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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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  Eine andere Dimension.


  Eine andere Welt.


  Eine andere Realität.


  Dies ist die magische Scheibenwelt Rattakk – die einzige Welt in dieser 
  Existenzebene.


  Eine Schlacht wurde geschlagen, und unschuldiges Blut wurde vergossen. Eine 
  Stadt wurde in Trümmer gelegt, Helden fielen, und das Böse zog siegreich 
  und triumphierend davon.


  Das Einzige, was es zurückließ, waren Trümmer, Tote, Schmerz 
  und Verzweiflung.


  So viele tapfere Kämpfer wurden erbarmungslos gemeuchelt. Darunter ein 
  Wesen, das es in dieser Realität eigentlich nicht gab.


  Ein Wanderer der Lu'cen.
  
 


  Sein Name war – TORN!

 
    
1. Kapitel

 


  Die Dämonen – grausame Grah'tak – Horden des finsteren Santon 
  waren mit ihrer Beute auf ihren Flugscheiben in den Himmel entschwunden.


  Die Stadt lag in Trümmern, überall schwelte und brannte es noch. Die 
  Straßen waren übersät mit den Leibern der Getöteten. Wehklagen 
  und Jammern hallte durch die Gassen.


  Prinz Albar, Thronfolger dieser kleinen Scheibenwelt in einer magischen Dimension, 
  hervorgegangen aus dem Traum eines wahnsinnigen Mächtigen, war schwer verwundet. 
  Doch die ungeheuren magischen Kräfte, über die er verfügte, kehrten 
  langsam zurück, und mit ihnen schloss er seine Wunden, sodass er außer 
  Lebensgefahr war.


  Er würde seine Kräfte – magische wie körperliche – 
  noch sammeln müssen, um wieder ganz auf die Beine zu kommen.


  Viel schlimmer aber war sein seelischer Schmerz.


  Der Angriff auf die Stadt Mestropos durch die Grah'tak hatte viele Opfer gefordert. 
  Auch viele von Albars Soldaten, die in die Schlacht eingegriffen hatten, um 
  den Menschen hier zu Hilfe zu eilen, waren ums Leben gekommen, grausam niedergemetzelt 
  von den Dämonenschergen des Santon.


  Unter ihnen der junge Sir Rarek, wie man Prinz Albar mitgeteilt hatte, sein 
  treuer Freund und Gefährte von Kindheitstagen an.


  Wie oft hatten sie sich gegenseitig das Leben gerettet? Wie viele haarsträubende 
  Abenteuer hatten sie gemeinsam durchstanden?


  Sie waren wie Brüder gewesen, und der Verlust zerriss Albar fast das Herz.


  Und dennoch war dieser Schmerz nicht der Schlimmste. Viel schlimmer noch war, 
  dass Santon der Grausame Lady Gwenlon entführt hatte.


  Die wunderschöne, junge, bezaubernde Lady Gwenlon.


  Sie war die Geliebte des Prinzen, und er hatte sie zu seiner Frau machen wollen. 
  Er liebte sie aus ganzem Herzen, und ihr Schicksal brachte ihn fast um den Verstand.


  Warum hatte Santon Lady Gwenlon entführen lassen? Was wollte er mit der 
  schönen jungen Frau? Sie töten? Warum hatte er es dann nicht gleich 
  getan? Warum hatte er Lady Gwenlon stattdessen entführt?


  Um ihren Tod noch grausamer zu machen? Um sie vorher schrecklich leiden zu lassen?


  Oder war auch er von ihrer Schönheit so angetan, dass er sie besitzen musste?


  Die wunderschöne Gwenlon in der Gewalt des abscheulichen Santon – 
  Prinz Albar musste sich zusammenreißen, um sich nicht gänzlich der 
  Verzweiflung hinzugeben.


  Er wollte Santon sofort verfolgen, hin zu dessen Festung der Qual, dem Hort 
  und Stützpunkt des grausamen Dämonenherrschers. Aber seine fliegenden 
  Kampfboote waren zerstört oder so weit beschädigt, dass sie nicht 
  einsatzfähig waren. Und Prinz Albar hatte die meisten seiner Soldaten in 
  der Schlacht um Mestropos verloren.


  Trotzdem wollte er Santon verfolgen. Mit dem Pferd. Oder nötigenfalls zu 
  Fuß. Keine Sekunde länger durfte seine geliebte Gwenlon in den Klauen 
  dieser bösartigen, perversen Kreatur bleiben. Doch seine Offiziere hielten 
  ihn zurück, und er war auch noch immer zu geschwächt, um den Ritt 
  durchzustehen.


  »Nehmt telepathischen Kontakt mit Eurem Vater König Bralthar auf!«, 
  riet ihm ein Hauptmann. »Er muss Verstärkung schicken – mehrere 
  Kampfboote und Hundertschaften von Soldaten. Nur dann haben wir den Hauch einer 
  Chance!«


  Prinz Albar wollte heftig widersprechen, doch er musste einsehen, dass der Offizier 
  recht hatte. Und Albar musste seine Kräfte zurückgewinnen, um den 
  Kampf gegen Santon zu überstehen.


  Im Grunde seines Herzens zweifelte er daran, Lady Gwenlon wirklich jemals lebend 
  wiederzusehen. Nein, es war unwahrscheinlich, dass Santon der Grausame sie am 
  Leben ließ. Gewiss hatte er sich bereits an ihr vergangen, ließ 
  sie nun von seinen Schergen foltern und würde sie anschließend in 
  einem schwarzmagischen Ritual opfern, um seine eigenen magischen Kräfte 
  zu mehren.


  Die Verzweiflung drohte wieder, von Albar Besitz zu ergreifen.


  Aber da war noch eine Sache, um die er sich kümmern musste.


  Etwas, das ihm Rätsel aufgab und ihm half, bei Verstand zu bleiben.


  Da war ein Fremder gewesen, der sich in den Kampf um Mestropos eingemischt hatte. 
  Ein unbekannter Krieger in einer blau leuchtenden Energierüstung, wie sie 
  auf Rattakk noch nie jemand gesehen hatte. Und er hatte ein Schwert bei sich 
  gehabt, das sich dann in einen Kampfstab, einen vierstrahligen Stern und sogar 
  in einen Energieschild verwandelt hatte.


  Ein Krieger mit großem Mut war das gewesen. Dutzendfach hatte er die Grah'tak 
  niedergeschlagen. Und er hatte sein Leben riskiert, um Lady Gwenlon zu retten.


  Und letztendlich hatte er sein Leben bei diesem Versuch auch verloren!


  Er lag draußen vor den Mauern der Stadt, wo sich einige Überlebende 
  eingefunden hatten und den Fremden begafften. Auch Prinz Albar wollte ihn sehen, 
  denn dieser fremde Ritter hatte zumindest ihm das Leben gerettet. Und er war 
  für Lady Gwenlon gestorben.


  Noch immer schwach auf den Beinen und torkelnd, gehüllt in zerfetzte, blutverschmierte 
  Kleidung, ließ sich der Prinz von zweien seiner Offiziere zu der Stelle 
  bringen, wo der tote Recke lag …

 


  Santon der Grausame genoss seinen Triumph. Er befand sich mit einem Teil seiner 
  Schergen auf einer fliegenden Scheibe aus rot glühender Energie, Dämonenscheibe 
  genannt. Sie ließen Mestropos hinter sich, die Stadtfestung, aus der schwarze 
  Rauchsäulen in den Himmel stiegen.


  Santon der Grausame hatte gesiegt.


  Er saß auf dem Thron in der Mitte der Scheibe. Auch dieser Thron bestand 
  aus Energie, nur hatte sich diese schwarz verfärbt. Auf seinen Schenkeln 
  lag die bewusstlose Lady Gwenlon.


  Santon hatte alles erreicht, was er hatte erreichen wollen – und noch viel 
  mehr.


  Santon war ein Dämon aus dem Subdaemonium. Vor Äonen war er mit dem 
  Heer der Finsternis in die Dimension der Sterblichen eingedrungen, hatte die 
  Triumphe und die Niederlage des Dämonenheeres miterlebt. Damit jedoch war 
  seine Schande noch nicht zu Ende gewesen – denn Santon hatte mit ansehen 
  müssen, wie sich Mathrigo, ein als Sterblicher Geborener, ein nichtswürdiger 
  Glu'takh, zum Herrn der Dämonen aufgeschwungen hatte.


  Santon und sein Vasall Lor'ek hatten versucht, gegen Mathrigo zu intrigieren, 
  und der Kardinaldämon hatte sie daraufhin nach Rattakk verbannt, einer 
  magischen Welt in einer magischen Dimension, auf der magisch begabte Menschen 
  lebten.


  Santon sollte diese Welt für Mathrigo erobern, aber Mathrigo gab ihm nicht 
  genügend Grah'tak an die Seite. Sollte Santon selbst zusehen, wie er mit 
  den Feinden klarkam. So dauerte der Krieg zwischen den Grah'tak und den Menschen 
  auf Rattakk schon eine Ewigkeit.


  Aber dann war Mathrigo in die Zukunft gereist und hatte sich auf Rattakk umgesehen. 
  Er hatte sehen müssen, dass die Menschen gesiegt hatten und es keine Grah'tak 
  mehr auf dieser Welt gab.


  Grund dafür waren Lady Gwenlon und Prinz Albar, Thronfolger von Rattakk. 
  Sie hatten ein Kind gezeugt, und dieses Kind vereinigte in sich die Magien seiner 
  beiden Eltern. Es war ein ungeheuer mächtiger Magier geworden, und auch 
  ein Krieger, der als Befreier seine Welt aus den Klauen der Dämonen gerissen 
  hatte.


  Mathrigo war zurückgekehrt in die Zeit und hatte Santon gewarnt. Der Befreier 
  durfte niemals geboren werden, deshalb hatte Santon den Auftrag erhalten, Lady 
  Gwenlon zu töten.


  Anfangs hatte Santon tatsächlich vorgehabt, Mathrigos Befehl zu folgen, 
  aber dann war er auf eine noch bessere Idee gekommen.


  Wenn es ihm gelang, Lady Gwenlon zu entführen, konnte er mit ihr 
  den Nachkommen zeugen, und dieser würde dann nicht nur Lady Gwenlons magische 
  Kräfte haben, sondern auch seine. Ein ungeheuer starker Dämonenbastard, 
  mächtiger vielleicht noch als Mathrigo selbst. Und hinzu kam, dass das 
  Kind seelenlos geboren würde, sodass Santon in seinen Leib schlüpfen 
  könnte.


  Dann wäre er stark und mächtig wie ein Gott, und nicht nur Rattakk 
  würde ihm gehören. Er hätte auch die Kraft, gegen Mathrigo aufzubegehren 
  und es dem fünften Kardinaldämon heimzuzahlen.


  So hatte er also mit seiner Streitmacht und einem dämonischen Trick die 
  Festungsstadt Mestropos angegriffen, um sie dem Erdboden gleichzumachen und 
  Lady Gwenlon zu töten oder zu entführen.


  Als eine Kampfboot-Flotte des Prinzen Albar den Bewohnern von Mestropos zu Hilfe 
  geeilt und dann auch noch ein Wanderer aufgetaucht war, hatte es für kurze 
  Zeit so ausgesehen, als würde die Schlacht verloren gehen – doch am 
  Ende war Santon doch siegreich gewesen.


  Mestropos war zwar nicht vollkommen zerstört, aber viele unschuldige Menschen 
  hatten sterben müssen. Für Prinz Albar war diese Schlacht zu einer 
  herben Niederlage geworden.


  Und die wunderschöne, bezaubernde Lady Gwenlon befand sich jetzt in Santons 
  Gewalt. Er würde sie in einem magischen Ritual brutal und schändlich 
  nehmen, mit ihr ein Kind zeugen und später in den Körper dieses Kindes 
  schlüpfen, das sehr schnell zu einem unglaublich starken magischen Wesen 
  heranreifen würde.


  Lady Gwenlon würde die Geburt des Bastards nicht überstehen. Das Ungetüm 
  würde sich, wenn es so weit war, aus ihrem Leib graben. Das war es, was 
  Santon der Grausame hatte erreichen wollen, und er sah sich am Ziel all seiner 
  kühnsten Träume.


  Aber es kam noch besser.


  Mathrigo hatte Santon berichtet, dass die Lu'cen, jene widerwärtigen Nachkommen 
  der alten Wanderer, in die Geschicke des Multiversums eingegriffen hatten. Es 
  gab wieder einen Wanderer, einen Kämpfer der Lu'cen, der sich in den Zeiten 
  und Dimensionen den Grah'tak entgegenstellte. Und dieser Wanderer – Torn 
  war sein Name – war plötzlich auf Rattakk aufgekreuzt, hatte in die 
  Schlacht um Mestropos eingegriffen.


  Santon hatte schon alles verloren geglaubt, und da er in seinem Herzen ein Feigling 
  war, wäre er geflohen, hätte sich Lady Gwenlon nicht bereits in der 
  Gewalt seiner Schergen befunden.


  Dann war es zum Kampf zwischen ihm und dem Wanderer gekommen – zu einem 
  ungleichen Kampf allerdings, denn der Wanderer war so schwer verwundet gewesen, 
  dass es für den hünenhaften Dämon ein Leichtes gewesen war, ihn 
  zu besiegen – und zu vernichten!


  Ja, er – Santon der Grausame – hatte den letzten Wanderer der Lu'cen 
  getötet!


  Er würde schon allein mit dieser Tat eingehen in die Annalen der Schrecklichsten 
  der Grah'tak!


  Ja, er befand sich in einem Rausch des Triumphs, und es würde noch besser 
  kommen. Seine von Eiterbeulen übersäte Klauenhand strich über 
  das Gesicht der bewusstlosen Lady Gwenlon.


  »Schöne Gwenlon«, sagte er mit seiner gutturalen Stimme. »Begehrenswerte 
  Gwenlon – bald werde ich dich nehmen, deinen wunderschönen Körper 
  schänden und in deinen unschuldigen Leib die Saat des unsagbar Bösen 
  pflanzen. Und dann werde ich zum mächtigsten Wesen des Immansiums werden!«


  Er lachte schallend auf, während die Dämonenscheibe mit dem Thron, 
  auf dem er hockte, sich seiner Festung der Qualen näherte …

 


  Prinz Albar, noch immer wankend auf den Beinen und in blutbesudelter, zerrissener 
  Kleidung, ließ sich von zweien seiner Offiziere vor die Festungsmauer 
  führen, wo der Körper des toten, unbekannten Helden lag.


  Die Schaulustigen, die sich eingefunden hatten, machten dem Prinzen Platz und 
  knieten nieder, das Haupt gesenkt.


  Da lag er – leblos und tot, mit verrenkten Gliedern, die wie ausgekugelt 
  wirkten.


  Seine blau flirrende Rüstung war an mehreren Stellen aufgebrochen und zerfetzt. 
  Wie Wunden sahen diese Stellen aus, und beim Kampf waren Energieblitze aus diesen 
  Wunden gezuckt.


  Jetzt aber war davon nichts mehr zu sehen. Auch flirrte die Rüstung nicht 
  mehr blau, zeigte keine energetischen Aktivitäten mehr. Sie sah aus wie 
  aus grauem Stein, als wäre die Energie verhärtet.


  Und die Rüstung schien leer zu sein. Durch die aufgebrochenen Stellen konnte 
  man hineinblicken, aber da war nichts zu sehen.


  »Wer immer du warst«, sagte Prinz Albar traurig, »du hast tapfer 
  gekämpft. Wir werden deinen Mut in Erinnerung behalten!«


  Dann gab er den Umstehenden Anweisung, die zerstörte Rüstung in den 
  Stadtpalast zu schaffen. Er würde später entscheiden, was damit geschehen 
  sollte.


  Drei Mann bückten sich nieder, um den Toten oder die Rüstung anzuheben.


  »Wartet!«, rief in diesem Moment eine helle Stimme.


  Die Männer verharrten, und Prinz Albar wandte den Kopf.


  Er sah eine junge, hübsche Frau, fast noch ein Mädchen. Sie stand 
  da, und als er sie ansah, neigte sie ehrfurchtsvoll das Haupt. Jetzt erst erkannte 
  Prinz Albar sie. Es war Janey, die Zofe seiner geliebten Lady Gwenlon.


  Sie hatte geweint. Ihre Augen waren rot, und ihr Gesicht bleich und aufgedunsen. 
  Albar wusste, wie sehr Janey an Lady Gwenlon gehangen hatte. Es war, als hätte 
  die Frauen eine tiefe Freundschaft verbunden, als wäre Lady Gwenlon für 
  Janey etwas wie eine große Schwester gewesen.


  Sie stand da, das Haupt geneigt, und Prinz Albar trat auf sie zu. Er legte zwei 
  Finger unter ihr Kinn, hob ihren Kopf und sagte sanft: »Neige nicht dein 
  Haupt vor einem guten Freund, Janey.«


  Da musste sie wieder schluchzen, konnte die Tränen nicht zurückhalten, 
  und Prinz Albar legte die Arme um sie und drückte sie an sich.


  »Es – es ist so schrecklich«, stammelte sie. »So grauenvoll! 
  Könnte ich doch nur etwas für Lady Gwenlon tun!«


  »Sei tapfer«, sagte Prinz Albar, und auch er musste mit den Tränen 
  kämpfen. »Sei tapfer.« Mehr wusste er nicht zu sagen. Jedes Wort 
  des Trostes erschien ihm wie blanker Hohn.


  Er löste das Mädchen aus seiner Umarmung, drehte sich zu der leblosen 
  Rüstung um.


  »Warum gebotest du uns Einhalt, Janey?«, fragte er.


  »Er – er lebt«, antwortete das Mädchen.


  Albar blickte sie erstaunt an, musterte sie.


  Er wusste, dass Janey über magische Kräfte verfügte – so 
  wie viele Menschen auf Rattakk. Nicht so stark wie die seinigen oder die von 
  Lady Gwenlon, aber doch deutlich ausgeprägt.


  »Er lebt?«, wiederholte er.


  Sie nickte, dann trat sie auf die Rüstung zu, kniete neben ihr nieder.


  »Seht selbst.«


  Mit den Fingerspitzen berührte sie den Brustpanzer der Rüstung, schloss 
  kurz die Augen – und blaue Blitze knisterten zwischen der Rüstung 
  und ihren Fingern.


  Albar war erstaunt. »Was ist das nur für ein seltsames Wesen?«, 
  murmelte er.


  »Es ist Leutnant Tesh – oder war es zumindest!«


  Albar drehte sich zu dem jungen Soldaten um, der ihm geantwortet hatte. Es war 
  einer seiner Leute, die den Kampf um Mestropos überlebt hatten.


  »Leutnant Tesh?«, fragte Albar erstaunt. Tesh war ebenfalls einer 
  seiner Männer gewesen. Er hatte ihm beim Kampf um das Dämonen-Fort 
  des Grah'tak Orpus das Leben gerettet.


  Aber Leutnant Tesh hatte sich in demselben Kampfboot befunden wie Albars Freund 
  Sir Rarek – und dieses Kampfboot war explodiert, als eine der fliegenden 
  Dämonenscheiben es gerammt hatte.


  »Es ist Leutnant Tesh«, versicherte der junge Soldat, »da bin 
  ich mir sicher. Allerdings – nicht der wirkliche Leutnant Tesh.«


  »Ihr sprecht wirr«, meinte der Prinz.


  »Verzeiht, Majestät.« Der Soldat senkte beschämt sein Haupt. 
  »Der wahre Leutnant Tesh war mein Kamerad und mein bester Freund. Wir kannten 
  uns lange Jahre. Beim Kampf im Dämonen-Fort des Grah'tak Orpus stand ich 
  an seiner Seite, als er starb. Ein Laserstrahl, abgeschossen von einem Grah'tak, 
  durchbohrte ihn. Später tauchte er auf, rettete Euch das Leben im Fort 
  – doch es war nicht Tesh! Ich sprach ihn an, und er kannte nicht mal meinen 
  Namen.«


  »Ist das wahr?«


  »Ja, Majestät. Ich bin sicher, dass es dieses Wesen war, das sein 
  Aussehen annahm, um unerkannt unter uns zu sein. Ich wollte es Euch sagen, Majestät, 
  um den Verräter zu entlarven, doch dann …«


  Er sprach nicht weiter, hielt den Blick gesenkt.


  Albar blickte wieder auf die grau gewordene Rüstung hinab. »Was ist 
  das nur für eine seltsame Geschichte? Wer war – oder ist dieser Fremde? 
  Er hat mir zweimal das Leben gerettet, und er setzte sein eigenes Leben aufs 
  Spiel, um Gwenlon zu beschützen und aus den Klauen Santons zu befreien. 
  Ich verstehe das nicht.« Er schaute Janey an. »Und Ihr sagt, er lebt?«


  »Ja, Euer Majestät.«


  »Dann soll sich der Medicus um ihn kümmern.«


  »Majestät!« Janey erhob sich. »Ihr wisst, dass ich magisch 
  begabt bin, und diese Begabung ist anders als die Eure oder die des Medicus.« 
  Sie deutete auf Albars Wunden, die sich nur sehr langsam schlossen und verheilten 
  und teils sogar noch bluteten. »Geht Ihr zum Medicus, Eure Majestät, 
  doch den Fremden lasst in mein Gemach bringen, damit ich ihn mit meiner Magie 
  erwecke.«


  »Ihr glaubt, Ihr könnt das tun?«


  »Ja, denn ich war auch die Einzige, die spürte, dass noch ein Funken 
  Leben in ihm ist.«


  »Dieser Krieger rettete mir zweimal das Leben, treue Janey. Ich bin ihm 
  zu Dank verpflichtet, und ich will, dass er lebt. Glaubt Ihr, dass Ihr das könnt?«


  »Ich bin mir nicht sicher«, antwortete Janey niedergeschlagen. »Er 
  ist ein Fremdling, aber zwischen seiner Magie und meiner muss eine gewisse Gemeinsamkeit 
  bestehen. Ich weiß nicht, ob ich ihn retten kann, denn es ist nur noch 
  ein schwacher Funken Leben in ihm, doch ich werde alles versuchen, was in meiner 
  Macht steht. Wenn ich es nicht schaffe, Majestät, dann …«


  »… dann habt Ihr jedenfalls alles versucht, Janey«, unterbrach 
  Prinz Albar sie. Er trat auf sie zu und legte ihr die Hand auf die Schulter. 
  »Lady Gwenlon, die ich von ganzem Herzen liebe, vertraut Euch und so will 
  ich Euch auch vertrauen!«


  Als er den Namen von Janeys Herrin aussprach, schossen wieder Tränen in 
  die Augen der jungen Zofe. »Lady Gwenlon – glaubt Ihr, sie ist noch 
  zu retten, Eure Majestät?«, schluchzte sie betrübt.


  Nur mühsam rang sich der Prinz zu einer Antwort durch. »Wir dürfen 
  die Hoffnung niemals aufgeben. Ich werde telepathisch meinen Vater informieren 
  und um Unterstützung bitten. Dann werden wir sehen.«


  Er wandte sich zu den anderen um und befahl: »Bringt den Recken in die 
  Räume von Janey!«


  Die Männer gehorchten nur zögernd. Zuerst wagte es keiner, die Rüstung 
  zu berühren, doch als sie es dann doch taten, gab es keinerlei energetische 
  Entladung, kein Blitz zuckte, kein Funken sprühte auf.


  Janey schien wirklich in einer besonderen Beziehung zu dem fast leblosen Kämpfer 
  zu stehen. Möglicherweise glich das Muster ihrer Magie der seinen.


  Die Männer hoben die Rüstung an. Sie war tatsächlich hart und 
  schwer wie Stein. Dann trug man sie in die Trümmer des Stadtpalastes, in 
  die Räumlichkeiten der jungen Janey …

 


  Da ist eine furchtbare Kälte um mich herum, und ich hocke in der absoluten 
  Dunkelheit und zittere und bibbere. Alles um mich herum ist tiefe Nacht, alles 
  ist kalt.


  Ich bin ein kleines Kind, nackt und verzweifelt und voller Angst.


  Ich friere. Ich habe Angst. Ich fürchte mich so.


  Ich fürchte mich vor dem Tod.


  Und vor dem Leben.


  Und vor der Strafe, die ich erhalten werde, weil ich versagt habe.


  Ich bin ein kleines, nacktes Kind und habe fürchterliche Angst.


  »Torn …«

 


  Lady Gwenlon stöhnte auf, und nur langsam fand sie in die Welt zurück.


  Es war eine Welt des Schreckens.


  Das Letzte, woran sie sich erinnern konnte, war der Angriff der Grah'tak auf 
  die Festungsstadt Mestropos. Es war eine schreckliche Schlacht gewesen, und 
  viele mutige Menschen hatten sterben müssen.


  Lady Gwenlon, als Obermagierin der Stadt, hatte in den Kampf einzugreifen versucht, 
  doch es war ihr nicht gelungen, den Verlauf der Schlacht zu ändern, denn 
  die Übermacht der Dämonen war zu groß gewesen. Auch hatten die 
  Finsteren sich regelrecht auf sie eingeschossen, hatten alles getan, um sie 
  – Lady Gwenlon – zu vernichten.


  Doch als die Grah'tak sie umzingelt hatten, da war überraschenderweise 
  Prinz Albar aufgetaucht.


  Albar – Thronfolger von Rattakk.


  Und der Mann, den sie von ganzem Herzen liebte.


  Sie wollten heiraten, und Lady Gwenlon sollte dereinst an seiner Seite über 
  Rattakk herrschen.


  Doch wie es aussah, gab es für sie keine Zukunft mehr.


  Prinz Albar hatte sie zwar gerettet, doch als eine der Dämonenscheiben 
  auf den Wehrgang des Palastes stürzte und explodierte, hatte Lady Gwenlon 
  das Bewusstsein verloren.


  Und als sie jetzt wieder zu sich kam, mit dröhnendem Schädel und schmerzenden 
  Gliedern, sah sie sich dem nackten Grauen gegenüber.


  Sie befand sich nicht mehr in Mestropos, sondern in einem düsteren Kerker, 
  erhellt von zuckenden Fackeln, die in eisernen Ringen an den Wänden hingen, 
  und der Glut eines Kohlebeckens, das dazu diente, grauenhafte Folterwerkzeuge 
  zum Glühen zu bringen.


  Sie schrie auf – und hörte über sich das Rasseln von Ketten.


  Ihre Hände befanden sie über ihrem Kopf, die Gelenke steckten in Handschellen, 
  die mit Ketten an der Wand befestigt waren.


  Instinktiv versuchte Gwenlon, ihre Magie einzusetzen, um sich zu befreien, aber 
  es gelang ihr nicht.


  Sie erkannte, dass man ihr zusätzlich magische Fesseln angelegt hatte. 
  Ein schwarzes Flirren umzuckte ihren Körper und lähmte ihre Magie 
  und ihre Willenskraft.


  Magische Ketten – die böse, schwarzmagische Energie der Grah'tak.


  Dann gewahrte sie die Gestalten, die vor ihr standen. Santon der Grausame – 
  das schreckliche, hünenhafte Ungeheuer mit der eitrigen, stachelbesetzten 
  Haut. Er trug Rüstung und Helm und einen wallenden roten Umhang. War er 
  bei der Schlacht um Mestropos dabei gewesen? Hatte er seine Streitmacht diesmal 
  persönlich in den Kampf geführt?


  Neben ihm stand eine Kreatur, gehüllt in eine Kutte, deren weite Kapuze 
  das Gesicht bedeckte – Lor'ek, der Dämon, der vor Äonen einmal 
  Mensch gewesen war, seine Seele aber dem absolut Bösen verschrieb.


  Wie tief musste ein Mensch sinken, wie abgrundtief schwarz musste sein Herz 
  sein, dass er selbst zum Dämon wurde?


  Flankiert wurden die beiden Unholde von Chaoskämpfern, gerüsteten 
  Kreaturen, die Santon mit seiner bösen Macht selbst erschaffen hatte.


  Santon sah, dass sie erwacht war. Er hatte sie mit seiner Magie geweckt, zeigte 
  ihr ein boshaftes Grinsen, sodass seine scharfen Zahnreihen blitzten.


  »Lady Gwenlon«, höhnte er. »Wie schön, dass Ihr noch 
  unter den Lebenden weilt. Nicht viel hätte gefehlt, und Eure Seele befände 
  sich jetzt im Hort der Götter des Lichts. Aber – wie Ihr seht – 
  ist dies nicht der Palast der Götter!«


  Er machte eine weit ausholende Geste. Neben sich, ebenfalls in Ketten hängend, 
  erblickte Lady Gwenlon die halb verweste Leiche eines Menschen. Obwohl der Körper 
  schon zur Hälfte verfault war und die Maden ihn fraßen, konnte man 
  noch die entsetzlichen Wunden sehen, die er bei der Folter erlitten hatte.


  Lady Gwenlon stieß einen spitzen Schrei aus.


  »O ja«, sagte Santon, »schreit nur, Lady Gwenlon. Erfreut mich 
  mit dem hellen Klang Eurer schönen Stimme.« Er lachte, und der Dämon 
  in der Kutte neben ihm kicherte wie irre.


  »Was habt Ihr mit mir vor?«, schrie Lady Gwenlon. »Wo habt Ihr 
  mich hingebracht?«


  »Dies hier, Eure Hoheit«, lachte Santon, »ist die Festung der 
  Qual. Ich denke, der Name sagt Euch etwas.« Das tat er.


  Grauen packte Gwenlon, überzog ihren Körper mit einer Gänsehaut 
  und schüttelte sie. »Nein«, keuchte sie, »das darf nicht 
  sein …«


  Sie wusste, dass noch niemand aus der Festung der Qual entkommen war, und sie 
  kannte die Gerüchte, welche Abscheulichkeiten die Grah'tak mit ihren Gefangenen 
  anzustellen beliebten. Die verwesende Leiche neben ihr sagte alles.


  »Aber es ist wahr, Lady Gwenlon«, sagte Santon. »Ihr befindet 
  Euch in meiner Burg.«


  »Was wollt Ihr von mir?«, schrie Lady Gwenlon. »Was habt Ihr 
  mit mir vor? Warum habt Ihr mich nicht getötet?«


  Grinsend trat Santon auf sie zu, berührte mit seiner widerlichen Krallenhand 
  ihr Gesicht. Sie wollte sich wegdrehen, aber er packte sie so am Kinn, dass 
  sie in seine rot leuchtenden Augen blicken musste.


  »Es ist Vorsehung, Lady Gwenlon«, sagte er mit seiner gutturalen Stimme, 
  und in seinen Augen brannte ein teuflisches Feuer. »Vorsehung, versteht 
  Ihr?«


  »Nein, ich verstehe nichts«, keuchte sie.


  »Ihr werdet ein Kind bekommen, Lady Gwenlon«, sagte Santon. »So 
  sagt es die Vorsehung. Es ist mir geweissagt worden.«


  »Aber warum nehmt Ihr mich deshalb gefangen?«, keuchte sie, und kalter 
  Schweiß perlte auf ihrer Stirn. »Von einem Kind weiß ich nichts. 
  Ich – ich verstehe Eure Worte nicht, Santon …«


  »Ihr werdet ein Kind bekommen mit außergewöhnlichen magischen 
  Kräften«, erklärte Santon, und Lor'ek hinter ihm kicherte wieder. 
  »Und ich will, dass dieses Kind mein Kind ist!«


  Lady Gwenlon starrte ihn an. Dann glaubte sie, zu begreifen, und die Abscheu 
  und der Ekel drehten ihr fast den Magen um.


  »Ihr seid verrückt, Santon!«, kreischte sie. »Ihr wollt, 
  dass mein Kind auch Euer Kind ist? Wie wollt Ihr das erreichen?«


  »Seid doch nicht so naiv, meine schöne Lady Gwenlon«, sagte der 
  Dämon, und er ließ ihr Kinn los. Seine Klauenhand strich tiefer, 
  über ihren Hals, zum Ausschnitt ihres Kleides. Dann schlitzte er es mit 
  einer seiner Krallen langsam auf, bis er die Ansätze ihrer Brüste 
  vor sich hatte.


  »Neeiin!«, schrie Lady Gwenlon und glaubte, sie musste den Verstand 
  verlieren. »Ihr seid irrsinnig, Santon! Absolut verrückt! Das könnt 
  Ihr nicht! Es – es funktioniert nicht!«


  »Ich kenne die Zukunft, schöne, begehrenswerte Lady Gwenlon«, 
  sagte Santon. »Ich weiß, dass es funktioniert. Ich weiß, dass 
  wir beide ein Kind haben werden. Einen kleinen Dämonenbastard, der rasend 
  schnell in Eurem Leib heranwachsen wird. Ich fürchte nur, Ihr werdet die 
  Geburt nicht überleben.«


  Wieder kicherte Lor'ek hinter ihm. Es war ein gemeines, satanischen Kichern.


  »Niemals!«, schrie Lady Gwenlon. »Niemals gebe ich mich Euch 
  hin!«


  »Wie wollt Ihr euch denn dagegen wehren?«, fragte Santon und strich 
  nun mit seiner Klauenhand über ihre Brüste, begann sie zu kneten.


  »Niemals!«, schrie Gwenlon hilflos. »Niemals!«


  Tränen der Verzweiflung und der Abscheu liefen über ihr Gesicht, und 
  sie versuchte, ihre magischen Kräfte einzusetzen, doch die schwarzmagischen 
  Energien, die flackernd über ihrem Körper huschten, machten dies unmöglich.


  »Wir werden viel Spaß miteinander haben«, sagte Santon und lachte. 
  »Zumindest ich. Und Ihr werdet Euch mir sogar freiwillig hingeben, Lady 
  Gwenlon.«


  »Nein, das werde ich nicht! Dazu könnt Ihr mich nicht zwingen!« 
  Sie weinte und schluchzte, während Santon ihren Körper weiter betatschte.


  »Oh, ich werde Euren Willen schon brechen, Lady Gwenlon«, war der 
  Dämon überzeugt. Er trat von ihr zurück, nahm endlich seine mit 
  Eiter bedeckten Pranken von ihr und wies auf die Kreatur in der Kapuze. »Mein 
  Vasall Lor'ek ist ein Meister der Folter. Wenn er mit Euch fertig ist, seid 
  Ihr nicht mehr als mein willenloses Spielzeug.«


  Lor'ek verneigte sich kurz, weil er dies wohl für ein schmeichelhaftes 
  Kompliment ansah.


  »I … ihr wollt mich foltern?«, stammelte Lady Gwenlon entsetzt. 
  »Ihr wollt den Körper zerstören, den Ihr begehrt?«


  »Möglicherweise haben wir verschiedene Vorstellungen von Schönheit«, 
  entgegnete Santon der Grausame und verzog seine Lippen zu einem bösen Grinsen. 
  »Aber keine Sorge, eurer Schönheit soll nichts geschehen, denn Euer 
  Leib soll noch in dieser Nacht ganz mir gehören. Mein Vasall Lor'ek versteht 
  es, einem Menschen die schlimmste Qual zu bereiten, ohne sein Fleisch dabei 
  zu schädigen.«


  Nun trat Lor'ek vor, dicht an Lady Gwenlon heran.


  Seine Hände hoben sich. Doch die Bezeichnung ›Hände‹ traf 
  kaum noch zu. Die Knochen waren verformt und verbogen, und das Fleisch hing 
  in Fetzen daran.


  Die ›Hände‹ griffen nach dem Rand der Kapuze.


  »Schau mich an, Weib!«


  Er schlug die Kapuze zurück.


  Und Lady Gwenlon kreischte gellend auf!


  Einst war Lor'ek ein Mensch gewesen. Doch das war Äonen her. Er hatte sich 
  dem absolut Bösen verschrieben und war zum Dämon geworden – eine 
  der Folgen war, dass sein Äußeres schrecklich entstellt worden war.


  Die Fratze, die er Lady Gwenlon nun zeigte, verbarg er stets unter der Kapuze, 
  denn sie war so abscheulich, dass er, der er einst als Sterblicher nicht ohne 
  Eitelkeit gewesen war, es nicht ertragen konnte, sie andere sehen zu lassen.


  So abscheulich, dass Menschen bei ihrem Anblick den Verstand verlieren konnten.


  Lady Gwenlon schrie, und Schaum bildete sich auf ihren Lippen.


  Lor'ek aber lachte meckernd.


  Und er war noch nicht zu Ende mit seinem Treiben.


  Wieder hob er das, was einst Hände gewesen war, berührte die Schläfen 
  der schreienden jungen Frau und trat mit ihr in geistigen Kontakt.


  Und er offenbarte sich ihr, zeigte ihr die Abgründe seiner verkommenen 
  Seele – all das, was in seinem entarteten Geist vor sich ging. Es war die 
  schlimmste Folter, die man einer menschlichen Seele antun konnte.


  Santon verließ zufrieden den Kerker und begab sich in seinen Thronsaal.


  Selbst hier konnte er die Schreie der schönen Lady Gwenlon noch hören, 
  und sie erfreuten sein düsteres Herz …

 


  Eine weiche, sanfte Stimme dringt an meine Ohren. Sie kommen, um mich zu 
  bestrafen.


  »Torn, hörst du mich?«


  Nein, nein – ich will sie nicht hören. Ich weiß, was ich 
  getan habe. Ich habe versagt, habe ihr Vertrauen nicht verdient. Ich habe alles 
  zunichte gemacht, für das sie je existiert haben. Ich weiß, sie werden 
  mich furchtbar bestrafen …


  »Torn, schau auf. Schau uns an.«


  Nein, nein, nein, ich will nicht. Ich habe Angst. Ich habe versagt, und ich 
  bin dafür gestorben. Einen furchtbaren Tod. Bis zum Schluss habe ich gekämpft, 
  alle Schmerzen ertragen, aber dann war ich doch zu schwach.


  Ich bin gestorben. Einen fürchterlichen, grausamen Tod. Reicht das nicht? 
  Ist das noch nicht Strafe genug? »Torn, schau uns an!«


  »Nein, nein, nein, bitte nicht!«


  »Torn, es ist alles in Ordnung!« Ich bin ein nacktes, kleines Kind 
  und ich kauere in der Dunkelheit, zittere und bibbere …


  »Torn, was hast du?«


  »Bitte geht. Bitte, bitte, geht!«


  »Nein, Torn. Wir werden nicht gehen. Warum willst du, dass wir gehen?«


  Die Tränen rinnen mir übers Gesicht. Ich lasse ihnen freien Lauf. 
  Sie sollen sehen, dass ich leide …


  »Torn, schau uns an und höre zu.«


  »Nein, nein, nein. Es – es tut mir leid. Es tut mir leid. Es tut mir 
  so entsetzlich leid. Bitte lasst mich in Ruhe. Bestraft mich nicht noch mehr!«


  »Wir sind nicht hier, um dich zu bestrafen, Torn.«


  »Doch, natürlich. Denn ich habe versagt. Ich habe versagt. Ich war 
  so schwach. Es tut mir leid …«


  »Nichts braucht dir leid tun, Torn. Und du hast auch nicht versagt. Du 
  hast mehr getan, als wir von dir verlangen konnten. Wir sind sehr stolz auf 
  dich, Torn.«


  Meint er das ernst, was er sagt? Meint er das wirklich ernst?


  Es ist die Stimme von Anticos, die ich höre. Er ist der Weiseste der Lu'cen, 
  der Richter der Zeit – und er hat mich auf diese Mission nach Rattakk geschickt, 
  auf diese magische Welt des Krieges.


  Meine Aufgabe wäre es gewesen, zu verhindern, dass Lady Gwenlon den Grah'tak 
  zum Opfer fällt. Sie und Prinz Albar sollen dereinst einen Sohn zeugen, 
  den man den Befreier nennen wird und der ihre Welt von den Grah'tak befreit.


  Doch er wird nie geboren werden. Gwenlon befindet sich in der Gewalt des Dämons 
  Santon.


  Weil ich gefehlt habe.


  Und ich habe dafür mit dem Tod gebüßt. Ist das nicht genug?


  Es ist so kalt. Ich habe solche Angst. Ich …


  Etwas berührt sanft meine Schulter …


 

 

2. Kapitel

 


  Der weise König Bralthar in seinem schwebenden Palast hatte die telepathische 
  Botschaft Prinz Albars erhalten, und was sein Sohn ihm zu berichten hatte, erschreckte 
  den weisen König und erschütterte ihn schwer.


  Mestropos wäre beinahe gefallen, von den grausamen Grah'tak dem Erdboden 
  gleichgemacht worden, die Kampfbootflotte seines Sohns war fast völlig 
  zerstört worden – und das Schlimmste war: Die Grah'tak hatten Lady 
  Gwenlon entführt, die Behüterin von Mestropos und Geliebte seines 
  Sohnes.


  Bralthar und Lady Gwenlons Vater, der sich zu diesem Zeitpunkt im schwebenden 
  Königspalast aufhielt, hatten schon vor langer Zeit eine Vermählung 
  der beiden jungen Leute beschlossen, denn beide waren adlig, mit starken magischen 
  Fähigkeiten bedacht. Lady Gwenlon war mit Sicherheit eine gute Partie für 
  den Prinzen – und eine gute Königin, wenn Albar dereinst den Thron 
  bestieg.


  Doch jetzt schien ihr Schicksal besiegelt.


  Bralthar informierte den Vater von Lady Gwenlon, und der alte Mann brach unter 
  Tränen zusammen. Was er hörte, zerriss ihm das Herz.


  Der König ordnete an, dass sich der königliche Medicus um den alten 
  Mann kümmern solle, denn er war völlig zusammengebrochen, und König 
  Bralthar sorgte sich jetzt auch um ihn. Würde Lady Gwenlons Vater diesen 
  Schock überstehen, der ihn so tief getroffen hatte?


  Mit seiner Magie konnte der weise König dem alten Mann nicht helfen, und 
  er wurde jetzt auch anderenorts gebraucht.


  Mit einer Armada von Kampfbooten flog er gen Mestropos, um seinem geliebten 
  Sohn in der schwersten Stunde seines Lebens beizustehen.


  Das Gesicht des Königs war von tiefer Sorge gezeichnet, als er in dem vordersten 
  Kampfboot der Flotte endlich Mestropos erreichte. Als er die schwer beschädigte 
  Stadt sah, die vielen Trümmer, die gesprengten Wehrmauern, die zerstörten 
  Gebäude und den Palast, der die meisten Schäden davongetragen hatte, 
  da krampfte sich auch ihm das Herz zusammen.


  Was für eine grauenvolle Schlacht musste sich hier abgespielt haben! Mit 
  seinen magischen Sinnen konnte er das Leid und den Schmerz empfangen, die noch 
  immer in der Stadt herrschten. Diese Empfindungen drückten ihn schwer nieder, 
  und er musste sich dagegen abschirmen, um nicht in tiefste Depression zu verfallen.


  Verdammte Grah'tak! Verdammter Santon!


  Was wäre Rattakk für eine friedliche, schöne Welt, wenn diese 
  grauenvollen Kreaturen nicht wären!


  »Es sieht schrecklich aus«, meinte der königliche Berater neben 
  Bralthar. Der weise König nickte und murmelte: »Ja, noch viel schrecklicher, 
  als ich es mir vorgestellt habe.«


  »Was können wir tun, Sire, um Lady Gwenlon noch zu retten? Ist sie 
  überhaupt noch zu retten?«


  »Ich hoffe es«, sagte Bralthar. »Ich bete zu den Göttern 
  des Lichts, dass noch eine Chance besteht.«


  Die Kampfboote mussten außerhalb der Stadt zur Landung ansetzen. In der 
  Stadt selbst war nicht genügend Platz. Lautlos sanken die riesigen Flugschiffe 
  dem Boden entgegen.


  »Was ist mit Euren Sohn, Sire?«, fragte der königliche Berater. 
  »Hat er schon einen Plan, um Lady Gwenlon zu befreien?«


  »Ich weiß es nicht, aber bald werden wir ihn sehen und ihn fragen 
  können. Wenn er einen Plan hat, dann ist dieser sicherlich gut, denn mein 
  Sohn ist ein hervorragender Stratege. Wenn nicht, müssen wir uns beraten 
  …«


  … wenn es überhaupt noch einen Sinn macht und Lady Gwenlon nicht 
  schon längst einen sinnlosen, brutalen Tod erlitten hat, fügte 
  er in Gedanken hinzu, aber er wagte nicht, es auszusprechen.


  »Ich werde mit meinem Sohn in telepathischen Kontakt treten, damit er weiß, 
  dass wir angekommen sind«, sagte der König und konzentrierte sich. 
  Er schloss die Augen …


  … und riss sie wieder auf. Entsetzen spiegelte sich auf seiner Miene wider, 
  und er rief: »Bei den Göttern des Lichts – NEEEIIINN!«


  »Sire!« Der Berater war erschrocken. »Was – was habt Ihr?«


  »Mein Sohn!«, rief der König. »Nein, nein, das darf er nicht 
  wagen!


  Das darf er nicht tun!«


  »Sire, was ist los? Was ist mit Eurem Sohn?«


  »Er – er …«, stammelte der weise König entsetzt und 
  schockiert.


  Dann sanken seine Schultern hinab, sein Kopf fiel auf seine Brust, und Tränen 
  der Verzweiflung traten in seine Augen.


  »Zu spät«, sagte er mit der Stimme eines gebrochenen Mannes. 
  »Wir kommen zu spät. Alles ist verloren …«

 


  »Es ist alles in Ordnung, Torn.«


  Jetzt wage ich es und blicke auf.


  Ich sehe Anticos, der dicht bei mir steht und mich an der Schulter berührt 
  hat. Trotz der Dunkelheit kann ich ihn deutlich erkennen, so, als würde 
  er von unsichtbaren Strahlern beleuchtet.


  Hinter ihm stehen Custos, Sapienos, Memoros, Anarchos, Medicos, Chronos, Lyricos 
  – und der gestrenge Severos, das Oberhaupt der Lu'cen.


  Doch auch er macht einen ungewöhnlich milden Eindruck auf mich.


  Da schwingt etwas herüber von den Richtern der Zeit. Etwas Beruhigendes, 
  Sanftes. Sie zeigen sich mir in ihrer menschlichen Gestalt, sind gehüllt 
  in Kutten, die Kapuzen tief über die Gesichter gezogen, sodass sie unsichtbar 
  bleiben.


  Und trotzdem erkenne ich jeden einzelnen von ihnen.


  »Ich habe versagt«, sage ich zitternd. »Und es tut 
  mir leid.«


  »Du konntest nur versagen, Torn«, ergreift Chronos das Wort. 
  »Deine Gegner waren weitaus stärker, als der weise Anticos annahm. 
  Wir haben dich zu einem Zeitpunkt auf Rattakk versetzt, der ungünstig war. 
  Du konntest dich nicht einleben, dich nicht kundig machen bist von uns sofort 
  in die Schlacht geworfen worden, in einen entsetzlichen Krieg.«


  »Uns muss es leid tun«, sagt Sapienos.


  Und Custos, der Waffenmeister, der mich im Kampf unterrichtet und oft wie 
  ein Vater zu mir ist, sagt: »Es war eine Schlacht, die du nicht gewinnen 
  konntest.«


  »Ich habe einer ganzen Welt den Untergang gebracht«, antworte ich.


  »Noch«, sagt Custos und tritt auf mich zu, »ist Lady Gwenlon 
  nicht tot.«


  Ein Hoffnungsschimmer glüht in mir auf. »Dann – dann kann 
  man sie noch retten?«


  Custos nickt.


  »Aber …« Meine Hoffnung verglüht, und alles in mir 
  ist wieder Furcht und Kälte. »Aber wer könnte sie retten? 
  Prinz Albar vielleicht, doch wenn auch ihm etwas zustößt …«


  »Du kannst sie retten«, sagt Anticos.


  »Ich?«


  »Ja, Torn«, bestätigt Custos. »Du!«


  »Aber – ich bin tot, gestorben. Ich lebe nicht mehr. Meine Existenz 
  wurde auf Rattakk ausgelöscht.«


  »Nein, Torn.« Custos schüttelt das Haupt. »Du wurdest 
  sehr schwer verletzt. Du liegst sogar im Sterben, und sicherlich wirst du sterben 
  …«


  »… wenn du dich nicht gegen den Tod wehrst«, fügt Medicos, 
  der Heiler, hinzu.


  »Ich – ich bin nicht tot?«


  »Nein, Torn. Aber du stehst auf der Grenze zum Tod«, sagt Medicos, 
  »stehst kurz davor, deine Seele für immer an jene Finsternis zu verlieren, 
  gegen die du den Kampf verloren hast.«


  »Willst du leben?«, fragt mich Custos.


  »Ich …« Mir stocken die Worte.


  Will ich leben? Will ich all den Schmerz und die Qual noch einmal erleiden? 
  Will ich all das Grauen und das entsetzliche Leid noch einmal durchmachen?


  Nein – nein – nein!


  Aber – ich habe auch Angst vor dem Tod.


  Angst davor, meine Seele in der unendlichen Finsternis zu verlieren.


  Erbärmliche Angst …


  Severos der Gestrenge bemerkt mein Zögern. »Du hast eine Mission 
  erhalten und angenommen, Torn«, sagt er hart. »Du solltest 
  Lady Gwenlon beschützen, doch nun befindet sie sich in der Gewalt der Grah'tak. 
  Willst du behaupten, dass du deine Mission erfüllt hast?«


  »Nein«, antworte ich mit leiser Stimme.


  »Und warum zögerst du noch? Du hast diese Mission immerhin angenommen, 
  also führe sie zu Ende!«


  »Meine Mission ist gescheitert.«


  Anticos kniet nieder, streicht mir über den Kopf. Den Kopf eines kleinen 
  Kindes …


  »Das ist sie nicht, Torn. Noch nicht …«

 


  Albar hatte sich in einen Raum des Stadtpalastes von Mestropos zurückgezogen, 
  der nicht bei der Schlacht zerstört worden war. Der Raum besaß keine 
  Fenster, aber das Licht mehrerer Kerzen, die Albar auf dem Boden in einer bestimmten 
  Anordnung platziert und entzündet hatte, spendete flackernde Helligkeit.


  Albar hockte am Boden, in dem Kreis, den die Kerzen beschrieben.


  Er hatte mit seinem Vater, dem weisen König Bralthar, telepathischen Kontakt 
  aufgenommen und ihn um Unterstützung gebeten, und sein geliebter Vater 
  war persönlich auf dem Weg nach Mestropos, mit einer riesigen Kampfflotte, 
  um seinem Sohn die Hilfe angedeihen zu lassen, die er brauchte.


  Albar liebte seinen Vater, aber er wusste auch, dass er ihm in dieser schweren 
  Stunde nicht wirklich helfen konnte. Die Festung der Qual, der Stützpunkt 
  des schrecklichen Santon, galt als uneinnehmbar, sonst hätte Albar diesen 
  Hort des Bösen schon längst vom Antlitz dieser Welt getilgt. Aber 
  es war nicht zu schaffen, Schwarze Magie schützte die Festung, und die 
  Grah'tak hatten eine starke Verteidigung aufgebaut, um die Festung der Qual 
  abzusichern.


  Ein Angriff der königlichen Flotte würde nur weitere Tote zur Folge 
  haben. Noch mehr tapfere Männer würden in einem sinnlosen Krieg sterben, 
  und die königliche Flotte würde so weit geschwächt werden, dass 
  es sogar möglich war, dass anschließend die Grah'tak ganz Rattakk 
  eroberten.


  Nein, was bei diesem Angriff herauskommen würde, war ein schreckliches 
  Massaker, eine weitere blutige Niederlage des Guten, und das wollte Albar unter 
  allen Umständen verhindern.


  Was er jetzt tat, war ein Akt nackter Verzweiflung, aber in seiner unermesslichen 
  Trauer und Sorge um die geliebte Gwenlon sah er keine andere Möglichkeit.


  Er konzentrierte sich, sammelte seine wiedererwachten magischen Kräfte 
  und setzte sie ein, vollzog ein Ritual, das er bisher noch nie angewandt hatte.


  Aber es funktionierte. Albar war immer ein fleißiger Schüler der 
  mysteriösen Mächte gewesen.


  Vor ihm begann die Luft erst zu flimmern, dann glühte es vor ihm auf, und 
  aus diesem Glühen formte sich ein Gesicht.


  Nein, kein Gesicht. Es war die abstoßende, schleimtriefende und mit Eiterbeulen 
  und Stacheln übersäte Fratze des Grah'tak Santon!


  »Oh, Euer Hoheit!«, höhnte der Dämon überrascht. »Ihr 
  sucht Kontakt zu mir? Ich bin erstaunt. Was ist geschehen, dass Ihr um eine 
  Audienz bei mir bettelt?«


  Er lachte spöttisch. Albar hätte ihn am liebsten angeschrien, ihm 
  gesagt, was er von dem Dämon hielt und was er am liebsten mit ihm machen 
  würde, aber er riss sich zusammen.


  Santon hatte recht. Er, Albar, trat hier als Bittsteller auf.


  »Ihr habt Lady Gwenlon entführt, Santon«, sagte Albar mit schwerer 
  Stimme.


  »Oh«, höhnte der Dämon. »Es ist Euch also aufgefallen.«


  »Ihr wisst, Gwenlon ist die Frau meines Herzens.«


  Der Dämon nickte. »Ja, mein lieber Albar. Ich hörte davon.«


  »Warum habt Ihr sie geraubt?« Der Dämon lachte. »Eine gute 
  Frage, kleiner Prinz. Ihr liebt sie, nicht wahr?«


  »Ja, ich liebe sie.«


  »Ihr liebt ihre Schönheit, ihre Anmut, ihr sanftmütiges Wesen, 
  richtig?«


  »So ist es, Dämon.«


  Santon hob die Schultern. »Seht Ihr, Prinzlein«, spottete er. »Und 
  ich – ich bin auch nur ein Grah'tak. Auch mich hat Lady Gwenlon mit ihrer 
  Schönheit und Anmut verzaubert. Ja, ein schönes Kind ist sie, begehrenswert 
  und gutaussehend. In Euch hat sie die Liebe geweckt … In mir, nun, das 
  muss ich wohl zugeben, weitaus animalischere Triebe.« Er lachte dreckig.


  Albar war schockiert. Außer sich fing er an zu brüllen. »Wage 
  es ja nicht, sie anzurühren, du verdammter Hund!«


  »Mäßigt Euch, Prinzlein, sonst muss ich Eure Audienz zu meinem 
  größten Bedauern leider beenden.«


  »Lass deine schleimigen Klauen von ihr!«, knurrte Prinz Albar.


  Der Dämon zeigte ein widerwärtiges Grinsen. »Ich fürchte, 
  ich werde nicht widerstehen können, Prinz.«


  Die Verzweiflung packte Albar und schüttelte ihn. Am liebsten hätte 
  er aufgeheult wie ein waidwundes Tier, zwang sich aber zur Ruhe. »Nein, 
  Ihr dürft sie nicht anfassen. Ihr dürft sie nicht schänden und 
  besudeln!«


  »Genau das hatte ich aber vor, mein Prinz«, kam die Antwort mit schmollendem 
  Unterton, der von einem feisten Grinsen ad absurdum geführt wurde. »Ihren 
  schönen Leib schänden – genau das schwebte mir vor. Wann schon 
  bekommt ein hässlicher Bursche wie ich die Gelegenheit, sich an so einem 
  hübschen Menschenweibchen zu vergehen?«


  »Ich warne Euch!«, knurrte Prinz Albar. »Wenn Ihr sie auch nur 
  anrührt …«


  »Dann was?«, fragte Santon mit falschem Lächeln. »Seid Ihr 
  mir dann böse? Mein Prinz, ich denke, aus Euch spricht die nackte Eifersucht. 
  Ich aber glaube, Lady Gwenlon würde sich – hätte sie die Wahl 
  – viel eher für mich entscheiden. Sicherlich, Ihr macht ihr galant 
  den Hof. Ihr küsst sie bestimmt hin und wieder auch oder tragt ihr schwülstige 
  Liebesgedichte vor. Na ja, wenn Ihr glaubt, dass es das ist, was einer Frau 
  Freude bereitet … Ich sehe das anders. Ihr müsst wissen, ich bin eine 
  sehr, sehr potente Kreatur, und ich halte mich nicht mit Küsschen und Gedichten 
  auf.«


  Er lachte wieder. »Nein, ich komme gleich zur Sache, und ich werde der 
  schönen Lady Gwenlon Dinge beibringen und mit ihr treiben, von denen sie 
  in ihren schmutzigsten Fantasien nicht zu träumen gewagt hat.«


  Dem Prinzen wurde schwarz vor Augen. Er ballte die Hände zu Fäusten, 
  aber er konnte nichts tun.


  Der Dämon erkannte genau, welchen Schmerz und welche Qual er Albar mit 
  seinen Worten zufügte, und er dachte nicht daran, damit Schluss zu machen. 
  Er labte sich daran und fuhr fort:


  »Ja, ich werde Lady Gwenlon beglücken. So sehr beglücken, wie 
  Ihr, mein Prinz, es niemals fertig gebracht hättet. Ich werde sie zum Stöhnen 
  und zum Schreien bringen. Sie wird schreien, so laut, dass es die Grundfeste 
  dieser Festung erschüttern wird, dafür garantiere ich Euch.« 
  Wieder stieß er ein dröhnendes Gelächter aus. »Wenn auch 
  nicht unbedingt vor Lust.«


  »Du Hund!«, schrie Albar außer sich. »Gemeiner Schänder! 
  Elender Dreckskerl! Ich werde dir den Schädel von den Schultern schlagen! 
  Ich werde …«


  Mit donnernder Stimme unterbrach der Dämon ihn. »Habt Ihr mich nur 
  angerufen, um mich zu beschimpfen und mir zu drohen, kleiner Prinz? Dann ist 
  dieses Gespräch jetzt beendet. Ich habe andere Sachen zu tun, als mir Euer 
  Gewinsel anzuhören. Zum Beispiel ist da Lady Gwenlon, die auf einer Streckbank 
  darauf wartet, dass ich zu ihr komme, um …«


  »Nein, hört mich an!«, schrie Albar mit schriller Stimme. »Kommst 
  Ihr jetzt endlich zur Sache, Prinzlein?«


  »Ja, ja – hört zu!«


  »Ich höre.«


  »Was habt Ihr davon, dass Ihr Lady Gwenlon in Eurer Gewalt habt?«


  »Nun, wie ich Euch schon begreiflich zu machen versuchte – ein klein 
  wenig Spaß in meinem tristen Dasein.«


  »Wäre es für Euch nicht viel besser, Ihr hättet stattdessen 
  mich in Eure Gewalt gebracht?«


  Der Dämon grinste wieder, zeigte dabei zwei Reihen spitzer gelber Zähne. 
  »Ich will Euch nicht zu nahe treten, mein Prinz, aber Ihr seid für 
  mich bei weitem nicht so begehrenswert wie die schöne Lady Gwenlon.«


  »Ich bin der Thronfolger dieser Welt«, brachte Albar in Erinnerung. 
  »Ich werde der nächste Herrscher von Rattakk sein. Meine Magie ist 
  groß. Doch wenn ich in Eure Gewalt geriete, dann fehlt den Menschen von 
  Rattakk auf lange Zeit hin ein Anführer, der sie lenkt. Es wäre Euer 
  größter Sieg.«


  Der Dämon tat, als dächte er nach, dann sagte er: »Fürwahr, 
  Ihr habt recht. Der Gedanke gefällt mir. Erzählt weiter.«


  »Ich schlage einen Austausch vor«, sagte Prinz Albar.


  »Ihr gegen die schöne Lady Gwenlon?«, vergewisserte sich der 
  Dämon. »Ja.«


  »Mmh.« Wieder tat der Dämon, als dächte er nach, dann sagte 
  er: »Und Ihr wärt dazu bereit?«


  »Ja.«


  »Aha.« Santon musterte den Prinzen mit scharfen Augen. Ein höllisches 
  Feuer schien in ihnen zu brennen. »Ihr wollt also zu mir kommen, Euch mir 
  ausliefern im Austausch gegen Lady Gwenlon.«


  »So ist es.«


  »Ein verlockendes Angebot. Ich nehme es an.«


  »Gut.«


  »Ich öffne ein magisches Tor für Euch, Prinz Albar«, erklärte 
  der Dämon, »und Ihr könnt es von Eurer Seite aus mit Eurer Magie 
  beschreiten. Tretet auf mein Antlitz zu und hindurch, dann seid Ihr in der Festung 
  der Qual, und ich werde Lady Gwenlon freilassen.«


  Prinz Albar schüttelte heftig den Kopf. »Nein.«


  »Was soll das heißen – nein?«


  »Wir machen es umgekehrt.«


  »Was meint Ihr damit?«


  »Ihr lasst Lady Gwenlon frei, dann komme ich zu Euch.«


  »Nein, niemals!«, donnerte der Dämon. »Ich lasse Lady Gwenlon 
  erst frei, wenn Ihr bei mir seid.«


  »Ich traue Euch nicht.«


  »Ihr habt mein Wort.«


  »Euer Wort ist nichts wert, Santon!«


  »Umgekehrt machen wir es nicht.«


  »Doch, Santon. Sobald sich Lady Gwenlon in diesem Raum befindet, komme 
  ich zu Euch, und ich gebe Euch mein Wort darauf. Und ich halte 
  mein Versprechen, das wisst Ihr.«


  Der Dämon nickte. »Ja, Ihr seid ein Mann von Ehre. Erbärmlich. 
  Ich habe das nie verstanden, aber Euer Wort bedeutet Euch tatsächlich etwas. 
  Ihr haltet nichts von der Lüge, da unterscheiden wir uns. Aber solange 
  es mir von Nutzen ist, kann's mir recht sein. Nun gut, Prinz Albar, öffnet 
  Euch mir mit Eurer Magie, und ich werde Lady Gwenlon zu Euch schicken.«


  »Gut, dann tut es!« Und tatsächlich geschah es. Die schreckliche 
  Fratze des Dämons begann zu flimmern, und aus diesem Flimmern heraus taumelte 
  eine schlanke Gestalt in einem weiten Gewand, wankte auf Prinz Albar zu – 
  und brach wenige Schritte vor ihm bewusstlos zu Boden.


  »Gwenlon!«, rief Albar entsetzt und erschüttert und wollte auf 
  die am Boden Liegende zueilen.


  Doch Santon stoppte ihn. »Denkt an Euer Versprechen, Prinz Albar. An das 
  Wort, das Ihr mir gabt. Kommt zu mir – jetzt sofort!«


  Prinz Albar biss die Zähne zusammen. Er sah Lady Gwenlon reglos am Boden 
  liegen. Er hoffte, dass sie wirklich nur bewusstlos war und dieses Monstrum 
  ihm nicht eine Tote geschickt hatte. So gerne hätte er sie noch einmal 
  berührt, ein Wort mit ihr gewechselt, bevor er in den Tod ging, doch der 
  Dämon verlangte, dass er sogleich sein Wort einlöste, und daran fühlte 
  sich Albar tatsächlich mit aller Macht seiner Ehre gebunden.


  Er trat auf das Antlitz des Dämons zu und verschwand darin, tauchte hindurch 
  und betrat die Festung der Qual.


  Kurz zuvor spürte er noch, dass jemand mit ihm in geistigen Kontakt zu 
  treten versuchte, glaubte in diesem Jemand seinen Vater zu erkennen, doch dann 
  war er fort, und das Antlitz des Dämons verblasste.


  Und ebenso die am Boden liegende Gestalt, die sich einfach auflöste …

 


  Medicos hatte Torns Seele geheilt, aber nicht seinen Körper. Darum musste 
  sich ein anderer kümmern. Noch immer lag Torn im Sterben.


  Doch die Angst vor dem Tod spürte er nicht mehr. Sie füllte ihn nicht 
  mehr aus. Er wollte leben – wollte nicht sterben, sondern leben.


  Um jeden Preis.


  Er kämpfte sich aus der Dunkelheit zum Licht, öffnete die Augen und 
  erkannte undeutlich die Decke eines Raumes. Sie war grau. Er konnte nicht erkennen, 
  aus welchem Material sie bestand.


  Dann beugte sich jemand über sein Gesicht, eine junge, hübsche Frau.


  »Seid – seid Ihr wach?«


  Ganz schwach nur hörte der Wanderer ihre Worte, und das Bild, das er sah, 
  war auch leicht verschwommen.


  Trotzdem erkannte er langes schwarzes Haar, das ein hübsches, fein geschnittenes 
  Gesicht mit dunklen Augen und sinnlichen Lippen umrahmte.


  »Hört Ihr mich?«


  Er versuchte zu nicken, schaffte es jedoch nicht. »Ja«, hauchte er 
  deshalb.


  Torn spürte, dass die Kraft zu ihm zurückkehrte, aber es war nicht 
  genug, um die Grenze zwischen Leben und Tod zu verlassen und auf die Seite des 
  Lebens zu treten.


  Er versuchte, sich zu bewegen. Mühsam stemmte er seinen rechten Arm einige 
  Zentimeter in die Höhe.


  Er hielt den Griff des Lux noch immer fest umklammert, hatte die Waffe auch 
  im Tode nicht losgelassen.


  Dann sah er schon deutlicher. Die junge Frau über ihm war wirklich sehr 
  hübsch.


  Unter Schmerzen drehte er den Kopf zur Seite, schaute auf meinen Arm und erkannte, 
  dass die Rüstung grau und hart geworden war. Aber da begann bereits ein 
  bläuliches Leuchten und Flackern. Die Rüstung wurde allmählich 
  wieder zu Protoplasma, ihre Erstarrung löste sich auf.


  Auch die junge Frau bemerkte es und betrachtet erstaunt den Körper des 
  Wanderers.


  »Wer – wer seid Ihr?«, fragte sie mit leiser Stimme, fast flüsternd. 
  »Was seid Ihr?«


  Die Antwort kam ihm nur schwach über die Lippen. »Mein Name ist Torn 
  … Bin ein Wanderer …«


  »Ein Wanderer?«


  »Ja.«


  »Was ist das, ein Wanderer? Warum tragt Ihr diese Rüstung?«


  »Es – es ist die Rüstung eines – eines Wanderers.« 
  Er ließ sich zurücksacken, als er sah, dass die Rüstung wieder 
  zu flirrendem Plasma geworden war. Aber es hatte noch eine leicht graue Färbung. 
  Energieblitze brachen aus den Stellen, wo die Rüstung aufgebrochen und 
  zerfetzt war.


  Er schaffte es, leicht den Kopf zu heben, und sah, dass noch immer das Schwert 
  des verdammten Grah'tak in seiner Seite steckte.


  »Aber was ist ein Wanderer?«, fragt die junge Frau.


  »Ich – komme aus einer anderen Welt«, antworte Torn und ließ 
  den Kopf wieder zurücksinken.


  Er lag auf einer Art Pritsche. Sie bestand offenbar aus Holz. Eine Decke war 
  darübergelegt, und sein Kopf ruhte auf einer Art Kissenrolle. »Aus 
  einer – anderen Dimension.«


  »Seid Ihr ein – ein Dämon?«, fragte sie vorsichtig. »Ein 
  Grah'tak?«


  »Nein. Ich bin ein Wanderer – ein Wanderer der Zeit. Das sagt dir 
  nichts, richtig?«


  »Ich verstehe es nicht.«


  »Die Wanderer bekämpfen die Schergen der Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  gekommen sind und über die sterblichen Welten herfallen … Ich bin 
  der letzte von ihnen. Der letzte Wanderer.«


  »Warum seid Ihr hier?«, fragte sie. »Um gegen die Grah'tak zu 
  kämpfen?«


  »Ja«, stimmte er zu, »und vor allem, um Lady Gwenlon zu schützen.«


  Das Gesicht der jungen Frau verkantete, wurde hart. Tränen traten in ihre 
  Augen. »Lady Gwenlon – die Grah'tak haben sie entführt. Ihr Schicksal 
  ist besiegelt.«


  »Nein«, widersprach Torn. »Noch gibt es Hoffnung. Noch kann Lady 
  Gwenlon gerettet werden.«


  Sie schaute ihn mit großen Augen an. »Ihr könnt sie retten?«


  »Deshalb wurde ich hergeschickt.«


  »Dann ist Lady Gwenlon noch am Leben?«


  »Ja.«


  »Und es besteht Hoffnung.«


  »Ja, es besteht«, eine neue Schmerzwelle rollte über ihn hinweg, 
  »noch Hoffnung.«


  »Weshalb seid Ihr so daran interessiert, dass Lady Gwenlon nichts zustößt?«


  »Sie wird einst ein Kind gebären«, erklärte er. »Und 
  dieses Kind wird enorme magische Kräfte besitzen. Es wird zum Befreier 
  eurer Welt werden und die Grah'tak hier auf Rattakk besiegen.«


  Das musste sie erst einmal verdauen.


  Sie setzte sich zurück auf einem Schemel, der neben seiner Pritsche stand, 
  schaute ihn an und schwieg.


  »Die Grah'tak symbolisieren das absolut Böse und das Chaos«, 
  fuhr Torn fort. »Es ist meine Aufgabe, sie zu allen Zeiten und Welten zu 
  bekämpfen. Ich bin ein Wanderer.«


  »Gibt – gibt es noch mehr von deiner Art?«


  »Es gab sie einst«, erwiderte Torn, »aber heute nicht mehr. Ich 
  bin der Letzte von ihnen.«


  Ihre Augen weiteten sich vor Erschrecken. »Wie – wie willst du allein 
  die Grah'tak besiegen?«


  Keine Ahnung. Torn wusste es nicht. Es war genau jene Frage, die ihn immer 
  wieder an den Rand der Verzweiflung brachte: Wie soll ich alleine gegen die 
  drückende Übermacht des Bösen bestehen?


  Es gab keine endgültige Antwort auf diese Frage, sie musste in jedem 
  einzelnen Kampf neu gefunden werden.


  »Wie heißt Ihr?«, wechselte der Wanderer rasch das Thema.


  »Mein Name ist Janey.«


  »Ihr – kennt Lady Gwenlon recht gut, richtig?«


  Sie nickte. »Ich bin ihre Zofe.«


  »Und nicht nur das«, erkannte er.


  Wieder nickte sie, und jetzt liefen Tränen über ihre Wangen.


  »Nein, nicht nur das. Lady Gwenlon ist nicht nur meine Herrin, sondern 
  auch eine gute Freundin. Nachdem meine Eltern starben, niedergemetzelt wurden 
  bei einem Angriff der Grah'tak, nahm sie mich als junges Mädchen bei sich 
  auf – und seitdem sind wir wie Schwestern.« Sie schluchzte. »Ihr 
  müsst Lady Gwenlon retten!«


  »Ja«, entgegnete er nur.


  Ich weiß nicht, wie ich das tun soll. Ich bin noch immer mehr tot als 
  lebendig. Ich habe keine Kraft. Meine Wunden schließen sich nicht, und 
  ich werde sterben, wenn nicht ein Wunder geschieht. Medicos hat meine Seele 
  geheilt, aber wie kann ich meinen Körper, diese Rüstung heilen …?


  Wieder hob er leicht den Kopf, sah das Grah'tak-Schwert, das noch immer 
  in seiner Seite steckte, und löste seine Hand aus dem Griff der jungen 
  Frau.


  Dann befestigte er den Griff des Lux an seinem Gürtel, sodass er beide 
  Hände frei hatte.


  Es war eine ungeheure Kraftanstrengung, sich aufzurichten. Torn schrie all seine 
  Qual laut hinaus, als er es tat, denn überall war Schmerz.


  Energieentladungen zuckten aus seinen Wunden, flirrten knisternd über seinen 
  Körper. Dann bekam er das Schwert in seiner Seite zu packen und riss es 
  aus seinem Leib.


  Blitze entluden sich an seiner Seite, hell und grell und knisternd.


  Der Schmerz übermannte ihn, er brüllte laut auf..


  Janey war aufgesprungen, so heftig, dass der Schemel, auf dem sie gesessen hatte, 
  umkippte.


  Torn schrie noch immer, hörte das Knistern der Energie, die aus seinem 
  Körper entwich, und dann, endlich, wurde alles um ihn herum schwarz …

 


  Albar tauchte übergangslos in der Festung der Qual auf – in einer 
  Welt, die düster und kalt war.


  Dort, wo die Burg des üblen Santon stand, war das Leben geflohen – 
  dieser Teil der kleinen Welt Rattakk war absolut trostlos, die Pflanzen abgestorben, 
  die Erde morastig und mit Sümpfen bedeckt, aus denen blubbernd Gase der 
  Fäulnis stiegen. Es war eine Welt der lebendig gewordenen Verzweiflung, 
  und der Himmel war düster grau hier ging die Sonne niemals auf.


  Albar fand sich auf einem Wehrgang der Festung wieder. Die Burg war ein bizarres 
  Bauwerk, errichtet aus schwarzem Gestein. Wirr verliefen die Wehrgänge 
  über dem Hof, spannten sich Brücken und Bögen, wanden sich Treppen 
  in die Höhe und endeten im Nirgendwo.


  Und über allem lastete der bedrückende Odem des Bösen.


  Albar schaute sich um, sog die grauenhafte Umgebung, in der er sich befand, 
  mit allen Sinnen auf – und musste sich dann magisch davor schützen, 
  nicht den Verstand zu verlieren.


  Dann sah er sie – Scrab'ul, Mischwesen aus Echsen und Insekten, mit Rüstungen 
  gepanzert, Speere und Schwertern in den krallenbewehrten Klauen!


  Kreischend rannten sie von zwei Seiten auf ihn zu.


  Albar hatte sich ein neues Lichtschwert besorgt, denn das alte hatte er bei 
  der Schlacht um Mestropos verloren. Er zog es, zündete die Klinge, wandte 
  sich zur einen Front der Angreifer, steckte zur anderen die freie linke Hand 
  aus und schleuderte den Dämonen dort seine Magie entgegen. Eine Welle tödlicher 
  Energie traf die Grah'tak, ließ den Vorderen die Köpfe platzen oder 
  schleuderte sie vom Wehrgang in den Abgrund.


  Gleichzeitig prallte die andere Angriffswelle der Scrab'ul auf Prinz Albar und 
  seine wirbelnde Lichtklinge!


  Sie schnitt durch Rüstung, Schuppenhaut und Knochen, und quiekend verendeten 
  zwei der Grah'tak.


  Albar befand sich wieder im Kampf – mitten in der Schlacht!


  Und diesmal ging es ums nackte Überleben.


  Santon wollte ihn töten, was sonst? Er wollte den Thronfolger der Königsfamilie 
  auslöschen, und Albar selbst hatte ihm die Vorteile aufgezählt, die 
  dadurch für ihn heraussprangen. Aber der Prinz kämpfte in dem Glauben, 
  durch sein Handeln und sein Opfer die schöne Lady Gwenlon gerettet zu haben, 
  die er mehr liebte als sein Leben.


  Albar hatte nicht vor, sein Leben kampflos aufzugeben. Er würde kämpfen 
  bis zum Schluss und so viele dieser scheußlichen Kreaturen wie möglich 
  mit ins Verderben reißen.


  Wieder traf sein Schwert, und die Lichtklinge trennte einem Grah'tak den Kopf 
  von den Schultern. Der Rumpf taumelte zurück, verfiel zu blubberndem grünem 
  Schleim.


  Eine Schwertspitze streifte Albar am Arm, riss das Hemd dort auf und hinterließ 
  eine blutige Wunde, die er aber sofort mit seiner Magie schloss.


  Jetzt kamen auch hinter ihm die Angreifer. Der Prinz hörte ihr Kreischen 
  und Fauchen, aber das war eigentlich gar nicht nötig. Er spürte sie.


  Albar stieß das Schwert nach hinten, und die Lichtklinge durchbohrte den 
  Ersten der Dämonen.


  Dann wirbelte er herum, schlug zu, und zwei Grah'tak stürzten mit klaffenden 
  Wunden in der Brust vom Wehrgang in die Tiefe.


  Eine Lanze traf Albar am Oberschenkel, und er schrie auf.


  Sie würden ihn töten – das würden sie ohnehin. Aber noch 
  wollte er nicht sterben, wollte er es Santons Schergen nicht zu einfach machen.


  Mit einem wilden Rundumschlag erledigte er zwei weitere Monster, sprang dann 
  in die Höhe – und vom Wehrgang.


  Er wirbelte durch die Luft, schlug eine Rolle – und landete mit den Füßen 
  auf einem Wehrgang, der sich weiter unten befand.


  Mitten zwischen zwei bewaffneten Grah'tak kam er auf, schwang aber sofort das 
  Schwert, und die beiden tödlich getroffenen Monster zerfielen zu Schleim.


  Ein weiterer Grah'tak eilte kreischend von der einen Seite auf ihn zu, die Lanze 
  in beiden Klauen, um sie dem Prinzen in den Leib zu rammen.


  Mit einer Handbewegung und einer erneuten Welle seiner Magie fegte Albar den 
  Angreifer einfach vom Wehrgang, drehte sich dann um und riss das Schwert hoch.


  Gerade rechtzeitig, um den Hieb eines Scrab'ul zu blocken, der ihm hatte in 
  den Rücken fallen wollen. Ein weiterer Schlag, und das Schwert des Grah'tak 
  wirbelte durch die Luft, noch immer um klammert von zwei abgehackten Händen.


  Wieder wirbelte Albar herum, tänzelte zwei Schritte zur Seite.


  Aber nicht, um einen weiteren Grah'tak zu erledigen.


  Sondern um einer Serie von Laserblitzen auszuweichen.


  Von einer Brücke über ihm wurde er von mehreren Grah'tak mit Lichtgewehren 
  unter Beschuss genommen, und die Laserblitze durchschlugen die Brüstung 
  des Wehrgangs, sodass die Gesteinssplitter Albar um die Ohren spritzten. Er 
  setzte sich in Bewegung, lief den Wehrgang entlang, während die Grah'tak 
  weiter auf ihn schossen und vor und hinter ihm die Laserblitze einschlugen und 
  kleinere Explosionen hervorriefen.


  Er wusste, er konnte dem Beschuss nicht ewig ausweichen – nicht mal mehr 
  für die nächsten Sekunden.


  Deshalb blieb er stehen, hob die linke Hand, rief einen Zauberspruch. Ein magischer 
  Schutzschild baute sich vor ihm auf, und die Laserblitze prallten daran ab.


  Unablässig prasselten sie auf den magischen Schild, dass die Funken stoben. 
  Schweiß perlte auf Albars Stirn.


  Dann sah er das grelle Aufflammen, und eine gleißende Lichtkugel schwirrte 
  auf ihn zu.


  Eine Lichtgranate.


  Albar handelte sofort, schwang sich über die Brüstung, sprang in die 
  Tiefe – während über ihm die Lichtgranate explodierte und den 
  Wehrgang in Stücke riss.


  Mit seiner Magie verlangsamte der Prinz seinen Sturz und schützte sich 
  gleichzeitig damit vor den niederprasselnden Trümmerstücken. Staubwolken 
  hüllten ihn ein, verbargen ihn für Sekunden vor den Augen der Feinde, 
  deren Laserblitze ihn noch immer gefährlich nahe umzischten.


  Er fiel mit verminderter Geschwindigkeit hinab in den Hof, wurde dort schon 
  von mehreren Scrab'ul erwartet. Doch die Trümmerstücke des gesprengten 
  Wehrgangs polterten in den Hof, erschlugen drei der fünf Kreaturen.


  Albar hielt das Lichtschwert in der Hand, ließ sich jetzt wieder mit normaler 
  Geschwindigkeit fallen. Er beschrieb eine Rolle in der Luft, schlug dann mit 
  dem Lichtschwert zu, und noch bevor er den Boden mit den Füßen berührte, 
  hatte er den Kopf eines der Grah'tak getroffen, der zerplatzte wie eine überreife 
  Melone.


  Hinter dem letzten Scrab'ul kam der Prinz auf, umklammerte mit dem linken Arm 
  dessen Hals, wirbelte ihn herum – und hielt das kreischende Monster als 
  Schutzschild vor sich, als die Grah'tak auf der Brücke wieder auf ihn schossen.


  Um ihn herum schlugen die Laserblitze ein, trafen auf den Scrab'ul, den Albar 
  umklammert hielt, zerstörten seinen Körper und fetzten ihn regelrecht 
  auseinander.


  Albar hob blitzschnell die linke Hand. Ein Zauberspruch – und die Brücke 
  mit den Dämonen brach in sich zusammen.


  Polternd und krachend fielen die Trümmer in den Hof, begleitet von den 
  kreischenden Grah'tak, die aufs Pflaster aufschlugen, um sich, mit unmöglich 
  verdrehten Gliedern daliegend, in Schleim aufzulösen.


  Drei weitere Gegner mit Lanzen stürmten auf Albar zu. Er wartete ab, und 
  als sie nahe genug waren, ließ er die Lichtklinge wirbeln, zerschlug ihre 
  Waffen und war plötzlich mitten unter ihnen, zerschnitt ihre Leiber mit 
  seinem Schwert.


  Er ging in Kampfstellung, erwartete die nächste Attacke, als plötzlich 
  eine grollende Stimme durch die Burg donnerte.


  »Albar! Sieh auf!« Der Prinz hob den Kopf, und das Blut erstarrte 
  in seinen Adern. Über sich, auf den Zinnen eines schwarzen Turms, sah er 
  den Dämon Santon, in Rüstung und mit wallendem roten Mantel.


  Und er sah noch eine Gestalt. Lady Gwenlon!


  Stocksteif und bewusstlos schwebte sie einige Meter neben dem Turm und Santon, 
  gehalten von magischer Energie, die sie als bläuliches Flirren umgab.


  »Gwenlon!«, schrie Albar und wollte nicht glauben, was er sah.


  »Ja, sie ist es!«, rief Santon höhnisch. »Deine geliebte 
  Gwenlon!«


  »Aber – aber das ist unmöglich!«, brüllte Albar. »Sie 
  war im Palast von Mestropos! Du – du hast sie mir doch geschickt!«


  Santon der Grausame lachte schallend auf. »Hast du wirklich geglaubt, ich 
  würde auf dein Angebot eingehen, Albar? Hältst du mich wirklich für 
  so dumm? Was ich dir schickte, war ein Trugbild, kleiner Prinz! Lady Gwenlon 
  befindet sich immer noch in meiner Gewalt!«


  »Nein! Nein!«, schrie Albar außer sich. »Das – das 
  kann nicht sein!«


  »Aber es ist so. Ich muss es dir leider sagen: Du bist ein Narr!«


  Und der Prinz musste erkennen, dass Santon recht hatte. Ja, er war ein Narr. 
  Ein verdammter Narr. Er hatte tatsächlich geglaubt, der Grah'tak würde 
  Wort halten. Was für ein hirnloser Idiot er gewesen war. War es nicht klar 
  gewesen, dass Santon versuchen würde, ihn reinzulegen?


  Wieder packte ihn die Verzweiflung, als er erkannte, dass alles umsonst gewesen 
  war. Er hatte Gwenlon – seine geliebte Gwenlon nicht retten können. 
  Stattdessen hatte er auch noch sich selbst in die Klauen des Dämons begeben. 
  Jetzt hatte er alle Möglichkeiten verspielt, Gwenlon je wieder zu befreien, 
  denn er selbst war ein Gefangener.


  Um ihn herum wurden die dunklen Schatten lebendig – und dann traten sie 
  hervor.


  Chaoskämpfer!


  Dämonische Kreaturen, geschaffen von der Schwarzen Magie des Grah'tak Santon.


  Seine dunkle Kraft hatte sie geformt, gab ihnen Leben, und sie steckten in hünenhaften 
  Rüstungen, die sie unbesiegbar erscheinen ließen.


  Von allen Seiten kamen sie heran, Streitäxte in ihren Fäusten. Ihre 
  eisernen Stiefel stampften auf das Pflaster des Hofes, ihre Rüstungen verursachten 
  knirschende und klappernde Geräusche.


  Unbezwingbare Giganten, dazu geschaffen, um zu vernichten und zu töten.


  Albar sah, wie sie ihn einkreisten, und er wusste, dass selbst er sie nicht 
  alle besiegen konnte.


  Aber er würde nicht aufgeben. Nein, er würde kämpfen bis zum 
  Schluss. Er würde …


  Ein schwarzer Blitz traf ihn, und Albar war es, als würde ihm die Seele 
  mit glühenden Zangen aus dem Leib gerissen. Er brüllte auf vor Schmerzen 
  und brach auf dem Pflaster des Hofes zusammen, um reglos liegen zu bleiben.


  Aus der Dunkelheit einer Nische trat ein Wesen, gehüllt in eine graue Kutte, 
  das den schwarzmagischen Blitz auf Albar abgeschossen und ihn niedergestreckt 
  hatte. Es war Lor'ek, der Dämon, der einst ein Mensch gewesen war.


  »Gut gemacht, mein Vasall!«, rief Santon. »Jetzt haben wir sie 
  alle! Jetzt – kann uns nichts und niemand mehr aufhalten!«


  Und er lachte sein dröhnendes Lachen in den grauen Himmel, der über 
  der Festung der Qual lastete …


 

 

3. Kapitel

 


  Als Torn wieder zu sich kam, dämmerte es draußen bereits.


  Janey saß wieder neben ihm, musste dort Stunden verbracht haben, und das 
  flackernde Kerzenlicht ließ ihre Züge noch weicher, noch schöner 
  erscheinen.


  Sie bemerkte, dass er erwacht war, obwohl seine Züge durch die Helmmaske 
  der Rüstung starr waren.


  »Torn?«, fragt sie.


  Sie hatte sich meinen Namen also gemerkt.


  »Ja«, tönte ganz schwach seine Stimme.


  »Ihr wart bewusstlos.«


  Offensichtlich.


  »Es geht Euch schlecht, nicht wahr?«


  »Ja«, gestand er ein. »Sehr schlecht.«


  »Werdet Ihr, werdet Ihr sterben?«


  Er beschloss, ihr die Wahrheit zu sagen. »Ja, ich werde sterben. Ich kann 
  meine Wunden nicht mehr schließen. Die Verletzungen sind zu stark.«


  Sie senkt den Kopf, und Torn spürte, wie betrübt sie war. Nicht seinetwegen, 
  sondern wegen Lady Gwenlon, die wie eine Schwester für sie gewesen war. 
  Wenn er starb, konnte er sie nicht retten, und sie würde ihre Herrin und 
  Freundin verlieren an die grausamen Grah'tak.


  Und das zerriss ihr fast das Herz.


  Dann aber blickte sie wieder auf, fasste sich, und sie sagte: »Ihr tragt 
  Magie in Euch, Torn. Sie geht von Eurer Rüstung aus. Auch ich bin magisch 
  begabt, und meine Magie scheint derjenigen, die Euch umgibt, vergleichbar. Sie 
  passen zusammen, sind von der gleichen positiven Energie erfüllt.«


  »Was willst du damit sagen?«, fragte er schwach und merkte gar nicht, 
  dass er sie duzte.


  »Das ich dir helfen kann, Torn«, erwiderte sie die Vertraulichkeit.


  »Wie?«


  »Indem ich versuche, dich mit meiner Magie zu heilen.«


  »Glaubst du, das funktioniert?«


  »Ich bin mir nicht sicher, aber ich werde es versuchen.«


  Sie hob zögernd die Arme, legte ihre Fingerspitzen an die Schläfenstellen 
  seiner Helmmaske, seines Gesichts. Und Torn spürte etwas. Irgendetwas versuchte, 
  zu ihm durchzudringen. Energie. Magische Kräfte. Er wurde in Licht gebadet. 
  Nur kurz. Dann war es vorbei. Die Energie war nicht zu ihm durchgedrungen. Janey 
  ließ seine Schläfen los, und ihr Kopf sank herab. Sie seufzte schwer. 
  »Es klappt nicht. Ich komme nicht durch.« »Ich – ich habe 
  etwas gespürt«, ermutigte Torn sie. »Da – da war etwas. 
  Es könnte funktionieren. Versuch es noch mal.«


  Wieder hob sie die Hände, wieder berührte sie seine Stirn. Sie schloss 
  die Augen, konzentrierte sich, und er spürte wieder das Licht in sich.


  Aber die Energie drang nicht zu ihm durch, blieb an der Oberfläche.


  Janey konzentrierte sich noch stärker. Ihre glatte Stirn legte sich jetzt 
  in Falten. Minutenlang versuchte sie es, gab ihr Bestes, bis ein Schweißfilm 
  auf ihrer Stirn glänzte.


  Mit einem Seufzer ließ sie die Arme sinken, gab erschöpft auf.


  »Es tut mir leid«, keuchte sie.


  »Du dringst nicht zu mir durch.«

 


  Ich werde sterben!


  »Ja, so ist es. Ich bin zu schwach.«


  »Ich habe versucht, dir meinen Geist zu öffnen, aber …«


  »Es liegt nicht an dir, Torn. Es liegt an mir.«


  »Dann«, meinte er schwach, »besteht keine Hoffnung mehr?«


  Plötzlich hob sie den Kopf, schaute ihn wieder an. Unbändiger Trotz 
  funkelte in ihrem Blick.


  »Doch! Doch! Doch! Es muss noch einen Weg geben!«, schrie sie. Torn 
  schwieg.


  »Es muss uns gelingen, unsere Seelen ganz zu vereinigen. Nur wenn wir das 
  schaffen, haben wir einen Funken Hoffnung, dass …«


  Sie hielt inne, sandte dem Wanderer einen seltsamen Blick. »Was ist?«, 
  fragte er. »Ich … Es wäre möglich, dass ich eine Lösung 
  gefunden habe.«


  »Ja?«, fragte Torn hoffnungsvoll. »Es ist ein alter Brauch hier 
  auf Rattakk. Ein Ritual. Nur wenn Mann und Frau körperlich eins werden, 
  können auch ihre magischen Kräfte zueinander finden.«


  »Ich – äh … verstehe nicht«, stotterte Torn.


  »Doch, du verstehst mich sehr gut.«


  »Du meinst …?«


  »Ja, Torn, das meine ich! Körperliche Vereinigung – seelische 
  Verschmelzung!«


  Das ist unmöglich, dachte der Wanderer. Sie ist so jung, so unschuldig 
  – und ich bin nicht einmal ein Mensch. Er blickte sie an, sah sie jetzt 
  mit anderen Augen.


  Sie hatte einen schlanken, wohl geformten Körper, der in einem weißen 
  Gewand aus dünnem Stoff steckte, der über ihre weiblichen Formen wallte. 
  Die Schultern waren frei, und er sah die Ansätze ihrer festen, runden Brüste.


  So jung und unschuldig – und so begehrenswert!


  Doch was sie dem Wanderer vorschlug, war für ihn unglaublich. Möglich, 
  dass auf dieser Welt andere moralische Gesetze und Gepflogenheiten herrschten 
  wie auf den anderen Welten. Auf Rattakk schien alles anders zu sein.


  Dennoch war er sicher, dass ihr Angebot für sie ein Opfer bedeutete.


  Ein Opfer, damit er leben konnte.


  Vor allem aber ein Opfer für Lady Gwenlon.


  »Ich bin kein Mensch«, sagte er leise.


  »Aber du kannst einer werden«, beharrte Janey. »Da war ein Soldat, 
  der sagte, du hättest die Gestalt eines Toten angenommen.«


  »Das habe ich. Ich war Leutnant Tesh. Zumindest habe ich sein Aussehen 
  angenommen.«


  »Dann kannst du deine Gestalt verändern?«


  »Ja. Meine Rüstung. Sie dient mir zur Tarnung. Sie kann jede Gestalt 
  annehmen, auf die ich mich konzentriere. Fast jede, denn gewisse Dinge und Wesen 
  …«


  Sie schnitt ihm das Wort ab. »Dann verwandle dich! Werde zu einem Mann, 
  Torn, zu einem Menschen. Hast du dazu noch die Kraft?«


  »Ich denke schon.«


  Sie nickte. »Es gab in meinem Leben einen Mann. Einen jungen Mann. Ich 
  habe ihn sehr geliebt, und ich hätte alles für ihn getan.


  Aber dann …« Sie verstummte.


  »Er wurde getötet?«


  »Er war Soldat und starb im Kampf gegen die Grah'tak.«


  »Der Schmerz war sicher groß für dich.«


  »Du kannst es nicht nachempfinden«, sagte sie traurig.


  Doch, ich glaube, das kann ich.


  »Ich zeige dir, wie er aussah, Torn«, sagte sie, und wieder berührten 
  ihre Fingerspitzen seine Schläfen.


  Und vor seinem geistigen Auge sah er ein Bild.


  Das Bild eines Mannes. Eines jungen, sehr gut aussehenden Mannes.


  Schwarzes, kurz geschnittenes Haar, ein markantes, aber dennoch jugendliches 
  Gesicht. Der Körper – breitschultrig und sportlich. Er steckte in 
  einer Uniform, wie er selbst sie getragen hatte, als er als Leutnant Tesh aufgetreten 
  war.


  Janey löste die Finger wieder von seinen Schläfen. »Hast du ihn 
  gesehen?«


  »Ja.«


  »Wenn ich mit dir schlafe, wäre es gut, du würdest wie er aussehen. 
  Es würde mir …« Sie verstummte.


  »Leichter fallen?«, fragte er schwach.


  »Ja.«


  »Ich – ich halte das für keine gute Idee.«


  »Es ist die einzige Möglichkeit, Torn.«


  »Es würde ein Opfer für dich bedeuten.«


  »Nicht nur«, widersprach sie. »Es wäre auch …«


  »Was?«


  »Eine letzte Chance, eine letzte Möglichkeit – ihn einmal zu 
  spüren. Mit ihm das zu tun, was uns versagt geblieben ist.«


  »Aber er würde es nicht sein.«


  »Nein, aber ich könnte es mir vorstellen. Du tätest mir 
  damit einen Gefallen, Torn.«


  »Da bin ich mir nicht so sicher, Janey.«


  Körperliche Vereinigung.


  Ein menschlicher Trieb …


  Nur einmal in all der Zeit, in der er in den Diensten der Lu'cen stand, 
  hatte Torn dem letzten Rest menschlichen Verlangens, das noch in ihm war, nachgegeben.


  Ihr Name war Shan gewesen, und sie war die Tochter eines Mongolenhauptmanns 
  auf der Erde des Jahres 1405 gewesen.


  Weshalb er sich so zu ihr hingezogen gefühlt hatte, hatte Torn nie zu erklären 
  vermocht. Alles, was er wusste, war, dass sie durch die Schergen des Bösen 
  gestorben war. Seine Zuneigung hatte ihr das verderben gebracht.


  Es ist mir untersagt, mich mit einer Sterblichen einzulassen. Aber wenn ich 
  es nicht tue, werde ich sterben, und es wird niemanden geben, der Lady Gwenlon 
  retten kann.


  Lady Gwenlon …


  Seit er sie das erste Mal gesehen hatte, hatte er diese Empfindungen, die 
  er sich nicht erklären konnte.


  Lady Gwenlon war eine bezaubernde Schönheit, noch schöner sogar als 
  die junge Janey. Es war seltsam, aber da musste eine Magie von ihr ausgehen, 
  die ihn verzaubert hatte, die ihn dazu brachte, alles zu tun, um sie zu retten 
  und zu beschützen.


  Und da war seine Mission.


  Severos hat mich einen Feigling genannt. Er glaubt, ich würde versagen.


  Und wenn es mir nicht gelingt, Gwenlon aus den Klauen der Grah'tak und ihres 
  Anführers Santon zu befreien, wird er am Ende recht behalten.


  Torn hatte keine Wahl. Er musste Janeys Angebot annehmen. »Bitte, Torn«, 
  sagte sie. »Kannst du sein Aussehen annehmen?« Er nickte langsam – 
  noch immer zögerte er. »Dann tu es, Torn!«


  »Ich weiß noch immer nicht, ob es richtig ist …«


  »Es ist das einzig Richtige, Torn. Denn eine andere Wahl bleibt 
  weder dir noch mir. Verwandle dich!«, drängte sie. Und er tat es. 
  Der Wanderer konzentrierte sich mit der letzten Kraft, die in ihm steckte – 
  und nahm die Form und Gestalt jenes Mannes an, den Janey ihm gezeigt hatte. 
  Es funktionierte. Die Plasmarüstung, obwohl schwer beschädigt, verwandelte 
  sich in jenen Menschen, den Janey ihm gezeigt und den sie einst geliebt hatte. 
  Jedes Detail hatte sich ihm eingeprägt. Doch Janey schrie auf, wich entsetzt 
  zurück. Torns Verwundungen – die Rüstung hat sie auf den Menschen, 
  dessen Gestalt er angenommen hatte, übertragen!


  Es war nicht mehr die Rüstung, die aufgebrochen und zerfetzt war und aus 
  der Energieblitze zuckten. Wo immer Wunden klafften, war jetzt zerrissenes und 
  zerfetztes Fleisch, gebrochene und gesplitterte Knochen, ein Gesicht, dessen 
  eine Hälfte völlig entstellt war, und nicht Energieblitze, sondern 
  Blut sprudelte aus den Wunden.


  Verdammt, das hätte nicht passieren dürfen. MUSS mich besser konzentrieren 
  …


  Der Wanderer korrigierte den Fehler, wenn auch zu spät, und die Wunden 
  schlossen sich – zumindest die seiner Tarnung.


  Der Mann, der jetzt vor Janey auf der Pritsche lag, schien unverletzt. Die Wunden 
  waren nicht mehr zu sehen.


  Sie starrte ihn an, und das Entsetzen schwand aus ihren Zügen.


  »Choun!«


  Nur dieses eine Wort sickerte über ihre Lippen. Es musste der Name des 
  jungen Mannes sein, den sie einst geliebt und den sie so schmerzlich vermisst 
  hatte.


  Sie streckte die Hand nach Torn aus, berührte seine Brust mit den Fingerspitzen.


  Er wagte es nicht, etwas zu sagen.


  Sie wusste, was sie zu tun hatte.


  »Die Uniform«, sagte sie. »Sie muss weg.«


  Der Wanderer trug Uniform und Rüstung, so wie sie der junge Mann getragen 
  hatte, den Janey ihm gezeigt hatte. In ihren Gedanken hatte er nicht gesehen, 
  wie Choun ohne Kleidung ausgesehen hatte, was bedeuten musste, dass sie ihn 
  nie so gesehen hatte. Er half ein wenig nach, ließ die Uniform per Gedankenbefehl 
  verschwinden.


  Wieder streichelte Janey über seine Brust, dann fuhr ihre Hand langsam 
  tiefer. Und dann tat sie Dinge, die in ihm etwas auslösten, was er lange 
  nicht mehr gespürt hatte.


  Sie war noch schöner und anmutiger, als er erwartet hatte. Ein junger, 
  schlanker Körper mit straffen weiblichen Rundungen, festen Brüsten, 
  flachem Bauch und geschmeidigen Hüften.


  Janey beugte sich über ihn …

 


  Das Erwachen war schmerzhaft.


  Albar schlug die Augen auf – und begriff, dass er sich in einem Kerkerverlies 
  befand.


  Sie hatten ihm den Brustharnisch abgenommen und das Hemd vom Oberkörper 
  gerissen. Die Arme nach oben gestreckt hing er an Ketten an der Wand, die Füße 
  wenige Zentimeter über dem Boden.


  Nur wenige Fackeln erhellten den düsteren, feuchten Kerker. Das Quieken 
  von Ratten war zu hören.


  Instinktiv versuchte Albar, sich mit seinen magischen Kräften zu befreien, 
  aber es gelang ihm nicht. Nicht nur die Ketten, auch magische Fesseln hielten 
  ihn, lähmten ihn und seine Magie. Als düsteres Flackern huschte die 
  Schwarze Magie immer wieder über seinen Körper.


  Er sah auf, sah Santon und einen Unheimlichen in einer grauen Kutte vor sich 
  stehen, dazu zwei der Chaoskämpfer. Als er den Kopf wandte, gefror ihm 
  das Blut in den Adern!


  Denn neben ihm hing Gwenlon!


  Seine geliebte, wunderschöne Gwenlon!


  »Nein«, stieß er hervor. »Oh, nein!«


  Die Grah'tak hatten die verwesende Leiche neben Lady Gwenlon von der Wand genommen 
  und Albar in die Ketten gehängt. Jetzt sah er seine Geliebte – und 
  sie sah schrecklich aus.


  Das Gesicht war bleich, die Lippen hatte sie sich völlig zerbissen, und 
  die Augen waren weit aufgerissen und blicklos.


  »Gwenlon!«, rief Albar. »Gwenlon!«


  Sie nahm ihn nicht war, starrte stumpfsinnig vor sich hin.


  »Gwenlon!«, rief er wieder.


  Santon lachte schallend. »Sie kann Euch nicht hören, kleiner Prinz. 
  Mein treuer Vasall hier, Lor'ek, hat sich ein wenig um sie gekümmert. Das 
  muss sie schwer mitgenommen haben.« Wieder lachte er dröhnend.


  Albar starrte ihn an. »Was habt ihr Hunde mit ihr gemacht?«, schrie 
  er heiser.


  »Ich fürchte, Lor'ek konnte es einfach nicht unterlassen, sie ein 
  wenig der Folter zu unterziehen.«


  Albar blickte wieder Lady Gwenlon an. Er konnte keine äußeren Verletzungen 
  feststellen.


  Santon, der Albars Blick bemerkte, sagte: »Man kann Menschen auch anders 
  foltern als mit glühenden Zangen, Prinzlein. In allen Disziplinen ist Lor'ek 
  ein wahrer Meister.«


  »Was ist mit ihr?«, keuchte Albar entsetzt.


  »Oh«, höhnte Santon, »wir mussten ihren Willen brechen, 
  kleiner Prinz, denn sie sträubte sich.« Er trat auf Albar zu und lachte 
  ihm ins Gesicht. »Sie sträubte sich gegen mich, versteht Ihr?«


  »Nein, ich verstehe nicht.«


  »Dann wisst, dass ich Euch Eure schöne Lady Gwenlon abspenstig machen 
  werde, mein Prinz«, sagte Santon böse lächelnd. Sein Haifischgebiss 
  blitzte. »Sie wird sich nicht mit Euch vermählen, denn sie hat einen 
  besseren gefunden. Ich deutete Euch ja schon an, was ich mit ihr vorhabe.«


  »Nein!«, schrie Albar. »Lasst Eure Pfoten von ihr!«


  Wieder lachte Santon schallend auf. »Zu spät, kleiner Prinz. Alles 
  ist bereits vorbereitet. Noch heute Nacht wird Lady Gwenlon meine Braut werden 
  – und die Mutter meines Kindes!«


  Was er zu hören bekam, traf Albar bis in den letzten Winkel seiner Seele, 
  und eine eisige Klaue schien sein Herz zu ergreifen und unbarmherzig zuzudrücken. 
  »Nein, nein!«, schrie er. »Nehmt mich! Foltert mich! Reißt 
  mir die Eingeweide heraus – aber lasst Gwenlon gehen! Haltet Euch an Euer 
  Wort!«


  »Mein Wort ist, wie du schon sagtest, nicht viel wert, Prinzlein. Aber 
  den Gefallen, Euch zu foltern, wollten wir Euch ohnehin machen.«


  Er trat zurück und gab Lor'ek ein Zeichen.


  Der zog eine rot glühende Zange aus dem Kohlenbecken, das neben ihm stand, 
  trat damit auf Albar zu.


  »Wie ich schon sagte«, höhnte Santon, »Lor'ek ist ein Meister 
  der Folter!«


  Albar perlte der Schweiß auf der Stirn. Er sah die glühende Zange 
  in Lor'eks verunstalteten Händen, hörte das irre Kichern des Dämons, 
  der einst ein Mensch gewesen war, dann berührte das glühende Eisen 
  seinen entblößten Oberkörper, quetschten die Backen der Zange 
  sein Fleisch.


  Albar würde nicht schreien. Er würde ihnen nicht die Genugtuung geben, 
  dass sie ihn gebrochen hätten.


  Aber es gelang ihm nicht. Laut und gellend brüllte er auf.


  Und sein Schreien übertönte selbst das irre Gekicher Lor'eks und das 
  schallende Gelächter von Santon dem Grausamen …

 


  Es hatte funktioniert.


  Torn fühlte sich stärker und kräftiger als jemals zuvor. Sowohl 
  seelisch als auch körperlich. Das hatte er dem Lu'cen Medicos zu verdanken, 
  aber besonders Janey – der wunderschönen, jungen, leidenschaftlichen 
  Janey, die die Flamme des Lebens erneut in ihm hatte auflodern lassen.


  Für eine Stunde waren sie Liebende im Rausch der Leidenschaft gewesen und 
  hatten sich gegenseitig alles gegeben.


  Danach lagen sie beisammen, und selbst als sie sich dann erhoben, änderte 
  er seine Form und sein Aussehen noch nicht, blieb noch der Mann, den sie einst 
  geliebt und mit dem Feuer ihrer Leidenschaft gewärmt hatte.


  Sie schmiegte sich an seine Brust. Der Wanderer drückte sie an sich, gab 
  ihr so viel Liebe und Geborgenheit, wie er konnte.


  Dann küsste sie ihn ein letztes Mal voller Leidenschaft. »Lebe wohl, 
  Choun!«


  Und Torn verwandelte sich.


  Janey wusste, dass es ein Abschied für immer war – denn jetzt war 
  er nicht mehr Choun, ihr Geliebter, sondern Torn, der Wanderer der Zeit!


  Seine Rüstung war vollständig heil. Dank der Energie, die Janey im 
  Rausch der Sinne auf ihn übertragen hatte, hatte sich das Plasma regeneriert. 
  Keine Wunden waren mehr zu erkennen, keinerlei Beschädigung. Und die Kraft, 
  die ihn durchflutete, ließ ihn glauben, alles tun zu können, jeder 
  Herausforderung gewachsen zu sein.


  Der Wanderer erhob sich, konnte zum ersten Mal seit seiner schrecklichen Verwundung 
  wieder aufrecht stehen und gehen.


  Janey führte ihn in den Palastsaal von Mestropos. Die Leute, denen sie 
  auf den weiten Gängen und Korridoren begegneten, starrten ihn an, sagten 
  aber kein Wort. Sie sahen seine blau funkelnde und schimmernde Energierüstung, 
  den wallenden Mantel der Zeit – und sie erinnerten sich, wie er tot und 
  versteinert vor den Mauern ihrer Stadt gelegen hatte.


  In den Augen der Bewohner von Rattakk war er ein Toter, der wiedergekehrt war, 
  um Rache zu nehmen und die Ordnung wieder herzustellen.


  Vor den Toren des Palastsaals musste Torn warten, bis Janey ihn angekündigt 
  hatte.


  Als sie ging, war er mit den beiden Wachen allein, die an den Flügeln des 
  Tores standen. Sie starrten ihn an wie einen Geist, wagten es nicht, ihn anzusprechen, 
  wussten offenbar nicht, ob sie sich vor ihm fürchten mussten oder vor Ehrfurcht 
  auf die Knie fallen sollten.


  Er war wie ein Engel für sie, ein Abgesandter aus einer höheren Welt. 
  Aber ein finsterer Engel, der ebenso viel Schrecken verbreitet wie Hoffnung 
  …


  Beide Flügel des Tores wurden nach langem Warten aufgezogen, und Janey 
  stand da. Sie sagte kein Wort, aber der Wanderer verstand, dass er jetzt eintreten 
  durfte.


  Vor ihm erstreckte sich eine weite Halle aus hellem Marmor. Eine Wand war zerstört 
  und halb eingefallen, und in der Decke klaffte ein Loch. Energiegeschosse waren 
  hier eingeschlagen, und der Schaden war beträchtlich. Die Säulen, 
  die das Dach stützten, zeigten Risse, und Torn hatte die Befürchtung, 
  dass das Dach niederstürzen könnte.


  Aber er äußerte diese Befürchtung nicht, sondern trat weiter 
  vor.


  Eine Menge Menschen erwarteten ihn. Soldaten in Rüstungen und Uniformen, 
  aber auch Zivilisten. Die meisten waren ältere Männer, und auch sie 
  glotzten ihn an.


  Auf einem Thron hockte ein alter Mann in wallenden schwarzen Gewändern, 
  die mit Goldfäden und Stickmustern reich verziert waren. Sein Haar war 
  silbergrau und lang, und der wallende Bart reichte ihm bis zum Bauch.


  König Bralthar, der Herrscher dieser Welt.


  Er war gekommen, um seinem Sohn in dieser schweren Zeit beizustehen, aber Torn 
  sah Prinz Albar nicht, und das beunruhigte ihn.


  Auch in dem zerfurchten Gesicht des Alten hatte sich tiefe Sorge eingegraben, 
  ja, sogar Seelenschmerz, der sich dort deutlich abzeichnete. Und auch seine 
  Stimme klang kraftlos, als er den Wanderer ansprach.


  »Ihr also seid Torn«, begann er. »Ich grüße Euch!«


  Der Wanderer neigte sein Haupt. »Ich grüße Euch, König 
  Bralthar.«


  »Janey hat uns berichtet, wer Ihr seid, Torn, auch wenn wir – so fürchte 
  ich – nur die Hälfte verstanden haben. Ihr kommt aus einer anderen 
  Welt, einer anderen Dimension und Wirklichkeit. Doch Ihr wollt uns unterstützen 
  im Kampf gegen die Grah'tak.«


  »So ist es, Majestät«, antwortete er. »Ich habe eine ganz 
  bestimmte Mission auf dieser Welt zu erfüllen, und um meinen Auftrag auszuführen, 
  kam ich durch Raum und Zeit hierher.«


  »Diese Aufgabe hat mit Lady Gwenlon und meinem Sohn zu tun?«


  »Ja, mit Prinz Albar.«


  »Nenne uns das Ziel deiner Mission, Torn.«


  »Ich weiß nicht, ob ich das darf und ob es gut ist, wenn Ihr alles 
  erfahrt, König Bralthar. Doch ich fürchte, ich bin Euch eine Antwort 
  schuldig. Jene Mächte, die mich schickten, wissen, dass Prinz Albar und 
  Lady Gwenlon eine Verbindung eingehen und einen Sohn zeugen werden, der ihre 
  beider Magie in sich tragen wird. Er wird einst diese Welt regieren und von 
  dem Terror der Grah'tak befreien, die Dämonen auf Rattakk endgültig 
  besiegen.«


  Der König schaute ihn an, und der Wanderer sah das Erstaunen in seinem 
  Blick.


  »Aber die Grah'tak«, fuhr Torn fort, »wissen dies, und sie versuchen, 
  die Geburt Eures Enkels zu verhindern. Deshalb wollen sie Lady Gwenlon töten.«


  »Und du willst sie retten, fremder Krieger?«


  »Ja, Majestät. Deshalb bin ich hier.«


  Der Wanderer hörte sein tiefes Seufzen, und als er wieder sprach, schwang 
  die Hoffnungslosigkeit in seiner Stimme. »Es ist zu spät, Torn. Deine 
  Mission ist – so fürchte ich – gescheitert. Du hast dir große 
  Mühe gegeben, und du hast für diese Stadt gekämpft und wärst 
  fast gestorben. Aber alles war umsonst.«


  Torn schüttelte den Kopf. »Nein, König. Ich habe Grund zu der 
  Annahme, dass Lady Gwenlon noch lebt. Als ich mehr tot als lebendig war, traten 
  jene Mächte mit mir in Kontakt, in deren Dienst ich stehe, und sie sagten 
  mir, dass noch nicht alles verloren sei.«


  »Aber inzwischen ist etwas geschehen, das du noch nicht weißt, Wanderer.« 
  Der König griff in eine Falte seines Gewandes und holte einen Kristall 
  hervor, ein spitzes, rotes und schillerndes Ding. »Ein Memo-Kristall, Torn«, 
  erläuterte er, »mit einer Nachricht meines Sohnes.«


  Er schloss die Augen, und der Wanderer spürte, wie seine Magie aktiv wurde. 
  Auch der Alte verfügte über Zauberkräfte und aktivierte so den 
  Kristall.


  Vor dem Thron, zwischen Torn und König Bralthar, erschien eine durchsichtige 
  Gestalt, projiziert von dem Memo-Kristall.


  Prinz Albar.


  Und er sprach.


  »Vater – edler König … Ich habe mit euch telepathischen 
  Kontakt aufgenommen und Euch berichtet, was hier in der Stadt Mestropos geschah. 
  Ich weiß, Ihr seid mit einem Flottenverband auf dem Weg hierher, um uns 
  in dieser schweren Stunde zu helfen. Aber ich fürchte, ein Angriff der 
  Flotte auf die Festung der Qual ist ein sinnloses Unterfangen, das uns nur weitere 
  schwere Verluste zufügen wird, vielleicht sogar die königliche Flotte 
  derart schwächt, dass sie keinen Schutz mehr bieten kann für unser 
  geliebtes Volk.


  Deshalb habe ich mich zu einem Schritt entschlossen, der mir nicht leicht fällt, 
  doch um der Liebe zu Lady Gwenlon willen wage ich ihn und bringe dieses Opfer. 
  Es fällt mir leicht, wenn Lady Gwenlon dafür leben darf …«


  Was faselt dieser Narr da nur?


  Entweder ist das wahre Liebe – oder wahre Idiotie!


  »Ich werde den Grah'tak Santon beschwören«, erzählte 
  der Narr, »und ich werde ihm einen Handel vorschlagen – mich gegen 
  Lady Gwenlon. Sie ist keine so wertvolle Beute für ihn, wie ich es wäre. 
  Er wird auf den Handel eingehen. Ich weiß, er wird mich töten, und 
  mein Tod wird grausam und qualvoll sein. Doch ich werde zufrieden sterben und 
  mit der Gewissheit, dass Lady Gwenlon leben wird. Verzeiht mir, geliebter Vater. 
  Es bleibt mir keine andere Möglichkeit, um Gwenlon zu retten. Grüßt 
  sie von mir, sagt ihr, dass ich sie immer lieben werde, auch über den Tod 
  hinaus.«


  Und mit diesen Worten verblasste die Projektion.


  Bralthar auf dem Thron sackte förmlich in sich zusammen. Torn sah, wie 
  dem alten Mann Tränen übers Gesicht rannen.


  Alle im Saal waren stumm, und auch der Wanderer schwieg, denn mit Albars Opfer 
  war auch seine Mission gescheitert. Albar hatte das Kind, um das es ging, noch 
  nicht mit Gwenlon gezeugt. Wenn er starb, würde es den Befreier niemals 
  geben …


  »Also ist Lady Gwenlon in Sicherheit?«, fragte Torn hilflos, als ob 
  das noch irgendetwas ändern würde.


  Bralthar blickte auf und starrte ihn an, als wäre der Wanderer der größte 
  Narr des Multiversums.


  »Nein, Torn«, antwortete er müde. »Natürlich ging der 
  Finstere nur zum Schein auf den Handel ein. Jetzt befinden sich sowohl Lady 
  Gwenlon als auch Prinz Albar in seiner Gewalt.«


  Die Worte trafen den Wanderer wie Peitschenhiebe. »Was sagt Ihr da?«


  »Es ist wahr, Torn«, bestätigte der König mit brüchiger 
  Stimme. »Mein Sohn begab sich in die Hand des Feindes, doch mit einem teuflischen 
  Trick gelang es Santon dem Grausamen, Prinz Albar zu überlisten …«


  Überlisten? Übertölpeln wäre der passendere Ausdruck!


  Anfangs hatte Torn Albar für einen Idioten gehalten, dann aber sein 
  Urteil revidiert. Jetzt aber war er der Überzeugung, dass sein erstes Urteil 
  doch richtig gewesen war.


  Seine Mission erschien ihm nun undurchführbar. Die Ereignisse überschlugen 
  sich, liefen völlig aus dem Ruder.


  Lady Gwenlon befand sich weiterhin in den Klauen einer Kreatur, die an Bösartigkeit 
  und Perversion kaum zu überbieten war.


  Aber da war diese Kraft in Torns Innerem.


  Diese Kraft, die Janey ihm gegeben hatte.


  Die Entschlossenheit und der Wille zum Sieg.


  Nein, er würde nicht wanken und sich von der Niedergeschlagenheit, die 
  in diesem Saal herrschte, nicht anstecken lassen. Auch sie waren nur Sterbliche, 
  wenn auch teils mit enormen, unglaublichen magischen Fähigkeiten ausgestattet.


  Doch er war ein Wanderer.


  Da war der Wille in ihm, sich nicht länger dem Schicksal zu beugen. Er 
  wollte siegen, gewinnen – um Lady Gwenlons willen, aber auch, weil er fest 
  an seine Mission glaubte und die Grah'tak diese kleine magische Welt nicht überrennen 
  durften.


  Deshalb erhob er seine Stimme und rief: »Hört mich an, König 
  Bralthar. Ich verstehe Eure Verzweiflung und kann sie nachvollziehen. Aber solange 
  ich nicht die Leichen von Prinz Albar und Lady Gwenlon mit eigenen Augen gesehen 
  habe, gehe ich davon aus, dass beide noch leben. Und ich werde sie befreien 
  und retten, denn dies ist meine Mission!«


  Der Berater neben König Bralthar mischte sich wieder ein: »Torn, beide 
  befinden sich – ob tot oder lebendig – in Santons Festung der Qual. 
  Und diese Burg, von schwarzer Magie umgeben und geschützt, ist uneinnehmbar.«


  »Vielleicht für Eure Kampfflotte«, sagte der Wanderer. »Aber 
  nicht für mich!«


  »Was habt Ihr vor, Torn?«


  »In die Festung eindringen.«


  »Und dann?«


  »Prinz Albar und Lady Gwenlon befreien.«


  »Wie wollt Ihr dort hineingelangen?«, fragte König Bralthar mit 
  müder Stimme. »Und wenn Ihr Euch erst im Hort des Bösen befindet? 
  Was dann?«


  »Das lasst meine Sorge sein.« Der Wanderer schaute den König 
  an. »Ich brauche Eure Unterstützung, Sire.«


  Der König musterte ihn lange Zeit schweigend, dann sagte er: »Sprich, 
  Torn. Ich höre, und ich will alles tun und riskieren, um das Leben meines 
  geliebten Sohnes zu retten …«

 


  Die Stunde für das schwarzmagische Ritual war gekommen, und Santon der 
  Grausame ließ die beiden Gefangenen holen.


  Lor'ek, sein Vasall, die Kapuze über das hässliche Gesicht gezogen, 
  um es zu verbergen, und ein Dutzend schwer bewaffneter Grah'tak, schafften Prinz 
  Albar und Lady Gwenlon aus dem Kerker der Burg. Auch zwei der Chaoskämpfer 
  waren dabei.


  Lady Gwenlon war durch die Folter innerlich gebrochen, zur willenlosen Marionette 
  geworden. Kein Widerstand regte sich mehr in ihr.


  Auch Prinz Albar war seiner magischen Kräfte beraubt, denn sowohl er, als 
  auch Lady Gwenlon waren in magische Fesseln gehüllt. Lor'ek hatte ihnen 
  diese Fesseln mit seiner eigenen schwarzen Magie angelegt, und als schwarz glühendes 
  Flirren hüllte sie die Körper der beiden Menschen ein, lähmte 
  ihre Magie und gab ihnen auch körperlich nur wenig Bewegungsfreiraum. Zusätzlich 
  waren sie an die Wand gekettet worden, doch diese Fesseln wurden nun gelöst.


  Mit ihren Lanzen stießen die Grah'tak die beiden Gefangenen vor sich her, 
  durch feuchte und dunkle Gänge und über steile Treppen. Das Innere 
  der schwarzen Burg wurde nur wenig erhellt vom flackernden Schein einiger weniger 
  Fackeln, die in eisernen Halterungen an den Wänden steckten.


  Auch Prinz Albar fühlte sich willenlos und geschlagen. Der Zustand, in 
  dem sich Lady Gwenlon befand – seine über alles geliebte Gwenlon – 
  brach ihm das Herz und lähmte seine innere Stärkte. Es war schrecklich 
  anzuschauen, was aus der strahlend schönen Frau geworden war. Ihr Gesicht 
  war blass, die Lippen hatte sie sich zerbissen, und ihre Augen waren weit aufgerissen 
  und blicklos. Es war, als wäre keine Seele mehr in ihrem Leib, aber in 
  Wirklichkeit hatte sie sich nur in den hintersten Winkel ihres Bewusstseins 
  zurückgezogen, um sich vor der Qual zu schützen, die Lor'ek ihr angetan 
  hatte.


  Dieser Zustand würde lange genug anhalten, bis das abscheuliche Ritual 
  vorbei sein würde, das ihr nun drohte.


  Auch Albar war gefoltert worden – nicht seelisch, das behielten sich die 
  Dämonen für später vor. Aber mit der glühenden Zange hatte 
  Lor'ek seinen Oberkörper verunstaltet, und da Albars Magie noch immer blockiert 
  war, schaffte er es nicht, die scheußlichen und äußerst schmerzhaften 
  Wunden zu schließen und zu heilen.


  Beide wurden sie vorwärts gestoßen. Lady Gwenlons Schritte wirkten 
  mechanisch und roboterhaft. Auch Albar konnte sich nur langsam bewegen, denn 
  die magischen Fesseln, das schwarze Flimmern, das immer wieder über seinem 
  Körper zuckte, verhinderten schnellere Bewegungen.


  Den Grah'tak gefiel es, sie mit ihren Spießen vorwärts zu stoßen, 
  sie zu quälen und zu misshandeln. Lor'ek ließ es geschehen, denn 
  Erbarmen oder Mitleid kannte er schon lange nicht mehr.


  Als die beiden Gefangenen und ihre Wächter ein großes Gewölbe 
  erreichten, wiesen die Rücken der beiden Menschen viele blutende Wunden 
  auf, doch das Grauen sollte erst beginnen.


  Santon lachte ihnen entgegen, als sie das große Gewölbe erreichten. 
  Mehrere Grah'tak und zwei weitere Chaoskämpfer befanden sich hier, und 
  auf dem Boden waren schwarzmagische Zeichen mit Blut hingeschmiert worden. Schwarze 
  Kerzen flackerten.


  »Prinz Albar!«, rief der Grah'tak-Fürst mit grollender Stimme. 
  »Wie schön, Euch zu sehen. Ich habe mir mit Euch einen ganz besonderen 
  Spaß ausgedacht!« Er lachte dröhnend.


  »Santon!«, rief Albar, und der Schweiß lief ihm über das 
  blasse Gesicht. »Ihr könnt mich töten, wenn Ihr wollt. Foltert 
  mich, quält mich, aber lasst Lady Gwenlon frei! Ihr habt nichts von ihrem 
  Tod!«


  Santon beschrieb ein magisches Zeichen in der Luft und bannte damit Prinz Albar 
  an einer bestimmten Stelle des Gewölbes. Jetzt konnte sich der Prinz nicht 
  mehr rühren. Lor'ek kicherte wie ein Irrer im Fieberwahn.


  »Prinz Albar«, rief Santon, »ich habe gar nicht vor, Lady Gwenlon 
  zu töten. Jedenfalls noch nicht. Seht ihr, dass wir alles vorbereitet haben 
  für ein magisches Ritual?« Mit einer Bewegung seiner Klauenhand zwang 
  er Lady Gwenlon, näher zu treten, dann musste sie wieder stehen bleiben. 
  »Die schöne, begehrenswerte Lady Gwenlon und ich – wir werden 
  in dieser Nacht ein Kind zeugen, Prinz Albar. Ein Kind, das ein Dämonen-Bastard 
  mit erschreckenden magischen Fähigkeiten sein wird. Ein ungemein starkes, 
  aber seelenloses Kind, in dessen Körper ich schlüpfen werde, um mit 
  seinen ungeheuren Kräften diese Welt endgültig zu erobern und zu einem 
  Ort unbeschreiblichen Grauens zu machen!«


  »Nein, nein!«, schrie Albar. »Verdammter Teufel, lasst sie gehen! 
  Nehmt mein Leben, aber lasst Gwenlon gehen!«


  »Euer Leben bedeutet nichts mehr, seid Ihr Euch in meine Gewalt begeben 
  habt, Prinz«, lachte der Dämon. »Bald schon werde ich Euch auslöschen, 
  aber zuvor sollt Ihr diesem Ritual beiwohnen und zuschauen, wie ich Eure geliebte 
  Lady Gwenlon schände und ihr die Saat des Bösen in ihren wunderschönen 
  Körper pflanze!«


  »Nein, rührt sie nicht an! Ich warne Euch …«


  »Ihr warnt mich?«, unterbrach ihn Santon und lachte wieder. »Wie 
  wollt Ihr mir noch drohen, Ihr einfältiger Narr? Was wollt Ihr noch tun, 
  um mich an meinem Vorhaben zu hindern?«


  »Fasst Lady Gwenlon nicht an! Mein Vater …«


  »Euer Vater ist ein alter Narr, und sogar noch ein größerer 
  Narr, als Ihr es seid, Albar. Ich habe Euch nicht von meinem treuen Vasallen 
  Lor'ek zu Tode foltern lassen, obwohl er dies gerne getan hätte. Ich wies 
  ihn an, Euch nur wenige Schmerzen zu bereiten, Euch nicht um den Verstand zu 
  bringen, damit Ihr bei völligem Bewusstsein miterleben könnt, was 
  jetzt geschieht. Das soll Eure eigentliche Folter sein, Albar. Mit dem Bild 
  vor Augen, wie ich Eure geliebte Lady Gwenlon zu meiner höllischen Braut 
  mache, wie ich Ihr die Unschuld nehme und Ihr Fleisch zu meinem Fleisch mache 
  und mit der Gewissheit, dass sie mir – mir allein! – gehören 
  wird, sollt Ihr schließlich sterben. Das ist meine Folter für Euch!« 
  Wieder lachte er schallend, und auch Lor'ek kicherte wieder.


  Dann trat Santon auf Lady Gwenlon zu, die ihn mit ausdruckslosem Blick anstarrte. 
  Mit seiner hässlichen Klauenhand berührte er ihr schönes Gesicht, 
  strich darüber. »Wie hübsch Ihr seid, edle Lady Gwenlon«, 
  höhnte er. »Wie wunderschön …« Seine Klauenhand senkte 
  sich, strich über ihre Brust. »Und wie begehrenswert Euer Leib, dieser 
  reizvolle Körper, der heute Nacht mir gehören soll!«


  »Nein! Nein! Das – das dürft Ihr nicht tun!«, schrie Albar 
  vor Entsetzen.


  Der Dämon wandte sich wieder dem Prinzen zu, und seine Augen glühten 
  rot und verzehrend wie das Feuer der Hölle.


  »Doch, Albar, denn Eure schöne Lady Gwenlon ist jetzt mein!« 
  Er wandte sich an Lor'ek. »Das Ritual soll beginnen!«


 

 

4. Kapitel

 


  Der Wanderer hatte sich auf ein gefährliches Spiel eingelassen.


  Er wusste nicht, was geschehen würde, wenn er versuchte, den Mantel der 
  Zeit dazu zu benutzen, in die Festung der Qual einzudringen.


  Bislang, das wusste der Wanderer, hatte der Gardian stets versagt, wenn es darum 
  gegangen war, seine Kraft inmitten böser Präsenz zu entfalten. Nur 
  unter bestimmten Voraussetzungen war dies möglich, und keine davon traf 
  auf diese Situation zu.


  Andererseits war Rattakk, das hatte der Wanderer schon mehrmals erfahren müssen, 
  keine Welt wie andere. Sie lag in ihrer eigenen kleinen Dimension, war aus dem 
  Traum eines verwirrten Mächtigen geboren und besaß ihre eigenen Gesetzmäßigkeiten. 
  Seine Reise zurück in die Anfänge der Dimensionsreise hatte den Wanderer 
  die Natur des Immansiums mit seinen unterschiedlichen Dimensionen und Wirklichkeiten 
  begreifen lassen.


  Torns einzige Hoffnung, die er hatte, Albar und Gwenlon zu retten und seine 
  Mission vielleicht doch noch zu einem erfolgreichen Abschluss zu bringen, bestand 
  darin, dass auf dieser seltsamen magischen Welt andere Gesetzmäßigkeiten 
  galten als auf jenen Welten, die er kannte.


  Die Menschen hier verfügten über erstaunliche Fähigkeiten, und 
  auch er hatte an sich Eigenschaften entdeckt, die er zuvor nicht gekannt hatte, 
  war halb tot gewesen und ins Leben zurückgekehrt.


  Vielleicht hatten sich Rattakks magische Eigenschaften auch auf den Gardian 
  übertragen.


  Es war nur eine schwache Hoffnung, doch der Wanderer war verzweifelt genug, 
  alles auf sie zu setzen. Eine andere Möglichkeit gab es nicht.


  Nicht für ihn, nicht für Rattakk. Für niemanden. Das Vortex flammte 
  auf, und Torn trat hinein. Der Mantel der Zeit riss ihn hinfort. Grelle Farben 
  und Lichter umzuckten den Wanderer. Er war schwerelos, glitt dahin, nur um scheinbar 
  unmittelbar danach wieder ausgespien zu werden.


  Und er befand sich tatsächlich inmitten der Festung der Qual, im Stützpunkt 
  der grausamen Grah'tak auf dieser kleinen Scheibenwelt in einer magischen Dimension.


  Grimmig nahm der Wanderer zur Kenntnis, dass seine schwache Hoffnung ihn nicht 
  getrogen hatte. Zeit, sich darüber zu freuen oder dem Gardian zu danken, 
  hatte er nicht.


  Er hatte wieder die Gestalt von Leutnant Tesh angenommen, um sich zu tarnen. 
  Die Grah'tak und ihr schrecklicher Anführer Santon durften seine Anwesenheit 
  auf keinen Fall jetzt schon registrieren.


  Der Wanderer war bewaffnet bis an die Zähne.


  Zwei der Lichtgewehre, magisch-technische Warfen, hatte er sich auf dem Rücken 
  geschnallt. Ihre Feuerkapazität war schier unerschöpflich, denn ihre 
  Energiemagazine waren mit magischer Kraft aufgeladen. Auch der Feind verfügte 
  über solche Waffen, allerdings mit schwarzer Magie bestückt, und Torn 
  musste verdammt aufpassen, denn diese Waffen könnten ihn endgültig 
  erledigen.


  Ein guter Treffer würde genügen, und es wäre vorbei mit ihm. 
  Und mit Gwenlon und Albar. Und mit seiner Mission. Aber daran dachte er jetzt 
  nicht. Er sah nicht nur aus wie ein Soldat, er war jetzt ein Soldat, und er 
  schlich wie ein Schatten durch die finsteren Korridore der Festung, lautlos 
  und tödlich.


  Die Situation kam ihm vertraut vor. Es war, als hätte er solche Einsätze 
  schon häufig – sehr häufig – durchzuführen gehabt. 
  Das Soldatsein war ihm in Fleisch und Blut übergegangen.


  Wenn man das bei mir so sagen kann.


  Torn schlich durch unzählige Korridore, und sein Instinkt wies ihm 
  den Weg. Es war, als würde ihn eine unbekannte Kraft anziehen. Er wusste 
  genau, wo er seinen Gegner finden würde.


  Vor ihm stand plötzlich ein Scrab'ul. Doch er hatte ihm den Rücken 
  zugewandt, stand einfach nur da.


  Der Wanderer schlich auf ihn zu, lautlos wie ein Panther in der Nacht.


  Der Dämon bemerkte ihn erst, als Torn das Lux zündete und es in dessen 
  Leib bohrte. Das Monster hatte nicht einmal die Zeit, zu quieken, geschweige 
  denn Alarm zu geben.


  Er zerfiel sofort in blubbernden Schleim.


  Dann setzte er sich wieder in Bewegung.


  Plötzlich ein Geräusch. Hinter ihm.


  Eine Tür wurde geöffnet, und der Wanderer drückte sich an die 
  Wand. Ein Scrab'ul trat aus der Tür. Als er Torn sah, leuchteten seine 
  Augen rot auf. Das war alles, denn im nächsten Augenblick war die Kreatur 
  schon tot.


  Der Wanderer schleuderte den sich bereits auflösenden Körper zur Seite, 
  trat in die Tür und sah den Grah'tak, der ihm hatte folgen wollen.


  Ein Streich mit dem Lux, und auch dieser Gegner starb, bevor er Alarm geben 
  konnte.


  Wieder schlich Torn weiter, schaute um eine Ecke – ganz vorsichtig.


  Und das war gut so.


  Er zog den Kopf sofort wieder zurück.


  In dem Gang kamen ihm zwei Grah'tak entgegen.


  Der Wanderer sprang um die Ecke, warf das Lux, das sich zu einem gleißenden 
  Stern verwandelte.


  Es schwirrte durch die Luft und trennte zwei Köpfe von ihren Rümpfen. 
  Anstatt jedoch zu ihm zurückzuwirbeln, prallte es gegen eine Wand und fiel 
  zu Boden.


  Verdammt!


  »Das Werfen des Lux gehört zu den schwierigsten Fertigkeiten eines 
  Wanderers«, hatte mein Waffenmeister Custos mir eingeschärft. »Wer 
  es nicht beherrscht, sollte es lassen – denn es könnte sein letzter 
  Fehler sein …«


  Doch der Wanderer hatte Glück, es war kein weiterer Ärger in Sicht. 
  Als er die Waffe wieder vom Boden aufhob, war nur noch das leise Blubbern der 
  sich auflösenden Grah'tak zu hören.


  Es ging weiter durch eine Tür, die er vorsichtig öffnete.


  Dahinter ein Gang, dann noch eine Tür.


  Diese öffnete er nur einen Spalt breit. Dahinter tummelten sich mehrere 
  Grah'tak.


  Er stieß die Tür auf, und wieder schleuderte er das Lux.


  Die Klinge des Lichts schwirrte durch die Luft. Traf die Gegner, Dämon 
  für Dämon. Von einem zum anderen schwirrte der Lichtstern, säbelte 
  ihnen den Kopf ab oder schlitzte die Körper auf.


  Diesmal prallte das Lux nicht gegen eine Wand, doch es kam auch nicht zu dem 
  Wanderer zurück.


  Torn setzte in den Raum hinein, trat einem der noch stehenden Grah'tak vor die 
  Brust und schleuderte ihn zur Seite. Dann sprang er genau im richtigen Moment 
  hoch, pflückte den schwirrenden Stern des Lichts aus der Luft. Als er wieder 
  aufkam, sah er sich kampfbereit um.


  Drei der Monster lebten noch, waren unverwundet, hoben ihre Waffen oder wollten 
  Alarm schlagen.


  Doch sie bewegten sich scheinbar unendlich langsam. Noch bevor einer von ihnen 
  den Mund aufmachen konnte, war der Wanderer bereits unter ihnen. Das Lux fraß 
  sich durch ihre Körper, und nicht ein einziger hatte noch die Gelegenheit, 
  zu schreien.


  Eine weitere Tür, dann eine Treppe empor.


  Als er die oberste Stufe erreichte, vernahm er unter sich, hinter sich, ein 
  Grunzen.


  Ein Scrab'ul war unten an der Treppe aufgetaucht, sah den Wanderer und riss 
  sein Gewehr hoch.


  Doch das Lux war bereits unterwegs, durchschnitt seinen Körper.


  Im gleichen Augenblick wurde die Tür am Kopf der Treppe aufgerissen und 
  zwei Grah'tak standen ihm gegenüber. Bevor sie jedoch reagieren konnten, 
  landete das Lux wieder in der Hand des Wanderers.


  Na also, geht doch!


  Die Klinge des Lichts verwandelte sich in ein Schwert, und ein einziger 
  Streich genügte, die beiden Gegner auszulöschen.


  Weiter ging es. Immer weiter …


  Und dann traf er auf einen der Chaoskämpfer!


  Vor ihm in einem Korridor stand plötzlich eine dieser hünenhaften 
  Kreaturen. Sie sah den Wanderer und griff sofort an!

 


  Bei der Schlacht über Mestropos hatte Torn schon gegen Chaoskämpfer 
  gefochten. Man hatte ihn vor ihnen gewarnt. Santon hatte diese Kreaturen mit 
  seiner Schwarzen Magie erschaffen, und sie sollten über enorme Kräfte 
  verfügen.


  Der Chaoskämpfer stapfte mit einem wütenden Schnauben auf den Wanderer 
  zu, eine Streitaxt in beiden Fäusten. Er wollte Torn erledigen, statt Alarm 
  zu geben.


  Gut so …


  Der Wanderer stellte sich zum Kampf, rannte auf die Kreatur des Bösen 
  zu, und als sie fast aufeinander prallten, duckte er sich.


  Die Streitaxt sauste über ihn hinweg, und er schlug mit dem Lux zu!


  Wollen doch sehen, wie du das verträgst, du blecherne Missgeburt …


  Die Lichtklinge des Lux zerteilte den Unhold in der Mitte, und scheppernd 
  brach die Rüstung zusammen.


  Schwarzmagische Energie wurde explosionsartig frei.


  Sie traf Torn, und beinahe schrie er auf. Es schleuderte ihn gegen die Wand, 
  sodass er das Gefühl hatte, seine Knochen würden bersten, wenn er 
  noch welche gehabt hätte.


  Aber dann war es vorbei, und vor ihm auf dem Boden lag nur noch die zerteilte 
  leere Rüstung.


  Er raffte sich hoch, war nur leicht verletzt.


  Er hinterließ eine Spur des Todes, vernichtete so viele Gegner, dass er 
  längst aufgehört hatte, sie zu zählen.


  Wieder ein Korridor. Und eine Anzahl Scrab'ul. Sein Lux wirbelte, köpfte 
  sie, zerteilte sie, zerfetzte sie.


  Aber diesmal – dies eine Mal – war er nicht schnell genug.


  Einer der Grah'tak konnte noch einen Schuss abfeuern, bevor das Lux ihm den 
  Schädel wegschlug. Nicht gezielt, mehr im Reflex, aber das reichte.


  Der Lichtblitz traf auf die Wand und sprengte Gestein heraus.


  Das war zu laut. Das haben sie gehört. Gleich bricht hier die Hölle 
  los!


  Aber das war egal.


  Denn schon hörte Torn das Donnern von Explosionen.


  König Bralthar und seine Flotte griffen an …

 


  Lor'ek hatte das schwarzmagische Ritual ausgeführt.


  Magische Formeln hatte er gesprochen und gebrüllt, zwei Scrab'ul hatte 
  er ermordet. Er brauchte ihr säureartiges Dämonenblut, füllte 
  es in Schalen, warf Kräuter hinzu und verbrannte es.


  Dämpfe waberten dick durch das Gewölbe, und wieder rief Lor'ek einige 
  Formeln.


  Santon saß unruhig auf seinem Thron und wohnte ungeduldig der magischen 
  Beschwörung bei. Sein dämonisches Blut kochte, die Wollust in ihm 
  steigerte sich bis zur Unerträglichkeit.


  Dann erhob er sich, schritt auf Lady Gwenlon zu, die stocksteif und wie unbeteiligt 
  dastand.


  Albar lief der Schweiß über das Gesicht. Verzweifelt hatte er versucht, 
  die magischen Fesseln, die ihn hielten, zu sprengen, doch es war ihm nicht gelungen.


  Als er Santon, das grauenvolle Monstrum mit der eitrigen orangefarbenen Haut, 
  aus der eine Vielzahl von Dornen ragten, jetzt auf Lady Gwenlon zutreten sah, 
  schrie er wieder auf. »Nein! Nein! Lasst ab von ihr! Tut mit mir, was Ihr 
  wollt, aber lasst sie!«


  Santon würdigte ihn keines Blickes, aber er spürte die Verzweiflung 
  und das Entsetzen des jungen Mannes, und das stachelte ihn noch mehr an.


  Er blieb stehen, riss beide Klauen in die Höhe, murmelte magische Worte 
  und …


  Plötzlich begann Lady Gwenlon zu schweben, hob sich in die Höhe, kippte, 
  und dann lag sie waagerecht in der Luft.


  Wieder sprach Santon magische Worte, während Lor'ek erneut in irres Kichern 
  verfiel.


  Das Kleid, das Lady Gwenlons schlanke Gestalt umhüllte, wurde plötzlich 
  grau, der Stoff alterte und zerfiel. Er raschelte von ihrem Körper, der 
  sich jetzt nackt den glühenden Augen des Dämons präsentierte, 
  noch immer zur Bewegungslosigkeit verdammt.


  »Aaahh«, keuchte der Dämon erfreut. »Wie schön Ihr 
  seid, Lady Gwenlon.« Er trat weiter auf sie zu.


  »Nein! Nein! Nein!«, schrie Albar wie von Sinnen, und es liefen ihm 
  die Tränen über die Wangen.


  Er liebte Lady Gwenlon, liebte sie aus ganzem Herzen. Und nun sollte er Zeuge 
  werden, wie dieses begehrenswerte, sanfte Wesen von dieser abscheulichen Kreatur 
  geschändet wurde.


  Es schnürte ihm die Kehle zu, und er war nicht mehr in der Lage, noch einen 
  Ton von sich zu geben.


  Santon streckte die Klauenhand nach dem verführerischen nackten Körper 
  aus, der vor ihm in der Luft schwebte, berührte ihn und …


  Eine Explosion ertönte, weit entfernt, gefolgt von einer weiteren Detonation.


  Dann folgte Donnerschlag auf Donnerschlag.


  Santon blickte verwirrt auf.


  »Was ist das?«, keuchte er.


  Lor'ek trat vor, und sein irres Kichern brach ab. Die Grah'tak wurden unruhig.


  »König Bralthar«, murmelte Santon. »Dieser alte Narr wagt 
  es tatsächlich! Er greift mit seiner Flotte die Festung der Qual an!«


  »Das magische Ritual«, keuchte Lor'ek. »Es ist fast vollbracht. 
  Wir können es nicht abbrechen. Nehmt die Menschenfrau, Herr und Gebieter!«


  »Ja«, knurrte Santon der Grausame, und seine von Eiterbeulen übersäte 
  Gestalt straffte sich. »Dieser Angriff kann uns nicht gefährlich werden. 
  Im Gegenteil. In dieser Nacht werde ich nicht nur meinen Sohn zeugen, sondern 
  auch die königliche Flotte von Rattakk soll vernichtet werden. Der alte 
  Narr hat seine Soldaten in den Untergang geführt …«


  Er konzentrierte sich, und mit einem telepathischen Befehl schickte er seine 
  Grah'tak zu den Abwehrstellungen.


  Die königliche Flotte sollte ausgemerzt werden. Wenn Bralthar den Angriff 
  nicht abbrach, würde sie völlig zerstört werden.


  Santon lachte grölend. In dieser Nacht würde er seinen bis dahin größten 
  Sieg feiern – die königliche Flotte vernichtet, und Lady Gwenlon mit 
  seiner höllischen Saat im Leib. Besser konnte es gar nicht kommen.


  Die Grah'tak eilten zu den Abwehrstellungen, um den teuflischen Willen ihres 
  Herrn auszuführen.


  Und Santon streckte wieder die Klauenhände nach dem nackten Leib aus, der 
  vor ihm in der Luft schwebte …

 


  Ein Angriff auf die Festung der Qual galt als undurchführbar und aussichtslos, 
  trotzdem lenkte König Bralthar seine Flotte in das finstere, düstere 
  Territorium Santons des Grausamen. Torn, der fremde Krieger aus einer anderen 
  Realität, hatte es so verlangt, und der König sah keine andere Möglichkeit, 
  als diesem mysteriösen Wesen zu trauen, wenn er seinen Sohn je wiedersehen 
  wollte.


  Die Festung der Qual war so groß wie eine kleine Stadt, mit hohen Wehrgängen 
  und Türmen, auf denen mächtige Abwehrbatterien standen. Zusätzlich 
  wurde sie gesichert von magischen Schutzschirmen, die als undurchdringlich galten.


  Trotzdem gab König Bralthar den Feuerbefehl, und seine Flotte griff an.


  Unmengen von magischer Laserenergie wurde von den Kampfbooten verschossen und 
  verpuffte wirkungslos an den schwarzmagischen Schutzschirmen der Festung. Hell 
  gleißten die Laser durch die Nacht, und an den Schutzschirmen flammten 
  die Explosionen auf.


  König Bralthar hoffte, dass der Plan des Wanderers gelingen würde, 
  denn lange würde sich die Flotte nicht halten können. Die Kampfboote 
  schwebte in einigem Abstand vor der Festung, und die Laserblitze zischten hin 
  zu dem schwarzen Gemäuern.


  Dann besetzten die Grah'tak ihre Abwehrstellungen und erwiderten das Feuer. 
  Mörderische Energie flammte den Angreifern entgegen, und eines der Kampfboote 
  wurde schwer getroffen. Eine Explosion glühte auf, und Bralthar spürte 
  mit seinen magischen Sinnen, wie die Menschen an Bord starben, zerfetzt wurden 
  von den tobenden Energien.


  Er schirmte sich gegen diese Empfindungen ab, wollte sie nicht zulassen, um 
  nicht zu verzweifeln. Seine Gedanken waren ganz bei seinem Sohn, der sich todesmutig 
  hatte opfern wollen, um seine geliebte Gwenlon den Klauen der Dämonen zu 
  entreißen.


  Und so, wie Albar Lady Gwenlon liebte, so liebte Bralthar seinen Sohn. Und auch 
  er war bereit, Opfer zu erbringen.


  Aber nicht nur für den Prinzen. Torn, der fremde Krieger, hatte ihm berichtet, 
  dass es um weitaus mehr ging. Er hatte dem König von dem Befreier erzählt, 
  der noch nicht gezeugt war, aber geboren werden musste, um die Welt Rattakk 
  von den Dämonenhorden zu befreien.


  Ja, darum ging es, um diese kleine magische Welt, deren Herrscher Bralthar war. 
  Und um sein Volk, die Menschen dieser Welt. Ihr Schicksal sollte sich in dieser 
  Nacht des Verderbens entscheiden.


  Der König hatte sofort gespürt, dass dieses seltsame Wesen namens 
  Torn keine Geschichte erfunden hatte, um ihn zum Angriff auf die Festung des 
  Bösen zu bewegen. Seine magischen Sinne hatten ihm offenbart, dass Torn 
  auf der Seite des Guten stand. Aber Torn war auch ein zerrissenes Wesen, voller 
  Leid und Schmerz.


  Und da war noch etwas. Eine große Schuld, die Torn auf sich geladen hatte. 
  Bralthar hatte das gespürt, und auch, wenn andere übermächtige 
  Wesen Torn die Erinnerung daran geraubt hatten, so spürte Torn diese Schuld, 
  die zentnerschwer auf seiner Seele lastete und ihn zu erdrücken versuchte.


  Ja, Torn hatte Schuld auf sich geladen, aber er versuchte, diese Schuld zu tilgen, 
  und er tat es instinktiv. Torn war ein guter Mensch! Ja, ein Mensch. Das hatten 
  Bralthars magische Sinne dem alten König offenbart. Aber ein Mensch, der 
  kein Mensch mehr sein durfte.


  Eine magische Lichtgestalt, in der eine gequälte Seele schrie.


  Aber König Bralthar vertraute ihm.


  Und er hatte auch keine andere Wahl.


  Es ging um seinen Sohn.


  Und um seine Welt!


  Das Feuer der Feinde blitzte, und wieder wurde eines der Kampfboote schwer beschädigt. 
  An seinem Rumpf flammte ein Feuerball auf, Metall wurde zerrissen und der Pilot 
  zerfetzt. Ohne Kontrolle raste das Kampfboot brennend nieder und zerschellte 
  an den schwarzmagischen Schutzschirmen der Burg.


  Dieser Kampf würde viele Opfer kosten. Aber das hatte Bralthar gewusst. 
  Er konnte nur hoffen, dass sie nicht alle umsonst waren.


  Nein, Torn musste siegreich bleiben. Alles stand auf dem Spiel.


  Noch immer prasselten die Laserblitze der Kampfboote auf die schwarzmagischen 
  Schirme nieder, ohne etwas ausrichten zu können. Und wieder flammte bei 
  einem der Kampfboote eine verzehrende Explosion auf …

 


  König Bralthar und seine Flotte griffen an, und der Plan schien aufzugehen.


  Die Grah'tak waren von den attackierenden Kampfbooten völlig abgelenkt. 
  Niemand konnte durch die schwarzmagischen Barrieren in ihre Festung geraten.


  Die Dämonen eilten durch die Gänge, besetzten die Abwehrstellungen, 
  um die königliche Flotte zu vernichten.


  Der Weg war so gut wie frei.


  Aber der Wanderer musste schnell handeln. Jede Minute, die verging, kostete 
  Menschenleben, denn da draußen tobte ein furchtbares Gemetzel.


  Beide Lasergewehre in den Fäusten schoss er um sich, mähte Scrab'ul-Krieger 
  nieder, wo immer sie ihm über den Weg liefen.


  Ihre Körper zerplatzten oder wurden zerfetzt.


  Torn bog um eine Ecke herum in einen Gang ein.


  Und eine Schar Grah'tak lief ihm direkt entgegen, um die Abwehrstellungen zu 
  erreichen.


  Als sie ihn erblickten und verstanden, dass er nicht dorthin gehörte, war 
  es für sie bereits zu spät. Aus beiden Lasergewehren eröffnete 
  er das Feuer auf sie, hörte ihr Kreischen, sah ihre Körper auseinander 
  fliegen und sich auflösen.


  Weiter in den nächsten Gang.


  Wieder ein langer Korridor, und erneut traf er auf den Feind.


  Blindlings rannten die Kreaturen ins Verderben. Der Wanderer brauchte nichts 
  Weiteres zu tun, als die Stecher durchgedrückt zu halten und die Waffen 
  hin und her zu schwenken.


  Dann registrierten seine Sinne etwas hinter ihm. Eine Horde Grah'tak war in 
  seinen Rücken gelangt.


  Er brauchte nicht mal hinzuschauen, richtete einfach nur eins der Lasergewehre 
  nach hinten und feuerte weiter, bis sich dort nichts mehr rührte.


  Wenig später versperrte ihm eine Tür den Weg.


  Der Wanderer schoss eine Lichtgranate ab, und die Tür existierte nicht 
  mehr. Torn schritt durch die Trümmer, eilte durch den Korridor, und ein 
  Chaoskämpfer trat ihm in den Weg. Auch dieser führte eine Streitaxt 
  mit sich und stürmte auf Torn zu.


  Der Wanderer sah das helle rote Leuchten im Visier des Helms.


  Torn feuerte aus allen Rohren, traf den Dämonenkrieger, doch dieser ließ 
  sich nicht stoppen. Er wankte nicht einmal.


  Wieder drückte Torn ab, und die Laserblitze bohrten sich in die Panzerung 
  des Chaoskämpfers, zerfetzten die Rüstung, und dann explodierte die 
  Kreatur des Bösen.


  Dann ging es wieder eine Treppe hinauf. Grah'tak stürmten hinunter, direkt 
  in das Feuer der beiden Lasergewehre.


  Ihre sich auflösenden Körper purzelten klatschend die Stufen hinab, 
  während der Wanderer sie abschoss und alle Mühe hatte, auf ihren sich 
  auflösenden Überresten nicht auszurutschen.


  Oben ein weiterer Gang und wieder dutzendfach Feinde.


  Erneut schickte Torn ihnen den gleißenden Tod entgegen. Diesmal schafften 
  es zwei zurückzuschießen. Doch der Wanderer wich aus, die Lichtblitze 
  verfehlten ihn. Er schoss die Grah'tak nieder, dann stürmten zwei Chaoskämpfer 
  heran.


  Jeweils zwei Lichtgranaten verließen die Läufe.


  Die Explosionen zerrissen die Chaoskämpfer. Vor dieser Gewalt konnten auch 
  ihre Rüstungen sie nicht schützen.


  Von hinten kam ein Schatten, und Torn spürte etwas auf sich zuschwirren.


  Er ließ sich zu Boden fallen, und eine Streitaxt sauste über ihn 
  hinweg – ein weiterer Chaoskämpfer!


  Fast hätte er mich erwischt.


  Mit beiden Lasergewehren feuerte der Wanderer auf den Angreifer.


  Seine Treffer trieben den Chaoskämpfer zurück, ließen ihn immer 
  weiter nach hinten taumeln. Nachdem mehrere Salven ihn getroffen hatten, brach 
  seine Rüstung auseinander, und der Chaoskämpfer explodierte.


  Torn sprang wieder auf und lief um sich schießend weiter.


  Er war seinem Ziel sehr nahe, ließ die Tarnung fallen.


  Jetzt war er ein leuchtender, lodernder Racheengel, den alle fürchteten.


  Und noch immer brachte er Tod und Verderben …

 


  Mit seinen eitrigen Klauenhänden berührte Santon den Leib der schönen 
  Gwenlon. Er tastete über ihre festen Brüste, strich über ihren 
  Bauch, über ihre Schenkel.


  Die Stacheln an seinen Fingern hinterließen rote Striemen, mitunter rissen 
  sie blutige Wunden.


  Sein Blut kochte, seine Wollust steigerte sich ins Unermessliche. Es musste 
  so sein. Er musste sich noch weiter anstacheln, die eigene Fleischeslust bis 
  ins Absolute steigern.


  Seit Äonen hatte er sich nicht mehr an einer Menschenfrau vergangen. Er 
  selbst war kein Mensch, sondern ein Dämon, und weniger fleischliche Gier, 
  als das Leid von unschuldigen Seelen bereitete ihm Lust.


  Deshalb musste er sich jetzt selbst anstacheln bis zum Äußersten. 
  Es durfte nichts schiefgehen, er durfte nicht versagen.


  Sein Blut brodelte, als wollte es in seinen Adern verdampfen, und die Wollust 
  wurde auch für ihn zur Pein. Er wollte dieses Menschenweib endlich nehmen, 
  die unerträgliche Gier, in die er sich selbst versetzt hatte, stillen in 
  einem gewaltigen Kraftakt. Endlich reagierte auch sein dämonischer Körper, 
  war er bereit, sein Opfer zu schänden.


  »Jetzt«, keuchte er bereits außer sich vor Sinnen. »Jetzt 
  …«


  Und Prinz Albar, der vergeblich gegen seine magischen Fesseln ankämpfte 
  und zur Bewegungslosigkeit verdammt war, schrie:


  »Nein! Nein! Tut das nicht! Nur das nicht!«


  Es raubte ihm den Verstand.


  Santon war endlich bereit, packte die schöne Gwenlon und …


  Wie durch einen dichten Nebel gewahrte er das Hämmern von Laserschüssen, 
  das Donnern von Explosionen. Es klang nicht mehr fern, befand sich nicht mehr 
  nur außerhalb der Festung und der magischen Barrieren.


  Es war in der Festung!


  Aber er konnte sich davon jetzt nicht ablenken lassen. Die Fleischeslust und 
  Gier in ihm war ins Unerträgliche gesteigert.


  Wieder packte er Gwenlon, um sie endlich zu nehmen.


  Dann aber riss er die Augen weit auf.


  Denn er registrierte etwas, das ihn bis ins Mark hinein traf.


  Ein Gefühl, eine Sinnesregung, die …


  »Nein«, keuchte er auf.


  »Was – was ist, Meister?«, fragte Lor'ek überrascht. »Warum 
  zögert Ihr?«


  »Nein, nein, nein«, keuchte Santon.


  »Meister, was habt Ihr?«


  »Es kann nicht sein. Es – es darf nicht sein!«


  »Meister, was ist?«


  »Der Wanderer«, keuchte Santon. Und dann schrie er: »Es ist der 
  Wanderer! Torn lebt!« Und in diesem Moment brach die Hölle los!


  Eine der Wände des Verlieses zerbarst in einer donnernden Explosion, Gesteinstrümmer 
  wirbelten durch die Gegend. Mehrere Scrab'ul wurden von der Detonation zerrissen, 
  durch die Luft geschleudert oder von den Trümmern erschlagen.


  Santon traute seinen Augen kaum.


  Aus dem Inferno aus Rauch und Staub trat Torn der Wanderer!

 


  Torn wählte den direkten Weg, hatte sich nicht die Zeit genommen, nach 
  der Tür zu suchen, um höflich anzuklopfen, sondern sprengte mit einer 
  Lichtgranate ein Loch in die Wand und trat durch Schutt und Staub in ein düsteres 
  Verlies.


  Er sah einen Haufen stinkender Scrab'ul und mehrere Chaoskämpfer, sah Santon 
  den Grausamen, den Anführer der Grah'tak auf dieser Welt, sah Lady Gwenlon, 
  nackt in magischen Fesseln schwebte sie vor Santon. Der Dämon hatte seine 
  gierigen Klauen nach ihr ausgestreckt.


  Torn sah Albar, das Gesicht bleich, die Lippen so kaputt gebissen, dass ihm 
  das Blut übers Kinn lief. Hilflos stand er da, ebenfalls von magischen 
  Fesseln gehalten.


  Und er sah ein Wesen in einer grauen Kutte, dessen Kapuze das Gesicht verbarg. 
  Der ersten Erscheinung nach erinnerte es den Wanderer beinahe an einen Lu'cen, 
  doch er spürte, dass diese Kreatur kein Richter der Zeit war, sondern eine 
  weitere Ausgeburt des Bösen.


  Innerhalb eines Herzschlages hatte der Wanderer die Situation erfasst und handelte.


  Die beiden Lasergewehre hatte er noch immer in den Fäusten, brauchte sie 
  nicht einmal hochzureißen.


  Als erstes erledigte er die umstehenden Scrab'ul. Die Typen würden höchstens 
  stören, wenn er mit Santon abrechnen würde.


  Er drückte die Stecher durch, und gleißende Energie flammte aus den 
  Mündungen, fuhr unter die Grah'tak, fegte sie von den Beinen, schleuderte 
  sie durch die Luft, durchstieß ihre Leiber und ließ ihre Körper 
  platzen.


  Der Wanderer schoss und schoss, hörte das Wutgebrüll von Santon, als 
  der seine Schergen sterben sah.


  Das Wummern der Lasergewehre erfüllte das Verlies, das Quieken und Kreischen 
  der sterbenden Scrab'ul, deren Körper auseinander flogen und sich auflösten.


  Es stank bestialisch nach verbranntem Chitin und Fleisch.


  Eine Horde Scrab'ul schaffte es noch, die Waffen hochzuwuchten, und ein Laserblitz 
  jagte dicht an Torn vorbei.


  Er federte in die Knie, schoss die letzten dieser elenden Kreaturen nieder.


  Doch jetzt näherten sich die Chaoskämpfer von zwei Seiten.


  Auch sie hatten schon einige Treffer abbekommen. Ihre Rüstungen hatten 
  sie zwar geschützt, doch der Aufprall der Energie hatte sie zurückgetrieben 
  und auf Abstand gehalten. Nun schritten sie von zwei Seiten auf den Wanderer 
  zu, ihre Streitäxte in den Fäusten.


  Wild schoss Torn in ihre Reihen.


  Reihenweise zerfielen die Rüstungen, zerplatzten mit Urgewalt oder wurden 
  in der Laserglut zu Schlacke. Doch die übrigen marschierten weiter. Erst 
  kurz bevor der Letzte von ihnen den Wanderer erreichen konnte, zerplatzte er 
  in einem Schrapnell-Hagel.


  Scharfkantige Rüstungssplitter umwirbelten Torn.


  Dann war es vorbei. Wie durch ein Wunder war die Plasmarüstung nur, wenn 
  auch zahllose Male, angeritzt worden. Unbedeutende Löcher, die sich fast 
  sofort wieder schlossen.


  Feuer, Rauch, Staub und umherwirbelnde Trümmer. Dazwischen der Wanderer 
  in seiner Plasmarüstung.


  Er schritt auf Santon zu.


  Der war völlig überrascht, zu einer Gegenwehr nicht fähig.


  Torn richtete beide Lasergewehre auf ihn, wollte abdrücken und …


  In diesen Moment traf ihn purer Schmerz.


  Ein schwarzer Blitz – gebündelte Schwarze Magie.


  Und seine Seele erstarrte zu Eis …


 

 

5. Kapitel

 


  Der Wanderer schrie auf, brüllte vor Schmerz.


  Er registrierte nicht, wie ihn der schwarze Blitz umloderte, ihn von den Beinen 
  riss, durch die Luft schleuderte und er in den Trümmern der eingestürzten 
  Wand landete.


  Er registrierte auch nicht, dass er die Waffen fallen gelassen hatte.


  Torn wand sich, schrie wie von Sinnen, wälzte sich herum, während 
  die schwarzen Blitze auf ihn niederprasselten und ihm Schmerzen zufügten, 
  die seine Seele direkt und ohne den Schutz seiner Plasmarüstung malträtierten. 
  Er glaubte, jede einzelne Faser stände in Flammen.


  Seine Rüstung gleißte und loderte, versuchte vergebens, die Blitze 
  abzuwehren.


  Ich werde sterben!


  Der Gedanke war plötzlich da …


  Ich werde sterben, wenn ich den Schmerz nicht unterdrücken und dagegen 
  ankämpfen kann!


  Er hörte nicht auf zu schreien, das wollte ihm nicht gelingen. Aber 
  er schaffte es, sich umzuschauen und die Situation zu analysieren.


  Da war das Wesen in der Kapuze. Torn hörte sein irres Kichern und sah, 
  dass der die Hände gehoben hatte – Hände, die nur noch zerfetzte 
  Fleischlappen waren.


  Die schwarzen Blitze zuckten aus diesen Händen hervor, trafen ihn und versuchten, 
  jegliches Leben in ihm abzutöten.


  Dies ist also mein Gegner, mein Feind.


  Ich muss ihn erledigen, jetzt, denn meine Kraft geht zur Neige!


  Ich kann – nicht – mehr …


  Seine Hand tastete zu seinem Gürtel, und da war der Griff des Lux. 
  Er packte ihn, zündete den Stern des Lichts und dann …


  Dann schaffte er es in einem Akt der Verzweiflung, sich aufzubäumen und 
  das Lux zu werfen!


  Aber nicht das Kapuzenwesen war sein Ziel. Er befürchtete – ja, er 
  war sich sicher – dass der Vermummte das Lux mit seinen magischen Kräften 
  mit Leichtigkeit hätte abwehren können.


  Er warf es auch nicht nach Santon dem Grausamen.


  Nein, er warf das Lux nach Prinz Albar.


  Verzweifelt hoffte er, dass er den Schwung richtig bemessen hatte und dass es 
  klappen würde.


  Das Lux traf nicht Albar selbst, sondern das schwarze Flimmern, das ihn umgab, 
  die magischen Fesseln, die ihn hielten.


  Eine energetische Entladung leuchtete auf, als das Lux die magischen Fesseln 
  berührte. Ein greller Lichtblitz, ein Knall dröhnte, der die Trommelfelle 
  vibrieren ließ, und dann war Prinz Albar frei.


  Und er handelte sofort. Wut und Verzweiflung hatten sich in ihm bis zum Bersten 
  angestaunt und brachen sich nun Bahn.


  Er wusste, was er zu tun hatte. Torn hatte schon befürchtet, dass er zuerst 
  Santon angreifen würde, dann wäre der Wanderer erledigt gewesen.


  Aber Albar richtete seine magische Attacke gegen den Kapuzenmann.


  Das irre Kichern verstummte.


  Albars magische Energie traf den Kerl in der Kapuze mit einer Urgewalt, die 
  Häuser niederreißen könnte. Sie fegte den Kapuzenmann von den 
  Beinen, zerfetzte ihn dabei, schleuderte ihn gegen eine Wand, die dabei in Trümmer 
  gesprengt wurde.


  Und gleichzeitig endete das Blitzgewitter, das auf Torn eingegangen war, verschwand 
  der Schmerz.


  Telekinetisch schleuderte Albar dem Wanderer das Lux zu.


  Der fing es auf und sprang auf die Füße.


  In den Trümmern der Wand sah er die graue Kapuze liegen. Rosafarbener Schleim 
  lief daraus hervor.


  Wer oder was immer der Kerl war, er existiert nicht mehr.


  Aber Santon existierte noch …


  Aus seiner Klauenhand schoss ein bläulich greller Blitz, traf Albar und 
  streckte den Prinzen nieder.


  Mit einem heiseren Aufschrei ging Albar zu Boden.


  Torn befürchtete, dass Santon ihn noch einmal mit einem Blitz beschießen 
  und damit töten würde, und lenkte deshalb Santons Aufmerksamkeit auf 
  sich.


  Er stand da, das Lux beidhändig erhoben. »Santon!«, brüllte 
  er. »Hier bin ich! Hier steht dein wahrer Gegner!«


  Der Grah'tak wandte den Kopf. In seinen Augen glühte es. Es war das Feuer 
  der Hölle, das darin loderte.


  »Wanderer!«, keucht er. Dann ein hasserfülltes Brüllen. 
  »Tooorn!«


  Er hob die Klauenhand, und ein greller Blitz jagte auf den Wanderer zu.


  Der Wanderer riss das Lux hoch, das wiederum zur einzelnen Klinge gebündelt 
  war. Die gleißende Klinge begegnete der finsteren Energie in einer grellen 
  Entladung von Licht und Glut und magischer Kraft.


  Torn wankte – und dann war es vorbei.


  Doch wieder schleuderte Santon einen Blitz, wieder prallte die finstere Kraft 
  auf die lichte Energie des Lux. Doch diesmal widerstand der Wanderer dem tödlichen 
  Ansturm ohne Mühen.


  »So kannst du mich nicht besiegen, Santon!«, rief er höhnisch.


  »Doch, du wirst sterben!«, brüllte das Monster. »Jetzt!«


  Santon war im Grunde seines finsteren Herzens ein erbärmlicher Feigling. 
  Aber rasender Zorn hatte ihn gepackt, machte ihn blind und rasend. Und da war 
  noch etwas. Eine Veränderung in ihm. Das magische Ritual, die nackte Lady 
  Gwenlon. Er hatte sich aufgeputscht, die Wollust und Geilheit in ihm, in die 
  er sich selbst versetzt hatte, machte ihn so unberechenbar wie einen rasenden 
  Hirsch bei der Brunft.


  Sein Blut kochte, und der Hass war unermesslich.


  Er raste auf sein vermeintliches Opfer zu, schnappte sich dabei die Schwerter 
  von zwei gefallenen Scrab'ul.


  Der Wanderer erwartete seinen Angriff, und der war heftiger, als er gedacht 
  hatte.


  Mit unglaublicher Wucht prasselten die Schläge auf ihn ein, und während 
  Torn die schnelle Folge seiner Schwerthiebe mit dem Lux blockte, sackte der 
  Wanderer in die Knie, von der puren Wucht der Attacke zu Boden gezwungen.


  Santon brüllte und fauchte und drosch mit den Schwertern zu, dass die Klingen 
  Funken schlugen. Und immer schneller kamen seine Schläge, wuchtig geführt 
  und tödlich.


  Diesem Gewitter von Dämonenstahl konnte Torn nicht mehr lange widerstehen. 
  Verzweifelt ging er selbst zum Angriff über, wohl wissend, dass er sich 
  damit eine gefährliche Blöße gab.


  Er warf sich zur Seite, und der nächste Schlag sauste an ihm vorbei. Dann 
  schlug er zu, noch während er wieder auf die Beine kam.


  Doch Santon, obwohl fast blind vor Zorn, Hass und ungestillter Gier, reagierte 
  blitzschnell, zuckte zurück, und das Lux verfehlte ihn.


  Sie umkreisten sich lauernd. Dann ließ der Grah'tak wieder seine Schwerter 
  auf den Wanderer niederprasseln, mal von links, mal von rechts, und Torn taumelte 
  zurück, denn dieser Wucht und dieser Raserei hatte er kaum etwas entgegenzustellen.


  Dann stolperte er über ein Trümmerstück, fiel nach hinten.


  Jetzt ist es aus!


  Doch der Wanderer reagierte schnell genug, rollte sich über den Rücken 
  ab weiter nach hinten.


  Dort, wo er eben noch gewesen war, rammte eine der Schwertklingen auf den Boden, 
  dass die Funken flogen.


  Das Brak'tar der Klinge zerbrach, wirbelte wie Schrapnell durch die Luft und 
  sang dabei ein Lied vom Tod.


  Der Wanderer sprang wieder auf, da warf Santon das zerbrochene Schwert nach 
  ihm.


  Er wehrte es mit dem Lux ab – ein Fehler.


  Er hatte nicht aufgepasst und musste umgehend die Rechnung zahlen.


  Das vorstoßende Schwert bohrte sich in die linke Schulter der Plasmarüstung.


  Torn schrie auf.


  Santon riss seine Waffe brutal wieder aus dem energetischen Leib des Wanderers.


  Wieder brüllte der Wanderer vor Schmerz, doch er ergab sich nicht der Pein. 
  Noch während der Grah'tak sein Schwert zurückzog, schwang Torn das 
  Lux, brachte Santon eine heftige Wunde in der Seite bei.


  Der Dämon taumelte nach hinten, und sofort setzte der Wanderer ihm nach. 
  Doch im allerletzten Augenblick gelang es dem Monstrum, den Schlag abzuwehren.


  Dann sauste sein Schwert wieder auf Torn zu. Der duckte sich, es fegte über 
  ihn hinweg, und er stieß im Gegenzug mit dem Lux nach Santon, ritzte aber 
  nur seine von Stacheln übersäte Haut.


  Da wurde der Wanderer, gerade in geduckter Haltung, von einem hinterhältigen 
  Tritt gegen seine verwundete Schulter erwischt und flog ihm hohen Bogen davon.


  Der Grah'tak war verletzt, aber noch immer rasend genug, um unempfänglich 
  für den Schmerz zu sein.


  Torn krachte in einen Haufen Trümmerstücke, und als er den Schmerz 
  endlich niedergekämpft hatte und sich erhob, hatte sich Santon bereits 
  einen Speer gegriffen und warf ihn nach dem Wanderer.


  Der wich dem Wurfgeschoss aus, sodass es ihn verfehlte. Doch der Dämon 
  war seinem Geschoss sofort gefolgt, und Torn musste sich schon wieder vor dessen 
  schwirrender Klinge schützen.


  Wieder prallten ihre Schwerter zusammen, wieder sprühten Funken.


  Dann standen sie sich gegenüber, die Schwerter gekreuzt, versuchten beide 
  ihren Gegner zurückzuschieben.


  Torn sah die glühenden Augen des Dämons, sein orangefarbenes Gesicht 
  mit den Eiterbeulen, die vor Anstrengung aufgeplatzt waren, seine spitzen, gefletschten 
  Zähne.


  Dann wirbelte der Grah'tak herum, rammte den Wanderer mit der Schulter. Die 
  Dornen, die überall aus seinem Körper ragten, bohrten sich in die 
  Plasmarüstung.


  Voller Pein sackte Torn in die Knie, konnte gerade noch sein Lux hochreißen, 
  um den nächsten Hieb zu parieren. Dann ein wilder Schwung mit der Lichtklinge, 
  und Santon musste zurücksetzen.


  Der Wanderer kämpfte sich auf die Beine. Siegessicher stürmte der 
  Dämon auf ihn zu. Die Gewissheit war in seinen Augen zu lesen, als sein 
  Gegner noch einmal einknickte. Er hob sein Schwert …


  Und Torn schlug zu, traf das Knie des Monsters und zertrümmerte es.


  Santon brüllte auf.


  Sein Bein konnte sein Gewicht nicht mehr halten, er sackte nach unten.


  Der Wanderer brach neben ihm zusammen. Doch als der Grah'tak nach vorne kippte, 
  hielt Torn das Lux so, dass der Dämon geradewegs in die Klinge stürzte. 
  Er hörte das Reißen und Platzen von eitriger Haut und verdorrtem 
  Fleisch.


  In der Fratze des Monstrums war Entsetzen zu lesen und Unglauben, dass es diesen 
  Kampf verloren hatte.


  Dann erlosch das Feuer in seinen Augen.


  Torn hatte gesiegt.

 


  Langsam stemmte sich der Wanderer in die Höhe, während Santons Körper 
  zu Schleim zerfiel, aus dem die bleichen Knochen ragten. Torn schaute sich um 
  und erblickte Prinz Albar.


  Er lebte, und offenbar war er in Ordnung. Er hatte mit seinen Kräften Lady 
  Gwenlon aus ihren magischen Fesseln befreit, anstatt Torn zu helfen. Als der 
  Wanderer sich ihnen näherte und Lady Gwenlons unverhüllte Schönheit 
  sah, konnte er Albar gut verstehen.


  Auch in ihm brannte eine Erinnerung, eine letzte Reminiszenz an dieses Gefühl, 
  das die Menschen Liebe und Leidenschaft nennen. Auch er hätte für 
  diese junge, schöne Frau alles getan, und auch alles andere darüber 
  vergessen.


  Aber sie ist ein Mensch, und ich bin es nicht.


  Ich bin ein Wanderer der Lu'cen, zur Einsamkeit verbannt.


  Das wurde ihm jetzt klar, als er Albar und Gwenlon sah. Er war ein Verdammter 
  im Strudel der Zeiten …


  Der Prinz hielt Gwenlon auf seinen Armen, die das Bewusstsein verloren hatte, 
  schaute den Wanderer mit tränenfeuchten Augen an. »Wie oft willst 
  du mir noch das Leben retten?«, fragte er.


  »Wie oft ist es noch nötig?«, fragte Torn zurück und schaute 
  in Lady Gwenlons Gesicht.


  Himmel, wie schön sie ist.


  »Sie ist bewusstlos«, sagte Albar. »Sie hat sehr viel erleiden 
  müssen.«


  »Wenn ihre Kräfte annähernd so stark sind wie deine, wird sie 
  sich heilen können«, sagte der Wanderer voller Überzeugung. »Und 
  du wirst ihr dabei helfen. Ihr beide, ihr werdet glücklich sein.«


  Noch immer drang der Lärm von Explosionen aus weiter Ferne zu ihnen, und 
  auch Albar hörte sie.


  »Dein Vater führt einen Scheinangriff auf die Festung aus«, erklärte 
  Torn. »Sobald wir in Sicherheit sind, zieht sich die Flotte zurück.«


  »Aber wie sollen wir entkommen?«, fragte Albar. »Wir kommen nicht 
  durch die schwarzmagische Barriere, die diese Festung umgibt.«


  »Doch«, sagte der Wanderer. »Dein Vater sagte, es würde 
  gelingen, wenn wir unsere Kräfte vereinigen. Mein Mantel der Zeit, und 
  deine Magie müssten gemeinsam ein Tor öffnen können, um uns in 
  die Freiheit zu entlassen.«


  Albar hielt Lady Gwenlon noch immer auf den Armen, ließ ihre Beine nun 
  aber sinken, stellte sie so hin, dass er ihre erschlaffte Gestalt halten konnte, 
  und Torn legte seine Hände auf die seinen und auf Lady Gwenlons Schultern.


  »Konzentriere dich, Prinz Albar«, verlangte der Wanderer, einmal mehr 
  hoffend, dass Rattakks Magie ihn nicht im Stich lassen würde.


  Der Gardian und Albar vereinigten ihre Kräfte, und gemeinsam öffneten 
  sie das Tor!


  Das Fauchen eines Laserstrahls, ein helles Blitzen, und Torn sah, wie Lady Gwenlon 
  zusammenzuckte!


  Und er sah das tiefe Loch, das sich in ihren Leib gebohrt und Herz und Lunge 
  verschmort hatte.


  Es dauerte, bis er begriff!


  Bis er Prinz Albar aufschreien hörte!


  Lady Gwenlon kippte weg, glitt zu Boden.


  Das Vortex aber riss Albar und den Wanderer fort.


  Und vor meinem geistigen Auge sehe ich ein Bild …


  Ein Grah'tak, der überlebte. Ein Trümmerstück traf ihn, als ich 
  mich durch die Wand sprengte, und betäubte ihn. Er war schwer verwundet, 
  aber nicht so sehr, dass er völlig außer Gefecht gesetzt war.


  Als Albar und ich das Tor öffneten, richtete er sein Lasergewehr auf uns 
  und traf Lady Gwenlon! Tötete sie. Vernichtete sie. Machte alles zunichte, 
  wofür ich gekämpft und gelitten habe.


  Torn brüllte all seine Verzweiflung laut hinaus. Und auch Prinz Albar 
  schrie. Torn wusste nicht, ob der Prinz schrie, weil er seine Geliebte verloren 
  hatte, oder weil er dem Griff des Wanderers entglitt! Torn verlor ihn, sah ihn 
  in ein Meer aus Licht und Farben stürzen, und sein Schreien verebbte. Gwenlon 
  – tot! Ich habe versagt! So unendlich versagt!


  Der Wanderer schrie noch, als der Gardian ihn in die Festung am Rande der 
  Zeit brachte und er in seinem Gort auftauchte, seiner Ruhekammer.


  Er schrie und schrie und konnte damit nicht mehr aufhören!

 


  Ich kann nicht aufhören, zu schreien. Und immer wieder sehe ich Gwenlon 
  – die wunderschöne, zauberhafte Lady Gwenlon. Ich spüre, wie 
  sie zusammenzuckt, als der Lichtstrahl durch ihren Körper schneidet, rieche 
  den Gestank von verbranntem Fleisch, sehe das Loch in ihrem schlanken Körper 
  und sehe sie fallen.


  Tot, aus, alles vorbei! Ich schreie, und nur allmählich sickern die beruhigenden, 
  tröstenden Worte des Gardian in mein Bewusstsein. Schließlich kann 
  ich nicht mehr schreien. Ich kauere in meinem Gort und schluchze, mein ganzer 
  Körper bebt.


  »Es ist gut, Torn. Beruhige dich«, flüsterte der Gardian.


  »Nein … Nein … Nichts ist gut … Sie ist tot … Es ist 
  meine Schuld …«


  »Nein, Torn, du hast keine Schuld.«


  »Doch, es ist meine Schuld«, heulte der Wanderer auf. »Ich habe 
  versagt. Versagt, versagt … Sie ist tot …«


  »Torn, komm zur Besinnung. Die Lu'cen wollen dich sprechen.«


  »Zur Hölle mit den Lu'cen!«, brüllte der Wanderer los. »Ich 
  kann ihre Gleichgültigkeit nicht mehr ertragen! Ihre Gleichgültigkeit 
  den Sterblichen gegenüber …«


  »Torn, beruhige dich.«


  »Nein, ich will mich nicht beruhigen! Ich habe versagt, verstehst du nicht? 
  Für euch mögen diese Sterblichen nichts sein als Namen, Gestalten 
  aus der Geschichte, für mich sind sie Freunde, hörst du? Gwenlon ist 
  gestorben – meinetwegen! Weil ich nicht aufgepasst habe! Es ist meine Schuld!«


  »Aber die Richter der Zeit …«


  »Zum Teufel mit ihnen! Zum Teufel mit den Richtern der Zeit!« Seine 
  Stimme überschlug sich, so laut brüllte er, so schlimm war der Schmerz. 
  »Sie sollen mich in Ruhe lassen, die Richter der …«


  Plötzlich verstummte er.


  Die Richter der Zeit.


  Da war eine Idee …. der Zeit … Eine wahnwitzige Idee …. 
  Zeit … Zeit … Zeit … Doch der Wanderer war nicht mehr 
  in der Lage, den Irrsinn zu begreifen, der sich in dieser Idee verbarg. Der 
  Wunsch, ungeschehen zu machen, was sich dort auf Rattakk ereignet hatte, überwog 
  jeden Gehorsam, jede Vernunft.


  »Gardian …«


  »Ich höre dich, Torn.«


  »Du musst mich zurückbringen.«


  »Es geht nicht, Torn.«


  »Es muss gehen!«


  »Deine Mission ist gescheitert, Torn. Es gibt kein Zurück.«


  »Bring mich zurück, hörst du, Gardian! Ich muss ungeschehen machen, 
  was passiert ist. Also bring mich zurück!« »Es geht nicht, Torn. 
  Du weißt, dass jeder Aspekt der Geschichte nur ein einziges Mal verändert 
  werden kann, ehe sich die Ereignisse unauslöschlich ins Gedächtnis 
  des Omniversums einprägen.« »In manchen Dimensionen vielleicht«, 
  räumte Torn aufgebracht ein. »Aber es gibt viele Dimensionen im Immansium, 
  und Rattakk ist eine magische Welt! Dort ist vieles möglich, was außerhalb 
  unmöglich wäre. Immerhin konntest du mich auch in die Festung der 
  Qual tragen …« »Das war etwas anderes«, beharrte der Gardian 
  sorgenvoll. »Nichts anderes! Es war genau dasselbe«, beharrte Torn. 
  »Lass es uns wenigstens versuchen, Gardian. Ich kann mit dieser Schuld 
  nicht leben!« »Du bist verzweifelt, Torn. Aber der Schmerz wird nachlassen 
  und …« »Hör auf, Gardian! Tu, was ich dir sage! Bring mich 
  zurück!« »Das kann ich nicht, Torn!«


  Dieser verdammte Mantel! Begreift er denn nicht? Ich habe Lady Gwenlon auf 
  dem Gewissen. Ich habe auch Prinz Albar auf dem Gewissen. Ich habe eine ganze 
  Welt auf dem Gewissen!


  »Was ist mit Albar?«, schrie der Wanderer. »Was ist mit ihm?«


  »Du hast ihn verloren, Torn.«


  »Was ist mit ihm geschehen?«, brüllte er.


  »Er ist verloren zwischen Zeit und Raum. Er ist gefangen zwischen den Dimensionen 
  und Realitäten.« »O nein! O nein!«, wimmerte Torn. »Nein, 
  nein! Was habe ich getan?« »Der Schock war zu groß für 
  dich. Er ist dir entglitten.« »Nein, nein, nein …!« »Es 
  ist nicht mehr zu ändern.« »Und König Bralthar? Was ist 
  mit der Flotte?«


  Der Gardian antwortete nicht.


  »Was ist mit der Flotte, verdammt?«, schrie der Wanderer außer 
  sich.


  »König Bralthar führte den Angriff so lange wie möglich 
  durch. Er wartete, bis du und sein Sohn auf seinem Kampfboot erscheinen würden. 
  Aber ihr seid nicht erschienen. Die Flotte zog sich erst zurück, als die 
  meisten Boote schon zerstört waren und König Bralthar …« 
  Er verstummte.


  »Was ist mit Bralthar?«, fragte Torn. »Verdammt, Gardian, sag 
  es mir!«


  »Sein Boot wurde vernichtet. Er kam ums Leben.«


  »Und Rattakk? Was geschieht nun mit dieser Welt?«


  Nur zögernd antwortete der Gardian. »Mathrigo wird einen neuen Grah'tak-Fürsten 
  einsetzen. Die Menschen auf Rattakk sind führerlos, ihre Armee zum Großteil 
  vernichtet.«


  »Und? Und was weiter, Gardian?«


  »Die Menschen werden unterliegen.


  Sie werden alle vernichtet. Es wird bald keine Menschen mehr auf Rattakk geben.«


  Der Schock war groß. »Ich habe eine ganze Welt vernichtet«, 
  flüsterte Torn.


  »Es ist nicht deine Schuld.«


  »O doch, es ist meine Schuld, Gardian! Ich habe diese Welt vernichtet, 
  all diese unschuldigen Menschen, die mir vertraut haben! Sie haben ihr Schicksal 
  in meine Hände gelegt, und ich habe sie alle verraten!«


  »Nein, Torn, nein …«


  »Bring mich zurück, Gardian! Ich muss es ungeschehen machen! Bring 
  mich zurück!«


  »Ich darf nicht, Torn!«


  Ich habe keine Wahl!


  Der Wanderer zog das Lux, zündete die Klinge und richtete sie auf sich.


  »Ich kann damit nicht leben! Ich kann nicht mit dieser Schuld leben, eine 
  ganze Welt vernichtet zu haben! Bring mich zurück, Gardian – oder 
  ich töte mich selbst!«


  »Torn! Nein!«


  Er spürte das Entsetzen seines treuen Gardian, der wusste, dass er es ernst 
  meinte. Die Verzweiflung war einfach zu groß. Er sah nur noch diesen einen 
  Weg, konnte mit der Schuld nicht leben.


  »Tu es, Gardian!«, kreischte er von Sinnen. »Tu es!«


  Die Klinge des Lux war auf seine Brust gerichtet, und er war bereit, zuzustoßen 
  und Lady Gwenlon, Prinz Albar, König Bralthar und all den anderen zu folgen.


  »Tu es!«, brüllte Torn.


  Der Mantel der Zeit begriff, wie ernst es dem Wanderer mit seiner Drohung war, 
  und ein winziger Teil von ihm, der einst sterblich gewesen war und mit den Menschen 
  gefühlt hatte, empfand Verständnis.


  Der Gardian verstand, dass der Wanderer bereit war, zu sterben, um Rattakk zu 
  retten. Und trotz aller Bedenken öffnet er das Vortex und brachte Torn 
  zurück …

 


  Torn tauchte aus dem Vortex auf und befand sich wieder in jenem Verlies der 
  Festung der Qual, wo er gegen Santon den erbitterten Zweikampf ausgefochten 
  hatte.


  Er erschien zwischen den Trümmern der niedergestürzten Decke und sah 
  sich selbst, Prinz Albar und Lady Gwenlon.


  Gerade öffnete sich das Vortex, da rührte sich etwas in seiner Nähe.


  Ein Scrab'ul, halb unter einem Trümmerstück verborgen. Sein Schädel 
  war eingeschlagen, säureartiges Blut und eine schwabbelnde Masse quollen 
  daraus hervor.


  Aber er lebte. Seine Kräfte reichten noch aus, um das Lasergewehr, das 
  er noch immer in den Klauen hielt, anzuheben, damit auf Lady Gwenlon zu zielen 
  und …


  Der Grah'tak kam nicht mehr dazu, den Stecher durchzuziehen. Torn sah ihn und 
  schlug mit dem Lux zu, versenkte die Lichtklinge in seinen Leib.


  Der Scrab'ul starb, ohne einen Laut von sich zu geben, und Torn wusste, dass 
  Lady Gwenlon gerettet war.


  Schlagartig fühlte er sich besser.


  Der Schmerz in seiner Seele war verschwunden, unendliche Ruhe und Zufriedenheit 
  durchströmten ihn.


  Ich habe gewusst, dass es gelingen wird. Rattakk ist eine magische Welt, 
  alles ist hier möglich …


  Die Zeitlinie, die geschaffen worden war, als Lady Gwenlon gestorben war, 
  hatte sich noch nicht festgeschrieben in der Zeit, war doch noch veränderbar 
  gewesen. So hatte er seine Mission doch noch erfüllen können.


  Er hatte die Zeit betrogen.


  Zeit …


  Torn hatte jetzt genug davon.


  Genug, um Albar und Gwenlon nach Hause zu bringen …


  Genug, um sich von dieser Welt zu verabschieden, die er vor den Grah'tak gerettet 
  hatte …


  Endgültig …

 


  Im Translucium, der Dimension des Lichts, trafen die Richter der Zeit zusammen.


  »Was er gewagt hat, ist unglaublich«, sagte Severos streng. »Wie 
  konnte er so etwas tun?«


  »Torn hat versucht, seine Mission zu erfüllen«, sagte Custos, 
  und er klang ruhig und bedächtig.


  »Ja, aber mit welchen Mitteln!«, donnerte Severos. »Dieser Narr! 
  Was er getan hat, war unverantwortlich. Er hat seinen Gardian erpresst und das 
  oberste Gesetz gebrochen!«


  »Tiefer Schmerz tobte in ihm«, sagte Medicos. »Er konnte dieser 
  Pein nicht widerstehen. Er war nicht bei Besinnung, als er tat, was er glaubte, 
  tun zu müssen.«


  »Das ist keine Entschuldigung!«, tobte Severos. »Er ist ein Wanderer! 
  Er muss lernen, mit Niederlage und Schmerz fertig zu werden!«


  »Er hatte noch nicht genügend Zeit, das zu lernen«, gab Anticos 
  zu bedenken.


  »Er ist unfähig! Er ist nur ein Sterblicher!«


  »Das waren wir einst auch, wie du dich erinnern wirst …«


  »Mag sein. Aber Torn ist nicht in der Lage zu begreifen, wer er ist und 
  welche Verantwortung er trägt. Wir haben ihm Kräfte anvertraut, die 
  er nicht zu begreifen in der Lage ist!«


  »So ist es, und es war unser aller Entscheidung«, erinnerte Custos.


  »Eine falsche Entscheidung!«, beharrte Severos. »Torn hat sich 
  unseren Anordnungen widersetzt, hat alles aufs Spiel gesetzt um seiner selbst 
  und einer Hand voll Sterblichen willen. Dafür war er bereit, die Ordnung 
  der Zeit zu opfern und dem Multiversum Schaden zuzufügen! Nur durch Glück 
  ist es uns gelungen, zu verhindern, dass die Grundpfeiler der Ordnung nicht 
  zusammengebrochen sind. So etwas darf nie wieder geschehen!«


  »Er wusste nicht, was er damit anrichten konnte«, sagte Anarchos. 
  »Auch die Gesetzte müssen hin und wieder gebeugt werden.«


  »Nicht dieses Gesetz«, widersprach Severos. »Torn ist ein Narr, 
  wenn er glaubt, die Zeit betrügen zu können. Die Welt, in die sein 
  Gardian ihn trug, mag magisch gewesen sein, aber sie existiert nicht außerhalb 
  der Gesetze.«


  »Was willst du tun, Severos?«, erkundigte sich Lyricos sanft. »Ihn 
  bestrafen? Wie?«


  »Mit der Wahrheit«, schnaubte der oberste der Lu'cen verächtlich. 
  »Wir werden Torn sagen, was nach seiner Abreise von Rattakk geschehen ist. 
  Dass seine dumme kleine Rebellion gegen die Zeit vergeblich war. Dass Lady Gwenlon 
  unter der grausamen Folter den Verstand verloren hat. Dass der Befreier von 
  Rattakk niemals gezeugt werden und der Krieg zwischen den Grah'tak und den Menschen 
  auf dieser Welt bis in alle Ewigkeiten andauern wird.«


  »Nein, Bruder«, sagte Custos. »Ihm das zu sagen, würde bedeuten, 
  ihn innerlich zu brechen. Dann verlören wir unseren letzten Wanderer.«


  »Welchen Sinn hat ein Wanderer, der sein Leben wegwirft aus lauter Mitleid?«


  »Welchen Sinn hat ein Wanderer ohne Mitleid?«, fragte Lyricos dagegen, 
  und nicht einmal Severos wusste darauf eine Antwort.


  »Mathrigo hat also in jeder Hinsicht gesiegt«, stellte Memoros fest. 
  »Der Befreier von Rattakk wird niemals geboren, und Santon der Grausame, 
  der Mathrigo von jeher ein Dorn im Auge war, wurde vernichtet. Alles verlief 
  nach seinen finsteren Plänen, die wir, Brüder, zu spät durchschauten.«


  »Ja«, sagte Custos. »Auch wir haben gefehlt.«


  »Torn wird die Wahrheit erfahren«, orakelte Anarchos. »Er wird 
  irgendwann erfahren, was wirklich auf Rattakk geschah. Und er wird nach Rattakk 
  zurückkehren, dessen bin ich mir absolut sicher. Er wird seine Niederlage 
  wieder gut machen wollen.«


  »Wenn Torn noch einmal gegen unsere Gebote und Regeln verstößt«, 
  drohte Severos, »werde ich nicht länger tatenlos zusehen. Seine Strafe 
  wird schrecklich sein.«


  »Hat er nicht schon genug gelitten?«, fragte Custos. »Wie viel 
  Leid soll er noch ertragen?«


  »So viel, wie nötig sein wird, um das Böse zu bekämpfen.«


  »Und wenn es mehr ist, als er ertragen kann?«


  Darauf antwortete Severos nicht …
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  Die Sonne stand hoch über der Arena, schickte ihre sengenden Strahlen 
  herab auf den Sand, der vom Schweiß und vom Blut der Gladiatoren getränkt 
  war.


  Die Menge tobte.


  Das weite Rund der Zuschauer hallte vom Geschrei der Schaulustigen wider, die 
  lautstark nach noch mehr Blut verlangten, nach noch mehr Spielen, um sich daran 
  zu ergötzen.


  Und Gaius Julius Cäsar Germanicus war nur zu bereit, sie ihnen zu geben. 
  Denn der mächtigste Mann des Römischen Reiches wusste, dass es nur 
  zweier Dinge bedurfte, um die Massen für sich zu gewinnen.


  Brot und Spiele …

 
    
1. Kapitel

 


  Rom, 40 n. Chr.


  Die Fanfarenbläser hoben ihre Trompeten an und schmetterten ein Signal, 
  die die tobende Menge für einen kurzen Augenblick beruhigte. Das Geschrei 
  legte sich, und aller Augen richteten sich auf die Loge des Cäsar, wo Septimus 
  Avarus stand, jener Mann, der die Spiele organisierte.


  Avarus war ein kleinwüchsiger Mann, der Geschmeide und Schmuck trug und 
  sich schminkte wie eine Frau. Manche behaupteten, dass er den Knaben in des 
  Kaisers Gemächern mehr zugetan sei als den Jungfrauen, aber das erniedrigte 
  ihn nicht in der Gunst des Cäsar.


  Im Gegenteil.


  Avarus war der Mann, der das Volk für den Cäsar bei Laune hielt. In 
  seiner Eigenschaft als Magistrat war er der Veranstalter der Spiele und sorgte 
  dafür, dass immer noch exotischere, immer aufregendere Kämpfe im Sand 
  der Arena veranstaltet wurden. Seinem Einfallsreichtum war es zu verdanken, 
  dass das Volk keine Fragen stellte, dass es alles mit sich geschehen ließ, 
  was Cäsar im Sinn hatte.


  Und er, Avarus, war ein überaus wohlhabender Mann dabei geworden.


  Sein Reichtum war legendär, übertraf den aller anderen Römer, 
  die in den Diensten des Kaisers standen. Dennoch verstand es Avarus stets, sich 
  im geeigneten Augenblick vor seinem Herrn zu erniedrigen, was ihm Cäsars 
  Wohlwollen eingebracht hatte.


  »Schweigt still!«, erhob der Magistrat jetzt seine Stimme. Avarus 
  hatte sich von seinem Sitz an der Seite des Kaisers erhoben, sprach in das weite 
  Rund der steil ansteigenden Zuschauerränge.


  »Es ist mir eine Ehre, euch, dem Volk von Rom, im Namen des Cäsar 
  die Attraktion dieses Nachmittags anzukündigen. Ihr alle kennt ihn, ihr 
  alle liebt ihn. Er ist der Gladiator, der im Lauf vieler Kämpfe eure Gunst 
  errungen hat. Ein geheimnisvoller Kämpfer aus dem fernen Thrakien. Er hat 
  Gatoris, den Griechen besiegt und Amhep, den Ägypter. Er hat sich im Kampf 
  gegen die Löwen ebenso bewährt wie gegen das Monstrum mit dem einen 
  Horn, das unsere siegreichen Legionen aus der fernen Provinz Africa mitgebracht 
  haben. Sein Blut und sein Schweiß tränkt diesen Sand zu Cäsars 
  Ehre und zu eurem Vergnügen. Heißt ihn in der Arena willkommen – 
  Optimus Thrax!«


  Brausender Jubel erhob sich, kaum dass Avarus den Namen des Gladiators ausgesprochen 
  hatte, der der Liebling der Massen war. Gewöhnlich hatten sie mehrere Favoriten, 
  aber keiner von ihnen war gut genug, um lange im Sand der Arena zu überleben. 
  Thrax hingegen trug seinen Beinamen nicht umsonst – er war der Beste.


  Schon seit Monaten behauptete er sich gegen alle Widersacher im Staub der Arena, 
  kämpfte siegreich gegen Mensch und Tier, und es ging das Gerücht, 
  dass Cäsar ihm die Freiheit schenken würde, wenn er auch noch diesen 
  einen Kampf siegreich bestand …


  Das große Tor, das auf der gegenüberliegenden Seite der Kaiserloge 
  in die Mauer eingelassen war, die die Arena umgab, öffnete sich knarzend, 
  und ein einzelner Mann trat daraus hervor. Der Jubel der Menge schwoll noch 
  mehr an, als sie ihn erkannten.


  Es war Thrax.


  Wie immer trug der Thraker nur eine Tunika und einen leichten Panzer, dazu Beinschienen 
  und einen Helm, der seine bärtigen, von Narben verunstalteten Züge 
  erkennen ließ. Seine bevorzugten Waffen waren ein Schild, dessen Rand 
  mit spitzen Stacheln besetzt war, und ein kurzes Schwert, wie die Legionäre 
  des Heeres es benutzten.


  Ohne sich vom Beifall der Menge beeindrucken zu lassen, ging Thrax zielstrebig 
  auf die Loge des Kaisers zu, erhob sein Schwert zum Gruß und verbeugte 
  sich tief.


  »Ave, Cäsar«, grüßte er laut mit unüberhörbarem 
  thrakischem Akzent. »Als einer, der dem Tod geweiht ist, grüße 
  ich dich.«


  »Ave, Optimus«, erwiderte Avarus den Gruß. »Dir ist klar, 
  was heute für dich auf dem Spiel steht?«


  Der Gladiator deutete eine Verbeugung an. »Es geht um mein Leben, Herr. 
  Wie immer liegt es in Cäsars Hand.«


  »Gut gesprochen«, lobte Avarus mit süßlichem Lächeln, 
  dass seine geschminkten Züge verzerrte. »Aber heute geht es noch um 
  mehr für dich, Optimus. In seiner unendlichen Gnade hat der Cäsar 
  beschlossen, dir dein Leben und die Freiheit zu schenken, wenn du auch diesen 
  Kampf bestehen solltest.«


  »Die Freiheit, Herr?«


  »So ist es. Doch freue dich nicht zu früh, Avarus – der Gegner, 
  der dich erwartet, wird an Gefährlichkeit und Hinterlist alle anderen übertreffen.«


  Ein Raunen ging durch die Menge, das Avarus sichtlich genoss. Der kaiserliche 
  Magistrat wusste genau, wie er die Gunst der Massen für sich gewinnen konnte. 
  Nichts anderes erwartete Cäsar von ihm.


  »Ich fürchte mich nicht, Herr«, erwiderte Optimus Thrax mit fester 
  Stimme. »Mein Leben liegt in Cäsars Händen. Ich werde mein Bestes 
  geben, um einen guten Kampf zu zeigen.«


  »So spricht ein wahrer Gladiator«, rief Avarus, und die Menge applaudierte. 
  »So mögen die Spiele denn beginnen!«


  Wieder schmetterten die Fanfarenbläser einen lautstarken, blechernen Tusch. 
  Die Sklaven, die damit beschäftigt gewesen waren, den Sand der Arena von 
  den Leichen zu säubern, die vom vorigen Kampf übrig geblieben waren, 
  entfernten sich rasch.


  Dann öffnete sich mit markigem Knirschen das andere Tor, das in die Arena 
  führte.


  Es war jenes Tor, durch das normalerweise Tiere den Sand der Arena betraten. 
  Quietschend wurde das Fallgitter hochgezogen, und Thrax hob seinen Schild, ging 
  leicht in die Knie in Erwartung des Gegners, der jeden Moment aus der dunklen 
  Öffnung kommen würde.


  Wer oder was mochte es sein?


  Ein Mensch? Ein Tier?


  Avarus hatte vom schwersten Kampf seines Lebens gesprochen …


  Thrax schüttelte den Kopf. Es war ihm gleichgültig. Alles, was er 
  wollte, war töten und siegen. Er wollte derjenige sein, der am Ende des 
  Kampfes noch auf den Beinen stand, wollte den Jubel der Menge hören, der 
  ihn trunken machte wie alter Wein. Die Freiheit war ihm nicht so wichtig wie 
  der Sieg …


  Endlich regte sich etwas.


  Aus der dunklen Öffnung, die in die unterirdischen Gänge des Amphitheaters 
  führte, waren schwere, klirrende Schritte zu hören. Dann konnte man 
  undeutliche Formen sehen.


  Thrax verengte seine Augen zu schmalen Schlitzen, um sie gegen das gleißende 
  Licht der Sonne abzuschirmen, die noch immer hoch am Himmel stand.


  Dann sah er seinen Gegner.


  Es war ein Retarius, ein Netzfechter.


  Ein riesenhafter Hüne, der das traditionelle Gewand und die Bewaffnung 
  seiner Gladiatorenart trug: Ein Netz, um seinen Gegner darin zu fangen, und 
  einen mörderisch aussehenden Dreizack, um ihn damit zu erstechen. Dazu 
  trug er einen Helm, der seine Züge völlig verhüllte.


  Thrax war fast enttäuscht.


  Nach Avarus' Ankündigung hatte er sich für seinen letzten Kampf einen 
  anderen Gegner erwartet. Hatte der Geck des Kaisers nicht von einem besonders 
  gefährlichen Feind gesprochen?


  Gegen Retarier hatte Thrax schon oft gekämpft und sie alle besiegt – 
  was sollte an diesem anders sein? Die Antwort ließ nicht lange auf sich 
  warten. Der fremde Gladiator, den Thrax noch nie zuvor gesehen hatte, verzichtete 
  darauf, dem Cäsar die Ehre zu erweisen.


  Stattdessen griff er sofort an, ließ dabei unmenschliches Gebrüll 
  vernehmen. Es klang wie das Grunzen eines wild gewordenen Keilers, und mit stampfenden 
  Schritten setzte der Angreifer heran.


  Thrax riss seinen Schild hoch und hob sein Schwert, die Menge schrie begeistert.


  Die letzten Augenblicke vor dem Kampf …


  Jetzt!


  Blitzschnell sprang Thrax zur Seite, als er das charakteristische Geräusch 
  hörte und das Netz durch die Luft heranschwirren sah.


  Es gelang ihm, dem Netz auszuweichen, das sein Gegner geworfen hatte, und er 
  rollte sich im Sand ab, um sofort wieder auf den Beinen zu sein.


  Doch wenn er geglaubt hatte, dass sein Gegner Zeit brauchen würde, um sich 
  zu einem neuen Angriff zu rüsten, so hatte er sich geirrt. Der fremde Gladiator 
  wirbelte herum und trug sofort eine weitere Attacke vor, stieß mit seinem 
  Dreizack zu.


  Mit vor Schreck geweiteten Augen sah Thrax die mörderische Waffe heranschnellen. 
  Nur seinen in unzähligen Kämpfen geformten Reflexen war es zu verdanken, 
  dass der Dreizack nicht seinen Hals durchbohrte. Ein anderer, unerfahrener Gladiator 
  hätte diesen Stoß nicht überlebt.


  Die Menge schrie entsetzt auf, als Thrax sich zurück in den Sand fallen 
  ließ.


  Sofort setzte der Angreifer mit wütendem Gebrüll nach, stieß 
  erneut mit seinem Dreizack zu. Wie der Blitz eines zornigen Gottes stieß 
  die Waffe aus dem blauen Himmel herab. Thrax rollte sich blitzschnell zur Seite.


  Der Dreizack verfehlte ihn, bohrte sich neben ihm in den Sand. Sofort sprang 
  der Gladiator auf, ging zum ersten Mal seit Beginn des Kampfes zum Gegenangriff 
  über. Fahrig trug er eine Attacke vor, kreuzte seine Klinge mit dem Dreizack 
  seines Gegners. Daran, dem Feind irgendwelchen Schaden zuzufügen, war jedoch 
  nicht zu denken.


  Denn schon kam der andere wieder auf ihn zu, trieb ihn vor sich her, seine fürchterliche 
  Waffe schwenkend.


  Thrax kam nicht dazu, sich zur Wehr zu setzen. Er hatte genug damit zu tun, 
  dem Netz auszuweichen, das immer wieder heranflog, um ihn zu fangen. Wenn er 
  sich darin verstrickte, hatte er keine Chance mehr, war es endgültig vorbei. 
  Thrax hatte viele Männer im Sand der Arena sterben sehen – gute Kämpfer, 
  die sich in das Netz eines Retarius verstrickt hatten.


  Er konnte hören, wie der Jubel der Menge abflaute, wie die Begeisterung 
  der Massen nachließ, während der fremde Gladiator ihn quer durch 
  die Arena trieb. Für die Zuschauer musste es so aussehen, als hätte 
  der große Optimus Thrax es mit der Angst zu tun bekommen.


  War es vielleicht auch so?


  Thrax ertappte sich dabei, dass er seinem gesichtslosen Feind mit ängstlichen 
  Blicken begegnete. In anderen Kämpfen hatte er meist schon zu Beginn gewusst, 
  dass er siegreich sein würde, hatte es gespürt, wenn er die Furcht 
  in den Augen des anderen gesehen hatte.


  Heute jedoch war es anders.


  Diesmal hatte er dieses Gefühl nicht, und er war es, der Furcht 
  empfand. Angst vor einem Gegner, der offenbar keine Schwächen hatte.


  Wieder stürmte der Hüne heran, der Thrax um beinahe zwei Köpfe 
  überragte und doch so schnell und wendig war, dass der Gladiator ihm mit 
  Blicken kaum folgen konnte. Wieder wirbelte das Netz heran, und der Dreizack 
  zuckte durch die Luft, geradewegs auf ihn zu.


  Thrax brachte seinen Schild hoch und wehrte den Stoß ab, machte einen 
  Sprung, um dem Netz auszuweichen. Dabei hörte er, wie die Menge zu brüllen 
  begann – nicht vor Begeisterung, sondern vor Zorn.


  Wieder griff der fremde, gesichtslose Kämpfer an, und binnen weniger Augenblicke 
  schlug die Stimmung auf den Zuschauerrängen um, war die Masse nicht mehr 
  auf der Seite von Thrax, sondern auf der seines unbekannten Gegners.


  Der Gladiator wusste nicht, was ihn härter traf – die Tatsache, dass 
  die Menge ihm die Gunst entzog oder die Aussicht, im Sand der Arena einen grausamen 
  Tod zu sterben.


  Sein Kämpferherz wehrte sich dagegen, und noch einmal bäumte er sich 
  mit eisernem Willen gegen das auf, was manchem auf den Rängen schon unausweichlich 
  erscheinen mochte.


  Mit einer Verwünschung in seiner Muttersprache auf den Lippen wehrte er 
  den Angriff des anderen ab und ging zum Gegenangriff über, ungeachtet des 
  Netzes und des bedrohlichen Dreizacks. Zorn und Hass übermannten ihn und 
  waren stärker als alle Furcht, die er empfand.


  In schneller Folge prasselten seine Schwerthiebe auf den anderen ein, der zurückwich 
  und nur seinen Dreizack hatte, um die wütenden Schläge und Stöße 
  zu blocken. Wieder flog das Netz heran, doch es verhedderte sich in den spitzen 
  Zacken von Thrax' Schild.


  Rasch warf der Gladiator seinen Schild von sich, riss dem anderen damit das 
  Netz aus der Hand. Die Menge tobte, und vereinzelt konnte Thrax wieder seinen 
  Namen hören, was ihn beflügelte.


  Erbittert fochten er und sein Gegner um jeden Handbreit Boden, Schwert gegen 
  Dreizack.


  Es war ein atemberaubend schneller Kampf, dem die Zuschauer kaum mit den Augen 
  folgen konnten. Ein Kampf der Besten, bei dem die Menge den Atem anhielt – 
  genau wie es Cäsar gefiel.


  Dann fiel die Entscheidung.


  Thrax trug einen Angriff vor, der ein wenig zu heftig ausgeführt war. Sein 
  Gegner wich aus, und der Stoß ging ins Leere.


  Doch der Gladiator hatte zu viel Kraft hineingelegt, als dass er die Wucht der 
  Attacke noch hätte abfangen können. Er verlor das Gleichgewicht und 
  stürzte, wälzte sich im Sand herum – und plötzlich fiel 
  ein Schatten über ihn.


  Thrax blickte auf, sah die riesenhafte Gestalt seines Gegners über sich, 
  die die Sonne verfinsterte – und für einen winzigen Augenblick bot 
  der Retarius ihm seine ungeschützte Vorderseite dar.


  Genügend Zeit, ihm das Gladius bis zum Heft in den Leib zu rammen.


  Doch Thrax tat es nicht.


  Denn in dem Augenblick, als er zu seinem Gegner aufblickte, erheischte er einen 
  Blick unter dessen metallenes Visier, und er erschrak.


  In diesem Moment wurde ihm klar, weshalb dieser Gegner so schnell war, weshalb 
  er kaum eine Chance gehabt hatte, ihn zu besiegen.


  Sein Feind war kein Mann und keine Frau! Es war …


  Gelähmt vor Entsetzen zögerte der Gladiator mit seinem tödlichen 
  Stoß – ein Fehler, für den er einen Herzschlag später bezahlte.


  Denn mit furchtbarer Wucht zuckte der Dreizack aus dem fahlblauen Himmel herab 
  und durchbohrte ihn, durchstieß seinen Brustkorb und heftete ihn in den 
  Sand der Arena, die er so oft siegreich verlassen hatte.


  Nicht heute …


  Das Geschrei der Menge, die ihm ihre Gunst entzogen hatte und nun nach seinem 
  Blut schrie, war das letzte, was Optimus Thrax hörte.


  Mit furchtbarer Gewalt riss sein Gegner den Dreizack aus seiner Brust und stieß 
  ein weiteres Mal zu, durchbohrte seinen Hals.


  Das ruhmreiche Leben von Optimus Thrax als Gladiator endete in einem Schwall 
  von Blut, der hervorschoss und im Sand der Arena versickerte.

 


  Die beiden Gestalten trafen sich auf einem der dunklen Gänge, die tief 
  unter der Arena verliefen. Von fern war das Knurren der Tiere und das Geschrei 
  der verwundeten Gladiatoren zu hören, es stank nach Schweiß und Urin.


  Die beiden trafen sich, um zu verhandeln.


  Die eine ein Mensch, die andere nicht.


  »War das alles, was du mir zu bieten hattest, Ceterus?«, fragte einer 
  der beiden, der ein weites Kapuzengewand trug, das tief in sein Gesicht reichte.


  »Bedauerlicherweise«, gab der andere zerknirscht zu, ein ergrauter 
  Mann, dessen Muskeln im Lauf der Jahre schlaff und kraftlos geworden waren. 
  »Glaub mir, Thrax war der beste Schüler, den ich je hatte.«


  »Er hat die Prüfung nicht bestanden«, erwiderte der Kapuzenträger 
  hart, »also habe ich keine Verwendung für ihn. Aber du sollst wissen, 
  dass ich dir weiter gewogen bin, Ceterus. Ich werde dein Wirken auch weiter 
  verfolgen.«


  »Ihr seid sehr gütig, Meister.«


  »Hier.« Der andere griff unter seinen weiten Umhang, beförderte 
  ein paar Geldstücke zutage, die er auf den Boden warf. Klimpernd landete 
  das Gold auf dem kahlen Steinboden des von Fackeln erleuchteten Gangs, und sofort 
  bückte sich Ceterus, um es aufzuheben. »Das ist für deine Bemühungen. 
  Eine kleine Entschädigung.«


  »Danke, Meister! Danke! Ihr seid zu großzügig!«


  »Bring mir einen neuen Kämpfer, Ceterus. Einen, der meinen Ansprüchen 
  gerecht wird – und die Belohnung wird ein Vielfaches dieser Goldstücke 
  sein …«

 


  Das Numquam


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Sie hatten ihn in die Malumetrie gerufen.


  Die Lu'cen, die weisen Richter der Zeit, in deren Diensten Torn der Wanderer 
  stand.


  Die Malumetrie war jener Raum, der das Daemonichron beherbergte, jenen alten 
  Wissensschatz der Wanderer, den Torn in einer aufregenden Jagd gesucht und schließlich 
  auch gefunden hatte.


  Der Wanderer war gespannt, was die Lu'cen von ihm wollten. Obwohl im Numquam, 
  der Dimension zwischen den Dimensionen, die sein Zuhause geworden war, keine 
  Zeit existierte, hatte er das Gefühl, als wäre seit seinem letzten 
  Auftrag eine Ewigkeit vergangen.


  Seiner Mission, die ihn in die magische Welt von Rattakk geführt hatte 
  und bei der er am Ende fast versagt hätte. Sieg oder Niederlage – 
  sie allein konnten über das Schicksal des Immansiums entscheiden, jener 
  Dimension, in der die Sterblichen lebten.


  Torn war der Letzte der Wanderer.


  Seine Aufgabe war es, die Zeiten und Welten zu bereisen und die Sterblichen 
  vor den Grah'tak zu beschützen, jenen grausamen Dämonen, die vor Unzeiten 
  aus einer anderen Dimension gekommen und über die Welten der Sterblichen 
  hergefallen waren. Die Hauptstreitmacht der Grah'tak war in ihr düsteres 
  Kontinuum zurückgedrängt worden. Doch waren auch viele im Immansium 
  verblieben.


  Sie und ihren finsteren Herrn Mathrigo zu bekämpfen, war Torns Mission.


  Seine Aufgabe.


  Der Zweck seines Daseins.


  Einst war auch er ein Sterblicher gewesen, doch das schien undenklich lange 
  zurückzuliegen.


  Sein Körper war jetzt eine Rüstung aus energetischem Plasma, dazu 
  fähig, ihre Gestalt zu verändern.


  Seine Waffe war das Lux, die Klinge des Lichts.


  Seine Mission der Kampf gegen das Böse.


  Als Torn die Malumetrie betrat, einen vergleichsweise kleinen, abgedunkelten 
  Raum auf der gigantischen Festung am Rande der Zeit, traf er dort drei der neun 
  Lu'cen an.


  Es waren Custos, sein Waffenmeister, sowie seine weisen Lehrer Memoros und Sapienos.


  Wie immer trugen die Lu'cen weite, wallende Gewänder, zeigten sich ihm 
  in der Gestalt alter Männer. In Wahrheit hatten sie keine Gestalt mehr, 
  waren sie Wesen aus reiner Energie, die die Körperlichkeit ihres Daseins 
  längst hinter sich gelassen hatten. Doch um Torns Willen erschienen sie 
  ihm in vertrauter Gestalt.


  »Ihr habt mich gerufen?«


  »Ja, Wanderer«, erwiderte Custos, und alle drei Lu'cen deuteten auf 
  das Daemonichron, das in der Mitte des Raumes schwebte.


  Noch immer hatte sich Torn nicht an den Anblick des ungewöhnlichen Gebildes 
  gewöhnen können: Fünf Kugeln aus pulsierender Energie, die in 
  der Mitte des Raumes schwebten und einander umkreisten wie Planeten im Weltraum.


  Fünf Kugeln, in denen das gesammelte Wissen der Wanderer um die Mächte 
  des Bösen gespeichert war …


  »Du weißt, was die Grube von Kal'fath ist?«, fragte Sapienos.


  »Allerdings.« Der Wanderer nickte, erinnerte sich ungern an seinen 
  Besuch im Cho'gra, der Hölle auf Erden, die sich Mathrigo, der Herr der 
  Dämonen, geschaffen hatte.


  Bis heute wusste Torn nicht zu sagen, ob er tatsächlich dort gewesen oder 
  nur einer Täuschung erlegen war, doch die Grube von Kal'fath hatte sich 
  unauslöschlich in sein Gedächtnis eingebrannt.


  Es war eine Arena, ein Kampftheater, in dem Mathrigo und seine finstere Schar 
  zu ihrem diabolischen Vergnügen Kreaturen zum Kampf auf Leben und Tod gegeneinander 
  hetzten. Auch Torn hatte damals in der Grube von Kal'fath gekämpft …


  »Kal'fath ist eine Erfindung der Grah'tak«, erläuterte Memoros, 
  »eine der vielen Ideen, mit denen sie die Sterblichen verdorben haben. 
  In mancher Ausprägung, auf zahllosen Welten und zu den verschiedensten 
  Zeiten sind Orte wie Kal'fath zu finden. Auf dem Mars, wo die Massen in das 
  große Theater von Massur strömen. Auf Trigon, wo man dem Spektakel 
  des Hatluth frönt …«


  »… oder auf der Erde«, fuhr Custos fort, »wo in gewaltigen 
  Amphitheatern Gladiatoren zum Kampf gegeneinander antreten.«


  »Die Gladiatorenkämpfe?«, fragte Torn verblüfft. »Die 
  Grah'tak sind die Erfinder der Gladiatorenkämpfe?«


  »Nicht direkt«, schränkte Sapienos ein. »Aber die Grah'tak 
  sind es, die die Sterblichen verderben und auf solch abartige Gedanken bringen. 
  Kreaturen zum Kampf aufeinander zu hetzen, widerspricht allen Gesetzen des Lichts. 
  Nur das Böse gebärt solche Ideen, die das Niederste im Menschen ansprechen.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn.


  »Doch nicht immer sind die Grah'tak jene, die Böses säen – 
  manchmal sind sie auch jene, die es ernten.«


  »Was bedeutet das?«


  »Das bedeutet«, knurrte Custos, »dass die Grah'tak die Sterblichen 
  niemals ohne Ziel verderben. Sie ziehen auch einen direkten Nutzen daraus. So 
  wie im Fall der Gladiatorenkämpfe.«


  »In Wahrheit«, erklärte Memoros weiter, »sind die Kampfarenen, 
  die auf so vielen Welten zu so vielen Zeiten stehen, nichts als Trainingsstätten. 
  Orte, an denen Kämpfer ausgebildet werden. Die besten von ihnen werden 
  von den Grah'tak ins Cho'gra geholt, um in der Grube von Kal'fath zu kämpfen, 
  zu Mathrigos Belustigung.«


  »Das ist unglaublich«, murmelte Torn.


  »Aber es ist wahr«, versicherte Custos. »Ein Dämon, Kattras 
  genannt, ist Mathrigos Zeremonienmeister und der Herr von Kal'fath. Er durchstreift 
  die Zeiten und Welten im Auftrag seines Herrschers und auf der Suche nach neuen 
  Kämpfern für die Grube. Dabei tritt er in letzter Zeit immer offener 
  auf, sodass sein Verhalten auf die Geschichte der Sterblichen Auswirkungen haben 
  könnte.«


  »Weshalb diese Veränderung?«, fragte Torn.


  »Wir können nur vermuten«, antwortete Custos. »Möglicherweise 
  hängt es mit dem verlorenen Kampf um das Daemonichron zusammen. Mathrigo 
  muss seine Dämonenschar bei Laune halten, und Kattras spielt dabei eine 
  wichtige Rolle.«


  »Solange sie Blut und Spiele bekommen, stellen Mathrigos Schergen keine 
  Fragen«, fügte Sapienos angewidert hinzu.


  »Ich verstehe«, sagte Torn wieder, und einmal mehr dämmerte ihm 
  dabei der unbehagliche Gedanke, dass sich Grah'tak und sterbliche Wesen bisweilen 
  ähnlicher waren, als er gerne zugeben wollte.


  War dies der Grund dafür, weshalb die Menschen für die Verlockungen 
  des Bösen so empfänglich waren? Oder waren sie von den Grah'tak schon 
  so verdorben worden? Welche Chance hatte der Wanderer dann noch, seinen Kampf 
  jemals zu gewinnen?


  Torn verdrängte den Gedanken schnell wieder. Es hatte keinen Sinn, ihm 
  weiter nachzugehen. Wer vor der Größe einer Aufgabe resignierte, 
  der hatte auch seine letzte Chance verspielt, sie zu lösen …


  »Wir müssen Kattras' Treiben Einhalt gebieten«, sagte Custos. 
  »Wir werden nicht dulden, dass Sterbliche in Mathrigos Arena geschickt 
  werden, um zur Belustigung der Grah'tak auf Leben und Tod zu kämpfen.«


  »Was soll ich tun?«, fragte Torn.


  »Du wirst die Erde besuchen, in einer dunklen Ära, in der Menschen 
  und Tiere in der Arena zum Kampf gegeneinander gehetzt wurden. Einer Zeit, in 
  der ein gewaltiges Reich die bekannte Welt beherrschte und das Volk mit Brot 
  und Spielen besänftigt wurde. Dort treibt Kattras sein Unwesen, mitten 
  unter den Menschen. Deine Aufgabe wird es sein, seinem Treiben ein Ende zu setzen, 
  Wanderer.«


  »Ich werde mein Bestes geben«, versprach Torn. »Was könnt 
  ihr mir über meinen Feind sagen? Wer ist dieser Kattras, und woher kommt 
  er?«


  »Befrage das Daemonichron, Torn. Es wird dir die Antwort geben.«


  Torn nickte, trat auf die von blau pulsierender Energie erfüllten Kugeln 
  zu, die einander ständig umkreisten. Langsam streckte er seine Hand aus 
  und konzentrierte sich. In dem Augenblick, als seine Plasmarüstung die 
  Hülle einer der Kugeln berührte, dachte er intensiv an jenen Dämon, 
  der auf der Erde sein Unwesen trieb und den er in ferner Vergangenheit stellen 
  sollte.


  Kattras …


  Das Daemonichron empfing seine unausgesprochene Frage, und sofort begann eine 
  der Kugeln, ein dreidimensionales Bild in die Luft zu projizieren. Ein plasmatisches 
  Hologramm, das eine unheimliche, finstere Gestalt zeigte.


  Sie ging gebückt und hatte einen wulstigen Buckel, ein Umhang mit einer 
  Kapuze, die tief in ihr Gesicht reichte, war darüber geworfen. Das Gesicht, 
  das darunter mehr zu erahnen als wirklich zu sehen war, war geradezu abstoßend 
  hässlich. Eine schleimige Fratze mit lodernden, hervorspringenden Augen.


  »Kattras«, gab das Daemonichron dazu Auskunft. »Oberster Zeremonienmeister 
  von Mallia Vorkash. Veranstalter des Schlachtens von Garnuk, Träger des 
  Mus'tak. Rasse unbekannt. Kattras gilt als schlau und verschlagen. Gefährlicher 
  Gegner, weiß die Sterblichen zu manipulieren und sich ihrer zu bedienen.«


  »Kattras war einst Mallia Vorkash' Untergebener?«, fragte Torn mit 
  belegter Stimme – allein die Erwähnung des Kardinaldämons, der 
  mit seiner finsteren Brut zurück ins Subdaemonium verdrängt worden 
  war, ließ ihn schaudern.


  »So ist es«, bestätigte Custos. »Nach der letzten Schlacht 
  gegen die Mächte des Lichts ist Kattras wie so viele seiner Artgenossen 
  in der Welt der Sterblichen gestrandet. Mathrigo, der keine Zeit verlor, sich 
  selbst zum Kardinaldämon zu küren und zum Herrscher der Dämonen 
  auszurufen, nahm ihn in seine Dienste.«


  »Bei all seiner Bosheit«, fügte Sapienos hinzu, »hat Mathrigo 
  auch Schwächen. Seine Eitelkeit ist eine davon. Er liebt es, mit seiner 
  Macht zu prahlen. Und wie könnte er das besser als mit dem Zeremonienmeister 
  eines Kardinaldämons?«


  »Ich verstehe«, meinte Torn. »Und wo genau finde ich diesen Kattras?«


  »Wir kennen nur den ungefähren Ort und die Zeit, in der er sein Unwesen 
  treibt«, sagte Sapienos. »Jene Zeit wirst du besuchen, Wanderer, und 
  dich dort unerkannt unter die Sterblichen mischen. Du wirst selbst zum Grubenkämpfer 
  werden und deine Augen nach Kattras offen halten.«


  »Fühlst du dich der Aufgabe gewachsen?«, wollte Custos wissen.


  »Ihr meint, nach allem, was geschehen ist?«


  Der Lu'cen nickte.


  Torn dachte kurz nach.


  Die Erlebnisse auf Rattakk und seine fast gescheiterte Mission hatten ihn tatsächlich 
  zweifeln lassen. Zweifeln an seiner Mission und an sich selbst. Aber ihm war 
  auch klar geworden, dass es keine Alternative gab.


  Was sollte er tun?


  Sich auf eine Welt der Sterblichen zurückziehen und dort bis in alle Ewigkeit 
  warten? Worauf? Dass ein anderer kam und die Welt von den Grah'tak befreite?


  Nein.


  Er hatte die wahre Natur des Universums kennen gelernt, und bei allem, was er 
  inzwischen wusste, war es ihm nicht mehr möglich, sich abzuwenden und so 
  zu tun, als ginge es ihn nichts an. Und wenn ihm die Mission noch so aussichtslos 
  erschienen wäre – es wäre ihm nichts anderes geblieben, als sie 
  anzunehmen und sein Bestes zu geben im Kampf für das Licht und gegen die 
  Mächte der Finsternis.


  »Ich werde die Mission annehmen und mein Bestes geben«, versicherte 
  er. »Wie werde ich diesen Kattras finden?«


  »Vermutlich überhaupt nicht, wenn er es nicht will«, erwiderte 
  Sapienos mit weisem Lächeln. »Es ist umgekehrt. Er wird dich finden, 
  Wanderer.«


  »Wie das?«


  »Du wirst in der Arena kämpfen und siegen. Du musst dafür sorgen, 
  dass du nach Rom geschickt wirst, wo die Besten der Besten gegeneinander zum 
  Kampf antreten. Siege, Wanderer. Dann wird Kattras zu dir kommen. Dies ist deine 
  Chance. Deine einzige Chance, ihn zu stellen und zu besiegen.«


  »Na schön«, sagte Torn. »Aber eines ist mir noch nicht klar.«


  »Nämlich?«


  »Ihr sagt, dass ich in der Arena kämpfen und siegreich sein soll. 
  Aber dazu muss ich Unschuldige töten, oder nicht? Menschen, die nicht mit 
  den Grah'tak im Bunde stehen.«


  »Nun«, meinte Memoros, »unser Bruder Anarchos würde mir 
  zustimmen, wenn ich dir sage, dass es keine Regel ohne Ausnahme gibt, dass Gesetze 
  auch bisweilen gebeugt werden müssen. Es geht um die unsterblichen Seelen 
  dieser Sterblichen, Torn. Wird Kattras kein Einhalt geboten, werden sie der 
  Finsternis anheimfallen. Es wird Opfer geben, das steht außer Frage, aber 
  wir haben keine andere Wahl, wenn wir Kattras besiegen wollen.«


  »Dann muss ich Menschen töten, um Menschen zu retten?«


  »Es ist der Zwiespalt des Krieges«, erwiderte Custos. »Das schreckliche 
  Gesetz eines Konflikts, den wir niemals wollten und in unserem Leichtsinn doch 
  heraufbeschworen haben. Ich habe es dir schon einmal gesagt, Wanderer – 
  im Krieg gelten keine Regeln. Nur derjenige überlebt, der kein Erbarmen 
  zeigt.«


  »Das gefällt mir nicht«, stellte Torn klar.


  »Das habe ich auch nicht erwartet. Denn wenn dir das gefallen würde, 
  wärst du nicht hier.«


  Torn nickte, obwohl er nicht recht verstand.


  Wieder einmal sprachen die Richter der Zeit in Rätseln. Wieso war es in 
  Ordnung, jenes Gesetz zu beugen, während andere – er dachte an seine 
  unerlaubte Rückkehr nach Rattakk – unantastbar waren?


  Vielleicht würde er es nie verstehen.


  Weshalb auch?


  Ich bin nur ein Diener. Ein Wanderer, der die Zeiten und Welten durchstreift 
  im Kampf gegen das Böse. Ich bin das Werkzeug der Lu'cen …


  »Bist du bereit?«, fragte Custos, und Torn nickte erneut.


  Obgleich er ein schlechtes Gefühl dabei hatte …


 

 

2. Kapitel

 


  Der Schlund des Vortex war erfüllt von pulsierendem, blauem Licht, das 
  sich in wildem Strudel um sich selbst zu drehen schien.


  Wie immer, wenn der Gardian das Tor zwischen den Welten für ihn öffnete, 
  verlor der Wanderer jedes Gefühl für Zeit. Während der Reise 
  erschien ihm der Sturz durch den Strudel wie eine Ewigkeit. Dann, als das Ende 
  des pulsierenden Schlundes vor ihm sichtbar wurde und ihn das Vortex im nächsten 
  Moment in die Welt der Sterblichen entließ, kam es ihm vor, als wären 
  nur Augenblicke verstrichen.


  Mit einem grellen Lichtblitz verlosch das Tor, das Zeit und Raum verband – 
  und Torn geriet von einem Inferno aus flackerndem Licht in das nächste.


  Feuer umgab ihn, eine tosende Flammenbrunst, die rings um ihn loderte.


  Feuer allein konnte ihm nichts anhaben, solange es nicht von dämonischer 
  Kraft entzündet war – das Plasma war in der Lage, Temperaturen standzuhalten, 
  die weit höher lagen als die gewöhnlicher Flammen.


  Verblüfft schritt der Wanderer durch die lodernden Feuerzungen, die an 
  ihm emporleckten und ihn fressen wollten, doch das Plasma ließ ihnen keine 
  Chance. Wo hatte ihn der Gardian, sein treuer Mantel der Zeit, nur abgesetzt?


  Habe ich bekommen, was ich verdiene? Bin ich in der Hölle gelandet …?


  Durch eine Wand aus Flammen, die ihn zu allen Seiten umgab, schaute sich 
  der Wanderer um. Er sah, dass er sich auf der Erde befand, in einer Zeit, die 
  ihm als ferne Vergangenheit erschien. Es war nicht die Hölle, so viel stand 
  fest. Aber was er sah, kam seiner Vorstellung davon sehr nahe …


  Torn stand in den Trümmern eines lichterloh brennenden Hauses. Ringsum 
  standen noch mehr Hütten, einige davon eingestürzt, andere in Flammen.


  Durch die Straßen des Dorfes rannten aufgeschreckt Frauen und Kinder, 
  dazu Männer mit primitiven Waffen. Verfolgt wurden sie von Soldaten, die 
  auf Pferden saßen und auf fliegenden Hufen herandonnerten.


  Soldaten mit Schuppenpanzern, schimmernden Helmen und roten Umhängen aus 
  Wolle. Sie schwenkten kurze Schwerter, mit denen sie die Dorfbewohner vom Sattel 
  aus ohne Erbarmen niederstreckten.


  Römische Reiterei, schoss es Torn durch den Kopf. Sie überfällt 
  ein Dorf der Barbaren …


  Entsetzt sah der Wanderer, wie einer der Reiter in vollem Galopp heransprengte 
  und eine junge Frau packte, die schreiend vor ihm fliehen wollte. Noch ehe Torn 
  irgendetwas unternehmen konnte, hatte der Reiter das Mädchen gepackt und 
  es gegen einen Pfahl geschmettert, der aus dem Boden ragte.


  Blutüberströmt ging das Mädchen zu Boden. Es war sofort tot. 
  Torn beobachtete weiter, sah, dass der Kampf um das Dorf fast zu Ende war.


  Die wenigen Straßen waren gesäumt von brennenden Hütten, überall 
  lagen die leblosen Körper der Erschlagenen umher. Auf dem Dorfplatz waren 
  die Römer dabei, Gefangene zusammenzutreiben – ausnahmslos kräftige 
  Männer und schöne Frauen, deren wirres, langes Haar und blitzende 
  Augen etwas Wildes hatten.


  Sie werden sie gefangen nehmen und als Sklaven verkaufen. Sklaven, die besonders 
  kräftig und geschickt im Umgang mit Waffen waren, wurden oft zu Gladiatoren 
  ausgebildet. Das ist meine Chance! Deshalb hat mich der Gardian hierher gebracht 
  …


  Rasch konzentrierte sich der Wanderer, um das Aussehen der Plasmarüstung 
  zu verändern.


  Die Züge seiner Helmmaske wurden menschlich, auf seinem Kopf wuchs langes, 
  wirres Haar. Seine Züge wurden hart und grobschlächtig wie die der 
  anderen Barbaren, sein Körper sehnig und muskulös. Eine Tunika aus 
  derbem Leder war sein einziges Kleidungsstück.


  So trat er aus den Flammen.


  Zwei römische Soldaten, die unweit von ihm standen, zuckten zusammen, als 
  sie ihn aus dem Feuer steigen sahen.


  »Halt, Barbar!«, riefen sie ihm in ihrer Sprache zu, die Torn nur 
  deshalb verstand, weil der Translator der Plasmarüstung sie für ihn 
  übersetzte.


  Der Wanderer wirbelte auf dem Fuß herum, tat so, als wolle er die Flucht 
  ergreifen – doch schon hörte er hinter sich ein schwirrendes Geräusch.


  Im nächsten Moment spürte er, wie ihn etwas ins Bein traf.


  Es war ein Pilum, einer der schweren Speere, die die römischen Legionäre 
  einsetzten.


  Der Wanderer spürte den Schmerz, der nichts weiter war als eine Reaktion 
  seiner menschlichen Erinnerungen. Er wusste, dass es schmerzhaft war, 
  von einem Speer durchbohrt zu werden, deshalb reagierten die synaptischen Funktionen 
  der Rüstung.


  Doch der Pilum, so heftig er auch geschleudert war, war nicht in der Lage, ihm 
  zu schaden.


  Torn konzentrierte sich, sorgte dafür, dass sich die Plasmarüstung 
  abermals veränderte.


  Dort, wo ihn das mörderische Wurfgeschoss getroffen hatte, trat Blut hervor, 
  das seine Tunika dunkel färbte. Er strauchelte und fiel hin, versuchte 
  noch einmal, sich aufzurichten.


  Dann blieb er ausgestreckt im Staub liegen.


  Er hörte, wie die Soldaten heranstürmten. Einer von ihnen packte sein 
  Pilum und zog es mit einem Ruck heraus.


  Entsprechend seiner Rolle schrie Torn auf.


  »Ein kräftiger Bursche«, hörte er dann den anderen sagen. 
  »Wäre schade gewesen, ihn entkommen zu lassen.«


  »Wir werden ihn verbinden und zum Zenturio bringen. Man wird uns einen 
  guten Preis für ihn bezahlen.«


  Söldner, dachte Torn bei sich.


  Diese Männer standen für Geld in den Diensten der römischen Armee, 
  und wenn sich die Gelegenheit dazu bot, betätigten sie sich auch als Sklavenjäger. 
  Die kräftigsten Männer des Dorfes wurden gefangen genommen, ebenso 
  wie die schönsten Frauen, um auf den Sklavenmärkten der römischen 
  Städte verkauft zu werden.


  Es war abstoßend und widerwärtig, und am liebsten wäre der Wanderer 
  aufgestanden und hätte den beiden Soldaten das Maul gestopft. Aber er musste 
  weiter seine Rolle spielen, durfte keinen Verdacht erregen …


  Grobe Hände packten ihn und rissen ihn hoch, und halb schleppte, halb stieß 
  man ihn zu den anderen Gefangenen.


  Die Männer und Frauen aus dem Dorf waren zu verängstigt und verwirrt, 
  als dass man von ihm Notiz genommen hätte. Außerdem schienen Gefangene 
  von mehreren Dörfern zusammengetrieben worden zu sein, sodass niemand Verdacht 
  schöpfte, als Torn sich zu ihnen gesellte.


  Ein grobschlächtiger Kerl mit nur einem Auge kam auf Torn zu. Der Mann 
  trug einen Gürtel mit diversen Utensilien und war wohl so etwas wie ein 
  Feldarzt.


  Kurzerhand nahm er einen Strick und ein Stück Holz, schnürte es so 
  um Torns Bein, dass es die Blutung stillte.


  »Wirst du gehen können?«, fragte der Arzt.


  Torn nickte, und der Einäugige entfernte sich. Der Wanderer wusste nur 
  zu gut, was passiert wäre, wenn er die Frage verneint hätte …


  Humpelnd, um keinen Verdacht zu erregen, raffte er sich auf die Beine. Noch 
  mehr Soldaten kamen heran, die die Gefangenen mit Speeren und Schwertern in 
  Schach hielten, während andere ihnen Fesseln anlegten. Wie Perlen auf einer 
  Schnur wurden die zwanzig Männer und Frauen nacheinander aufgereiht. Wer 
  sich beschwerte oder Widerstand leistete, der wurde brutal zusammengeschlagen. 
  Eine Frau, die wie von Sinnen schrie und um ihr Kind trauerte, das die Soldaten 
  erschlagen hatten, wurde so lange mit Stöcken malträtiert, bis sie 
  sich nicht mehr regte.


  Angewidert wandte der Wanderer seinen Blick.


  Waren das die Menschen, die er vor den Grah'tak retten sollte …?


  Schließlich setzte sich der Zug der Sklaven in Bewegung. In einer Wolke 
  von Staub bewegten sie sich vorwärts, ließen das brennende Dorf hinter 
  sich.


  Die Reiter, die den Zug vom Pferd aus bewachten, trieben die Sklaven wie eine 
  Herde Vieh durch die Landschaft, die Torn gleichermaßen fremd wie unberührt 
  erschien. Er konnte nur vermuten, wo er sich befand – im Grenzgebiet einer 
  Nordprovinz.


  Die Hügel ringsum waren von üppigem Wald bedeckt, kalter Wind strich 
  über die Bäume. Es roch nach Winter und nach Schnee, und die römischen 
  Söldner froren erbärmlich in ihren Schuppenpanzern und Umhängen 
  aus Wolle. Die Barbaren hingegen waren an die Kälte und das raue Klima 
  gewöhnt. Gegen Abend – der Marsch hatte den ganzen Tag über gedauert 
  – erreichten sie ein römisches Lager, offensichtlich ein Außenposten 
  zur Sicherung der Grenze.


  Ganz offenbar waren die Reiter Kundschafter, die die Gelegenheit beim Schopf 
  gepackt hatten, ihren Sold ein wenig aufzubessern. Wahrscheinlich wusste ihr 
  Zenturio von ihrem Treiben und duldete es unter der Voraussetzung, dass er die 
  Hälfte des Gewinns abbekam …


  Die gefangenen Barbaren wurden in einen von hohen Palisaden umgebenen Pferch 
  gesteckt, wo man ihnen Wasser und einen Trog mit fauligem Getreide hinstellte.


  Gierig stürzten sich die Männer und Frauen darauf, wie Vieh getrieben 
  vom Instinkt zu überleben. Gesprochen wurde kaum ein Wort, dafür waren 
  sie zu eingeschüchtert und zu verängstigt. Die ganze Nacht hindurch 
  kauerten sie nur auf dem Boden und starrten mit wild lodernden Augen in die 
  Dunkelheit.


  Was in ihren Köpfen vorgehen mochte, wusste der Wanderer nicht zu sagen.


  Vielleicht beteten sie zu ihren Gottheiten. Vielleicht verfluchten sie ihre 
  Feinde. Vielleicht trauerten sie. Vielleicht sannen sie auch nur auf Rache.


  Er würde es nie erfahren.


  Gegen Tagesanbruch regte sich etwas.


  Man konnte hören, wie mehrere Reiter eintrafen und sich dem Pferch näherten. 
  Torn hörte, wie sich Männer in lateinischer Sprache miteinander unterhielten. 
  Dann wurde das Tor des Pferchs geöffnet, und ein Mann in der Rüstung 
  eines römischen Zenturios erschien. Begleitet wurde der Lagerkommandant 
  von mehreren bewaffneten Wächtern sowie einem Mann, der eine zivile Toga 
  trug und dessen feiste, fettige Züge etwas Verschlagenes hatten.


  »Ah«, sagte er und rieb sich die Hände, als er die Gefangenen 
  erblickte. »Eine gute Auswahl, fürwahr. Ihr habt nicht zu viel versprochen, 
  Zenturio.«


  »Ist etwas für Euch dabei, Quintus?«, wollte der Lagerkommandant 
  wissen.


  »Vielleicht, ich muss erst sehen …«


  Mit gierigen Blicken und einer Zunge, die wie die einer Schlange züngelnd 
  hervorstieß, um seine wulstigen Lippen zu befeuchten, schritt der Zivilist 
  die Reihen der Gefangenen ab. Zwar hatte man ihnen die Fesseln abgenommen, doch 
  wagten sie dennoch nicht, sich zur Wehr zu setzen – die Schwerter der Soldaten 
  hätten sie augenblicklich niedergestreckt.


  Torn beobachtete alles aus schmalen Augenschlitzen.


  Der feiste Kerl gefiel ihm nicht – er war ein Sklavenhändler oder 
  noch Schlimmeres. Dennoch schien er es nicht auf alle Gefangenen abgesehen zu 
  haben, sondern nach etwas ganz Bestimmtem Ausschau zu halten.


  Schließlich schien er es gefunden zu haben – in Gestalt einer jungen 
  Frau.


  »Diese dort!«, verlangte er und deutete auf die Frau, die schlank 
  war und langes Haar hatte, das ihr fast bis an die Hüften reichte. Das 
  Kleid, das sie trug, war staubig und zerschlissen, aber auch ihr heruntergekommenes 
  Äußeres konnte nicht darüber hinwegtäuschen, dass sie eine 
  Schönheit war.


  Mit zielsicherem Blick hatte der Fremde sie ausgewählt und ließ sie 
  jetzt zu sich bringen.


  »Hallo, mein Kind«, sagte der mit schleimigem Grinsen.


  Die Barbarin verstand ihn nicht, deutete nur seine Gesten. Blanker Hass erschien 
  daraufhin auf ihren Zügen, gepaart mit Furcht, die aus ihren wasserblauen 
  Augen sprach.


  Sie zuckte zusammen, als der feiste Kerl sie berührte, doch sofort umklammerten 
  die beiden Soldaten, die sie noch immer gepackt hielten, sie fester und ließen 
  ihr keine Chance, sich zur Wehr zu setzen.


  Mit seinen kurzen Fingern befühlte der Sklavenhändler ihren schlanken 
  Hals und ihr Gesicht. Dann, unvermittelt, griff er nach der Spange, die ihr 
  schlichtes Kleid zusammenhielt, und riss sie ab.


  Der Stoff des grob gewebten Kleides gab nach. Darunter kam nackte, blasse Haut 
  zum Vorschein. Der dicke Kerl zerrte und riss an dem Stoff, gab erst Ruhe, als 
  die junge Frau völlig entblößt vor ihm stand. Ihr nackter Körper 
  bebte, der Ausdruck in ihren Augen blieb ebenso wie der Hass in ihren Zügen.


  »Gute Ware«, meinte der Sklavenhändler anerkennend. »Sehr 
  gute Ware.«


  Und wie ein Kunde, der auf dem Markt eine Frucht auf ihre Reife prüfte, 
  begann er, den Körper der jungen Frau zu betatschen. Sie zuckte zusammen, 
  ihre Züge verzerrten sich vor Furcht und Abscheu, doch die Soldaten hielten 
  sie unnachgiebig fest.


  Die übrigen Männer und Frauen, die im Dorf gefangen genommen worden 
  waren, sagten kein Wort, begnügten sich damit, starr vor sich hin zu blicken. 
  Keiner stand auf, um der jungen Frau zu helfen, jeder war froh, wenn die Söldner 
  ihn in Frieden ließen. Nachdem sie eine Nacht in Gefangenschaft verbracht 
  hatten, hatten sich die Dorfbewohner in ihr Schicksal gefügt. Nicht so 
  Torn.


  Obwohl der Wanderer wusste, dass er an sich halten musste und nicht auffallen 
  durfte, trieb ihn das, was sich dort abspielte, zur Weißglut. Als der 
  fette Sklavenhändler sich daran machte, keuchend und geifernd über 
  die junge Frau herzufallen, wurde es dem Wanderer zu viel.


  »Halt!«, rief er aus und sprang auf. Der Zenturio und der Sklavenhändler 
  fuhren herum, starrten ihn an.


  »Lass deine Finger von ihr, du feistes Schwein«, knurrte Torn. »Siehst 
  du nicht, dass sie dich nicht will?«


  »Du sprichst unsere Sprache«, stellte der Sklavenhändler fest, 
  den die Frau plötzlich nicht mehr zu interessieren schien. »Und gut 
  gebaut bist du auch. Kann ich ihn mir mal näher ansehen?«


  »Natürlich, Quintus.« Der Zenturio nickte. »Ergreift ihn 
  und bringt ihn her!«


  Vier der Soldaten traten vor, trieben die Horde der Gefangenen auseinander. 
  Dann packten sie Torn, brachten ihn mit vorgehaltenen Speeren zu ihrem Anführer.


  Der Sklavenhändler trat vor und umkreiste Torn, musterte ihn von allen 
  Seiten.


  »Woher sprichst du unsere Sprache, Barbar?«, wollte er wissen.


  »Das geht dich nichts an«, erwiderte Torn barsch.


  »Erstaunlich«, stellte der andere fest. »Ein Barbar, der richtig 
  sprechen kann – und der dazu noch aussieht, als hätten die Steinmetze 
  von Korinth ihn aus einem Block von weißem Marmor gemeißelt.«


  »Und er hat die Prüfung bestanden«, fügte der Zenturio nicht 
  ohne Stolz hinzu.


  »Ja, das hat er.«


  »Prüfung? Was für eine Prüfung?«, wollte Torn wissen.


  »Es ist ganz einfach«, gab der Sklavenhändler mit breitem Grinsen 
  zurück. »Ich bin Quintus Mercator. Meine Profession ist der Handel 
  mit Sklaven – hochwertigen Sklaven, wie ich hinzufügen möchte. 
  Ich bezahle am besten, deshalb bin ich stets der Erste, der ins Lager kommen 
  und die Ware sehen darf.«


  »Wir sind keine Ware«, erwiderte Torn störrisch. »Wir sind 
  menschliche Wesen.«


  »Ansichtssache, Barbar«, erwiderte der Sklavenhändler gelassen. 
  »Ich pflege deinesgleichen einer Prüfung zu unterziehen. Jedes Mal, 
  wenn eine neue Lieferung eintrifft, nehme ich mir eine der Frauen. Wenn sich 
  unter den Männern kein Widerstand regt, dann weiß ich, dass für 
  mich nichts dabei ist – mögen andere Kaufleute mit diesen armseligen 
  Kreaturen ihr Glück versuchen. Aber wenn einer dabei ist, der sich wehrt 
  und seine Stimme erhebt, dann weiß ich, dass er geeignet ist.«


  »Wofür?«, fragte Torn, der kaum glauben wollte, dass er einem 
  Trick dieses feisten Menschenhändlers aufgesessen war. Dieser Quintus war 
  ein überaus verschlagener Bursche …


  »Um für den Kampf in der Arena ausgebildet zu werden«, eröffnete 
  Quintus Mercator rundheraus. »Du, mein Freund, würdest ohne Zweifel 
  einen guten Gladiator abgeben, dessen bin ich mir sicher. Du könntest es 
  weit bringen – vielleicht sogar bis nach Rom.«


  »Ich werde nicht für dich kämpfen, Römer«, behauptete 
  Torn obwohl es genau das war, was er wollte.


  Indem er seinem Innersten gehorcht hatte, hatte er sich als Kandidat für 
  die Arena qualifiziert. Nicht mehr und nicht weniger hatte er gewollt …


  »Oh, doch, Barbar«, erwiderte der Sklavenhändler grinsend. »Du 
  wirst kämpfen, glaub mir. Einen Krieger erkenne ich auf den ersten Blick 
  – und du, mein Freund, bist ein Krieger, daran besteht kein Zweifel. Wie 
  ist dein Name?«


  »Torn.«


  »Nun denn, Torn von den Barbaren.« Er packte Torn, befühlte seine 
  stählernen Muskeln. »Von nun an gehörst du mir …«

 


  Die nächste Etappe seiner Reise verbrachte Torn eingepfercht in einen rollenden 
  Käfig.


  Der Wanderer war der einzige, den Quintus Mercator aus der Schar der Gefangenen 
  aussuchte – offenbar war der Sklavenhändler ziemlich wählerisch, 
  was seine ›Ware‹ betraf.


  Torn konnte nicht anders – er hasste diese Mission, und er hasste die Zeit, 
  in die er versetzt worden war. Er hasste es, wie eine Ware behandelt zu werden, 
  sich wie ein Tier zu fühlen, das in einen Käfig gesperrt wurde.


  Was ist das für ein Weltreich, das seine Macht auf Sklaven gründet? 
  Das Menschen zum Kampf in die Arena schickt?


  Die Fahrt dauerte mehrere Tage, führte immer weiter nach Süden.


  Hin und wieder schoben seine Häscher Torn ein rohes Stück Fleisch 
  durch die Gitterstäbe. Als er es nicht essen wollte, bearbeiteten sie ihn 
  mit Stöcken. Quintus Mercator achtete darauf, dass seine Ware keinen Schaden 
  nahm, aber er ließ auch keinen Zweifel daran, wer der Herr und wer der 
  Sklave war.


  Am Nachmittag des fünften Tages erreichten sie eine Stadt, die inmitten 
  einem weiten Tal lag. Eine römische Provinzstadt, die eine Befestigung 
  besaß und Häuser aus Stein. In der Ferne sah Torn mehrere Tempel 
  aufragen und ein Amphitheater, das von hohen Palisaden umgeben war.


  Die Stadt schien jedoch nicht das Ziel der Sklavenhändler zu sein – 
  ihr Weg führte östlich daran vorbei, in eine Senke, in der mehrere 
  schäbige Baracken standen, dazu ein Haus, das aus massivem Stein gemauert 
  war und dessen Portal von Säulen getragen wurde.


  Staub lag über dem Gelände, und auf dem Vorplatz konnte Torn Männer 
  sehen, die miteinander kämpften. Als sie näher kamen, erkannte er, 
  dass es Holzschwerter waren, mit denen die Krieger zum Kampf gegeneinander antraten.


  Es waren Sklaven.


  Schüler, die zu Gladiatoren ausgebildet wurden und den Kampf in der Arena 
  übten.


  Als sich Quintus' Zug dem Hauptgebäude näherte, schmetterte irgendwo 
  eine blecherne Fanfare, und ein Mann trat aus dem Haus, der eine leichte Rüstung 
  aus Leder trug. Seine Züge waren dunkel, sein Haar pechschwarz, und in 
  seinen Augen loderte beständiges Feuer.


  »Sei gegrüßt, Armenier«, rief Quintus schon von weitem. 
  Der feiste Sklavenhändler zügelte sein Pferd und stieg aus dem Sattel, 
  trat mit ehrerbietigen Gesten auf den Schwarzhaarigen zu, unter dessen lederner 
  Rüstung Berge von Muskeln hervorquollen.


  »Quintus«, sagte er, offenbar nicht ganz so erfreut über das 
  Treffen wie der andere. »Was bringst du mir diesmal? Wieder einen Gladiator, 
  der gleich beim ersten Kampf den Staub der Arena schluckt?«


  »Mitnichten, mein lieber Freund«, widersprach der Sklavenhändler 
  unterwürfig. »Diesmal bringe ich dir etwas ganz Besonderes. Einen 
  Barbaren, einen Aufständischen aus dem Norden. Er wird dir gefallen.«


  Der Armenier wandte seinen Blick, schaute nach dem Käfig, in dem Torn kauerte. 
  Offenbar gefiel ihm, was er sah, denn seine Züge entspannten sich ein wenig.


  »Ich will ihn sehen.«


  »Natürlich. Wie es dein Wunsch ist.« Quintus Mercator winkte 
  seinen Schergen zu, worauf sie den Käfig öffneten. An den Ketten, 
  mit denen er gefesselt war, zerrten sie Torn aus seinem engen Gefängnis 
  und schleppten ihn vor den Schwarzhaarigen, den Quintus den ›Armenier‹ 
  nannte.


  »Wie ist dein Name?«, wollte der Muskelmann in Akzent beladenem Latein 
  wissen.


  Torn antwortete nicht. »Sein Name ist Torn«, sagte Quintus schnell, 
  »und er spricht sogar unsere Sprache.«


  »Kann er auch kämpfen?«


  »Und wie. Er hat fünf Legionäre getötet, ehe man seiner 
  habhaft werden konnte.«


  Das war eine glatte Lüge, aber Torn widersprach nicht. Schließlich 
  konnte es ihm nur recht sein, wenn der andere ihn für einen gefährlichen 
  Kämpfer hielt.


  »Also gut.« Der Armenier nickte, taxierte den Wanderer von Kopf bis 
  Fuß. »Löst seine Ketten.«


  »Ihr habt gehört, was er gesagt hat, los«, zischte Quintus seinen 
  Leuten zu, und seine Handlanger beeilten sich, Torn die Fesseln abzunehmen.


  Kaum war der Wanderer davon befreit, sprang der Armenier plötzlich auf 
  ihn zu, in seiner Hand einen schweren Knüppel aus Holz.


  Torn sah das Ding heranfliegen und wich blitzschnell aus.


  »Ah«, bemerkte der Armenier anerkennend. »Deine Reflexe scheinen 
  gut ausgeprägt zu sein.«


  Der Wanderer entgegnete wieder nichts, und erneut griff der Gladiatorenmeister 
  an. Mit mörderischer Wucht ließ er die Keule, die in der Arena mit 
  spitzen Metallstacheln gespickt gewesen wäre, durch die Luft wirbeln, schlug 
  erneut zu – doch wieder war Torn nicht dort, wo die Keule niederging.


  Ein drittes Mal griff der Armenier an. In seinen Augen blitzte es feindselig, 
  er schien den Wanderer um jeden Preis in den Staub schicken zu wollen, doch 
  Torn dachte nicht daran, ihm den Gefallen zu tun. Er hatte gegen Heere von Grah'tak 
  gekämpft, hatte Gegnern ins Auge geblickt, die weitaus geschickter und 
  gefährlicher gewesen waren als dieser hier. Er würde nicht weichen.


  Als der Armenier erneut angriff, wurde es dem Wanderer zu dumm. Mit einer blitzschnellen 
  Bewegung wich er dem Hieb aus und ließ ihn erneut ins Leere gehen. Gleichzeitig 
  packte er seinen Gegner und zog ihn nach vorn, versetzte ihm einen harten Stoß, 
  sodass er bäuchlings am Boden landete, in einer Wolke von Staub.


  »Siehst du?«, fragte Quintus mit gequältem Lächeln. »Ich 
  habe dir gesagt, dass er gut ist, oder nicht?«


  »Allerdings.« Mit hasserfülltem Blick sprang der Armenier wieder 
  auf die Beine. Er gab einem seiner Hilfsausbilder ein Zeichen, woraufhin dieser 
  ihm ein Schwert zuwarf – keines aus Holz, sondern ein echtes. »Nun 
  werden wir sehen, wie gut du wirklich bist.«


  »Mein Freund«, sagte Quintus beschwörend, »ich muss dich 
  bitten, der Ware bis zur vollständigen Bezahlung keinen Schaden zuzufügen 
  und …« Der Armenier hörte nicht auf ihn. Blind vor Wut darüber, 
  vor seinen Leuten erniedrigt worden zu sein, stürzte er sich erneut auf 
  Torn, der keine Waffe trug.


  Der Wanderer hatte bemerkt, dass alle Sklaven ringsum mit ihren Übungen 
  aufgehört hatten. Die zukünftigen Gladiatoren und ihre Ausbilder standen 
  unbewegt, wohnten staunend dem Schauspiel bei, das sich ihnen bot – offenbar 
  kam es nicht alle Tage vor, dass der große Armenier den Staub küsste.


  Mit wüstem Gebrüll griff der Gladiatorenmeister erneut an. Torn wich 
  der plump vorgetragenen Attacke aus, stellte seinem Gegner gleichzeitig ein 
  Bein. Der Armenier stürzte erneut, und ein Raunen ging durch die Menge 
  der Schaulustigen.


  Torn sah, dass die Züge des Armeniers dunkelrot geworden waren, er schien 
  vor Zorn bersten zu wollen. Der Wanderer wusste, dass er den Streit beenden 
  musste, da er zu nichts führte. Dass er zum Gladiator taugte, hatte er 
  deutlich genug bewiesen.


  Als der Armenier erneut angriff, wich Torn erst einen Sekundenbruchteil später 
  aus. Die Klinge, die gegen seinen Hals geführt war, verfehlte ihr Ziel, 
  erwischte ihn aber am Oberarm. Torn sorgte dafür, dass sich in der Plasmarüstung 
  eine blutende Wunde öffnete, und mit einem überraschten Aufschrei 
  taumelte er zurück.


  »Blut!«, brüllte der Armenier ihn voller Genugtuung an. »Wie 
  fühlt sich das an, du Bastard? Wie fühlt sich das an? Ich, der Armenier, 
  bin der Meister der Gladiatoren!«


  In einer triumphierenden Geste riss er die Arme hoch, und die Ausbilder klatschten 
  Beifall, in den schließlich auch die Sklaven mit einfielen. Der gekränkte 
  Stolz des Armeniers war wieder besänftigt, Torn hatte erreicht, was er 
  wollte.


  »Und?«, fragte Quintus lauernd. »Gilt der Handel?«


  »Der Handel gilt«, versicherte der Armenier grinsend. »Komm in 
  mein Haus, dann einigen wir uns über den Preis …«

 


  Sie brachten Torn in eine der Baracken, in denen es nach Schweiß und Urin 
  stank, und steckten ihn in ein dunkles Loch, dessen Boden mit Stroh ausgelegt 
  war wie der Pferch eines Tieres. Einer der Ausbilder kam und verband ihm den 
  Arm, dann ließ man ihn allein.


  Anhand der drei hölzernen Pritschen, die in der Zelle standen, konnte sich 
  der Wanderer ausrechnen, dass er nicht lange allein bleiben würde. Außer 
  ihm schienen noch zwei Sklaven dieses elende Quartier zu bewohnen.


  Ein wenig später lernte er sie kennen.


  Der eine Mann war eher schmächtig von Gestalt, eigentlich zu klein, um 
  einen brauchbaren Grubenkämpfer abzugeben. Sein Haar war dunkel und kurz 
  geschoren, seine Züge hatten etwas Listiges.


  Der andere Kerl war ungleich größer und bleichhäutig, sein langes 
  Haar, das er zu Zöpfen geflochten hatte, war rot wie Kupfer.


  »Sieh an«, meinte der kleinere Mann, als er Torn bemerkte. »Wir 
  haben Ersatz für Borak bekommen.«


  »Hm«, machte der bleichhäutige Hüne nur und ließ sich 
  auf seine Pritsche fallen.


  »Du bist der Kerl, der den Armenier zur Weißglut getrieben hat, nicht 
  wahr?«, wollte der Dunkelhaarige wissen, der für einen Gladiator sehr 
  gepflegtes Latein sprach.


  »Ja«, bestätigte Torn. »Bis er mir eins verpasst hat.«


  »Darüber würde ich mir keine Gedanken machen.« Der andere 
  grinste. »Alle anderen, die hier ankamen, wurden vom Armenier grün 
  und blau geprügelt, ehe er sie gekauft hat.« Der Mann kicherte. »Ist 
  wohl seine Art zu zeigen, wer hier das Sagen hat.«


  »Schön«, knurrte Torn. »Ich hab's kapiert.«


  »Wer bist du? Woher kommst du?«


  »Aus dem Norden«, erwiderte der Wanderer nur. »Ich heiße 
  Torn.«


  »Für einen Barbaren sprichst du sehr gut die Sprache dieser halb zivilisierten 
  Römer.«


  »Danke gleichfalls. Und wer bist du?«


  »Leonides, Grieche«, stellte sich der Mann mit einer höflichen 
  Verneigung vor. »Das dort ist Racon, ein Britannier. Er redet nicht viel, 
  aber er ist in Ordnung.«


  »Ein Grieche?« Torn hob die Brauen. »Was hat ein Grieche denn 
  hier zu suchen?«


  »Ich war Diener in Rom und stand leider ein wenig zu sehr in der Gunst 
  meiner Herrin«, gab Leonides mit entschuldigendem Grinsen zurück. 
  »Mein Herr kam dazu, als sie mich für einige – wie soll ich es 
  nennen? – sehr persönliche Dienste in Anspruch nahm. Daraufhin hat 
  mein Herr mich verkauft.«


  »Als Gladiator?«


  »Ich verstehe es auch nicht. Wahrscheinlich hat er diesem elenden Armenier 
  noch etwas dafür bezahlt, dass ich in der Arena ende.«


  »Und der Brite?«


  »Wurde gefangen wie du. Auch er kam in Quintus Mercators Käfig hierher. 
  Du bist also in guter Gesellschaft.«


  »Wie lange seid ihr schon hier?«


  »Etwas über einen Monat. Nicht mehr lange, und es wird Zeit für 
  die Premiere.«


  »Welche Premiere?«


  »Unser erster Kampf in der Arena.« Leonides zuckte mit den Schultern. 
  »Wird wohl auch mein Letzter sein.«


  »Du sagst das, als würde es dir nichts ausmachen.«


  »Nein, mein Freund.« Der Grieche schüttelte den Kopf. »So 
  ist das nicht. Aber wenn du eine Weile hier bist, wird dir klar, dass es nur 
  einen Weg gibt, hier wieder raus zu kommen – und je eher das geschieht, 
  desto besser.«


  »Nicht nur«, widersprach Torn. »Gladiatoren können auch 
  freigelassen werden, oder?«


  »Andere Gladiatoren vielleicht – aber nicht die des Armeniers. Obwohl 
  er selbst nichts weiter ist als ein ehemaliger Gladiator, der vom Cäsar 
  in Rom begnadigt wurde.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil seine Gladiatoren die Besten sind. Jeder weiß das. Viele von 
  ihnen kommen nach Rom in die große Arena – aber keiner von ihnen 
  kehrt von dort zurück. Und man hört seltsame Geschichten …«


  »Was für Geschichten?«


  »Nun ja …« Der Grieche zögerte. »Unter anderem erzählt 
  man sich, dass …«


  »Du redest zu viel«, ließ sich plötzlich eine Stimme mit 
  hartem Akzent vernehmen – der Britannier hatte sich aufgesetzt und bedachte 
  Leonides mit tadelnden Blicken. »Es bringt Unglück, über solche 
  Dinge zu reden.«


  »Aberglaube! Nichts als Aberglaube!«, widersprach Leonides und sandte 
  Torn einen verzagten Blick. »Siehst du, mit was für einem Barbaren 
  ich mir mein Quartier teilen muss?«


  »Der Barbar wird dir gleich das Maul stopfen, Grieche«, kündigte 
  der Hüne an, machte jedoch keine Anstalten, seine Drohung in die Tat umzusetzen.


  »Du musst dir nichts denken, Torn«, meinte Leonides grinsend. »Das 
  ist Racons Art, mit seinen Freunden umzugehen.«


  »Ich habe keine Freunde hier«, wies Racon ihn zurecht, »und du 
  auch nicht, Grieche. Denn jeder, mit dem du sprichst, jeder, der deinen Namen 
  kennt, könnte dir morgen in der Arena gegenüber stehen – als 
  Feind.«


  Leonides sandte dem Britannier einen Blick, und Torn konnte die Furcht und die 
  Sorge darin erkennen. Wie hart gesotten sich diese Männer auch geben mochten 
  – und unabhängig davon, wie sie ihre Furcht überspielten –, 
  sie alle wussten, dass sie für den Kampf in der Arena bestimmt waren.


  Und damit waren sie dem Tod geweiht …

 


  Der Tag der Gladiatoren begann noch vor Sonnenaufgang.


  Von einem markerschütternden Schrei wurden sie geweckt und mussten aus 
  ihren Zellen treten. Es gab ein karges Frühstück, danach stand ein 
  eisenhartes Ausdauertraining auf dem Programm, bei dem der Armenier persönlich 
  die Oberaufsicht führte. Wer von den Männern nicht spurte, der wurde 
  ausgepeitscht.


  Anschließend wurden die Gladiatoren von den Ausbildern mit eisig kaltem 
  Wasser übergossen, um sie abzuhärten und unempfindlich zu machen gegen 
  Schmerz. Danach zwang man sie, sich im Staub zu wälzen, was ihnen klarmachen 
  sollte, wohin sie gehörten.


  Nach Sonnenaufgang standen Kampfübungen auf dem Programm – Trainingskämpfe, 
  die mit Waffen aus Holz oder stumpfem Eisen ausgeführt wurden.


  Einige der etwa fünfzig Gladiatoren, die in der Schule des Armeniers ausgebildet 
  wurden, waren dazu ausgewählt worden, Retarier zu sein – jene Arenakämpfer, 
  die ihren Gegnern mit Netz und Dreizack zu Leibe rückten. Die überwiegende 
  Anzahl jedoch – und dazu gehörten auch Torn, Racon und Leonides – 
  wurden im Umgang mit Schwert und Schild ausgebildet.


  Wie der Grieche bereits berichtet hatte, standen er und ein paar andere kurz 
  vor ihrem ersten Einsatz in der Arena. Ihre Ausbildung war nahezu abgeschlossen, 
  die Ausbilder – die Meisten von ihnen selbst ehemalige Gladiatoren – 
  hatten ihnen alles beigebracht, was sie wussten.


  Den Abschluss der Ausbildung bildete eine Art Prüfung, bei der die Schüler 
  gegen ihre Ausbilder anzutreten hatten, einer nach dem anderen. Wer die Prüfung 
  nicht bestand, wurde öffentlich ausgepeitscht, weswegen die Meisten es 
  vorzogen zu bestehen …


  Anders als Leonides waren auch einige unter den Schülern, die darauf brannten, 
  in die Arena geschickt zu werden. Zum einen, weil sie ihrem Hass, ihrer Wut 
  und ihrer Mordlust dort freien Lauf lassen konnten. Zum anderen, weil sie hofften, 
  sich dadurch die Freiheit verdienen zu können.


  Eine ganze Schar von ihnen – darunter auch Racon – hatte sich bereits 
  für den Einsatz in der Arena qualifiziert.


  Als nächster war Leonides an der Reihe, und als hätte der Grieche 
  es geahnt, bestand der Armenier darauf, ihn persönlich zu prüfen.


  »Verdammt«, stieß Leonides halblaut hervor, als der Gladiatorenmeister 
  auf ihn zeigte. »Ich hab's gewusst.«


  »Du, Grieche!«, blaffte der Armenier ihn an. »Auch deine Zeit 
  ist gekommen. Zeige mir, was für eine Art Kämpfer du geworden bist.«


  Hier und dort wurde vereinzelt Gelächter laut. Die Männer wussten, 
  dass der gebildete Grieche alles war, nur kein Gladiator, und nicht wenige freuten 
  sich darauf zu sehen, wie der Armenier Leonides in die Mangel nahm.


  »Schon gut«, raunte Torn ihm zu, der den Griechen irgendwie mochte. 
  »Bleib ganz ruhig. Er wird dir nichts tun. Schließlich hat er für 
  dich bezahlt.«


  »Von wegen«, gab Leonides halblaut zurück. »Er hat noch 
  was für mich bekommen …«


  Damit erhob er sich und trat auf den Vorplatz, wo ihm ein Ausbilder Schild und 
  Schwert reichte. Genau wie man es ihm beigebracht hatte, ging Leonides in Verteidigungsposition.


  Der Armenier stand nur da, eine große Barbarenaxt in Händen, und 
  erwartete seinen Gegner mit fiesem Grinsen.


  »Wie ist es, Grieche?«, erkundigte er sich höhnisch. »Hast 
  du Angst?«


  »N … nein«, behauptete Leonides störrisch.


  »Heute kannst du zeigen, was in dir steckt – spätestens dann, 
  wenn ich dir mit dieser Axt die Gedärme öffne.«


  Die anderen Gladiatoren lachten grölend, schütteten ihren Spott über 
  Leonides aus. Der Grieche nahm all seinen Mut zusammen und stieß einen 
  heiseren Schrei aus. Dann griff er an.


  Der Armenier, der ihn gezielt provoziert hatte, blieb einfach nur stehen.


  Torn hielt den Atem an, als er den kleinwüchsigen Griechen auf seinen Gegner 
  zustürzen sah. Leonides hielt seinen Schild zu niedrig, lief Gefahr, genau 
  in den Schlag seines Gegners zu laufen.


  Doch der Grieche sah die Gefahr nicht.


  Blindlings rannte er weiter – und plötzlich schwang der Armenier seine 
  Axt.


  Nur seiner Gewandtheit hatte Leonides zu verdanken, dass er nicht in der Mitte 
  gespalten wurde. Rasch ließ er sich zur Seite fallen, rollte sich im Staub 
  ab und stand sofort wieder auf den Beinen – wenn auch in der falschen Richtung.


  »Hier bin ich!«, rief der Armenier zur allgemeinen Erheiterung.


  Leonides wirbelte herum – um einen harten Stoß mit dem Schaft der 
  Axt zu erhalten.


  Der Grieche taumelte zurück und fiel hin. Sofort setzte der Armenier nach, 
  war im nächsten Moment über ihm.


  »Wie ist das?«, erkundigte er sich zähneknirschend. »Das 
  ist schwieriger, als es der Frau seines Herrn zu besorgen, oder nicht?«


  Leonides konnte nichts erwidern. Er war vor Schreck wie gelähmt, starrte 
  mit entsetzt geweiteten Augen auf das rasiermesserscharfe Blatt der Axt, das 
  über ihm schwebte.


  »Du bist eine Schande für meine Gladiatorenschule«, knurrte der 
  Armenier. »Besser, ich spalte dir hier und jetzt den Schädel, als 
  dich den Sand der Arena mit deinem stinkenden Blut beflecken zu lassen …«


  Und damit holte er aus, wollte tatsächlich zuschlagen, um den Griechen 
  mit einem einzigen, grausamen Streich zu töten – als ihm plötzlich 
  jemand in den Arm griff und den Schlag verhinderte. »Was …?«


  Zornentbrannt fuhr der Gladiatorenmeister herum, schien kaum überrascht, 
  als er in Torns düstere Züge blickte.


  »Du schon wieder?«, herrschte er ihn an. »Was ist, Barbar? Suchst 
  du Streit?«


  »Nein«, erwiderte Torn mit fester Stimme. »Aber ich denke, Ihr 
  solltet eure Kräfte mit jemandem messen, der Euch ebenbürtig ist.«


  Ein Raunen ging durch die Menge der Schüler und Ausbilder. Etwas Derartiges 
  hatte noch keiner gewagt …


  »Und wer sollte das sein? Du?«


  »Jedenfalls ebenbürtiger als der Grieche«, erwiderte Torn – 
  und musste schon im nächsten Moment der Axt ausweichen, mit der der Armenier 
  nach ihm hieb.


  Mit einem Satz sprang der Wanderer zurück, und sein Gegner attackierte 
  ihn ein zweites Mal. Erneut sauste das mörderische Blatt der Axt durch 
  die Luft, hieb diesmal nach Torns Beinen.


  Geschmeidig sprang der Wanderer in die Luft – die Axt pfiff ins Leere. 
  Der Armenier kam noch dazu, ein wutentbranntes Keuchen auszustoßen – 
  dann war der Kampf auch schon vorbei.


  Torn unterlief seinen nächsten Angriff und packte den Gladiatorenmeister 
  am Arm. Mit einem Ruck zog er ihn nach vorn und drehte sich blitzschnell, beförderte 
  den Armenier mit einem gekonnten Wurf über die Schulter.


  Unter dem Raunen der Schüler flog ihr Herr und Meister durch die Luft, 
  überschlug sich und ließ dabei seine Waffe fallen. Hart landete der 
  Armenier im Staub, der rings um ihn emporwölkte, und hatte im nächsten 
  Moment das Blatt seiner eigenen Axt an der Kehle.


  »Nun?«, fragte Torn, der schwer atmend über ihm stand, die Axt 
  in Händen. »Wie steht es? Wirst du den Griechen in Zukunft in Ruhe 
  lassen?«


  Die Gesichtsfarbe des Armeniers wechselte von Purpurrot auf blassweiß. 
  Ein krampfhaftes Nicken war alles, was er zu Stande brachte.


  »Na schön«, knurrte Torn, nahm die Axt und warf sie von sich. 
  Dann kehrte er zu den Schülern zurück, ohne den Gladiatorenmeister 
  noch eines Blickes zu würdigen. Die anderen Gladiatoren machten ihm respektvoll 
  Platz, bedachten ihn mit eingeschüchterten Blicken.


  »Na und?« Der Armenier sprang auf, schleuderte Torn zornige Blicke 
  nach. »Was bedeutet das schon? Du hattest Glück, Barbar, nichts weiter. 
  Schon morgen wird sich herausstellen, ob du wieder so viel Glück haben 
  wirst. Denn ihr werdet beide in die Arena gehen, der Grieche und du. Dann wird 
  sich zeigen, was eure Freundschaft wert ist …«


 

 

3. Kapitel

 


  Später in der Zelle lag Torn auf seiner Pritsche, starrte empor zur niedrigen 
  Decke, an der Schichten von Kalk und Schimmel klebten.


  Er war kein Mensch, brauchte auch keinen Schlaf. Doch Leonides, der Grieche, 
  der ebenfalls noch wach war, deutete seine noch immer offenen Augen anders.


  »Kannst du ebenfalls nicht schlafen?«, fragte er. »Ist es wegen 
  dem Kampf morgen?«


  »Nein«, erwiderte Torn. »Ich habe schon oft gekämpft. Einmal 
  mehr oder weniger macht nichts aus.«


  »Ich glaube dir, dass du schon oft gekämpft hast. Wie du mit dem Armenier 
  umgesprungen bist – so etwas habe ich noch nie gesehen.«


  »Übung«, sagte Torn schulterzuckend.


  »Ich bin noch nicht dazu gekommen, mich bei dir zu bedanken.«


  »Schon gut.«


  »Weshalb hast du das getan?«


  »Weil dieses Schwein dich einfach umbringen wollte«, entgegnete der 
  Wanderer schlicht. »Kein Mensch hat es verdient, so zu sterben.«


  »Ob heute oder morgen – was macht es für einen Unterschied? Spätestens 
  morgen wird unsere Stunde schlagen, das ist dir doch klar? Der Armenier wird 
  alles auf uns hetzen, was er hat. Keiner von uns wird die Arena lebend verlassen.«


  »Wir werden sehen«, erwiderte Torn ruhig.


  »Hast du schon einmal in einer Arena gekämpft?«


  »Ein Mal«, bejahte Torn in Erinnerung an seinen Kampf in der Grube 
  von Kal'fath. Unabhängig davon, ob er real gewesen war oder nicht – 
  ihm war es jedenfalls real genug vorgekommen …


  »Wie ist es dort?«


  »Es gibt dort nur ein Gesetz. Der Stärkere überlebt – oder 
  der, der sich zur Wehr zu setzen weiß. Es geht dabei auch um Schläue, 
  Leonides, und davon hast du mehr als die meisten hier. Wenn wir zusammenarbeiten, 
  haben wir eine Chance.«


  »Denkst du?«


  »Warts ab«, meinte Torn.


  Racon, der Britannier, der ebenfalls noch wach war, warf ihm undeutbare Blicke 
  zu.


  Es war schwer zu sagen, was hinter der blassen Miene des rothaarigen Hünen 
  vor sich ging, aber der Wanderer bezweifelte, dass der Britannier ihm besonders 
  viel Sympathie entgegenbrachte. Racon war wohl der Ansicht, dass Gladiatoren 
  keine Freunde haben sollten, dass jedes menschliche Gefühl in diesem grausamen 
  Beruf das Leben kosten konnte.


  Und er hatte recht damit.


  Racon war ein Krieger, ein harter Kämpfer. Er hatte eine echte Chance in 
  der Arena, während Leonides bereits jetzt dem Tod geweiht war.


  Torn beschloss deshalb, ein Auge auf den Griechen zu haben auch wenn es vielleicht 
  vergeblich war.


  Ich kann ihn nicht retten, wenn ihm sein Ende im Fluss der Zeit vorherbestimmt 
  ist. So will es das Gesetz der Zeit.


  Ich bin nur ein Wanderer. Ich kann die Sterblichen beschützen, indem ich 
  die Grah'tak bekämpfe. Aber ich kann nicht den Lauf der Geschichte ändern.


  Wenn es Leonides vorherbestimmt ist, in der Arena zu sterben, so wird genau 
  das geschehen. Es hat mich nicht zu kümmern. Meine Aufgabe ist es, mich 
  als Gladiator zu bewähren, damit Kattras auf mich aufmerksam wird. Ich 
  darf mich nicht ablenken lassen …


  Das Problem war nur, dass Torn einst ein Mensch gewesen war.


  Und dass er noch immer mit den Sterblichen fühlte …

 


  Der nächste Tag begann mit einer Ansprache. Einer Ansprache, die der Armenier 
  vor den Gladiatoren hielt, die die Ausbildung in seiner Schule durchlaufen hatten 
  und nun vor ihrem ersten Kampf in der Arena standen. Soweit es Torn betraf, 
  hatte diese Ausbildung gerade mal einen Tag gedauert …


  »Gladiatoren!«, brüllte der Armenier mit Stentorstimme, als die 
  zehn Männer sich auf dem Übungsplatz versammelt und vor ihm Aufstellung 
  genommen hatten. »Ihr wisst, dass dies ein besonderer Tag ist. Dies ist 
  der Tag, an dem ihr alle die Chance erhaltet, eurem sinnlosen, verwirkten Leben 
  einen neuen Sinn zu geben. An dem ihr eine neue Chance bekommt. Eine Chance, 
  euch zu bewähren – im blutigen Kampf und im Sand der Arena.«


  Er ließ seinen Blick über die vor ihm versammelten Männer schweifen. 
  »Schon viele haben diesen Weg vor euch beschritten. Manche haben den ersten 
  Tag nicht überlebt, andere sind große Kämpfer geworden. Nicht 
  wenige meiner Schüler haben es bis nach Rom geschafft und haben in der 
  Arena vor dem Cäsar gekämpft wie ich selbst vor einigen Jahren. Und 
  einer Hand voll von ihnen hat der Kaiser das Leben geschenkt, weil sie sich 
  im Kampf bewährt haben. Heute, Gladiatoren, beginnt euer neues Leben. Ihr 
  habt es in der Hand, wann es endet. Denkt an alles, was ich euch beigebracht 
  habe. Ruhm und Ehre erwarten euch im Rund der Arena – oder ein blutiges 
  Ende. Es liegt bei euch. Kämpft gut und erweist euch meiner als würdig. 
  Und wenn ihr sterben müsst, sterbt tapfer. Niemand soll sagen, die Gladiatoren 
  des Armeniers seien Memmen geworden. Habt ihr mich verstanden?«


  Die Männer brüllten lauthals eine Bestätigung – nur Torn 
  schwieg beharrlich.


  Wann hört der dämliche Kerl endlich zu reden auf? Bringen wir es 
  endlich hinter uns – ich habe einen Kampf zu bestehen …


  »Ich will, dass ihr gut kämpft – zu eurer und meiner Ehre. 
  Zu eurem und meinem Ruhm. Und jetzt geht hinaus, ihr Todgeweihten. Die Arena 
  erwartet euch!«


  Wieder brüllten die Männer, unter ihnen auch Racon und Leonides, schrien 
  ihren Zorn, ihre Wut und ihren Hass, aber auch ihre Furcht vor dem bevorstehenden 
  Kampf laut hinaus. Es war klar, dass nur die Hälfte von ihnen die Arena 
  lebend verlassen würde – und nicht nur Leonides fragte sich bange, 
  wer das sein würde …


  Torn schwieg beharrlich weiter.


  Er hatte nicht vor, sich an den Ängsten und Hoffnungen der Sterblichen 
  zu beteiligen. Der Krieg, in dem er kämpfte, war ein anderer …

 


  Ein Karren, der von vier Ochsen gezogen wurde, brachte sie in die Stadt.


  Es war jene Stadt, die Torn schon von seinem Käfig aus gesehen hatte, als 
  Quintus Mercator ihn zum Armenier gebracht hatte. Eine typische Landstadt, wie 
  die Römer sie überall in ihrem Machtbereich errichtet hatten, umgeben 
  von Mauern und mit Häusern aus Stein, einem Tempelbezirk und einem Amphitheater.


  Das Theater war nur zur Hälfte aus Stein errichtet. Umgeben wurde das weite 
  Rund der Arena von hohen Palisaden, an deren Innenseite Tribünen für 
  die Zuschauer errichtet worden waren. Aus allen Richtungen strömten die 
  Einwohner der Stadt herbei, um dem Kampf beizuwohnen. Ein Freigelassener stand 
  auf dem Vorplatz und brüllte aus Leibeskräften, pries die Attraktionen 
  an, die die Leute zu sehen bekommen würden.


  »Kommt, Leute! Das müsst ihr gesehen haben! Neue Gladiatoren aus der 
  berühmten Schule des Armeniers treten zum Kampf in der Arena an. Seht einen 
  verschlagenen Thraker, der mit Netz und Dreizack umzugehen weiß! Seht 
  einen hünenhaften Britannier, dessen Blick allein euch zu Tode ängstigen 
  wird! Erlebt einen blutrünstigen Germanen, der seine Opfer zu enthaupten 
  pflegt …!«


  Mit solch reißerischen Sprüchen pries der Mann den bevorstehenden 
  Kampf an, und die Menge schien darauf nur noch aufgeregter zu werden. Während 
  der Ochsenwagen über den Vorplatz fuhr, konnte Torn die Sensationslust 
  und die Blutgier in den Augen der Menschen sehen, und nicht zum ersten Mal fragte 
  er sich, ob die Menschen es überhaupt verdienten, vor den Grah'tak beschützt 
  zu werden.


  Wollten sie von ihnen verdorben werden? Lag das Böse ihrem Naturell 
  vielleicht viel näher als das Gute?


  Nein.


  Der Wanderer schüttelte den Kopf.


  Nicht alle Menschen waren so. Und solange es noch eine Hand voll gab, die sich 
  vom Bösen nicht korrumpieren ließ, kämpfte er nicht vergeblich 
  …


  Der Karren hielt auf der Rückseite des Theaters. Der Armenier hatte es 
  sich nicht nehmen lassen, seine Gladiatoren persönlich hier abzuliefern.


  Wie ein Hirte, der seine Schafe zur Schlachtbank führte.


  Torn nahm an, dass der Kampf in der Arena eine Art Verkaufsvorführung 
  war. Sicher saßen im Publikum einige Gladiatorenmeister aus Rom. Wenn 
  sich der eine oder andere Kämpfer bewährte, verschacherte der Armenier 
  ihn für gutes Geld. Diejenigen, die in der Arena starben, waren für 
  ihn eine notwendige Investition, ein kalkulierter Verlust.


  Alles in Torn sträubte sich gegen diese zynische Art, mit Menschenleben 
  umzugehen. Aber es half nichts, dagegen rebellieren zu wollen. Er hatte sich 
  zu fügen und zu kämpfen. Anders konnte er seine Mission nicht erfüllen. 
  Die zehn Männer wurden in eine alte Baracke getrieben, die früher 
  ein Pferdestall gewesen sein musste, jedenfalls roch es ganz danach. Hier wurden 
  die Gladiatoren in Gruppen aufgeteilt.


  Die eine Gruppe bestand aus Torn, Leonides dem Griechen und einem Thraker, der 
  als Retarius ausgebildet worden war. Die andere Gruppe, der auch Racon zugehörte, 
  war mit sieben Mann ungleich stärker besetzt.


  Torn war klar, was das bedeutete. Offenbar hatte Leonides mit seiner Vermutung 
  recht gehabt – der Armenier schien sie aus dem Weg räumen zu wollen 
  …


  Die Männer legten ihre Rüstungen an – leichte Harnische aus Leder 
  oder mit Schuppenpanzerung, dazu Beinschienen und leichte Helme. Dazu gab es 
  Schwerter und Schilde, schwere Äxte oder Netz und Dreizack – mörderische 
  Waffen, an denen nicht selten noch das Blut vorheriger Kämpfe klebte.


  Danach wurden die Gladiatoren aus der Baracke geführt und in Käfige 
  gesteckt, deren Vorderseiten direkt in die Arena mündeten und die für 
  Raubtiere ebenso gut verwendet werden konnten wie für Menschen.


  Die Hitze, die hier herrschte, war fast unerträglich. Grelles Sonnenlicht 
  fiel in den Käfig, schien von den Gitterstäben in fahle Scheiben geschnitten 
  zu werden.


  Nervös trat Leonides an die Gitterstäbe, blickte hinaus in das von 
  Sand bedeckte Rund der Arena.


  Die Zuschauerränge ringsum waren voll besetzt, die Schaulustigen grölten 
  und schwenkten bunte Fähnchen. Obgleich die Arena im Gegensatz zu jenen 
  in Rom geradezu winzig war, war die Kulisse dennoch beeindruckend. So beeindruckend, 
  dass Leonides bei dem Anblick weiche Knie bekam.


  »Bei allen Göttern«, murmelte er leise. »Sterben zu müssen 
  ist eine Sache. Vor so vielen Menschen niedergemetzelt zu werden, ist etwas 
  anderes.«


  »Wir werden nicht sterben«, sagte Torn voller Überzeugung. »Nicht, 
  wenn wir zusammenhalten. Bleibt bei mir und haltet euch gegenseitig den Rücken 
  frei, dann werdet ihr überleben. Leonides?«


  »Ja?«


  »Du übernimmst die linke Seite.«


  »In Ordnung.«


  »Thraker?«


  Der Gladiator, dessen Züge durch das Helmvisier nur undeutlich zu erkennen 
  waren, schaute Torn an.


  »Du wirst die rechte Seite übernehmen.«


  »Du mir nichts zu befehlen, Barbar«, erwiderte der Retarius in schlechtem 
  Latein.


  »Das ist kein Befehl, das ist eine Notwendigkeit«, erwiderte Torn. 
  »Halte dich an mich, oder du wirst sterben.« Der andere schüttelte 
  starrsinnig den Kopf – er schien wild entschlossen, sich von niemandem 
  etwas sagen lassen zu wollen. Würde er eben selbst sehen müssen, wie 
  er in er Arena zurechtkam.


  Draußen schmetterte eine blecherne Fanfare, und sie hörten die Stimme 
  des Armeniers, der die neuesten Gladiatoren aus seiner Schule ankündigte. 
  Die Menge johlte begeistert, als er das blutige Spektakel ausmalte, das sich 
  in wenigen Augenblicken in der Arena abspielen würde.


  Dann erneut ein Fanfarenstoß – und quietschend hob sich das Gitter 
  des Käfigs.


  »Ruhig, ganz ruhig«, raunte Torn Leonides zu, der instinktiv zurückwich. 
  Dann trat er hinaus ins Freie. Die Menge johlte und brüllte, als sie ihn 
  sah.


  Mit seiner muskelbepackten Gestalt und dem blitzenden Harnisch, den er trug, 
  musste der Wanderer einen beeindruckenden Anblick bieten. Er hatte auf einen 
  Helm verzichtet und sein Haar zusammengebunden. Als Waffen trug er einen rechteckigen 
  Schild und ein einfaches Gladius, ein Kurzschwert, wie die Soldaten es benutzten.


  Doch fast im gleichen Moment, in dem das Gebrüll der Menge an sein Gehör 
  drang, nahm Torn noch etwas anderes war.


  Es war nur eine flüchtige Ahnung, die fast ebenso schnell wieder verschwand, 
  wie sie gekommen war – aber für einen Augenblick war er sicher gewesen, 
  die Präsenz des Bösen zu fühlen.


  Im nächsten Moment jedoch war es wieder vorbei, und er hatte auch keine 
  Zeit, um darüber nachzudenken. Denn auf der gegenüberliegenden Seite 
  des kreisrunden Kampfplatzes hob sich jetzt ebenfalls das Gitter, und die sieben 
  anderen Gladiatoren aus der Schule des Armeniers traten aus der Öffnung 
  hervor.


  Der Jubel der Menge schwoll noch mehr an, und Leonides schrie entsetzt, als 
  er unter den Gegnern Racon erkannte.


  Torn sagte nichts. Seine Augen verengten sich zu schmalen Schlitzen, durch die 
  er seine Gegner taxierte, und immer wieder erinnerte er sich daran, dass er 
  eine Mission zu erfüllen hatte.


  Es war der einzige Weg, dieses sinnlose Morden zu rechtfertigen und selbst dann 
  war er sich noch nicht sicher …


  Ihre Gegner marschierten in breiter Front auf. Die Meisten waren mit Schild 
  und Schwert bewaffnet, einige mit mörderisch aussehenden Äxten. Die 
  Art, wie sie sich bewegten, zeigte Torn, dass sie sich nicht untereinander abgesprochen 
  hatten.


  Jeder dieser Idioten hat beschlossen, für sich allein zu kämpfen 
  und damit sein Ende besiegelt …


  Die Gladiatoren wandten sich der Tribüne zu, auf der die Stadtältesten 
  Platz genommen hatten und wohlwollend zu ihnen herunterblickten. Dort saßen 
  wohl auch die Juroren aus Rom, die darüber entscheiden würden, ob 
  ein Gladiator darunter war, der würdig war, vor dem Kaiser zu kämpfen, 
  und unwillkürlich fragte sich Torn, ob die Präsenz, die er für 
  einen kurzen Augenblick gespürt hatte, mit ihnen zu tun hatte.


  Möglicherweise war es kein Grah'tak gewesen, sondern nur ein Diener. Jemand, 
  der den Hauch des Bösen mit sich trug …


  Zeit, darüber zu sinnieren, blieb nicht – denn kaum hatten die Gladiatoren 
  ihren traditionellen Gruß gesprochen, begann der Kampf.


  Zwei der Gegner, die mit groben Äxten bewaffnet waren, verfielen in zorniges 
  Gebrüll und griffen an, setzten durch den Staub der Arena heran. Der Thraker, 
  der bislang unbewegt an Torns und Leonides' Seite gestanden hatte, erwiderte 
  das Geschrei und sprang ebenfalls los, setzte den beiden Angreifern, die aus 
  Germanien stammten, entgegen.


  »Nein!«, brüllte Torn ihm hinterher. »Warte, du Narr …!«


  Doch der Thraker ließ sich nichts sagen. Ein paar Herzschläge später 
  kam jede Warnung für ihn zu spät.


  Der Zusammenprall zwischen den drei Kämpfern war hart und brutal.


  Der eine Germane schlug mit seiner Axt zu und erwischte das Netz des Thrakers, 
  entriss es seinem Griff. Der Retarius reagierte blitzschnell und schleuderte 
  seinen Dreizack, durchbohrte damit den ledernen Harnisch des Angreifers.


  Der Germane brach zusammen und endete im Staub, die Menge tobte. Gerade wollte 
  der Thraker seine Waffe aus der Wunde ziehen und den zweiten Angreifer damit 
  abwehren – als dieser bereits heran war.


  Wie ein Kreisel wirbelte er um seine Achse, beschrieb mit der Axt einen weiten 
  Kreis – und trennte dem Thraker mit einem einzigen, furchtbaren Hieb den 
  behelmten Kopf vom Rumpf. Die Zuschauer sprangen von ihren Sitzen auf, schwenkten 
  begeistert ihre Fähnchen, schrien laut nach Zugabe. Irgendwo auf der Ehrentribüne 
  sah Torn den Armenier sitzen. Der Bastard grinste von einem Ohr zum anderen.


  »Wie entsetzlich!«, rief Leonides aus und wollte sich zur Flucht wenden 
  – doch Torns eiserner Griff hielt ihn zurück. »Bleib hier, du 
  Narr! Das ist genau das, was sie wollen! Wir müssen beisammen bleiben!«


  »Wenn du meinst …«


  Für Diskussionen blieb keine Zeit – denn nachdem der Germane mit wütendem 
  Gebrüll um den Torso seines Gegners getanzt war, setzte er seinen Angriff 
  fort, und die übrigen Gladiatoren folgten ihm.


  Mit Mark erschütterndem Gebrüll stürmten sie heran.


  Torn blieb stehen. Schwert und Schild in den Händen, wartete er auf den 
  entscheidenden Augenblick. Er hörte das Gebrüll seiner Gegner, sah 
  das Lodern in ihren Augen, ihre Absicht, Leonides und ihn zu töten.


  Dann waren sie heran.


  Der Germane, der an der Spitze der Meute stürmte, war der Erste.


  Mit unsagbarer Wucht ließ er seine Axt niedergehen. Torn riss seinen Schild 
  hoch, um den Hieb zu blocken – das Blatt der Axt spaltete ihn zur Hälfte. 
  Der Germane brüllte, riss am Schaft seiner Waffe, um sie wieder frei zu 
  bekommen – doch Torn war schneller.


  Seine Gladius zuckte durch die Luft, brachte dem Angreifer eine blutende Wunde 
  in seiner Seite bei, die ihn in den Sand sinken ließ.


  Der nächste Gegner, der heranstürmte, war ein Spanier, ein überführter 
  Mörder, der es irgendwie geschafft hatte, nicht auf eine Galeere, sondern 
  in die Arena geschickt zu werden. Torn wusste, dass der Mann keine Gnade kannte 
  und nur zum Vergnügen mordete, also hatte auch er vom Wanderer keine Gnade 
  zu erwarten.


  Der Spanier, der mit zwei spitzen Schwertern bewaffnet war, hieb in schneller 
  Folge auf seinen Gegner ein. Torn entledigte sich des Schildes, der nutzlos 
  geworden war, hatte nur noch sein Schwert, um die Attacken des anderen abzuwehren.


  In blitzschneller Folge konterte er die Hiebe, die auf ihn einprasselten. Dann 
  ein Moment der Unaufmerksamkeit – und die Rechte des Spaniers zuckte vor, 
  die Klinge bohrte sich knapp oberhalb des Harnischs' in Torns Brust.


  Die Plasmarüstung sorgte dafür, dass er keinen Schaden davontrug – 
  aber da war Schmerz, der wie eine schemenhafte Erinnerung durch Torns Bewusstsein 
  geisterte. Wäre der Stich mit einer Dämonenwaffe geführt worden, 
  hätte er ihn das Leben kosten können.


  Der Wanderer sprang zurück, um sich in Sicherheit zu bringen. Der Spanier 
  starrte ihn entsetzt an, konnte nicht glauben, dass sich sein Gegner nach einem 
  solchen Treffer noch immer auf den Beinen hielt.


  Doch sofort hatte der Gladiator seine Überraschung überwunden und 
  griff erneut an. Torn duckte sich und unterlief seinen Angriff, katapultierte 
  den Spanier über sich hinweg. Brüllend flog der Mann durch die Luft 
  – und landete hart auf dem Boden, stürzte in seine eigenen Klingen. 
  Der Sand unter ihm färbte sich blutig rot.


  Torn wollte herumfahren, um sich um Leonides zu kümmern, der von einem 
  Gegner attackiert und immer weiter zurückgedrängt wurde – doch 
  schon waren zwei weitere Gladiatoren heran, die ihn mit ihren Schwertern attackierten.


  »Leonides!«


  »Torn! Hilf mir …!« Der Wanderer hörte die Schrei des Griechen, 
  hatte jedoch keine Chance, ihn zu erreichen. Leonides hatte sich von seinem 
  Gegner abdrängen lassen und konnte nichts weiter tun, als sich hinter seinem 
  Schild zu verbergen, während die Schwerthiebe des anderen wie ein Unwetter 
  auf ihn niedergingen. Die Leute auf den Zuschauerrängen schütteten 
  sich aus vor Lachen, so komisch fanden sie den kleinwüchsigen Griechen, 
  der in der Arena ums Überleben kämpfte.


  Nur hin und wieder kam Leonides dazu, Gegenwehr zu leisten, und dann brachte 
  er auch nicht mehr zu Stande, als ungezielt um sich zu schlagen.


  Sein Gegner grinste voller Hohn, war sich sicher, ihm im nächsten Moment 
  sein Gladius bis ans Heft ins Herz zu stoßen. Offenbar hatte er sich mit 
  Bedacht den schwächeren Gegner ausgesucht. Sollten die anderen den Barbaren 
  aus dem Norden für ihn beseitigen. Er würde sich um den Griechen kümmern.


  Angstvoll verschanzte sich Leonides hinter seinem Schild, wich immer weiter 
  zurück. Dann hatte er plötzlich die Palisadenwand im Rücken, 
  die das Rund der Arena umlief, wusste, dass er nicht weiter zurück konnte. 
  Unter den Hieben seines Gegners, der unablässig auf seinen verbeulten Schild 
  eindrosch, ging er nieder, wartete nur darauf, dass die Klinge des anderen den 
  Schild durchstoßen und seinem elenden Leben ein Ende setzen würde.


  Doch urplötzlich setzte der Hagel an Schwerthieben aus. Verblüfft 
  riskierte Leonides einen Blick über den Rand seines Schildes, sah seinen 
  Gegner mit weit aufgerissenen Augen vor sich stehen.


  Der Gladiator stand seltsam steif, aus seinem Mundwinkel rann Blut. Dann kippte 
  er wie ein Mehlsack nach vorn und begrub den kleinen Griechen unter sich. Hinter 
  ihm stand Racon, der Britannier. Seine Klinge war blutig.


  »Wenn du dir schon Freunde aussuchst, Grieche«, knurrte er, »dann 
  wenigstens die richtigen.«


  Etwas, das man mit viel gutem Willen als Grinsen bezeichnen konnte, huschte 
  über seine Züge, und er streckte Leonides seine Hand entgegen. Der 
  Grieche ergriff sie dankbar, ließ sich von seinem hünenhaften Retter 
  unter dem Leichnam des Gegners hervorziehen.


  Dann eilten sie beide quer über den Kampfplatz, um Torn zur Hilfe zu eilen, 
  der noch immer mit seinen beiden Gegnern focht.


  Der Wanderer, der nur sein Schwert hatte, um die Hiebe der beiden Angreifer 
  zu blocken, kämpfte im Schweiße seines Angesichts. Natürlich 
  wäre es ihm dank der Plasmarüstung ein Leichtes gewesen, den Kampf 
  für sich zu entscheiden, doch durfte er es nicht zu auffällig machen. 
  Schließlich wollte er es als Gladiator weit bringen …


  Dann fand er endlich eine Lücke in der Deckung eines der Angreifer. Sein 
  Gladius zuckte vor und versetzte dem Mann eine Stichwunde. Doch noch gab der 
  Gladiator nicht auf.


  Zäher Bastard, dachte Torn, willst du denn unbedingt hier und 
  heute sterben …?


  Der Wanderer hatte es bislang vermieden zu töten, auch wenn es Custos 
  wahrscheinlich missfallen hätte. Im Krieg, wurde der Lu'cen nicht müde 
  ihm einzuschärfen, gab es weder Fairness noch Gerechtigkeit. Aber genau 
  daran wollte der Wanderer nicht glauben. Vielleicht war es eine Folge seines 
  menschlichen Erbes, dass er sich einen letzten Rest von Edelmut bewahrt hatte, 
  einen Kodex, den er sich zurechtgelegt hatte und nach dem er handelte.


  Und dazu gehörte auch, seine Macht, die er als Wanderer besaß, nicht 
  skrupellos auszunutzen.


  Er sah Leonides und Racon, die ihm zur Hilfe kamen. Der Britannier hatte sich 
  entschlossen, die Seiten zu wechseln – offenbar war Torn nicht der Einzige 
  hier, der nach seinem eigenen Kodex handelte …


  Wieder bot ihm der verletzte Angreifer eine ungeschützte Stelle, und diesmal 
  schlug der Wanderer zu. Die Faust seiner linken Hand ging wie eine Dampframme 
  nieder, schmetterte den Gladiator mit einem Hieb zu Boden. Der andere Angreifer 
  keuchte und wollte sich auf Torn stürzen, doch plötzlich war Racon 
  dazwischen.


  Der Britannier teilte die Skrupel des Wanderers nicht, für ihn ging es 
  um Leib und Leben. Mit einer Folge schneller Schwerthiebe kämpfte er seinen 
  Gegner schwindlig. Als er ihm seine ungeschützte Vorderseite bot, schlitzte 
  er ihn mit einem Streich auf. Gurgelnd fiel der Mann vornüber in den Sand, 
  fand im Staub der Arena das Ende, das der Armenier in Aussicht gestellt hatte. 
  Doch es war nichts Ruhmvolles daran. Es war ein elendes, grausames Verrecken.


  Die Meute der Zuschauer störte sich nicht daran.


  Längst saßen sie nicht mehr auf den Bänken, sondern johlten 
  und jubelten, winkten den drei siegreichen Gladiatoren zu, die als Einzige noch 
  verblieben waren. Der Kampf hatte sie restlos begeistert, hatte ihre Sensationslust 
  und ihre Gier nach Blut befriedigt.


  Nur einer lachte nicht – der Armenier.


  Auch der Gladiatorenmeister war aufgesprungen, starrte mit hasserfüllten 
  Blicken auf die drei Männer herab, die als einzige in der Arena noch auf 
  den Beinen standen. Rings um sie lagen die Leichen der Erschlagenen, wälzten 
  sich die Verwundeten im Sand. »Betrug!«, brüllte er so laut, 
  dass er selbst das Gegröle der Menge übertönte. »Das ist 
  Betrug!«


  Die Zuschauer verstummten. »Ihr habt gegen die Regeln der Arena verstoßen!«, 
  tobte der Armenier weiter, gestikulierte mit geballten Fäusten. »Der 
  Britannier hat die Seiten gewechselt! Das war gegen die Regeln!«


  Der Gladiatorenmeister war purpurrot im Gesicht, und Torn wusste genau, dass 
  es nicht der Regelverstoß war, der den Armenier so ärgerte. Schließlich 
  gab es in der Arena nur eine Regel, und die predigte das Recht des Stärkeren. 
  Was den Mann so in Rage brachte, war die Tatsache, dass Torn, den er zu seinem 
  intimen Feind erkoren hatte, noch immer am Leben war, ebenso wie Leonides. Ganz 
  offensichtlich hatte er beiden ein grausames Ende im Sand der Arena gewünscht 
  …


  Wütend gab der Gladiatorenmeister ein Zeichen – und jenseits der Palisadenwand 
  der Arena tauchten Bogenschützen auf, die auf den Wanderer und seine Kampfgefährten 
  zielten.


  »Niemand soll sagen, dass der Armenier die Gesetze der Arena nicht respektiert!«, 
  verkündete der Gladiatorenmeister mit Stentorstimme. »Da es meine 
  Schüler waren, die gegen die Gesetze verstoßen haben, werde ich auch 
  selbst für ihre Bestrafung sorgen!«


  Er hob die Hand und wollte Zeichen geben, die drei überlebenden Gladiatoren 
  zu erschießen – als sich plötzlich ein anderer Mann auf der 
  Ehrentribüne von seinem Sitz erhob. Seine Züge waren ältlich 
  und von Narben übersät, sein Haar angegraut. Die Toga, die er trug, 
  kennzeichnete ihn als römischen Bürger.


  »Tu das nicht!«, rief er laut. Der Armenier fuhr zornig herum. Als 
  er den anderen erkannte, verschwand der Zorn jedoch aus seinen Zügen.


  »Ceterus«, entfuhr es ihm verblüfft.


  »Lass die Männer leben, Armenier«, bat der Mann in der Toga. 
  »Sie haben mich glänzend unterhalten, und alle anderen Zuschauer hier 
  auch.« Der Beifall der Menge, der spontan aufbrandete, gab ihm Recht.


  »A … aber sie haben nicht fair gekämpft …«


  »Sie haben unter Einsatz ihres Lebens gekämpft«, erwiderte der 
  andere gelassen, »das ist fair genug. Und sie haben uns einen guten Kampf 
  geboten.«


  »Aber …« Der Armenier wollte widersprechen, aber er tat es nicht. 
  Offenbar hatte der andere Mann zu viel Macht, als dass er ihm öffentlich 
  widersprochen hätte.


  Zähneknirschend gab er seinen Leuten Zeichen, die Bogen sinken zu lassen, 
  und entließ die drei Gladiatoren mit einer herrischen Geste aus der Arena.


  Torn hatte kein sehr gutes Gefühl dabei.


  Denn zum einen wollte ihm der Blick des Armeniers nicht gefallen. Und zum anderen 
  hatte er sie genau in dem Moment, in dem der andere Mann seine Stimme erhoben 
  hatte, wieder gefühlt.


  Die flüchtige Präsenz des Bösen …

 


  Am Abend trafen sie sich – der Gladiatorenmeister und sein hoher Gast aus 
  Rom.


  »Wie ich sehen konnte, hast du ein neues Talent in deinen Reihen, Armenier«, 
  meinte der Mann in der Toga und bediente sich ungeniert von dem Wein, den sein 
  Gastgeber auf dem Tisch stehen hatte.


  »Du hättest mich ihn töten lassen sollen. Er bringt nichts als 
  Ärger. Er ist nur ein Barbar.«


  »Er ist ein Krieger«, verbesserte Ceterus. »Genau die Sorte Krieger, 
  nach der ich suche. Er ist zäh und einfallsreich.«


  »Er wiegelt mir die Männer auf.«


  »Umso zufriedener wirst du sein, wenn ich den Barbaren morgen mit mir nehme.«


  »Du willst ihn kaufen?«


  »Das sagte ich gerade, oder nicht?«


  »Wie viel?«, fragte der Armenier nur.


  »Einhundert Goldstücke.«


  »Einhundert?« In den Augen des Gladiatorenmeisters glänzte es. 
  »Für einhundert gebe ich dir den Britannier und den Griechen gleich 
  noch mit dazu.«


  »Der Handel gilt.« Ceterus nickte, leerte seinen Kelch bis auf den 
  Grund. »Dein Wein ist gut, Armenier.«


  »Du bezahlst mich auch gut.«


  Ceterus zuckte mit den Schultern. »Mein Auftraggeber vertritt die Ansicht, 
  dass Geld keine Rolle spielt. Er scheint davon mehr zu haben, als er jemals 
  ausgeben könnte.«


  »Wer ist er?«


  »Keine Fragen, Armenier.« Ceterus schüttelte den Kopf. »Du 
  weißt, dies ist die Bedingung für unsere Geschäfte. Mein Auftraggeber 
  legt großen Wert darauf, unerkannt zu bleiben. Er ist ein Mäzen, 
  der neue Talente in der Arena fördert, und er versteht etwas von seinem 
  Geschäft. Selbst Septimus Avarus hört auf ihn.«


  »Septimus Avarus? Der Magistrat der Spiele?«


  »Genau der.« Ceterus nickte. »Ich halte überall im Land 
  nach neuen Talenten für ihn Ausschau, und Septimus bekommt dafür die 
  spektakulärsten Gladiatorenkämpfe, die man sich denken kann. Das Volk 
  ist zufrieden, und wenn das Volk zufrieden ist, ist der Cäsar es auch.«


  Der Mann aus Rom starrte nachdenklich vor sich hin. »Ist das nicht seltsam?«, 
  fragte er. »Noch vor ein paar Jahren warst du mein Schüler, hast du 
  selbst in der Arena gekämpft – und nun verkaufst du mir deine Leute.«


  »Es ist der Lauf der Zeit«, erwiderte der Armenier kaltschnäuzig. 
  »Nur die Besten überleben – und wir beide, Ceterus, waren stets 
  die Besten.«


  »Mag sein, Armenier. Aber ich fürchte, dass sich die Zeiten ändern.«


  »Wie meinst du das?«


  »Ich weiß es selbst nicht genau.« Ceterus schüttelte den 
  Kopf. »In Rom gehen seltsame Dinge vor sich. Manche munkeln, dass der Kaiser 
  daran Schuld trägt, aber selbst er …«


  »Was für Dinge?«, fragte der Armenier und griff seinerseits nach 
  dem Wein, trank gleich aus der Amphore.


  »Unheimliche Dinge«, erwiderte Ceterus nur. »Wir leben in seltsamen 
  Zeiten, mein Freund …«

 


  Am Abend gab es eine Überraschung.


  Der Armenier erschien vor Torns, Racons und Leonides' Zelle. Doch statt ihnen 
  Vorhaltungen zu machen und sie zu beschimpfen, schien er plötzlich bester 
  Laune zu sein, fand nur Lob für den Kampf, den sie in der Arena gezeigt 
  hatten.


  Misstrauisch fragte sich Torn, was diesen Stimmungswechsel herbeigeführt 
  haben mochte, als der Gladiatorenmeister noch eine Überraschung aus dem 
  Ärmel zauberte – in Gestalt einer Amphore Wein und dreier junger Frauen, 
  die er eigens für die drei siegreichen Gladiatoren hatte holen lassen.


  Leonides zeigte sich hocherfreut über die Abwechslung. Er war weder Wein 
  noch Weib abgeneigt. Racon nahm die Gefälligkeiten des Armeniers schweigend 
  zur Kenntnis wie die meisten anderen Dinge.


  Torn kam sich vor wie ein Tier, als die Frauen zu ihnen in die Zelle gelassen 
  wurden. Sie hatten getötet, jetzt bekamen sie zu saufen und zu huren. Gladiator 
  zu sein bedeutete offenbar vor allem, die rohesten Triebe des Menschen zu befriedigen.


  Die jungen Frauen, die ohne Zweifel Sklavinnen waren und nur hauchdünne 
  Gewänder aus Seidenstoff am Leib trugen, hatten Angst. Leonides, der sich 
  eine von ihnen aussuchte, nahm sie bei der Hand und führte sie in die hinterste 
  Ecke des Gewölbes, trug ihr dabei Gedichte und Oden vor, als müsste 
  er sie zuerst verführen, um mit ihr zu schlafen.


  Racon waren derlei Dinge fremd. Schweigend deutete er auf eine der Sklavinnen 
  – eine hellhäutige Frau mit langem, rotblondem Haar, die wie er von 
  der Insel zu stammen schien –, und befahl ihr, sich auszuziehen. Dann zog 
  er sie auf sein Lager und verlor keine Zeit. Torn wusste nicht recht, was er 
  tun sollte.


  Die verbliebene Sklavin schaute ihn ängstlich und ein wenig verunsichert 
  an. Er nahm an, dass sie ausgepeitscht wurde, wenn er sie verschmähte. 
  Andererseits widerstrebte es ihm, sich wie ein Tier zu benehmen.


  Auch er hatte Frauen gehabt, hatte sie geliebt und verloren. Aber niemals hatte 
  er eine Frau genommen, nur um seine Triebe zu befriedigen – seine menschlichen 
  Triebe, die ihn auch jetzt noch verfolgten, obwohl er längst kein Mensch 
  mehr war.


  Er winkte die junge Frau zu sich heran.


  »Wie heißt du?«, fragte er.


  Die Sklavin, eine wahre Schönheit mit dunklem Teint und schwarzem Haar, 
  schüttelte den Kopf. Sie schien ihn nicht zu verstehen.


  Mit einer Geste bedeutete der Wanderer ihr, irgendetwas zu sagen. Der Translator 
  der Rüstung würde dafür sorgen, dass er sie verstand.


  »Ich heiße Marana«, stellte sie sich vor.


  »Woher kommst du?«


  »Aus Ägypten.«


  Torn nickte. »Ich kenne Ägypten.«


  »Sprichst du deshalb meine Sprache? Du warst schon einmal dort?«


  Der Wanderer nickte wieder. »Vor langer Zeit.«


  »Ich kann mich kaum daran erinnern«, erwiderte sie wehmütig. 
  »Ich war noch ein Kind, als sie mich fortholten.«


  »Es ist ein schönes Land«, meinte Torn und lächelte.


  Die Sklavin nickte, verlor ein wenig von ihrer Scheu. »Ich habe eine alte 
  Sklavin vom Nil erzählen hören, vom großen Fluss, der das Land 
  nährt. Ich würde ihn gerne sehen.«


  »Das kann ich gut verstehen«, versicherte Torn, während er Beklemmung 
  in sich fühlte. Er wusste nur zu gut, wie es war, heimatlos und verstoßen 
  zu sein.


  Doch genau wie er würde Marana nie mehr zu den Ihren zurückkehren 
  können. Sie waren beide Gefangene. Sie eine Sklavin, die ihren römischen 
  Herren dienen müsste – er ein Ausgestoßener zwischen den Zeiten, 
  dazu verdammt, einen ewigen Kampf zu kämpfen.


  »Setz dich zu mir, Marana«, forderte Torn sie auf und bot ihr den 
  Platz an seiner Seite an. Unter den Decken seiner Zellenkameraden drang verhaltenes 
  Stöhnen hervor.


  Ein wenig zögernd setzte sich die junge Frau, betrachtete ihn aus ihren 
  dunklen Augen. Ihre Furcht vor seinem grobschlächtigen, wilden Äußeren 
  schien ein wenig gewichen zu sein, die Verwirrung jedoch blieb.


  »Wollt ihr mich nicht?«, fragte sie. »Ich würde euch jeden 
  Wunsch von den Augen ablesen.«


  »Davon bin ich überzeugt«, erwiderte Torn. »Aber ich möchte 
  mich lieber mit dir unterhalten.«


  »Worüber?«


  Torn zuckte mit den Schultern. Im Grunde war ihm jedes Thema recht – Hauptsache, 
  er war nicht mehr mit sich allein. Die Einsamkeit konnte drückend sein, 
  besonders dann, wenn man sich unter Menschen befand.


  Die Nähe der Menschen vermittelt mir Wärme, eine Illusion von Nähe, 
  doch gleichzeitig macht sie mir auch klar, wie weit wir voneinander entfernt 
  sind.


  Wenn ich alleine bin, höre ich oft Stimmen. Stimmen aus ferner Vergangenheit, 
  die zu mir sprechen, die mich verfolgen und heimsuchen. Und ich sehe Bilder. 
  Schreckliche Bilder, die mir immer wieder vor Augen führen, was geschehen 
  wird, wenn ich in meinem Kampf scheitere und es den Grah'tak gelingt, ihre Herrschaft 
  des Bösen im Immansium zu errichten.


  Manchmal, wenn ich unter den Sterblichen weile, ertrage ich diese Visionen nicht. 
  Vielleicht, weil sie mich zu sehr daran erinnern, wie es einst gewesen sein 
  muss. Früher.


  Als auch ich noch ein Mensch gewesen bin …


  »Erzähl mir von deiner Heimat, Marana«, bat er. »Erzähl 
  mir, was du über den Nil weißt und über das alte Ägypten.«


  Die junge Frau lächelte. Dann kam sie der Aufforderung nach und begann 
  zu erzählen, gab das wieder, was sie von anderen über ihre Heimat 
  gehört hatte, an die sie selbst sich nicht erinnern konnte.


  Torn lauschte ihrer ruhigen, melodiösen Stimme. Marana brachte ihn auf 
  andere Gedanken, in ihrer Gegenwart fand er ein wenig Frieden inmitten des Krieges, 
  der dort draußen tobte.


  Dann, irgendwann später, als Racon und Leonides bereits schliefen, streifte 
  sie ihr seidenes Gewand ab, tröstete ihn mit der ganzen Süße 
  ihres jungen, geschmeidigen Körpers, und der Wanderer verspürte eine 
  wehmütige Erinnerung daran, was es bedeutete, sterblich zu sein.


 

 

4. Kapitel

 


  Am frühen Morgen näherten sich Schritte den Gang herab, und die Zellentür 
  wurde geöffnet. Torn, der keinen Schlaf benötigte, gewahrte mehrere 
  Männer, die alle mit Speeren bewaffnet waren und schwere Ketten bei sich 
  trugen.


  Marana und ihre Gefährtinnen waren bereits gegangen.


  Ihre Gesellschaft hatte ihm gut getan, hatte ihm ein wenig von dem Glauben an 
  die Menschen zurückgegeben, den er am Vortag beim blutigen Kampf in der 
  Arena eingebüßt hatte.


  Noch in der Nacht hatte man sie fort geholt, und Torn hatte Bedrückung 
  verspürt bei dem Gedanken, dass er die junge Ägypterin wohl niemals 
  wieder sehen würde. Andererseits – der Fluss der Zeit nahm oft erstaunliche 
  Wendungen, und der Wanderer hatte die Erfahrung gemacht, dass gerade das Unverhoffte 
  häufig eintrat …


  Einige der Bewaffneten kamen in die Zelle, rissen Leonides und Racon aus dem 
  Schlaf.


  Der Britannier sprang auf und wollte sich instinktiv zur Wehr setzen, doch eine 
  Faust, die aus dem von Fackeln erleuchteten Halbdunkel zuckte, brachte ihn zur 
  Räson.


  Mit vorgehaltenen Speeren hielten die Männer die drei Gladiatoren in Schach 
  und legten ihnen die Ketten an, die sie mitgebracht hatten.


  »Was soll das?«, beschwerte sich Leonides. »Was habt ihr mit 
  uns vor?«


  »Ihr seid verkauft worden, Grieche«, erwiderte eine Stimme, die Torn 
  sofort bekannt vorkam. Er hatte sie schon einmal gehört, am Tag zuvor in 
  der Arena … Der Wanderer wandte seinen Blick, sah den Mann, der draußen 
  vor den Gitterstäben stand.


  Es war der ältlich aussehende Typ mit den Narben, der die römische 
  Toga trug. Von der Präsenz, die der Wanderer am Tag zuvor in der Arena 
  verspürt hatte, war jetzt allerdings nichts zu bemerken. Möglicherweise 
  hatte er sich auch geirrt …


  »Wer bist du?«, wollte er wissen. Der Mann in der Toga schickte ihm 
  einen pikierten Blick. »Man hat mir gesagt, dass du keine Manieren hast, 
  Barbar«, antwortete er. »Aber ich habe gesehen, dass du zu kämpfen 
  verstehst, deshalb will ich darüber hinwegsehen. Mein Name ist Ceterus. 
  Ich bin Lanista der kaiserlichen Spiele in Rom.«


  »In Rom?«, fragte Leonides verschreckt. »Und Ihr – Ihr habt 
  uns gekauft?«


  »Alle drei«, bestätigte Ceterus grinsend, wobei sich seine Narben 
  seltsam verzerrten. »Es ist dem Armenier nicht sehr schwer gefallen, sich 
  von euch zu trennen.«


  »Kann ich mir denken«, knurrte Torn, während seine Häscher 
  ihn packten, zur Zellentür hinausbugsierten und ihm die Ketten anlegten. 
  Tief in seinem Inneren feierte der Wanderer einen stillen Triumph. Mit seiner 
  Vorstellung vom Vortag war es ihm binnen kürzester Zeit gelungen, sich 
  für die Arena in Rom zu empfehlen – was für ein glücklicher 
  Zufall!


  Doch er hätte an die Lektionen des weisen Anticos denken sollen, der ihm 
  mehrmals eingeschärft hatte, dass es so etwas wie Zufall im Omniversum 
  nicht gab …


  »Eines möchte ich klarstellen«, sagte Ceterus scharf, als ihm 
  die drei Gladiatoren vorgeführt wurden. »Ich bin kein eitler Idiot 
  wie der Armenier. Ich werde mich nicht mit euch schlagen, und es ist mir gleichgültig, 
  ob ihr mich liebt oder ob ihr mich hasst. Aber ich erwarte, dass ihr gut und 
  anständig kämpft. Liefert ihr eine ordentliche Vorstellung, wird es 
  euch weder an Wein fehlen noch an Geld noch an Frauen. Kämpft ihr jedoch 
  lausig, werde ich euch auspeitschen lassen, bis eure Seelen nach Erlösung 
  schreien, habt ihr mich verstanden?« Die Gladiatoren nickten. »Vergangene 
  Nacht habt ihr einen kleinen Vorgeschmack darauf erhalten, wie das Leben als 
  Gladiator sein kann. Kämpft in Rom, wie ihr gestern gekämpft habt, 
  und die Massen werden euch lieben. Und vielleicht wird euch Cäsar irgendwann 
  in seiner unendlichen Güte begnadigen. Bis dahin aber gehört ihr mir, 
  und ich erwarte, dass ihr alles gebt, auch den letzten Blutstropfen, verstanden?«


  Wieder nickten die drei, und Ceterus schien zufrieden zu sein.


  »Bringt sie weg«, wies er seine Leute an, und die Wachen brachten 
  die drei Gladiatoren hinaus, verluden sie auf einen Wagen, über den eine 
  Plane aus Leinen gespannt war, die sie den Tag über von der Sonne schützen 
  würde. Offenbar hatte Ceterus dem Armenier eine ganze Stange Geld bezahlt, 
  sodass er seine wertvolle Fracht nicht den sengenden Strahlen der Sonne aussetzen 
  wollte.


  Während Racon alles mit der üblichen Gleichgültigkeit hinnahm, 
  schien Leonides hin und her gerissen zu sein. Einerseits freute sich der Grieche 
  über jede Annehmlichkeit, die ihnen zuteilwurde, andererseits war ihm klar, 
  dass jeder Genuss, den man ihnen angedeihen ließ, auch der letzte in seinem 
  Leben sein konnte.


  Diese Männer leben anders als die meisten, die ich zuvor gekannt habe, 
  dachte Torn. Sie wissen, dass ihr Leben jederzeit enden kann, der Tod ist 
  ihr Geschäft. Dennoch versuchen sie, das Beste daraus zu machen, leben 
  den Augenblick …


  Für ihn, den Wanderer, der dank seines Gardian alle Zeit der Welt zur 
  Verfügung hatte, war dies ein seltsamer, ein fremder Gedanke, und vielleicht 
  war es das, was ihn am meisten von den Menschen trennte.


  Noch vor Sonnenaufgang brach der kleine Treck auf, der aus insgesamt fünf 
  Wagen bestand. Offenbar hatte Ceterus bei allen Gladiatorenschulen der Gegend 
  Nachschub für die Spiele in Rom zusammengesammelt. Ganz offensichtlich 
  herrschte dort großer Verschleiß …


  Die Reise nach Süden dauerte drei Tage.


  Am Abend des dritten Tages tauchten in der Ferne Mauern und Häuser auf, 
  die sich über mehrere Hügel erstreckten. Für Torn, der die Zukunft 
  gesehen hatte, war dies kein besonderer Anblick – für Racon und Leonides 
  jedoch war es, als würden sie eine andere, eine fremde Welt betreten.


  Ungläubig starrten sie unter der Plane des Wagens hervor, sahen die gewaltigen 
  Mauern und Stadttore, die endlosen Häuserreihen und Mietskasernen, die 
  zu beiden Seiten der Straßen aufragten.


  Rom war ein gewaltiger Moloch, der Tausende von Menschen beherbergte – 
  die Armen, die Sklaven, die Freigelassenen, die Handwerker und Kaufleute, den 
  Ritterstand und den Adel. In den Elendsvierteln der Stadt verhungerten die Menschen 
  auf den Straßen, in den Vergnügungsbezirken boten junge Frauen und 
  Männer ihre Körper feil. Hier gab es Läden und Tavernen, die 
  bis spät in die Nacht geöffnet waren, dort Sklavenmärkte, auf 
  denen Menschen für Geld verkauft wurden. Und über allem thronten die 
  marmornen Tempel und Paläste, das Forum, das den Mittelpunkt dieser pulsierenden 
  Metropole der Alten Welt bildete. Glanz und Elend lagen hier nah beieinander, 
  der elende Gestank, der in den Sommermonaten in den Straßen hing, war 
  nur ein Indiz dafür. Auch wenn Torn den Fortgang der Geschichte nicht gekannt 
  hätte, hätte er geahnt, dass diese Stadt den Keim der Vernichtung 
  bereits in sich trug.


  Durch von Unrat übersäte, mit Stein gepflasterte Straßen ging 
  es hinein ins Innere der Stadt.


  Leonides kam aus dem Staunen darüber, wie die in seinen Augen nur halb 
  zivilisierten Römer so etwas zu Stande bringen konnten, nicht mehr heraus. 
  Racon, dem all das wie böser Zauber erscheinen musste, blickte sich argwöhnisch 
  um. Wahrscheinlich dämmerte ihm in diesem Augenblick, dass sein Volk gegen 
  die Urheber solch gewaltiger Bauten nicht die geringste Chance hatte.


  Rumpelnd näherten sich die Wagen einem gewaltigen Gebäude, das inmitten 
  des Häusermeers thronte. Turmhohe Wände ragten auf, die ein weites, 
  ovales Rund umschlossen, getragen von Säulen aus Stein. Darüber wehten 
  bunte Fahnen im Abendwind, die einen weiteren dies ludi ankündigten 
  – einen Tag, an dem in Rom Spiele abgehalten wurden.


  Das Amphitheater war das größte, das Torn je gesehen hatte, und er 
  war tief beeindruckt, obwohl er wusste, dass die Menschen in späterer Zeit 
  noch größere und eindrucksvollere Theater errichten würden. 
  Racon sprach kein Wort mehr, selbst Leonides hatte es die Sprache verschlagen. 
  Natürlich erzählte man sich überall im Reich von der Größe 
  und dem Prunk Roms, von den gewaltigen Hallen aus Stein und den Theatern, in 
  die das Volk zu Tausenden strömte. Es jedoch mit eigenen Augen zu sehen, 
  war mehr, als die beiden Männer verwinden konnten.


  Ceterus' Treck steuerte auf ein Tor zu, das sich in der turmhohen Außenwand 
  des Zirkus öffnete und die Wagen nacheinander verschluckte wie ein dunkles, 
  drohendes Maul. Für die meisten der Männer, die der Gladiatorenmeister 
  des Kaisers eingekauft hatte, war dies ein Weg ohne Rückkehr. Sie würden 
  ihr Leben im Staub der Arena lassen …


  Jenseits der Mauer gab es eine Art Innenhof. Die Wagen hielten an, und die Männer 
  wurden aufgefordert abzusteigen. Danach teilte man sie in Gruppen ein und führte 
  sie in die von Fackeln erleuchteten Gänge, die sich vom Innenhof aus unter 
  den Zuschauertribünen erstreckten.


  Der Gestank in diesen finsteren Katakomben war beinahe ebenso erbärmlich 
  wie in den Quartieren des Armeniers. Das Knurren wilder Tiere lag in der Luft, 
  dazu das Geschrei von Verwundeten.


  »Das kommt von den Vorkämpfen, die heute abgehalten wurden«, 
  erklärte der Sklave, der Torn, Leonides und Racon durch die düsteren 
  Gänge führte, begleitet von bewaffneten Wachen. »Der kaiserliche 
  Magistrat hat sie veranstalten lassen, um dem Volk den Mund wässrig zu 
  machen für den morgigen Tag.«


  »Wieso?«, erkundigte sich Leonides. »Was ist morgen?«


  »Morgen werden Spiele abgehalten«, erwiderte der Sklave. »Jahrhundertspiele. 
  Der Magistrat Septimus Avarus hat dem Volk ein Schauspiel versprochen, das jeder, 
  der dabei ist, nicht so schnell vergessen wird.«


  Wunderbar, dachte Torn bei sich. Und wir sind eine der Attraktionen 
  …


  »Soll das heißen, dass wir schon morgen kämpfen werden?«, 
  erkundigte sich Leonides bange.


  »Natürlich.« Der Sklave zuckte mit den Schultern. »Es ist 
  der einzige Grund, weshalb ihr hier seid.«


  »Verdammt«, stieß der Grieche hervor, und schlagartig wurde 
  Torn klar, weshalb er so rasch nach Rom gekommen war.


  »Was ist los, Grieche?«, erkundigte sich Racon spöttisch. »Fürchtest 
  du dich etwa?«


  »Ja«, gestand Leonides ehrlich, »und ich frage mich, welchen 
  Sinn es hatte, in der Arena des Armeniers um unser Leben zu kämpfen, wenn 
  wir morgen hier sterben werden.«


  »Es hatte den Sinn, am Leben zu bleiben«, erwiderte Torn schlicht. 
  »Das Leben ist ein Geschenk. Man darf es nicht aufgeben, solange es noch 
  nicht verloren ist.«


  »Es ist verloren«, versicherte der Sklave.


  »Was meinst du damit?«, wollte Leonides wissen.


  »Ich meine, dass in diesem Zirkus seltsame Dinge vor sich gehen. Kein Gladiator, 
  der in den letzten Wochen seinen Fuß in die Arena gesetzt hat, hat länger 
  als ein paar Tage überlebt.«


  »Weshalb nicht?«


  »Es liegt an den neuen Kämpfern, den neuen Bestien. Sie sind wilder 
  und fürchterlicher als alles, was ich bislang gesehen habe. Und ich bin 
  schon sehr lange hier.«


  »Was für Kämpfer? Was für Bestien?«


  »Kreaturen aus fernen Ländern. Und ein neuer Champion, von dem es 
  heißt, dass er unbesiegbar sei.«


  »So etwas gibt es nicht«, war Torn überzeugt.


  »Du wirst es selbst sehen. Dieser Kämpfer hat selbst den großen 
  Optimus Thrax vom Thron gestoßen. Er hat ihn aufgespießt und vor 
  dem Kaiser in Stücke gerissen.«


  »Wer ist der Kerl?«


  »Niemand kennt seinen wirklichen Namen. Sie nennen ihn Nemo Necator – 
  den Mann ohne Gesicht.«


  »Das klingt nicht sehr beruhigend«, meinte Leonides.


  »Er verbreitet Angst und Schrecken«, sagte der Sklave, »kein 
  Gladiator kann ihm widerstehen.«


  »So«, knurrte Torn. »Und warum nicht?«


  Der Sklave blieb stehen, bedachte die drei Gladiatoren mit verstohlenen Blicken.


  »Weil Nemo Necator ein Kämpfer ist, wie ihn niemand zuvor gesehen 
  hat«, eröffnete er dann flüsternd. »Es gibt sogar welche, 
  die behaupten, dass er kein Wesen aus Fleisch und Blut sei.«


  Torn stand da, wie vom Donner gerührt.


  Kein Wesen aus Fleisch und Blut?


  Was dann?


  Ein Grah'tak vielleicht …?


  Sollte das die Antwort sein? Kämpften in dieser Arena tatsächlich 
  Wesen, die dem Reich der Finsternis angehörten? Der Wanderer schauderte.


  Sapienos und Custos haben davon gesprochen, dass Kattras menschliche Kämpfer 
  für das Kal'fath rekrutiert – von Dämonenkämpfern, die in 
  den Gruben der Sterblichen fechten, sagten sie nichts.


  Andererseits hatten sie auch gesagt, dass Kattras in letzter Zeit immer offener 
  auftrat. Vielleicht gehörte dies zu seiner Taktik. Vielleicht war es eine 
  Art Prüfung für die sterblichen Kämpfer …


  Der Gedanke gefiel Torn ganz und gar nicht, und er beschloss, vorsichtig 
  zu sein.


  Noch wusste er zu wenig, um zu durchschauen, was an diesem finsteren Ort vor 
  sich ging – doch das Unheil schien über dieser Arena zu liegen wie 
  ein dunkler Mantel. Plötzlich glaubte der Wanderer auch, ein Gefühl 
  der Bedrohung tief in seinem Inneren zu spüren.


  Das Böse – es war nicht weit von hier entfernt. Möglicherweise 
  war Torn seinem Ziel bereits näher, als er zu hoffen gewagt hatte.


  Sein Plan war es gewesen, sich in der Arena zu bewähren und so die Aufmerksamkeit 
  von Mathrigos Zeremonienmeister auf sich zu ziehen. Aber wenn es einen Weg gab, 
  noch schneller zu Kattras zu gelangen, sollte es ihm auch recht sein.


  Die Präsenz des Bösen war nicht direkt greifbar. Aber es ging etwas 
  Dunkles, Unheimliches an diesem Ort vor sich, und es lag nicht nur daran, dass 
  dies der Ort der Todgeweihten war …

 


  Kaum war der Tag angebrochen, als die Fanfarenbläser den Beginn der Spiele 
  angekündigt hatten.


  Der Kaiser hatte einen Tag der Freude und der Zerstreuung angeordnet, an dem 
  per gesetzlicher Verordnung niemand seiner Arbeit nachgehen durfte. Per Dekret 
  hatte der Herrscher über Rom Müßiggang verordnet, und zu Tausenden 
  folgte die Bevölkerung seinem Aufruf, sich im Zirkus einzufinden, wo die 
  größten Spiele stattfinden sollten, die die Stadt seit langer Zeit 
  gesehen hatte.


  Septimus Avarus hatte alles daran gesetzt, ein Spektakel der Extraklasse auf 
  die Beine zu stellen – genauso, wie sein Cäsar es gefordert hatte.


  Zuerst hatten die Paegnarii und die Lusorii – zwei Sorten von Gladiatoren 
  – in der Arena gegeneinander gekämpft und die Stimmung des Publikums 
  angeheizt.


  Dann war eine Tierhetze veranstaltet worden, bei der wilde Löwen auf eine 
  Horde zum Tode Verurteilter gehetzt worden waren und durch die der Blutdurst 
  der Zuschauer noch mehr angestachelt worden war.


  Dann, gegen Mittag, hatten die Gladiatorenkämpfe begonnen, die bis Sonnenuntergang 
  dauern würden.


  Aus der ganzen Region hatten die Talentsucher des Magistrats Gladiatoren zusammengesucht, 
  hatten die Schulen nach den Besten der Besten durchkämmt. Nicht weniger 
  als zweihundert Gladiatoren hatten sie aufgetrieben, die zur Zerstreuung von 
  Volk und Kaiser in der Arena kämpfen würden.


  Die ersten Kämpfe hatten bereits stattgefunden, die Stimmung im Volk war 
  am Sieden. Zufrieden beobachtete Septimus Avarus von der Loge aus das Treiben 
  in der Arena und auf den Zuschauerrängen, wo die Zuschauer, Männer, 
  Frauen und Kinder aus allen Ständen, begeistert mit bunten Tüchern 
  wedelten.


  Die Stimmung war gut, und sie würde noch besser werden – denn wie 
  Ceterus, sein oberster Lanista, ihm gesagt hatte, warteten noch mehr und noch 
  spektakulärere Attraktionen in den Katakomben der Arena, die das Volk restlos 
  verblüffen und den Kaiser begeistern würden.


  Jener geheimnisvolle Mäzen, mit dem Ceterus in Verbindung stand, schien 
  ein großer Freund der Spiele zu sein. Aus seinem Stall kamen die besten 
  Gladiatoren und die wildesten Bestien, die man je in der Arena gesehen hatte, 
  manche davon so exotisch, dass man seinen Augen nicht traute.


  Anfangs hatte Avarus Bedenken gehabt, einem Fremden so großen Einfluss 
  auf die Gestaltung der Spiele zu geben. Aber solange es dem Volk gefiel, gefiel 
  es auch dem Cäsar. Und wenn es dem Cäsar gefiel, konnte Avarus sicher 
  sein, dass man ihn mit Gold überschütten würde.


  Verstohlen blickte sich der Mann mit den geckenhaft geschminkten Zügen 
  nach der Kaiserloge um, sah den zufriedenen Ausdruck, das selbst gefällige 
  Lächeln in den Zügen des Potentaten.


  Was mehr konnte er verlangen? Die Hauptsache war, dass das Volk nicht zum Nachdenken 
  kam – und dazu leistete Ceterus' geheimnisvoller Freund einen guten Beitrag. 
  Die Spiele gingen weiter …

 


  Man hatte Torn und seine beiden Kameraden aus ihren Zellen geholt, hatte ihnen 
  die Ketten abgenommen und sie gewaschen, sie danach von Kopf bis Fuß eingeölt, 
  damit ihre Körper im Licht der Sonne glänzen sollten.


  Danach hatte man sie in die Waffenkammer geführt, wo sie sich gerüstet 
  hatten und man ihnen Schilde und Schwerter gegeben hatte. Anschließend 
  hatte man sie in einen Pferch geführt, der nur einen Ausgang besaß 
  – den in die Arena …


  Das Warten war entsetzlich.


  Torn, Leonides, Racon und noch zwei weitere Gladiatoren, die für den Kampf 
  mit Schild und Schwert ausgebildet worden waren, standen oder kauerten in der 
  unerträglichen Hitze, warteten darauf, dass das aus grobem Holz gezimmerte 
  Falltor sich heben und sie in die Arena entlassen würde.


  Von draußen konnten sie das Geschrei der Menge hören, ein ungeheures 
  Brausen, wie es nur Tausende von Stimmen verursachen konnten. Torn konnte sehen, 
  dass es den Männern Angst machte, und selbst er empfand Nervosität 
  in seinem Inneren.


  Das Warten war immer gleich, unabhängig davon, in welchem Krieg man kämpfte, 
  ob in den Schützengräben des Ersten Weltkriegs oder in den Wirren 
  des Dreißigjährigen Krieges.


  Stets fühlte sich der Mensch hilflos und ausgeliefert, und stets gab es 
  nur eines: den erbarmungslosen Kampf ums Überleben.


  Schreckliche Geräusche waren von draußen zu hören.


  Das Geklirr der Waffen.


  Das Gebrüll wilder Tiere.


  Die Schreie tödlich verwundeter Männer, die im Sand der Arena ihr 
  Leben ließen.


  Und das Volk brüllte und schrie, verlangte nach immer mehr Blut. Blut und 
  Spiele – das Motto des Kal'fath schien auch in der Welt der Sterblichen 
  zu gelten.


  »Das ist unser Ende«, hauchte Leonides leise, der durch eine der schmalen 
  Ritzen im Holz hinausspähte. »Der Sand … er ist getränkt 
  von Blut! Dort draußen findet ein elendes Schlachten statt! Das werden 
  wir nicht überleben …!«


  »Halt dein Maul, Grieche!«, fuhr ihn einer der anderen Gladiatoren 
  an. »Wir werden ehrenvoll sterben.«


  »Tut, was ihr nicht lassen könnt«, sagte Torn. »Aber noch 
  besser wäre es, ehrenvoll zu leben.«


  Der Gladiator musterte ihn durch das Visier seines Helms. »Wer bist du, 
  dass du uns vorschreibst, was wir zu tun haben? Du hast uns nichts zu sagen, 
  Barbar!«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn gleichgültig.


  »Ich würde dennoch auf ihn hören«, fügte Racon mit 
  seinem schweren britannischen Akzent hinzu. »Der Letzte, der nicht auf 
  ihn gehört hat, war ein paar Augenblicke später einen Kopf kürzer.«


  Der Samnit zuckte zusammen. »Was schlägst du vor?«, erkundigte 
  er sich dann.


  »Wir bleiben zusammen«, erklärte Torn seine Taktik. »Wir 
  halten uns gegenseitig den Rücken frei und verteidigen uns nach allen Seiten.«


  »So kämpft ein Gladiator nicht. Das ist nicht ehrenhaft.«


  »Scheiße«, knurrte Torn. »Was glaubst du wohl, wie ehrenhaft 
  es ist, mit aufgeschlitztem Bauch in der Arena zu verbluten?«


  Der andere sagte nichts mehr, schaute ihn nur mit großen Augen an.


  »Wenn wir zusammen bleiben, haben wir wenigstens eine Chance. Andernfalls 
  wird einer nach dem anderen da draußen draufgehen.«


  »Ich bin dafür«, sagte Leonides schnell.


  »Ich auch«, pflichtete Racon ihm bei.


  Die beiden anderen Gladiatoren wechselten einen Blick. »Also gut, Barbar«, 
  kam dann ihre Antwort.


  Im nächsten Moment war es auch schon so weit. Ein durchdringender Fanfarenstoß 
  erklang, und die plärrende Stimme des Spielemagistrats kündigte die 
  nächste Runde im Kampf um den Lorbeerkranz an, der am Abend dem besten 
  aller Gladiatoren verliehen wurde.


  Dann hob sich das Falltor mit einem Ruck, und Torn und seine Kameraden wurden 
  in die Arena entlassen. Der Anblick war überwältigend. Ringsum war 
  das Rund des Kampfplatzes von Zuschauerrängen umgeben, die steil anstiegen 
  und Tausende von Schaulustigen zu beherbergen schienen. Torn schätzte, 
  dass es an die zwanzig-, vielleicht dreißigtausend Menschen sein mussten. 
  Sie alle brüllten und jubelten, und ihre Blicke waren von der unverhohlenen 
  Gier nach Blut erfüllt – selbst die der Kinder.


  Wie soll die Welt sich jemals verändern, wenn ihre Kinder mit solchen 
  Gräueln aufwachsen …?


  Auf der anderen Seite der Arena verließ gerade ein Ochsenkarren den 
  Kampfplatz. Auf ihm lag ein Berg von Leichen – Gladiatoren, die im Staub 
  der Arena zurückgeblieben waren. Und das Geschrei der Menge verriet, dass 
  sie es nicht erwarten konnten, bis der nächste Kämpfer tödlich 
  getroffen zu Boden sank.


  Die Geräuschkulisse war überwältigend, war wie ein Fluss, in 
  dem die fünf Kämpfer zu ertrinken drohten. Einsam und allein standen 
  sie in der Mitte des Kampfplatzes und blickten sich eingeschüchtert um.


  »Ruhig, ganz ruhig«, sprach Torn auf seine Kameraden ein. Er konnte 
  ihre Angst und ihre Unsicherheit beinahe körperlich fühlen, versuchte 
  sie zu beruhigen. Doch die Unruhe und das Chaos, das in diesem Hexenkessel herrschte, 
  schien auch sie erfasst zu haben.


  Wie das Zeremoniell es verlangte, schritten sie auf die Kaiserloge zu, hoben 
  ihre Schwerter und begrüßten den Cäsar mit dem traditionellen 
  Spruch. »Ave, Cäsar – jene, die dem Tod geweiht sind, grüßen 
  dich …«


  Dabei erheischte Torn einen Blick auf den Potentaten, der großmütig 
  von oben herabblickte und sich vom Volk als oberster Organisator der Spiele 
  feiern ließ. Es war ein hagerer, kränklich aussehender Kerl mit Gesichtszügen, 
  die von Wahnsinn verzerrt waren. Der vergoldete Lorbeerkranz, den er als Zeichen 
  seiner Cäsarenwürde trug, hing schief auf seinem fettigen Haar.


  Dies war Gaius Julius Cäsar Germanicus, besser bekannt unter dem Namen, 
  den die Soldaten des Heeres ihm gegeben hatten. Caligula …


  Dem Wahnsinn verfallen, ließ er sich als Gottheit verehren und hatte das 
  Staatsvermögen verprasst, hielt das Volk nur bei Laune, indem er ihm Spiele 
  in der Arena präsentierte, Spiele und wieder Spiele, bis auch der letzte 
  Funken Verstand in einem Bad von Blut erloschen war.


  In dieser Zeit also bin ich gelandet. Jetzt verstehe ich auch, was die Lu'cen 
  meinten, als sie von einer dunklen Ära der Menschheitsgeschichte sprachen 
  … Großmütig lächelte der Kaiser und ließ sich 
  dazu herab, den Gladiatoren zuzunicken, worauf der Jubel der Menge nur noch 
  mehr anschwoll.


  Dann ein erneuter Fanfarenstoß – der Kampf begann!


  »Bleibt dicht zusammen, Rücken an Rücken!«, schärfte 
  Torn seinen Mitstreitern noch einmal ein.


  Obwohl sie Sterbliche waren und mit seiner Mission nichts zu tun hatten, fühlte 
  er sich auf eine Weise für sie verantwortlich. Vielleicht, weil er nicht 
  sterblich war, vielleicht, weil seine Existenz in dieser Arena nicht wirklich 
  bedroht war. Möglicherweise versuchte er auf diese Weise, das schlechte 
  Gewissen wett zu machen, das er ihnen gegenüber empfand.


  Es blieb keine Zeit, darüber noch länger nachzudenken – denn 
  auf der gegenüberliegenden Seite der Arena öffnete sich ein breites 
  Tor und aus dem Dunkel, das dahinter herrschte, sprengten vier pechschwarze 
  Pferde, Araberhengste, die einen Streitwagen zogen.


  »Bei allen Göttern!«, rief Leonides aus.


  Dann donnerte der Streitwagen auch schon heran, gefolgt von einer Horde Lanzenreiter.


  Die Menge johlte, schrie vor Begeisterung.


  Torn merkte, wie seine Kameraden instinktiv die Flucht ergreifen wollten, als 
  sie die Horde heranstürmen sahen, doch das wäre ihr sicheres Ende 
  gewesen.


  »Bleibt hier!«, schärfte er ihnen ein. »Verschanzt euch 
  hinter euren Schilden und …«


  Der Rest von dem, was er sagte, ging im Johlen der Menge und im Donnern der 
  Hufe unter. Mit wildem Geschrei stürmten die Reiter heran, schienen die 
  kleine Gruppe direkt überrennen zu wollen.


  Doch das war nicht die Regel der Arena.


  Es galt, den Gegner langsam zu besiegen, sodass das Publikum möglichst 
  viel davon hatte. Nur so vermochte man den Lorbeerkranz zu erringen …


  Im nächsten Moment waren die Angreifer heran.


  Einer der Reiter schleuderte seine Lanze auf Torn.


  Der Wanderer wich aus, das Geschoss verfehlte ihn.


  Ein weiterer Reiter galoppierte mit angelegter Lanze auf einen der Gladiatoren 
  zu, die Torn gerade erst kennen gelernt hatte. Es krachte fürchterlich, 
  als die Spitze der Waffe den Schild des Kämpfers durchstieß. Geistesgegenwärtig 
  hackte der Gladiator mit seinem Schwert nach der Lanze, hieb den Schaft ab.


  Johlend stoben die vier Reiter an den Kämpfern vorbei, überließen 
  das Feld dem Streitwagen. Der Lenker riss an den Zügeln und führte 
  sein Gefährt knapp an den Gladiatoren vorbei. Im letzten Moment sah Torn 
  die blitzenden Klingen, die aus den Speichen der Räder klappten.


  »Vorsicht!«, brüllte er, und im buchstäblich letzten Augenblick 
  wich Racon zurück, brachte sich aus der Gefahrenzone der mörderisch 
  rotierenden Messer.


  Der Streitwagen schoss an ihnen vorbei und umrundete sie, wechselte sich mit 
  den Reitern darin ab, die Männer anzugreifen. Immer wieder stürmten 
  sie heran, trugen jedoch nur halbherzige Attacken vor.


  »Diese Bastarde spielen mit uns!«, brüllte Racon. »Sie wollen 
  uns ganz langsam massakrieren!« Zu gerne hätte Torn widersprochen, 
  aber der Britannier hatte recht. Es war ziemlich offensichtlich, wer die Stars 
  in diesem Kampf waren und nach dem Willen des Organisators gewinnen sollten 
  – der Wanderer und seine Kameraden hingegen waren nichts als Staffage, 
  nur in die Arena geschickt, um dort zu sterben.


  Na wartet, ihr Mistkerle. So einfach, wie ihr euch das gedacht habt, ist 
  das nicht …


  Der Wanderer bückte sich, zog die Lanze heraus, die neben ihm im Boden 
  stak. Als die Reiter erneut heransprengten, riss er sie im letzten Moment hoch 
  und brachte eines der Pferde zu Fall.


  Das Tier wieherte und überschlug sich, begrub seinen Reiter unter sich, 
  der sich beim Sturz das Genick brach. Ein anderes Pferd scheute und warf seinen 
  Reiter ab. Hart landete der Mann im Staub, und noch ehe er sich wieder auf die 
  Beine raffen konnte, war Racon bei ihm, tötete ihn mit einem einzigen Streich.


  Zwei Reiter weniger! Die Menge brüllte vor Überraschung.


  Unter donnerndem Hufschlag und mit rasselndem Geschirr raste der Streitwagen 
  heran, fegte direkt auf die kleine Gruppe zu – und diesmal kam Torns Warnung 
  zu spät. Einer der beiden Gladiatoren, deren Namen er nicht einmal kannte, 
  wich den mörderischen Klingen an den Speichen des Wagens zu früh aus 
  und wurde von ihnen erfasst.


  Mit schrecklicher Wucht schnitten die Messer durch Knochen und Fleisch. Schreiend 
  brach der Mann zusammen.


  Die verbliebenen Reiter stürmten heran, um den Fußkämpfern mit 
  ihren Lanzen den Rest zu geben, doch Torns Leute waren darauf vorbereitet. Rasch 
  hatten sie die Lanzen der gefallenen Reiter an sich genommen und erwarteten 
  die Angreifer. Racon schleuderte seine Lanze, woraufhin sie den Brustharnisch 
  eines der Reiter durchbohrte und ihn rücklings aus dem Sattel warf.


  Der andere Reiter attackierte Torn, der seinen Schild hochriss und den Lanzenstoß 
  abgleiten ließ. Im nächsten Moment kam ihm Leonides zur Hilfe, der 
  den Angreifer aus dem Sattel hebelte.


  Der Reiter fiel in den Sand, rollte sich ab und kam sofort wieder auf die Beine. 
  Mit seinem Schwert hieb er um sich und setzte sich zur Wehr, während Racon 
  und Leonides mit Hieben und Stichen auf ihn eindrangen.


  Torn blickte sich um. Er hatte den Streitwagen aus den Augen verloren, schaute 
  sich hektisch danach um.


  Er erblickte den Wagen, der mit mörderischem Tempo durch die Arena fegte 
  – und er sah den zweiten, ihm fremden Gladiator.


  Der mit Schwert und Schild bewaffnete Kämpfer hatte sich entgegen Torns 
  Rat von der Gruppe entfernt – allerdings nicht aus Eigensinn. Offenbar 
  war es ihm darum gegangen, den Streitwagen von der Gruppe wegzulocken.


  In Verteidigungsstellung wartete der Samnit ab, um dann todesmutig auf den vorbeidonnernden 
  Wagen aufzuspringen, als er ihn passierte. Die rasiermesserscharfen Speichenklingen 
  verfehlten ihn dabei nur um Haaresbreite.


  Die Menge tobte, als er und der Lenker des Streitwagens sich auf der winzigen 
  Standfläche des Wagens ein wildes Handgemenge lieferten, während das 
  Gefährt mit unvermindertem Tempo weiterraste.


  Doch so mutig der Samnit gewesen sein mochte, er hatte nicht einkalkuliert, 
  dass sein Schwert auf diese kurze Distanz nutzlos sein würde.


  Der Kampf dauerte nur wenige Augenblicke.


  Dann zuckte die Faust des Wagenlenkers vor, der Helm seines Gegners flog davon. 
  Der Wagenlenker, ein hünenhafter Kerl, schlang seine Peitsche um den Hals 
  seines Widersachers und zog mit aller Kraft zu. »Verdammt.«


  Torn stieß eine Verwünschung aus. Im nächsten Moment packte 
  er eines der herrenlos umher stehenden Pferde am Zaumzeug und schwang sich kurzerhand 
  in den Sattel.


  Er jagte dem Streitwagen nach, der die Arena in weitem Kreis umrundete, holte 
  rasch auf. Für seinen Mitstreiter jedoch kam jede Hilfe zu spät.


  Der Wagenlenker entließ ihn aus seinem Würgegriff, schlaff und leblos 
  stürzte der Gladiator von der Standfläche des Wagens, überschlug 
  sich und blieb im Staub der Arena zurück.


  Dröhnendes Gelächter fuhr aus dem Hals des Wagenlenkers, triumphierend 
  ballte er seine Faust. Dann riss er die Zügel des Streitwagens herum, lenkte 
  ihn auf Racon und Leonides zu, die ihren letzten Gegner besiegt hatten und in 
  der Mitte des Kampfplatzes standen. Dabei übersah er den Reiter, der von 
  der Seite her auf ihn zusprengte …


  Torn biss die Zähne zusammen. Er hatte es bislang weitgehend vermieden, 
  in der Arena zu töten, aber jetzt musste er es tun, um seine Freunde zu 
  retten. Vermutlich würde Custos ihm sagen, dass er einmal mehr zu sehr 
  Partei ergriff, aber es war ihm nicht möglich, nur an seine Mission zu 
  denken und so hoch über den Dingen zu stehen, wie die Lu'cen es taten.


  Ein Teil von ihm – und wenn er noch so winzig sein mochte – war noch 
  immer ein Mensch …


  Mit mörderischem Tempo sprengte der Wanderer auf den Streitwagen zu, nahm 
  sein Schwert, zielte – und warf. Er warf es wie das Lux, die Klinge des 
  Lichts, die seine Waffe war, wenn er Dämonen zum Kampf gegenüberstand. 
  Das Gladius war weit weniger elegant, seine Klinge rostig und befleckt von getrocknetem 
  Blut, aber es erfüllte seinen Zweck.


  Das Schwert zuckte sich überschlagend durch die Luft – und traf den 
  Wagenlenker in die Brust.


  Die Menge schrie, teils vor Enttäuschung, teils vor Begeisterung.


  Noch einen Augenblick hielt sich der Wagenlenker auf seinem Gefährt, dann 
  brach er zusammen und riss dabei die Zügel mit sich. Die Pferde vollzogen 
  einen abrupten Richtungswechsel. Der Wagen kippte und überschlug sich, 
  der Lenker wurde unter seinem eigenen Gefährt begraben und durch den Sand 
  der Arena geschleift.


  Torn zügelte sein Pferd und sprang aus dem Sattel. Keine Geste des Jubels, 
  keine triumphierend geballte Faust.


  Leonides und Racon kamen auf ihn zu, gleichermaßen erschöpft wie 
  erleichtert. Die Menge ringsum klatschte laut Beifall, bekundete ihre Sympathie 
  für die drei Gladiatoren, die siegreich aus dem Kampf gegen einen übermächtigen 
  Gegner hervorgegangen waren.


  Die Fanfarenbläser ließen wieder die Trompeten erklingen, und der 
  Jubel legte sich. Sklaven eilten herbei, um die Leichen und die Trümmer 
  des Streitwagens fortzuräumen.


  »Bravo!«, scholl eine Stimme von der Kaiserloge herab. Torn sah, dass 
  sie Septimus Avarus gehörte, dem kaiserlichen Magistrat, der für die 
  Organisation der Spiele verantwortlich war. »Ihr habt tapfer gefochten, 
  Gladiatoren. Der Cäsar und sein Volk haben euren Einsatz und euren Mut 
  mit Wohlwollen zur Kenntnis genommen. Wir sind sicher, dass ihr uns an diesem 
  großen Tag noch viel Freude bereiten werdet!« Erneut erklang Beifall, 
  und ein Trupp Bewaffneter kam heran, der Torn, Leonides und Racon aus der Arena 
  eskortierte.


  »Mit Wohlwollen«, knurrte Racon dabei. »Sieben Männer sind 
  dort draußen vor die Hunde gegangen, und diese römischen Hunde haben 
  es mit Wohlwollen zur Kenntnis genommen.«


  »Sie sind Barbaren«, stellte Leonides fest. »Und sie werden nicht 
  eher Ruhe geben, bis wir alle tot sind …«

 


  Der Tag der Spiele ging weiter. Höhepunkt auf Höhepunkt folgte in 
  der Arena.


  Samniten, die gegen mit Netz und Dreizack bewaffnete Retarii zum Kampf antraten.


  Zwei Horden von Sklaven, die als Karthager und römische Legionäre 
  verkleidet waren und in einer großen Schlachtnachstellung das Gefecht 
  bei Zama imitierten.


  Eine Horde Murmillones, die gegen einen Kriegselefanten in die Arena geschickt 
  wurden.


  Und immer wieder Kämpfe zwischen einzelnen Gladiatoren, die zum Ziel hatten, 
  den Besten der Besten in Roms Arena zu ermitteln genau, wie Ceterus' geheimnisvoller 
  Gönner es gefordert hatte.


  Septimus Avarus sollte es nur recht sein. Das Volk war zufrieden und der Kaiser 
  auch. Beide lechzten nach immer noch mehr Blut – und sie sollten es bekommen.


  Der Magistrat gab seinen Helfern ein Zeichen, und wieder setzten die Fanfarenbläser 
  zu einem schmetternden Signal an, das die Masse verstummen ließ.


  »Göttlicher Cäsar! Bürger von Rom! Spiele des Jahrhunderts 
  wurden euch versprochen! Spiele, die ihr ein Leben lang nicht vergessen würdet! 
  Und wurde das Versprechen gehalten?«


  Es dauerte einen Moment, bis die überragende Akustik des Theaters Avarus' 
  Worte bis ins oberste Rund des Auditoriums getragen hatte. Dann jedoch brandete 
  allerorten unbeschreiblicher Jubel auf, schrien die Zuschauer ihre Zustimmung 
  laut hinaus.


  Avarus hob die Arme, um der tobenden Menge Einhalt zu gebieten, wartete, bis 
  sie sich wieder beruhigt hatte.


  »In seiner allmächtigen Weisheit«, fuhr er dann fort, »weiß 
  der göttliche Cäsar, was sein Volk sich wünscht. Aus diesem Grund 
  hat er für diese Spiele noch erlesenere Kämpfer, noch exotischere 
  Bestien nach Rom bringen lassen, in den Mittelpunkt der Welt. In wenigen Augenblicken 
  werdet ihr Dinge sehen, wie ihr sie nicht für möglich gehalten hättet 
  – Kämpfe, die an Wildheit und Grausamkeit alles übertreffen werden, 
  was ihr je gesehen habt. Erwartet eine Bestie, wie sie schrecklicher nicht sein 
  könnte. Von weit her hat Cäsar sie holen lassen, um euch zu unterhalten!«


  Wieder schrie das Volk, brüllte seinen Übermut und seinen Blutdurst 
  laut hinaus, der durch die sengende Hitze, die auf die Zuschauerränge brannte, 
  noch angestachelt wurde. Gespannt wartete die Masse darauf, was als Nächstes 
  folgen würde …


 

 

5. Kapitel

 


  Torn und die anderen waren erneut aus ihrer Zelle geholt worden, und wiederum 
  hatte man sie in den Pferch gesteckt, der in die Arena mündete.


  Obwohl es nun schon das zweite Mal war, war die Nervosität noch immer ihr 
  Begleiter. Leonides schickte ein Gebet zu seinen Göttern, während 
  Racon mit den Füßen scharrte wie ein Stier, der kurz davor war, in 
  die Arena entlassen zu werden.


  Torn fragte sich, wie viele Gladiatoren in der Zwischenzeit in der Arena gestorben 
  sein mochten. Caligula und seine Speichellecker schienen sich entschieden zu 
  haben, an diesem Tag einen traurigen Rekord aufzustellen. Obwohl er seine Augen 
  offen hielt, hatte der Wanderer bislang keinen Hinweis darauf entdecken können, 
  dass das Böse in dieser Arena sein Unwesen trieb, doch brauchten die Menschen 
  überhaupt noch Dämonen, wenn sie solche Dinge taten?


  Erneut hob sich das Falltor, und Torn und seine beiden Kameraden traten hinaus 
  in das grelle Sonnenlicht, auf den Sand der Arena, der sich vom Blut der Erschlagenen 
  bereits dunkel färbte. Tosender Beifall begrüßte sie, als die 
  Menge sie erkannte, der Magistrat stellte sie als den »Barbaren, den Griechen 
  und den Britannier« vor.


  Erneut entboten sie dem Cäsar ihren Gruß, der wiederum nur entrückt 
  und erbarmungslos von der Loge lächelte. Dann verkündete ein Fanfarenstoß, 
  dass die nächste Runde der Spiele begann.


  Eines der Fallgitter, die den Zugang zu den Tierkäfigen bildeten, öffnete 
  sich, ein Raunen ging durch die Menge.


  Einen Herzschlag später betrat eine Kreatur die Arena, die Furcht erregend 
  anzusehen war und sich mit katzenhafter Geschmeidigkeit bewegte.


  Und Torn wusste, dass sich nicht nur das Tor der Arena, sondern auch die Pforten 
  der Zeit geöffnet hatten.


  Denn jene Kreatur, die dort auf sie zukam, stammte nicht aus dieser Zeit. Seit 
  Tausenden von Jahren hatte kein Mensch mehr eine solche Kreatur erblickt.


  Katzenhaft und schlank, dabei von Furcht erregender Größe und mit 
  einem Fell, das gelb und braun gefleckt war. Die Augen der Bestie waren schmal 
  und kalt, ihr Maul starrte vor messerscharfen Zähnen, von denen zwei geradezu 
  Furcht einflößende Größe hatten. Ein Säbelzahntiger.


  Eine Kreatur, die vor Tausenden von Jahren auf der Erde existiert hatte, stand 
  ihnen plötzlich gegenüber, die mörderischen Zähne gefletscht!


  Torn gab eine Verwünschung von sich.


  Es gab nur eine Möglichkeit, wie diese Kreatur aus ferner Vergangenheit 
  hierher gelangt sein konnte – durch das Kha'tex. Jene Brücke, mit 
  der einige Grah'tak Raum und Zeit zu überwinden vermochten. Das Volk in 
  der Arena mochte diese Kreatur für eine Bestie aus einem entlegenen, fernen 
  Land halten. Doch Torn wusste nur zu gut, woher sie kam.


  Die Erkenntnis war hart, aber sie kam nicht überraschend. Grah'tak waren 
  in der Nähe, trieben ihr Unwesen in dieser Arena. Die Lu'cen hatten sich 
  also nicht geirrt, und Torn war genau an der richtigen Stelle …


  »Bei allen Göttern!«, rief Leonides aus und wich furchtsam zurück. 
  »Was – was ist das?«


  »Ich habe Bestien wie diese gesehen«, sagte Racon leise. »Auf 
  Bildern in Höhlen. Dort, wo unsere Zauberer leben.«


  »Einen Zauber könnten wir jetzt gut gebrauchen«, stimmte Torn 
  zu und wünschte sich, sein Lux einsetzen zu können. Aber daran war 
  nicht zu denken. Nicht nur, weil der Einsatz seiner Waffe vor so vielen Augenzeugen 
  ungeahnte Folgen nach sich ziehen konnte, sondern auch, weil er sich dadurch 
  verraten würde.


  Es blieben ihm also nur sein Schild und sein Schwert, wenn er den Kampf gewinnen 
  und seine beiden Freunde beschützen wollte.


  »Hört zu«, wies er die beiden an, während das prähistorische 
  Raubtier langsam auf sie zukam. »Ich werde das Biest ablenken. Wenn es 
  mich angreift, zieht euch zurück.«


  »Was soll das heißen?« Racon schaute ihn an. »Diese Bestie 
  wird dich in Stücke reißen.«


  »Wir bleiben bei dir«, stimmte Leonides dem Britannier zu.


  »Was soll das, Grieche?«, fuhr Torn ihn an. »Bist du plötzlich 
  lebensmüde geworden?«


  »Nein, aber Racon hat recht. Wir bleiben bei dir. Wir kämpfen zusammen.«


  »Nein, verdammt«, wollte Torn widersprechen, »ihr …«


  Weiter kam er nicht – denn in diesem Moment griff der Säbelzahntiger 
  an.


  Ein schreckliches Knurren drang aus der Kehle der Beste, dann katapultierte 
  sie sich mit einem gewaltigen Sprung durch die Luft.


  Torn sah die Bestie heranfliegen und warf sich zur Seite.


  Racon und Leonides taten es ihm gleich – und wie ein lebendes, mit Zähnen 
  bewehrtes Geschoss schlug das Raubtier zwischen ihnen auf.


  Fauchend bäumte sich der Säbelzahntiger auf, hieb mit seinen mörderischen 
  Pranken um sich. Einer der Hiebe galt Racon, der gerade noch seinen Schild hochbrachte. 
  Der Schlag glitt an dem Schild ab, trotzdem taumelte der Britannier einige Schritte 
  zurück Der andere Hieb war auf Torn gezielt, der sich einen Augenblick 
  zu lange um seine menschlichen Kameraden sorgte. Die Pranke des Raubtiers erwischte 
  ihn am linken Oberschenkel.


  Heißer Schmerz erfüllte den Wanderer, das Plasma der Rüstung 
  fluktuierte für einen Augenblick.


  Ein Dämonentier!, schoss es ihm durch den Kopf. Durch die Reise 
  durch das Kha'tex ist diese Bestie zu einer Kreatur des Bösen geworden. 
  Es ist ein Widerspruch der Natur, dürfte in dieser Zeit nicht existieren 
  – ebenso wenig wie die Grah'tak selbst!


  Ich muss auf der Hut sein. Gegen seine Krallen schützt mich die Plasmarüstung 
  nur bedingt, und seine Reißzähne sind in der Lage, mich zu töten 
  …


  Der Wanderer riss seinen Schild hoch, stach mit dem Schwert zu und brachte 
  die Bestie dazu, ein Stück zurückzuweichen. Auch Racon und Leonides 
  hatten sich außer Reichweite der Krallen gebracht, umkreisten das Raubtier 
  mit angehobenen Schilden.


  Die Menge der Schaulustigen tobte, der Cäsar und sein Magistrat waren zufrieden.


  Immer wieder zuckten die Pranken des Säbelzahntigers vor, pflügten 
  die mörderischen Krallen durch die Luft. Torn und seine Kameraden versuchten, 
  der Kreatur mit plötzlichen, überraschenden Ausfällen zu Leibe 
  zu rücken, doch dadurch stachelten sie die Wut der Bestie nur noch mehr 
  an.


  Wütend knurrte sie, taxierte die drei Männer mit ihren kalten Raubtieraugen, 
  die, wie Torn fand, etwas Dämonisches hatten. Das also war es, was Kattras 
  unter einer Prüfung für sterbliche Kämpfer verstand …


  Die prähistorische Kreatur knurrte – und stürzte sich im nächsten 
  Moment auf Leonides, den Kleinsten von ihnen. Der Grieche wurde von den Beinen 
  gerissen, als das Raubtier ihn förmlich überrannte. Schreiend fiel 
  er in den Staub. Dann versetzte ihm die Bestie wie beiläufig einen Hieb. 
  Er schaffte es, seinen Schild zwischen sich und die mörderischen Krallen 
  zu bringen und wurde so nur einige Meter zur Seite gewirbelt.


  Im nächsten Moment war Racon zur Stelle und brachte dem Raubtier eine flüchtige 
  Wunde mit seinem Gladius bei. Der Säbelzahntiger bäumte sich auf und 
  wollte sich auf Racon stürzen – als Torn dazwischenging.


  Die Pranke des Tieres hieb gegen seinen Schild, die Wucht des Aufpralls riss 
  den Wanderer fast von den Beinen. Er blieb stehen, wagte einen überraschenden 
  Ausfall und brachte dem Tier eine zweite blutende Wunde bei.


  Der Säbelzahntiger brüllte auf, machte im nächsten Moment einen 
  Satz nach vorn und stürzte sich auf den Wanderer. Das Gewicht des Raubtiers 
  brachte Torn zu Fall, er fand sich im Staub der Arena wieder, über sich 
  den stinkenden, gähnenden Rachen der Bestie.


  Ein normaler Sterblicher wäre unter dem Gewicht der gigantischen Katze 
  zermalmt worden, doch Torns Plasmarüstung hielt der Belastung stand.


  Immer näher kam das schnappende, geifernde Maul heran, die mörderischen 
  Säbelzähne, um ihm mit einem Biss den Kopf von den Schultern zu reißen. 
  Verzweifelt versuchte der Wanderer, die riesigen Zähne von sich fern zu 
  halten und gleichzeitig irgendwie den Klauen der Bestie auszuweichen.


  Verdammt! schoss es dem Wanderer durch den Kopf. Sollte dies das Ende 
  sein? In der Arena, zerfetzt von einem Untier aus grauer Vorzeit?


  Mit aller Kraft setzte sich der Wanderer zur Wehr, doch der rohen, von puren 
  Instinkten gesteuerte Wildheit des Tieres hatte er nichts entgegenzusetzen.


  Die schnappenden Kiefer kamen noch näher, die Krallen ritzten seine Plasmarüstung. 
  Die Menge johlte vor Begeisterung.


  Jeden Augenblick …


  Dann war das stinkende Maul der Bestie plötzlich verschwunden, war das 
  Gewicht von ihm genommen.


  Verblüfft raffte sich Torn auf die Beine – und sah Racon. Der Britannier 
  hatte dem Säbelzahntiger eine weitere klaffende, aber harmlose Wunde beigebracht 
  und damit seine Aufmerksamkeit auf sich gelenkt.


  Geschmeidig, den Kopf zwischen die schlanken Schultern gezogen, pirschte das 
  Raubtier auf den Britannier zu, der es erwartete, Schwert und Schild in den 
  Händen.


  »Racon!«, brüllte Torn und wollte seinem Freund zu Hilfe kommen 
  – doch es war zu spät.


  In diesem Moment sprang der Säbelzahntiger, machte einen gewaltigen Satz 
  durch die Luft, und riss Racon von den Beinen. Der Britannier gab einen erstickten 
  Schrei von sich und fiel um, landete hart im Staub der Arena.


  Das gigantische Raubtier landete mit seinen Vorderpranken auf dem Brustkorb 
  des Britanniers. Krachend brachen die Rippen, bohrten sich in Herz und Lunge 
  des sterbenden Kriegers. Er bemerkte schon gar nicht mehr, wie ihn die Klauen 
  der Monsterkatze zerfleischten.


  Die Zuschauer brüllten auf, manche vor Enttäuschung, die meisten vor 
  Sensationslust, als der Säbelzahntiger seinen Triumph über die erlegte 
  Beute hinausbrüllte.


  Im nächsten Moment war Torn bei ihm.


  Seinen Schild hatte der Wanderer weggeworfen, trug nur noch sein Schwert bei 
  sich. Und als wäre er selbst ein Raubtier, sprang er die Bestie an, warf 
  sich auf ihren Rücken und krallte sich fest.


  Der Säbelzahntiger brüllte und bäumte sich auf, versuchte die 
  ungewohnte Last von sich abzuschütteln. Knurrend und fauchend warf er sich 
  herum, ließ von dem blutüberströmten Britannier ab, um den sich 
  Leonides sofort kümmerte – doch es war unschwer zu erkennen, dass 
  für Racon jede Hilfe zu spät kommen würde.


  Wütend klammerte sich Torn an der Bestie fest, hatte nicht vor, sie wieder 
  loszulassen. Natürlich war sie nur ein von Instinkten gesteuertes Tier, 
  konnte nichts dafür, dass sie ein Werkzeug des Bösen geworden war, 
  aber es gab nur diesen einen Weg, um ihrem Treiben Einhalt zu gebieten.


  Mit aller Kraft packte der Wanderer den Hals der sich wie wild gebärdenden 
  Bestie und riss ihn zurück …


  Im nächsten Moment durchschnitt sein Gladius ihr die Kehle.


  Der Säbelzahntiger gab ein Fauchen von sich, das in einem Schwall von Blut 
  erstickte. In blinder Raserei hieb die Bestie um sich, doch schon wurden ihre 
  Bewegungen matter und kraftloser.


  Wieder bäumte sie sich auf, während der Wanderer sich noch immer unbarmherzig 
  an sie klammerte. Kaum bot sie ihre ungeschützte Unterseite dar, nutzte 
  Leonides die Gunst des Augenblicks.


  Mit einem Mark erschütternden Kampfschrei stürmte der Grieche vor, 
  rammte sein Schwert bis zum Heft in die Brust des Untiers und durchbohrte ihr 
  Herz.


  Schlagartig ermattete der Widerstand der Bestie, röchelnd brach sie zusammen.


  Torn ließ von ihr ab, und das Tier sank zu Boden, wälzte sich verendend 
  im Staub der Arena, bis es endlich reglos liegenblieb.


  Das Volk auf den Rängen tobte. Torn und Leonides kümmerten sich nicht 
  darum, sondern eilten rasch zu ihrem tödlich verwundeten Kameraden.


  Racon war schrecklich zugerichtet. Sein Hals war zerfetzt, der Blutverlust ungeheuer, 
  aber noch war der Britannier bei Bewusstsein.


  »Ist die Bestie …?«, erkundigte er sich flüsternd und mit 
  fliegenden Blicken. Torn nickte. »Sei ganz beruhigt.«


  »Das ist gut … Haben gesiegt …«


  »Das haben wir«, bestätigte Torn.


  Racon deutete ein Nicken an. Dann wandte er sein Haupt, blickte zu Leonides 
  auf, der neben ihm im Sand kniete.


  »Pass auf dich auf, mein Freund«, hauchte er fast unhörbar. »Zeigt 
  es diesen römischen …«


  Damit fiel sein Kopf zur Seite – es war vorbei. Die Zuschauer hielt nichts 
  mehr auf den Sitzen.


  Sie sprangen auf und schrien und jubelten, schwenkten ihre Fähnchen und 
  Tücher, um den Gladiatoren ihre Anerkennung zu zollen.


  Torn und Leonides nahmen es mit Verbitterung zur Kenntnis.


  Sie hatten einen Freund verloren.


  Und sie wussten, dass es noch nicht vorbei war.

 


  Die Augen, die aus dem Dunkel der Nische die Vorgänge in der Arena beobachteten, 
  waren farblos und dunkel. Ihr Besitzer durchstreifte die Zeiten und Welten, 
  immer auf der Suche nach Kämpfern, die sich in der Grube von Kal'fath bewähren 
  konnten, die überhaupt eine Chance hatten, gegen die Schrecken zu bestehen, 
  die sich ihnen dort entgegenstellen würden.


  Im Lauf von Jahrtausenden hatte er einen Blick dafür entwickelt, welcher 
  Kämpfer in Kal'fath bestehen konnte – und jener Barbar, der den Säbelzahntiger 
  besiegt hatte, schien ein solcher Kämpfer zu sein.


  Der Beobachter beschloss, ihn im Auge zu behalten …

 


  »Er ist unseretwegen getötet worden. Er hat sich selbst geopfert, 
  damit wir überleben.«


  Leonides kauerte auf dem Boden des Pferchs und starrte ausdruckslos vor sich 
  hin. »Er hat mich seinen Freund genannt …«


  »Racon war ein tapferer Krieger«, sagte Torn mit matter Stimme. »Er 
  hatte es nicht verdient, so zu sterben.«


  »Niemand hat das.« Leonides schüttelte den Kopf. »Dieser 
  Ort ist erfüllt vom Schrecken. Es ist ein Hort des Bösen.«


  Der Wanderer erwiderte nichts darauf. Der Grieche konnte nicht wissen, wie nahe 
  er mit seinen Worten der Wirklichkeit kam.


  »Racon ist uns nur vorausgegangen«, sagte Leonides weiter. »Noch 
  vor Sonnenuntergang wird keiner von uns mehr am Leben sein.«


  »Das darfst du nicht sagen«, widersprach Torn entschieden. »Noch 
  leben wir.«


  »Noch«, räumte Leonides ein. »Aber wie lange noch? Es ist 
  eine Tradition in der Arena, immer noch wildere Kämpfe folgen zu lassen, 
  bis der Blutrausch der Menge und dieser Bestie von einem Kaiser kein Halten 
  mehr kennt. Die werden nicht eher ruhen, bis wir alle tot in der Arena liegen, 
  erst dann werden sie zufrieden sein.«


  Von draußen war bebender Applaus zu hören, die Menge schrie und tobte. 
  »Hörst du das?«, fragte Leonides. »Sie schreien nach Blut. 
  Nach immer noch mehr Blut …«


  Torn trat an das Falltor des Pferchs, spähte durch die Ritzen hinaus in 
  die Arena. Man hatte sie gar nicht erst in ihre Zelle zurückgebracht, sondern 
  sie gleich in der Nähe des Kampfplatzes behalten. Offenbar waren nicht 
  mehr sehr viele Gladiatoren am Leben …


  Was der Wanderer draußen sah, ließ ihm das Blut in den Adern gefrieren. 
  Und im gleichen Moment, in dem er es sah, spürte er es auch.


  Das Böse war jetzt ganz nahe, trat jetzt offen auf.


  Eine Horde von mit Schwertern und Speeren bewaffneten Gladiatoren stand in der 
  Mitte der Arena, umtost vom Geschrei der Massen. Dann kamen ihre Gegner – 
  und Torn traute seine Augen nicht.


  Es waren Krieger, die alle Lederrüstungen und Helme trugen, die ihre Züge 
  verhüllten.


  Doch ihre nackten, knochigen Gliedmaßen, ihre ledrige Haut, die Art, wie 
  sie sich bewegten, ließ nur einen Schluss zu: Es waren Grak'ul!


  Hilfstruppen der Grah'tak, die einst selbst Menschen gewesen und zu Kreaturen 
  der Finsternis mutiert waren. Mit schrecklichem Gebrüll stürmten sie 
  in die Arena, geifernd nach Blut und mörderische Äxte und Dolche schwenkend. 
  Die Gladiatoren schrien entsetzt. Einige von ihnen ergriffen die Flucht, andere 
  hielten die Stellung. Keiner von ihnen überlebte. Der Zusammenprall der 
  beiden Horden war schrecklich.


  Wie ein Sturm fuhren die Grak'ul, die die vor Blutdurst geifernde Menge wohl 
  für barbarische Krieger aus einem fernen Land hielt, unter die Gladiatoren, 
  und ihre Äxte und Dolche mähten die Männer nieder. Einige der 
  Arenakämpfer leisteten erbitterten Widerstand und schickten manche der 
  Grak'ul in den Staub, doch der Wildheit und der Grausamkeit der Dämonenkrieger 
  hatten auch sie nichts entgegen zu setzen.


  Es war ein schreckliches Massaker, dem Torn nicht lange zusehen konnte. Angewidert 
  wandte er sich ab, fragte sich, wie es um die Welt bestellt sein mochte, wenn 
  die Grah'tak jetzt schon so offen auftreten konnten und von den Menschen noch 
  nicht einmal erkannt wurden.


  Der Wanderer verstand jetzt, weshalb Kattras Einhalt geboten werden musste. 
  Die Verderbtheit der Menschen schritt immer weiter voran, die Grenzen zwischen 
  ihnen und den Grah'tak wurden an diesem grässlichen Ort immer fließender 
  …


  Irgendwann endeten das Geschrei und die furchtbaren Laute, die aus der Arena 
  drangen, und Stille kehrte ein, die beinahe noch schrecklicher war als der Kampflärm 
  zuvor.


  Wieder begann die Zeit des Wartens, ehe ein Fanfarenstoß ankündigte, 
  dass die Gladiatorenspiele in die letzte Phase traten …

 


  Septimus Avarus war zufrieden.


  So zufrieden, wie er es in Anbetracht der Umstände sein konnte.


  Die in der Arena gebotenen Kämpfe überboten an Wildheit und Rohheit 
  tatsächlich alles, was er je zu sehen bekommen hatte, und mit einem Anflug 
  von Unbehagen registrierte der Magistrat der kaiserlichen Spiele eine leichte 
  Irritation in seiner Magengegend.


  Was die Horde jener grausamen Kämpfer, die nach Ceterus' Auskunft aus einem 
  weit entlegenen Königreich stammten, mit den Gladiatoren in der Arena angestellt 
  hatte, ging fast über das hinaus, was der Magistrat verkraften konnte – 
  und er hatte schon eine Menge in der Arena gesehen.


  Doch aus nächster Nähe zu beobachten, wie Arenakämpfer aus purer 
  Grausamkeit in Stücke gerissen wurden, war selbst Avarus auf den Magen 
  geschlagen. Doch immerhin – dem Kaiser und seinem Volk schien das Schauspiel 
  zu gefallen.


  Caligula lächelte verzückt über sein blasses, schmales Gesicht, 
  und das Volk auf den Rängen tobte im allgemeinen Blutrausch.


  Wenn Kaiser und Volk zufrieden waren, sollte es Avarus auch recht sein. Vielleicht 
  hatte er ja auch nur bei dem Bankett, das der Kaiser während der mittäglichen 
  Tierhetze veranstaltet hatte, ein wenig zu üppig zugegriffen.


  Jetzt neigte sich der Tag der Spiele allmählich seinem Ende entgegen. Nur 
  noch eine Hand voll Gladiatoren war übrig, die jetzt in der Arena zum Kampf 
  antreten würden. Jeder gegen jeden, es galten keine Regeln.


  Auf diese Weise würde der Beste der Besten ermittelt werden, und Septimus 
  Avarus hatte das untrügliche Gefühl, dass der Sieger auch diesmal 
  wieder jener geheimnisvolle Gladiator sein würde, dessen Gesicht und Name 
  niemand kannte.


  Sie nannten ihn nur Nemo Necator …

 


  Erneut schmetterten die Fanfaren, schriller und triumphaler noch als zuvor.


  Durch die Falltür hörte Torn den Magistrat der Spiele etwas von einer 
  letzten Entscheidung sagen, von einem Kampf, bei dem keine Regeln galten und 
  der beste Gladiator Roms ermittelt werden sollte.


  Das Volk tobte – und unvermittelt schwang das Falltor auf, und einmal mehr 
  wurden Torn und Leonides in die Arena entlassen. Zum letzten Mal … Gleichzeitig 
  hatten sich auch die anderen Klappen geöffnet, die im weiten Rund in die 
  Ummauerung der Arena eingelassen waren. Und aus jedem der dunklen Löcher 
  trat eine Hand voll Gladiatoren, die das repräsentierten, was von den zweihundert 
  Kämpfern übrig geblieben war, mit denen dieser blutige Tag begonnen 
  hatte..


  Torn zählte 27 Männer, sich und Leonides eingeschlossen.


  »Gladiatoren!«, dröhnte Septimus Avarus' Stimme von der Loge 
  herab.


  »Ihr seid die Letzten, die noch übrig sind, habt es bis hierher geschafft. 
  Nun soll der Beste unter euch ermittelt werden, in einem Kampf, wie ihn diese 
  Arena noch nie gesehen hat. Ein Kampf um den Titel des besten Gladiators in 
  Rom wäre jedoch nicht vollständig ohne jenen Kämpfer, der den 
  großen Optimus Thrax besiegt hat und dessen Namen in Rom in aller Munde 
  ist: Nemo Necator.«


  Der Jubel der Menge, der daraufhin losbrandete, war unbeschreiblich, und unter 
  schnarrenden Fanfaren öffnete sich das Tor, das unmittelbar unterhalb der 
  Kaiserloge eingelassen war.


  Ein hünenhafter Gladiator trat daraus hervor, der wie ein Retarius mit 
  Netz und Dreizack bewaffnet war, dazu der Helm, dessen Visier seine Züge 
  komplett verhüllte.


  »Das ist er«, entfuhr es Leonides fast ehrfürchtig. »Nemo 
  Necator. Sie sagen, er sei der beste Kämpfer aller Zeiten.«


  »Wir werden sehen«, sagte Torn nur. Mit den erweiterten Sinnen der 
  Plasmarüstung griff er hinaus. Er war sich sicher, auf eine Aura des Bösen 
  zu stoßen, die den Kämpfer umgab – doch zu seiner Verblüffung 
  fühlte er nichts.


  Was immer dieser Kerl ist, er ist kein Grah'tak. Die Frage ist nur was ist 
  er dann …?


  Der tosende Beifall der Menge für den Mann, der sich Nemo Necator nannte, 
  hielt noch eine Weile an. Endlich flaute er ab, und Avarus forderte die 28 Kämpfer 
  auf, dem Kaiser die Ehre zu erweisen.


  Erneut sprachen die Grubenkämpfer den traditionellen Gruß, der an 
  diesem Tag so passend war wie selten zuvor.


  Dann begann der letzte Teil der Spiele.


  Die Sonne war am Himmel weit vorgerückt, schickte ihre letzten Strahlen 
  über den hohen Rand des Amphitheaters. Die Schatten in der Arena wurden 
  immer länger, schon waren Fackeln entlang des Runds entzündet worden. 
  Noch vor Sonnenuntergang würde der Kampf in der Arena entschieden sein, 
  und die meisten Zuschauer waren sicher, den Gewinner bereits jetzt zu kennen 
  …


  Die Fanfare schmetterte, und der Schiedsrichter hob seinen Stab, um das Zeichen 
  zum Beginn des Kampfes zu geben.


  »Das ist ein Kampf jeder gegen jeden!«, rief Leonides entsetzt. »Sie 
  wollen, dass wir uns gegenseitig umbringen!«


  »Kommt nicht in Frage«, erwiderte Torn. »Wir bleiben zusammen. 
  Viel Glück, mein Freund.«


  »Dir auch, Barbar«, gab der Grieche zurück – und im nächsten 
  Moment begann das blutige Finale dieses Tages.


  Zwei Gladiatoren, die unweit von Torn und Leonides standen, hoben ihre Schwerter 
  und Schild und setzten schreiend auf die beiden zu. Gleichzeitig begannen auch 
  die anderen Kämpfer, auf Befehl aufeinander einzustechen und zu hacken. 
  Von einem Augenblick zum anderen herrschte blutige Anarchie in der Arena, die 
  Menge tobte.


  Aus dem Augenwinkel erheischte Torn noch einen Blick auf Nemo Necator, der sich 
  auf einen Samniten stürzte und ihn kurzerhand mit dem Dreizack durchbohrte.


  Dann waren seine eigenen beiden Gegner heran, und auch Torn und Leonides waren 
  gefordert.


  Der Grieche, der im Sand der Arena gelernt hatte, um sein Leben zu kämpfen, 
  riss seinen Schild hoch, blockte den Angriff des Gladiators und versuchte, ihm 
  so gut wie möglich die Stirn zu bieten.


  Torn stellte sich dem Größeren der beiden Angreifer entgegen, wissend, 
  dass er jetzt keine Gnade mehr geben konnte. Er sah den Blutdurst in den Augen 
  des anderen, sah die hasserfüllten Blicke, die zwischen den Gitterstäben 
  des Visiers hindurchblitzten, und wusste, dass er keine Wahl hatte. Er musste 
  kämpfen, um seine Mission zu erfüllen …


  Der Gladiator stürmte heran, Funken flogen, als seine Klinge und die des 
  Wanderers aufeinander trafen. Mit seinem Schild stieß Torn den Gegner 
  von sich weg, doch erneut griff der andere an, drang mit wütenden Hieben 
  auf ihn ein.


  Torn wehrte die Hiebe mit seinem Schild ab und schlug seinerseits zu. Dann machte 
  er einen überraschenden Ausfall, rammte den Gegner mit seinem Schild. Als 
  der andere Gladiator ins Taumeln geriet, hieb Torn mit dem Schwert zu – 
  und sein Gegner sank blutüberströmt nieder.


  Torn stieß eine Verwünschung aus. Er hasste die Grah'tak, hasste 
  sie dafür, dass sie ihn zwangen, dies zu tun. Er musste gegen die Menschen 
  kämpfen, die er eigentlich vor ihnen retten sollte …


  Blitzschnell wirbelte der Wanderer herum, kümmerte sich um Leonides' Gegner. 
  Mit heftigen Schwertstreichen trieb er den Mann zurück. Eine Finte, auf 
  die der andere hereinfiel, ein blitzschneller Ausfall – und der Gladiator 
  bekam Torns Schwert zu schmecken. »Danke«, hauchte Leonides.


  »Jederzeit«, gab Torn zurück. Die beiden blickten sich um. Die 
  gesamte Arena, die immer weiter in den Schatten fiel, hatte sich in ein wogendes, 
  blutiges Chaos verwandelt.


  Schon standen nur noch die Hälfte der Gladiatoren auf den Beinen. Die andere 
  Hälfte war erschlagen oder wand sich im blutigen Sand. Und inmitten eines 
  ganzen Pulks von Angreifern stand Nemo Necator und hielt mit seinem Dreizack 
  blutige Ernte unter seinen Gegnern. Gerade hatte sich wieder ein Schwertkämpfer 
  in seinem Netz verstrickt und fand ein grausames Ende, als der mörderische 
  Dreizack herabstieß.


  Wieder stürmte ein Gegner heran – ein Germane, der eine schwere Doppelaxt 
  schwenkte.


  »Den übernehme ich«, raunte Torn Leonides zu und verstellte dem 
  Angreifer den Weg.


  »Stirb!«, brüllte der Germane in seiner kehligen, abgehackten 
  Sprache und schlug mit der Axt zu. Der Hieb war mit furchtbarer Wucht geführt 
  und hätte ausgereicht, einen Menschen der Länge nach zu spalten.


  Torn jedoch wich aus, versetzte seinem Gegner einen Stoß mit dem Schild. 
  Der Germane gab einen dumpfen Laut von sich. Er stürzte, rollte sich jedoch 
  ab und stand sofort wieder auf den Beinen. Blitzschnell riss er seine Axt hoch, 
  blockte mit dem Schaft den Hieb, den Torn hatte anbringen wollen. »Ist 
  das alles, was du kannst?«, blaffte sein Gegner ihn durch gefletschte Zähne 
  an.


  Die Haare des Germanen, der weder einen Helm noch einen Harnisch trug, hingen 
  in langen Strähnen herab, in seinen Augen loderte wildes Feuer.


  Torn sprang zurück, worauf der Mann erneut seine Axt kreisen ließ. 
  In wilden Achterbewegungen schwang das mörderische Ding durch die Luft 
  – bis der Wanderer genug hatte von der Vorstellung. Er ging zum Gegenangriff 
  über, riss seinen Schild hoch, der von der Axt des Angreifers glatt gespalten 
  wurde. Der Wanderer ließ sein Schwert fallen, griff mit der freien Hand 
  nach dem Schaft der Axt, und im nächsten Moment entbrannte ein wildes Handgemenge 
  um den Besitz der Waffe. Mit aller Kraft drehte Torn die Axt herum. In den Gelenken 
  des Germanen, der sich unnachgiebig an der Waffe anklammerte, knackte es. Im 
  nächsten Moment hatte der Wanderer ihm die Axt entrungen und stieß 
  mit dem Schaft zu. Die Wucht des Aufpralls schickte den Germanen zu Boden. Hart 
  prallte er auf und verlor das Bewusstsein.


  Sein Glück …


  Torn wirbelte herum und blickte sich nach Leonides um. Entsetzt erkannte 
  er, dass der Grieche nicht mehr hinter ihm war.


  »Leonides …!«


  In der von Beifall umtosten und von Leichen übersäten Arena blickte 
  sich der Wanderer um und entdeckte den kleinwüchsigen Griechen, der sich 
  in diesem Augenblick einem übermächtigen Gegner gegenübersah. 
  Nemo Necator …


  Der erbarmungslose Retarius hatte sich seiner Widersacher entledigt und war 
  auf der Suche nach neuem Blut.


  »Nein!«, brüllte Torn aus Leibeskräften und sprintete los, 
  die Axt in den Händen.


  Die Menge schrie vor Vergnügen, verlangte lautstark nach noch mehr Blut, 
  forderte Necator auf, den kleinen Griechen in Stücke zu hauen.


  Von den Gladiatoren war kaum noch einer auf den Beinen. Einer ein Thraker, der 
  aus einer heftigen Schulterwunde blutete, die ein Schwert geschlagen hatte, 
  stellte sich Torn wankend entgegen.


  Der Wanderer hielt sich nicht mit ihm auf.


  Geschickt wich er dem kraftlosen Angriff des Thrakers aus, rempelte ihn hart 
  an, sodass der Mann ins Taumeln geriet und stürzte.


  Der Weg zu Leonides war frei, doch mit vor Entsetzen geweiteten Augen sah Torn, 
  dass er zu spät kommen würde.


  »Lauf, Leonides! Lauf!«, schrie er, doch gegen das Brausen der Menge 
  hörte er kaum seine eigene Stimme.


  Der Grieche wich zurück, seinen Schild erhoben, während der hünenhafte 
  Retarius ihm folgte, drohend Dreizack und Netz schwenkend. Dann warf er plötzlich 
  das Netz. Leonides zuckte zusammen, wollte dem Wurf ausweichen, doch schon im 
  nächsten Augenblick zappelt er im Netz seines Gegners wie ein Fisch auf 
  dem Trockenen. Verzweifelt hieb er mit seinem Schwert um sich, versuchte, sich 
  aus der tödlichen Falle zu befreien …


  Vergeblich.


  »Du!«, brüllte Torn aus Leibeskräften, um den hünenhaften 
  Gladiator von seinem Fang abzulenken.


  Tatsächlich blickte Nemo Necator auf, sah Torn auf sich zukommen. Seine 
  Mordlust jedoch wurde dadurch nicht gemindert.


  Mit einer beiläufigen Handbewegung holte er aus, sah nicht einmal hin, 
  als er Leonides mit seinem Dreizack durchbohrte.


  »Neeein! Du verdammter Bastard!« Die Axt schwenkend wie zuvor der 
  Germane, raste Torn auf den Grubenkämpfer zu, erfüllt von namenlosem 
  Zorn.


  »Du elendes Scheusal!«, brüllte er. »Er konnte sich nicht 
  einmal wehren …!«


  Der Wanderer hieb mit der Axt zu, die schneidend durch die Luft pfiff. Der Retarius 
  wich zurück, ließ sein Netz los, in dem der leblose Körper von 
  Leonides lag.


  Ein Raunen ging durch die Menge. »Wer bist du?«, blaffte Torn den 
  Maskierten an. »Was bist du? Welcher Hölle bist du entstiegen, du 
  verdammte Ausgeburt des Bösen …?«


  Nemo Necator entgegnete nichts. Stattdessen stieß er mit seinem Dreizack 
  zu, um den Wanderer damit aufzuspießen.


  Torn wich dem Angriff aus, schlug den Dreizack mit einer wuchtigen Bewegung 
  der Axt zur Seite. Ein erbittertes Gefecht zwischen den beiden entbrannte, bei 
  dem sie sich gegenseitig nichts schenkten.


  Rasend vor Wut und Trauer um seinen gefallenen Kameraden hieb Torn auf seinen 
  Gegner ein, und es war ihm dabei ziemlich egal, ob der Dreizack, den der Unbekannte 
  führte, nun eine Dämonenwaffe war oder nicht. Selbst seine Mission 
  war in den Hintergrund getreten, war ihm in diesem Augenblick nicht mehr wichtig.


  Er hatte nur noch das eine Ziel vor Augen – seinen Freund Leonides zu rächen 
  …


  Der Retarius kämpfte geschickt und mit fast unwiderstehlicher Kraft. Die 
  Hiebe und Stöße, die er führte, durchdrangen mehrmals um ein 
  Haar Torns Deckung. Der Wanderer kümmerte sich nicht darum, raste und tobte 
  weiter, trieb den Retarius mit wuchtigen Hieben seiner Axt vor sich her, bis 
  die Jagd an der Wand der Arena zum Stillstand kam.


  Mit dem Rücken zur Wand verteidigte sich Nemo Necator, während Torn 
  ihn immer weiter attackierte. Da stieß der anonyme Gladiator blitzschnell 
  zu und erwischte Torn an der Seite.


  Der Wanderer spürte sengenden Schmerz. Schmerz, wie die Waffen Sterblicher 
  ihn nicht anzurichten vermochten. Die Rüstung war beschädigt …


  Doch der Wanderer dachte nicht daran, in seiner Raserei innezuhalten – 
  sein Durst nach Rache war größer als alle Vorsicht. Trotz der Schmerzen 
  und des Umstands, dass seine Kräfte allmählich nachließen, schlug 
  er weiter zu.


  Axt und Dreizack prallten aufeinander, Funken stoben durch die dunkelnde Arena 
  – und in hohem Bogen flog der Dreizack davon.


  Die Zuschauer hielten den Atem an. Mit einem wütenden Kampfschrei schlug 
  Torn noch einmal zu, traf seinen hünenhaften Gegner am Kopf, und Nemo Necators 
  Helm fiel zu Boden.


  Schon wollte der Wanderer noch einmal zuschlagen, um seinem verhassten Gegner 
  den Rest zu geben, als er die Züge des Gladiators erblickte. Jäh hielt 
  er inne.


  Der hünenhafte Retarius, der als Nemo Necator in der Arena Angst und Schrecken 
  verbreitet hatte, war kein Mann.


  Aber er war auch kein Grah'tak. Tatsächlich wusste der Wanderer nicht, 
  wer oder was Nemo Necator eigentlich war, denn auf dem hünenhaften Körper 
  mit den stahlharten, Furcht erregenden Muskeln ruhte der Kopf eines Kindes.


  Eines Kleinkinds, das ihn mit unschuldigen Augen ansah.


  Sein Verstand schien zu gering zu sein, um zu begreifen, was um es herum vor 
  sich ging, der blutige Kampf in der Arena schien für es nicht mehr gewesen 
  zu sein als ein Spiel.


  Es hatte nicht gewusst, was es tat … Entsetzt fuhr der Wanderer zurück. 
  Das Volk auf den Zuschauerrängen war völlig außer sich. Zehntausende 
  von Daumen zeigten nach unten, lautstark wurde der Tod des Gladiators gefordert, 
  der zuvor noch der Liebling der Massen gewesen war.


  Verwirrt blickte der Wanderer an den tobenden Rängen empor und erkannte, 
  dass er selbst ein Teil dieser furchtbaren, grässlichen Maschinerie geworden 
  war, die Menschen nur zum Vergnügen tötete.


  Angewidert ließ er seine Waffe fallen.


  Die Begeisterung des Volkes fiel jäh ab, der Applaus verstummte. Stille 
  kehrte ein, wie sie den ganzen Tag über nicht in der Arena geherrscht hatte.


  »Was ist, Barbar?«, fragte Avarus von der Tribüne herab. »Hörst 
  du nicht, was der Cäsar und sein Volk von dir verlangen? Nimm das Leben 
  dieses elenden Verlierers und nimm den Lorbeerkranz des Siegers entgegen.«


  Torn stand nur da, seine Blicke pendelten zwischen Avarus und dem Gladiator, 
  der den Körper eines Hünen, aber das Gesicht und wohl auch den Verstand 
  eines Kindes besaß, hin und her.


  Was immer Nemo Necator sein mag – die Grah'tak haben ihn zu dem gemacht, 
  was er ist. Er ist kein Dämon, aber er ist hier, weil sie ihn zu ihrem 
  Werkzeug gemacht haben. Genau wie mich …


  Ich habe mir etwas vorgemacht, als ich glaubte, Racon und Leonides retten zu 
  können. Sie waren Gefangene, waren Gladiatoren, dazu bestimmt, in der Arena 
  zu sterben. Ihr Ende war im Fluss der Zeit bestimmt, ich hatte nie eine wirkliche 
  Chance.


  Doch anstatt das einzusehen, wurde ich blind vor Zorn, bin für einen kurzen 
  Augenblick selbst von jenem Strudel aus Hass erfasst worden, der alle Menschen 
  hier erfasst zu haben scheint und dessen Urheber die Grah'tak sind. Das ist 
  jetzt vorbei …


  Entsetzt über sich selbst und das, was er getan hatte, blickte der 
  Wanderer zu Avarus auf. Dann schüttelte er störrisch den Kopf, machte 
  auf dem Absatz kehrt und verließ die Arena, ohne sich noch einmal umzudrehen. 
  Das Volk unternahm nichts. Weder jubelte es, noch beschwerte es sich. Fast schien 
  es, als hätte die Besonnenheit des Wanderers die Masse aus einem Albtraum 
  erwachen lassen, aus jenem Rausch von Hass und Blut, in den es sich selbst gesteigert 
  hatte. Zielstrebig schritt der Wanderer auf eines der Tore zu, die aus der Arena 
  führten.


  Es war ihm gleichgültig, was Custos und die anderen Lu'cen sagen würden. 
  Er hatte sein Ziel erreicht und hatte gesiegt, war der letzte der Gladiatoren.


  Doch er war nicht bereit, sich zu einem Werkzeug des Bösen zu machen, um 
  seine Mission zu erfüllen.


  Ungehindert erreichte er das Tor.


  Als er es jedoch passieren wollte, standen plötzlich Bewaffnete vor ihm, 
  die ihre Speere vor ihm kreuzten und ihm den Weg versperrten.


  Ceterus war bei ihnen.


  »Komm mit mir, Barbar«, sagte er grinsend. »Es gibt jemanden, 
  der dich zu sprechen wünscht.«


 

 

6. Kapitel

 


  Durch ein System unterirdischer Gänge und Stollen brachten sie Torn in 
  einen Teil der Katakomben, den er noch nicht kannte und der tiefer lag als die 
  Zellen der Gladiatoren und die Käfige der Tiere.


  Sie betraten ein Gewölbe, das von Fackeln erleuchtet war. An seinem Ende 
  befand sich ein schweres Tor aus Eisen, das einen Spalt offen stand.


  Der Gladiatorenmeister bedeutete Torn hineinzugehen. Er selbst folgte ihm auf 
  dem Fuß, die Wachen blieben zurück.


  Der Raum, der sich auf der anderen Seite des Tores befand, war völlig finster. 
  Man konnte die Hand vor Augen nicht erkennen.


  »Hier sind wir, Meister«, sagte Ceterus unterwürfig. »Wie 
  du es befohlen hast.«


  »Sehr gut, Ceterus«, antwortete eine tiefe, unheimliche Stimme aus 
  dem Dunkel. Dann war ein helles Klirren zu hören, wie wenn ein Sack mit 
  Goldstücken zu Boden fiel. »Hier ist die Belohnung, die dir versprochen 
  wurde. Nimm sie und geh.«


  »Sehr wohl, Meister.« Ceterus bückte sich, hob den Sack auf, 
  der vor seinen Füßen gelandet war, und verließ die Kammer rasch 
  wieder.


  »Weißt du, wofür dieses Gold bezahlt wurde, Barbar?«, fragte 
  die Stimme aus dem Dunkeln.


  »Ich kann es mir denken«, gab Torn zurück, der längst die 
  grässliche, eisige Präsenz des Bösen gefühlt hatte. Dort 
  in der Dunkelheit lauerte ein Grah'tak. Kattras …


  »Dann bist du klüger als du aussiehst«, gab die Stimme bekannt. 
  »Das Gold wurde für dich bezahlt, Barbar. Du bist als Sieger aus den 
  Spielen hervorgegangen, hast selbst Nemo Necator besiegt.«


  »Er war nur ein Kind«, erwiderte Torn. »Ein Kind in Gestalt eines 
  Mannes.«


  »Was immer er war«, kam die Antwort ausweichend, »er war der 
  Champion dieser Arena. Du hast ihn besiegt und wirst fortan in meinen Diensten 
  kämpfen.«


  »Wer bist du?«


  Von einem Augenblick zum anderen verschwand die Dunkelheit, und ein unheimliches 
  Glimmen erfüllte den Raum, der mit allerlei Prunk und Annehmlichkeiten 
  ausgestattet war. Torn gegenüber, nur wenige Schritte von ihm entfernt, 
  stand eine bucklige, gedrungene Gestalt, die einen Umhang übergeworfen 
  hatte. Die Kapuze hing der Kreatur tief ins Gesicht, ihre Züge waren nicht 
  zu erkennen.


  »Ich bin das, was du einen Magistrat nennen würdest. Ich leite die 
  Spiele in einer Arena wie dieser – mit dem Unterschied, dass dort nur die 
  Besten der Besten aufeinander treffen. Und du, Barbar, hast dich für diesen 
  Kampf qualifiziert. Du hast bewiesen, dass du zu den Besten gehörst und 
  wirst daher in jener anderen Arena kämpfen. Gegen Kreaturen, wie deine 
  wildesten Träume sie sich nicht ausmalen können.«


  »Ich denke nicht, dass ich das werde«, sagte Torn.


  Der Vermummte lachte nur. »Der Taumel des Sieges scheint dich vergessen 
  zu lassen, wer du bist, Barbar. Du bist ein Sklave und ich habe dich gekauft. 
  Du hast keine Wahl, als mir zu folgen und um dein elendes Leben zu kämpfen 
  – in der Grube von Kal'fath.«


  »Wir werden sehen«, erwiderte Torn gelassen. »Vielleicht bist 
  ja auch du es, der gleich um sein elendes Leben kämpfen muss …«


  Und damit legte der Wanderer seine menschliche Tarnung ab. Die Züge des 
  Barbaren verblassten, darunter trat die Helmmaske des Wanderers zu Tage, die 
  Muskeln und die von Blut besudelte Tunika wichen der pulsierenden Gestalt der 
  Plasmarüstung. Gleichzeitig griff Torn nach seinem Lux und zündete 
  es. Die Klinge des Lichts stach aus dem Griff und erfüllte die Kammer mit 
  bläulichem Schein.


  Die vermummte Kreatur erschrak heftig und fuhr zurück. Dabei erheischte 
  der Wanderer einen kurzen Blick unter die Kapuze – was er sah, war eine 
  grässliche, bandagierte Fratze, in der dunkle, graue Augen glommen.


  »Was ist, Kattras?«, fragte Torn provozierend, während er das 
  Lux beidhändig hob. »Bist du überrascht?«


  »Ein Wanderer!«, entfuhr es dem Dämon heiser.


  »Mein Name ist Torn. Niemand soll sagen, ich hätte mich dir nicht 
  vorgestellt, ehe ich dich mit dem Lux ins ewige Verderben schickte.«


  »W … wie bist du hierhergekommen?«


  »Ich habe gekämpft, Kattras. Ich habe dein mieses, blutiges Spiel 
  bis zum Ende mitgespielt und hätte darüber fast den Verstand verloren. 
  Ich habe gesehen, wie meine Kameraden starben, weil du Kreaturen in die Arena 
  schicktest, die nicht in diese Zeit und Welt gehören. Und alles nur, um 
  Mathrigo und seiner Schar zu gefallen …«


  »Bitte, Wanderer«, drang es flehend unter der Kapuze hervor. »Verschone 
  mich! Ich kann nichts dafür! Ich erfülle nur die Befehle meines Meisters 
  …«


  »Du versteckst dich hinter ihm, wie jeder Feigling es tun würde«, 
  quittierte Torn. »Doch für all das Morden und für das Chaos hier 
  trägt kein anderer Verantwortung als du, Kattras. Du hast die Menschen 
  verdorben, du hast blutrünstige Bestien aus ihnen gemacht!«


  »Aber doch nur, weil es mir befohlen wurde!«


  »Du bist ein Meister darin, dich herauszuwinden, nicht wahr? Du warst schon 
  in Mallia Vorkash' Diensten und hast es verstanden, dich auch bei Mathrigo einzuschmeicheln. 
  Aber nun, Kattras, ist Schluss mit deiner miesen Vorstellung. Hier und jetzt 
  …«


  Der Wanderer hob das Lux zum Schlag und wollte vorstürmen, um den Dämon 
  zu attackieren. Doch kaum gelangte er in seine Nähe, prallte er gegen ein 
  Kraftfeld von negativer Energie, das Kattras um sich etabliert hatte.


  »Verdammt, was …?«


  Der Grah'tak brach in höhnisches Gelächter aus. Er fuhr herum, sprach 
  eine Beschwörungsformel in der hässlichen Sprache seiner Art – 
  und vor ihm öffnete sich der orangerot glühende Schlund des Kha'tex.


  »Nein!«, rief Torn und warf sich mit aller Kraft gegen das Feld, vermochte 
  es jedoch nicht zu durchdringen.


  Das Lux! schoss es ihm durch den Kopf. Vielleicht ist seine Energie 
  stark genug …


  Blitzschnell verwandelte der Wanderer seine Klinge in den vierstrahligen 
  Stern des Lichts, zielte – und warf ihn mit aller Kraft.


  Wirbelnd und Funken schlagend traf das Lux auf das Kraftfeld und durchdrang 
  es tatsächlich, flog in Richtung des fliehenden Kattras, der im nächsten 
  Moment verschwunden war.


  Fast gleichzeitig brach das Kraftfeld zusammen, und Torn konnte in den hinteren 
  Bereich der Kammer vordringen, wo das erloschene Lux auf dem Boden lag. Unter 
  ihm lag der Umhang, den Kattras getragen hatte.


  Torn packte den rauchenden Fetzen und hob ihn auf – doch von Kattras war 
  nichts mehr zu sehen, das Kha'tex war verloschen.


  Der Dämon war fort.


  Die Opfer waren umsonst gewesen.


  Kattras war entkommen.

 


  Der Gardian brachte Torn zurück auf die Festung am Rande der Zeit, wo der 
  Wanderer in Gedanken versunken darüber brütete, was er falsch gemacht 
  hatte.


  Er hatte alles gegeben, hatte gekämpft und gesiegt, dabei seine Seele aufs 
  Spiel gesetzt und am Ende doch verloren.


  Der Gardian, sein treuer Mantel der Zeit, war es schließlich, der tröstende 
  Worte fand.


  »Kattras mag dir entkommen sein, Torn«, sagte er, »aber du hast 
  nicht alles verloren.«


  »Nein?«, fragte der Wanderer. »Racon und Leonides sind tot, meine 
  Mission ist gescheitert. Was sollte ich wohl gewonnen haben?«


  »Kattras wird dir wieder begegnen. Du wirst eine zweite Chance bekommen, 
  ihn zu stellen, ebenso, wie du vielleicht schon bald wieder in jene finstere 
  Zeit reisen wirst. Aber inmitten von Blut und Hass hast du etwas gewonnen, was 
  noch wichtiger ist als ein Sieg über die Grah'tak.«


  »Und was sollte das sein, Gardian?«


  »Menschlichkeit, Torn«, kam die Antwort leise. »Menschlichkeit 
  …«
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Schwingen des Todes


  Torn – Wanderer der Zeit Band 14

 
  

  Als Morg'reth Professor Konrad Hauser vor dem sicheren Tod retten, wissen sie 
  genau, was sie tun. Denn der geniale deutsche Physiker könnte dem Verlauf 
  des Zweiten Weltkrieges noch eine entscheidende Wendung geben. 


  Torns nächstes Abenteuer führt ihn nach Paris. In Frankreichs Hauptstadt 
  des Jahres 1830 lodert das Feuer der Revolution. Und auch die Grah'tak wollen 
  ihren Vorteil daraus ziehen. Torn bricht auf, um sie zu stoppen, denn in den 
  Kanälen tief unter der Stadt lauert das Grauen.

   

   
  

  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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