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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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  Es war eine Zeit des Wartens gewesen. Eine Zeit, die Torn wie eine Ewigkeit 
  erschienen war. Die Lu'cen, jene mächtigen Wesen, in deren Diensten er 
  als Wanderer stand, hatten sich zurückgezogen, um zu beraten – über 
  das Schicksal jener Horde von Menschenaffen, die Torn aus den Labors menschlicher 
  Wissenschaftler befreit hatte und die durch das Wirken von Mächten, die 
  jenseits seines Begreifens standen, intelligent geworden waren. Bange hatte 
  der Wanderer gewartet, wie der Schiedsspruch der Lu'cen lauten würde. Und 
  dann, endlich, hatten die Richter der Zeit sich entschieden …

 
    
1. Kapitel

 


  Es war eine schwierige Mission gewesen, und obgleich Torn in der Zeitlosigkeit 
  des Numquam nicht darüber zu befinden vermochte, wie lange sie bereits 
  zurücklag, war sie ihm noch immer lebhaft im Gedächtnis.


  Die Jagd nach dem Daemonichron, dem alten Wissensschatz der Wanderer, hatte 
  Torn auf die Erde geführt. Hier hatte er Zeuge werden müssen, wie 
  eine verbrecherische Organisation namens TITAN, die von dämonischer Macht 
  gelenkt wurde, frevlerische Experimente an Menschenaffen durchgeführt hatte.


  Durch das Wirken von Mächten, die der Wanderer selbst nicht begriff, waren 
  die Gorillas intelligent geworden, und Torn hatte Krellrim, ihrem Anführer, 
  dabei geholfen, seine Artgenossen aus dem Versuchslabor der Menschen zu befreien. 
  Nun jedoch hatte sich eine neue Frage gestellt – diejenige nach der Zukunft 
  der Gorillas.


  Torn hatte die Lu'cen, seine mächtigen Auftraggeber, denen es oblag, über 
  die Zeiten und Welten der Sterblichen zu wachen, gebeten, den intelligent gewordenen 
  Affen Zuflucht zu gewähren. Auf der Erde konnten sie nicht bleiben, da 
  sie ein Widerspruch der Schöpfung waren – nur auf einer anderen, neuen 
  Welt würde es eine Zukunft für sie geben.


  Doch wie würden sich die Lu'cen entscheiden?


  Der Fluss der Zeit war beeinträchtigt, der Lauf der Geschichte verändert 
  worden …


  Die Beratungen der Lu'cen hatten überraschend geendet, und einer der neun 
  Richter der Zeit war vor den Augen des Wanderers erschienen.


  Zu Torns Überraschung war es Severos gewesen, der Oberste und Strengste 
  der Lu'cen, der für Torn die Gestalt eines alten Mannes angenommen und 
  den Wanderer mit energischen Zügen gemustert hatte.


  »Seltsam«, hatte er gesagt. »Es gab eine Zeit, da hätte 
  ich nicht für möglich gehalten, dass du eines Tages in der Lage sein 
  würdest, Verantwortung zu übernehmen, Torn von den Menschen.«


  »Habt ihr euch entschieden?«, hatte sich Torn gleichmütig erkundigt.


  »Das haben wir. Die Richter sind übereingekommen, Krellrim und seinesgleichen 
  Asyl zu gewähren. Wir werden sie auf einer anderen, ursprünglichen 
  Welt aussetzen, ihrer Heimat nicht unähnlich. Dort werden sie in Frieden 
  leben können.«


  Torn war erleichtert gewesen. »Wo befindet sich diese Welt?«, hatte 
  er gefragt.


  »Das darfst du nicht erfahren. Noch nicht.«


  »Werde ich Krellrim jemals wieder sehen?«


  »Wer weiß?«, hatte Severos geantwortet, und ein seltenes Lächeln 
  hatte für einen winzigen Augenblick die Züge des gestrengen Richters 
  umspielt. »Wer weiß …?«

 


  Mrook, 1481 n.B.


  Der Dschungel war dicht und von üppigem Grün, und die Blätter 
  der gewaltigen Bäume, deren Kronen hoch in der Luft ineinander verschlungen 
  waren, ließen kaum Sonnenlicht hindurch. Nur hier und dort schaffte es 
  ein fahler Strahl, bis zum Boden durchzusickern, der von Büschen, Farnen 
  und Moos überwuchert war.


  Es war still.


  Die allgegenwärtigen Geräusche des Urwalds schienen verstummt zu sein, 
  selbst das Kreischen der Sharacken war nicht mehr zu hören.


  Simroc hatte das plötzliche Gefühl, eine unsichtbare Barriere überschritten 
  zu haben, genau in dem Augenblick, als er die Lichtung betreten hatte, die sich 
  zwischen den gewaltigen, von Lianen überwucherten Baumstämmen erhob.


  Auf seine mächtigen Knöchel gestützt, arbeitete er sich weiter 
  auf die Lichtung vor, und das, obwohl seine Instinkte ihn warnten.


  Simroc schnupperte. Er glaubte, etwas zu wittern, doch er war sich nicht sicher, 
  ob es eine tatsächliche Gefahr war, die er spürte, oder ob es die 
  Furcht war, die seine Sinne lenkte.


  Die Furcht und die Sorge um seinen Bruder …


  »Mamroc?«, knurrte er in seiner gutturalen Sprache. »Bist du 
  hier …?«


  Er blickte sich um, doch aus dem undurchdringlichen Dickicht, das ihn umgab, 
  kam keine Antwort zurück. Nur das Gefühl von Bedrohung blieb. Von 
  Furcht. Von Sorge.


  Plötzlich entdeckte er etwas.


  Spuren …


  Abdrücke im weichen, feuchten Moos …


  Mit einem Satz katapultierte sich Simroc in ihre Richtung, nahm die Spuren in 
  Augenschein und befühlte sie mit seinen kurzen Fingern.


  Es waren überaus seltsame Abdrücke – spitze, tiefe Löcher 
  im Boden, die ein rätselhaftes Muster bildeten.


  Es war offensichtlich, dass es sich um eine Spur handelte, aber einer Kreatur, 
  die eine solche Fährte hinterließ, war Simroc noch nie begegnet.


  Worum handelte es sich also?


  Simroc schnupperte erneut und spürte instinktiv die Bedrohung, die von 
  der Fährte ausging. Er schauderte und fragte sich, ob diese Spuren etwas 
  mit dem Verschwinden seines Bruders zu tun hatten.


  Mamroc war ein erfahrener Baumläufer, der oft im Dschungel unterwegs gewesen 
  war. Sein Verschwinden gab Simroc ein Rätsel auf – ebenso wie diese 
  Spur.


  Noch einmal nahm er die Fährte in Augenschein und prägte sie sich 
  genau ein. Vielleicht konnte er später einen der Gelehrten danach befragen.


  Dann verließ er die Lichtung wieder, doch nicht ohne sich dabei sorgsam 
  umzublicken und die Hand auf den Griff seines Schwertes zu legen.


  Sein Ballust wartete in dem Farnwäldchen, der den Rand der Lichtung säumte.


  Er hatte das mächtige, gedrungene Tier, das sich wie kaum ein zweites für 
  eine Expedition in den tiefen Dschungel eignete, an einem Baumstumpf festgebunden. 
  Der Ballust schnaubte, als er die Nähe seines Herrn bemerkte.


  Simroc löste den Zügel, erklomm den hohen Rücken des Tieres, 
  auf dem ein aus Leder gefertigter Sattel thronte. Dann ließ er den Zügel 
  schnalzen, und der Ballust setzte sich wieder in Bewegung.


  Die mächtigen Muskeln arbeiteten unter der dicken, ledrigen Haut, während 
  das Tier auf seinen vier kurzen Beinen weiterstampfte, dabei sein bulliges Haupt 
  schüttelte und sich mit den beiden Stoßzähnen einen Weg durch 
  das üppige Dickicht bahnte.


  Simroc lenkte sein Tier hinaus auf die Lichtung. Er hatte vor, der eigenartigen 
  Fährte zu folgen. Teils, weil ihn die Neugier trieb, teils, weil er befürchtete, 
  dass diese seltsame Spur mit dem Verschwinden seines Bruders in Verbindung stehen 
  könnte.


  Vor zwei Tagen war Mamroc zu einem seiner Streifzüge aufgebrochen, die 
  er gelegentlich in den tiefen Wald unternahm, um Beeren, Wurzeln und andere 
  nützliche Dinge zu sammeln. Während es früher schon öfter 
  vorgekommen war, dass Mamroc dabei über Nacht ausgeblieben war, war er 
  noch niemals zwei Tage von Mrook Tan fortgeblieben.


  Dieser Umstand hatte Simroc Sorge bereitet, sodass er aufgebrochen war, um nach 
  seinem verschollenen Bruder zu suchen. Und je weiter er in den tiefen Wald vordrang, 
  desto größer wurde seine Besorgnis.


  Während die Wälder, die unmittelbar an den Süden und Osten von 
  Mrook Tan angrenzten, zum guten Teil erforscht waren, waren der nördliche 
  und westliche Dschungel nach wie vor Gebiete, die Rätsel aufgaben. Der 
  Dschungel war an vielen Stellen so dicht, dass es auch mit einer ganzen Herde 
  von Ballusten kein Durchkommen gab. Außerdem gab es dort gefährliche 
  Raubtiere.


  Es gab nur wenige Wagemutige, die sich in jene Wälder wagten, Mamroc war 
  einer von ihnen. Nun jedoch schien sein Wagemut einen Preis gefordert zu haben.


  Simrocs mächtige Brust wurde von Beklemmung umschlossen, während er 
  sein Reittier weiter durch den jetzt wieder dichter werdenden Dschungel lenkte.


  Die Spur vor ihm war zwischen den Farnen und Büschen kaum auszumachen, 
  dennoch gelang es ihm, der geheimnisvollen Fährte zu folgen. Unruhe beschlich 
  ihn dabei, und instinktiv zückte er die Klinge, die an seiner Seite hing.


  Das Metall der gebogenen Klinge blitzte im Licht eines fahlen Sonnenstrahls, 
  der durch das dichte Blätterdach fiel. Den Griff des Schwertes umschlossen 
  zu halten, beruhigte Simroc ein wenig, aber es half nicht, die Furcht zu vertreiben.


  Je tiefer er in den Dschungel vordrang, desto gehetzter wurden seine Blicke, 
  desto mehr beschleunigte sich der Schlag seines mächtigen Herzens.


  Dennoch folgte er der Fährte immer weiter.


  Schließlich musste er absteigen, um der Spur weiter folgen zu können 
  und sie nicht unter den dichten Blättern zu verlieren. Also ließ 
  er den Ballust zurück und folgte der Fährte zu Fuß. Mit einer 
  Hand stützte er sich dabei auf dem weichen Boden ab, während seine 
  andere das Schwert schwang und ihm einen Weg durch das üppig wuchernde 
  Dickicht bahnte.


  Mit jedem Hieb fiel eines der großen Blätter, die ihm den Weg versperrten, 
  und gab den Blick auf noch mehr Grün und Dickicht frei.


  Dann nahm er etwas wahr, das sich schneidend in den Vordergrund seines Bewusstseins 
  bohrte.


  Den grässlichen Geruch des Todes …


  Einen ächzenden Laut von sich gebend, schlug Simroc noch einmal zu, hieb 
  einen Vorhang aus Blättern und Lianen beiseite – und gab ein grelles 
  Kreischen von sich, als er sah, was sich dahinter verbarg.


  Es waren die Überreste eines Affen!


  Entsetzt erkannte Simroc das dunkelbraune Fell, die Zeichnung des Lederpanzers, 
  den der Affe getragen hatte.


  Kein Zweifel – dies war sein Bruder!


  Simroc blieb vor Entsetzen wie versteinert stehen, starrte auf das schreckliche 
  Bild, das sich ihm bot.


  Der Affe lag vor ihm auf dem Boden, seine Gelenke und Gliedmaßen unnatürlich 
  verrenkt. Die groteske Gestalt war von Fell überzogen, doch das Fleisch 
  und die Muskeln des Gorillas schienen verschwunden zu sein!


  Mamrocs Körper war mumifiziert, seine Züge, die zu einer schrecklichen 
  Schädelfratze geworden waren, blickten in stummem Entsetzen zu ihm auf, 
  sein Mund war zu einem lautlosen Schrei aufgerissen.


  »Mamroc! Beim großen Krellrim …!«


  Simroc hatte schon Leichen wie diese gesehen. Einmal hatte er an einer Expedition 
  zu den Ostsümpfen teilgenommen. Auf einem der Erkundungsgänge war 
  man auf die sterblichen Überreste eines Gorillas gestoßen, der offenbar 
  schon vor Jahren ein grausames Ende in den dunklen Pfuhlen der Sümpfe gefunden 
  hatte.


  Die Leiche war mumifiziert gewesen und hatte ausgesehen wie jene, die vor ihm 
  lag. Doch anders als Mamroc hatte sie viele Jahre auf dem Grund der Sümpfe 
  verbracht. Simrocs Bruder hingegen war erst vorgestern von Mrook Tan aufgebrochen, 
  und im weiten Umkreis gab es kein Sumpfgebiet.


  Was also war geschehen?


  Von Entsetzen geschüttelt, beugte sich Simroc hinab, um den leblosen Körper 
  seines Bruders in Augenschein zu nehmen.


  Irgendetwas schien ihn ausgesogen zu haben, hatte nicht nur sein Fleisch, sondern 
  auch sein Leben von seinen Knochen genagt.


  Irgendetwas …


  In diesem Moment erkannte Simroc, dass der Waldboden rings um den Leichnam von 
  zahllosen Spuren gezeichnet war – jenen seltsamen Löchern, die er 
  schon zuvor beobachtet hatte und denen er gefolgt war.


  »Also doch«, murmelte er leise vor sich hin. Sein erster Eindruck 
  hatte ihn nicht getrogen.


  Sein Schwert in den Händen blickte sich Simroc auf der schmalen Lichtung 
  um, ließ seine wachsamen Blicke über das dichte Grün schweifen, 
  das ihn zu allen Seiten umgab.


  Doch weder konnte er etwas entdecken, noch nahm er ein Geräusch wahr – 
  im Gegenteil. Die Stimmen des Dschungels schienen noch immer verstummt zu sein, 
  geradeso, als ahnte der Wald, welch schreckliche Tat hier begangen worden war.


  Simrocs Innerstes war von Schmerz erfüllt.


  Trauer überkam ihn und zugleich der Wunsch, es der Kreatur heimzuzahlen, 
  die seinem Bruder das angetan hatte.


  Laut Krellrims Lehre war der Affe die Krone der Schöpfung.


  Niemand, nicht einmal ein Affe selbst, durfte sich an ihm vergreifen …


  Simroc bückte sich und wollte den Leichnam seines Bruders vom Boden aufnehmen, 
  um ihn zum Ballust zu tragen. In Mrook Tan würde Mamroc ein feierliches 
  Begräbnis bekommen, wie es einem Affen seines Standes gebührte.


  Doch kaum berührte er die sterblichen Überreste seines Bruders, als 
  sie sich vor seinen Augen auflösten und zu Staub zerfielen.


  Simroc ächzte entsetzt.


  Was dort vor ihm auf dem Boden lag, war nicht mehr als eine vertrocknete, leere 
  Hülle, gleich einem Blatt, das vom Baum fiel und verdorrte.


  Es würde ihm unmöglich sein, den Körper seines Bruders zurück 
  nach Mrook Tan zu bringen. Wenn er ihn begraben wollte, so musste er es hier 
  und jetzt tun.


  Vielleicht war es sogar besser so.


  Mamroc war ein Einzelgänger gewesen, der die Gesellschaft anderer Affen 
  nie sehr geschätzt hatte. Vielleicht wäre es ihm ohnehin lieber gewesen, 
  hier im Dschungel begraben zu werden, den er so geliebt hatte.


  Seufzend ging Simroc zu seinem Reittier zurück, holte die Schaufel, die 
  zusammen mit einigen anderen Werkzeugen am Sattel befestigt war.


  Dann begann er, eine Grube auszuheben, in die er das Wenige bettete, das von 
  seinem Bruder geblieben war.


  »Leb wohl, Mamroc«, murmelte er, während er eine letzte Schaufel 
  feuchter Erde darüber warf.


  Dann sank er nieder und verbeugte sich, sprach ein leises Gebet.


  »Nimm Mamroc zu dir, Krellrim, Gründer unserer Welt. Reihe ihn ein 
  in die Dynastie unserer Ahnen und ehre ihn für seine Taten. An deiner Seite 
  und an der des Gefährten wird er Wälder sehen, dichter und grüner, 
  als sie je eines Affen Auge gesehen hat. Und«, fügte Simroc leise 
  hinzu, während er argwöhnisch um sich blickte, »schütze 
  jene, die nach dir kamen. Etwas Böses ist hier am Werk …«

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Torn sah sie kommen.


  Die beiden Daedronen flogen dicht über dem Boden, um dann jäh in die 
  Höhe zu schießen und sich zu teilen.


  Die holografisch projizierten Sonden schossen in verschiedene Richtungen davon, 
  um schon im nächsten Moment wieder auf ihr Ziel einzuschwenken.


  Dann griffen sie an.


  Die Daedronen waren darauf programmiert, den Angriff von Scimitae zu simulieren. 
  Entsprechend begannen sie, um ihre Achse zu rotieren und mit glühenden 
  Klingen um sich zu hacken.


  Torn war darauf vorbereitet.


  In aller Ruhe hatte der Wanderer, der breitbeinig in der Mitte seines Gorts 
  stand und sein Lux beidhändig umklammert hielt, den Angriff der Sonden 
  abgewartet.


  Dann ging er zur Gegenattacke über.


  »Lutrikan!«, ließ er den alten Schlachtruf der Wanderer vernehmen.


  Und im gleichen Augenblick, in dem er sich duckte, um der ersten Daedrone auszuweichen, 
  beschrieb die Klinge des Lichts einen weiten Bogen durch die Luft.


  Die blau leuchtende Waffe fraß sich durch das Halbdunkel und trug eine 
  Finte vor, die den Angreifer für einen Moment zu verwirren schien. Doch 
  schon hatte sich die Sonde wieder neu ausgerichtet und wirbelte herum, um mit 
  fliegenden Klingen auf den Wanderer herabzustoßen. Das fahl lodernde Lux 
  übersah sie dabei.


  Wie ein Rammsporn stach die Klinge des Lichts nach oben und durchbohrte sie. 
  Die Kugel mit den rotierenden Klingen schien aus ihrem Inneren heraus zu bersten. 
  Im nächsten Moment verschwand sie einfach. Die holografische Projektion 
  war erloschen.


  Die zweite Daedrone bereitete Torn mehr Kopfzerbrechen.


  In einer wilden Spiralbewegung kreiselte sie vom Wanderer weg, um sogleich erneut 
  anzugreifen. Dicht über dem Boden wirbelte sie heran, um nach Art der heimtückischen 
  Scimitae mit ihren Klingen nach den Beinen des Wanderers zu säbeln.


  Torn, der wusste, wie die teuflischen Maschinen arbeiteten, sprang blitzschnell 
  in die Luft und entging dem Angriff. Er überschlug sich, beschrieb einen 
  Salto und kam beidbeinig wieder auf den Boden zurück.


  Die Daedrone schoss geradewegs auf ihn zu!


  Mit wirbelnden Klingen stieß die Sonde auf seine Brust vor.


  Aus den Erzählungen seines Waffenmeisters Custos wusste Torn, welche schrecklichen 
  Verwundungen Scimitae-Waffen anrichten konnten, wenn sie die Plasmarüstung 
  eines Wanderers durchschlugen. Dazu durfte es nicht kommen.


  Mit einem blitzschnellen Reflex, den er den erweiterten Sinnen der Rüstung 
  zu verdanken hatte, zuckte der Wanderer zur Seite und wich der Sonde aus. Fast 
  gleichzeitig fuhr er herum und schlug zu.


  Der Hieb des Lux traf die mörderische Kampfmaschine und teilte sie in zwei 
  Hälften, die sofort verschwanden.


  »Bravo, sehr gut«, hörte der Wanderer eine Stimme sagen. »Du 
  machst große Fortschritte.«


  Verblüfft fuhr der Wanderer herum. Bis auf seinen Gardian hatte er sich 
  allein unter der Kuppel seines Gort gewähnt, doch die Stimme, die er in 
  seinem Bewusstsein wahrnahm, gehörte ganz offenbar nicht dem Mantel der 
  Zeit.


  Doch Torn befand sich nicht mehr in seinem Gort.


  Mit noch größerer Verwunderung erkannte der Wanderer, dass er sich 
  in der alten Zentrale der Festung befand, dort, von wo aus das gewaltige Gebilde 
  aus Stein und Stahl, das seine Heimat geworden war, einst befehligt worden war.


  Vor ihm stand ein Lu'cen, einer der neun Richter der Zeit. Fahl lodernde Augen 
  stachen dem Wanderer von unter der Kapuze entgegen.


  »Ich dachte, hier könnten wir besser reden«, erklärte der 
  Lu'cen, und Torn wusste, dass er Anarchos vor sich hatte, den jüngsten 
  und ungestümsten der neun Richter – was in Anbetracht der Jahrmillionen, 
  auf die diese Wesen blicken konnten, allerdings nicht viel zu sagen hatte.


  »Was soll das?«, erkundigte sich Torn ein wenig genervt. »Weshalb 
  kann ich nicht in Ruhe meine Übungen absolvieren?«


  »Ungeduld«, stellte Anarchos fest. Doch anders als wenn Severos das 
  Wort aussprach, konnte Torn keinen Tadel darin erkennen. Eher etwas wie verhaltene 
  Genugtuung.


  »Ich mag es nicht, wenn man Spielchen mit mir spielt«, knurrte Torn. 
  »Wenn ich in die Zentrale kommen soll, ziehe ich es vor, dorthin gerufen 
  zu werden.«


  »Natürlich, dein menschliches Erbe.« Anarchos nickte. »Tut 
  mir leid, Wanderer – ich vergaß.«


  Damit schlug der Lu'cen die Kapuze seines weiten Mantels zurück, und das 
  Gesicht eines Mannes kam zum Vorschein. Die Züge waren ältlich und 
  weise, doch in den Augen des Alten blitzte eine Jugendlichkeit auf, die Torn 
  noch bei keinem anderen Lu'cen gesehen hatte.


  Natürlich war dies nicht Anarchos' wahre Gestalt. Wie seine Artgenossen 
  war auch er ein Wesen aus reiner Energie, das diese Form lediglich annahm, um 
  mit ihm in Verbindung zu treten. Doch der Wanderer fragte sich, wie viel von 
  der Persönlichkeit eines Lu'cen das Erscheinungsbild widerspiegeln mochte, 
  das er wählte …


  »Du hast im Umgang mit dem Lux viel gelernt«, stellte Anarchos fest.


  »Custos ist ein guter Lehrer.«


  »Ja, das ist er, wenngleich er bisweilen zu viel Wert auf Gesetze und Regeln 
  legt.« Ein jungenhaftes Grinsen huschte über die Züge des Lu'cen, 
  das in Widerspruch zu seinem Alter zu stehen schien.


  »Wo sind die anderen?«, wollte Torn wissen. »Wo sind Custos und 
  Sapienos?«


  »Mit anderen Dingen beschäftigt«, erwiderte Anarchos rätselhaft. 
  »Du wirst diesmal mit mir vorlieb nehmen müssen, Wanderer. Ich werde 
  dich diesmal in deinen neuen Auftrag einweihen.«


  »Eine neue Mission?« Die Gestalt des Wanderers straffte sich.


  »So könnte man es nennen.«


  »Worum geht es dabei?«


  »Um eine ferne Welt in einer fernen Zeit. Ihre Einwohner nennen sie Mrook.«


  Der Translator der Plasmarüstung übersetzte das Wort – es bedeutete 
  ›Baum‹ – in einer Sprache, die Torn lange nicht benutzt hatte.


  Es war das Idiom der Krellrims, jener Menschenaffen, die intelligent geworden 
  waren und die er vor – so schien es – undenklich langer Zeit aus den 
  Klauen verbrecherischer Menschen befreit hatte.


  »Diese Welt«, sagte er leise. »Mrook …«


  »Du vermutest richtig, Wanderer«, erwiderte Anarchos lächelnd. 
  »Es ist jene Welt, nach der Krellrim und seine Artgenossen gebracht wurden, 
  nachdem du sie befreit hattest. Dorthin wird deine Mission dich führen.«


  »Aber – Severos hat gesagt, dass jene Welt mir verwehrt ist. Dass 
  ich nicht erfahren darf, wo sie liegt.«


  »Er sagte auch, dass irgendwann die Zeit dafür kommen würde«, 
  konterte Anarchos. »Und diese Zeit ist nun gekommen, Wanderer.«


  »I … ich werde die Affenwelt besuchen? Ich werde Krellrim wieder sehen?«


  »Auf die eine oder andere Weise – ja.« Der Lu'cen nickte, und 
  es war Torn, als würde ein Strahl von hellem Sonnenlicht in das düstere 
  Innere der alten Zentrale fallen, das die Kälte der Einsamkeit vertrieb.


  Krellrim …


  Ein Wanderer durfte sich nicht binden, durfte keine Freundschaften mit den 
  Sterblichen eingehen. Und doch war Torn auf seinen Reisen und Abenteuern sterblichen 
  Kreaturen begegnet, die sein Innerstes berührt hatten und denen er zugeneigt 
  gewesen war.


  Einige von ihnen hatten ihm klar gemacht, wofür er kämpfte und dass 
  es lohnte, die Sterblichen vor dem Zugriff der Grah'tak zu beschützen. 
  Andere waren ihm wie Seelenverwandte erschienen, ebenso heimatlos und zerrissen 
  wie er selbst.


  Doch nur Krellrim war ihm ein ebenbürtiger Gefährte gewesen, ein Waffenbruder, 
  der an seiner Seite gekämpft hatte und mit ihm auch in den Tod gegangen 
  wäre. Von allen Kreaturen, denen Torn auf seinen Reisen begegnet war, war 
  seltsamerweise der intelligent gewordene Gorilla derjenige gewesen, der ihm 
  am nächsten stand.


  Ihn wieder zu sehen bedeutete dem Wanderer viel. Doch gleichzeitig beschlich 
  ihn auch Sorge, denn ohne Grund schickten die Lu'cen ihn gewiss nicht auf Krellrims 
  Welt …


  »Worum geht es?«, wollte er deshalb wissen. »Was stimmt nicht 
  auf Mrook?«


  »Das wissen wir nicht«, gab Anarchos zurück. In seinen lodernden 
  Augen funkelte es. »Doch allem Anschein nach hat das Böse auf der 
  Welt der Affen Fuß gefasst.«


  »Das Böse?«


  »Die Grah'tak«, wurde der Lu'cen präziser.


  »Aber – wie kann das sein?«, fragte Torn verblüfft.


  Die Grah'tak waren Dämonen aus einer anderen Wirklichkeit, einer anderen 
  Realität. Vor vielen Äonen waren sie in die Dimension der Sterblichen 
  eingefallen und schließlich zurückgeschlagen worden, doch noch immer 
  waren sie zahlreich wie die Sterne. Sie zu bekämpfen, war seine Mission 
  …


  »Das wissen wir ebenfalls nicht«, erwiderte Anarchos schulterzuckend 
  und mit einer Gleichgültigkeit, die Torn erschreckte. »Es wird deine 
  Aufgabe sein, nach Mrook zu gehen und herauszufinden, was dort nicht stimmt.«


  »Was dort nicht stimmt …«, echote der Wanderer nachdenklich.


  Nichts scheint hier zu stimmen!


  Wie kann das Böse auf einer Welt wirken, die von den Lu'cen als Zufluchtsort 
  für Krellrim und seinesgleichen ausgewählt wurde? Und wieso ändern 
  die Richter der Zeit so plötzlich ihre Meinung? Wieso kommt Anarchos, um 
  mich in meine Mission einzuweihen? Wo sind Custos, Sapienos und Memoros …?


  »Ich sehen, du hast Zweifel«, stellte Anarchos zufrieden fest. 
  »Das ist gut. Nur wer zweifelt, schätzt die Wahrheit.«


  Ein wenig beschämt senkte Torn seinen Blick.


  Es war unmöglich, einen Gedanken zu haben, den die Lu'cen nicht durchschauten. 
  Nichts schien ihnen verborgen zu bleiben, und bisweilen schienen sie ihn besser 
  zu kennen als er sich selbst.


  Kein Wunder, ging es ihm durch den Kopf, sie wissen, wer ich einst 
  war und woher ich komme. Ich hingegen …


  »Dein Mantel der Zeit wird dich nach Mrook tragen«, verkündete 
  Anarchos entschieden. »Deine Mission ist beschlossene Sache, Wanderer. 
  Zweifel sind unnötig.«


  »Das ist alles?«, fragte Torn verblüfft. »Bekomme ich keine 
  Informationen? Weder weiß ich, was mich auf der Affenwelt erwartet, noch 
  habe ich eine Ahnung, wonach ich Ausschau halten soll.«


  »Du wirst es erkennen«, sagte Anarchos.


  Und im nächsten Moment befand sich Torn wieder in seinem Gort, unmittelbar 
  unter der Kuppel, in deren Zenit der Gardian schwebte.


  Der Mantel der Zeit war eine formlose, sich beständig verändernde 
  schwarze Gestalt – ein Lebewesen und doch auch nicht. Er war in der Lage, 
  die Pforten von Zeit und Raum zu öffnen und den Wanderer in jeden Winkel 
  des Omniversums zu tragen.


  Torn war klar, dass es keinen Sinn haben würde, mit einem Lu'cen zu diskutieren. 
  Wie einem Kind, das sich der Obhut seiner Eltern anvertrauen musste, blieb auch 
  ihm nichts anderes, als den Richtern der Zeit zu vertrauen.


  Wäre da nicht jener seltsame Unterton in Anarchos' Stimme gewesen …


  Der Wanderer prüfte seine Rüstung und sein Lux. Dann trat er in 
  die Mitte der Kuppel, dorthin, wo das ›T‹ der alten Schrift sein Zeichen 
  auf dem Boden bildete. Er konzentrierte sich, rief den Gardian und wartete darauf, 
  dass sich der Mantel der Zeit auf seine Schultern senkte …


  Doch nichts geschah!


  »Gardian?«


  Die Stimme des Wanderers verhallte unter der Kuppel. Anstatt eine Antwort zu 
  bekommen, vernahm Torn nichts als ein leises Wispern, das von überall gleichzeitig 
  zu kommen schien, und das klang, als wenn sich Hunderte flüsternder Stimmen 
  miteinander unterhielten.


  Der Wanderer schauderte, und tief in seinem Inneren fühlte er einen seltsamen 
  Schmerz. Er blickte nach oben zum Zenit der Kuppel, wo der Gardian seltsam flackerte. 
  Verblüfft fragte er sich, was das nun wieder bedeuten mochte, als sich 
  der Mantel der Zeit auf ihn herabsenkte und das Dimensionstor für ihn öffnete.


  Der blaue Schlund des Vortex blähte sich vor ihm auf und öffnete sich. 
  Im nächsten Moment wurde der Wanderer von dem Strudel aus pulsierendem 
  Licht aufgesogen und verschlungen, wurde fortgetragen mit einem Ziel, das ihm 
  unbekannt war und von dem er nur den Namen kannte.


  Mrook.


  Er fühlte Sorge, doch gleichzeitig flackerte auch Freude in ihm auf. Er 
  würde Krellrim wieder sehen, seinen mächtigen Kampfgefährten.


  Und für einen kurzen Augenblick war die Einsamkeit, die ihn sonst stets 
  umgab, nicht mehr als eine Illusion.

 


  »Wer verlangt als nächstes gehört zu werden?«


  »Simroc von der Sippe der Rim«, gab der Kastellan zurück, der 
  eine weite Robe aus rotem Stoff über seinem mächtigen Körper 
  trug. Der Stab, den er umklammert hielt, war aus dem gewundenen Ast eines Brunyak-Baumes 
  geschnitzt.


  Kressron von den Kai, der Vorsitzende des Senats, wandte sein bulliges Haupt.


  »Will der ehrwürdige Senat von Mrook Tan dem ehrbaren Simroc von den 
  Rim Gehör schenken?«


  Die übrigen Mitglieder des Senats – dreißig Männer und 
  Frauen, deren mächtige Gestalt und silberweißes Fell von ihrer Weisheit 
  und ihrem hohen Alter zeugten, berieten sich tuschelnd miteinander. Dies waren 
  die Silberrücken. Schon lange war dieser ehrwürdige Titel keine Frage 
  des Geschlechts mehr.


  Schließlich machte allgemeines Kopfnicken die Runde, und Kressron gab 
  das Zeichen.


  Der Kastellan nickte und rammte zweimal seinen Stab auf den hölzernen Boden.


  Daraufhin wurde das Tor an der Stirnseite des kreisrunden Sitzungssaales geöffnet, 
  und ein Gorilla mittleren Alters trat ein. Um die Wichtigkeit seines Anliegens 
  zu unterstreichen, stützte er sich nicht auf seine Knöchel, als er 
  den Saal betrat, sondern ging aufrecht. Die schwarze Schärpe, die er über 
  seiner Tunika trug, deutete darauf hin, dass seine Familie erst vor kurzem einen 
  Verlust zu beklagen gehabt hatte.


  »Sei gegrüßt, Simroc von den Rim«, sagte Kressron und nickte. 
  »Der ehrwürdige Senat von Mrook Tan spricht dir seine Anteilnahme 
  für den Tod deines Bruders Mamroc aus. Er war ein großer Mann. Sein 
  Tod ist ein schwerer Verlust für uns alle.«


  »Das ist er«, erwiderte Simroc mit versteinerten Zügen. »Und 
  Mamrocs Tod ist auch der Grund, weshalb ich zu euch gekommen bin.«


  »Ich denke, ich kenne dein Anliegen«, sagte Kressron mit gutturalem 
  Knurren. »Es geht um eine Feier zu Ehren deines Bruders. Nun ich denke, 
  dass niemand hier etwas dagegen hat, dass wir einen verdienten und ehrbaren 
  Bürger unserer Stadt mit den entsprechenden Ehren …«


  »Verzeiht, ehrbarer Kressron«, fiel Simroc dem Vorsitzenden des Senats 
  ins Wort, eine Dreistigkeit, die Unwillen auf die Gesichter einiger Senatoren 
  zauberte. »Es geht mir nicht darum, meinen Bruder mit einer Feier zu ehren.«


  »Nicht?«


  »Nein.« Simroc schüttelte sein Haupt. »Eine Feier, so prunkvoll 
  sie auch wäre, würde Mamroc nicht wieder lebendig machen.«


  »Weshalb bist du dann hier?«, erkundigte sich Kastellan. »Dem 
  Protokoll zufolge hast du ein Anliegen an den Senat zu richten.«


  »Das ist wahr«, bestätigte Simroc nickend.


  »So trage es vor.«


  »Sieben Tage habe ich um meinen Bruder getrauert, wie Krellrims Gesetz 
  es vorsieht. Während dieser Zeit habe ich Abschied von ihm genommen, und 
  seine Habe wurde unter der Sippe aufgeteilt, wie die Tradition es will.«


  »Der Senat weiß, dass die Sippe der Rim den Traditionen folgt«, 
  meinte Kressron. »Was also ist dein Anliegen?«


  »Als ich die Habe meines Bruders durchsah«, fuhr Simroc unbeirrt fort 
  und hielt ein getrocknetes Stück Baumrinde hoch, das er unter seiner Tunika 
  hervorgezogen hatte, »stieß ich auf diese Zeichnung.«


  »Was ist das?«


  »Eine Spurenskizze«, antwortete Simroc. »Eine Zeichnung, wie 
  Baumläufer sie anfertigen, um eine Fährte festzuhalten.«


  »Und?«


  »Diese Skizze«, sagte Simroc, »zeigt eine Spur, wie ich sie noch 
  nie zuvor gesehen habe – tiefe, kleine Abdrücke im Boden, die ein 
  seltsames Muster aufweisen.«


  »Der Dschungel ist die Heimat vieler Lebewesen«, erwiderte Kressron. 
  »Worauf willst du hinaus?«


  »Ich habe diese Zeichnung den Gelehrten gezeigt. Auch von ihnen weiß 
  niemand etwas damit anzufangen.«


  »Und das bedeutet?«


  »Dass wir es möglicherweise mit einer neuen Spezies zu tun haben. 
  Mit einer neuen Art von Tier, die wir noch nicht kennen.«


  »Möglicherweise«, räumte Kressron ein. »Doch was soll 
  daran so besonders sein? In jedem Jahr werden Expeditionen in alle Himmelsrichtungen 
  entsandt, und immer wieder entdecken die Gelehrten neues Leben in unseren Wäldern.«


  »Das Besondere daran«, erklärte Simroc, der augenscheinlich Mühe 
  hatte, seine Unruhe zu beherrschen, »ist der Umstand, dass auch ich auf 
  solche Spuren gestoßen bin, als ich nach meinem Bruder suchte. Ich fand 
  jene Fährte im Wald und bin ihr gefolgt. Sie führte mich zu Mamrocs 
  Leichnam.«


  »Und was folgerst du daraus?«


  »Ganz einfach – ich folgere daraus, dass mein Bruder ein Opfer dieser 
  Kreatur wurde.«


  »Das ist unmöglich!«, rief eine Senatorin aus. »Völlig 
  unmöglich! Jeder weiß, dass es abgesehen von den Casshiren kaum Raubtiere 
  in den Wäldern gibt, die uns gefährlich werden können.«


  »Richtig«, räumte Simroc ein. »Aber wir wissen nicht, was 
  jenseits der Nordwälder und der Jagdgebiete der Casshire liegt. Möglicherweise 
  gibt es dort Kreaturen, die unser aller Leben bedrohen. Möglicherweise«, 
  fügte er schaudernd hinzu, »war Mamrocs Tod erst der Anfang!«


  Seine Worte verfehlten ihre Wirkung nicht.


  Die einzelnen Mitglieder des Senats begannen, aufgeregt miteinander zu tuscheln, 
  nervöse Blicke wurden getauscht.


  »Unsinn, alles Unsinn!«, ließ sich plötzlich eine energische 
  Stimme vernehmen. Sie gehörte General Grimmock, der von seinem Sitz aufgesprungen 
  war und sein bulliges Haupt mit dem anthrazitfarbenen Fell schüttelte.


  »Woher wollen Sie das wissen, General?«, fragte Simroc. »Sie 
  haben weder die Fährte gesehen noch haben Sie einen Bruder verloren!«


  Grimmock knurrte. Anders als die übrigen Mitglieder des Senats trug er 
  keine Toga, sondern eine Tunika und darüber einen Brustpanzer aus schimmerndem 
  Metall, dazu metallene Bein- und Unterarmschienen. Er war mit Abstand der größte 
  Gorilla in dem Saal.


  »Jeder weiß, dass es im nördlichen Dschungel von Casshiren wimmelt«, 
  sagte der General kaltschnäuzig. »Dein Bruder war so unvorsichtig, 
  alle Warnungen in den Wind zu schlagen und sich immer wieder in den Wald zu 
  begeben. Nun hat er seinen Wagemut teuer bezahlt.«


  »Mein Bruder wurde nicht von einem Casshir getötet«, widersprach 
  Simroc entschieden. »Ich habe schon Opfer von Casshir-Attacken gesehen, 
  Mamroc sah anders aus. Es schien, als hätte ihn irgendetwas ausgesogen, 
  ihn von innen aufgefressen. Nur sein Fell und seine Knochen waren noch übrig.«


  »Es hat ihn ausgesogen, sagst du?« Die Augen des Vorsitzenden Kressron 
  hatten sich geweitet. Es war unübersehbar, dass ihm unwohl war in seinem 
  Fell.


  »So war es«, versicherte Simroc. »Und das war noch nicht alles. 
  Ihr hättet dabei sein sollen. Es hatte den Anschein, als stünde die 
  Zeit über der Lichtung still. Ich konnte die Bedrohung, die von diesem 
  Ort ausging, beinahe fühlen.«


  »Aha!«, rief Grimmock triumphierend aus. »Spätestens jetzt 
  wissen wir, dass er lügt und sich nur wichtigmachen will! Nicht nur, dass 
  er außer Stande ist, uns den angeblich so fürchterlich zugerichteten 
  Leichnam seines Bruders zu zeigen. Jetzt behauptet er auch noch, dass böse 
  Mächte im Spiel wären.«


  »Ich habe meinen Bruder begraben, wie es Sitte ist«, erklärte 
  Simroc und fletschte seine Zähne. »Wenn Sie mich einen Lügner 
  nennen, General, werden Sie mir dafür Rede und Antwort stehen müssen. 
  Und dass das Böse sehr wohl existiert, wissen wir aus Krellrims Schriften.«


  »Natürlich!«, rief der General mit vor Sarkasmus triefender Stimme. 
  »Wie lange konnte es dauern, bis dieser Name fallen würde? Jeder hier 
  weiß, dass deine Sippe für sich in Anspruch nimmt, in direkter Linie 
  vom Gründer abzustammen, Simroc. Geht es darum?


  Willst du den Senat dazu bringen, deinen Herrschaftsanspruch anzuerkennen? Willst 
  du dir die Macht zurückerschleichen, die dir und deiner Sippe nach dem 
  Willen des Volkes genommen wurde?«


  »Darum geht es nicht«, gab Simroc unwillig zurück. »Die 
  Sippe der Rim hat die Führung durch den Senat längst anerkannt. Hier 
  geht es um unser aller Sicherheit!«


  »Blödsinn.«


  »Begreift ihr nicht, was hier vor sich geht?«, wandte sich Simroc 
  an die übrigen Senatsmitglieder. »Da draußen ist irgendetwas. 
  Eine Gefahr, die die Stadt bedroht. Mamroc hat sie erkannt und wollte ihr nachgehen. 
  Es hat ihm das Leben gekostet!«


  »Mag sein, dass es so gewesen ist«, räumte Kressron ein. »Aber 
  was schlägst du vor, Simroc von den Rim?«


  »Wir sollten die Wachen verdoppeln und verdreifachen, sollten die Armee 
  aussenden, um unsere Frauen und Kinder zu schützen. Was immer dort draußen 
  ist, es ist nicht weit weg und hat bereits einen von uns getötet. Mamroc 
  war ein tapferer und erfahrener Kämpfer, doch selbst er schien gegen diese 
  Kreatur keine Chance zu haben. Wer sagt uns, dass diese Kreaturen uns nicht 
  angreifen werden?«


  »Ich«, verkündete Grimmock selbstbewusst. »Das alles ist 
  doch nur dummes Gerede.«


  »So? Denken Sie, General? Wollen Sie derjenige sein, der den nächsten 
  Tod verantwortet? Vielleicht erwischt es das nächste Mal ja einen aus ihrer 
  Sippe.«


  »Da hört ihr es«, knurrte Grimmock aufgebracht. »Er wagt 
  es, mir in Gegenwart des Senats zu drohen! Es ist, wie ich sagte – es geht 
  ihm nur darum, Macht und Einfluss zu gewinnen! Er will den ehrwürdigen 
  Senatoren Angst machen und sie in ihrer Entscheidung beeinflussen.«


  »Aber nein«, versicherte Simroc, »ich …«


  Niemand hörte ihm mehr zu.


  Tumult brach im Sitzungssaal aus, als die Senatoren aufgeregt miteinander zu 
  diskutieren begannen. Geschürt von weiteren Zwischenrufen des Generals 
  und derjenigen, die seiner Sippe angehörten und ihn im Senat unterstützten, 
  ergingen sich die Senatoren in lautstarken Debatten. Zähne wurden gefletscht, 
  Fäuste wurden geballt und es wurde geknurrt, wie es üblich war, wenn 
  Silberrücken ihre Streitigkeiten untereinander austrugen.


  Simroc sah ein, dass es keinen Sinn hatte, auf eine Entscheidung zu warten. 
  Der Senat würde sich wie immer in endlosen Debatten ergehen und zu keinem 
  Entschluss fähig sein. Die Senatoren und Senatorinnen waren alt und weise, 
  aber es fehlte ihnen an Entschlusskraft.


  Enttäuscht wandte er sich ab und verließ den Sitzungssaal, ohne den 
  Ausgang des Disputs abzuwarten.


  Keiner der Senatoren beachtete ihn mehr – mit Ausnahme von Grimmock, der 
  ihm mit feindseligen Blicken nachschaute und beschloss, den jungen Rim im Auge 
  zu behalten.


  Nicht viel hätte gefehlt, und Simroc hätte ihm ins Handwerk gepfuscht.


  Er musste vorsichtig sein …


 

 

2. Kapitel

 


  Zuerst schlug Simroc den Weg nach Hause ein, doch auf halbem Weg überlegte 
  er es sich anders.


  Er war nicht in der Stimmung, ins Haus seiner Sippe zurückzukehren, wo 
  man ihn mit Fragen bestürmen würde, wie die Anhörung vor dem 
  Senat verlaufen war. Stattdessen wollte er lieber mit sich alleine sein. Der 
  Verlust von Mamroc machte ihm noch immer schwer zu schaffen, dazu kamen noch 
  Grimmocks feindseliges Verhalten und die Unvernunft des Senats.


  Frustriert machte Simroc auf dem breiten, aus aneinander gebundenen Baumstämmen 
  bestehenden Weg kehrt, griff nach einer Liane und kletterte an ihr zu den tiefer 
  gelegenen Ebenen der Stadt hinab. Durch eines der großen Tore passierte 
  er den Umgrenzungswall und war schon wenig später mit sich allein.


  Der Lärm und der Geruch der Stadt blieben hinter ihm zurück, und plötzlich 
  fand er sich wieder von dichtem Grün umgeben.


  Nur in unmittelbarer Umgebung der Stadt waren die Bäume des Waldes gerodet 
  worden. Jenseits dieses Gürtels erhob sich der Dschungel in voller Pracht, 
  und die Fülle an Geräuschen und Gerüchen, die von allen Seiten 
  auf Simroc eindrangen, beruhigten ihn ein wenig.


  Schon als Junge hatten Mamroc und er gerne unter den Bäumen des Waldes 
  Zuflucht gesucht. Nun trieb ihn jene unbestimmte Sehnsucht nach dem Dschungel 
  erneut hierher. Das üppige Grün und die mächtigen, von Lianen 
  und Schlinggewächsen überwucherten Pflanzen schenkten ihm ein wenig 
  Trost.


  Er hatte geahnt, dass seine Entdeckung im Senat auf wenig Gegenliebe stoßen 
  würde, mit einer so schroffen Abweisung hatte er jedoch nicht gerechnet.


  Grimmocks Sippe und die der Rim rivalisierten von jeher miteinander. In den 
  Tagen der alten Könige hatte die Macht bei den Rim gelegen, die in direkter 
  Linie von Krellrim stammten. Mit Einführung des Senats jedoch hatten die 
  Kels, die Skerrs und die Peks die Macht in der Stadt übernommen, und jeder 
  Schritt, den ein Rim unternahm, wurde von ihnen mit eifersüchtigem Argwohn 
  beobachtet.


  Indem er die alten Ängste der Senatoren heraufbeschworen hatte, war es 
  Grimmock gelungen, den Senat gegenüber Simrocs Warnungen taub zu machen 
  – dabei hatte Simroc mit offenen Karten gespielt.


  Es war ihm nicht darum gegangen, einen Vorschlag für sich oder seine Sippe 
  herauszuschlagen, er hatte den Senat lediglich warnen wollen.


  Vielleicht streifte die Kreatur, die für Mamrocs Tod verantwortlich war, 
  tatsächlich noch immer im Nordwald umher.


  Und vielleicht war sie nicht allein!


  Möglicherweise gab es noch mehr dieser boshaften Kreaturen, die das Leben 
  aus ihren Opfern sogen, und wenn das so war, dann war Mrook Tan in großer 
  Gefahr.


  Simroc hatte Aufzeichnungen seines Bruders gefunden, die darauf schließen 
  ließen, dass Mamroc einem Geheimnis auf der Spur gewesen war. Einem Geheimnis, 
  das mit jenen schrecklichen Wesen in Verbindung zu stehen schien.


  Wer sie waren und was sie waren, vermochte Simroc nicht zu sagen. Er 
  spürte nur die Gefahr, die von ihnen ausging, und er witterte das Böse.


  Das Böse existierte wie das Gute, so lautete Krellrims Lehre. Nur wer um 
  die Existenz des Bösen wusste und sich vor ihm hütete, konnte ihm 
  entgehen. Wer seine Existenz hingegen leugnete, lief Gefahr, selbst davon befallen 
  zu werden.


  Der Gedanke erschreckte Simroc, und er beschleunigte seinen Schritt. Auf seinen 
  kurzen Beinen und seinen langen, muskulösen Armen katapultierte er sich 
  durch den Dschungel, griff nach einer Liane und schwang sich auf einen der Bäume.


  Einen markerschütternden Schrei ausstoßend, der seinen ganzen Schmerz 
  und seine Trauer in die grüne Ferne hinaustrug, stürzte er sich erneut 
  in die Tiefe und hangelte sich über ein ganzes Geflecht von Schlingstricken, 
  bis ihn der Wald schließlich wieder freigab.


  Weich federnd landete Simroc am Rand einer gewaltigen Lichtung, die sich vor 
  ihm erstreckte und deren Mitte von einem wahren Koloss eingenommen wurde.


  Einem Koloss aus Stein …


  Simroc richtete sich auf und blickte an dem gewaltigen Gebilde empor, das sich 
  hoch über die Kronen der Bäume erhob.


  Es zeigte das Abbild eines Affen.


  Eines Gorillas, der sich in triumphaler Pose vor die Brust schlug und seinen 
  Triumph laut in die grüne Welt von Mrook hinauszubrüllen schien.


  Dies war Krellrim.


  Krellrim der Gründer.


  Krellrim der Erste.


  Simroc atmete tief durch, dann bewegte er sich langsam auf die gewaltige Statue 
  zu, die ein Erbe aus alter Zeit war. Das Standbild Krellrims war älter 
  als jedes andere Gebäude, reichte weiter zurück als jede Erinnerung. 
  Es war alles, das den Affen von ihrem einstigen Anführer geblieben war, 
  eine letzte Erinnerung an die Größe und Kraft des Gorillas, der der 
  Erste gewesen war und sie aus der Gewalt ihrer Peiniger befreit hatte.


  Bisweilen, wenn er an sich zweifelte, kam Simroc hierher, um in Meditation zu 
  verharren und eins zu werden mit Krellrims Geist, der hier, an diesem mythischen 
  Ort, bisweilen noch zu spüren war.


  Einige der anderen Sippen – insbesondere Grimmock und seine Skerr – 
  zweifelten an den alten Traditionen. Ihnen wäre es am liebsten gewesen, 
  wenn Krellrims Geschichte nicht mehr als eine Legende gewesen wäre.


  Doch das war sie nicht.


  Was in den Büchern geschrieben stand, entsprach der Wahrheit, daran hatte 
  Simroc nie Zweifel gehegt. Doch nun, als er im Schatten der großen Statue 
  im hohen Gras niedersank, begann er sich zu fragen, ob er nicht sein Leben lang 
  einem Phantom nachgejagt war.


  Sein Bruder war tot, eine schreckliche Bedrohung schien in den Tiefen des Dschungels 
  zu lauern, und die Skerr gewannen immer mehr Einfluss im Senat.


  Und was unternahm Krellrim, um seiner Sippe zu helfen?


  Nichts.


  Verzweifelt beugte sich Simroc vornüber und senkte sein Haupt. »Bitte, 
  Krellrim«, hauchte er leise. »Ich beginne zu zweifeln. Gib mir ein 
  Zeichen.«


  Es war der gleiche Augenblick, in dem dumpfer Donner grollte und ein Blitz aus 
  dem Nirgendwo auf die Lichtung niederging.

 


  Im Nachhinein festzustellen, wie lange eine Reise durch das Vortex gedauert 
  hatte, war unmöglich.


  In Anbetracht der Zeiten, die im Handumdrehen verstrichen, und der Orte, die 
  man im Bruchteil eines Augenblicks passierte, war jede Orientierung unmöglich. 
  Auch ein Versuch, jenen Zeitraum mit den Mitteln der Physik erfassen zu wollen, 
  musste versagen.


  Es war eines jener Phänomene, an die Torn sich hatte gewöhnen müssen. 
  Er stürzte durch einen blau lodernden Schlund, sah bisweilen verschwommene 
  Eindrücke der Zeiten und Welten, die er passierte oder auf die er sich 
  zubewegte. Dann, irgendwann, war die Reise zu Ende, und das Vortex spie ihn 
  wieder aus.


  So wie in diesem Augenblick.


  Der blaue Schlund öffnete sich, und Torn stürzte in eine ursprüngliche, 
  grünende Welt.


  Der Wanderer landete auf weichem Boden, rollte sich ab und war sofort wieder 
  auf den Beinen.


  Er befand sich auf einer Lichtung, die von turmhohen Bäumen umgeben war 
  und auf der saftig grünes Gras wucherte, das ihm bis an die Hüften 
  reichte.


  Plötzlich, noch ehe sich seine Sinne ganz von dem Sturz durch die Unzeit 
  erholt hatten, registrierte seine Plasmarüstung die Präsenz einer 
  Lebensform, und er wirbelte herum.


  Vor ihm, nur wenige Meter von ihm entfernt, kauerte ein Gorilla im Gras.


  Es war ein noch vergleichsweise junges Exemplar seiner Gattung, dennoch muskulös 
  und von beeindruckender Größe. Das dunkle Fell schimmerte im Sonnenlicht, 
  die kleinen Augen bedachten Torn mit grenzenlosem Staunen.


  Zu seiner Verwunderung erkannte der Wanderer, dass der Gorilla bekleidet war. 
  Er trug eine Tunika aus rotem Stoff, darüber eine schwarze Schärpe. 
  An seiner Seite hing eine Scheide, aus der der Griff eines Dolchs oder kurzen 
  Schwertes ragte. Um seine Füße hatte der Gorilla Sandalen aus Leder 
  gebunden, die seine Zehen frei ließen.


  Der Anblick war zugleich fremdartig und vertraut, und der Wanderer hatte den 
  Eindruck, in den Zügen des Gorillas die seines alten Freundes zu erkennen 
  …


  »Krellrim?«, fragte er leise.


  Der Gorilla regte sich nicht, sondern kauerte ihm weiter wie versteinert gegenüber.


  »Bist du das, Krellrim?«, fragte der Wanderer noch einmal. »Erkennst 
  du mich?«


  »Nein«, kam die Antwort schließlich, die sich des Idioms der 
  intelligenten Menschenaffen bediente. »Ich bin es nicht. Mein Name ist 
  Simroc, Abkömmling der Rim. Aber ich erkenne dich dennoch.«


  »So?«, fragte Torn dagegen, während er Unbehagen in sich emporsteigen 
  fühlte. Sein Äußeres zeigte noch immer das pulsierende Protoplasma 
  der Rüstung, es war ihm keine Zeit geblieben, sich zu tarnen. Wofür 
  also mochte ihn der Menschenaffe wohl halten?


  »Du bist der Gefährte«, verkündete Simroc voller Überzeugung, 
  und mit Missfallen registrierte Torn die Ehrfurcht, die in seiner Stimme mitschwang.


  »Der Gefährte?«


  »Der Wanderer! Der Kämpfer des Lichts! Der Gesandte des Guten, der 
  einst dabei half, unseresgleichen aus dem Hort des Schreckens zu befreien!«


  Was, verdammt noch mal, meint er damit? Weiß er, was damals geschehen 
  ist? Hat Krellrim es ihm erzählt? Und weshalb diese verblüffende Ähnlichkeit 
  …?


  Simroc wusste das Flackern, das über die Züge von Torns Helmmaske 
  zuckte, zum Glück nicht zu deuten.


  »Du bist es«, wiederholte er überzeugt. »Es kann keinen 
  Zweifel geben. Sieh her!«


  Damit wandte sich der Gorilla um und bewegte sich auf das gewaltige Bauwerk 
  aus Stein zu, das sich auf der Lichtung erhob und in dessen Schatten Torn gelandet 
  war.


  Der Sockel des Bauwerks, das aus riesigen, von Moos und Schlinggewächsen 
  überwucherten Steinquadern bestand und schon Jahrtausende alt sein musste, 
  war mit diversen Mustern und Ornamenten versehen, die in den Stein gehauen waren. 
  Unmittelbar über dem Boden verlief eine Anordnung von Bilddarstellungen, 
  die als Reliefs herausgearbeitet waren.


  »Sieh her«, forderte Simroc Torn auf. »Dies ist unsere Geschichte 
  …«


  Und der Wanderer nahm die einzelnen Darstellungen in Augenschein. Sie waren 
  einfach gestaltet, aber dennoch gut zu erkennen.


  Das erste Bild zeigte Affen, die gefangen gehalten wurden und in Käfigen 
  saßen. Auf dem nächsten Bild konnte man sehen, wie eine der Kreaturen 
  auf eine Art Tisch geschnallt wurde, woraufhin mehrere Gestalten, die nicht 
  näher zu erkennen waren, über sie herfielen.


  Dann folgten Darstellungen eines einzelnen Affen, dem es offenbar gelungen war, 
  aus der Gefangenschaft zu fliehen. Von einem seltsam aussehenden Vogel verfolgt, 
  gelangte er zu einer Art Ruine im Dschungel. Dort geschah etwas mit ihm – 
  ein heller Lichtstrahl traf und blendete ihn.


  Danach war der Affe nicht mehr er selbst, denn er fand einen Weg, sich seines 
  fliegenden Verfolgers zu entledigen. Die nächsten Darstellungen des Freskos 
  zeigten, wie er zu seinen Artgenossen zurückkehrte und sie befreite, zusammen 
  mit einem weiteren Gorilla, der offenbar sein Verbündeter war.


  Dann, auf dem letzten Bild, sah Torn etwas, das ihn mit Bestürzung erfüllte.


  Das Relief zeigte, wie der Affe und seine befreiten Artgenossen einen leuchtenden 
  Gegenstand an eine Gestalt überreichten, die dem Wanderer nur zu bekannt 
  vorkam.


  Ihre Züge waren nicht zu erkennen, ihre Gestalt groß und kräftig. 
  Ihre Augen schienen in fahlem Licht zu lodern, ein weiter, wallender Mantel 
  umhüllte sie.


  Das bin ich!, traf Torn die Erkenntnis mit der Wucht eines Hammerschlags.


  Die Bilder zeigen die Geschichte der Affen. Sie stellen dar, wie Krellrim 
  mit Hilfe des zweiten Schlüssels zu Intelligenz gelangte und seine Artgenossen 
  befreite – und wie ich ihm dabei half! Das ist es also!


  Für die Affen bin ich ein Teil ihrer Geschichte. Deshalb sieht mich Simroc 
  so seltsam an …


  »Du bist es, nicht wahr?«, erkundigte sich der Gorilla noch einmal. 
  »Du bist der Kämpfer des Lichts. Krellrim hat dich geschickt.«


  »Ich bin es«, räumte Torn ein. Zu leugnen war hier wohl zwecklos. 
  Die Affenwelt war keinem natürlichen Geschichtsprozess unterworfen, sondern 
  eine künstliche Zuflucht, die von den Lu'cen eingerichtet worden war. Folglich 
  gab es wohl auch keinen Ablauf der Ereignisse, den er mit seiner Enthüllung 
  stören konnte – oder …?


  »Ich bin der Kämpfer des Lichts«, bestätigte Torn. »Ich 
  war es, der Krellrim dabei half, euch aus dem Lager der Forscher zu befreien. 
  Aber ich wurde nicht von Krellrim geschickt. Im Gegenteil. Ich bin gekommen, 
  um ihn zu sehen.«


  »Du – willst Krellrim sehen?«


  »So ist es. Kannst du mich zu ihm bringen?«


  »Du bist bei ihm, Wanderer«, gab der Menschenaffe mit einiger Verwunderung 
  zurück.


  »Wie darf ich das verstehen?«


  »Krellrim ist hier, direkt vor deinen Augen. Sieh doch …«


  Und mit einer ausladenden Geste deutete der Gorilla an dem gewaltigen Bauwerk 
  empor, das Torn erst jetzt näher in Augenschein nahm. Er prallte zurück.


  Dieses Gebäude, dieses turmhohe Monument war in Wahrheit eine Statue. Ein 
  gewaltiges, riesiges Denkmal, das einen mächtigen Gorilla zeigte.


  Einen Gorilla, dessen Züge so außerordentlich gut getroffen waren, 
  dass Torn sie sofort erkannte.


  »Krellrim«, sagte er leise.


  »Krellrim«, echote Simroc nickend. »Ich habe den Gründer 
  um ein Zeichen gebeten, und er hat dich zu uns geschickt!«


  »Den Gründer?«, fragte Torn einigermaßen verblüfft. 
  »Was bedeutet das?«


  »Es ist der Titel, den die freien Affen meinem Ahnen verliehen haben. Krellrim 
  der Gründer. Er war es, der uns befreite und an diesen Ort führte. 
  Er lehrte uns, unseren Verstand zu gebrauchen und brachte uns die Zivilisation.«


  Brachte ihnen die Zivilisation?


  Führte sie an diesen Ort?


  Deinem Ahnen …?


  Torn schaute den Menschenaffen, der ihn weiter aus vor Staunen weit aufgerissenen 
  Augen betrachtete, fragend an.


  Dann begann er zu begreifen.


  Kein Zweifel, ich befinde mich auf Mrook, jener Welt, die den Krellrims als 
  neue Heimat gegeben wurde. Aber zu welcher Zeit befinde ich mich dort …?


  »Simroc«, sagte der Wanderer so leise, als fürchtete er sich 
  vor der Antwort. »Welches Jahr schreiben wir?«


  »Das Jahr 1481 nach dem Beginn«, verkündete der Gorilla feierlich 
  in seiner knurrenden, gutturalen Sprache.


  »Nach dem Beginn?«


  »Nach unserer Ankunft auf dieser Welt. Nachdem der Gründer uns aus 
  dem Hort des Schreckens befreit hatte.«


  »1481«, echote Torn fassungslos.


  Ich hatte recht …


  Der Gardian hatte ihn tatsächlich nach Mrook gebracht – aber nicht 
  zu jener Zeit, in der Krellrim lebte, sondern knapp fünfzehnhundert Jahre 
  später!


  Die Ereignisse von der Erde, die Herkunft der Affen – all das lag lange 
  zurück, war zum Teil verborgen von den Schleiern der Vergangenheit. Für 
  Simroc war jene Vergangenheit Geschichte, vielleicht sogar mehr. Ein Mythos, 
  an den er zu glauben schien und der von Krellrim dem Gründer handelte und 
  von dem Wanderer, der sein Freund gewesen war. Von mir …


  Torn ächzte. Diese Erkenntnis musste er erst einmal verdauen. Seine 
  Hoffnung, Krellrim wieder zu sehen, hatte sich jäh zerschlagen. Alles, 
  was ihm von seinem Freund geblieben war, war ein Monument aus Stein.


  Warum, Gardian?, fragte er sich bitter. Warum musstest du mich zu 
  dieser Zeit absetzen? Und warum ausgerechnet an diesem Ort? Davon hat Anarchos 
  nichts gesagt …


  Tausend Fragen gingen Torn durch den Kopf, während er zu verstehen 
  versuchte, weshalb ihm seine Auftraggeber einen so üblen Streich gespielt 
  hatten.


  Auf Mrook waren seit den Geschehnissen, die ihm selbst noch so gegenwärtig 
  waren, fast fünfzehnhundert Jahre vergangen. Krellrim war nur noch ein 
  Mythos, Simroc offenbar sein Nachkomme, was die verblüffende Ähnlichkeit 
  erklärte.


  Der Wanderer erinnerte sich daran, dass Anarchos gesagt hatte, er werde Krellrim 
  »auf die eine oder andere Weise« wieder sehen. War es das, was der 
  Lu'cen damit gemeint hatte?


  Bei allen Mächten – die Richter der Zeit haben einen seltsamen 
  Humor. Gefällt es ihnen, mit mir zu spielen und mich wie einen Idioten 
  aussehen zu lassen?


  Sie wussten, dass ich die Gorillas als meine Freunde betrachte.


  Wollten sie mir auf diese Weise eine Lektion erteilen?


  »Wenn du der bist, für den ich dich halte«, sprach Simroc 
  ihn zaghaft an, »Krellrim dich aber nicht geschickt hat – weshalb 
  bist du dann hier, Wanderer?« Torn straffte sich, verbannte die Enttäuschung 
  und die Bitterkeit aus seinem Bewusstsein. Auch wenn er Anarchos zürnte 
  und nicht verstand, weshalb man ihn in diese Zeit geschickt hatte – er 
  hatte dennoch eine Mission zu erfüllen. Er durfte sie nicht aus den Augen 
  verlieren. Schon um Krellrims Willen …


  »Ich bin hier, weil dieser Welt Gefahr droht«, antwortete der Wanderer 
  schlicht.


  »Gefahr? Von wo?«


  »Ich weiß es nicht«, gab Torn wahrheitsgemäß zurück. 
  »Ich wurde geschickt, um nach dem Rechten zu sehen und Krellrims Nachkommen 
  zu beschützen.«


  Simroc nickte. »Auch ich fühle die Gefahr«, erwiderte er, »und 
  es erfüllt mein Herz mit Trost und Freude, dass ich nun nicht mehr alleine 
  bin. Mein Bruder Mamroc ist nicht mehr am Leben – dafür bist du gekommen.«


  »Ich bin nur ein Reisender, Simroc. Weder werde ich für immer bleiben 
  können, noch kann ich jemanden ersetzen.«


  »Aber jetzt bist du hier, nur das zählt. Krellrim hat uns gelehrt, 
  den Augenblick zu leben. Wirst du mich in die Stadt begleiten?«


  »In die Stadt?«


  »Mrook Tan, unsere Hauptstadt«, bestätigte Simroc stolz. »Von 
  hier aus unterwerfen wir uns den Dschungel, ganz wie Krellrim es uns befohlen 
  hat.« Eine Stadt … Offenbar haben Krellrims Nachkommen die Jahrhunderte 
  nicht ungenutzt verstreichen lassen. Sie haben eine Zivilisation entwickelt, 
  ihre eigene Kultur. Ich bin gespannt darauf zu sehen, was sie bewerkstelligt 
  haben … »Ich werde dich begleiten«, versicherte Torn. »Doch 
  zuerst …«


  Er unterbrach sich, um sich zu konzentrieren, und sofort begannen sich die Formen 
  seiner Plasmarüstung zu verändern. Vor den staunenden Augen Simrocs 
  wechselte die Rüstung ihre Gestalt, nahm Form und Farbe an – und Torn 
  stand in der Gestalt eines Gorillas vor ihm, der ihm an Größe ebenbürtig 
  war.


  Torns Umhang war verschwunden, statt seiner kleideten eine Tunika und ein Harnisch 
  aus Leder seine mächtige Gestalt.


  »Es ist also wahr!«, entfuhr es Simroc voller Bewunderung. »Ich 
  habe in den alten Schriften gelesen, dass du über diese Fähigkeit 
  verfügst, aber es gibt viele, die behaupten, es wäre niemals so geschehen.«


  »Es ist so geschehen«, versicherte Torn trocken, »glaub 
  es ruhig.«


  Simroc nickte verblüfft. Dann bedeutete er dem Wanderer, ihm zu folgen.


  Kurz bevor Torn die Richtung verließ, wandte er sich noch einmal um und 
  blickte an der gewaltigen Statue empor.


  »Tut mir leid, alter Freund«, murmelte er leise. »Ich hätte 
  dich gerne persönlich getroffen …«

 


  Als die Mauern und Türme von Mrook Tan vor ihnen auftauchten, konnte Torn 
  nicht umhin, den Affen Bewunderung zu zollen für das, was sie aus dem Nichts 
  geschaffen hatten – und das in einer Zeit, in der es den Menschen kaum 
  gelungen war, Feuer zu machen und das Rad zu erfinden.


  Während ihres Marsches durch den Urwald hatte Simroc Torn in groben Zügen 
  in die Geschichte der Affenzivilisation eingeweiht von den Anfängen, die 
  als die ›Zeit des Gründers‹ etwas wie die Vorgeschichte des Affenvolkes 
  bildete, über die Epoche der Häuptlinge und Sippenfehden bis hin zur 
  Herrschaft der Könige, die schließlich vor etwas mehr als dreihundert 
  Jahren von der Senatsherrschaft abgelöst worden war.


  Torn war überaus verblüfft. Nicht nur, dass die Krellrims ihre auf 
  künstliche Weise erlangte Intelligenz auch an ihre Nachkommen weitergegeben 
  und sie auf diese Weise noch vermehrt hatten. Die Affen von Mrook besaßen 
  auch die Fähigkeit, zu lernen und sich weiterzuentwickeln, hatten ihre 
  eigene Kultur und Geschichte, auf die sie zurückblicken konnten.


  Mrook Tan war die vorläufige Krönung dieser Geschichte – eine 
  gewaltige Stadt, die sich inmitten einer großen, gerodeten Lichtung aus 
  dem satten Grün des Dschungels erhob.


  Im Wesentlichen bestand die Stadt aus mehreren gewaltigen Brunyak-Bäumen, 
  deren Stämme an die zwanzig Meter im Durchmesser besitzen mochten. Turmhoch 
  ragten sie in den fahlblauen Himmel, der sich über dem Dschungel erstreckte.


  Verbunden waren die Bäume durch unzählige Hängebrücken und 
  Verbindungsgänge, sodass sich an ihren mehrere hundert Meter hohen Stämmen 
  zahlreiche Ebenen gebildet hatten. Die Stämme selbst waren an unzähligen 
  Stellen ausgehöhlt worden, sodass sie natürliche Behausungen bildeten.


  Da es bereits dämmerte, als Torn und Simroc die Stadt erreichten, konnte 
  der Wanderer die Lichter sehen, die aus den Fenstern der Baumhäuser drangen.


  Auch das Feuer haben sich die Affen also zu Eigen gemacht und ihre angeborene 
  Furcht davor überwunden. Erstaunlich …


  Umgeben wurde die Stadt von einem hohen Umgrenzungswall, der zwischen den 
  äußeren Stämmen aufgeschüttet worden war. Die untere Hälfte 
  des Walls bestand aus Erde, die man von der Lichtung abgetragen hatte, die obere 
  Hälfte aus Lianen und Gestrüpp, das so dicht ineinander verflochten 
  worden war, dass es eine Art Mauer bildete.


  Im Wall klaffte ein hohes Tor, das von mehreren bewaffneten, grimmig aussehenden 
  Wächtern gehütet wurde.


  Die Gorillas trugen zu ihren grünen Tuniken eiserne Brustpanzer, dazu Schilde 
  und gefährlich aussehende Hellebarden, deren Schneiden groß genug 
  schienen, auch einem ausgewachsenen Affen den Schädel zu spalten.


  »Wegen der Raubtiere«, erklärte Simroc. »Zu manchen Jahreszeiten 
  wimmelt es in den Wäldern vor hungrigen Casshiren.«


  Sie passierten das Tor, ohne dass Torn von den Wachen behelligt worden wäre. 
  Wenn die Wächter ihn als einen Fremden erkannt hatten, so zeigten sie es 
  nicht. Offene Feindschaft oder Fehden mit anderen Städten schien es auf 
  der Affenwelt nicht zu geben. Eine Tatsache, die Torn ein wenig beruhigte, zumal 
  er weder draußen im Dschungel noch innerhalb der Stadtmauern dämonische 
  Bedrohung spüren konnte.


  Wenn das Böse tatsächlich auf Krellrims Welt Fuß gefasst hatte, 
  musste es weit von hier entfernt sein …


  Auf den Straßen, die sich zwischen den riesigen Baumstämmen hindurchwanden, 
  herrschte rege Betriebsamkeit. Unzählige Affen waren unterwegs und gingen 
  ihren Geschäften nach. Fuhrwerke, die von schwerfälligen, mit Stoßzähnen 
  bewehrten Dickhäutern gezogen wurden, verstopften die Straßen. In 
  den Läden, die zwischen den wuchtigen Wurzelstöcken der Bäume 
  eingerichtet waren, gingen Händler ihrer Tätigkeit nach.


  Unter den Affen erkannte Torn manche Gesichter, die ihm bekannt erschienen – 
  die Nachkommen einiger Gorillas und Schimpansen aus Krellrims Rudel. Andere 
  Menschenaffen wiesen eine eigene Physiognomie auf. Ohne Zweifel waren sie Abkömmlinge 
  beider Spezies, die sich weder der einen noch der anderen Rasse mehr eindeutig 
  zuordnen ließen.


  Die Exotik und die Vielfalt dessen, was er sah, raubte Torn die Sprache. Eine 
  Zivilisation intelligenter Menschenaffen – das war unvorstellbar! Was hätte 
  Krellrim wohl gesagt, hätte er das noch erleben dürfen?


  »Folge mir«, forderte Simroc ihn auf. »Du bist Gast in meinem 
  Haus.«


  Damit griff der Gorilla nach einer Liane und schwang sich daran empor auf die 
  nächste Ebene, die über dem Boden verlief. Torn tat es ihm gleich 
  und folgte ihm, und über einen Aufzug, der aus einem großen, aus 
  Buschwerk geflochtenen Korb bestand, ging es noch weiter hinauf.


  Auch auf den weiter oben gelegenen Plattformen herrschte rege Betriebsamkeit. 
  Torn sah Affen, die sich miteinander unterhielten und diskutierten oder um Ware 
  feilschten. Er sah spielende Kinder und Alte, die dem Treiben der Jungen kopfschüttelnd 
  beiwohnten.


  Ein Anblick, wie er sich auf Tausenden von Welten bot, die das Glück hatten, 
  in Frieden zu existieren.


  Und doch konnte die Ruhe trügerisch sein …


  Schließlich hielt der Aufzug, der, wie Torn gesehen hatte, von einer Horde 
  Schimpansen gezogen wurde, an. Simroc bedeutete seinem Gast auszusteigen, und 
  über eine Kette von Brücken gelangten sie zu einem geräumigen 
  Haus, das sich über mehrere Stockwerke erstreckte und direkt in den Stamm 
  und die borkige Rinde eines der Brunyaks gehauen worden war.


  Sie befanden sich auf einer der obersten Ebenen der Stadt. Ganz offensichtlich 
  wohnten hier die besten und einflussreichsten Familien. Torn blickte hinauf, 
  gewahrte am dunkelnden Himmel die gewaltigen Baumkronen, die sich über 
  ihnen ausbreiteten und die Stadt so vor Wind und Wetter schützten. Trotz 
  der vielen Stellen, an denen die Bäume ausgehöhlt worden waren, hatten 
  sie ihre Blätter behalten.


  »Das ist mein Haus«, erklärte Simroc nicht ohne Stolz. »Gefällt 
  es dir?«


  »Es gefällt mir sehr.«


  »Es heißt, Krellrim selbst habe es einst ausgewählt, als er 
  mit seiner Frau Luaka nach einer Bleibe suchte.«


  »Du willst damit sagen, dass dieser Baum schon seit tausendfünfhundert 
  Jahren hier steht?«


  »Gewiss. Der Dschungel von Mrook kennt kein Alter. Er war schon hier, lange 
  bevor wir kamen. Und vermutlich wird er noch existieren, wenn wir längst 
  wieder verschwunden sind. Aber bitte, komm herein.«


  »In Ordnung«, erklärte sich Torn einverstanden. »Aber du 
  wirst niemandem sagen, wer ich bin.«


  »Aber ich …«


  »Niemandem, Simroc. Hast du mich verstanden?«


  »In Ordnung, Wanderer. Dein Wunsch ist mir Befehl.«


  Der Gorilla deutete eine Verbeugung an. Dann schlug er die Ballust-Haut, die 
  den Eingang verschloss, beiseite und betrat sein Haus.


  Torn folgte ihm und fand sich im von flackerndem Feuer erleuchteten Inneren 
  des Baumhauses wieder. Mehrere junge Gorillas, die um einen grob gezimmerten 
  Tisch saßen, sprangen quiekend auf und stoben davon, als sie die beiden 
  bemerkten.


  »Verschwindet«, rief Simroc ihnen hinterher, wobei seine Stimme lachend 
  knarzte. »Diese Rabauken. Ich habe ihnen schon mehrmals verboten, hier 
  unten zu spielen.«


  Sie haben Familien. Sie haben Kinder. Sie sorgen füreinander. Sie sind 
  so – menschlich …


  »Darf ich dir etwas zu trinken anbieten?«, erkundigte sich Simroc 
  ehrerbietig. »Vielleicht Lero-Milch? Oder den Saft der Cumta-Frucht?«


  »Nein danke«, erwiderte der Wanderer und winkte ab, während er 
  sich in der gedrungenen Behausung umsah.


  Die Einrichtung entlang der aus Holz gehauenen Wände war aus Holz geschreinert. 
  Einige der Schränke waren mit Schnitzereien verziert. Über dem Kamin, 
  in dem das Feuer flackerte, hingen zwei gekreuzte Schwerter, deren Klingen unzählige 
  Scharten aufwiesen.


  »Eine Erinnerung an das Duell mit den Skerr«, erläuterte Simroc 
  stolz. »Der Vater des Vaters meines Vaters hat sie unserer Familie hinterlassen.«


  »Sind die Skerr deine Feinde?«, fragte Torn.


  »Jetzt nicht mehr. Aber in den Anfangstagen des Senats kam es immer wieder 
  zu Kämpfen zwischen den rivalisierenden Sippen. Heute sind die Skerr selbst 
  im Senat vertreten und haben keinen Grund mehr, sich mit uns zu duellieren.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn, während er sich weiter umschaute. 
  Plötzlich fiel sein Blick auf ein in Leder geschlagenes Buch, das auf einem 
  mit reichen Schnitzereien verzierten Ständer lag. »Und was ist das?«


  »Das Buch vom Beginn«, gab Simroc ehrfürchtig zurück. »Nicht 
  das Original natürlich, aber eine Abschrift davon. Jeder ehrbare Bürger 
  hat eine Kopie.«


  Torn trat an den Ständer und schlug das Buch auf. Was darin geschrieben 
  stand, vermochte er nicht zu lesen.


  »Wovon handelt es?«, fragte er deshalb.


  »Wie der Name schon sagt – es handelt vom Beginn. Krellrim hat es 
  einst mitgebracht. Es wies ihm den Weg in die Zukunft, lehrte ihn, die Vernunft 
  zu gebrauchen und uns die Zivilisation zu bringen.«


  Die Zivilisation …


  Dies scheint eine Art Leitfaden zu sein. Eine Anleitung zur Gründung einer 
  neuen Welt – die ganz offenbar funktioniert hat.


  Woher mag Krellrim sie gehabt haben? Vielleicht von den Lu'cen? Ich wusste nicht, 
  dass etwas Vergleichbares existiert …


  Staunend durchblätterte Torn die aus dünn geklopfter Baumrinde 
  bestehenden Seiten und betrachtete einige Skizzen, die das Buch enthielt. Er 
  hatte viele Fragen, was die Zivilisation und die Geschichte des Affenvolkes 
  betraf, dessen Urvater er gekannt hatte. Gerade wollte er sich bei Simroc weiter 
  erkundigen, als von draußen plötzlich wuchtige, stampfende Schritte 
  zu hören waren, begleitet von einem Geräusch, das dem Wanderer wenig 
  gefiel.


  Waffengeklirr …


  »Soldaten«, stellte Simroc fest, und die Art, wie er das Wort aussprach, 
  verriet Torn, dass es auch Furcht gab in diesem erstaunlichen Utopia.


  Simroc ging zur Tür und schlug den Vorhang beiseite. Draußen stand 
  ein Trupp bewaffneter Gorillas, die Brustpanzer und grüne Tuniken trugen, 
  genau wie die Torwächter. Auf ihren bulligen Häuptern thronten Helme, 
  die Torn entfernt an die Kopfbedeckungen römischer Legionäre erinnerten. 
  Ihre Mienen verrieten grimmige Entschlossenheit.


  »Simroc von den Rim?«, fragte der Anführer des Trupps.


  »Der bin ich. Was wollt ihr von mir?«


  »Wir sind wegen des heutigen Zwischenfalls im Senat hier.«


  »Zwischenfall? Es gab keinen Zwischenfall.«


  »Das sehen der Senat und General Grimmock anders. Du wirst beschuldigt, 
  den Senat bewusst getäuscht haben zu wollen. Außerdem wirst du der 
  Aufrührerei und der Volksverhetzung beschuldigt.«


  »Ich?« Simrocs mächtiges Haupt pendelte unruhig hin und her. 
  »Aber das ist nicht wahr! Ich habe nichts getan, was dem Senat oder dem 
  General gefährlich werden könnte.«


  »Das hast nicht du zu entscheiden, sondern ein Gericht. Dort wirst du dich 
  verantworten müssen.«


  »Aber ich …«


  »Die Verhandlung ist für den nächsten Doppelmond angesetzt. Bis 
  dahin, Simroc von den Rim, ist es dir untersagt, die Mauern von Mrook Tan zu 
  verlassen. Hast du verstanden?«


  »Ich …« Torn konnte sehen, wie es in den Zügen des jungen 
  Gorillas arbeitete. Simrocs Fäuste ballten sich, sein mächtiger Brustkorb 
  dehnte sich stoßweise. Schon befürchtete der Wanderer, Krellrims 
  Nachkomme würde die Beherrschung verlieren und sich mit bloßen Fäusten 
  auf die Soldaten stürzen. Doch Simroc behielt die Ruhe zumindest äußerlich.


  »Ich habe verstanden«, erklärte er schnaubend.


  Daraufhin machten die Soldaten kehrt und stampften im Gleichschritt davon. Wütend 
  zog Simroc den Vorhang wieder zu.


  »Dieser Mistkerl! Dieser hinterhältige Schurke!«


  »Wer?«, wollte Torn wissen.


  »Grimmock«, stieß Simroc hervor. »General Grimmock. Er 
  ist der Oberbefehlshaber des Heeres und ein Günstling des Senats. Und er 
  ist ein Skerr«, fügte er missmutig hinzu.


  »Ich dachte, die Streitigkeiten zwischen euch und den Skerr wären 
  beigelegt?«


  »Das dachte ich auch. Aber Grimmock scheint das anders zu sehen. Er lässt 
  keine Gelegenheit aus, mir und meiner Sippe zu schaden.«


  »Willst du mir davon erzählen?«


  »Da gibt es nicht viel zu erzählen. Ich weiß selbst nicht, was 
  in Grimmock gefahren ist. Ich dachte, wir hätten diese Feindseligkeiten 
  längst hinter uns gelassen. In letzter Zeit hat er sich meiner Sippe gegenüber 
  auffallend ruhig verhalten – bis zu jenem Vorfall …«


  »Was für ein Vorfall?«


  »Mein Bruder Mamroc verschwand spurlos im nördlichen Dschungel«, 
  gab Simroc mit gepresster Stimme zurück. »Zwei Tage lang blieb er 
  verschollen, dann machte ich mich auf, um nach ihm zu suchen.« Der Gorilla 
  wandte seinen Blick, schaute betreten zu Boden. »Ich fand Mamroc im Dschungel 
  – oder besser das, was diese Kreatur noch von ihm übrig gelassen hatte.«


  »Was für eine Kreatur?«


  »Ein Raubtier, das wir noch nicht kennen. Vermutlich eins der Tiere, die 
  nördlich des Dschungels leben, im unerforschten Gebiet. Ich habe Spuren 
  entdeckt, die darauf hindeuten, dass Mamroc einer dieser Kreaturen zum Opfer 
  gefallen ist. Und wie ich inzwischen herausgefunden habe, war auch mein Bruder 
  diesen Bestien auf der Spur. Ich weiß nicht, wie sie aussehen. Alles, 
  was ich von ihnen habe, ist das hier.«


  Simroc griff unter seine Robe und beförderte ein platt gewalztes Rindenstück 
  zu Tage, das er Torn zeigte. Darauf war mit Kohle ein Muster markiert.


  »Was ist das?«, erkundigte sich Torn.


  »Die Fährte jener Kreatur. Ich fand diese Zeichnung unter Mamrocs 
  Aufzeichnungen. Die Spur gleicht der, die ich gesehen habe.«


  »Hm«, machte der Wanderer nachdenklich, während er einen bösen 
  Verdacht in sich emporsteigen fühlte.


  »Ich habe diese Zeichnung dem Senat gezeigt und versucht, die Senatoren 
  vor der Gefahr zu warnen. Irgendetwas ist dort draußen, das kann ich deutlich 
  fühlen. Es hat meinen Bruder getötet und wird vielleicht noch mehr 
  von uns töten, wenn wir nichts unternehmen. Doch der Senat wollte nichts 
  von meiner Warnung hören. Grimmock hat mich vor den Senatoren ausgestochen.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn. »Wo ist der Leichnam deines Bruders 
  jetzt?«


  »Du meinst Mamrocs sterbliche Hülle?«


  Torn nickte.


  »Ich musste ihn im Dschungel zurücklassen.« Simroc schüttelte 
  traurig den Kopf. »Es war nicht möglich, ihn bei den Gräbern 
  seiner Ahnen zu bestatten.«


  »Hör zu, Simroc«, sagte Torn und blickte seinem Gegenüber 
  dabei fest in die Augen. »Ich muss Mamrocs Leiche sehen. Es ist wichtig.«


  »Du willst die Ruhe eines Toten stören? Dann brauchst du einen guten 
  Grund dafür.«


  »Den habe ich, glaub mir. Ich weiß, dass ich viel verlange, Simroc, 
  aber du musst mich zu der Stelle führen, an der du deinen Bruder begraben 
  hast.«


  »Selbst wenn ich wollte … Du hast gehört, was sie gesagt haben. 
  Ich darf die Stadt nicht verlassen.«


  »Ich weiß, Simroc«, räumte Torn ein.


  »Aber diese Sache hat Vorrang. Erinnerst du dich noch, weshalb ich geschickt 
  wurde?«


  »Um uns vor einer drohenden Gefahr zu beschützen.«


  Der Wanderer nickte. »Möglicherweise, Simroc, ist es dieselbe Gefahr, 
  die du dort draußen in den Wäldern vermutest.«


  »Du meinst, ich habe recht mit meiner Befürchtung?«


  »Ja. Aber um Klarheit zu bekommen, brauche ich Beweise. Ich muss Mamrocs 
  Leichnam sehen.«


  Einige Augenblicke lang standen sich die beiden Gorillas im flackernden Schein 
  des Kaminfeuers gegenüber und blickten einander tief in die Augen.


  Schließlich nickte Simroc.


  »Einverstanden«, sagte er. »Es soll geschehen, wie du es verlangst. 
  Ich vertraue dir, Wanderer – genau wie Krellrim es getan hat.«


  »Ich danke dir, Simroc. Und ich hoffe, dass ich mich irre …«


 

 

3. Kapitel

 


  Die beiden Gorillas, die den Eingang der Höhle bewachten, waren von hünenhafter 
  Größe. Als sie die Geräusche hörten, die sich durch den 
  nächtlichen Dschungel näherten, hoben sie die mächtigen Äxte, 
  mit denen sie bewaffnet waren, bereit, jedem den Schädel zu zertrümmern, 
  der sich ihnen unbefugt näherte.


  »Die Losung?«, schnauzte einer von ihnen in die Dunkelheit.


  »Sieg den Skerr«, kam die Antwort prompt, und entwarnt ließen 
  die Wächter ihre Waffen wieder sinken.


  Das Dickicht teilte sich, und mehrere Balluste kamen zum Vorschein, auf deren 
  Rücken bewaffnete Gorillas saßen. An ihrer Spitze ritt kein anderer 
  als General Grimmock.


  Die Wachen verbeugten sich, als sie ihren Vorgesetzten erkannten.


  »Seien Sie gegrüßt, General. Es ist alles ruhig diese Nacht. 
  Keine besonderen Vorkommnisse.«


  Grimmock stieß ein Knurren aus, nickte und schwang sich dann aus dem Sattel. 
  Die vier Gorillas, die ihn eskortierten, taten es ihm gleich. Sie griffen nach 
  den Fackeln, die zu beiden Seiten des Höhleneingangs im Boden steckten, 
  und zündeten sie an. Dann betraten sie den dunklen Gang, der sich tief 
  in den von Schlingpflanzen und Moos überwucherten Fels zu erstrecken schien.


  Grimmock und seine Leute folgten dem Stollen, der zunächst ein Stück 
  geradeaus und dann steil in die Tiefe führte. Keines Affen Hand hatte diesen 
  Tunnel gegraben – als Bewohner der Bäume misstrauten die Affen den 
  Tiefen der Erde und betraten sie nur, wenn es sich nicht vermeiden ließ.


  Der General merkte, wie seine Begleiter nervös wurden. Auch er fühlte 
  sich nicht sehr wohl unter der Erde, was einer der Gründe dafür war, 
  dass er sich mit einer Eskorte umgab. Sein Unbehagen hatte jedoch noch einen 
  weiteren Grund, den er nicht näher zu benennen vermochte. Eine seltsame 
  Unruhe, die ihn erfüllte, sobald er diese Höhlen betrat.


  Immer weiter und steiler führte der Weg hinab. Mehrmals gabelte er sich, 
  doch Grimmock und seine Begleiter kannten ihren Weg genau. Dann gelangten sie 
  endlich in einen Bereich des Höhlensystems, in dem sich der Stollen zu 
  einem flachen Gewölbe erweiterte.


  Hier lagerten mehrere bewaffnete Gorillas, die von einem kehligen Befehl aufgeschreckt 
  wurden, als der General die Höhle betrat.


  Die Krieger schossen in die Höhe und nahmen Haltung an, während Grimmock 
  sie mit kalten Blicken musterte.


  »General«, presste der Dienst habende Hauptmann hervor. »Welch 
  unerwartete Überraschung!«


  »Nicht wahr?« Grimmock verzog sein Maul zu einem freudlosen Grinsen. 
  »Ich dachte mir, ich sehe nach dem Rechten, damit sich jener Vorfall nicht 
  wiederholt.«


  »Das wird er nicht, General«, versicherte der Hauptmann, und ein dicker 
  Kloß wanderte seinen kurzen Hals hinab. »Seien Sie versichert, dass 
  sich so etwas nicht wiederholen wird.«


  »Das hoffe ich sehr, Hauptmann. Das hoffe ich sehr.«


  Grimmock nickte. Dann ließ er die Soldaten stehen und ging zur anderen 
  Seite des Gewölbes, wo ein primitives Gitter aus Eisenstäben errichtet 
  worden war, das die Höhle teilte. Der Bereich dahinter lag in fast völliger 
  Dunkelheit. Dennoch konnte man sehen, dass sich in der tiefen Schwärze 
  etwas regte.


  Der General nickte voller Zufriedenheit.


  »So ist es gut«, murmelte er. »Sammelt euch, meine Freunde. Ich 
  habe noch viel mit euch vor.«


  Er wandte sich von dem Käfig ab, winkte den Hauptmann zu sich heran.


  »Ja, General?«


  »Füttert ihr sie auch gut?«


  »Natürlich, General.«


  »Sehr gut. Nur gebt ihnen nicht zu viel – sie sollen noch hungrig 
  sein.«


  »Verstanden, General.«


  »Und lasst keinen von ihnen entkommen – der Vorfall deines Vorgängers 
  hat für viel Ärger gesorgt, Hauptmann.«


  »I … ich verstehe, General«, versicherte der Angesprochene, während 
  die schrecklichen Bilder seines Vorgängers, der mit zerschmettertem Schädel 
  geendet hatte, vor seinem geistigen Auge auftauchten. »Keine Sorge, wir 
  werden sie gut bewachen und unsere Pflicht tun.«


  »Das will ich hoffen. Niemand darf erfahren, dass sie hier sind. Ich werde 
  unterdessen alles vorbereiten. Der große Tag wird schon bald anbrechen 
  …«

 


  Simroc hatte vorgeschlagen, bis Tagesanbruch zu warten, wenn sie in den Dschungel 
  gehen und Mamrocs Grab aufsuchen wollten. Torn jedoch hatte darauf bestanden, 
  dass sie sofort aufbrachen.


  Zum einen bot die Dunkelheit den besten Schutz.


  Zum anderen hatten sie keine Zeit zu verlieren.


  Der Wanderer hegte einen bestimmten Verdacht, den er überprüfen musste. 
  Wenn er sich als wahr erwies, brauchte er nicht länger nach dem Bösen 
  zu suchen, das auf Mrook wütete.


  Der Dschungel, das heiße Klima – die Voraussetzungen stimmten. Dennoch 
  hoffte Torn, dass er sich irrte …


  Indem sie über den Wall kletterten, der die Stadt an allen Seiten umgab, 
  gelang es ihnen, Mrook Tan ungesehen zu verlassen. Sobald sie jedoch den Dschungel 
  betreten hatten, der sich nördlich der Stadt erstreckte, zeigte sich deutlich, 
  dass Gorillas keine Kreaturen der Nacht waren.


  Panisch schnuppernd blickte sich Simroc in der Dunkelheit um, die nur vom spärlichen 
  Licht der beiden Monde durchbrochen wurde, das hier und dort silbern durch das 
  dichte Blätterdach fiel. Torn fühlte, dass sich sein Begleiter fürchtete, 
  und zu gerne hätte er ihm diesen nächtlichen Ausflug erspart.


  Doch es gab keine Alternative. Der Wanderer brauchte Gewissheit.


  Unheimliche Geräusche, die von allen Seiten drangen, zeugten vom Kreislauf 
  der Natur, vom beständigen Fressen und Gefressenwerden, das das Leben im 
  Dschungel bestimmte. Von irgendwo erklang heiseres Gebrüll, das dunkel 
  und unheimlich zwischen den Baumstämmen umhergeisterte.


  »Ein Casshir«, stellte Simroc fest, Entsetzen schwang in seiner Stimme 
  mit.


  »Ein Raubtier?«, fragte Torn.


  »Das furchtbarste Raubtier, das man sich vorstellen kann«, bestätigte 
  Simroc und zückte das kurze Schwert mit der gebogenen Klinge. Zwar bezweifelte 
  Torn, dass es ihm im Zweifelsfall viel nützen würde, aber immerhin 
  schien die Waffe seinen Begleiter ein wenig zu beruhigen.


  Wieder Gebrüll in der Dunkelheit.


  »Da ist noch einer. Wenn diese Kreaturen uns entdecken, sind wir verloren.«


  »Keine Sorge«, knurrte Torn. »Bis die merken, dass wir hier sind, 
  sind wir schon längst wieder verschwunden. Wie weit ist es zum Grab deines 
  Bruders?«


  »Nicht sehr weit. An jenem Tag hatte ich einen Ballust bei mir. Zu Fuß 
  sind wir schneller.«


  »In Ordnung. Führ' mich hin, Simroc.«


  Der Gorilla nickte zaghaft, dann ging er Torn voraus durch den Dschungel, griff 
  hier und dort nach einer Liane, an der er sich über Buschwerk und abgestorbene 
  Baumstümpfe schwang, und hielt dabei weiter vorsichtig Umschau.


  Die Angst vor dem nächtlichen Dschungel war etwas, das in Simrocs Bewusstsein 
  tief verankert war. Es war ein Erbe seiner Vorfahren, die im Dschungel gelebt 
  und auf ihre Instinkte angewiesen gewesen waren. Für die Evolution waren 
  fünfzehnhundert Jahre nicht mehr als ein Augenblick.


  Sie lässt sich nicht narren, dachte Torn, auch nicht von den 
  Lu'cen. Auch ich fühle hin und wieder noch mein menschliches Erbe …


  Wieder brüllten mehrere Casshire in der Dunkelheit, näher diesmal. 
  Torn fragte sich, wie jene Kreaturen aussehen mochten, die solch markerschütterndes 
  Gebrüll zu Stande brachten, doch er bestand nicht darauf, es unbedingt 
  herauszufinden.


  In der Gestalt des Gorillas folgte er Simroc durch den dunklen Dschungel, und 
  endlich erreichten sie Mamrocs Grab.


  Obwohl der Erdhügel erst vor wenigen Tagen aufgeschüttet worden war, 
  hatten sich bereits erste Moosflechten darüber gebreitet. Simroc bückte 
  sich und riss sie kurzerhand ab. Dann griff er nach der Schaufel, die an dem 
  kleinen Tornister befestigt war, den er trug. »Und du hältst es wirklich 
  für notwendig?«, fragte er noch einmal.


  »Es gibt keine andere Möglichkeit.«


  »Dann möge mein Bruder uns vergeben.«


  Damit rammte Simroc den Spaten in die noch weiche Erde und begann zu graben. 
  Torn bückte sich und half ihm, indem er einen Teil der Erde mit den Händen 
  abtrug.


  Plötzlich stieß Simrocs Schaufel auf etwas. Schnaubend warf der Gorilla 
  die Schaufel von sich und wandte sich ab. Torn ließ ihn gehen. Es war 
  nicht nötig, dass Simroc dabei war. Er hingegen brauchte Gewissheit …


  Er konzentrierte sich und veränderte seine rechte Hand, sodass das Plasma 
  hindurchschimmerte und eine fahle Lichtquelle abgab. Im Schein dieses Lichts, 
  das auf der Lichtung kalt und unheimlich wirkte, nahm der Wanderer das Grab 
  näher in Augenschein.


  Was Simroc freigelegt hatte, war ein Stück rötlich braunen Fells, 
  das offenbar zu einem Bein gehörte. Die Extremität schien mumifiziert 
  zu sein, das Fell lag unmittelbar auf dem kräftigen Knochen.


  Vorsichtig berührte Torn die Stelle und gewann zwei Erkenntnisse.


  Zum einen registrierte er, wie das Fell und der Knochen unter seiner Berührung 
  zu Staub zerfielen.


  Zum anderen fühlte er genau in dem Augenblick, in dem er die sterblichen 
  Überreste von Mamroc von den Rim berührte, eisige Kälte tief 
  in seinem Inneren.


  Dämonische Kälte.


  Im selben Moment wusste der Wanderer, dass sein Verdacht ihn nicht getrogen 
  hatte.


  Kein Zweifel – sie sind es.


  Ihr Gift weicht Fleisch und Organe auf, ehe sie mit ihren Mandibeln das Leben 
  aus sterblichen Kreaturen saugen. Sie sind das Böse, das Anarchos auf Mrook 
  vermutet hat.


  Doch wie sind sie hierhergekommen?


  Wissen die Grah'tak von der Existenz dieser Welt? Haben sie sie hierher geschickt? 
  Unmöglich – niemand außer den Lu'cen weiß, dass Mrook 
  existiert.


  Oder sind sie zufällig hier? Aus einer grausamen Laune des Schicksals heraus? 
  Auch das kann nicht sein – die Lu'cen hätten diese Welt nicht ausgewählt, 
  wäre sie vom Bösen infiziert gewesen …


  Wieder erklang das Gebrüll mehrerer Casshire, noch näher diesmal, 
  und holte Torns Gedanken in die Gegenwart zurück.


  »Wanderer«, vernahm er Simrocs drängende Stimme. »Wir müssen 
  gehen. Möglicherweise haben die Casshire bereits Witterung aufgenommen.«


  »In Ordnung«, sagte Torn tonlos, während er bereits wieder damit 
  beschäftigt war, Mamrocs Grab zu schließen.


  »Hast du gefunden, wonach du gesucht hast?«


  »Leider«, bestätigte der Wanderer.


  »Dann hatte ich recht? Uns droht tatsächlich Gefahr von jenen Kreaturen?«


  »Ja, Simroc.«


  »Woher kommen sie? Was sind sie?«


  »Ich kann dir nicht sagen, woher sie kommen, Simroc«, erwiderte der 
  Wanderer leise. »Aber ich verrate dir ihren Namen. Man nennt sie Logh'ra'mar 
  …«

 


  »Die Logh'ra'mar sind schreckliche Kreaturen, grässlich anzusehen 
  und von wilder Grausamkeit. Sie durchstreifen die Wälder auf der Suche 
  nach Leben, das sie auslöschen können. Das – und nur das – 
  ist ihr Lebenszweck.«


  Simroc hatte von einem Sonderrecht Gebrauch gemacht, das im Angesicht drohender 
  Gefahr jedem Bürger von Mrook Tan das Recht einräumte, eine Sondersitzung 
  des Rates einzuberufen. So war schon kurz nach Sonnenaufgang der Senat von Mrook 
  Tan zusammengetreten, um zu hören, was der junge Rim und sein fremder Begleiter 
  zu sagen hatten – wobei einige der Senatoren kein Hehl daraus machten, 
  dass sie es nicht schätzten, zu dieser frühen Stunde gestört 
  zu werden …


  »Hm«, machte der Vorsitzende Kressron und strich sich nachdenklich 
  über sein silbernes Kinnfell. »Was ihr da behauptet, ist ungeheuerlich 
  …«


  »Nicht zu ungeheuerlich«, widersprach Simroc kopfschüttelnd. 
  »Bedenkt, ehrwürdiger Vorsitzender, dass es nördlich des Casshir-Gürtels 
  Landstriche gibt, die nie eines Affen Fuß betreten hat. Wir wissen nicht, 
  was für Kreaturen dort hausen. Möglicherweise droht uns von dort große 
  Gefahr!«


  »Nicht nur möglicherweise«, fügte Torn hinzu. »Mamrocs 
  Tod beweist, dass die Logh'ra'mar sich bereits in der Nähe der Stadt aufhalten. 
  Und wo eine dieser Kreaturen ist, sind die anderen meist nicht weit. Logh'ra'mar 
  treten stets nur in Rudeln auf. Ihr Gift ist ätzend wie Säure, und 
  ihr Blutdurst ist unersättlich.«


  »Und ihr erwartet wirklich, dass wir euch das glauben?«, fragte General 
  Grimmock, der zusammen mit den Senatoren gerufen worden war – als Oberbefehlshaber 
  des Militärs hatte er jeder Sitzung des Rates beizuwohnen.


  »Es ist die Wahrheit«, versicherte Torn.


  »Lächerlich! Wurde deswegen der ehrwürdige Senat einberufen? 
  Weil ein hergelaufener Fremder, dessen Sippe wir nicht einmal kennen, uns wilde 
  Schauermärchen erzählen wollte?«


  »Das sind keine Schauermärchen«, widersprach der Wanderer entschieden. 
  »Es ist die Wirklichkeit. Simrocs Bruder hat sie am eigenen Leib erfahren, 
  und es wird noch mehr Opfer geben, wenn ihr nichts unternehmt.«


  »Sieh an«, sagte Grimmock nur. »Schon wieder eine Drohung. Dein 
  Freund sollte sich hüten, Simroc, sonst wird er ebenfalls unter Anklage 
  gestellt. Und alle wissen, was auf Hochverrat steht …«


  »Ich bin kein Verräter, Grimmock«, zischte Simroc. »Wer 
  so etwas behauptet, beleidigt mich und muss sich vor mir rechtfertigen.«


  »Nur zu«, knurrte der General. Mit einem kraftvollen Sprung katapultierte 
  er sich von seinem Sitz in die Mitte des Runds, in dem Torn und Simroc standen. 
  Die Zähne gefletscht, baute er sich vor dem Rim auf. »Die Schwerter, 
  mit denen sich unsere Ahnen einst duellierten, sind noch immer gewetzt.«


  »Ebenso wie die meinen«, erwiderte Simroc.


  »Verdammt, hört auf damit«, mahnte Torn die beiden und ging knurrend 
  dazwischen. »Eure Kräfte zu messen, wird euch nicht vor den Logh'ra'mar 
  bewahren. Was ist eure Meinung, Vorsitzender Kressron?«


  »I … ich weiß nicht«, erwiderte der Gorilla, dessen silbergraues 
  Fell von seinem hohen Alter zeugte. »Wir haben eure Warnung wohl gehört, 
  Fremder, aber das Wort eines verdienten Helden des Affenstaates wiegt mehr als 
  eures. Wir neigen dazu, General Grimmock Glauben zu schenken.«


  »Das ist sehr weise von euch, Senatoren«, sagte Grimmock und verbeugte 
  sich.


  »Und wenn der General sich irrt?«, hakte Torn nach. »Wollt ihr 
  verantworten, dass noch mehr Bürger von Mrook Tan der Mordlust dieser Bestien 
  zum Opfer fallen?«


  »Nun, ich – ich …« Kressron von den Kel schüttelte 
  unentschlossen den Kopf, tauschte ratlose Blicke mit den anderen Senatoren. 
  »Es ist schwer, darüber zu entscheiden. Vielleicht sollten wir uns 
  zunächst eingehender beraten, um abzuwägen, woher …«


  »Dazu bleibt keine Zeit«, sagte Torn hart. »Die Logh'ra'mar sind 
  dort draußen, daran besteht kein Zweifel. Ihr müsst handeln, Senatoren 
  – jetzt!«


  »Nein, das müssen sie nicht«, widersprach Grimmock gehässig. 
  »Euer Antrag auf Entsendung des Heeres wurde abgelehnt. Ihr könnt 
  gehen.«


  »Was denn, Grimmock«, versetzte Simroc. »Habt ihr jetzt schon 
  zu bestimmen, was der Senat entscheidet und was nicht?«


  »So will es das Gesetz«, verteidigte sich der General. »In Krisenzeiten 
  liegt die Entscheidungsbefugnis beim Befehlshaber des Heeres.«


  »Sieh an«, knurrte Torn, dem das viele Gerede auf die Nerven ging. 
  Auf welcher Welt er auch kam – an allen Orten und zu allen Zeiten hatte 
  er es mit der gleichen Mischung aus Machthunger, Arroganz und Dummheit zu tun, 
  die den Sterblichen so oft zum Verhängnis wurde. »Ich denke, es gibt 
  keinen Grund, sich zu sorgen weshalb also sprechen Sie von Krisenzeiten, General?«


  »Eine Krise liegt auch dann vor, wenn aufrührerische Elemente versuchen, 
  die Macht des Senats zu hintergehen«, versetzte der General gehässig.


  »Aufrührerische Elemente sind im Augenblick eure geringste Sorge«, 
  versicherte Torn. »Gefahr droht einzig und allein von den Logh'ra'mar.«


  »Hirngespinste«, spottete Grimmock. »Nichts weiter. Ihr verschwendet 
  die Zeit des Senats.«


  »Aber General«, ließ sich der ehrbare Kressron vernehmen, »die 
  Sippe der Rim hat noch nie etwas gegen den Senat unternommen. Sollten wir Simrocs 
  Vorschlag, das Heer zu mobilisieren, nicht vielleicht doch in Erwägung 
  ziehen?«


  »Unsinn! Es sind Aufrührer und Unruhestifter«, blaffte der General, 
  um sich dann wieder Torn und dessen Gefährten zuzuwenden. »Verlasst 
  sofort den Sitzungssaal, oder ich lasse euch beide verhaften. Habt ihr verstanden?«


  Torn und Simroc verstanden sehr wohl.


  Der Wanderer stieß ein zorniges Knurren aus, dann wandte er sich um, verließ 
  zusammen mit Krellrims Nachkommen den Sitzungssaal, der unterhalb der Krone 
  eines mächtigen Brunyak-Baumes lag.


  Die Senatoren verfolgten ihren Abgang mit eisigem Schweigen. Grimmock grinste 
  schadenfroh, als sie ihn passierten.


  »Dieser General gefällt mir nicht«, stellte Torn fest, nachdem 
  sie den Saal verlassen und sich das Tor wieder hinter ihnen geschlossen hatte. 
  »Er ist völlig blind in seiner Gier nach Macht und Geltung.«


  »Er ist ein Skerr«, erwiderte Simroc, als würde das alles erklären. 
  »Der Urahn seiner Sippe wurde zusammen mit den anderen Ahnherren von Krellrim 
  und dir aus dem Hort des Schreckens befreit, doch ihm wurde am wenigsten Intelligenz 
  zuteil. Über viele Jahrhunderte waren die Skerrs eine Sippe von Dienern, 
  bis sie sich mit anderen Sippen vermischten.«


  Torn nickte – das erklärte einiges …


  »Grimmock ist von Ehrgeiz und Machthunger besessen. Es ist ihm gelungen, 
  sich das Vertrauen des Senats zu erschleichen, als dessen Beschützer er 
  sich aufspielt. In Wahrheit jedoch verfolgt er nur seine eigenen Ziele.«


  »Was für ein Affe«, knurrte Torn wütend, worauf Simroc ihm 
  einen seltsamen Blick zuwarf.


  »Natürlich ist er das …«

 


  Erleichtert darüber, sich wieder ihrer morgendlichen Ruhe zuwenden zu können, 
  verließen die Senatoren den Sitzungssaal. Einzig General Grimmock und 
  sein Adjutant blieben zurück und schauten zu, wie die Silberrücken 
  in ihren weiten Roben davonschlichen.


  »Diese Idioten«, sagte Grimmock halblaut. »Sie sind alt und schwach 
  und leicht zu beeinflussen.«


  »Zum Glück«, konterte der Berater, dessen schlanker Wuchs und 
  nach vorn gewölbte Züge darauf hindeuteten, dass seine Vorfahren Schimpansen 
  gewesen waren. »Denn sonst hättet ihr jetzt ein Problem, General.«


  »Allerdings.« Grimmock schnaubte. »Ich möchte wissen, wie 
  Simroc davon erfahren konnte.«


  »Möglicherweise steckt dieser Fremde dahinter. Der Kerl gefällt 
  mir nicht. Ich habe ihn noch nie zuvor in der Stadt gesehen.«


  »Ich ebenfalls nicht. Wahrscheinlich ist er ein dahergelaufener Wilder. 
  Ich weiß nicht, woher dieser Kerl sein Wissen hat, aber er kann uns damit 
  gefährlich werden. Wir müssen ihn zum Schweigen bringen – und 
  diesen verdammten Rim am besten gleich mit ihm.«


  »Das sehe ich ebenso, General.«


  Grimmock dachte einen Augenblick nach, dann nickte er entschieden.


  »Nimm dir ein paar Männer und lauert den beiden auf. Macht kurzen 
  Prozess mit ihnen, dann werden sie uns nicht mehr länger im Weg stehen.«


  »Verstanden, General.«


  »Ich habe lange auf eine Chance wie diese gewartet, ich lasse sie mir nicht 
  nehmen. Von einem Nachkommen Krellrims nicht und auch von niemandem sonst …«

 


  Zu dieser frühen Stunde waren die Straßen und Ebenen der Affenstadt 
  noch wie ausgestorben.


  Nebel, der vom feuchten Boden des Regenwaldes aufstieg, hing in dichten Schwaden 
  zwischen den Ästen der Brunyak-Bäume, und nur ganz zaghaft schickte 
  die Sonne ihre ersten wärmenden Strahlen durch das dichte Blätterdach.


  Nach ihrer Niederlage im Senat hatten sich Torn und Simroc auf den Rückweg 
  zum Haus des Rims gemacht. Sie sprachen kaum ein Wort dabei, jeder war tief 
  in seine Gedanken versunken.


  Während Simroc wütend schnaubte und sich wünschte, Grimmocks 
  Herausforderung zum Duell angenommen zu haben, war der Wanderer von großer 
  Sorge erfüllt.


  Wie auch immer sie in diese Welt gelangt sein mochten – Logh'ra'mar waren 
  hier, jene schrecklichen Spinnenwesen, denen der Wanderer bereits einmal gegenüber 
  gestanden hatte, damals, als er auf dem Mars dem Daemonichron nachgespürt 
  hatte.


  Die Logh'ra'mar waren Ausgeburten des Subdaemoniums, bizarre, mörderische 
  Kreaturen, die über rudimentäre Intelligenz verfügten. Sie reichte 
  aus, um die riesigen, dämonischen Insekten untereinander kommunizieren 
  und ihre Angriffe koordinieren zu lassen. Das grün leuchtende Gift, das 
  aus ihren Mandibeln spritzte, war scharf und ätzend, ihre Körper, 
  die auf dünnen, haarigen Beinen ruhten, waren gepanzert.


  Was geschehen würde, wenn eine Horde von Logh'ra'mar über Mrook Tan 
  herfiel, wollte sich der Wanderer gar nicht ausmalen, denn der Dschungel mit 
  seinen gewaltigen Bäumen und knorrigen Rinden war genau das Element, in 
  dem die Dämonenspinnen sich wohl fühlten.


  Dazu hatte eine der Kreaturen ihr Unwesen nachweislich unweit der Stadt getrieben. 
  Dass sie Mrook Tan fand und ihre Artgenossen rief, war mehr als wahrscheinlich.


  Fieberhaft überlegte Torn, was zu tun war.


  Alleine konnte er gegen die Logh'ra'mar nicht viel ausrichten. Er brauchte die 
  Hilfe der Affen. Doch dieser Betonschädel Grimmock und der Senat schienen 
  alles andere als gewillt zu sein, ihm zu helfen.


  Was also konnte er tun?


  Er würde sich in Simrocs Haus mit Krellrims Nachkommen beraten. Möglicherweise 
  stand zumindest die Sippe der Rim auf seiner Seite, und vielleicht gab es noch 
  mehr Affen, mit denen sich ein Widerstand organisieren ließ. Wenn die 
  Logh'ra'mar erst über die Stadt herfielen, war es zu spät, um Verteidigungsmaßnahmen 
  zu ergreifen.


  Über eine Reihe von Hängebrücken, die aus kurzen, aneinander 
  gebundenen Baumstämmen bestanden, gelangten sie in die Nähe von Simrocs 
  Haus. Gerade durchquerten sie einen Hain aus herabhängenden Brunyak-Blättern, 
  von denen dichte Moosflechten hingen, als Simroc plötzlich stehen blieb.


  »Was ist?«, fragte Torn.


  Sein Begleiter hob die Hand und bedeutete ihm so, zu schweigen. Sorgsam hielt 
  der Gorilla Umschau, rümpfte seine flache Nase. Offenbar hatte er etwas 
  gewittert.


  Die bullige Gestalt, die Torns Plasmarüstung angenommen hatte, straffte 
  sich. So sehr sich der Wanderer konzentrierte, er sah nichts, was Simrocs Aufmerksamkeit 
  erregt haben konnte. So empfindlich die Sensoren der Rüstung gegenüber 
  den Schwingungen des Bösen sein mochten – mit den natürlichen 
  Instinkten eines Gorillas vermochten sie nicht zu konkurrieren.


  Simroc verharrte reglos und schob sein bulliges Haupt vor. Misstrauisch sah 
  er sich um, ließ seine Blicke über das Dickicht schweifen. Dann, 
  langsam, wandte er seinen Blick nach oben in das Geäst, und seine schmalen 
  Augen weiteten sich.


  Er kam nicht mehr dazu, einen Warnschrei auszustoßen, denn in diesem Moment 
  lösten sich die dunklen, massigen Gestalten, die sich im dichten Blattwerk 
  verborgen hatten, und sprangen herab und stürzten sich auf Simroc und Torn.


  Es waren Gorillas, fünf an der Zahl.


  Sie trugen die Tuniken und Harnische der Soldaten, doch ihre Züge waren 
  von Tüchern verhüllt, die sie sich um ihre klobigen Schädel geschlungen 
  hatten und die nur schmale Sehschlitze frei ließen. In ihren Händen 
  hielten sie mörderische Äxte und gefährlich aussehende, gekrümmte 
  Säbel, mit denen sie augenblicklich auf Torn und seinen Begleiter losgingen.


  »Ein Überfall«, presste Simroc hervor, während er seine 
  eigene Klinge zog – keinen Augenblick zu früh.


  Schon zuckte eine der Säbelklingen heran, hieb nach seiner Brust. Im letzten 
  Moment brachte der Gorilla seine eigene Waffe hoch und konterte den Angriff.


  In einem blitzschnellen Reflex sprang Torn zurück, als einer der Angreifer 
  mit seiner mächtigen Axt nach ihm schlug.


  Der mörderische Hieb verfehlte ihn knapp und ging ins Leere. Das Blatt 
  der Axt bohrte sich ins Holz der Brücke.


  Der Angreifer stieß eine Verwünschung aus, wollte seine Waffe herausziehen, 
  um ein zweites Mal anzugreifen.


  Doch der Hieb war mit solcher Wucht geführt worden, dass die Axt feststeckte. 
  Als der Gorilla erneut danach griff, schnellten Torns Hände vor und packten 
  ihn.


  Der Menschenaffe verfiel in zorniges Gebrüll, als er nach vorn gerissen 
  wurde. Indem sich Torn rücklings zu Boden fallen ließ, machte er 
  sich die schiere Masse seines Gegners zu Nutze und katapultierte ihn über 
  sich hinweg.


  Der Gorilla gab einen dumpfen Schrei von sich, als er sich in der Luft überschlug, 
  das Brückengeländer durchbrach und in der dunklen Tiefe verschwand.


  Torn blieb keine Zeit, um aufzuatmen. Schon setzte der nächste Angreifer 
  heran, während zwei andere zugleich auf Simroc eindrangen.


  Der Wanderer schnaubte wütend.


  Um sich selbst machte er sich keine Sorgen, doch Krellrims Nachkomme schwebte 
  in höchster Gefahr! Ein weiterer vermummter Angreifer war dabei, sich aus 
  dem Hinterhalt an ihn heranzuschleichen, einen Dolch in den Händen …


  Ich muss ihm helfen!


  Der Gorilla, der auf Torn zustürzte, verfiel in lautes Gebrüll, 
  ehe er mit aller Kraft zuschlug. Der Wanderer zuckte zur Seite, es gelang ihm 
  jedoch nicht, dem Hieb ganz zu entgehen.


  Die gekrümmte Klinge des Säbels grub sich in seinen Oberarm, schien 
  tief in sein Fleisch zu schneiden. Doch anders, als der Angreifer es erwartet 
  hatte, trat kein Blut aus der Wunde hervor. Stattdessen flutete pulsierendes 
  Licht aus der Scharte, die die Klinge geschlagen hatte, als die Plasmarüstung 
  daran ging, die Wunde wieder zu verschließen.


  Den Schmerz fühlte Torn gleichwohl, und eine Welle von Zorn flutete durch 
  seinen energiegeladenen Körper.


  »Dämlicher Affe«, knurrte er. »Wenn du mich treffen willst, 
  musst du ein wenig früher aufstehen.«


  »Zauberei«, keuchte der Gorilla und schreckte zurück. Seinen 
  Säbel ließ er fallen.


  Torn sprang vor und packte ihn, schmetterte ihn mit aller Kraft zu Boden. Knochen 
  knackten, und bewusstlos blieb der vermummte Meuchelmörder auf dem Steg 
  liegen.


  Keuchend sprang Torn wieder auf die Beine und blickte auf, um gerade noch zu 
  sehen, wie der Gorilla, der sich von hinten an Simroc herangeschlichen hatte, 
  seinen Dolch zum Stoß erhob …


  »Simroc! Hinter dir!«


  Der Warnruf des Wanderers kam gerade noch rechtzeitig. Simroc, sein kurzes Schwert 
  in der Hand, wirbelte herum. Er bemerkte den Vermummten, der ihn hinterrücks 
  hatte erdolchen wollen, und drehte den Spieß um.


  Blitzschnell zuckte die Klinge des Rim vor und bohrte sich in den Leib des Angreifers. 
  Sie war mit solcher Wucht geführt, dass sie aus seinem Rücken wieder 
  austrat.


  Mit gefletschten Zähnen riss Simroc die Waffe wieder heraus, worauf sich 
  ein Sturzbach von Blut aus der Wunde ergoss. Der Meuchelmörder taumelte 
  zurück und fiel, blieb zuckend am Boden liegen.


  Simroc beging den Fehler, seine Genugtuung einen Moment zu lang auszukosten. 
  Die beiden Angreifer, denen er den ungeschützten Rücken zuwandte, 
  erkannten ihre Chance und nutzten sie, Torn, der sich mit einem gewaltigen Sprung 
  zu seinem Kameraden katapultierte, um sich schützend vor ihn zu stellen, 
  kam zu spät. Mit vor Schreck geweiteten Augen sah er, wie die Axt eines 
  der Vermummten durch die Luft schnitt und sich mit furchtbarer Wucht in Simrocs 
  Seite grub.


  Der Schrei, den der Rim ausstieß, war markerschütternd. Simroc ließ 
  seine Waffe fallen und knickte auf der verletzten Seite ein. Instinktiv presste 
  er seine Hand auf die Wunde, aus der grellrotes Blut pulsierte und sein dunkles 
  Fell tränkte.


  Der Vermummte stieß einen Triumphschrei aus und wollte ein zweites Mal 
  zuschlagen, um seinem Opfer den Rest zu geben, als Torn dazwischen kam.


  Wütend fauchte er den Angreifer an und versetzte ihm einen harten Stoß 
  vor die Brust. Der Vermummte taumelte zurück, verlor für einen Moment 
  das Gleichgewicht.


  Der Wanderer nutzte die Gunst des Augenblicks, um seinem Gegner die noch blutige 
  Axt zu entwinden. Kurzerhand wirbelte er die mächtige Waffe in seiner Hand 
  herum und ließ sie mit schrecklicher Wucht niedergehen.


  Das rasiermesserscharfe Blatt fauchte herab und durchtrennte den langen Arm 
  des Angreifers knapp unterhalb des Ellbogengelenks. Der Gorilla brüllte 
  auf, als er auf den blutigen Stumpf blickte. Torn sprang vor, rammte ihn mit 
  der ganzen Masse seines mächtigen Gorillakörpers und fegte ihn von 
  der Brücke.


  Der letzte Vermummte, der noch verblieben war, brüllte wütend und 
  schlug sich vor seine breite Brust, sprang in sinnloser Raserei auf und ab.


  Dann griff er an.


  Die Brücke erbebte, als sich der Gorilla mit wild rudernden Bewegungen 
  seiner langen Arme auf Torn zukatapultierte und dabei seine mörderische 
  Axt über dem Kopf schwang.


  Anstatt ebenfalls in wütendes Gebrüll zu verfallen, wie ein Gorilla 
  es wohl getan hätte, wartete Torn ab, ging in Verteidigungsposition.


  Zweimal schlug der vermummte Angreifer mit aller Kraft zu, doch jedes Mal wich 
  Torn den Attacken im letzten Moment aus. Unter wüstem Gebrüll fuhr 
  der Gorilla herum und wollte ein weiteres Mal angreifen, sich mit der ganzen 
  Masse seines schweren Körpers auf den Wanderer stürzen, als dieser 
  seinerseits zuschlug.


  Für einen winzigen Moment beging der Angreifer den Fehler, seinem Gegner 
  sein ungeschütztes Haupt darzubieten.


  Erbarmungslos schlug der Wanderer zu.


  Vergebung für jene, die sich reumütig zeigen und dem Guten dienen, 
  aber keine Gnade für jene, die ruchlos morden …


  Wie das Fallbeil eines Henkers ging die Axt nieder, traf den Schädel 
  des Vermummten und spaltete ihm den Schädel.


  Wie vom Donner gerührt, ging der Affe nieder, fiel dort, wo er eben noch 
  gestanden hatte.


  Angewidert warf Torn die Axt von sich und eilte zu Simroc, der mit schmerzverzerrten 
  Zügen am Boden lag, seine Hände auf die blutende Wunde pressend.


  Es hatte ihn schlimm erwischt, das Blatt der Axt hatte eine klaffende Wunde 
  geschlagen.


  »Wanderer …«


  »Ja, Simroc?«


  »Dieser Hinterhalt … Grimmocks Leute …«


  »Ich weiß.« Torn nickte grimmig. »Riskiert viel dabei … 
  Muss um mehr gehen … Will etwas verbergen …«


  »Das fürchte ich auch«, stimmte der Wanderer zu. In diesem Moment 
  waren nicht weit entfernt stampfende Schritte und das Klirren von Waffen zu 
  hören.


  »Von hier fort … Sonst erledigt …«


  »Kannst du gehen?«


  »Nein.« Simroc schüttelte krampfhaft den Kopf. »Mein Leben 
  …


  Nicht wichtig … Bring dich – in Sicherheit.«


  »Kommt nicht in Frage«, sagte der Wanderer. »Wir gehen beide 
  oder keiner.«


  Simroc blickte auf, schaute ihm tief in die Augen. »Du bist – unser 
  Freund.«


  »Worauf du dich verlassen kannst«, bestätigte der Wanderer und 
  nickte. Dann beugte er sich vor, packte den Körper des verwundeten Gorillas 
  und lud ihn sich auf seine breiten Schultern, was einige Kraft kostete.


  »In den Wald«, keuchte Simroc atemlos. »Zur Statue …«


  »In Ordnung, mein Freund …« Gerade schickte sich der Wanderer 
  an, seinen verwundeten Kameraden vom Schauplatz des Kampfes zu tragen, als am 
  Ende des Stegs plötzlich eine Horde weiterer Bewaffneter erschien, die 
  ebenfalls vermummt waren und schwere Äxte trugen.


  »Keinen Schritt weiter!«


  Torn stieß eine Verwünschung aus und fuhr herum, um sein Glück 
  auf der anderen Seite der Hängebrücke zu versuchen. Doch wie er feststellen 
  musste, hatten die Meuchelmörder vorgesorgt – auch auf der gegenüberliegenden 
  Seite lauerte ein Trupp Vermummter, die vor Blutdurst keuchten.


  Verdammt – denen scheint wirklich daran zu liegen, uns ins Jenseits 
  zu befördern …


  »Ihr habt keine Chance«, rief der Anführer des zweiten Trupps.


  »Los, Männer, schnappt sie euch. Sie dürfen nicht entkommen!«


  Mit wüstem Gebrüll liefen die Gorillas los, sprangen auf die schwankende 
  Brücke, deren Konstruktion unter ihrem Gewicht bedenklich ächzte.


  Torns Blicke flogen zwischen beiden Seiten hin und her. Er sah die Angreifer 
  näher kommen und überlegte fieberhaft, was zu tun war. Im direkten 
  Kampf hatte er gegen eine solch erdrückende Übermacht keine Chance. 
  Simroc würde den Äxten der Mörder zum Opfer fallen, und damit 
  der einzige Verbündete, den er auf dieser Welt hatte.


  Was er brauchte, war ein rettender Einfall, und zwar schnell …


  Plötzlich schoss dem Wanderer eine Idee durch den Kopf. Sie war tollkühn, 
  aber das Einzige, was ihm auf die Schnelle einfiel.


  Mit seiner Last auf dem Rücken sprang er zu der herrenlosen Streitaxt, 
  die noch immer im Holz der Brücke steckte, packte den Schaft und zog die 
  Waffe heraus.


  Unter wildem Kampfgeschrei stürmten die Gorillas von beiden Seiten heran. 
  Sie würden ihn jeden Augenblick erreichen …


  Kurz entschlossen holte der Wanderer mit der Axt aus und hieb mit aller Kraft 
  auf die Taue der Brückenkonstruktion. Die armdicken, aus Lianen geflochtenen 
  Seile trugen die Stege, mit denen die Baumhäuser verbunden waren. Was geschah, 
  wenn man sie kappte, konnte Torn nur vermuten.


  Der Hieb saß, durchtrennte das Seil. Ein hässliches Knirschen war 
  zu hören. Die Brücke schwankte bedenklich.


  Blitzschnell fuhr Torn herum, wandte sich dem zweiten Seil zu, das auf der anderen 
  Seite der Brücke verlief.


  Einige der Angreifer brüllten entsetzt, als sie sahen, was er vorhatte, 
  doch es war zu spät.


  Mit vernichtender Wucht ging die Axt nieder und kappte auch das zweite Tau.


  Im nächsten Moment löste sich die Brücke buchstäblich in 
  Luft auf.


  Ihrer Zugentlastung beraubt, gab die Hängekonstruktion nach. Die Stricke, 
  mit denen die einzelnen Stämme aneinander gebunden waren, hielten der Belastung 
  nicht stand und rissen.


  Und die Brücke und alles, was sich auf ihr befand, stürzten in die 
  Tiefe.


  Die vermummten Mörder schrien, als der Boden unter ihren Füßen 
  plötzlich nachgab. Denjenigen, die sich in den hinteren Reihen befunden 
  hatten, gelang es noch, zurückzuspringen und nach einer Liane zu greifen 
  – die anderen stürzten geradewegs in die von Nebelschwaden durchdrungene 
  Tiefe.


  Auch Torn stürzte, den verwundeten Simroc auf seinen Schultern. Rings umher 
  hörte er die entsetzten Schreie seiner Feinde, die ihm nun nicht mehr gefährlich 
  werden konnten.


  Er hatte andere Sorgen.


  Im freien Fall passierte er eine Ebene, dann sah er, dass er geradewegs auf 
  eine weitere Hängebrücke zustürzte, die mitten zwischen den mächtigen 
  Brunyak-Stämme ein dichtes Geflecht bildeten.


  Der Wanderer konzentrierte sich, nahm all seine Kraft zusammen, und im nächsten 
  Moment schlugen Simroc und er auf die dicken Holzbohlen der Brücke auf.


  Die Konstruktion des Stegs protestierte ächzend, doch sie hielt der Belastung 
  stand. Es gelang Torn, sich so abzurollen, dass sich Simroc bei dem Sturz nicht 
  sämtliche Knochen brach.


  Einem der Vermummten war es ebenfalls gelungen, auf der Brücke zu landen, 
  doch er legte keinen Wert mehr darauf, sich mit Torn anzulegen. Froh darüber, 
  mit dem Leben davongekommen zu sein, fuhr er herum und ergriff die Flucht.


  Der Wanderer wollte schon aufatmen, als sich dicht neben ihm etwas ins Holz 
  der Brücke bohrte.


  Ein Pfeil!


  Torn wirbelte herum, blickte in die Richtung, aus der das Geschoss gekommen 
  war, und sah mehrere Gorilla-Bogenschützen, die auf der oberen Ebene standen 
  und ihn und Simroc gezielt unter Beschuss nahmen. Diesmal hatten sie sich gar 
  nicht erst mehr die Mühe gemacht, ihre Züge zu verhüllen. Sie 
  trugen die Uniformen der Armee.


  »Verdammt!«


  Rasch schulterte Torn wieder den Verwundeten und wandte sich zur Flucht. So 
  schnell er konnte, rannte er zum Ende der Brücke. Er hörte, wie die 
  Pfeile durch die Luft schwirrten, spürte, wie sie nach ihnen tasteten.


  Unbeschadet erreichte der Wanderer die Plattform, katapultiert sich über 
  mehrere mächtige Äste, die abgeflacht worden waren und auf diese Weise 
  als Wege dienten, die eine Gruppe von Baumbehausungen miteinander verbanden. 
  Ein paar Nebelschwaden kamen ihm zu Hilfe und entzogen ihn vorübergehend 
  den Blicken der Bogenschützen.


  Endlich hatte der Wanderer mit seiner schweren Last den Rand der Siedlung erreicht. 
  Einige Meter unter sich bemerkte er den Rand des Schutzwalls, der Mrook Tan 
  umgab und aus verflochtenem Gestrüpp und Lianen bestand.


  Ihre einzige Chance, zu entkommen …


  »Festhalten, Simroc«, raunte er seinem Gefährten zu – und 
  sprang.


  Kalte Morgenluft zerrte an ihnen, während sie fielen, um schon Sekunden 
  später auf dem Rand des Schutzwalls zu landen. Jetzt hieß es klettern. 
  Ohne Zögern schwang sich der Wanderer über die Brüstung, nutzte 
  seine kräftigen Hände, um an dem Gewirr von Ästen und Schlingstricken 
  in die Tiefe zu steigen, immer weiter hinab.


  Von irgendwo erklangen gellende Alarmrufe, hektisches Stimmengewirr war zu hören.


  Der Wanderer kümmerte sich nicht darum. Er hatte genug damit zu tun, keinen 
  Fehlgriff zu tun. Immer weiter stiegen Simroc und er hinab und erreichten schließlich 
  den Fuß des Walls, der aus Erde aufgeschüttet war.


  Torn sprang.


  Die weiche Erde fing den Wanderer und seinen Kameraden auf, und beide rollten 
  sich überschlagend den Hang hinab. Gleichzeitig erklang wieder das hässliche 
  Pfeifen von Pfeilen, die von der Stadtmauer herab auf sie abgeschossen wurden 
  und sich dicht neben ihnen in den Boden bohrten.


  Dann hatten sie den Fuß des Hanges erreicht.


  Torn riss Simroc zu sich hoch und lud ihn sich erneut auf die Schultern. Dann 
  begann er, auf den nahen Waldrand zuzulaufen.


  Wieder sirrten Pfeile, und der Wanderer schlug wilde Haken, um ihnen zu entgehen. 
  Im nächsten Moment hatten sie das schützende Dickicht des Dschungels 
  erreicht.


  Die Gefahr war gebannt.


  Vorerst …


  »Die Statue«, keuchte Simroc, der infolge des Blutverlusts kaum noch 
  bei Bewusstsein war. »Bitte, Wanderer – bring mich – zur Statue 
  …«


 

 

4. Kapitel

 


  »Sie sind euch entkommen?«


  General Grimmock brüllte, dass sich seine Stimme überschlug. Die beiden 
  Hauptleute, die mit gebeugten Häuptern vor ihm standen, zuckten zusammen.


  »Ja, General«, sagte einer von ihnen kleinlaut. »Es war nicht 
  unsere Schuld. Jener Wilde, der Simroc begleitete, ist ein furchtbarer Kämpfer.«


  »Und?«, fragte Grimmock aufgebracht dagegen. »Wenn ich mich nicht 
  mehr auf meine besten Krieger verlassen kann, auf wen soll ich mich dann verlassen, 
  könnt ihr mir das verraten?«


  »Immerhin wurde Simroc verwundet, General«, erklärte einer der 
  beiden Offiziere und beging dabei den Fehler aufzublicken.


  »Aber er lebt!«, brüllte Grimmock außer sich. »Ich 
  wollte ihn tot haben, begreifst du das nicht, Hauptmann?«


  In seiner Raserei ballte der General seine Rechte zur Faust und schlug unkontrolliert 
  zu. Der Hieb traf den unvorsichtigen Hauptmann in seinem ungeschützten 
  Nacken und brach ihm das Genick. Leblos sackte er zusammen.


  Grimmock schnaubte. Der Anblick des Leichnams, der von zwei Soldaten gepackt 
  und hinausgetragen wurde, schien seine Wut ein wenig zu besänftigen.


  »Wir müssen handeln«, stellte er fest. »Weder jener Fremde 
  noch eure Dummheit werden mich von meinen Plänen abhalten. Deshalb werden 
  wir noch heute Nacht angreifen. Wir haben lange genug gewartet.«


  Die Brust des Generals hob und senkte sich heftig, während er sprach, sein 
  Blick schien in weite Ferne zu reichen.


  »Ich habe lange auf diesen Tag gewartet«, sagte er leise. »Über 
  Generationen hinweg wurde meiner Sippe die Macht vorenthalten, doch nun endlich 
  habe ich die Mittel, sie mir zu nehmen. Die Zeit der Rache ist gekommen. Ich 
  will die Macht. Ich will den Umsturz. Ich werde diese marode Senatsherrschaft 
  beseitigen, so wahr ich Skerrs Nachkomme bin. Und ich werde diese stinkenden 
  Rim von den Bäumen jagen, das schwöre ich.«


  »Ein Hoch auf General Grimmock!«, rief der verbliebene Hauptmann beflissen, 
  und die anderen Soldaten fielen in sein Geschrei mit ein. »Sieg den Skerr 
  …«

 


  Als sie endlich die Statue erreichten, die sich ein Stück außerhalb 
  der Stadt auf jener Lichtung erhob, wo Torn die Affenwelt erstmals betreten 
  hatte, waren die Kräfte des Wanderers fast aufgezehrt.


  Ohne Murren hatte er Simrocs zentnerschweren Körper durch den Dschungel 
  getragen, doch nun, als sie ihr Ziel erreichten, versagten die Reserven der 
  Plasmarüstung ihren Dienst. Seine Tarnung begann zu fluktuieren, und es 
  blieb Torn nichts anderes, als sie aufzugeben.


  Unter anderen Umständen hätte er sich ein wenig Ruhe gegönnt, 
  um sich zu regenerieren, doch Ruhe war genau das, was er nicht bekommen würde.


  Dort draußen im Dschungel lauerten die Logh'ra'mar – und aus irgendeinem 
  Grund trachteten auch General Grimmocks Soldaten ihm und Simroc nach dem Leben. 
  Es sah nicht sehr gut aus.


  Sanft bettete der Wanderer seinen verwundeten Kampfgefährten in das weiche 
  Gras der Lichtung, im Schatten der gewaltigen Statue, die Krellrim den Gründer 
  zeigte.


  Torn wusste nicht, weshalb Simroc ausgerechnet hierher gewollt hatte. Er nahm 
  an, dass der Wunsch des Rim religiösen Ursprungs war, was der Wanderer 
  respektierte. Außerdem hatten sie nicht länger in der Stadt bleiben 
  können, und er hatte auch nicht gewusst, wohin sie sonst hätten flüchten 
  sollen.


  Simroc lag im Gras, wand sich vor Schmerzen. Sein Fell ging in blutigen Zotteln, 
  seine Züge waren vor Qual entstellt. Dennoch war er noch immer bei Bewusstsein 
  und wehrte sich mit aller Macht dagegen, ins Reich der Bewusstlosigkeit hinüberzudämmern, 
  aus dem es kein Zurück geben würde.


  Torn beugte sich zu ihm hinab, um die Wunde in Augenschein zu nehmen.


  Es hatte den Affen böse erwischt. Die Axt hatte sich tief ins Fleisch geschnitten 
  und wahrscheinlich auch innere Organe verletzt. Die Heilung kleinerer Verletzungen 
  ließ sich bisweilen durch die positive Energie des Plasmas beschleunigen. 
  Angesichts einer solchen Wunde versagten die Heilkräfte der Rüstung 
  jedoch.


  So sehr sich Simroc auch wehrte, der Wanderer fürchtete, dass es am Ende 
  vergeblich sein würde. Der junge Gorilla, der so heldenhaft an seiner Seite 
  gekämpft hatte, würde sterben.


  Doch noch schien Simroc nicht gewillt zu sein aufzugeben. Krampfhaft biss er 
  die Zähne zusammen und versuchte mit aller Macht, sich im Gras aufzusetzen.


  »Bitte, Wanderer, hilf mir …«


  Torn gab ihm seine Hand und zog ihn auf, sodass er Krellrims Statue sehen konnte.


  Mit sich eintrübenden Blicken sah Simroc an dem gewaltigen Standbild empor, 
  ignorierte den Schmerz, der in ihm toben musste. Dann öffnete sich sein 
  Mund, und er begann etwas vor sich hin zu murmeln.


  »… verspreche ich euch zurückzukehren in Zeiten der Not. Dann, 
  wenn ihr mich am meisten braucht, werde ich bei euch sein und an eurer Seite 
  kämpfen. In Zeiten höchster Not …«


  Simroc sprach kraftlos und monoton, es klang wie eine Beschwörungsformel. 
  Erwartungsvoll blickte er zu der großen Statue auf, als erwarte er, dass 
  jeden Augenblick etwas Großartiges geschehen würde.


  Doch nichts passierte.


  Die ersten Sonnenstrahlen fielen über die Wipfel der Bäume und erfassten 
  das riesige Standbild, doch das war auch schon alles.


  »Bitte, Krellrim«, hauchte Simroc fast unhörbar. »Du hast 
  es versprochen …«


  Verwirrt blickte auch Torn an der Statue empor und fragte sich, was das zu bedeuten 
  haben mochte. Begann Simroc bereits, im Wundfieber zu fantasieren?


  »Der Wanderer – muss mich – für verrückt halten«, 
  presste der Gorilla hervor, der Torns Gedanken zu erraten schien. Trotz der 
  Schmerzen zwang er sich zu einem Lächeln. »Es gibt eine Weissagung 
  … Ein altes Versprechen, das – Krellrim uns gegeben hat … Er 
  sagte, er würde – uns helfen in Zeiten der Not … Diese Zeit – 
  gekommen …«


  Torn nickte. Er verstand.


  Zu dem Mythos, der sich um Krellrim rankte, gehörte auch das Versprechen, 
  dass er zurückkehren würde, wenn sein Volk ihn brauchte. Darauf also 
  setzte Simroc seine Hoffnungen, deshalb hatte er unbedingt hierher gewollt.


  Offenbar bin ich nicht der einzige, der Krellrim gerne wiedergesehen hätte 
  …


  Der Wanderer seufzte.


  Es war erschütternd anzusehen, – wie sein sterbender Kamerad immer 
  wieder die Stelle aus Krellrims Schrift wiederholte, in der von der Rückkehr 
  des Gründers die Rede war, wie er mit seinem Ahnherren sprach und ihn bat, 
  sein Flehen zu erhören. Und es war niederschmetternd zu wissen, dass nichts 
  von dem, was sich Simroc erhofft hatte, eintreffen würde.


  Denn Krellrim war tot – schon seit über einem Jahrtausend.


  Erwartungsvoll blickte der junge Rim weiter zu der Statue auf. Er schien darauf 
  zu warten, dass sie lebendig würde, doch je länger er seinen Ahnherren 
  vergeblich um Hilfe bat, desto mehr schwand auch seine Hoffnung. Der Schmerz, 
  der Simroc quälte, tat sein übriges dazu, und schließlich schlug 
  die Zuversicht des jungen Rim in blanke Wut um.


  »Verdammt, Krellrim«, fauchte er. »Weshalb hast du uns versprochen, 
  dass du uns helfen würdest, wenn du es nun nicht tust?«


  In einem letzten, rohen Ausbruch von Kraft schaffte er es irgendwie, aufzuspringen 
  und sich auf die Beine zu raffen. Wankend hielt er sich aufrecht und blickte 
  an der Statue empor, deren helles Gestein im Sonnenlicht glänzte.


  »Krellrim!«, brüllte er aus Leibeskräften. »Hier steht 
  Simroc von den Rim, dein Nachkomme! Ich bin gekommen, um deine Hilfe zu erbitten! 
  Dein Volk braucht dich, also hilf ihm, wie du es versprochen hast! Krellrim 
  …!«


  Heiser brüllte Simroc den Namen seines Ahnherren hinaus, dann brach er 
  zusammen. Die Anstrengung war zu viel für ihn gewesen. Hart landete er 
  im Gras, wo er keuchend liegen blieb.


  Torn stand erschüttert dabei und wusste nicht, was er tun sollte. Alles 
  schien ihm sinnlos und leer zu sein, und er haderte mit seinem Schicksal ebenso 
  wie mit dem von Simroc.


  Plötzlich geschah es.


  In dem Augenblick, als Simroc mit aller Macht den Namen seines Ahnherren gebrüllt 
  hatte, hatte ein Sonnenstrahl das breite Fundament der Statue berührt, 
  und ganz offenbar war damit ein Mechanismus in Gang gesetzt worden.


  Ein Mechanismus, der jetzt dafür sorgte, dass sich im uralten, von Schlinggewächsen 
  überwucherten Gestein des Sockels etwas regte.


  Mit mahlendem Knirschen schob sich einer der gewaltigen Quader, aus denen der 
  Sockel errichtet war, zurück und verschwand im Inneren des Bauwerks. Es 
  war derjenige Quader, dessen Relief die Begegnung zwischen Krellrim und Torn 
  darstellte.


  Der Wanderer stand wie vom Donner gerührt.


  Simroc, der es ebenfalls gesehen hatte, begann erneut, leise vor sich hin zu 
  murmeln. Seine Stimme brachte wenig mehr als ein Flüstern zu Stande, aber 
  Torn erkannte auch so, dass es sich um ein Dankgebet handelte.


  Der Wanderer ging zu Simroc, nahm ihn auf und lud ihn sich auf die Arme. Dann 
  trug er ihn auf die entstandene Öffnung zu, die in der Stirnseite des Sockels 
  klaffte und offensichtlich einen Eingang darstellte.


  Kaum hatten sie das Dunkel betreten, das dahinter lag, als sich der Quader wieder 
  von einem unsichtbaren Mechanismus bewegt in seine ursprüngliche Position 
  zurückschob. Mit dumpfem Donner schloss sich die steinerne Pforte, und 
  für einen kurzen Moment war es völlig dunkel.


  Dann flackerte Licht auf, das das Gewölbe erhellte. Verwundert stellte 
  der Wanderer fest, dass es das gleiche bläuliche Schimmern war, das keine 
  Quelle zu besitzen schien und auch die Festung am Rande der Zeit beleuchtete.


  Was, bei allen Mächten, hat das zu bedeuten? Was ist das für ein 
  seltsamer Ort? Hatten die Lu'cen hierbei ihre Hände im Spiel …?


  Mit seinen Sinnen tastete der Wanderer in das Halbdunkel, doch er konnte 
  keine Bedrohung erkennen. Langsam ging er weiter und gelangte an eine Treppe 
  aus Stein, die sich in einer engen Spirale senkrecht nach oben wand, geradewegs 
  ins Innere der Statue, die sich über dem Sockel erhob.


  Krellrims Statue ist hohl! Was hat das zu bedeuten?


  Der Wanderer wusste, dass er den Weg mit seiner schweren Last nicht würde 
  zurücklegen können. Sanft legte er Simroc ab und bettete ihn auf den 
  nackten Stein, nur um festzustellen, dass es mit seinem Kameraden zu Ende ging.


  Simrocs Blicke waren trüb geworden, sein Atem ging stoßweise und 
  keuchend.


  »Wanderer …«


  »Ja?«


  »Krellrim – hat uns – nicht belogen …«


  »Nein, das hat er nicht«, stimmte Torn zu, obwohl er auch nicht wusste, 
  was er von all dem hier halten sollte.


  »Er hat Wort gehalten. Ich wusste es. Ich …«


  Die Worte erstarben auf der Zunge des Gorillas, gingen in ein lang gezogenes 
  Stöhnen über. Noch einmal bäumte sich sein geschundener Körper 
  auf, dann war es vorbei.


  Der Kopf des jungen Rim fiel zur Seite. Seine Züge entkrampften sich und 
  wirkten unsagbar erleichtert. Noch kurz vor seinem Tod hatte Simroc die Gewissheit 
  dafür bekommen, dass er keinem Phantom hinterher gejagt war, dass es tatsächlich 
  ein Geheimnis gab, das sich um die Statue rankte.


  Es war ihm nicht mehr vergönnt gewesen, das Geheimnis zu lüften. Es 
  würde Torns Aufgabe sein, es an seiner Stelle zu tun.


  »Leb wohl, Simroc«, sagte der Wanderer leise und schloss dem Gorilla 
  die Augen.


  Einen Moment verharrte er in Stille, um dem Toten Respekt zu erweisen. Dann 
  erhob er sich und stieg die Stufen der steilen Treppe hinauf, gespannt, was 
  ihn am Ende erwarten würde.

 


  Der Aufstieg gestaltete sich lang und beschwerlich. Von innen wirkte die Statue 
  noch um vieles höher als von außen – Torn schätzte, dass 
  sie an die dreihundert Meter hoch sein musste.


  Seine Spannung auf das, was ihn dort oben wohl erwarten würde, stieg ins 
  Unermessliche. Unterwegs versuchte er, sich auszumalen, was es mit der Statue 
  wohl auf sich haben, welches Geheimnis sie wohl bergen mochte.


  Als er endlich das Ende der Treppe erreichte, war seine innere Anspannung am 
  Höhepunkt angelangt.


  Was die Kammer, in die die Treppe mündete und die im hohlen Kopf der Statue 
  untergebracht war, barg, übertraf dennoch seine kühnsten Erwartungen.


  Im Schein des blauen Lichts erblickte der Wanderer eine Art Sarkophag – 
  einen großen, länglichen Kasten aus Metall, in dessen Oberseite eine 
  Glasscheibe eingelassen war. Der Kasten war mit unzähligen Schläuchen 
  und Zuleitungen an ein System komplizierter Apparaturen angeschlossen, die mit 
  leisem Summen ihren Dienst verrichteten.


  Was ist das?, fragte er sich. So etwas habe ich noch nie zuvor gesehen 
  …


  Nachdem er seine erste Überraschung überwunden hatte, überwand 
  er seine Scheu und trat näher an das hochtechnologische Gebilde heran. 
  Es war offensichtlich, dass diese Apparatur nicht von den Affen gebaut worden 
  sein konnte, die in ihrer Entwicklung auf einer ungleich niedereren Stufe standen. 
  Außerweltliche Mächte hatten hier ihre Hand im Spiel gehabt. Unsterbliche 
  Mächte, um genau zu sein …


  Die Bauart dieser Apparatur erinnert an die Dimensoren der alten Wanderer. 
  Diese Maschine scheint eine andere Funktion zu erfüllen, aber ganz offenbar 
  wurde sie von den Wanderern der alten Zeit errichtet.


  Von den Wanderern – oder von den Lu'cen, die ihre Nachfolger sind …


  Der Wanderer erreichte den Sarkophag. Vorsichtig warf er einen Blick durch 
  das Glas – und erstarrte.


  Dort, in dieser winzigen Kammer, lag Krellrim.


  Krellrim der Gründer.


  Jener Gorilla, den er einst aus den Labors der TITAN-Forscher befreit hatte, 
  der zu Intelligenz gelangt und durch die Gunst der Lu'cen zum Urvater einer 
  ganzen Zivilisation geworden war.


  Jenes sterbliche Wesen, das dem Wanderer ein treuer Freund und Gefährte 
  gewesen war, und das er verloren geglaubt hatte.


  Der Anblick verschlug dem Wanderer die Sprache, lähmte für einen Augenblick 
  jeden Gedanken. Doch seine Überraschung schlug in Bestürzung um, als 
  der Gorilla im Sarkophag plötzlich die Augen öffnete und ihn anstarrte!


  Erschreckt fuhr Torn zurück – um sich schon im nächsten Augenblick 
  für seine eigene Naivität zu schämen.


  Eine Stasis-Kammer!


  Sapienos hat mir davon berichtet. In den alten Tagen verfügte die Wissenschaft 
  über Mittel, ein Wesen einzufrieren und mittels Kälteschlaftechnik 
  in einen Zustand der Stasis zu versetzen, in dem es Jahrhundert, ja Jahrtausende 
  überdauern konnte.


  Bevor die Dimensoren erfunden worden waren, war die Stasis-Technik die von 
  den Forschern favorisierte Möglichkeit zur ›Zeitreise‹ gewesen. 
  In späteren Jahrhunderten war sie gleichsam überflüssig geworden.


  Hier jedoch, auf der Welt der Affen, schien sich eine von ihnen erhalten zu 
  haben. Die Frage, woher sie kam und wer sie hier errichtet haben mochte, war 
  zweitrangig. Staunend beobachtete Torn, wie eine bislang verborgene Anzeigetafel 
  an der Vorderseite des Sarkophags ansprang und den Status meldete.


  Die matt leuchtenden Lettern waren in der alten Schrift mit ihren fremdartigen, 
  runden Formen gehalten, die Torn inzwischen jedoch gut entziffern konnte.


  »Stasis gemäß Programmierung beendet«, las er flüsternd 
  ab. »Wiederbelebung initiiert …«


  Das blaue Leuchten wurde intensiver. Das Summen, das in der Luft lag, verstärkte 
  sich.


  Wäre Torn noch ein Mensch gewesen, hätte sein Puls in diesem Moment 
  gerast. So verharrte er lediglich reglos, als die Anzeige den Abschluss der 
  Reanimation meldete und der Deckel der Kammer mit leisem Klicken aufsprang.


  Zischender Dampf entwich aus der Kammer, als das Siegel brach, und mit mechanischem 
  Summen schob sich der Deckel mit dem Glasfenster beiseite.


  Der hervorquellende Dampf hüllte den Raum für einen Moment in dichten, 
  blau schimmernden Nebel.


  Als er sich lichtete, erblickte Torn eine Gestalt, die sich in der Kammer aufgerichtet 
  hatte und verwirrt um sich blickte.


  Krellrim!


  Das Gefühl, das der Wanderer in diesem Moment empfand, war unmöglich 
  zu beschreiben, eine verwirrende Mischung aus Bestürzung, Erleichterung 
  und Freude, die aus dem tiefsten, hintersten Winkel seiner menschlichen Erinnerungen 
  kam.


  Krellrim, der Gorilla, war am Leben, älter, als Torn ihn in Erinnerung 
  hatte, denn silbernes Fell zierte den Rücken des Gorillas. Aber Krellrim 
  lebte, hatte all die Jahrhunderte in künstlichem Tiefschlaf überstanden. 
  Erst Torns Betreten der Turmkammer hatte offenbar das Ende der Stasis ausgelöst.


  Gewissermaßen hatte Simroc also recht gehabt: Krellrim war zu den Seinen 
  zurückgekommen, wenngleich die Rückkehr des Gründers anders ausgefallen 
  war, als der junge Rim sie sich wohl vorgestellt hatte. Und auch Anarchos hatte 
  nicht gelogen. Offensichtlich hatte der Lu'cen von der Stasis-Kammer gewusst, 
  als er Torn ein Wiedersehen mit seinem Kampfgefährten in Aussicht gestellt 
  hatte …


  »Hallo Krellrim«, sagte der Wanderer und trat aus den sich lichtenden 
  Nebelschwaden.


  Der Gorilla fuhr herum, bedachte den Wanderer, der in seiner Rüstung aus 
  leuchtendem Plasma vor ihm stand, mit einem verwunderten Blick.


  »Du, Torn?«, fragte er.


  Der Wanderer nickte.


  »Was ist geschehen?«


  »Offen gestanden weiß ich das auch nicht so genau, Krellrim«, 
  gab Torn zurück. »Alles, was ich weiß, ist, dass du hier bist 
  – und dass dein Volk dich braucht.«


  »Mein Volk?« Die Züge des Gorillas, der eben erst aus seinem 
  Jahrhunderte langen Schlaf erwacht war, verrieten Verwirrung. »Wie viel 
  Zeit ist vergangen?«


  »Knapp eineinhalb Jahrtausende«, antwortete Torn und zauberte damit 
  namenloses Entsetzen auf die Züge seines Freundes.


  »Eineinhalb Jahrtausende«, echote Krellrim in seiner kehligen, gutturalen 
  Sprache. »Bei allen Mächten! Ich hatte nicht erwartet, dass es so 
  lange sein würde.«


  »Was hattest du erwartet?«


  Der Gorilla schnaubte freudlos. »Ich weiß nicht. Fünfzig Jahre. 
  Vielleicht ein Jahrhundert. Die Lu'cen waren der Ansicht, es wäre weise, 
  wenn ich einst zurückkehren könnte, um meinem Volk zu helfen.«


  Torn nickte. Die Lu'cen haben sich Krellrim also offenbart. Er weiß 
  von ihrer Existenz, ebenso wie er vom Kampf gegen das Böse weiß …


  »Eintausendfünfhundert Jahre«, sagte der Menschenaffe nachdenklich. 
  »Offenbar hat mein Volk mich lange nicht gebraucht.«


  »Dafür braucht es dich jetzt umso mehr.«


  Krellrim blickte auf, schaute dem Wanderer prüfend ins Gesicht. »Weshalb 
  bist du hier, Torn? Droht meiner Welt Gefahr?«


  »Ich fürchte ja, Krellrim. Deine Nachkommen werden von finsteren Mächten 
  bedroht, und mit ihnen alles, was sie im Lauf der vergangenen Jahrhunderte aufgebaut 
  haben.«


  »Was sie aufgebaut haben?«


  Der Wanderer nickte. »Du kannst stolz auf sie sein. Sie haben eine gewaltige 
  Stadt errichtet, bauen Häuser auf mächtigen Bäumen. Sie organisieren 
  sich in Sippen, pflegen Kunst und Kultur und treiben Handel.«


  »Und führen sie auch Krieg gegeneinander?«


  Torn nickte.


  »Dann hat meine Lehre versagt.« Krellrim ließ den Kopf sinken. 
  »Ich dachte immer, wir könnten besser sein als die Menschen.«


  »Es ist keine Frage der Rasse, Krellrim. Es ist eine Frage der sterblichen 
  Natur. Und dies umso mehr, als das Böse auf deiner Welt wirkt.«


  »Das Böse?«


  »Die Grah'tak«, erklärte Torn. »Ich wurde geschickt, weil 
  sie auf dieser Welt ihr Unwesen treiben. Und ich habe allen Grund zu der Annahme, 
  dass das Böse bereits von einem Spross deines Volkes Besitz ergriffen hat.«


  »Wer?«, wollte der Gorilla wissen.


  »Ein General namens Grimmock. Er ist ein Nachkomme von Skerr.«


  »Skerr.« Krellrim sprach den Namen mit Verachtung aus. »Ich ahnte, 
  dass er uns früher oder später Ärger machen würde. Ich hätte 
  ihn zum Duell fordern und ihn töten sollen.«


  »Und eine neue Zivilisation auf dem Blut eines Erschlagenen errichten?«, 
  fragte Torn. »Dann wärst du nicht besser gewesen als er.«


  »Mag sein«, räumte Krellrim ein. »Was führt dieser 
  Grimmock im Schilde?«


  »Ich weiß es nicht, Krellrim. Aber ich habe Spuren von Logh'ra'mar 
  gefunden.«


  »Logh'ra'mar?«


  »Kreaturen der Finsternis, Schoßtiere der Grah'tak. Riesige Spinnenwesen, 
  deren Gift ausreicht, um einen ausgewachsenen Gorilla zu töten. Einer deiner 
  Nachkommen fiel ihnen bereits zum Opfer.«


  »Verdammt!«


  »Zusammen mit Simroc, einem Erben deiner Sippe, habe ich versucht, dein 
  Volk vor den Logh'ra'mar zu warnen, doch Grimmock hat sich dagegen verwehrt. 
  Er hat alles daran gesetzt, um uns von seinen Leuten töten zu lassen, also 
  nehme ich an, dass er von den Logh'ra'mar weiß. Möglicherweise hat 
  er sich mit ihnen verbündet und plant einen Umsturz.«


  »Was für ein Schwachkopf.« Krellrim schnaubte wieder. »Weiß 
  er nicht, dass man die Mächte des Bösen nicht kontrollieren kann? 
  Dass in Wahrheit er es ist, der dem Bösen dient und nicht umgekehrt?«


  »Offenbar nicht.«


  »Dann«, erwiderte der Gorilla und erhob sich zu seiner vollen Größe, 
  während er aus dem Sarkophag stieg, »wird es an der Zeit, dass es 
  ihm jemand erklärt.«


  »Fühlst du dich dazu bereits stark genug?«


  »Darum geht es nicht. Mein Volk braucht meine Hilfe. Du brauchst 
  meine Hilfe.«


  »Das ist wahr.«


  Krellrim blieb stehen, blickte auf Torn herab. »Schon zum zweiten Mal bist 
  du zur Stelle, um meinem Volk in großer Not beizustehen. Wie soll ich 
  dir nur danken, mein Freund?«


  »Du bist hier«, erwiderte Torn, und sie reichten einander die Arme. 
  »Das ist Dank genug.«


  Dann wandten sie sich zum Gehen, verließen die Turmkammer, die eineinhalb 
  Jahrtausende lang Krellrims Zuhause gewesen war.

 


  Der Name von Grimmocks Adjutant war Eldrec.


  Eldrec war nur ein halber Skerr, in dessen Adern auch Schimpansenblut floss. 
  Dennoch – oder vielleicht gerade deswegen hatte er es zum obersten Berater 
  des Generals gebracht. Grimmock schätzte Affen, die skrupellos genug waren, 
  sich gegen alle Widerstände durchzusetzen, und von seinen Soldaten verlangte 
  er absoluten Gehorsam.


  Eldrec vereinte beide Eigenschaften auf sich, weshalb Grimmock ihn zu seinem 
  Adjutanten ernannt hatte – mit allen damit verbundenen Rechten und Pflichten.


  Der Stolz auf das Amt, das Eldrec bekleidete, hatte bislang stets geholfen, 
  alle Bedenken beiseite zu wischen, wenn es darum ging, Grimmocks Befehle auszuführen. 
  Heute jedoch hatte Eldrec zum ersten Mal Bedenken, und das nicht etwa deshalb, 
  weil er die Anweisungen des Generals für falsch oder moralisch verwerflich 
  hielt.


  Sondern einfach deswegen, weil er sich fürchtete.


  In die düsteren Stollen hinabzusteigen, war schon in Begleitung des Generals 
  nicht gerade ein Vergnügen. Wenn Grimmock jedoch nicht anwesend war, bedeutete 
  das, dass Eldrec die alleinige Verantwortung trug. Und das wiederum war mehr, 
  als er tragen wollte.


  Durch puren Zufall war eine Expedition des Gorillakorps vor einem halben Jahr 
  auf den Eingang zu dem unterirdischen Labyrinth gestoßen. Einige Soldaten 
  waren in das undurchdringliche System von Höhlen und Stollen vorgestoßen, 
  um sich dort umzusehen – und hatten ihre Neugier mit dem Leben bezahlt.


  Denn die Kreaturen, die dort in der Tiefe hausten, übertrafen an Scheußlichkeit 
  alles, was Eldrec jemals zuvor in seinem Leben gesehen hatte. Es waren schreckliche, 
  spinnenbeinige Bestien, deren Gift ätzend wie Säure und deren Leiber 
  gepanzert waren wie der Schild eines Backmol.


  Es war General Grimmocks militärisches Genie gewesen, das die Nützlichkeit 
  dieser Spinnentiere erkannt hatte, die offenbar seit Jahrhunderten unentdeckt 
  in den Tiefen von Mrook existierten. Denn entsprechend eingesetzt, konnten Tiere 
  wie diese zu einer mächtigen, ja unschlagbaren Waffe werden, der selbst 
  die mächtige Armee der Gorillas nichts entgegenzusetzen hatte.


  Unter strenger Geheimhaltung hatte Grimmock damit begonnen, die seltsamen Spinnenwesen 
  untersuchen zu lassen, was mehr als einen Gelehrten das Leben gekostet hatte. 
  Dennoch war es gelungen, nach und nach genügend Erkenntnisse über 
  diese Kreaturen zusammenzutragen, um den General einen kühnen Plan entwickeln 
  zu lassen.


  Einen Plan, der vorsah, die Spinnentiere zum Sturm auf Mrook Tan zu schicken.


  Angesichts der drohenden Gefahr würden die Affen Grimmock um Hilfe anflehen. 
  Der Senat würde ihm sämtliche Rechte übertragen, würde ihm 
  die Macht über Mrook Tan in die Hände legen, und niemand würde 
  auf die Idee kommen, irgendwelche Fragen zu stellen.


  Dann jedoch, wenn der Angriff der Kreaturen zurückgeschlagen und die Gefahr 
  erst gebannt war, würde sich der General alles andere als gewillt zeigen, 
  die Macht, die ihm aus freien Stücken übertragen worden war, wieder 
  zurückzugeben.


  Auf diese Weise würde Mrook Tan einen neuen Herrscher bekommen: Grimmock 
  von den Skerr, der den Senat entmachtet hatte und alleine regieren würde 
  …


  Eldrec war ruchlos genug, seinen Vorgesetzten für dessen strategisches 
  Genie zu bewundern. Natürlich rechnete er sich aus, im neuen Staatssystem 
  einen leitenden Posten zu bekleiden, und dafür war er auch bereit, in die 
  saure Cumta-Frucht zu beißen und in die finstere Tiefe zu steigen, um 
  die Durchführung des großen Plans einzuleiten.


  Sie hatten den Eingang des Höhlensystems erreicht, der inmitten des unwegsamen 
  Dschungels lag.


  Eldrec stieg aus dem Sattel seines Ballust und wartete, bis seine Eskorte, die 
  aus sechs hünenhaften Gorillas bestand, die Fackeln entzündet hatte. 
  Dann erst betrat er den Stollen.


  Natürlich waren längst nicht alle Angehörigen der Armee in den 
  Plan eingeweiht, nur einige ausgewählte Offiziere sowie die besten Kämpfer 
  des Gorillakorps, von denen Grimmock wusste, dass er auf sie zählen konnte.


  Die Meisten von ihnen gehörten ohnehin der Sippe der Skerr an, sodass sie 
  über jeden Zweifel erhaben waren.


  Alle anderen Affen würden noch in dieser Nacht eine böse Überraschung 
  erleben …


  Eldrec grinste feist.


  Um ein Haar wäre es diesem Rim und seinem fremden Begleiter gelungen, die 
  Pläne des Generals zu beeinträchtigen. Doch Grimmock hatte sich nicht 
  beeindrucken lassen und kurzerhand seine Soldaten auf die beiden angesetzt. 
  Zwar waren sie entkommen, doch würden sie ihm nicht mehr schaden können 
  – denn noch in dieser Nacht schuf der General vollendete Tatsachen, und 
  dann würde ihn niemand mehr aufhalten können …

 


  Bei Simrocs Leichnam hatten sie kurz Halt gemacht.


  Krellrim hatte sich vor seinem Nachkommen verbeugt und ihm für alles gedankt, 
  was er für ihn und das Volk der Affen getan hatte. Dann hatte er Simrocs 
  Schwert an sich genommen und geschworen, seinen Erben zu rächen.


  Durch den Wald waren sie nach Mrook Tan zurückgekehrt. Torn, der Zeit gehabt 
  hatte, seine Kräfte zu regenerieren, hatte erneut die Gestalt eines Menschenaffen 
  angenommen. Krellrim tarnte sich durch einen weiten Umhang mit Kapuze, den er 
  sich über die Schulter geworfen hatte. Auf den ersten Blick konnte man 
  ihn für Simroc halten, dessen Ähnlichkeit zum Stammvater der Affenwelt 
  geradezu verblüffend gewesen war.


  Auf diese Weise gelangten sie unbehelligt in die Nähe der Affenstadt. Schon 
  von weitem sahen sie jedoch, dass dies nicht so bleiben würde.


  Nach den Ereignissen der Nacht hatte der Senat, offenbar von Grimmock beeinflusst, 
  den Ausnahmezustand über Mrook Tan verhängen lassen.


  Ganze Horden schwer bewaffneter Gorillas patrouillierten vor den Mauern, die 
  Tore wurden von mit Äxten und Hellebarden bewehrten Posten kontrolliert. 
  Zudem waren berittene Trupps unterwegs, die auf ihren Ballusten den Dschungel 
  rund um die Stadt durchstreiften.


  »Das also ist meine Stadt«, flüsterte Krellrim bewundernd und 
  bedrückt zugleich, während sie von ihrem Versteck in einem großen 
  Busch aus die Lage sondierten. »Ich erinnere mich noch, wie ich zusammen 
  mit Luaka das erste Baumhaus gebaut habe, in der Krone eines großen Brunyak-Baumes 
  …«


  »Es steht noch heute«, erwiderte Torn. »Deine Nachkommen leben 
  auf diesem Baum, Krellrim. Du hast viel erreicht.«


  »Nicht ich.« Der Gorilla nickte stolz. »Sie waren es. Meine Nachkommen. 
  Ich habe nur den Anfang gemacht – sie haben eine ganze Stadt daraus entstehen 
  lassen. Leider«, fügte er mit Blick auf die bewaffneten Soldaten hinzu, 
  »haben sie nicht alles berücksichtigt, was ich sie gelehrt habe.«


  »Durch die Tore werden wir nicht in die Stadt gelangen«, meinte Torn. 
  »Sie sind zu gut bewacht. Wir könnten es über den Schutzwall 
  versuchen.«


  »Nein.« Krellrim schüttelte den Kopf. »Bei Tag wäre 
  das Risiko, entdeckt zu werden, zu groß.«


  »Bis zum Einbruch der Dunkelheit können wir unmöglich warten. 
  Möglicherweise sind die Logh'ra'mar bereits auf dem Weg hierher.«


  »Kannst du schon etwas fühlen?«


  »Noch nicht, aber deswegen sollten wir uns nicht in Sicherheit wiegen. 
  Wir müssen noch einmal zum Senat und ihn warnen. Auf dich werden sie hören.«


  »Wollen wir es hoffen«, erwiderte Krellrim. »Nur gut, dass es 
  noch einen anderen Weg ins Innere der Stadt gibt.«


  »Noch einen anderen Weg?«, fragte Torn verblüfft.


  »Natürlich«, erwiderte der Gorilla und verzog sein Maul zu etwas, 
  das wie ein verwegenes Lächeln wirkte. »Als ich mein Haus baute, habe 
  ich seinerzeit für einen Geheimgang gesorgt, der so gut verborgen ist, 
  dass ihn sicher niemand entdeckt hat.«


  »Ein Geheimgang?« Torn nickte anerkennend. »Du bist ziemlich 
  ausgeschlafen, mein Freund.«


  Krellrim schnaubte. »Kein Wunder nach fünfzehnhundert Jahren …«

 


  Da waren sie.


  Er konnte sie sehen.


  Sie drängten sich hinter dem Eisengitter, das die Pioniere des Gorillakorps 
  errichtet hatten. Ihre Augen glänzten im flackernden Schein der Fackeln. 
  Die Geräusche, die sie von sich gaben, klangen wie ein helles Zirpen, und 
  Eldrec fragte sich, ob sie in der Lage waren, sich untereinander damit zu verständigen.


  »Sind alle Vorbereitungen getroffen worden, Hauptmann?«, erkundigte 
  er sich beim Dienst habenden Offizier der Wache.


  »Jawohl«, bestätigte der Angesprochene und deutete eine Verneigung 
  an. »Die Futterration der Bestien wurde halbiert, damit sie genügend 
  Hunger haben.«


  »Sehr gut.« Eldrec nickte. Die Spinnenwesen waren mit rohem Ballustfleisch 
  gefüttert worden, und Ballustfleisch war es auch, das den Weg nach Mrook 
  Tan markierte.


  In ihrer Gier nach Blut würden die Kreaturen die Stadt bei Einbruch der 
  Dunkelheit angreifen. Diejenigen Affen, die sich außerhalb der Stadt aufhielten, 
  würden fallen – Bauernopfer für ein weit größeres 
  Ziel.


  Denn unter dem Eindruck der Ereignisse würde sich Grimmock, der sich in 
  diesem Augenblick bereits im Senat aufhielt, von den Ältesten eine Generalvollmacht 
  erteilen lassen. Anschließend würde er das Gorillakorps alarmieren 
  und mit seiner Hilfe den Angriff der Spinnen zurückschlagen. Eldrec schauderte. 
  Es behagte ihm nicht, sich hier unten in Gesellschaft dieser Bestien aufhalten 
  zu müssen, aber noch weniger hätte ihm die Aussicht gefallen, gegen 
  diese Kreaturen zum Kampf antreten zu müssen. Die Gorillakrieger würden 
  diese Aufgabe übernehmen, und sie würden sie erledigen. Anschließend 
  würde sich Grimmock als Held feiern lassen – und mit ihm alle, die 
  ihn unterstützt hatten. »Ist die Spur nach Mrook Tan gelegt?«, 
  erkundigte sich Eldrec weiter.


  »Jawohl. Wir haben sechzehn Balluste geschlachtet und den Weg zur Stadt 
  damit markiert. Genau wie der General es angeordnet hat.«


  »Gut, Hauptmann«, sagte Eldrec und trat unwillkürlich von den 
  Gitterstäben zurück. »Dann öffnet jetzt den Käfig und 
  lasst die Kreaturen frei.«


  »Wir sollen sie freilassen? Seid Ihr sicher?«


  »Habe ich mich nicht deutlich genug ausgedrückt, Hauptmann?«


  »Doch, natürlich. Ich dachte nur …«


  »Sie bekommen Ihren Sold nicht, um zu denken, sondern um die Befehle Ihrer 
  Vorgesetztenauszuführen. Und jetzt tun Sie, was ich sage. Öffnen Sie 
  den Käfig.«


  »V … verstanden.«


  Der Hauptmann gab seinen Leuten einen Wink, worauf sie vortraten und den schweren 
  Riegel fassten, mit dem der Käfig verschlossen war. Es quietschte schrill, 
  als sie ihn beiseite zogen, ein Geräusch, das die Spinnenwesen zu alarmieren 
  schien.


  Sofort kamen sie aus dem Halbdunkel, das in der hinteren Hälfte der Höhle 
  herrschte, drängten sich ans Gitter. Und in dem Augenblick, in dem die 
  Türe aufschwang, kamen sie auch schon heraus.


  »Das ist ein großer Augenblick«, triumphierte Eldrec. »General 
  Grimmocks Plan wird sich erfüllen, und wir alle werden …«


  Der Rest von dem, was er hatte sagen wollen, blieb in seinem dünnen Hals 
  stecken, denn die Spinnentiere verhielten sich durchaus nicht so, wie man es 
  von ihnen erwartete.


  Anstatt den Weg durch den Stollen zu nehmen, der mit Fetzen von blutigem Ballustfleisch 
  markiert worden war, drängten sie in die Höhle und fielen im nächsten 
  Moment über die Wachsoldaten her.


  Eldrec ächzte entsetzt, als er sah, wie eine der Kreaturen ihre Mandibeln 
  in den Nacken eines Wachgorillas bohrte. Grün leuchtende Säure spritzte, 
  und der Hauptmann sank schreiend zu Boden.


  Die übrigen Gorillas wollten schreiend die Flucht ergreifen, doch die Kreaturen 
  waren schneller.


  Mit einer Schnelligkeit, die Eldrec ihnen niemals zugetraut hätte, setzten 
  sie auf sie zu, krabbelten über die senkrecht aufragenden Wände und 
  schnitten ihnen den Weg ab. Die Soldaten schrien, während sie unter den 
  Gift spritzenden Mandibeln der Bestien ein grausames Ende fanden.


  »Eskorte! Zu mir!«, brüllte Eldrec aus Leibeskräften.


  Pflichtschuldig zogen die hünenhaften Gorillas, die ihn begleiteten, ihre 
  Waffen und bildeten einen schützenden Kordon um ihn, doch gegen die erdrückende 
  Übermacht der Spinnenkreaturen vermochten sie nicht viel auszurichten.


  Immer mehr der riesenhaften Insekten quollen aus dem Halbdunkel der Höhle 
  ins flackernde Licht der Fackeln. Eldrec sah, wie einer seiner Leute ausholte 
  und seine Axt tief in einen der wulstigen Spinnenkörper senkte, doch die 
  Säure, die ihm aus der Wunde entgegenspritzte, besiegelte auch sein Schicksal. 
  Selbst im Tod waren diese Kreaturen noch mörderische Gegner.


  Entsetzt beobachtete Eldrec, wie ein Krieger nach dem anderen sein Leben ließ. 
  Unter lautem Kampfgebrüll und mit dem Mut der Verzweiflung hieben die Gorillas 
  um sich, setzten alles daran, ihn vor den Spinnen zu schützen.


  Fieberhaft sah sich Grimmocks Adjutant nach einem Ausweg um, nach einer Möglichkeit 
  zur Flucht.


  Es gab keine.


  Vor ihm und zu beiden Seiten waren die grässlichen Insekten, hinter ihm 
  nur der nackte Fels.


  Plötzlich bemerkte er über sich einen Schatten, und zu seinem Entsetzen 
  musste er erkennen, dass eine der schrecklichen Kreaturen genau über ihm 
  war und sich von der hohen Felsendecke abseilte.


  Eldrec stieß einen grellen Schrei aus. Im nächsten Moment wurde er 
  von der Kreatur gepackt und gegen die Wand geschleudert. Er hörte seine 
  Knochen knacken und geriet ins Taumeln.


  Mit dem Mut der Verzweiflung zückte er sein Schwert, das er stets nur zur 
  Zierde getragen hatte. Es war nicht mehr als eine Geste, die die Spinne nicht 
  beeindruckte.


  Der schimmernden Klinge, mit der er nach ihr stach, nicht beachtend, fiel die 
  Kreatur über ihn her und riss ihn zu Boden.


  Das Vorletzte, was Eldrec wahrnahm, war das Geschrei seiner sterbenden Soldaten 
  und der sengende Schmerz, als sich die Mandibeln des Insekts in seinen Körper 
  bohrten und ihm ätzende Säure injizierten.


  Er lebte noch lange genug, um zu sehen, dass immer mehr der Spinnenkreaturen 
  aus dem Käfig quollen – mehr, als er je darin vermutet hätte.


  Offensichtlich gab es einen verborgenen Zugang, existierten noch viel mehr dieser 
  Bestien, als der General angenommen hatte. Und zuletzt dämmerte ihm die 
  Erkenntnis, dass Grimmocks Plan nicht aufgehen würde …


 

 

5. Kapitel

 


  »… sind wir Eurer Empfehlung gefolgt und haben den Ausnahmezustand 
  über Mrook Tan verhängt, was eine überaus seltene und schwer 
  wiegende Maßnahme ist. Deshalb verlangen wir Aufklärung für 
  die Vorfälle von heute Morgen, General Grimmock«, sagte Kressron von 
  den Kel mit selten energischer Stimme.


  »Natürlich«, versicherte Grimmock, der im weiten Rund der Versammlungshalle 
  stand, und verbeugte sich tief. »Als Oberbefehlshaber des Heeres will ich 
  den ehrwürdigen Senat über die jüngsten Vorkommnisse genau in 
  Kenntnis setzen. Auch wenn ich fürchten muss, die Senatoren damit zu erschrecken.«


  »Uns zu erschrecken?« Kressrons Augen weiteten sich. »Wovon sprichst 
  du?«


  »Ich fürchte, ehrwürdige Senatoren, dass mir ein schwer wiegender 
  Irrtum unterlaufen ist. Jene Kreaturen, die Mamroc von den Rim getötet 
  haben und vor denen sein Bruder Simroc uns gestern zu warnen suchte …«


  »Ja?«


  »Ich fürchte, sie existieren wirklich«, eröffnete der General 
  mit unheilvoller Stimme.


  »Was?«


  »Sie existieren tatsächlich, sind so wirklich wie Ihr und ich. Eine 
  meiner Patrouillen entdeckte eine dieser Spinnenkreaturen heute Morgen innerhalb 
  der Mauern unserer Stadt. Ich habe daraufhin die Jagd auf die Kreatur befohlen, 
  was den Aufruhr erklärt, der unser Volk heute Morgen in seiner Ruhe gestört 
  hat.«


  »Diese Kreatur war in unserer Stadt?«


  »So ist es, ehrwürdiger Kressron. Nur dem Mut und der Tapferkeit meiner 
  Männer ist es zu verdanken, dass die Bestie vertrieben werden konnte, ehe 
  sie irgendwelchen Schaden anrichtete.«


  »Das ist ungeheuerlich!« Einer der Senatoren, ein betagter Silberrücken 
  in purpurfarbener Robe, sprang auf und ballte die Fäuste. Die Abgeordneten 
  einiger anderer Sippen taten es ihm gleich, und aufgeregt begannen die Senatoren 
  miteinander zu tuscheln.


  »Simroc hatte recht, Senatoren«, gestand Grimmock und brachte es fertig, 
  dabei sehr zerknirscht zu klingen. »Er hatte recht und ich hatte unrecht. 
  Es gibt dort draußen tatsächlich Kreaturen, von denen wir bislang 
  nichts wussten. Gefährliche Kreaturen, die unsere Existenz bedrohen.«


  »Dann werden wir Simroc und seinen Begleiter über Euren Irrtum in 
  Kenntnis setzen«, sagte Kressron.


  »Unbedingt«, heuchelte der General. »Ich habe Simroc und seinem 
  Begleiter Unrecht getan, was ich sehr bedaure. Die beiden hatten recht mit ihrer 
  Warnung, aber es ist noch nicht zu spät, um Gegenmaßnahmen zu ergreifen. 
  Wir müssen die Armee und das Gorillakorps mobilisieren, ehrwürdige 
  Senatoren. Uns bleibt nicht viel Zeit.«


  »Die Armee?«, fragte Kressron verunsichert. »Aber Krellrims Gesetz 
  verbietet einen Einsatz der Armee innerhalb der Stadt!«


  »Wollt ihr den Untergang von Mrook Tan riskieren, nur weil das Gesetz es 
  so vorschreibt? Manchmal müssen Gesetze geändert werden!«


  »Dazu ist ein Senatsbeschluss nötig. Und um einen Beschluss zu fassen, 
  müssten wir eingehender über diesen Fall beraten.«


  »Dazu bleibt keine Zeit, Senatoren! Die Bedrohung ist real, diese Kreaturen 
  sind dort draußen, vor den Toren der Stadt! Vielleicht sind sie jetzt 
  schon auf dem Weg hierher, um ihr Gift auf uns zu spritzen und unsere Familien 
  zu massakrieren. Wir …«


  Der General unterbrach sich, als die Tür des Senatsaals plötzlich 
  aufgerissen wurde. Eine Gorillawache stürmte keuchend herein und verbeugte 
  sich tief.


  »Was gibt es?«, wollte Grimmock wissen, während er innerlich 
  triumphierte. Alles lief genau wie abgesprochen …


  »Die Spinnenkreaturen, General! Ein Außenposten hat sie gesichtet. 
  Sie marschieren auf die Stadt zu – und es sind viele! So viele, dass man 
  sie nicht zählen kann!«


  »Da hört ihr es, Senatoren«, wandte sich Grimmock wieder den 
  Abgeordneten zu. »Die Gefahr ist nahe, bereits vor den Toren der Stadt! 
  Wir müssen uns verteidigen, oder keiner von uns wird den heutigen Abend 
  erleben!«


  »Was schlagt Ihr vor, General?«


  »Ungewöhnliche Situationen erfordern ungewöhnliche Maßnahmen. 
  Wir müssen schnell und rasch handeln, deshalb bitte ich Euch, mir zum Wohl 
  unseres Volkes alle Macht im Staat zu übertragen.«


  »Euch alle Macht im Staat? Aber als Oberbefehlshaber des Militärs 
  liegt es doch ohnehin in Eurer Befugnis …«


  »Militärische Gewalt allein genügt mir nicht. Ich brauche die 
  absolute Befehlsgewalt über Mrook Tan. Dann und nur dann kann ich die erfolgreiche 
  Verteidigung der Stadt garantieren!«


  »Ich weiß nicht. Ein solcher Schritt verlangt eingehende Beratung 
  …«


  »Wie lange wollt ihr noch beraten? Bis alles vorbei ist und niemand in 
  der Stadt mehr am Leben ist? Bei allem Respekt, ehrwürdige Senatoren – 
  ihr müsste euch schneller entscheiden. Jetzt gleich.«


  »Aber …«


  Kressron und die anderen Senatoren tauschten ratlose Blicke. In den meisten 
  Gesichtern war Furcht zu lesen, in einigen regte sich Widerstand gegen den Vorschlag 
  des Generals. Aber niemand wollte angesichts der drohenden Gefahr offen widersprechen. 
  Schließlich war Grimmock der Oberbefehlshaber des Heeres, in dessen Händen 
  das Überleben der ganzen Stadt liegen konnte.


  »Also?«, setzte der General den Senatoren das Messer auf die Brust. 
  »Wie lautet eure Entscheidung?«


  »Gut, General«, erwiderte Kressron. »Wenn es dem Wohl unseres 
  Volkes dient, sind wir bereit, auf unsere Macht und unsere Rechte als Senatoren 
  zu verzichten. Sofern niemand einen begründeten Einwand hat, übertrage 
  ich daher vorübergehend alle Rechte und Vollmachten unseres Rates auf …«


  »Nicht so eilig, Senator!«


  Kressron blickte auf, als eine Stimme vom Eingang her ihn schroff unterbrach.


  Zwei Gestalten waren durch die offene Tür hereingelangt, beide Gorillas 
  von hünenhafter Größe.


  Den einen erkannte der alte Senator sofort. Es war der Fremde, in dessen Begleitung 
  sich Simroc am Morgen befunden hatte. Den anderen kannte er nicht, aber offensichtlich 
  gehörte er zur Sippe der Rim. Er trug ein weites Gewand, dessen Kapuze 
  ihm tief ins Gesicht reichte und nur die Mundpartie erkennen ließ.


  Aufgebracht fuhr Grimmock herum. »Was hat diese Unterbrechung zu bedeuten?«, 
  schnauzte er. »Wer immer Sie sind – Sie haben kein Recht, eine Krisensitzung 
  des Senats zu stören. Wachen, ergreift die beiden!«


  »Nicht so eilig«, sagte der Kapuzenträger mit fester Stimme, 
  deren Klang selbst die alten Silberrücken erzittern ließ. Die Wachen 
  schreckten zurück. »Was geht hier vor?«


  »Die Senatsmacht wird auf General Grimmock übertragen, damit er uns 
  vor diesen Spinnenkreaturen beschützt«, gab Kressron Auskunft.


  »So?«, fragte der Fremde. »Hat er euch dazu bereits gebracht? 
  Ist eure Furcht vor jenen Kreaturen so groß, dass euer Verstand dabei 
  auf der Strecke bleibt?«


  »Ich verstehe nicht …«


  »Begreift ihr nicht, dass er euch manipuliert? Dass er ein falsches Spiel 
  mit euch treibt? Dass es ihm nur darum geht, die Macht an sich zu reißen? 
  Dieser da«, der Kapuzenträger deutete auf den General, »weiß 
  schon lange Zeit von der Existenz jener Kreaturen, deshalb hat er versucht, 
  Simroc und seinen Begleiter zu töten. Sie wussten zu viel, deshalb hat 
  er ihren Tod beschlossen. Und was Simroc betrifft, so war er erfolgreich.«


  »Was?«, fragte Kressron mit bebender Stimme. »Simroc ist tot?«


  »Ermordet von den Schergen dieses Mannes«, kam die Antwort schneidend. 
  »Dieses Mannes, der die Situation nutzen will, um sich selbst an die Macht 
  zu bringen!«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach Grimmock zähneknirschend. »Wer 
  immer Ihr seid, Fremder … Ihr lügt. Ich sollte euch Eure Zunge herausreißen 
  und sie Euch in den Schlund stopfen.«


  »Niemand nennt mich ungestraft einen Lügner«, sagte der andere, 
  »am wenigsten ein Verräter, der unser Volk seinem Machthunger opfert.«


  Damit streifte der Fremde seinen Mantel ab. Darunter kamen die Züge eines 
  mächtigen Gorillas zum Vorschein.


  Eines Gorillas, den keiner der Anwesenden jemals zuvor gesehen hatte. Dennoch 
  gab es keinen im Saal, der ihn nicht sofort erkannt hätte. Denn eine riesige, 
  aus Stein gemeißelte Kopie seiner Gestalt hatte die Erinnerung an ihn 
  am Leben gehalten, über Jahrtausende hinweg.


  »Krellrim«, sagte Kressron von den Kel ehrfürchtig und erhob 
  sich von seinem Sitz. Er konnte nicht glauben, was er sah.


  »Genau der«, gab der Gorilla zurück. Er richtete sich auf, verschränkte 
  seine Arme vor seiner mächtigen Brust. »Wie es aussieht, bin ich gerade 
  zur richtigen Zeit zurückgekehrt.«


  »Alles Lug und Trug!«, blaffte General Grimmock. »Das ist ein 
  Betrüger, nichts weiter?«


  »So?«, sagte Krellrims Begleiter – und im gleichen Moment begann 
  eine seltsame Verwandlung mit ihm vor sich zu gehen. »Und was hältst 
  du hiervon?«

 


  Torn hatte genug gesehen.


  Sie mussten handeln, wenn sie die Stadt der Affen retten wollten, und der beste 
  Weg, den Affen Krellrims Echtheit zu demonstrieren, war der, sich ihnen in seiner 
  wahren Gestalt zu zeigen.


  In der leuchtenden Plasmarüstung.


  Die Senatoren fuhren zurück, als sie den Wanderer erblickten, dessen imposante, 
  leuchtende Gestalt vom tiefschwarzen Mantel der Zeit umweht wurde. Die fahlen 
  Sehschlitze der Helmmaske blickten im Sitzungssaal umher.


  »Der Gründer ist zurückgekehrt«, wisperte es durch die Reihen 
  der Senatoren, die sich tief verbeugten. »Genau wie es in den Schriften 
  geschrieben steht. Der Gründer und sein Gefährte, der Krieger des 
  Lichts …«


  »Wie steht es, Grimmock?«, fragte Krellrim den General. »Glaubst 
  du jetzt immer noch, dass ich ein Betrüger bin?«


  Der General erwiderte nichts.


  Sekundenlang stand er nur da, bedachte Krellrim und Torn mit hasserfüllten 
  Blicken. Dabei schwor er sich, dass er sich von nichts, nicht einmal von zum 
  Leben erwachten Legenden, von seinem Ziel abbringen lassen wollte.


  Im nächsten Moment zückte der Gorilla sein Schwert und griff Krellrim 
  an.


  »General, seid Ihr von Sinnen?«, rief Kressron mit schneidender Stimme. 
  Doch Grimmock hörte nicht mehr.


  Mit gezückter Waffe sprang er auf Krellrim zu, der blitzschnell Simrocs 
  Klinge hochriss. Funken stoben auf, als die beiden gekrümmten Schwerter 
  aufeinander trafen.


  Mit wütend gefletschten Zähnen schlug Grimmock ein zweites und ein 
  drittes Mal auf seinen Gegner ein und trieb ihn zurück.


  Torn, der hinter Krellrim stand, wollte eingreifen, doch der Gorilla lehnte 
  ab.


  »Halte dich da raus, Wanderer. Das ist eine Sache zwischen mir und ihm. 
  Eine Sache zwischen einem Rim und einem Skerr …«


  »Dann ist es also war«, presste Grimmock zwischen zwei Schwertstreichen 
  hervor. »Du bist es wirklich.«


  »Worauf du dich verlassen kannst. Und ich bin gekommen, um deine Pläne 
  zu durchkreuzen, Grimmock. Was immer du vorhast – es wird dir nicht gelingen.«


  »Ach nein?« Wieder kreuzten die beiden Gorillas ihre Klingen, hieben 
  mit furchtbarer Wucht aufeinander ein, ohne dass einer dem anderen einen Vorteil 
  hätte abtrotzen können. »Ehrlich gesagt ist es mir egal, weshalb 
  du zurückgekehrt bist, Krellrim. Ich weiß nicht, woher du kommst 
  und welcher faule Zauber dich so lange am Leben erhalten hat, aber hier und 
  heute wird dein Leben enden. Wenn du mich fragst, hat es ein paar hundert Jahre 
  zu lang gedauert!«


  Damit trug der Gorilla einen plötzlichen Ausfall vor und sprang nach vorn, 
  führte seine Waffe in einem mörderischen Kreis, dem Krellrim nur mit 
  knapper Not entging.


  Der Ahnherr der Affenwelt duckte sich, rollte sich auf dem hölzernen Boden 
  ab und stand sofort wieder auf den Beinen.


  »Nicht schlecht für einen Greis«, erkannte der General an. »Aber 
  ich bin besser als du, Krellrim. Ich werde zu Ende bringen, was Skerr einst 
  begonnen hat, und ich werde bekommen, was du ihm vorenthalten hast.«


  »Ich fürchte, das wirst du«, erwiderte Krellrim tonlos. Breitbeinig 
  blieb er stehen, hob sein Schwert mit beiden Händen und taxierte Grimmock 
  über die Klinge hinweg.


  Einen endlos scheinenden Augenblick standen die beiden Todfeinde einander gegenüber. 
  Dann griff der General an, stürmte mit schrecklicher Wucht heran und sprang 
  durch die Luft, schwenkte seine messerscharfe Klinge, um Krellrim das Haupt 
  vom Rumpf zu trennen.


  Doch der Gründer war schneller.


  Im buchstäblich letzten Augenblick ließ sich Krellrim nach vorn fallen, 
  unterlief den wilden Angriff seines Gegners und stieß gleichzeitig sein 
  Schwert nach oben.


  Grimmocks Schrei erstarb, noch während er durch die Luft flog. Dann pralle 
  er am Boden auf, überschlug sich und blieb reglos liegen.


  Ein entsetzter Ausruf ging durch die Reihen der Senatoren, als sie den leblosen 
  Körper des Generals in seinem Blut liegen sahen. Krellrims Klinge hatte 
  ihn der Länge nach aufgeschlitzt.


  »Das ist für Simroc«, sagte Krellrim leise. Dann rammte er sein 
  Schwert in die Scheide zurück.


  »Und jetzt, ehrwürdige Senatoren«, sagte er mit ruhiger Stimme. 
  »Sollten wir über die Verteidigung der Stadt sprechen …«

 


  Sie waren auf dem Vormarsch.


  Nicht nur ein paar wenige, wie derjenige, der sie aus ihrer düsteren Unterwelt 
  befreit hatte, es beabsichtigt hatte, sondern Tausende von ihnen, ein Heer des 
  Grauens.


  Sie waren entfesselt, kamen aus ihren tiefen Löchern gekrochen, in denen 
  sie die Jahrhunderte überdauert hatten, auf der Suche nach Blut.


  Sie schlugen den Weg nach Süden ein, der mit Brocken von rohem Fleisch 
  markiert war, witterten, dass es dort noch mehr davon geben musste. Ihr Blutdurst 
  trieb sie immer weiter vorwärts, durch den dichten Dschungel – und 
  unvermittelt trafen sie auf einer Lichtung auf Leben.


  In den Augen der Logh'ra'mar waren es leichte Opfer. Schreiend saßen sie 
  auf ihren unförmigen Reittieren, schwangen ihre Waffen und griffen an. 
  Doch obwohl es ihnen gelang, einige der Spinnenkreaturen zu töten, ließ 
  sich der Strom der Logh'ra'mar von ihnen nicht aufhalten.


  Die Panzerspinnen drangen immer weiter vor und überschwemmten die Lichtung, 
  kreisten die Gorillas ein, die auf ihren Ballusten heldenhaft Gegenwehr leisteten. 
  Indem sie übereinander krochen, türmten sich die Logh'ra'mar rings 
  um die Krieger zu einer zirpenden, krabbelnden Mauer auf, die sich immer höher 
  in den fahlblauen Himmel erhob – um schließlich über den verbliebenen 
  Affenkämpfern zusammenzubrechen.


  Die Gorillas brüllten entsetzlich, als die Logh'ra'mar sich über sie 
  wälzten und sie von ihren Reittieren zerrten, sie mit ihren dünnen, 
  haarigen Beinen durchbohrten und ihr mörderisches Gift auf sie spritzten.


  Die Affenkrieger zu töten und das Leben aus ihnen zu saugen, war für 
  die Logh'ra'mar eine Angelegenheit von Sekunden.


  Dann wälzte sich das Heer der Spinnen weiter auf die Mauern von Mrook Tan 
  zu …

 


  »Ehrwürdiger Gründer!«


  Krellrim, der auf einem hohen Felsen Posten bezogen hatte, von dem aus er das 
  Tal im Norden von Mrook Tan gut überblicken konnte, fuhr herum.


  Ein Soldat des Affenheeres kam den Hang herauf geeilt, seine Züge waren 
  von Entsetzen gezeichnet.


  »Was gibt es?«


  »Einer unserer Spähtrupps ist nicht zurückgekehrt. Wir müssen 
  das Schlimmste befürchten.«


  »Verdammt.« Der Gorilla biss sich auf die Lippen. »Das bedeutet, 
  dass die Logh'ra'mar bereits näher sind, als wir gehofft hatten … 
  Hauptmann?«


  »Ja, ehrwürdiger Gründer?«


  Der Offizier, der unweit von Krellrim auf dem Felsen stand und seinen Leuten 
  hektische Befehle zugerufen hatte, wandte sich um.


  »Wie weit sind Sie mit Ihren Vorbereitungen?«


  »Wir sind fertig, ehrwürdiger Gründer. Alles wurde so gemacht, 
  wie Ihr es angeordnet habt.«


  »Gut. Dann schicken Sie Ihre Leute jetzt auf die Posten. Uns bleibt nicht 
  mehr viel Zeit.«


  »Verstanden, ehrwürdiger Gründer«, bestätigte der Hauptmann, 
  und mit einer Reihe weiterer Anweisungen bedeutete er seinen Männern, die 
  vereinbarten Positionen auf den umliegenden Felsen zu beziehen.


  »Gründer! Seht!«


  Der Ruf des Spähers ließ Krellrim erneut herumfahren. Mit vor Entsetzen 
  gelähmten Zügen deutete der Soldat auf den Horizont …


  Und Krellrim sah es.


  Er sah, wie sich die Wipfel der Bäume bewegten, wie der Dschungel erzitterte 
  von etwas, das sich mit großer Geschwindigkeit zu nähern schien. 
  Ein helles Zirpen lag plötzlich in der Luft, das fremd und bedrohlich klang, 
  und Krellrim wusste, dass die Stunde der Entscheidung gekommen war.


  »Mögen die Ewigen uns gnädig sein«, murmelte er.


  Was sich dort durch das Dickicht des Dschungels näherte, war das real gewordene 
  Böse. Seit Urzeiten hatte es auf dieser Welt geschlummert, war nur aus 
  einem Grund erwacht: Weil die Bosheit und der Machthunger eines Individuums 
  es aus seinem Jahrtausende währenden Schlaf geweckt hatten.


  Nach dem Tod ihres Anführers hatten einige Angehörige der Skerr-Sippe 
  die Nerven verloren und von Grimmocks Plänen berichtet. Auf diese Weise 
  hatte Krellrim alles erfahren.


  General Grimmock war so skrupellos gewesen, jene Kreaturen der Finsternis auf 
  sein eigenes Volk zu hetzen, um damit die Machtübernahme zu erzwingen. 
  Wer seinen eigenen Ehrgeiz über das Wohl und das Leben seiner Artgenossen 
  stellte, der war es nicht wert, ein Affe zu sein, und Krellrim schämte 
  sich dafür, dass die Zivilisation, die er gegründet hatte, einen Schurken 
  vom Schlage Grimmocks hervorgebracht hatte.


  Vielleicht, so sagte er sich, hatte Torn ja recht. Vielleicht lag es tatsächlich 
  in der Natur der Sterblichen, für das Böse empfänglich zu sein.


  Vielleicht war alles, was auf der Affenwelt geschah, Schicksal. Doch Krellrim 
  würde sich nicht kampflos in dieses Schicksal ergeben.


  Er hatte diese Welt nicht gegründet, um dabei zuzusehen, wie sein Volk 
  unterging. Er würde an seiner Seite kämpfen, bis zum letzten Atemzug, 
  wenn es nötig sein sollte, und er hatte dabei einen mächtigen Verbündeten.


  Es war Torn gewesen, der den Verteidigungsplan entwickelt hatte, jenen Plan, 
  der in wenigen Minuten über Vernichtung oder Überleben des Affenvolkes 
  entscheiden würde. Denn wenn der Plan scheiterte, würde es niemanden 
  mehr geben, der Mrook Tan vor den Logh'ra'mar bewahren konnte.


  Dann war alles verloren …


  Es hatte einige Mühe gekostet, den Senat davon zu überzeugen, dass 
  eine wirkungsvolle Verteidigung – wenn überhaupt – nur außerhalb 
  der Stadt möglich war. Hatten die Kreaturen erst die Mauern von Mrook Tan 
  erreicht, war es vorbei, denn die Logh'ra'mar verfügten über die Fähigkeit, 
  blitzschnell über Wände und an Bäumen empor zu klettern, und 
  nicht einmal ein Affe konnte ihnen dann noch entkommen.


  Der Kampf musste auf Terrain stattfinden, das den Logh'ra'mar weniger vertraut 
  war.


  Als einzige Möglichkeit bot sich das schmale, von wildem Grün überwucherte 
  Tal an, das sich nördlich der Stadt erstreckte und bis hinauf zum Casshir-Gürtel 
  reichte. Grimmocks ehemalige Schergen hatten den kürzesten Weg gewählt 
  und den Pfad durch die Senke mit Fetzen von Ballust-Fleisch markiert, um die 
  Logh'ra'mar anzulocken.


  Auf diesem Weg würden die Kreaturen also angreifen – und wenn sie 
  hier waren, würde sie eine böse Überraschung erwarten …


  Krellrim nickte grimmig und gab Zeichen, die Feuer zu entzünden. Der Wind 
  stand günstig, sodass die Logh'ra'mar den Rauch nicht wittern konnten. 
  Wie Torn ihm gesagt hatte, waren diese Kreaturen nicht nur sehr vorsichtig, 
  sondern auch halbwegs intelligent, sodass Vorsicht geboten war.


  Der Gründer schirmte seine Augen gegen das Licht der untergehenden Sonne 
  ab. Nicht mehr lange, und die Dunkelheit würde über den Dschungel 
  hereinbrechen. Aber es würde nicht lange dunkel bleiben …


  Das grässliche Zirpen kam näher, begleitet vom Knacken der Bäume, 
  die unter der Last der heranstürmenden Kreaturen zerbarsten. Es mussten 
  Tausende von ihnen sein, nicht ein paar Dutzend, wie Grimmock angenommen hatte.


  Das Böse ließ sich nicht kontrollieren. Wer sich seiner bediente, 
  wurde über kurz oder lang selbst zu seinem Diener. Grimmocks Plan machte 
  keine Ausnahme.


  Krellrim hoffte nur, dass nicht ein ganzes Volk die Dummheit eines Einzelnen 
  mit dem Leben würde bezahlen müssen.


  »Sie kommen, Gründer! Ich kann sie sehen!«


  Der Ruf des vordersten Postens drang heran, und Krellrim wusste, dass der Augenblick 
  der Entscheidung gekommen war. Er verschwendete keinen Gedanken mehr daran, 
  welchem seltsamen Schicksal er es zu verdanken hatte, hier zu sein. Alles, was 
  zählte, war die Gegenwart.


  Sie würden siegen – oder sterben.


  Langsam hob der hünenhafte Gorilla seinen rechten Arm und starrte hinunter 
  in das Tal, das sich zwischen den Felsen und den hoch aufragenden Stämmen 
  der Bäume erstreckte.


  Jetzt konnte auch er sie sehen: Gedrungene schwarze Leiber, die auf unzähligen 
  Beinen durch den Dschungel krabbelten, sich dabei übereinander wälzten 
  wie eine Woge, die sich immer wieder überschlug, um sich dann wieder zu 
  sammeln und von neuem aufzutürmen.


  Mit ihrer schieren Masse brachten die Logh'ra'mar Bäume zum Einsturz und 
  wälzten sich über Büsche und Dickicht hinweg, wispernd und zirpend 
  in ihrer Gier nach Blut.


  Schon hatten sie fast das Ende der Talsohle erreicht, wo die Senke in die Ebene 
  von Mrook Tan mündete. Damit waren sie auf Höhe der Felsen, auf denen 
  Krellrim und seine Leute postiert waren.


  Dies war der Augenblick.


  Der Moment der Entscheidung.


  »Jetzt!«, brüllte Krellrim mit Stentorstimme und ließ seine 
  Hand fallen, und zugleich gaben die beiden Fackelträger durch heftiges 
  Schwenken der Flammen das Signal zum Einsatz.


  Im nächsten Moment geschah es.


  Überall auf den Felsen, die das schmale Tal säumten, war rote Glut 
  in der Dämmerung zu sehen, als die Kessel abgedeckt wurden.


  Dann wurden die großen, gusseisernen Behälter nach vorn gekippt, 
  und ihr lodernder Inhalt ergoss sich von den Felsen, toste brennend hinab ins 
  Tal.


  Es war Torns Idee gewesen, jedes verfügbare Quäntchen Pech in Mrook 
  Tan zusammenzutragen und die Kessel damit zu füllen. Feuer war die einzige 
  Waffe, mit der den Logh'ra'mar Einhalt geboten werden konnte, und wie Krellrim 
  feststellte, war es ein machtvoller Verbündeter.


  Kesselladung um Kesselladung ergoss sich in die Talsenke, Kaskaden und Flüsse 
  aus Feuer, die sich einen Weg durch den Dschungel bahnten und dabei alles in 
  Brand steckten, worauf sie trafen. Lodernde Schneisen von Feuer bahnten sich 
  einen Weg zur Senke und versperrten den Logh'ra'mar den Weg.


  Krellrim und seine Leute konnten hören, wie sich das Zirpen der bösen 
  Kreaturen zu einem verzweifelten Quietschen steigerte, und von ihrem hohen Posten 
  aus konnten die Affen beobachten, wie reihenweise Logh'ra'mar ein grausames 
  Ende in den Flammen fanden.


  Einige der Kreaturen verschwanden im Feuer, andere wurden von umstürzenden 
  Bäumen erschlagen. Wieder andere rannten als lebende Fackeln durch den 
  Wald und breiteten die Feuersbrunst damit nur noch weiter aus.


  Zufrieden nickte Krellrim und gönnte sich ein Aufatmen – der Vormarsch 
  der Logh'ra'mar war gestoppt. Zumindest Teil eins des Plans hatte funktioniert.


  Jetzt kam alles auf Torn und die Krieger des Gorillakorps an. Der Wanderer hatte 
  darauf bestanden, in vorderster Front zu kämpfen. Er setzte sein Leben 
  für das Affenvolk ein.


  »Viel Glück, mein Freund«, sagte Krellrim leise.

 


  »Da kommen sie!«


  In Ruhe hatten Torn und die Kämpfer, an deren Spitze er stand, abgewartet.


  Am Ausgang der Senke hielten sie sich im hohen Gras verborgen und hatten beobachtet, 
  wie die zahllosen Feuer im Dschungel aufgelodert waren.


  Der Wanderer konnte nur hoffen, dass möglichst viele Logh'ra'mar die Flammenhölle 
  nicht überleben würden, sonst hatten seine Krieger und er wenig Chancen, 
  sie aufzuhalten.


  Die Gorillas, die zu beiden Flanken im Gras kauerten, waren zum Äußersten 
  entschlossen. Sie waren die besten Krieger ihres Volkes und bis an die Zähne 
  mit Schwertern, Äxten und Schilden sowie mit Pfeil und Bogen bewaffnet. 
  Tapfere Krieger, die bereit waren, ihr Leben im Kampf für ihr Volk zu opfern 
  …


  Doch würde es ausreichen?


  Auf dem Mars hatte Torn besser bewaffnete Krieger im Kampf gegen die Spinnenmonster 
  sterben sehen, sodass er sich nicht sicher war, was den Ausgang der Konfrontation 
  betraf. Auch vermochte ihn die Plasmarüstung nicht vor den Mandibeln der 
  Logh'ra'mar zu bewahren.


  Es war ein verzweifelter Kampf ums Überleben, der ihnen bevorstand – 
  nicht nur für die Affen, sondern auch für Torn selbst.


  Als sich die erste Logh'ra'mar-Kreatur am Ausgang des Tales zeigte, zündete 
  der Wanderer sein Lux. Die blau leuchtende Klinge stach in das hereinbrechende 
  Halbdunkel und verbreitete fahlen Schein.


  Dann gab der Wanderer das Zeichen zum Gegenangriff, und die Masse des Gorillaheeres, 
  das aus zweihundert Fußsoldaten, fünfzig Bogenschützen und vierzig 
  Ballust-Lanzenreitern bestand, setzte sich in Bewegung.


  Die Gorillas hielten sich an die Taktik, die Torn angeordnet hatte. Während 
  die Bogenschützen die Logh'ra'mar aus langer Distanz mit einem Hagel von 
  Pfeilen eindeckten und damit die vorderste Reihe der Kreaturen zum Halt brachten, 
  griffen die Lanzenreiter in einer weiten Zangenbewegung von beiden Seiten an.


  Torn und die Fußsoldaten trugen die Hauptlast des Angriffs in der Mitte. 
  Sie stürmten frontal auf die Logh'ra'mar zu, die dem lodernden Inferno 
  entkommen waren, das Krellrim und die Seinen entfesselt hatten.


  »Lutrikan!«


  Mit dem Kampfschrei der Wanderer stürzte Torn auf eine der hässlichen 
  Kreaturen zu. Das Lux beschrieb einen weiten, leuchtenden Kreis durch die Luft, 
  und der Logh'ra'mar verlor die Hälfte seiner dünnen, haarigen Beine.


  Die Kreatur brach ein, und sofort war Torn über ihr, um ihr mit einem raschen 
  Stoß den Rest zu geben.


  Schon war das nächste Spinnenmonster heran, und erneut ließ Torn 
  seine leuchtende Waffe wirbeln, die die Kreatur in der Mitte zerteilte.


  Die Gorillas taten es Torn gleich, drangen mit wütendem Gebrüll auf 
  die dämonischen Kreaturen ein. Mit vernichtender Wucht wurden Äxte 
  in Logh'ra'mar-Körper gesenkt, sodass Fontänen grün leuchtender 
  Säure durch die Dunkelheit spritzten. Die Panzer der Spinnen barsten mit 
  lautem Knacken, Gliedmaßen, die von rasiermesserscharfen Schwertklingen 
  durchtrennt wurden, flogen davon.


  Doch auch das Heer der Affen hatte herbe Verluste hinzunehmen. Immer wieder 
  hörte Torn die Todesschreie sterbender Gorillas, musste er mit ansehen, 
  wie ganze Rudel von Logh'ra'mar sich über die Affen wälzten, um sie 
  mit ihrem Gift zu töten.


  Doch die Verteidiger wichen nicht zurück, und als auch noch die Lanzenreiter 
  von beiden Seiten angriffen, schlug das Schlachtenglück zu Gunsten der 
  Gorillas um.


  Mit ihren langen Lanzen, die sie anlegten wie mittelalterliche Ritter beim Turnier, 
  galoppierten die Affenreiter heran. Zahlreiche Logh'ra'mar wurden von den Spießen 
  durchbohrt, die so lang waren, dass auch das ätzende Blut der Kreaturen 
  keinen Schaden anrichten konnte.


  Die Reiter trieben ihre Reittiere mitten hinein in die Reihen der Logh'ra'mar, 
  die dem Inferno zum Teil nur als lodernde Fackeln entkommen waren. Mit ihren 
  Stoßzähnen wüteten die Kriegsballuste zusätzlich unter 
  den Kreaturen, spießten sie auf oder zertrampelten sie unter ihren mächtigen 
  Hufen.


  Mit wirbelnder Klinge, die er zum Stern des Lichts geformt hatte und die blutige 
  Ernte unter den Ausgeburten der Finsternis hielt, stand Torn inmitten des Schlachtgetümmels. 
  Sein Beispiel ließ die Gorillakrieger an den Sieg glauben und daran, dass 
  sich das Unmögliche erreichen ließ.


  Es war ein langer und blutiger Kampf, der bis zum Morgengrauen andauerte.


  Irgendwann spuckte das Tal, dessen Vegetation jetzt ganz in Flammen stand, den 
  letzten Logh'ra'mar aus, der unter den Äxten der überlebenden Gorillakrieger 
  ein jähes Ende fand.


  Dann waren nur noch das Brausen des Feuers und die Schreie der Verwundeten zu 
  hören.


  Der Wanderer ließ seinen Blick über das von toten Affenkriegern, 
  zerfallenden Logh'ra'mar-Kadavern und dampfendem Dämonenschleim übersäte 
  Schlachtfeld schweifen …


  Es war vorbei!


  Die Invasion der Logh'ra'mar war abgewehrt.


  Die Gefahr war gebannt.


  Der Sieg gehörte den Affen.

 


  Torn hatte den Ort des Gegenangriffs mit Bedacht gewählt. Über die 
  felsigen Bergrücken, die das Tal nach beiden Seiten begrenzten, breitete 
  sich das Feuer nicht aus und verzehrte sich mangels Nahrung irgendwann selbst.


  Tausende von Logh'ra'mar hatten in der entfesselten Flammenhölle ihr Ende 
  gefunden. Lediglich ein paar Hundert von ihnen hatten es geschafft, dem Inferno 
  zu entrinnen. Der Kampf gegen sie hatte entsetzliche Verluste unter den Affenkriegern 
  gefordert. Die Zahl der Toten ließ ahnen, was geschehen wäre, hätten 
  die Gorillas die offene Konfrontation mit den Kreaturen der Finsternis gesucht.


  So war es ein Sieg geworden.


  Ein verlustreicher Sieg, dessen Opfer jedoch nicht umsonst gewesen waren. Das 
  Heer des Bösen war vernichtet, das Überleben von Krellrims Nachkommen 
  gesichert.


  Einmal mehr hatte sich Krellrim als zuverlässiger Gefährte erwiesen 
  – und einmal mehr hatte sich Torn als treuer Freund des Affenvolkes gezeigt.


  Der Wanderer blieb noch einige Tage bei Krellrim und seinen Leuten. Dann näherte 
  sich die Zeit des Abschieds.


  Um den Sieg zu feiern und den Wanderer mit allen ihm gebührenden Ehren 
  zu entlassen, ordnete der Senat von Mrook Tan ein großes Fest an, das 
  auf allen Ebenen der Stadt gefeiert werden sollte. Freudenfeuer wurden entzündet, 
  entlang der Stege und Hängebrücken wurden unzählige aus dünner 
  Baumrinde gefertigte Lampions aufgehängt, die bernsteinfarbenes Licht verbreiteten 
  und das Dunkel der Nacht vertrieben.


  Auf dem großen Marktplatz, der die Mitte der Siedlung einnahm und von 
  den glitzernden, turmhohen Stämmen der Brunyaks umgeben wurde, versammelten 
  sich das Volk und die Senatoren, um Torn und Krellrim zu ehren und für 
  ihre Hilfe zu danken.


  »Das Schicksal«, erhob Kressron von den Kel seine Stimme, worauf es 
  völlig still wurde auf dem Platz, »geht bisweilen seltsame Wege. Vor 
  langer Zeit hat es unser Volk auf diese Welt gebracht, und dieser Tage hat es 
  uns erneut gerettet. Es hat uns gerettet, indem es den Gründer zu uns zurück 
  brachte – den großen Krellrim.«


  Die Menge applaudierte und jubelte. Torn konnte sehen, dass es Krellrim nicht 
  behagte, eine lebende Legende zu sein, aber nichts anderes war er in den Augen 
  seines Volkes. Darüber, wie er zu ihnen zurückgekehrt war, kursierten 
  zahllose Gerüchte, die Krellrim nicht entkräften konnte. Keiner der 
  Bewohner von Mrook Tan hätte das Prinzip einer Stasis-Kammer verstanden.


  Für sie war Krellrim ein mythologischer Held, der zu ihnen gekommen war, 
  nicht mehr und nicht weniger.


  »Unser Volk wäre beinahe untergegangen, weil einer von uns dem Bösen 
  verfallen ist und uns alle verraten hat«, fuhr Kressron fort. »Nur 
  Krellrim und seinem Gefährten, dem Wanderer, ist es zu verdanken, dass 
  wir noch am Leben sind. Doch wenn wir etwas gelernt haben, dann dass keine Krise 
  ohne Erfahrungen bleiben darf, ohne Lehren, die man daraus zieht. Sonst wären 
  alle Opfer vergeblich.«


  Der Vorsitzende des Senats tauschte verstohlene Blicke mit den anderen Abgeordneten, 
  die ihm ermunternd zunickten.


  »Der Senat von Mrook Tan hat daher seine Auflösung beschlossen«, 
  gab Kressron bekannt.


  »Was?«, fragte Torn verblüfft, und ein aufgeregtes Raunen ging 
  durch die Reihen des Volkes.


  »In der Stunde der Krise waren wir nicht gewappnet, konnten uns nicht zu 
  einer Entscheidung durchringen. Als wir es schließlich doch taten, hätten 
  wir das Schicksal unseres Volkes beinahe in die Hände eines Verräters 
  gelegt«, führte Kressron zur Begründung an.


  »Ein Senat, der so entscheidet, hat es nicht verdient zu regieren. Wir 
  bieten die Macht im Staat daher dir an, Krellrim, Ahnherr der Rim. Sei unser 
  Gründer und Anführer, so, wie es in alter Zeit gewesen ist.«


  Spontaner Beifall brandete in der Menge auf. Die Nachkommen der Schimpansen 
  kreischten, die Gorillas schlugen sich bekräftigend auf die Brust.


  »Krellrim soll unser Anführer sein!«, erscholl es. »Krellrim 
  der Gründer!«


  Torn sah seinem Freund die Bestürzung an.


  Die Ereignisse der letzten Tage waren auch so nicht leicht für Krellrim 
  gewesen. Nachdem er sich mit dem Gedanken, eineinhalb Jahrtausende einfach übersprungen 
  zu haben, langsam angefreundet hatte, wurde ihm nun auch noch die Herrschaft 
  über sein Volk angeboten.


  »Was sagt Ihr, ehrwürdiger Krellrim? Nehmt Ihr unser Angebot an?«


  Krellrim überlegte einen kurzen Moment, in dem es auf dem Versammlungsplatz 
  so still war, dass man eine Nadel fallen gehört hätte.


  »Nein, Kressron«, sagte er dann.


  »Du – lehnst ab?«


  Ein enttäuschtes Raunen ging durch die Menge.


  »Allerdings.« Krellrim nickte. »Ich bin zu euch zurückgekehrt, 
  und diesmal werde ich bleiben. Ich werde euch schützen, so gut ich kann, 
  und euch mit meinem Rat zur Seite stehen. Aber ich werde euch nicht regieren.«


  »Aber weshalb nicht?«


  »Weil ihr weiser und klüger seid als ich. Im Lauf der vergangenen 
  eineinhalb Jahrtausende habt ihr viel gelernt – mehr, als ich euch jemals 
  beibringen könnte. Ihr habt begriffen, dass es besser ist, die Macht auf 
  die Schultern mehrerer zu verteilen, als sie einem Einzigen anzuvertrauen. Und 
  was noch wichtiger ist« – damit wandte er sich Kressron zu – 
  »ihr habt die Bereitschaft entwickelt, Fehler einzusehen und aus ihnen 
  zu lernen. Wer diese Eigenschaft besitzt, wird niemals schlecht regieren. Daher 
  lehne ich euer Angebot ab, Kressron. So sehr es mir schmeichelt und so sehr 
  ich euch für euer Vertrauen danke. Die Macht bleibt beim Senat als Vertreter 
  des Volkes. Wenn ich sehe, was ihr erreicht habt, dann macht mich das sehr stolz. 
  Ihr seid auf einem guten Weg, Kressron.«


  Nachdem Krellrim geendet hatte, dauerte das Schweigen an. Ergriffen hatten die 
  Versammelten den Worten ihres Gründers zugehört, und nicht wenige 
  von ihnen blickten beschämt zu Boden.


  »Eine gute Entscheidung«, raunte Torn Krellrim zu.


  »Ich stamme nicht aus dieser Zeit«, gab der Gorilla mit leisem Knurren 
  zurück. »Obwohl dies meine Nachkommen sind, mein eigenes Fleisch und 
  Blut, fühle ich mich fremd unter ihnen.«


  So wie ich unter den Menschen, dachte Torn unwillkürlich. Noch 
  etwas, worin wir uns ähneln …


  »Und wie sollen wir unseren Dank Euch gegenüber zum Ausdruck bringen, 
  Wanderer?«, erkundigte sich Kressron bei Torn. »Ohne Eure Hilfe hätte 
  keiner von uns überlebt. Wir schulden Euch alles, was wir haben!«


  »Haltet die Augen offen«, erwiderte Torn. »Hütet euch vor 
  der Macht des Bösen. Das wäre Dank genug.«


  »So soll es geschehen.« Kressron verneigte sich, und die vielen hundert 
  Affen, die den Versammlungsplatz umringten, taten es ihm gleich.


  »Du wirst uns jetzt verlassen, nicht wahr?«, erkundigte sich Krellrim 
  gepresst.


  »Ich muss«, erwiderte Torn schwermütig.


  »Dann lade ich dich ein, jederzeit zu mir und meinem Volk zurückzukommen. 
  Die Tore von Mrook Tan werden dir immer offen stehen.«


  »Danke, Krellrim. Es ist schön, einen Ort zu kennen, an dem man willkommen 
  ist.«


  Für einen Augenblick standen die beiden Kämpfer einander gegenüber, 
  schauten sich Gorilla und Wanderer tief in die Augen.


  Dann öffnete sich der blaue Schlund des Vortex, und unter dem Jubel des 
  Affenvolkes trat Torn seine Reise durch die Abgründe der Zeit an, zurück 
  ins Numquam, auf die Festung am Rande der Zeit.


  Der Abschied von Krellrim und seinesgleichen fiel ihm schwer, doch gleichzeitig 
  erfüllte ihn eine Wärme, wie er sie lange nicht mehr verspürt 
  hatte.


  Trotz der Visionen, die ihn quälten.


  Trotz aller Einsamkeit, die ihn umgab.


  Trotz der Isolation, in der er lebte.


  Trotz der unfassbaren Weite des Omniversums hatte er einen Freund gefunden.

 


  Körperlose Stimmen, die in der endlosen Weite des Transluciums miteinander 
  debattierten.


  »Anarchos«, tönte Severos streng. »Du hast dich vor uns 
  eingefunden, um dich für dein Vorgehen zu rechtfertigen.«


  »Das habe ich, Severos.«


  »Du wirst beschuldigt, den Fluss der Zeit bewusst manipuliert und den Wanderer 
  ohne das Zutun und das Wissen deiner Mitbrüder auf eine Mission geschickt 
  zu haben.«


  »Das ist wahr, meine Brüder.«


  »Du leugnest es nicht?«


  »Wie könnte ich das? Die Beweislast ist erdrückend.«


  »Aber wieso, Anarchos? Wieso hast du das getan?«


  »Weil ich keine andere Wahl hatte«, gab der Richter der Zeit zurück, 
  der nun selbst unter Anklage stand.


  »Erkläre uns das.«


  »Als wir die Affen zu jener Welt entsandten, war uns klar, dass sie den 
  Keim des Bösen in sich trug.«


  »Wie die meisten Welten des Omniversums, seit das Dimensionssiegel gebrochen 
  wurde und das Böse über uns hereingebrochen ist.«


  »Ich wusste also, dass sich das Böse irgendwann auf Mrook zeigen würde. 
  Ich beobachtete jene Welt, und als das Verderben sich regte, entsandte ich den 
  Wanderer.«


  »Ohne uns zu konsultieren«, tadelte Severos. »Außerdem 
  hast du dich Krellrim offenbart und ihn in einer Stasis-Kammer am Leben erhalten. 
  Damit hast du eigenmächtig in den Fluss der Geschichte eingegriffen, Anarchos!«


  »Was für eine Geschichte?«, fragte Anarchos provozierend. »Doch 
  nur eine künstliche, die wir selbst geschaffen haben, meine Brüder. 
  Die Welt der Affen ist eine künstliche Welt, auf der keine Gesetze gelten.«


  »Die Gesetze des Omniversums haben überall Gültigkeit, Anarchos, 
  das weißt du genau!«


  »Auch dann, wenn es um das Wohl eines Wanderers geht?«


  »Wovon sprichst du?«


  »Ich spreche von Torn. Von seiner Einsamkeit. Von seiner Zerrissenheit.«


  »Das ist sein Schicksal«, erwiderte Severos ungerührt. »Er 
  ist ein Wanderer.«


  »Ja, aber einst war er ein Mensch. Er hat Bedürfnisse, Severos. Emotionen 
  …«


  »Schwache Gefühle, die ihn angreifbar und verletzlich machen.«


  »Und die seine Stärke sind!«, konterte Anarchos. »Torn ist 
  ein mutiger Kämpfer des Lichts, der unsere Erwartungen in mancherlei Hinsicht 
  übertroffen hat.«


  »Das hat er«, stimmte Custos zu.


  »Aber er leidet unter der Einsamkeit, die schwer auf ihm lastet. Was er 
  brauchte, war ein Freund.«


  »Einen Freund?«, fragte Severos mit einem Hauch von Spott. »Du 
  meinst einen Gorilla, der durch eine Laune des Omniversums intelligent geworden 
  ist?«


  »Hätte ich ihn lieber zu den Menschen schicken sollen?«, fragte 
  Anarchos dagegen. »Krellrim und Torn sind sich in mancher Hinsicht ähnlich. 
  Beide sind auf ihre Weise Ausgestoßene.«


  Severos ließ sich mit seiner Antwort Zeit.


  »Du weißt, was die Gefühle der Sterblichen mit sich bringen, 
  Anarchos«, sagte er dann mit ruhiger Stimme. »Chaos ist die Folge. 
  Denke an Torns Versagen auf Rattakk!«


  »Der Wanderer ist nicht vollkommen. Aber er ist auf dem richtigen Weg. 
  Was er braucht, ist kein starrer Kodex, sondern unsere Unterstützung.«


  »Anarchos hat recht, Severos«, meinte Custos. »Vielleicht haben 
  wir Torns menschliche Seite zu sehr unterdrückt.«


  »Seine menschliche Seite«, spottete Severos. »Kopflose Furcht 
  und stumpfsinnige Habgier – sollen wir das etwa fördern?«


  »Nein«, ließ sich eine weitere Stimme vernehmen, »aber 
  Gefühle wie Freundschaft und Mitgefühl.«


  »Gardian?«


  »Wenn ihr über Anarchos richtet, richtet auch über mich«, 
  erwiderte der Mantel der Zeit. »Denn ich wusste, wohin die Reise gehen 
  würde.«


  »Du hast dich nicht dagegen gewehrt?«


  »Nur anfangs. Doch als Anarchos mir seine Beweggründe erklärte, 
  musste ich ihm Recht geben. Torn brauchte einen Freund, ein sterbliches Wesen, 
  das sein Schicksal teilt. Außerdem waren die Affen von Mrook in Gefahr. 
  Wir mussten also etwas unternehmen.«


  »Aber nicht ohne vorher das Fraternum zu befragen«, erwiderte Severos. 
  »Gerade du, Aeternos, müsstest es besser wissen. Dir musste am besten 
  klar sein, wozu eigenmächtiges Handeln führt.«


  »Dieser Name existiert längst nicht mehr für mich. Ich bin Torns 
  Gardian, sein Mantel der Zeit. Meine Aufgabe ist es, ihn zu schützen und 
  über die Klüfte der Zeit zu tragen. Nichts anderes habe ich getan. 
  Vergiss nicht, Severos, wie schwer die Einsamkeit wiegt. Wir waren viele damals 
  – Torn jedoch ist ganz allein.«


  »Du hast recht. Und doch darf man Torns menschlichem Erbe nicht zu sehr 
  nachgeben. Du weißt, was dann geschieht.«


  »Das wissen wir nicht, Severos. Custos und Anarchos haben recht. Wir müssen 
  dem Wanderer mehr vertrauen.«


  »Er war einst ein Mensch, Gardian. Und du weißt, es ist noch beides 
  in ihm – das Gute wie das Böse. Wenn wir ihm die Wahl lassen, wofür 
  wird er sich dann entscheiden?«


  »Die Zukunft wird es lehren, Severos. Die Zukunft allein …«
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  Der pulsierende Schlund des Vortex öffnete sich und entließ den 
  Wanderer in eine andere Welt.


  Eine Szenerie, die ihm fremd und doch vertraut war.


  Eine einsame Bucht, über der der Morgen dämmerte.


  Wellen, die gischtend gegen das Ufer brandeten. Nebel, der in fahlen Schwaden 
  landeinwärts zog.


  Oben auf der Klippe ein einzelnes Holzhaus.


  Und das Gefühl, das alles bereits einmal gesehen zu haben …

 
    
1. Kapitel

 


  Torn blickte an sich herab.


  Seine Plasmarüstung, die ihm zugleich Schutz und Körper war, hatte 
  bereits ihre Form verändert und menschliche Gestalt angenommen. Zu seiner 
  Überraschung trug er jedoch keine Kleidung und war völlig nackt.


  Er konzentrierte sich und versuchte es zu ändern – es gelang ihm nicht. 
  Die Rüstung ließ sich nicht verändern.


  Seltsam …


  Eine steife Brise wehte von der See her, die aufgewühlt war und deren 
  Wellen lautstark gegen die Klippen tosten. Der schmale Strand, der sich dazwischen 
  erstreckte, war halb überflutet. Torn fröstelte – eine seltsame 
  Erfahrung, die er seit undenklich langer Zeit nicht mehr gemacht hatte.


  Ich friere! Wie kann das sein? Ich bin kein Mensch mehr, solche Empfindungen 
  sind mir fremd!


  Die Plasmarüstung ist mein Körper, und ich empfinde weder Hunger noch 
  Durst noch Kälte – oder ist es nur die Erinnerung, die mich so empfinden 
  lässt?


  Die Erinnerung an den Menschen, der ich einst war …?


  Darüber nachzudenken, stürzte den Wanderer nur noch mehr in Verwirrung, 
  deshalb verbannte er alle Gedanken daran aus seinem Bewusstsein. Er war nicht 
  ohne Grund hier, hatte eine Mission zu erfüllen – aber welche?


  Weshalb haben mich die Lu'cen hierher geschickt? Ich kann mich nicht entsinnen! 
  Was hat es mit jenem Haus dort auf den Klippen auf sich? Ich habe das Gefühl, 
  es schon einmal gesehen zu haben. Bin ich schon einmal hier gewesen? Auf einer 
  früheren Mission?


  Langsam setzte sich der Wanderer in Bewegung, ging barfuß durch den 
  feuchten Sand. Auf der Rückseite des Strandes führte ein schmaler 
  Pfad über die Klippen hinauf zum Haus. Etwas in ihm drängte ihn, diesem 
  Pfad zu folgen und an die Tür des Hauses zu klopfen …


  Weshalb bin ich hier? Ich bin Torn, der Wanderer der Zeit. Ich wurde dazu 
  ausersehen, das Böse zu bekämpfen, das die Sterblichen bedroht. Die 
  dämonischen Grah'tak sind überall und versuchen, die Menschen zu verderben. 
  Es ist meine Mission, gegen sie zu kämpfen, immer und überall. Eine 
  Mission, die niemals endet …


  Plötzlich sprachen die Sensoren der Plasmarüstung an. Torn blieb 
  stehen, blickte sich wachsam um. Das Böse war in der Nähe, er konnte 
  es fühlen! Rasch ging der Wanderer hinter einem Felsen in Deckung, der 
  aus dem Sand ragte, und spähte hinüber zur hohen Klippe, auf der sich 
  das Haus erhob. Da waren sie!


  Hässliche, gedrungene Gestalten, die über den Fels nach oben kletterten, 
  wie krabbelnde Insekten an der Wand hingen.


  Grak'ul.


  Dämonenkrieger.


  Einst waren sie Sterbliche gewesen, doch die Grah'tak hatten sie gefangen und 
  in den Pfuhl des Verderbens gestürzt. Seither waren sie selbst zu Dienern 
  der Finsternis geworden – knochige, gedrungene Gestalten mit ledriger Haut 
  und kahlen Schädeln, aus denen schmutzig gelbe Augen leuchteten.


  Angewidert verzog Torn das Gesicht.


  Er konnte die Bosheit, die von den Dämonenkriegern ausging, geradezu körperlich 
  fühlen. Er wusste nicht, was die Grak'ul im Schilde führten, aber 
  ihm war klar, dass, wer immer das Haus auf der Klippe bewohnte, in höchster 
  Gefahr schwebte.


  Er musste eingreifen.


  Der Wanderer sprang hinter seinem Felsen hervor und griff an seine Hüfte, 
  wollte nach dem Lux greifen, das sich gewöhnlich dort befand, doch die 
  Klinge des Lichts war nicht da!


  Wo, in aller Welt, ist meine Waffe?


  Noch ehe Torn eine Antwort auf diese Frage fand, sah er, dass die Grak'ul 
  das Klippenplateau fast erreicht hatten. Wenn er den Bewohnern des Hauses zur 
  Hilfe kommen wollte, musste er sich beeilen!


  Ungeachtet der Tatsache, dass er weder bewaffnet war noch irgendwelche Kleidung 
  trug, begann der Wanderer zu laufen.


  Obwohl er es nicht wirklich war, kam er sich dabei nackt und schutzlos vor, 
  hatte das Gefühl, dieser Zeit und Welt auf eine Art und Weise ausgeliefert 
  zu sein, wie er sie nie zuvor verspürt hatte.


  Weder, als er auf Krigan in die Gefangenschaft der Grah'tak geraten war.


  Noch als er auf der magischen Welt Rattakk auf schändliche Weise versagt 
  hatte.


  Auch nicht, als er auf Mrook, der Welt der Affen, hatte feststellen müssen, 
  dass sein treuer Freund Krellrim nicht mehr am Leben war.


  In all diesen Fällen hatte der Wanderer stets gehofft, dass sich daran 
  noch etwas ändern ließ, hatte nicht an die Unabwendbarkeit des Schicksals 
  geglaubt.


  Hier und jetzt jedoch war es anders.


  Der Wanderer hatte das Gefühl, dass er an dem, was geschehen würde, 
  nichts ändern konnte. Aus dem einfachen Grund, weil es bereits geschehen 
  war …


  Das ergab keinen Sinn, und der Wanderer schalt sich einen Narren für seine 
  Dummheit – doch er wurde das Gefühl nicht los, nur ein Zuschauer zu 
  sein, ein Statist, der an dem, was geschehen würde, nichts ändern 
  konnte.


  Sein Trotz erwachte, sein Kampfgeist, der nicht nur ihn, sondern auch andere 
  schon so oft gerettet hatte. Er beschleunigte seine Schritte, wollte den Pfad 
  hinauf hasten, der auf die Klippe führte.


  Doch es war wie in einem bösen Traum.


  Seine Füße kamen kaum voran, schienen im Sand festzustecken, und 
  mit jedem Schritt, den er nach vorn tat, schien er zwei zurückzugehen. 
  Gleichzeitig sah er, dass die Grak'ul das obere Ende der Klippe erreicht hatten 
  und in Richtung des Hauses verschwanden.


  Ich komme zu spät!


  Ich weiß nicht, was diese Kreaturen im Schilde führen, aber ich komme 
  zu spät, um es zu verhindern!


  Ich werde versagen.


  Erneut …


  Furcht befiel den Wanderer plötzlich, die panische Angst davor, tatenlos 
  zusehen zu müssen, wie das Böse sein Werk verrichtete, ohne dass er 
  dagegen einschreiten konnte.


  Ohne Unterlass versuchten die Grah'tak, in die Geschicke der Menschen einzugreifen 
  und sie zu verderben, setzten alles daran, ihnen zu schaden.


  Es war seine Aufgabe, die Sterblichen zu beschützen.


  Seine Verantwortung.


  Er durfte nicht versagen!


  In diesem Moment ertönte ein schriller, entsetzlicher Schrei, der selbst 
  das Rauschen der Brandung übertönte.


  Torn zuckte zusammen.


  Der Schrei war vom Haus gekommen.


  Eine junge Frau hatte ihn ausgestoßen, und die Angst, die darin gelegen 
  hatte, war entsetzlich gewesen.


  Ich muss ihr helfen!


  Der Wanderer biss die Zähne zusammen und versuchte, schneller voranzukommen. 
  Doch es war, als hätte sich der Sand des Strandes in Treibsand verwandelt 
  und wollte ihn verschlingen.


  Unter Aufbietung aller Kräfte gelang es ihm dennoch, den Fuß der 
  Klippe zu erreichen. Der Pfad führte steil nach oben, und der Wanderer 
  hetzte hinauf.


  Seine Beine waren schwer wie Blei, sein Atem ging keuchend, doch er gab nicht 
  nach, rannte immer weiter.


  Wieso wird meine Luft knapp?


  Ich atme längst nicht mehr. Die Plasmarüstung ist mein Körper, 
  und sie braucht keinen Sauerstoff …


  Wieder ein gellender Schrei, gefolgt von schrecklichem Brausen, das Grässliches 
  ahnen ließ.


  Der Wanderer spürte einen Stich in seinem Inneren, der von der Anwesenheit 
  eines Grah'tak zeugte. Die Bosheit, die der Dämon aus einer anderen Welt 
  ausstrahlte, überwog die seiner Krieger bei weitem.


  Er muss ganz in der Nähe sein, vielleicht ist er oben im Haus! Ich komme 
  zu spät!


  Das Gefühl, dass in jenem Haus, das oben auf der Klippe stand, in eben 
  diesem Augenblick etwas Schreckliches vor sich ging, erfüllte den Wanderer. 
  Seine Beine griffen noch stärker aus, und entgegen aller Widerstände 
  versuchte er, das Ende des Pfades zu erreichen, der sich endlos vor ihm zu erstrecken 
  schien.


  Dann hatte er es endlich geschafft.


  Atemlos und völlig entkräftet, erreichte Torn das Plateau, starrte 
  auf das kleine, idyllisch wirkende Haus, aus dessen Fenstern ein rötliches 
  Glühen drang!


  Das Kha'tex!, schoss es ihm durch den Kopf. Der Dämon kommt aus 
  einer anderen Zeit …


  Einige Sekunden dauerte das flackernde Pulsieren an, das nicht nur aus den 
  Fenstern, sondern aus allen Fugen und Ritzen drang und dem Haus den Anschein 
  gab, als würde es lichterloh in Flammen stehen.


  Schlagartig erlosch das Flackern, ließ das Haus in fahlem, von Nebel umwabertem 
  Licht zurück.


  Der Dämon war verschwunden – und mit ihm seine scheußliche Brut.


  Nein!, war Torns nächster Gedanke. Ich bin zu spät gekommen 
  …


  Hals über Kopf stürmte er auf das Haus zu, dessen Tür weit 
  offen stand. Dass er nicht mehr nackt war, sondern jetzt eine tarnfarbene Uniform 
  trug, nahm er dabei kaum wahr.


  Die Präsenz des Bösen war noch immer zu spüren, wenngleich nicht 
  mehr so deutlich wie zuvor. Im Flur sah sich Torn um, und zu seiner Verblüffung 
  wusste er sofort, wohin er sich zu wenden hatte.


  Mit ausgreifenden Schritten nahm er die Stufen, die in den ersten Stock des 
  Hauses führten, und zu seinem Entsetzen erblickte er die Spur aus Blut, 
  die sich durch den ersten Stock des Hauses zog.


  Er folgte ihr, hinein in den Schlafraum – wo der Wanderer vor Entsetzen 
  wie angewurzelt stehen blieb.


  Der Anblick war schrecklich.


  Blut … Blut überall.


  Auf dem Boden, den Wänden, an der Decke.


  Der Dämon hatte schrecklich gewütet, in sinnloser Raserei.


  Auch die Laken des Bettes, das in dem Zimmer stand, waren mit Blut besudelt. 
  Und auf ihnen lag der schrecklich zugerichtete Leichnam einer jungen Frau.


  Einer einstmals wunderschönen jungen Frau, deren anmutige Züge jetzt 
  von Blut verunstaltet waren.


  Torn trat auf sie zu, und einen entsetzlichen Augenblick lang dämmerte 
  ihm die Erkenntnis, dass er die Frau gekannt hatte.


  Er hatte sie gekannt. Er hatte sie geliebt.


  Entsetzliche, namenlose Trauer erfasste ihn, und im gleichen Moment hörte 
  er tief im Inneren seines Bewusstseins einen Namen.


  Rebecca …

 


  Jäh erwachte der Wanderer aus seiner Meditation.


  Er brauchte einige Augenblicke, um sich zurechtzufinden und sich zu orientieren.


  Er befand sich in seinem Gort auf der Festung am Rande der Zeit …


  Niemals zuvor war er in so tiefe Konzentration versunken, mit seinen Gedanken 
  so weit fort gewesen. Das konnte nur eines bedeuten – er hatte es geschafft.


  Zum ersten Mal, seit sich Torn in seinem Gort den Meditationsübungen widmete, 
  die Memoros und Lyricos ihm beigebracht hatten, hatte er darin den Zustand höchster 
  Verschmelzung erreicht. Sein Bewusstsein und sein Unterbewusstsein waren eins 
  geworden, eine Folge der tiefen Trance, in die er sich durch reine Konzentration 
  versenkt hatte.


  Die Wanderer der alten Tage hatten diesen Zustand als Iuncatum bezeichnet. 
  Dieser Begriff bedeutete eine wie auch immer geartete metaphysische Verschmelzung 
  – ob nun zwischen den Plasmarüstungen zweier Wanderer oder dem Bewusstsein 
  und dem innersten Selbst.


  Doch wenn Torn erwartet hatte, im Iuncatum Ruhe und Gleichgewicht zu finden, 
  so hatte er sich gründlich geirrt.


  Es war wie in einem Albtraum gewesen. Die Bilder des Iuncatums hinterließen 
  ein Loch in ihm, eine schreckliche Leere, die mit nichts zu füllen war.


  Woher waren sie gekommen?


  Torn schüttelte den Kopf.


  Die Meditation in seinem Gort war die einzige Entspannung, die ihm blieb, doch 
  heute hatte auch sie ihm keine Ruhe verschafft.


  Seine Mission war es, das Böse zu bekämpfen, die dämonischen 
  Grah'tak, die in der Dimension der Sterblichen gestrandet waren. Seit Äonen 
  hielten sie sich im Immansium auf und suchten die Sterblichen zu verderben. 
  Diese zu beschützen, war Torns Aufgabe.


  Eine Aufgabe von solchen Ausmaßen, dass der Wanderer oftmals der Verzweiflung 
  nahe war. Er fühlte sich einsam, zerrissen und hilflos angesichts der Verantwortung, 
  die auf seinen Schultern ruhte.


  Bislang hatte die Meditation ihm stets geholfen, sich zu sammeln und mit der 
  Verantwortung fertig zu werden, die auf ihm lastete.


  Aber nicht heute.


  Die Bilder seiner Vision verfolgten ihn weiter, ließen ihn nicht mehr 
  los.


  Einst war Torn ein Mensch gewesen, ein Sterblicher von der Erde. An diese Zeit 
  hatte er jedoch keine Erinnerung mehr. Die Lu'cen, jene mächtigen Wesen 
  aus reiner Energie, die über die Geschichte der Sterblichen wachten, hatten 
  ihm seine Vergangenheit genommen und ihn zum Wanderer gemacht.


  Das Einzige, woran er sich erinnerte, waren die Bilder des Untergangs. Eine 
  schreckliche Vision dessen, was geschehen würde, wenn er versagte und es 
  den Grah'tak und ihrem Anführer Mathrigo erneut gelang, eine Zeit der Finsternis 
  heraufzubeschwören.


  Seine eigene Vergangenheit war ausgelöscht, war wie ein leeres, unbeschriebenes 
  Blatt – abgesehen von den wenigen Bildern und dumpfen Eindrücken, 
  die ihn bisweilen überfielen und die tief aus seinem Inneren zu kommen 
  schienen.


  Hingen auch jene Bilder, die er im Zustand des Iuncatum gesehen hatte, mit jener 
  Vergangenheit zusammen?


  Hatte die Verschmelzung dazu geführt, dass verschüttete Erinnerungen 
  wieder ans Licht gekommen waren? Oder hatte ihm sein Unterbewusstsein einen 
  Streich gespielt und ihm nur seine Ängste vor Augen geführt?


  Ich habe dem Bösen ins Auge gesehen und finsteren Mächten zum Kampf 
  gegenüber gestanden. Doch meine größte Angst ist es, zu versagen.


  Und in jener Vision habe ich versagt!


  Warum war ihm jene Frau, die von dem Dämon auf so grausame Art ermordet 
  worden war, so bekannt erschienen? Wenn er sie niemals zuvor gesehen hatte, 
  wie konnte er sich dann an sie erinnern?


  Oder war auch jene Erinnerung nur eine Reflexion meines Unterbewusstseins? 
  Ein Bild für die menschliche Gesellschaft, nach der ich mich sehne?


  Wie so oft, wenn er nicht weiterwusste und Fragen ihn quälten, wandte 
  er sich an seinen Gardian.


  Der Mantel der Zeit, der lautlos im Zenit der großen Kuppel schwebte, 
  die auf der Festung Torns Zuhause war, schien nur eine formlose schwarze Masse 
  zu sein. Doch er war in der Lage, das Vortex zu öffnen, das Torn über 
  die Abgründe von Zeit und Raum tragen konnte.


  Und er war ein treuer Freund. »Gardian?«, fragte Torn leise. »Ja?«, 
  klang es in seinem Bewusstsein wider. »Ich habe meditiert.«


  »Ich weiß.«


  »Ich denke, ich mache Fortschritte. Ich habe die Stufe des Iuncatum erreicht.«


  »Wirklich?« Der Gardian zögerte einen Moment. »Das ist eine 
  gute Neuigkeit. Memoros und Lyricos werden stolz auf dich sein. Sich in einen 
  Zustand vollendeter innerer Verschmelzung zu versetzen, ist das höchste 
  Gut eines Wanderers. Er vermag darin Dinge zu fühlen und zu sehen, die 
  anderen verschlossen bleiben.«


  »Ja«, stimmte der Wanderer zu. »Ich weiß …«


  »Du hast es erfahren?«


  Torn nickte. »Sieht ganz so aus. Ich habe Bilder gesehen, ganz deutlich. 
  Das Problem ist nur, dass ich nicht viel damit anfangen kann.«


  »Willst du mir davon erzählen?«


  »Da war ein Haus. Ein Haus auf einer Klippe, gegen die die Brandung des 
  Meeres schlug. Ich war dort auf einer Mission, aber ich wusste nicht, was ich 
  tun sollte. Ich war nackt und hatte keine Waffe bei mir …«


  »Du fühltest dich hilflos«, interpretierte der Mantel der Zeit 
  die Bilder, die Torns Unterbewusstsein projiziert hatte.


  »Ich habe eine Horde Grak'ul gesehen. Sie waren dabei, die Klippe zu erklimmen, 
  und ich wollte ihnen folgen. Aber ich kam nicht weiter. Etwas schien mich festzuhalten.«


  »Etwas«, räumte der Gardian ein. »Oder jemand …«


  »Wie meinst du das?«


  »Wir werden sehen. Sprich weiter.«


  »Nun ja … Ich habe versucht, den Grak'ul zu folgen, als ich plötzlich 
  einen Schrei hörte. Er kam von einer jungen Frau. Ich spürte die Präsenz 
  des Bösen, und ich wusste, dass ich ihr helfen musste.«


  »Einer jungen Frau, sagst du?« Torn konnte sehen, dass sich die Formen 
  des Gardian veränderten.


  »Ja, wieso?«


  »Ach, nichts … Berichte weiter, mein Freund.«


  »Irgendwie gelang es mir, die Klippe zu erklimmen, aber ich kam zu spät. 
  Ich sah gerade noch die Glut des Kha'tex verlöschen und begann zu laufen. 
  Ich rannte ins Haus, hinauf in den ersten Stock … Dort fand ich sie.«


  Der Wanderer stockte in seiner Erzählung, die Sehschlitze der Helmmaske 
  blickten starr vor sich hin.


  »Ich war zu spät gekommen. Die Frau war tot. Die Grah'tak hatten sie 
  entsetzlich zugerichtet. Da war Blut überall, das Werk einer grässlichen 
  Bestie. Ich weiß nicht, warum sie sie getötet haben. Nur eines weiß 
  ich – ich kannte diese Frau.«


  »Du kanntest sie?«


  »Ja.« Torn nickte. »Verzweiflung packte mich plötzlich, 
  denn ich wusste, dass ich sie geliebt hatte. Dann bin ich aufgewacht.«


  Eine Weile lang sagte der Gardian gar nichts.


  »Ein seltsamer Traum«, meinte er dann.


  »Allerdings.« Torn nickte. »Und vielleicht war es ja auch mehr 
  als ein Traum.«


  »Wie meinst du das?«


  »Ich weiß nicht … Es war so real. Und da sind viele Dinge, die 
  ich nicht verstehe. Wieso hatte ich das Gefühl, schon einmal an diesem 
  Ort gewesen zu sein?«


  »Die Bilder, die du gesehen hast, entsprangen deinem Unterbewusstsein, 
  Wanderer. Gewissermaßen bist du also schon einmal dort gewesen.«


  »So meine ich es nicht. Diese Bucht, die Klippen, das Haus – all das 
  kam mir vertraut vor, Gardian. Als ich das Haus betrat, musste ich keine Sekunde 
  überlegen, wo ich nach ihr zu suchen hatte. Ich bin einfach nach oben gegangen. 
  Was ich empfand, als ich sie sah …«


  »Ja?«


  »Es war so wirklich! Meine Verzweiflung war echt, Gardian! So, als wäre 
  sie nicht die Folge eines Albtraums, sondern die Erinnerung an etwas, das ich 
  tatsächlich einmal empfunden habe.«


  »Das vermagst du nicht zu beurteilen. Im Zustand des Iuncatum verschmelzen 
  Bewusstsein und Unterbewusstsein zu einer Einheit. Traum und Wirklichkeit sind 
  nicht mehr voneinander zu unterscheiden.«


  »Aber es kam mir so wirklich vor. Und da ist noch etwas.«


  »Nämlich?«


  »Der Name der jungen Frau.«


  »Du kennst ihn?«, fragte der Gardian etwas zu schnell.


  »Ja … Er lautet Rebecca.«


  Der Gardian blieb eine Antwort schuldig. Der Mantel der Zeit hüllte sich 
  in Schweigen, und hätte Torn es nicht besser gewusst, hätte er gesagt, 
  das überirdische Wesen, dessen dunkle Formen unter der Kuppel fluktuierten, 
  rang um seine Fassung.


  »Gardian«, fragte Torn leise. »Weißt du etwas, das ich 
  ebenfalls wissen sollte?«


  »Nein«, gab der Mantel der Zeit zurück.


  »Es ist nicht das erste Mal, dass ich diesen Namen höre«, gestand 
  Torn. »Schon in Krigan begegnete er mir. Orpheus berichtete vom Seelenschatten 
  einer jungen Frau, dem er begegnet war. Einer Frau, die ein ähnlich schreckliches 
  Schicksal erlitten hatte wie er …«


  »Unwahrscheinlich, dass es sich um die gleiche Rebecca handelt.«


  »Ich weiß nicht.« Torn schüttelte beharrlich den Kopf. 
  »Wann immer mir dieser Name begegnet, scheint er etwas in mir auszulösen. 
  Eine verschüttete Erinnerung. Ich spüre, dass mehr dahinter steckt.«


  »Torn.« Der Gardian seufzte. »Du weißt, dass es Dinge gibt, 
  die du nicht erfahren darfst. Die Lu'cen haben dir die Erinnerung daran genommen, 
  und das aus gutem Grund.«


  »Du sprichst von meiner menschlichen Vergangenheit …«


  »Diese Vergangenheit existiert nicht mehr. Sie wurde aus dem Gedächtnis 
  des Omniversums gelöscht, es hat sie nie gegeben.«


  »Aber mich gibt es«, widersprach Torn trotzig. »Ich bin hier, 
  oder nicht?«


  »Allerdings«, stimmte der Gardian zu. »Du wurdest herausgenommen 
  aus dem Fluss der Zeit und lebst hier im Numquam, der Dimension zwischen den 
  Dimensionen.«


  »Aber ich fühle, dass es da draußen Spuren gibt. Hinweise, die 
  in die Vergangenheit führen …«


  »… oder in den Wahnsinn. Glaub mir, Wanderer, schon viele sind auf 
  der Suche nach der Wahrheit gescheitert. Gewissheit wirst du nie bekommen.«


  »Aber ich will es wenigstens versuchen. Ich weiß, dass tief in mir 
  Erinnerungen sind, Gardian. Erinnerungen an eine Zeit, in der ich noch kein 
  Wanderer war, in der ich noch nicht auf der Festung lebte.«


  »Träume«, erwiderte der Mantel der Zeit. »Belanglose Visionen. 
  All das ist nie wirklich geschehen.«


  »Für mich schon«, beharrte Torn.


  »Weshalb enthalten mir die Lu'cen jene Erinnerungen vor? Was ist so schrecklich 
  daran? Wieso bin ich gut genug, um den Grah'tak in den Arsch zu treten, aber 
  darf nicht erfahren, wer verdammt noch mal ich bin!«


  »Mäßige dich, Wanderer«, sagte der Mantel der Zeit beschwörend.


  »Weshalb? Weil es zu sehr an einen Menschen erinnert? Ich bin ein 
  Mensch, Gardian. Zumindest war ich mal einer – bis man mich zu einem verdammten 
  Phantom gemacht hat, einem Schatten, der nirgendwo zu Hause ist.«


  »Ist das, wie du dich siehst?«, fragte der Gardian, und am Klang seiner 
  Stimme konnte Torn hören, dass er in seiner Wut zu weit gegangen war.


  »Nein«, gestand der Wanderer ein und schüttelte den Kopf. »Es 
  tut mir leid, Gardian. Ich weiß, was die Lu'cen für die Sterblichen 
  getan haben, und ich bin bereit, meinen Teil der Verantwortung zu tragen. Aber 
  wieso darf ich nicht erfahren, wer ich bin? Ihr könnt es mir nicht ewig 
  vorenthalten!«


  »Selbst wenn ich es wollte, Wanderer, könnte ich es dir doch nicht 
  sagen. Hab Geduld.«


  »Geduld! Geduld! Wie lange noch?«


  »Vertraue auf die Zeit. Vielleicht wird sie selbst dir das Rätsel 
  einst offenbaren. Aber bis dahin gedulde dich.«


  »Wann, Gardian?«, fragte Torn. »Wann wird es so weit sein? Verstehst 
  du denn nicht? Ich hätte diese Frau retten können, aber ich habe versagt! 
  Und ich habe das Gefühl, dass … dass ich sie geliebt habe! Diese Ungewissheit 
  macht mich verrückt!«


  »Vielleicht schon bald, Wanderer«, gab der Gardian rätselhaft 
  zurück. »Vielleicht schon bald …«

 


  Stimmen in der endlosen Weite des Transluciums …


  »So musste es kommen, meine Brüder. Ich habe euch immer vor dieser 
  Entwicklung gewarnt, aber ihr wolltet nicht auf mich hören.« Die Stimme 
  von Severos, dem obersten Richter der Zeit, verriet Besorgnis.


  »Es ist eine Entwicklung, die wir nicht aufhalten können«, erwiderte 
  Custos der Wachsame, jener Lu'cen, der Torns Trainer und Waffenmeister war. 
  »Der Wanderer hat schon viele Prüfungen bestanden. Seine Stärke 
  wächst, ebenso wie seine Fähigkeiten.«


  »Er hat den Zustand des Iuncatum erreicht«, stimmte Lyricos zu. »Das 
  verdient Anerkennung. Dadurch ist es ihm gelungen, Kontakt zu seinem Innersten 
  Selbst zu bekommen.«


  »Seinem menschlichen Selbst!«, rief Severos tadelnd. »Ihr 
  wisst, meine Brüder, dass ich stets an Torn gezweifelt habe. Ich hielt 
  es für falsch, einen Menschen zum Wanderer zu machen …«


  »Wir hatten keine andere Wahl, wie du weißt.«


  »Dennoch habe ich stets versucht, über seine menschlichen Unvollkommenheiten 
  hinwegzusehen«, fuhr Severos unbeirrt fort. »Und ich muss gestehen, 
  dass es Torn bisweilen gelungen ist, mein Wohlwollen zu erregen. Für jemanden, 
  der einst ein Mensch war, ist er zu erstaunlichen Fähigkeiten gereift. 
  Aber das ändert nichts daran, dass er einst ein Sterblicher war, beladen 
  mit Fehlern und gefährlichen Emotionen.«


  »Auch wir waren einst sterblich«, wandte Anarchos ein. »Vergiss 
  das nicht, Severos.«


  »Und wir haben teuer für unsere Fehler bezahlt«, versetzte der 
  oberste Richter. »Die Sterblichen sind schwach und leicht zu beeinflussen. 
  Sie tragen den Keim der Vernichtung in sich. Torn macht dabei keine Ausnahme.«


  »Er ist kein Sterblicher mehr«, widersprach Custos. »Er ist ein 
  Wanderer, was er uns wiederholt bewiesen hat.«


  »Wie könnt ihr euch da so sicher sein, meine Brüder? Seid nicht 
  ihr es gewesen, die mir deutlich gemacht haben, dass Torns Wurzeln sterblich 
  sind? Dass er menschliche Bedürfnisse hat, denen wir begegnen müssen?«


  »Die Sehnsucht nach Freundschaft und Gesellschaft ist keine Schwäche«, 
  sagte Anarchos in Anspielung auf die letzte Mission des Wanderers, die ihn auf 
  die Welt der Affen geführt hatte. »Torn brauchte einen Freund, und 
  ich habe dafür gesorgt, dass er ihm begegnet.«


  »Mit deinem Leichtsinn hast du etwas in Gang gesetzt, das wir nicht kontrollieren 
  können, Anarchos.«


  »Müssen wir das denn, Severos? Warum können wir Torn nicht einfach 
  vertrauen?«


  »Und das Schicksal der Sterblichen in die Hände eines Individuums 
  legen, das um ein Haar ihren Untergang heraufbeschworen hätte? Du scheinst 
  sehr schnell zu vergessen, Anarchos!«


  »Nein«, widersprach der Gescholtene, »ich vergesse nicht. Aber 
  ich verzeihe. Torn hat für seine Fehler mehr als gebüßt. Er 
  hat alles verloren, was er war und was er hatte. Doch seine Vergangenheit ist 
  ein Teil von ihm.«


  »So wie die unsere ein Teil von uns ist. Dennoch können wir ihm nicht 
  gestatten, dass er danach sucht.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weshalb nicht?« Severos Stimme wurde laut. »Ich kann nicht glauben, 
  dass du diese Frage stellst, Anarchos. Du weißt genau, weshalb wir Torn 
  seine Vergangenheit nicht offenbaren dürfen. Aus gutem Grund haben wir 
  sie seinem Gedächtnis entrissen.«


  »Nur seinem bewussten Ich«, gab Memoros, der Geschichtskundige, zu 
  bedenken. »Torns Unterbewusstsein hat noch genügend Eindrücke 
  und Hinweise, um der Spur allmählich zu folgen. Das Iuncatum war erst der 
  Anfang, fürchte ich.«


  »Ich befürchte es ebenfalls, meine Brüder«, sagte Severos. 
  »Torn war einst ein Mensch. Die Neugier wird ihn immer weiter treiben …«


  »Warum sagt ihr ihm dann nicht einfach die Wahrheit?«, erkundigte 
  sich eine weitere Stimme. Sie gehörte Gardian, dem Mantel der Zeit. »Wenn 
  es ohnehin unabwendbar ist, sollte Torn dann nicht lieber von uns erfahren, 
  was damals geschehen ist?«


  »Deine Vorliebe für die Menschen in allen Ehren«, erwiderte Severos. 
  »Aber mein Vertrauen reicht nicht so weit, Torn diese Last aufzubürden. 
  Er trägt an allem anderen schon schwer genug, und ich bezweifle, dass er 
  es ertragen würde. Tut mir leid, Aeternos.«


  »Gardian«, verbesserte der Mantel der Zeit. »Was geschehen ist, 
  zwang mich dazu, mich zu verändern. Und auch ihr solltet darüber nachdenken, 
  euch zu ändern, meine Brüder.«


  »Der Gardian hat recht, Severos«, stimmte Anarchos zu. »Das Omniversum 
  ist stets in Bewegung, verändert sich in jedem Augenblick. Wir können 
  es uns nicht leisten, stehen zu bleiben und in alten Vorurteilen zu verharren. 
  Wenn wir Torn das Geheimnis nicht offenbaren, wird er irgendwann von selbst 
  darauf kommen.«


  »Vielleicht«, erwiderte Severos. »Doch ich muss abwägen, 
  welches Risiko überwiegt. Und ich bin bereit, es darauf ankommen zu lassen, 
  meine Brüder. Von uns wird der Wanderer nichts erfahren. Niemals …«

 


  Königreich Morowia, Anno Domini 1148 …


  König Igor von Morowia war zufrieden.


  So zufrieden, wie er es nur sein konnte, nachdem er jeden verfügbaren Goldtaler 
  seiner Schatzkammer in die Ausrüstung des Heeres gesteckt hatte.


  Der magere, kleinwüchsige Mann mit dem schwarzen Bart saß auf dem 
  Rücken seines Pferdes. Sein Ross, dessen Satteldecke die schwarz-rote Zeichnung 
  des morowianischen Königshauses trug, schnaubte, während es in langsamem 
  Trab die Reihen der Ritter und Soldaten passierte, die vor Burg Morow Aufstellung 
  genommen hatten.


  Knapp zweitausend Mann Fußvolk, die mit nagelneuen Schilden, Äxten 
  und Morgensternen bewaffnet waren und Helme mit Visieren trugen, dazu Kettenhemden 
  und eiserne Beinschienen.


  Die meisten von ihnen hatten Igors Leute aus den Bewohnern des Königreichs 
  rekrutiert, hatten Handwerker und Bauern dazu gezwungen, ihre Arbeit niederzulegen 
  und sich der Streitmacht Morowias anzuschließen.


  König Igor grinste.


  Die braven Leute hatten sich beschwert und gezetert, und ihre Kinder und Frauen 
  hatten geklagt, dass sie verhungern würden, wenn die Männer nicht 
  da waren, um sie zu ernähren. Erst nachdem Igor befohlen hatte, die schlimmsten 
  Aufrührer eines jeden Dorfes öffentlich zu hängen, hatte sich 
  der Widerstand gelegt.


  Was bildeten sich diese Tölpel ein, seinen Plänen zu widersprechen?


  Triumphierend ritt der König die Reihen seiner Krieger ab. Keiner der Blicke, 
  die ihm dabei begegneten, war freundlich, vielen der Bauern war ihr Unglück 
  anzusehen.


  Umso besser, dachte Igor bei sich. Denn umso erbitterter würden die Männer 
  kämpfen, um wieder nach Hause zu kommen. Und desto schneller würde 
  er siegen …


  Verstärkt wurde die Hauptstreitmacht seines Heeres von einhundert Lanzenreitern 
  und vierhundert Bogenschützen – barbarische Söldner aus dem Osten, 
  die Igor für billiges Geld gekauft hatte. Es war ihm gleichgültig, 
  zu welchen Gottheiten diese Männer beteten. Hauptsache, sie kämpften 
  gut. Der Blutdurst und die Gier, die Igor in den Augen einiger der Männer 
  las, bereitete ihm wohliges Schaudern. Das Rückgrat seiner Streitmacht 
  schließlich bildeten 56 Ritter, von denen Igor einige gestern erst in 
  den Adelsstand erhoben hatte.


  Es war einfach, Lehen zu vergeben, wenn man aus dem Vollen schöpfen konnte. 
  Der König hatte sich dadurch beholfen, dass er seinen Gefolgsleuten Besitztümer 
  versprochen hatte, die sich noch nicht unter seiner Herrschaft befanden. Doch 
  schon in wenigen Wochen würde sich dies ändern.


  Die Gelegenheit war günstig wie nie.


  Die Herzogtümer und Königreiche waren zerstritten, das Reich bis ins 
  Mark zersplittert. Es war die richtige Zeit für einen Mann mit Visionen 
  – und Igor von Morowia war so ein Mann. Viel zu lange hatte er sich damit 
  begnügt, auf dem Thron seines winzigen Königreichs zu sitzen und über 
  eine Bande hergelaufener Bauerntölpel zu herrschen, wie es Generationen 
  von Herrschern vor ihm getan hatten.


  Er war derjenige, der alles ändern, der den Thron Morowias zum bedeutendsten 
  Europas machen würde.


  In vielen Ländern und Königreichen herrschte ein Vakuum der Macht. 
  Gekrönte Häupter waren dem Ruf der Kirche gefolgt und aufgebrochen, 
  um die heiligen Städten von den Ungläubigen zu befreien.


  Igor grinste breit.


  Ein überaus edelmütiges Unterfangen, das ihm ungeahnte Chancen bot. 
  Auch er hatte sein Volk aufgerufen, ihm auf einem Eroberungsfeldzug zu folgen 
  – mit dem Unterschied, dass sein Feldzug nach Westen führen 
  würde.


  Sein erstes Opfer würde Lichtenfels sein, jene kleine Grafschaft auf der 
  anderen Seite des Flusses, nach dem schon sein Vater die Klauen ausgestreckt, 
  aber niemals zugegriffen hatte.


  War Burg Lichtenfels erst in seinem Besitz, hatte er eine Basis, von der aus 
  seine Streitmacht operieren konnte. Und ehe diese fettbäuchigen Potentaten 
  sich versahen, würden die Grenzen Morowias auch ihre Reiche umfassen …


  »Seid Ihr zufrieden, Herr?«


  Die Frage tönte blechern, war durch das heruntergeklappte Visier eines 
  Helms gesprochen worden.


  Igor wandte sich um, nickte dem Reiter zu, der ihn auf seiner Inspektion begleitete. 
  »Allerdings. Ihr habt meine Erwartungen bei weitem übertroffen.«


  »Ich danke Euch, Herr.«


  »Ich muss zugeben, dass ich skeptisch war, als Ihr verspracht, in sechzig 
  Tagen eine schlagkräftige Armee auf die Beine zu stellen. Aber nun muss 
  ich sagen, dass ich angenehm überrascht bin von euren Fähigkeiten. 
  Abt Lukano hat nicht übertrieben.«


  »Ihr seid zu gütig, Herr.«


  Der Ritter, dessen schmucklose Rüstung schwarz brüniert war, deutete 
  eine Verbeugung an.


  »Und Ihr wollt mir Eure Identität noch immer nicht nennen, Lord?«


  »Bei allem Respekt – nein, Herr«, gab der Ritter zurück, 
  dessen Züge Igor noch nie gesehen hatte. »Meine Identität werde 
  ich erst dann preisgeben, wenn die Schlacht siegreich beendet und die Feinde 
  Morowias in die Flucht geschlagen wurden.«


  »Gut gesprochen, mein tapferer Lord«, erwiderte der König. »Dann 
  will auch ich Euch nicht weiter bedrängen. Ich respektiere den Schwur, 
  den ihr geleistet habt.«


  »Ich stehe in Eurer Schuld, Herr.«


  »Das tut Ihr. Vergesst das niemals.«


  »Das werde ich nicht, Herr«, versicherte der Ritter.


  »Bezieht mit Euren Truppen auf dieser Seite des Flusses Lager. Bei Morgengrauen 
  werdet ihr aufbrechen.«


  »Verstanden, Herr.«


  »Ich habe Boten ausgesandt, die den Regenten in Sicherheit wiegen werden. 
  Sie werden ihm versichern, dass Morowia keine feindlichen Absichten gegen seine 
  Nachbarn hegt und sein Heer lediglich aufgestellt hat, um sich am Feldzug gegen 
  die Heiden zu beteiligen.«


  »Eine weise Maßnahme, Herr.«


  »Auf diese Weise wird Lichtenfels völlig ahnungslos sein – und 
  wir, mein Freund, werden triumphieren.«


  Damit riss der König sein schnaubendes Ross herum und gab ihm die Sporen, 
  galoppierte auf donnernden Hufen durch die weite Senke, in der das Heer Aufstellung 
  genommen hatte.


  Im Westen sank die Sonne bereits dem Horizont entgegen.


  Ein ereignisreicher Tag ging zu Ende, noch viele weitere würden folgen. 
  Und Morowia würde herrschen …


 

 

2. Kapitel

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Die Lu'cen hatten Torn in die alte Zentrale der Festung gerufen, und der Wanderer 
  war ihrem Ruf gefolgt.


  Noch immer war er sich nicht sicher, was er von jener Vision, die er gehabt 
  hatte, halten sollte.


  Das seltsame Verhalten des Gardian ließ darauf schließen, dass der 
  Mantel der Zeit tatsächlich etwas vor ihm verheimlichte – aber was?


  Was, bei allen Mächten, konnte so schrecklich sein, dass nicht einmal sein 
  treuer Gardian es ihm verriet?


  Mit Schaudern erinnerte sich Torn daran, dass er schon einmal versucht hatte, 
  dem Geheimnis seiner Vergangenheit auf die Spur zu kommen. Er war in den verbotenen 
  Bereich der Festung am Rande der Zeit vorgedrungen und hatte Dinge erfahren, 
  die er lieber nicht erfahren hätte.


  Er war Zeuge der letzten Schlacht um die Festung geworden, hatte erfahren, dass 
  auch Mathrigo, der Herr der Dämonen, einst ein Wanderer gewesen war, der 
  seinesgleichen verraten hatte und zum Bösen übergelaufen war.


  Und dann hatte er Mathrigo selbst gegenübergestanden, hatte in der Arena 
  von Kal'fath um sein Leben kämpfen müssen. Ob es eine Täuschung 
  oder die Wirklichkeit gewesen war, die er erlebt hatte, war schwer zu sagen. 
  Torn hatte inzwischen lernen müssen, dass vieles im Omniversum nicht so 
  war, wie es auf den ersten Blick erschien.


  Dennoch erfüllte die bloße Erinnerung daran Torn mit Schrecken. Ein 
  guter Grund, um die Gedanken an seine Vision während des Iuncatum aus seinem 
  Bewusstsein zu verbannen. Furcht war der größte Feind eines Wanderers. 
  Sie lenkte von der eigentlichen Aufgabe ab, verleitete zu Fehlern.


  Und im Kampf gegen die Grah'tak konnte jeder Fehler, den man beging, der letzte 
  sein. Denn die Dämonen kannten keine Gnade …


  »Ein neuer Auftrag?«, fragte Torn, als er in der Zentrale anlangte.


  Drei der Lu'cen erwarteten ihn dort, hatten menschliche Gestalt angenommen, 
  um mit ihm in Kontakt zu treten. Torn erkannte seinen Waffenmeister Custos, 
  den geschichtskundigen Memoros sowie Anarchos.


  »Ein neuer Auftrag«, bestätigte Custos. »Fühlst du 
  dich dazu bereit?«


  »Ich denke schon.«


  »Du denkst, dass du dazu bereit bist?«, fragte Memoros. »Aus 
  deinen Worten spricht Leichtfertigkeit, Wanderer. Severos sorgt sich um dich.«


  »Und wenn schon.« Torn zuckte mit den Schultern. »Das ist kein 
  Grund zur Aufregung. Gedanken würde ich mir erst dann machen, wenn sich 
  Severos nicht mehr um mich sorgt.«


  Severos war der oberste und strengste Richter der Zeit. Torn wusste, dass er 
  den Sterblichen skeptisch gegenüberstand und dass er dagegen gewesen war, 
  einen Menschen zum Wanderer zu machen. Torn hatte es geschafft, mit der Zeit 
  Severos' Anerkennung zu erringen, doch wenn irgendetwas schief ging, war Severos 
  der Erste, der ihn dafür verantwortlich machte …


  »Du solltest die Sorgen eines Lu'cen niemals leichtfertig abtun«, 
  warnte ihn Custos. »Denn dahinter verbirgt sich mehr Wahrheit, als du sie 
  jemals erahnen könntest.«


  »Ich wollte nicht respektlos erscheinen«, sagte Torn. »Vielleicht 
  hat Severos sogar recht. Es gibt da ein paar Dinge, die mich beschäftigen 
  …«


  »Willst du darüber sprechen?«


  »Jetzt nicht. Der Auftrag ist wichtiger.«


  Die drei Lu'cen tauschten rätselhafte Blicke. Dann, als ob nichts geschehen 
  wäre, begann Custos damit, Torn in seine neue Mission einzuweisen.


  »Chronos hat eine Störung im Fluss der Zeit entdeckt«, eröffnete 
  er. »Etwas, das nicht geschehen dürfte, ist im Begriff, den Gang der 
  Geschichte zu verwirren.«


  »Was ist es?«


  »Wir befinden uns im finsteren Mittelalter der Menschheitsgeschichte, in 
  einer düsteren Zeit, die von blutigen Kriegen und Aberglauben beherrscht 
  wird. Die Königreiche der westlichen Welt sind einem Aufruf der Kirche 
  gefolgt, die heiligen Stätten von den Heiden zu befreien …«


  »Das Zeitalter der Kreuzzüge«, erinnerte sich Torn an die Geschichtslektionen, 
  die Memoros ihm erteilt hatte, was ein stolzes Lächeln auf die Züge 
  des Lu'cen zauberte, dessen Aufgabe das Studium der Geschichte war.


  »In eben dieser Zeit«, bestätigte Custos nickend, »rüstet 
  ein unbedeutendes Königreich namens Morowia zum Krieg.«


  »Was ist daran ungewöhnlich?«, wollte Torn wissen. »Viele 
  Grafen folgten in jener Zeit dem Aufruf der Könige, sich dem Feldzug nach 
  Osten anzuschließen.«


  »Damit hast du recht«, räumte Memoros ein, »doch im Ablauf 
  der Geschichte ist nicht vorgesehen, dass sich Morowia an den Kreuzzügen 
  beteiligt.«


  »Nein?«


  »Nein. Ehe es diesbezüglich zu einer Entscheidung kommt, wird König 
  Igor von Morowia in einem Kampf getötet – in einem Kampf mit einem 
  schwarzen Ritter.«


  »Einem schwarzen Ritter?«


  »Einem Renegaten, einem mittellosen Adeligen, der den König für 
  den Verlust seines Lehens verantwortlich macht und zur Rechenschaft zieht. Bei 
  einem Jagdausritt fordert er Igor zum Duell und verwundet ihn tödlich. 
  Da Igor ohne Erben blieb, zersplittert sich daraufhin das Königreich, als 
  der Landadel um die Herrschaft kämpft. In den Kriegsjahren gehen fast sämtliche 
  Aufzeichnungen über Morowia verloren, sodass die Geschichte es nahezu vergisst.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn. »Und dieses Duell zwischen dem König 
  und dem schwarzen Ritter …«


  »… hat nicht stattgefunden«, sagte Memoros. »Entgegen dem, 
  was im Fluss der Zeit vorgesehen ist, ist Igor noch am Leben und hat ein Heer 
  ausgerüstet. Und wir befürchten, dass er dies nicht aus eigener Kraft 
  getan hat.«


  »Grah'tak«, sagte Torn leise. »Sie tun es schon wieder. Sie greifen 
  in den Ablauf der Geschichte ein …«


  »Du weißt, dass der Fluss der Zeit in der Lage ist, sich selbst zu 
  korrigieren, Wanderer. Doch wenn die Grah'tak in jener Epoche der Unsicherheit 
  und des Krieges in die Geschicke der Sterblichen einzugreifen suchen, muss uns 
  das sehr beunruhigen. Nicht auszudenken, was die Dämonen dort anrichten 
  könnten, wenn ihnen nicht Einhalt geboten wird.«


  »Und das wird meine Aufgabe sein?«, fragte Torn.


  »Ja – und nein. Noch wissen wir nicht, was genau die Mächte des 
  Bösen im Schilde führen. Haben wir es nur mit einem abtrünnigen 
  Grah'tak zu tun, der zufällig in jener Zeit gestrandet ist? Oder steckt 
  Mathrigo dahinter, der einmal mehr versucht, die Sterblichen zu verderben, um 
  dem Heer der Finsternis den Weg zu ebnen? Dies herauszufinden, Wanderer, muss 
  deine erste Aufgabe sein.«


  »Na schön«, meinte Torn, der ahnte, dass dieser Auftrag heikel 
  werden würde. »Und wie soll ich es anstellen?«


  »Indem du dich in Igors Heer einschleichst. Indem du dich unter seine Männer 
  mischst. So wirst du am ehesten erfahren, was der Potentat im Schilde führt 
  – und ob er Verbündete hat, die nicht von seiner Welt stammen.«


  »Ich soll mich als einer von ihnen tarnen? Als Dämonendiener?« 
  Allein der Gedanke war Torn unerträglich.


  »Ich wünschte, es gäbe eine andere Möglichkeit«, sagte 
  Custos. »Aber wenn wir herausfinden wollen, was die Grah'tak planen, haben 
  wir nur diese eine Chance. Nur wer die Pfade des Bösen beschreitet, weiß, 
  wohin sie führen.«


  »Ich verstehe.«


  »Wanderer, es ist wichtig, dass du dich stets auf das besinnst, was wir 
  dich gelehrt haben«, sagte Memoros. »Unter den Finsteren zu wandeln, 
  gehört zum Schwersten, das ein Wanderer auf sich nehmen kann.«


  »Ich werde mich vorsehen.«


  »Hast du Angst?«, wollte Anarchos wissen.


  »Ein wenig.«


  »Das ist gut. Denn die Furcht wird dich vorsichtig machen. Aber gib ihr 
  niemals nach, denn sie verleitet dich zu Fehlern, die du bereuen könntest.«


  »Sei stets wachsam«, schärfte Custos ihm ein. »Das Böse 
  kommt auf leisen Sohlen, und wir wissen nicht, womit wir es hier zu tun haben. 
  Weder wir noch das Daemonichron können es dir sagen, Wanderer – du 
  wirst es selbst herausfinden müssen.«


  »In Ordnung«, schnaubte Torn – er hatte doch keine andere Wahl, 
  als sich der Herausforderung zu stellen. »Gibt es noch etwas, das ich wissen 
  sollte?«


  »Eines nur. Da du von Beginn deiner Mission an unter den Finsteren wandelst, 
  wird der Gardian dir nicht helfen können.«


  »Das ist mir klar.«


  »Erinnere dich stets daran«, mahnte ihn Custos, »denn es könnte 
  eine Zeit kommen, wo du den Mantel der Zeit herbeisehnst. Doch er wird nicht 
  da sein, um dir beizustehen. Du bist ganz auf dich allein gestellt.«


  »Wie immer«, versetzte Torn ein wenig bissig.


  Verdammt, warum erzählen sie mir das alles? Ist das etwa meine erste 
  Mission? Und hatte ich je eine andere Wahl, als mich meiner Verantwortung zu 
  stellen?


  »Vergiss niemals, wer du bist«, sagte Memoros. »Behalte es 
  stets in Erinnerung.«


  Wer ich bin …


  Eine gute Frage! Wer bin ich denn schon? Ich weiß es noch nicht einmal 
  selbst …


  »Lass dich nicht vom Pfad abbringen. Die Nähe des Bösen kann 
  eine große Versuchung sein, selbst für einen Wanderer.«


  »Keine Sorge«, erwiderte Torn. »Ich werde alles berücksichtigen, 
  was ihr mich gelehrt habt, und meine Mission erfüllen.«


  Und wenn ich zurückkomme, nahm er sich in Gedanken vor, werde 
  ich alles daran setzen, das Rätsel meiner Vergangenheit zu ergründen 
  …


  »Dann geh zurück in deinen Gort, Wanderer, und bereite dich auf 
  deinen Einsatz vor. Mögen die Mächte der Ewigkeit dich beschützen.«


  »Danke, Custos.«


  Der Wanderer deutete eine Verbeugung an und machte dann kehrt, verließ 
  die alte Zentrale, deren vor Äonen erloschene Monitore wie riesige, düster 
  blickende Augen auf ihn herabstarrten.


  Er bemerkte nicht die Blicke, die ihm die Lu'cen hinterherschickten und die 
  ehrliche Besorgnis verrieten …

 


  Burg Morow war ein düsteres Gemäuer, das der Herrscherfamilie von 
  Morowia seit Generationen als Heimstatt diente. Hier war es gewesen, wo Gregorian 
  einst den König erschlug und damit sich und seinen Nachkommen die Herrschaft 
  über das kleine Reich sicherte.


  Morowia war klein genug, um vom Spiel der Mächte bislang übergangen 
  worden zu sein. Es war zu unbedeutend, um im Kalkül der Mächtigen 
  und an den Höfen der europäischen Könige eine Rolle zu spielen.


  Doch bald schon würde sich dies ändern …


  Burg Morow war keine sehr große Anlage – ein trutziges Bauwerk, das 
  auf einem felsigen Hügel errichtet worden war, von dem aus sich das Umland 
  gut überschauen ließ. Ein von düsteren, aus Natursteinen gemauerten 
  Türmen unterbrochener Wall säumte die Festung, in deren Innenhof die 
  Stallungen und die Gebäude des Gesindes und der Wachen untergebracht waren. 
  Den Kern der Burg bildete der Bergfried, ein massiver Turm, der den Saal und 
  die königlichen Gemächer beherbergte.


  König Igor war in Hochstimmung, als er in seine Festung zurückkehrte. 
  Die Ketten der Zugbrücke rasselten, als sie hinter dem Herrscher und seinen 
  Begleitern wieder hochgezogen wurde. Nur hier, in der Burg seiner Ahnen, fühlte 
  sich der König wirklich sicher. Von hier aus zog er die Fäden, saß 
  wie eine Spinne in ihrem Netz, um nur darauf zu warten, dass sich die Beute 
  einstellte.


  »Hoher Herr!« Einer der Bediensteten, der auf seinem Wams die Farben 
  des Hauses von Morowia trug, kam heran und verbeugte sich. »Abt Lukano 
  wünscht Euch zu sprechen.«


  »Der Abt? Er ist hier?«


  »Er erwartet Euch im Kaminzimmer, Herr.«


  »Gut. Ich werde sofort zu ihm gehen.«


  Igor stieg von seinem Pferd und überließ es den Stallknechten, sich 
  darum zu kümmern.


  Wie immer, wenn ihn der Abt durch seine Anwesenheit beehrte, fühlte der 
  König Unbehagen. Nicht, dass er von Lukano etwas zu fürchten hatte 
  – im Gegenteil.


  Der Abt war es, dem er alles zu verdanken hatte, der seinen Blick auf größere 
  Ziele gelenkt hatte. Noch vor nicht allzu langer Zeit hatte sich Igor damit 
  begnügt, auf dem Thron seines kleinen Reiches zu sitzen und die Bauern 
  auszuplündern, Festgelage zu halten und sich und seine Wachen mit Wein 
  abzufüllen.


  Doch Lukano hatte alles geändert.


  Der geheimnisvolle Mönch, der wie aus dem Nichts aufgetaucht war, hatte 
  ihn gelehrt, dass nichts auf der Welt dem Zufall entsprang. Alles war Schicksal, 
  war von Mächten gewollt, die außerhalb menschlichen Begreifens lagen. 
  Und dieses Schicksal hatte Igor dazu ausersehen, zu herrschen.


  Anfangs hatte der König Lukano für einen Verrückten gehalten, 
  für einen der mittellosen Prediger, die durch die Landstriche zogen und 
  sich ihren Lebensunterhalt damit verdienten, den Mächtigen das zu erzählen, 
  was sie gerne hören wollten.


  Doch der Abt hatte ihm auf eindrucksvolle Art bewiesen, dass er nicht zu jenen 
  Scharlatanen gehörte. Er hatte ein Zeichen gewirkt und ihm auf diese Weise 
  zu verstehen gegeben, dass es tatsächlich das Schicksal war, das an das 
  Tor von Igors Festung klopfte – und dem König war nichts anderes geblieben, 
  als dem Mönch Glauben zu schenken.


  Lukano war ein Abt ohne Kloster. Heimatlos zog er durch die Lande, um das Schicksal 
  zu verkünden, und ein dunkles Geheimnis schien diesen Mann zu umgeben, 
  hinter das Igor noch nicht hatte blicken können.


  Er war sicher, dass der Mönch etwas vor ihm verbarg, doch was genau das 
  war, wusste er nicht.


  Es konnte ihm auch egal sein. Die Hauptsache war, Lukano stand auf seiner Seite 
  und unterstützte ihn als Berater. Doch da war dieses seltsame Gefühl, 
  das ihn immer wieder warnte, wenn er sich in Lukanos Nähe begab.


  Vielleicht lag es daran, dass der Abt, obwohl er mittellos und ohne Heimat war, 
  auf ihn herabzublicken schien. Etwas Hochmütiges, Stolzes lag in seiner 
  Art, das Igors Unwillen erregte und zu einem Mönch nicht recht passen wollte. 
  Das Kaminzimmer war der einzige Raum des Turms, der außer dem Saal beheizt 
  werden konnte. Aus diesem Grund war er allein dem König vorbehalten. Dass 
  Lukano ihn nun dort erwartete, sprach für das Selbstbewusstsein des Abts.


  An den Wachen vorbei gelangte Igor ins Innere des Bergfrieds, stieg die steile 
  Wendeltreppe nach oben.


  Unbehagen erfüllte ihn dabei und leiser Zorn, weil er sich dabei ertappte, 
  dass er den Mann in der weißen Robe, der geradewegs aus dem Nichts gekommen 
  war, fürchtete.


  Der König erreichte die Etage, auf der das Kaminzimmer lag. Durch einen 
  von Kerzenleuchtern erhellten Gang schritt er zur Tür, die von zwei Wachtposten 
  gesäumt wurde. Ein Angehöriger des Hausgesindes wartete, um ihm die 
  Tür zu öffnen.


  König Igor trat ein.


  Innen empfing ihn wohlige Wärme, die die Kälte dieses Herbstabends 
  schlagartig aus seinen Knochen trieb. Flackerndes Kaminfeuer erhellte den Raum, 
  der mit einem großen Holztisch und mehreren großen Stühlen 
  eingerichtet war.


  Vor dem Feuer stand ein Mann, der eine weiße Kutte trug. Die Kapuze hatte 
  er herabgezogen, sodass sein dunkles, kurz geschorenes Haar sichtbar wurde. 
  Auf seinen scharf geschnittenen, asketischen Zügen spiegelte sich der Widerschein 
  des Kaminfeuers.


  »Abt Lukano«, sagte Igor und deutete eine kaum merkliche Verbeugung 
  an. »Welch unerwartete Freude …«


  »Ich habe Euch bereits einmal gesagt, Euer Hoheit, dass Ihr Euch in meiner 
  Gegenwart nicht solcher Floskeln zu befleißigen braucht.«


  »Natürlich nicht«, antwortete der König, während er 
  sich insgeheim darüber ärgerte, dass Lukano nicht einmal von den Flammen 
  aufgeblickt hatte, während er zu ihm sprach. »Ich weiß, Ihr 
  seid ein Mann des Glaubens.«


  »Vor allen Dingen, Euer Hoheit«, sagte der Mönch, und endlich 
  blickte er den Burgherren mit seinen dunklen, unergründlichen Augen an, 
  »bin ich ein Mann, der eine Mission zu erfüllen hat. Eine Mission 
  des Schicksals.«


  »Ich weiß«, versicherte Igor. »Soeben komme ich von der 
  Inspektion meiner Streitmacht zurück.«


  »Und?«


  »Es ist alles genauso, wie Ihr sagtet. Wie Ihr es vorausgesehen habt. Es 
  sind Zweitausend Mann Fußvolk und vierhundert Bogenschützen, dazu 
  Lanzenreiter und Ritter meines Reiches.«


  »Eine große Streitmacht.« Der Abt nickte. »Sehr gut, Euer 
  Hoheit. Ihr habt Euer Schicksal nicht enttäuscht.«


  »Und ich hoffe, dass es auch mich nicht enttäuschen wird«, versetzte 
  der kleinwüchsige Potentat mit einem wölfischen Grinsen. »Im 
  Morgengrauen werden meine Truppen über den Fluss setzen und in die Ländereien 
  des Feindes einfallen. Wenn alles so kommt, wie ihr es vorausgesehen habt, werden 
  wir binnen weniger Tage den Sieg davontragen, und Lichtenfels wird mir gehören.«


  »Zweifelt ihr etwa an meinen Worten?«, fragte der Abt lauernd.


  »Nein«, versicherte der König. »Aber Ihr müsst verstehen, 
  dass ich viel bei diesem Unternehmen wage. Es könnte mich alles kosten, 
  was ich habe.«


  »Was habt Ihr denn schon?« Lukano keuchte verächtlich, machte 
  eine ausladende Geste. »Das alles hier ist nichts wert! Ein düsteres 
  Gemäuer, das Jahrhunderte alt ist und in dem Ratten und Ungeziefer hausen! 
  Ein Königreich, das so klein und unbedeutend ist, dass die Geschichtsschreibung 
  es nicht einmal zur Kenntnis nehmen wird! Ein Volk aus Bauerntölpeln, die 
  zu nichts anderem gut sind als dazu, ihren Zehnten abzuliefern!«


  »Ihr mögt recht haben, hoher Abt«, sagte Igor, während er 
  innerlich mit den Zähnen knirschte. Jeder andere, der es gewagt hätte, 
  die Burg seiner Väter in dieser Weise zu schmähen, hätte dafür 
  seine Zunge eingebüßt.


  Doch die Aura der Unnahbarkeit, die von dem Mönch ausging, machte ihn unantastbar. 
  Und Igor brauchte ihn, daran bestand kein Zweifel …


  »Ich habe recht«, war der Abt sich sicher. »Hätte 
  ich Euren Blick nicht auf das gelenkt, was euer Schicksal wirklich mit 
  Euch vorhat, würdet Ihr Euch vermutlich noch immer in Euren Gemächern 
  mit Huren vergnügen, und Eure Ritter wären sturzbetrunken. So aber 
  gibt es ein Ziel, nach dem Morowia strebt – Euer Haus zum Ersten der abendländischen 
  Welt zu machen.«


  »Der abendländischen Welt«, echote Igor mit gierigem Glanz in 
  der Stimme. »Man wird mich zum Kaiser ausrufen wie einst den großen 
  Karl! Gekrönte Häupter werden sich mir unterwerfen. Und schließlich 
  werde ich ein Heer versammeln, wie es größer noch niemals auf Erden 
  zu finden war, und die Ungläubigen vom Angesicht der Erde fegen.«


  »So ist es dir bestimmt«, bestätigte Lukano. »So habe ich 
  es in meinen Visionen gesehen. Aber es war nie davon die Rede, dass Ihr all 
  dies erreichen würdet, ohne Risiken dafür einzugehen. Wer nichts wagt, 
  wird auch nichts gewinnen, Euer Hoheit. Und wer alles gewinnen will, der muss 
  auch alles wagen.«


  »Ihr habt recht«, erwiderte Igor gefügig. »Verzeiht einem 
  Narren, der an seinem weltlichen Besitz festzuhalten versucht.«


  »Ihr solltet nicht zweifeln, Hoheit«, sagte der Mönch, während 
  das flackernde Feuer unheimliche Schatten auf seine Züge warf. »Ihr 
  solltet niemals an mir zweifeln. Ich habe Euch ein Zeichen gegeben, oder nicht? 
  Ein Zeichen dafür, dass meine Visionen wahrhaft sind und Ihr mir vertrauen 
  könnt.«


  »Das habt Ihr.« Igor nickte. »Ihr habt prophezeit, dass ein schwarzer 
  Ritter kommen würde, um mein Schicksal zu erfüllen.«


  »Und er ist gekommen, oder nicht?«


  »Ja«, erwiderte König Igor tonlos, während er zum Fenster 
  ging und durch das mit Öl getränkte Pergament hinausblickte auf die 
  Senke, wo das Heer lagerte, das unter der Führung des schwarzen Ritters 
  stand. »Das ist er …«

 


  Schon oft hatten die Lu'cen Torn auf gefährliche Missionen geschickt. Schon 
  oft hatten sie fürchten müssen, dass der Wanderer im Kampf gegen die 
  Mächte der Finsternis seine unsterbliche Seele verlor.


  Doch niemals zuvor war ihre Sorge so groß gewesen.


  »Vielleicht hätten wir Torn nicht auf diese Mission schicken sollen«, 
  klang Custos' Stimme in den endlosen Weiten des Transluciums. »Ihn ausgerechnet 
  jetzt dem Bösen auszusetzen …«


  »Was hätten wir tun sollen?«, fragte Anarchos dagegen. »Zusehen, 
  wie die Grah'tak den Fluss der Zeit stören und Mathrigo zu einem neuen 
  Angriff rüstet?«


  »Dies ist für Torn eine gefährliche Zeit«, sagte Custos 
  leise. »Seine Training und die bestandenen Kämpfe gegen die Grah'tak 
  haben ihn stark gemacht. Er hat Fähigkeiten entwickelt, die viele von uns 
  ihm nicht zugetraut hätten, hat ein Iuncatum zu Stande gebracht.«


  »Das stimmt«, räumte Memoros ein. »Aber gleichzeitig läuft 
  er dadurch auch Gefahr, sein menschliches Erbe zu entdecken. Und ihr wisst, 
  meine Brüder, welche Gefahren darin liegen …«


  »Du hörst dich an wie Severos«, kommentierte Anarchos mit leisem 
  Spott.


  »Und das aus gutem Grund. Wie du weißt, hat unser oberster Bruder 
  recht, wenn er uns vor den Sterblichen warnt.«


  »Aber er kann nicht alles kontrollieren, ebenso wenig wie wir. Der Fluss 
  der Zeit nimmt seinen Lauf, meine Brüder, und weder wir noch er können 
  irgendetwas daran ändern. Wenn es Torn bestimmt ist, die Wahrheit zu finden, 
  so wird er sie finden – ebenso, wie es ihm bestimmt war, das Daemonichron 
  zu bergen.«


  »Die Suche nach einem alten Artefakt ist eines«, sagte Custos düster. 
  »Die Suche nach sich selbst ist etwas ganz anderes. Das Abenteuer, das 
  Torn bevorsteht, kennt keinen Vergleich. Gerade erst hat er damit begonnen, 
  einen kleinen Teil der Wahrheit zu erahnen, und schon ist seine menschliche 
  Seele in tiefe Verwirrung gestürzt! Die Frage ist, wie viel er davon wird 
  ertragen können, wenn das Böse ihn in Versuchung führt.«


  »Es ist ein Spiel mit dem Feuer, meine Brüder«, flüsterte 
  Memoros. »Severos weiß es, und wenn wir ehrlich sind, wissen wir 
  es auch. Als der Wanderer das Daemonichron suchte, wollten wir alle, dass er 
  findet, wonach er sucht. Diesmal jedoch hoffen wir, dass er es nicht 
  finden wird. Den wenn die Mächte des Bösen sich seine Verwirrung zu 
  Nutze machen, könnte es das Ende von allem sein, wofür der Wanderer 
  jemals gekämpft hat …«

 


  Noch bevor die Sonne ihre ersten Strahlen über das zerklüftete Gebirge 
  im Osten geschickt hatte, war Morowias Heer aufgebrochen.


  Unter der Aufsicht des schwarzen Ritters hatte sich der Heereszug formiert – 
  zuvorderst die Ritter, dann die Lanzenreiter, schließlich das Fußvolk, 
  das in einzelne Abteilungen geordnet marschierte. Am Ende die Bogenschützen, 
  die das leichteste Marschgepäck hatten und am besten Schritt halten konnten.


  Den Schluss des Heerzuges bildete ein Tross von einhundert Karren und Wagen, 
  die von Pferden oder Ochsen gezogen wurden und Waffen, Proviant, Wasser und 
  Futter für die Tiere mit sich führten, dazu Zelte und Lagerausrüstung. 
  Nur in den ersten Tagen würde Morowias Heer darauf angewiesen sein, sich 
  selbst zu versorgen, danach würde das Vieh auf den Bauerngehöften 
  von Lichtenfels die Mägen der hungrigen Kämpfer füllen.


  Es war alles genau geplant.


  Noch vor Morgengrauen setzte das Heer mit gewaltigen Flößen über 
  den Fluss.


  Von neugierigen Augen unbeobachtet, waren in den nördlichen Wäldern 
  Bäume geschlagen und die Flöße gebaut worden, die in der Nacht 
  den Fluss herabgekommen waren. Da es seit mehreren Tagen nicht geregnet hatte, 
  war der Wasserstand niedrig genug, um eine gefahrlose Überfahrt zu gewährleisten.


  Zug um Zug setzte das Heer über, um sich auf der anderen Seite des Flusses 
  erneut zu formieren.


  Dann begann der Marsch, der Morowias Heer ins Herz des kleinen Reiches Lichtenfels 
  führen sollte – und von dort weiter, von Burg zu Burg. Mit jeder Eroberung 
  würde König Igors Heer wachsen, er selbst würde mit jeder Grafschaft 
  und mit jedem Fürstentum, das er sich unterwarf, mächtiger werden. 
  Einer gewaltigen Lawine gleich würde sein Heer Europa überrollen.


  So war es ihm versprochen worden.


  Dem Anführer seines Heeres war das alles gleichgültig.


  Von einem hohen Felsen aus beobachtete der schwarze Ritter, wie sein neu formiertes 
  Heer nach Westen marschierte. Die Spieße der Lanzenreiter, an denen das 
  dunkle Banner Morowias flatterte, warfen lange Schatten, schoben sich den sanften 
  Hügeln, die sich im Westen erhoben, bedrohlich entgegen.


  Noch lag die kleine Grafschaft in tiefem Schlaf, ahnte nichts von dem Unheil, 
  das über sie hereinbrechen würde.


  Doch bald schon würde sich dies ändern …

 


  Der Junge, der am Ufer des Tümpels saß, war noch vor Tagesanbruch 
  aufgestanden. Um diese Tageszeit bissen sie am besten …


  Geduldig hängte der Junge, der an die fünfzehn Jahre alt sein mochte 
  und ein schäbiges Wams mit Kapuze trug, in dem er erbärmlich fror, 
  die Schnur mit dem Köder ins Wasser.


  »Macht schon, macht schon«, flüsterte er vor sich hin, während 
  er kaum wagte, sich zu regen. Die Karpfen, die den Teich bevölkerten, waren 
  gewohnt, dass man nach ihnen fischte. Die Biester waren verdammt misstrauisch 
  geworden, und es gehörte einiges an Geduld dazu, eines davon zu fangen. 
  Aber allein der Gedanken an gebratenen Fisch ließ dem Jungen das Wasser 
  im Mund zusammen laufen und verbannte jeden Gedanken an die schneidende Kälte.


  Der Name des Jungen war Hans.


  Er wohnte in dem Bauerndorf, das jenseits des Hügels lag, in einer von 
  rötlichem Herbstlaub bedeckten Senke, über der fahler Morgennebel 
  lag.


  Es war still auf den Feldern, die das Dorf umgaben, das Wasser des Tümpels 
  lag als spiegelglatte Fläche da, auf der sich nichts regte.


  Nicht das geringste Anzeichen auf einen Fisch.


  Geduldig harrte der Junge aus, schlief dabei zweimal fast ein. Er wickelte die 
  Angelschnur um sein Handgelenk, damit er sie nicht verlor, falls doch einer 
  der Fische beißen sollte.


  Doch Hans wartete vergeblich.


  Die Wasserfläche blieb spiegelglatt. Offensichtlich hatte er sich doch 
  den falschen Tag zum Angeln ausgesucht …


  Ein Blick hinauf zum Himmel, der an diesem Morgen düster und mit Wolken 
  verhangen war. Normalerweise hätten die Hähne längst gekräht, 
  doch noch immer war es dunkel und vermochte die Sonne nicht, die Wolken zu durchdringen.


  Plötzlich ein Geräusch, das die Stille des Morgens störte. Jenseits 
  des Hügelkamms, der sich östlich des Teichs erhob, flatterte ein Schwarm 
  Krähen auf, die kreischend davonstürzten. So, als hätte sie etwas 
  in ihrer Ruhe gestört …


  »Was ist da los?«, sagte der Junge laut zu sich selbst.


  Hans kannte die Gewohnheiten der Vögel gut genug, um zu wissen, dass sie 
  etwas aufgeschreckt haben musste. Er wartete, doch die Vögel kehrten nicht 
  zurück. Also musste das, was sie vertrieben hatte, ebenfalls noch da sein 
  …


  Der Junge merkte, wie sich sein Pulsschlag beschleunigte und ihn die Kälte 
  ganz vergessen ließ. Kurzerhand knotete er das Ende der Schnur um einen 
  der Steine, die das Ufer des Tümpels säumten, stieg dann auf den Hügelkamm.


  Mit jedem Schritt den er dabei tat, steigerte sich sein Puls, zumal er jetzt 
  Geräusche hören konnte. Unheimliche, raschelnde Geräusche, den 
  Hufschlag von Pferden.


  Irgendetwas kam heran …


  Endlich hatte er den Hügelkamm erreicht, warf einen Blick in die Senke.


  Er musste sich hüten, nicht laut zu schreien.


  Denn dort im Tal näherte sich ein Heer, die größte Ansammlung 
  von Soldaten, die der Junge je gesehen hatte.


  Ein Trupp von Reitern eilte ihm voraus. Furcht erregende Ritter in eisernen 
  Rüstungen, an deren Lanzen graue Banner wehten. Dahinter sah Hans eine 
  gewaltige Schar von Fußsoldaten, die sich über die Hügelkämme 
  wälzten.


  Noch weiter hinten, dort, wo sich der große Fluss durch das Land schlängelte, 
  stieg eine schmale Rauchsäule in den Himmel.


  Der Junge kannte sich in der Gegend, die seine Heimat war, gut genug aus, um 
  zu wissen, dass dies Burg Markenstein sein musste, die Grenzbefestigung, die 
  Lichtenfels nach Osten sicherte.


  Die Burg stand in Flammen!


  Mit vor Entsetzen weit aufgerissenen Augen starrte Hans hinab auf das sich nähernde 
  Heer, das die Ausläufer seines Hügels im Nordosten passierte.


  Dann erst wurde ihm klar, was das zu bedeuten hatte.


  Krieg!


  Dies war die Streitmacht Morowias, die über den Fluss gekommen war und 
  die Grenzfestung überrannt hatte. Jetzt marschierten die Ritter und Soldaten 
  König Igors hinein ins Herz von Lichtenfels – und das Dorf lag genau 
  auf ihrem Weg!


  Hans wimmerte entsetzt, als er sich umwandte und das Dorf auf der anderen Seite 
  des Tümpels liegen sah. Ruhig und friedlich lag es in der nebelverhangenen 
  Senke. Die Dorfbewohner schliefen noch, ahnten nicht, dass das Verderben zu 
  ihnen unterwegs war.


  Noch einen Augenblick war Hans wie gelähmt vor Entsetzen. Dann wurde ihm 
  klar, was er tun musste.


  Er fuhr herum, rannte Hals über Kopf den Hügel hinab, dabei wie von 
  Sinnen brüllend.


  »Alarm! Überfall! Wir werden angegriffen …!«

 


  Die heisere, sich überschlagende Stimme ihres Bruders riss Callista aus 
  dem Schlaf.


  Die junge Frau schreckte von dem kargen Lager aus Stroh hoch, auf dem sie gelegen 
  hatte, und raffte sich auf die Beine.


  Die Kälte, die in der strohgedeckten Dachkammer des kleinen Hauses herrschte, 
  nahm sie kaum wahr. Rasch eilte sie zu der Klappe im Dach und öffnete sie, 
  warf einen Blick hinaus.


  Mit riesigen Schritten sah sie Hans den Hang zum Dorf herabrennen. Hinter ihm, 
  in einiger Entfernung, eine Rauchwolke am morgenroten Himmel.


  Was hatte das zu bedeuten?


  Rasch griff Callista nach ihrem einfachen, aus Leinen gefertigten Kleid und 
  zog es über das dünne Unterhemd, das sie trug und das ihr bis an die 
  Knöchel reichte. Dann eilte sie zu der Öffnung im Boden, von wo eine 
  grob gezimmerte Leiter in den Wohnraum führte, und kletterte hinab.


  Sie kam gerade unten an, als ihr Bruder aufgeregt durch die Tür platzte.


  »Callista!«, presste er zwischen hektischen Atemstößen 
  hervor.


  »Um Himmels willen, Hans! Was gibt es? Du bist ja ganz aufgelöst …«


  »Ritter! Soldaten! Tausende! Ein ganzes Heer! Es ist auf dem Weg hierher 
  …«


  »Was?«, fragte Callista ungläubig.


  »Schnell, Schwester! Wir müssen fliehen, so lange noch Zeit dazu ist!«


  »Aber …« Die junge Frau stürzte ans Fenster und riss einen 
  der Läden auf, warf einen Blick hinaus.


  Sie konnte nichts Verdächtiges erkennen.


  Alles schien wie sonst zu sein. Das Dorf, der Nebel, das Scharren der Tiere 
  in der Koppel.


  Und doch war etwas anders.


  Eine eigenartige Bedrohung lag in der Luft, die Zeit über dem Dorf schien 
  still zu stehen.


  Im nächsten Moment konnte Callista sie sehen.


  Reiter.


  Sie erschienen auf dem Hügelkamm, ihre Silhouetten zeichneten sich dunkel 
  gegen den roten Himmel ab, bedrohliche Schatten mit hoch aufragenden Lanzen, 
  an denen dunkle Banner wehten.


  »Glaubst du mir jetzt?«, presste Hans atemlos hervor.


  Callista war nicht in der Lage, etwas zu erwidern. Was blieb ihr anderes übrig, 
  als ihrem Bruder zu glauben?


  Die Lanzenreiter dort draußen waren so wirklich wie das Dorf und alles 
  andere – und sie kamen nicht in friedlicher Absicht.


  »Der Himmel helfe uns …«


  Augenblicke lang starrte die junge Frau entsetzt auf den Hügelkamm, wo 
  sich immer mehr der Reiter versammelten. Dann kam Leben in sie.


  »Schnell!«, raunte sie ihrem Bruder zu. »Wir müssen die 
  anderen warnen!«


  »Aber Callista! Wir …«


  Weiter kam Hans nicht. Seiner Schwester hinterher rannte er hinaus ins Freie. 
  Sie überquerten den Dorfplatz, gelangten zu dem Unterstand, unter dem ein 
  schwerer Block aus Eisen hing. Rasch nahm Callista die Stange, die daneben bereitlag, 
  und begann, wie von Sinnen auf den Eisenblock einzuschlagen.


  Ein helles, durchdringendes Klingen war das Ergebnis.


  »Alarm!«, brüllte Hans dazu aus Leibeskräften. »Verdammt, 
  wacht auf! Wir werden angegriffen …!«


  Als wäre dies das Signal gewesen, erklang vom Hügel der dumpfe Klang 
  eines Horns, und die Reiter, die sich dort oben gesammelt hatten, setzten zum 
  Angriff an.


  Die Erde erzitterte, als die Hufe ihrer Rösser den Hang herabstampften. 
  Die Spitzen ihrer mörderischen Lanzen senkten sich, und sie hielten genau 
  auf das Dorf zu, dessen Bewohner aus dem Schlaf gerissen wurden.


  Hier und dort wurden Türen aufgerissen, erschienen Männer und Frauen, 
  die halbnackt waren und zu schreien begannen, als sie die heranstürmenden 
  Reiter entdeckten.


  Callista und Hans hämmerten weiter auf die Notglocke ein und schlugen Alarm, 
  als könnten sie die Streitmacht des Feindes so von sich fern halten. Doch 
  Hans, der die Überzahl des feindlichen Heeres gesehen hatte, wusste, wie 
  vergeblich das sein würde.


  Das Dorf war dem Untergang geweiht …


 

 

3. Kapitel

 


  Unter tosenden Hufschlägen stürmten die Reiter heran, ritten wie Phantome 
  durch den Nebel.


  Ihre Rüstungen schimmerten matt, die Visiere ihrer Helme waren geschlossen, 
  sodass ihre Gesichter nicht zu sehen waren. Sie waren Furcht erregend anzusehen 
  auf ihren schnaubenden Rössern, die wie die Reiter eiserne Rüstungen 
  trugen und in ungezähmter Wildheit schnaubten.


  Im nächsten Moment hatten die Reiter die ersten Ausläufer des Dorfs 
  erreicht.


  Eine schäbige Hütte, die am Ortsrand stand und aus wenig mehr als 
  Lehmsteinen und einem strohgedeckten Dach bestand, wurde kurzerhand niedergeritten. 
  Sein Bewohner, der sich aus seiner einstürzenden Behausung retten wollte, 
  von der Lanze eines Reiters aufgespießt.


  »Brennt alles nieder!«, hörte Callista den schrecklichen Befehl 
  des Anführers gellen – eines Ritters in schwarzer Rüstung, der 
  ein gewaltiges Breitschwert in seiner Rechten hielt.


  Rotger, der Älteste des Dorfes, der dem fremden Heerführer entgegeneilte, 
  um ihn um Schonung zu bitten, bekam die Klinge des grausamen Kriegers als Erster 
  zu spüren. Der schwarze Ritter ritt auf ihn zu, schwang seine furchtbare 
  Waffe, und mit vor Entsetzen geweiteten Augen sahen Callista und Hans, wie Rotgers 
  Kopf davonflog.


  »Schnell, Schwester!«, rief Hans Callista zu, die weiter auf das Eisen 
  einschlug. »Wir müssen von hier weg! Rasch!«


  »Lass mich!«, wehrte sie sich. »Wir müssen weiter Alarm 
  geben! Wir müssen unsere Leute warnen …!«


  Schockiert verfolgte sie, wie brennende Fackeln durch die Luft flogen und einige 
  der Häuser in Brand steckten, wie eine Frau unter den Hufen der Reiter 
  zu Tode getrampelt und ein junger Bauer vom Schwert eines Angreifers niedergestreckt 
  wurde.


  »Es hat keinen Zweck!«, brüllte Hans auf sie ein. »Wenn 
  wir nicht fliehen, werden wir sterben, hörst du?«


  Kurzerhand packte er die Eisenstange und riss sie Callista aus der Hand, warf 
  sie von sich. Seine Schwester schien dadurch wie aus tiefer Trance zu erwachen. 
  Erst jetzt schien sie zu begreifen, was hier geschah.


  »Du hast recht«, stieß sie hervor. »Wir müssen fliehen 
  …«


  Hans nickte, packte seine Schwester und zog sie mit sich fort, geradewegs durch 
  das Chaos aus Schreien, Blut und Feuer, das sie umgab.


  Rings umher wurde gemordet und geplündert, starben ihre Freunde und Nachbarn 
  unter den Schwertern und Lanzen der erbarmungslosen Angreifer.


  Callista sah, wie wehrlose Frauen von Lanzen durchbohrt, wie Kinder gnadenlos 
  niedergeritten wurden. Sie sah tapfere Männer, die sich den Angreifern 
  mit Sensen und Heugabeln bewaffnet entgegenstellten.


  Irgendwo gelang es ein paar der tapferen Burschen, einen der Angreifer aus dem 
  Sattel zu hebeln. Wiehernd ging sein Pferd nieder und warf den Reiter ab – 
  und unter den Heugabeln der Verteidiger fand der Reiter ein grausames Ende. 
  Doch schon war ein halbes Dutzend seiner Kumpane heran, und ihre mähenden 
  Klingen rächten den Tod des Reiters fürchterlich.


  Die Angreifer kannten keine Gnade. Blut tränkte schon bald den Boden, auf 
  dem das Dorf errichtet war.


  Vergeblich suchten sich Callista und Hans einen Weg durch das wogende Chaos 
  zu bahnen. Schon nach wenigen Schritten versperrten ihnen die brennenden Trümmer 
  eines einstürzenden Hauses den Weg und zwangen sie umzukehren.


  Panisch rannten sie in die andere Richtung, um sich plötzlich einer schreienden, 
  blutüberströmten Gestalt gegenüber zu sehen, die ihnen entgegen 
  kam und in der sie den jungen Willem erkannten, der nie einen Hehl daraus gemacht 
  hatte, dass er eine Schwäche für Callista hatte.


  »Callista!«, brüllte er und streckte seine Arme nach ihr aus. 
  »Hilf mir …!«


  Callista konnte nicht anders, als aus Leibeskräften zu kreischen, während 
  Willem vor ihr zusammenbrach. In seinem Rücken steckte ein Dolch.


  »Komm weiter!«, herrschte Hans sie an und riss sie mit sich fort.


  Ein Reiter stürmte auf sie zu, und sie wichen ihm aus, entgingen dem Angriff 
  des Mordbrenners, indem sie sich hinter einen Heuhaufen flüchteten. Im 
  nächsten Moment flog von irgendwo eine Fackel heran und entzündete 
  das Heu. Grellrote Flammen loderten empor, und erneut waren der Junge und seine 
  Schwester gezwungen, ihr Versteck aufzugeben.


  Über die leblosen Körper der Erschlagenen hinweg flüchteten sie 
  sich auf die andere Seite des Dorfplatzes, ringsum nichts als Tod und Zerstörung. 
  Ein mit Stroh beladener Karren tauchte vor ihnen auf, und kurz entschlossen 
  nahm Hans seine Schwester bei der Hand und zerrte sie unter den Wagen.


  Bäuchlings lagen sie im feuchten Schlamm, versteckten sich zitternd vor 
  Angst und Panik, während rings um sie das Inferno weitertobte. Die meisten 
  der Häuser standen bereits in Flammen, die Bewohner wurden grausam abgeschlachtet. 
  Eine Frau wurde an ihren Haaren über den Marktplatz geschleift, zwei Männer 
  rannten schreiend als lebendige Fackeln durch das Dorf.


  Der Anblick war entsetzlich – Bilder, die sich nie wieder aus dem Bewusstsein 
  verbannen lassen würden, was immer auch geschah.


  Dann preschte einer der Reiter vor. Er trug eine Fackel bei sich, die er durch 
  die Luft schleuderte – auf das Dach von Hans' und Callistas Haus, das sofort 
  in Flammen aufging.


  »Nein!«, schrie Hans außer sich. »Du verdammtes Schwein!«


  »Ruhig«, versuchte Callista ihren Bruder zu beruhigen. »Sei still, 
  Hans!«


  Doch der Junge war nicht mehr zu bändigen.


  Der Anblick all der Grausamkeit und der Zerstörung war zu viel für 
  ihn gewesen, raubte ihm den Verstand. Alles, was er sah, war das brennende Haus 
  und den Mann, der es angezündet hatte.


  »Warte, du verdammtes Schwein! Ich werde dich …«


  »Nein, Hans«, rief Callista noch. »Nicht …!«


  Aber es war zu spät.


  Der Junge riss sich von ihr los, sprang unter dem Wagen hervor und rannte mit 
  wildem Gebrüll auf den fremden Reiter zu.


  Der Mann hatte sein Visier geschlossen und sah den Jungen deshalb erst im letzten 
  Augenblick. Blitzschnell riss er sein Pferd herum, das durch das plötzliche 
  Auftauchen des Angreifers erschrak und scheute.


  Wiehernd bäumte sich das Tier auf und warf seinen fluchenden Reiter aus 
  dem Sattel.


  Hart landete der Mann auf dem Boden, wälzte sich in seiner Rüstung 
  herum, um sich wieder auf die Beine zu raffen, doch er kam nicht dazu.


  Denn schon hatte Hans eine herrenlos am Boden liegende Mistforke aufgelesen 
  und stürmte damit auf den Reiter zu. Hilflos wand sich der Angreifer am 
  Boden, blecherne Schreie drangen aus seinem Helm.


  Im nächsten Moment war der Junge über ihm und stieß zu. Die 
  Zinken der Gabel durchdrangen unmittelbar unter dem Helm den Schutz der Rüstung 
  und durchbohrten seinen Hals. Noch zweimal zuckte der Mordbrenner, dann blieb 
  er reglos liegen.


  Schwer atmend und voll bitterer Genugtuung stand Hans über ihm. Er sah 
  den Reiter in schwarzer Rüstung nicht, der ihn beobachtet hatte und jetzt 
  auf ihn zu kam.


  »Hans!«


  Von ihrem Versteck aus hatte Callista alles mitverfolgt. Und sie sah auch den 
  schwarzen Ritter, der sein Pferd herumlenkte und bedrohlich langsam auf ihren 
  Bruder zu ritt, der ihn noch nicht einmal sah.


  Hans wandte sich um, ein zufriedenes Lächeln auf seinen Zügen.


  »Siehst du, Callista?«, fragte er mit irrsinnigem Glanz in den Augen. 
  »Ich habe ihn getötet. Die Gefahr ist vorbei!«


  »Nein, Hans!«, rief Callista außer sich. »Sie ist nicht 
  vorbei! Sieh hinter dich …!«


  Doch der Junge hörte nicht auf sie. Während der Reiter weiter langsam 
  auf ihn zu hielt, seine blutgetränkte Klinge in der Rechten, stand Hans 
  nur da und blickte auf sein Werk der Vernichtung.


  Callista und der schwarze Ritter gelangten beinahe gleichzeitig bei ihm an.


  Während der gesichtslose Krieger ausholte, um den Jungen mit einem einzigen 
  Streich niederzustrecken, setzte Callista zu einem Sprung an, um ihren Bruder 
  vor der Klinge des berittenen Henkers zu bewahren.


  Sie war einen Sekundenbruchteil schneller.


  Im Fallen packte sie Hans und riss ihn zu Boden. Die Klinge des schwarzen Ritters 
  verfehlte Hans um Haaresbreite.


  Hart landeten die beiden auf dem schlammigen, von Blut getränkten Boden. 
  Das Pferd des schwarzen Ritters scheute und wich ein wenig zurück, gab 
  ihnen Zeit, die Flucht zu ergreifen.


  Rasch rafften sich die beiden Geschwister auf die Beine, rannten, so schnell 
  sie konnten. Zwischen zwei brennenden Häusern versprach ihnen der nahe 
  Wald eine Zuflucht. Wenn sie es bis dorthin schaffen konnten …


  »Schnell, Hans! Lauf, so schnell du kannst!«


  »Ja, Callista!« Der harte Sturz hatte den Jungen wieder zur Besinnung 
  kommen lassen. Entsetzt blickte er zu dem schwarzen Ritter auf, er wie ein drohender 
  Schemen über ihnen stand, und ergriff panisch die Flucht.

 


  Der Mann in der schwarzen Rüstung lachte höhnisch.


  Während das Dorf ringsum in Flammen stand und seine Leute die letzten Dorfbewohner 
  niedermetzelten, betrachtete er es als sein ganz persönliches Vergnügen, 
  die beiden letzten Überlebenden zu jagen und zur Strecke zu bringen.


  Niemand aus diesem Dorf durfte überleben und von der Ankunft des Morowia-Heeres 
  berichten …


  Der schwarze Ritter gab den beiden Flüchtenden ein wenig Vorsprung, ließ 
  sie die brennenden Häuser passieren – um seinem Ross dann die Sporen 
  zu geben und auf donnernden Hufen hinter ihnen her zu jagen …

 


  Callista und ihr Bruder sahen ihren Verfolger kommen. Eine schwarze Schreckgestalt, 
  die gegen das lodernde Feuer wie ein wütender Dämon wirkte, der sie 
  beide packen und verschlingen wollte.


  Das Ross des Ritters schnaubte, seine Hufe ließen den Boden erzittern, 
  während es ihn näher und näher herantrug.


  Callista schrie.


  Sie und ihr Bruder rannten, so schnell sie konnten, während sie immer wieder 
  panisch zurückblickten. Ihre nackten Füße schmerzten, versanken 
  im weichen Boden, doch sie gaben nicht auf. Sie rannten immer weiter, liefen 
  um ihr Leben.


  Die stampfenden Hufe des mit Eisen gerüsteten Tieres blieben ihnen auf 
  den Fersen und holten immer weiter auf. Callista warf einen gehetzten Blick 
  hinüber zum Wald, der in unerreichbarer Ferne zu sein schien. Der schwarze 
  Ritter würde sie und ihren Bruder eingeholt haben, noch ehe sie die schützenden 
  Bäume erreichten.


  Schon konnte sie das Schnauben des Tieres hinter sich hören, spürte 
  den heißen, dampfendem Atem, der aus seinen Nüstern drang.


  Im nächsten Moment hatte der Reiter die beiden Flüchtenden erreicht.


  Panisch blickte sich Callista um, bemerkte die mit Blut beschmierte Klinge des 
  Ritters über sich.


  Ein gellender Schrei entrang sich ihrer Kehle, dann ging das Schwert des vermummten 
  Henkers nieder.


  Doch der Streich hatte nicht Callista gegolten, sondern ihrem Bruder, der neben 
  ihr lief, so schnell seine dünnen Beine ihn trugen. Zornig fuhr die Klinge 
  herab und traf Hans, schlug eine klaffende Wunde.


  Mit einem Aufschrei stürzte der Junge, fiel bäuchlings in den Schlamm, 
  wo er reglos liegen blieb.


  »Hans!«


  Entsetzt sah Callista, dass ihr Bruder getroffen war. Zu entsetzt und schockiert, 
  um irgendetwas zu unternehmen, blieb sie stehen. Dann sah sie, wie eine riesenhafte 
  Gestalt das fahle Licht der Sonne verdunkelte.


  Nachdem er ihren Bruder niedergestreckt hatte, riss der schwarze Ritter sein 
  Pferd herum und kam jetzt auf sie zu. Höhnisches Gelächter, das nicht 
  so klang, als käme es aus einer menschlichen Kehle, drang unter dem Visier 
  hervor.


  Callista schrie und schirmte in einem hilflosen Reflex ihren Kopf mit ihren 
  nackten Armen ab. Schnaubend schoss das Pferd des Reiters heran, hielt direkt 
  auf sie zu. Brutal wurde die junge Frau von dem Tier zur Seite gestoßen, 
  das der gesichtslose Reiter lenkte.


  Die Kraft des Stoßes raubte ihr den Atem. Sie flog ein Stück durch 
  die Luft und schlug auf schlammigen, abschüssigen Boden.


  Der Hang zum Teich.


  Der Reiter stand auf der Hügelkuppe und blickte auf Callista herab. Sich 
  überschlagend, rollte die junge Frau durch Schmutz und Schlamm den Hang 
  hinunter, konnte sich nirgends festhalten.


  Unvermittelt war ihr langer Sturz zu Ende. An einem der Baumstümpfe, die 
  auf dieser Seite des Teichs aus dem Boden ragte, schlug sie sich den Kopf an 
  und blieb im seichten Uferwasser liegen.


  Das Letzte, was sie wahrnahm, war stechender Schmerz.


  Dann wurde es still um sie, und selbst das Tosen der Flammen und das Geschrei 
  der Mordbrenner verstummten.

 


  In dem verlassenen Turm, der vor langer Zeit zu einer Burg gehört hatte 
  und inzwischen halb verfallen war, hatte Abt Lukano darauf gewartet, dass ein 
  Bote ihm Nachricht brachte.


  Der Turm diente ihm als Domizil, wenn er nicht auf Burg Morow weilte. Er suchte 
  die Einsamkeit dieses düsteren Orts, der am Ende einer kargen, von Felsen 
  umgebenen Schlucht lag, immer dann auf, wenn die Gesellschaft dieser schwachen, 
  dreisten Sterblichen seinen Unwillen zu sehr erregte und er Ruhe brauchte, um 
  an seinen dunklen Plänen zu schmieden.


  Als der Bote, auf den er so lange gewartet hatte, endlich eintraf, bekam er 
  Lukanos schlechte Laune zu spüren.


  »Da bist du ja endlich«, fuhr er die niedere Kreatur an, die sich 
  vor ihm auf dem nackten Steinboden wand.


  »Verzeiht, Meister«, kam die zischende Antwort. »Es war mir nicht 
  möglich, früher zu kommen. Die Sterblichen …«


  »Was ist mit ihnen?«, blaffte der Abt. »Sind sie zu dumm, einen 
  einfachen Feldzug durchzuführen? Ein wehrloses Nachbarland zu überfallen?«


  »Es läuft alles zu Eurer Zufriedenheit«, versicherte der Nunc'tar-Bote, 
  dessen schwärzliche Haut sich unter einem schäbigen Umhang versteckte. 
  »Das Heer Eures Abkömmlings hat den Fluss im Morgengrauen überschritten 
  und ist vorgedrungen, wie Ihr es angeordnet habt.«


  »Und war es siegreich?«


  »Das war es. Die Grenzfestung ist gefallen, ein Dorf wurde geplündert.«


  »Ein Dorf.« Lukano schnaubte. »Was ist das schon? Wir brauchen 
  die Burg des Grafen!«


  »Das Heer hat seinen Marsch bereits fortgesetzt, aber es kommt langsam 
  voran. Die Sümpfe in jener Gegend …«


  »Ich will nichts hören von Hindernissen. Wir haben einen Auftrag auszuführen, 
  nur deshalb sind wir hier.«


  »Gewiss. Ihr habt recht.«


  »Berichtet meinem Erben, dass ich zufrieden mit seiner Arbeit bin. Aber 
  unser Meister verlangt noch größere Erfolge von uns.«


  »Ich werde es ihm ausrichten.«


  »Was ist mit dem Plan?«


  »Er hat begonnen. Alles geschah so, wie ihr es vorausgeplant habt.«


  »Ausgezeichnet.« Lukano nickte. »Das wird dem Meister gefallen. 
  Diesmal werden wir siegen – und diese einfältigen Sterblichen helfen 
  uns noch dabei …«

 


  Der Albtraum begann, als Callista erwachte.


  Die junge Frau, die im seichten Uferwasser des Tümpels lag, blinzelte mit 
  den Augen. Ein Zucken durchlief ihren schlanken Körper, und die Lebensgeister 
  kehrten zurück.


  Stöhnend richtete sie sich auf und stellte fest, dass eine Hälfte 
  ihres Gesichts von verkrustetem Blut bedeckt war. Dazu schmerzte ihr Kopf und 
  erinnerte sie daran, dass sie ihn sich gestoßen hatte, als sie den Hang 
  herabgestürzt war.


  Und schließlich kehrte auch die Erinnerung an alles andere zurück. 
  Die fremden Reiter. Der Überfall. Das Feuer. Die Schreie … »Hans«, 
  stieß sie heiser hervor und erschrak über den Klang ihrer eigenen 
  Stimme.


  Trotz ihrer schmerzenden Glieder und ihrer durchnässten Kleidung, die schwer 
  und triefend an ihr hing, gelang es ihr, sich ans Ufer zu schleppen und auf 
  die Beine zu raffen.


  Hastig eilte sie den Hang hinauf, den sie so unsanft herabgekommen war, nachdem 
  sie mit dem Pferd des schwarzen Ritters zusammengeprallt war.


  Der schwarze Ritter! Callista fühlte einen eisigen Stich in ihrem Herzen. 
  Ob er noch immer in der Nähe war? Ob die fremden Reiter noch in der Gegend 
  waren? Instinktiv blieb sie stehen und verharrte, lauschte, ob sie ein verdächtiges 
  Geräusch vernahm. Aber da war nichts. Die Reiter schienen abgezogen zu 
  sein, so plötzlich, wie sie aufgetaucht waren.


  Ein Blick hinauf zum Himmel, wo die fahle Scheibe der Sonne sich vergeblich 
  mühte, das graue Wolkendach zu durchdringen, verriet Callista, dass es 
  nach Mittag sein musste. Sie war also mehrere Stunden bewusstlos gewesen.


  Was war in der Zwischenzeit geschehen? Während sie weiter den Hang hinaufstieg, 
  fragte sie sich, weshalb sie überhaupt noch am Leben war. Wahrscheinlich 
  hatte der schwarze Ritter das Blut gesehen und sie für tot gehalten – 
  genau wie alle anderen im Dorf.


  Mit Schaudern dachte die junge Frau an die schrecklichen Bilder des Überfalls, 
  die sich unauslöschlich in ihr Gedächtnis eingebrannt hatten, und 
  fast fürchtete sie sich davor, über den Rand des Hügels zu spähen. 
  Dann jedoch hatte sie die Kuppe erreicht und blickte auf die andere Seite.


  Der Anblick war entsetzlich.


  Ruinen aus Lehmsteinen und die rauchenden Gerippe von Dächern waren alles, 
  was von Callistas friedlichem Heimatdorf übrig geblieben war. Dazwischen 
  lagen unzählige, zur Unkenntlichkeit verbrannte Körper.


  Es war ein Bild des Grauens, dessen Anblick Callista nur Sekunden lang ertrug.


  Dann begann sie zu laufen, rannte über das freie, von Hufen zerfurchte 
  Feld, auf dem sie ihren Bruder verloren hatte.


  »Hans!«, rief sie dabei mit sich überschlagender Stimme. »Hans 
  …!«


  Doch sie erhielt keine Antwort.


  Natürlich nicht, denn ihr Bruder war tot, niedergestreckt von jenem Furcht 
  erregenden schwarzen Krieger. Dennoch wollte sie ihn finden, wollte ihn wenigstens 
  begraben, um Abschied von ihm zu nehmen.


  Doch sie fand ihn nicht.


  Nachdem Callista fast eine Stunde lang ziellos umhergeirrt war und die schwelenden 
  Trümmer des Dorfes mehrmals umrundet hatte, blieb ihr nur ein Schluss – 
  dass ihr Bruder unter jenen Unglücklichen war, die dort inmitten von Staub 
  und Ruß lagen.


  Von Entsetzen geschüttelt starrte die junge Frau auf die rauchenden Ruinen. 
  Tränen stiegen ihr in die Augen, und sie vermochte nicht zu sagen, ob es 
  der Schmerz war oder der Rauch, der in ihren Augen brannte.


  Dann leistete sie einen feierlichen Racheschwur.


  »Bei meinem Leben«, flüsterte Callista, »ich schwöre, 
  dass ich die Männer, die das getan haben, finden und zur Rechenschaft ziehen 
  werde. Ich werde den schwarzen Ritter finden und ihn töten, so wie er meinen 
  Bruder getötet hat. Ruhe in Frieden, Hans.«


  Damit fiel sie auf die Knie und sprach ein verzweifeltes Gebet. Nach einer endlos 
  scheinenden Weile erhob sie sich und wandte sich ab, verließ das Tal von 
  Grat, in dem sie aufgewachsen und das bis zum heutigen Tag ihre Heimat gewesen 
  war, ohne sich noch ein einziges Mal umzublicken.


  Sie wusste genau, was sie zu tun hatte.


  Die Streitmacht des schwarzen Ritters war nach Westen unterwegs – das bedeutete, 
  dass sie vorhatten, Burg Lichtenfels anzugreifen, den Sitz des Markgrafen Ulrich.


  Die Invasoren gingen davon aus, dass alle Menschen im Dorf tot waren. Doch sie 
  hatten sich geirrt. Callista war noch am Leben, und sie würde alles daran 
  setzen, den Grafen vor dem bevorstehenden Angriff zu warnen.


  Die junge Frau nickte entschlossen.


  Der schwarze Ritter und seine Streitmacht würden einen Umweg machen müssen, 
  um die Sümpfe, die sich von hier bis zur Burg des Grafen erstreckten, zu 
  umgehen. Wenn sie hingegen den direkten Weg durch die Sümpfe nahm, konnte 
  sie noch vor ihnen die Burg erreichen und Graf Ulrich warnen.


  Was den Bewohnern ihres Dorfes passiert war, sollte niemandem sonst passieren. 
  Callista schwor sich, alles daran zu setzen, die Armee des schwarzen Ritters 
  abzuwehren – und wenn sie selbst zum Schwert greifen musste …

 


  Der pulsierende Strudel des Vortex endete jäh. Kaum hatte Torn seinen Fuß 
  in diese Zeit und Welt gesetzt, als er den Geruch des Todes bereits fühlen 
  konnte.


  Er schien allgegenwärtig zu sein, schien den Boden zu tränken und 
  die Luft zu erfüllen, die noch dazu beißend nach Rauch stank.


  Der Wanderer wandte sich um, sah den Riss, den das Vortex in Zeit und Raum gebildet 
  hatte, verschwinden.


  »Auf Wiedersehen, Gardian«, murmelte er einen letzten Gruß, 
  als ahnte er in diesem Moment, dass er seinen treuen Freund lange Zeit nicht 
  wieder sehen würde.


  Das Vortex erlosch. Sofort ließ der Wanderer die leuchtenden Formen seiner 
  Plasmarüstung verblassen, um sich zu tarnen. Dann hielt er wachsam Umschau.


  Er befand sich inmitten einer Hügellandschaft, auf der sich primitive Äcker 
  erhoben. Der Rauch, den er geschmeckt hatte, kam von der anderen Seite eines 
  der Hügel.


  Der Wanderer setzte sich in Bewegung und beschloss nachzusehen. Mit jedem Schritt, 
  den er tat, wuchs die Präsenz des Bösen, die er fühlen konnte. 
  Sie war zu schwach, um von der Anwesenheit eines Grah'tak zu zeugen, aber Torn 
  fühlte, dass Diener des Bösen hier gewesen waren, vor nicht allzu 
  langer Zeit …


  Er erreichte den Hügelkamm und spähte hinab, sah die rauchenden, schwelenden 
  Trümmer eines Bauerndorfes.


  Die Bewohner waren grausam abgeschlachtet worden, Leichen lagen überall 
  umher. Ein schrecklicher Anblick, der dem Wanderer einen schmerzhaften Stich 
  versetzte. Für diese Menschen war er zu spät gekommen, und es gab 
  nichts mehr, was sich daran noch ändern ließ.


  Die Spuren waren überdeutlich. Eine Schar von Reitern hatte die Bewohner 
  des Dorfes überfallen und sie gnadenlos niedergemetzelt. Die Reiter waren 
  schwer bewaffnet gewesen, worauf die tiefen Hufabdrücke schließen 
  ließen, die überall um das Dorf zu finden waren, während die 
  Dorfbewohner friedliche Bauern gewesen waren, die den Angreifern nichts hatten 
  entgegensetzen können.


  Ein grausames Schicksal hatte sie ereilt, als sie in den frühen Morgenstunden 
  noch im Schlaf gelegen hatten. Torn schätzte, dass der Angriff kurz vor 
  Sonnenaufgang stattgefunden hatte.


  Danach war die Invasion weiter gezogen, hatte alles mit sich genommen, was sie 
  hatte brauchen können – Vieh und Fuhrwerke mit Getreide, dazu die 
  wenige Habe, die sie aus den Häusern der Bauern geplündert hatten. 
  Wie Heuschrecken, die einen Landstrich befielen …


  Offenbar hatte sich die Streitmacht, die aus östlicher Richtung gekommen 
  war, nach dem Überfall auf das Dorf nach Nordosten gewandt und war mit 
  ihren Reitern, Wagen und Fußsoldaten weitergezogen.


  Den Spuren nach mussten es viele sein.


  Sehr viele.


  Tausende.


  Das muss die Streitmacht sein, von der die Lu'cen erfahren haben. Jenes Heer, 
  das es eigentlich nicht geben dürfte, das Heer der Finsternis.


  Es ist bereits unterwegs, hat die Grenze bereits überschritten. Ein grausamer 
  Krieg ist die Folge, und ich, Torn der Wanderer, stehe zwischen den Fronten, 
  ohne zu wissen, worum es in diesem Kampf geht.


  Offenbar war es den Grah'tak also gelungen, in den Gang der Geschichte einzugreifen. 
  Aber was bezweckten sie damit? Welche Ziele verfolgten sie – und wer steckte 
  dahinter?


  Es blieb Torn nichts anderes übrig, als der Spur der Zerstörung zu 
  folgen, die sich wie eine Fährte von Blut durch den Landstrich zog. Er 
  hasste es, nicht zu wissen, worauf er sich einließ, konnte es nicht leiden, 
  wenn die Grah'tak ihm einen Schritt voraus waren.


  Aber vielleicht würde es ihm auf diese Weise gelingen herauszufinden, was 
  die Dämonen im Schilde führten.


  Der Wanderer konzentrierte sich und veränderte sein Aussehen erneut. Das 
  Plasma der Rüstung verblasste vollständig und nahm das Aussehen eines 
  schlichten Leinenumhangs an, den Torn über einem abgetragenen Wams mit 
  breitem Ledergürtel trug. Auf diese Weise erschien er als das, was er tatsächlich 
  war.


  Ein Wanderer …

 


  Callista eilte durch den dichten Wald. Sie rannte, so schnell ihre Beine sie 
  trugen und ihr Atem es erlaubte. Es kam auf jede Minute an.


  Im Schutz einer großen, von Moos bewachsenen Eiche verharrte sie und rang 
  schwer atmend nach Luft.


  Sie wusste nicht genau, wie viel Strecke sie bereits zwischen sich und ihr Heimatdorf 
  gebracht hatte. Es war ihr auch gleichgültig. Hauptsache, sie schaffte 
  es, vor dem Heer des Feindes, das die Nordpassage benutzen musste, auf Burg 
  Lichtenfels anzukommen.


  Sie musste den Grafen warnen, mochte es kosten, was es wollte …


  Die junge Frau biss die Zähne zusammen und rannte weiter. Ihre nackten 
  Füße taten weh, waren blutig wund von Steinen und Wurzelwerk. Doch 
  Callista ignorierte den Schmerz und lief weiter.


  Der Boden wurde immer weicher und feuchter, und schon bald waren die ersten, 
  von grünem Moos überwucherten Sumpflöcher zwischen den Bäumen 
  zu sehen.


  Wer sich in dieser Gegend nicht auskannte, verirrte sich leicht. Schon mancher 
  hatte aus der Wirrnis der Sümpfe, die sich in weitem Bogen von hier bis 
  hinüber nach Morowia erstreckten, nicht mehr herausgefunden. Tat man einen 
  Fehltritt und stürzte in eines der grünen Löcher, war es vorbei. 
  Callista musste sich vorsehen, wenn sie die Burg des Grafen heil erreichen wollte.


  Zum ersten Mal war sie dankbar dafür, dass ihr Vater sie früher so 
  oft mitgenommen hatte, wenn er in den Sümpfen Vögel und andere Kleintiere 
  gejagt hatte. Sie kannte sich in diesem Landstrich aus, und genau das war ihr 
  Vorteil gegenüber den Feinden, die die Sümpfe in weitem Bogen umgehen 
  mussten. Die Reiter mit ihren schweren Rüstungen hätten auf diesem 
  weichen Gelände keine Chance gehabt, und auch das Fußvolk wäre 
  nur schwer vorangekommen.


  Dadurch, dass sie die Abkürzung nehmen konnte, hatte Callista eine gute 
  Chance, Burg Lichtenfels vor der Armee des Feindes zu erreichen. Vorausgesetzt, 
  sie machte keinen Fehler …


  Je mehr Sumpflöcher es wurden, desto vorsichtiger wurde die junge Frau. 
  Mehrmals musste sie über dicke Wurzeln und umgestürzte Baumstämme 
  balancieren, um überhaupt weiterzukommen.


  Vom fahlen Sonnenlicht fiel kaum noch etwas durch das dichte Dach der Blätter. 
  Es war kühl und feucht, und die junge Frau konnte ihren eigenen Atem sehen.


  Und sie hörte etwas.


  Ein Rascheln, das ihr zu folgen schien …


  Abrupt hielt sie an und verharrte reglos.


  Das Geräusch verstummte, war nicht mehr zu hören.


  Callista wagte kaum zu atmen.


  Hatte sie sich geirrt? Oder war da für einen Augenblick tatsächlich 
  etwas gewesen?


  Langsam schlich sie weiter, und plötzlich war auch das Geräusch wieder 
  da, das ihr ebenso leise folgte.


  Blitzschnell fuhr Callista herum, starrte in das Dickicht, das sie umgab.


  Doch da war niemand.


  Kein Verfolger. Kein Ritter in schwarzer Rüstung, der auf seinem riesigen 
  Streitross saß und sein Schwert nach ihr schwang.


  Die junge Frau gönnte sich dennoch kein Aufatmen. Denn sobald sie weiterging, 
  kehrte auch das Geräusch wieder zurück. Unwillkürlich beschleunigte 
  sie ihren Schritt. Als sie merkte, dass das Rascheln ihr auf den Fersen blieb, 
  ging sie noch schneller und begann zu rennen. Ihre nackten Füße flogen 
  über den morastigen Boden, und sie lief immer schneller, obwohl sie wusste, 
  dass es gefährlich war.


  Jähe, unbestimmte Furcht trieb sie an, die Erinnerung an seltsame Geschichten, 
  die sie irgendwann gehört hatte – von unheimlichen Wesen, die angeblich 
  in den Sümpfen hausten und wehrlosen Jungfrauen auflauerten, die so unvorsichtig 
  waren, sich in ihr Revier zu begeben …


  Irgendwann konnte sie nicht mehr.


  Schwer atmend blieb sie stehen, hatte Mühe, sich auf den Beinen zu halten. 
  Angestrengt lauschte sie, bemühte sich, über das Pochen ihres eigenen 
  Pulsschlags hinweg etwas zu hören – doch da war nichts mehr.


  Kein Geräusch, das ihr folgte, kein Rascheln im Dickicht.


  Sekundenlang verharrte sie, dann ging sie langsam weiter. Schon nach wenigen 
  Schritten wusste sie nicht mehr zu sagen, ob sie sich nicht alles nur eingebildet 
  hatte.


  Sie ahnte nicht, dass das, was ihr gefolgt war, ihr noch immer auf den Fersen 
  war.

 


  Den halben Tag war Torn der Spur gefolgt, die der Heereszug hinterlassen hatte.


  Neben den Hufabdrücken der Reiterei und den Spuren marschierender Fußkämpfer 
  hatte er auch die Abdrücke von Wagenrädern entdeckt, die offenbar 
  schwer beladen waren, dazu Spuren von Vieh.


  Der Tross des Heerzugs führte offenbar Lagerausrüstung und Verpflegung 
  mit sich, was darauf schließen ließ, dass man einen längeren 
  Feldzug erwartete.


  Einen Feldzug mit welchem Ziel?


  Welchem Zweck dient das hier alles?


  Verfolgen die Grah'tak tatsachlich einen Plan, oder geht es ihnen nur darum, 
  Verwirrung zu stiften und die Sterblichen ins Chaos zu stürzen?


  Wie soll ich dagegen angehen, wenn ich noch nicht einmal weiß, worum es 
  dabei geht …?


  Es war am späten Nachmittag, als der Wanderer in die Reichweite des 
  Heerzugs kam. Er vernahm Geräusche wie das Wiehern von Pferden und das 
  Rasseln von Fuhrwerken, hörte den gleichförmigen Schritt marschierender 
  Füße.


  Doch die Geräusche waren nicht der einzige Anhaltspunkt dafür, dass 
  Torn den Feind eingeholt hatte. Auch die erweiterten Sinne der Plasmarüstung 
  sagten es ihm.


  Unheil lag in der Luft …


  Anstatt weiter auf dem ausgetretenen Pfad zu bleiben, den das Heer benutzt hatte, 
  schlug sich der Wanderer in die Büsche. Durch das Dickicht arbeitete er 
  sich weiter voran, gelangte in die Nähe der Nachhut und des Trosses, der 
  der Streitmacht folgte.


  Torn sah, dass er recht gehabt hatte. Wer immer diesen Feldzug anführte, 
  schien sich tatsächlich auf ein größeres Unternehmen vorbereitet 
  zu haben. Das aber musste bedeuten, dass es sich nicht nur um die Aktion eines 
  einzelnen Grah'tak oder eines Abtrünnigen handeln konnte, sondern dass 
  dieser Feldzug sorgfältig geplant worden war.


  Ein gezielter Eingriff in die Geschichte …


  Der Wanderer arbeitete sich weiter vor, behielt die Kämpfer des fremden 
  Heeres sorgfältig im Auge. Es waren Menschen – Fußvolk, Bogenschützen 
  und Lanzenreiter, aber keine Grak'ul oder andere Krieger aus dem Dämonenreich. 
  Die Grah'tak schienen sich einmal mehr der Sterblichen zu bedienen, um ihre 
  Ziele zu erreichen.


  Umso schlimmer, dachte der Wanderer grimmig. Ich muss mich in ihre 
  Reihen einschleichen, um zu erfahren, was sie im Schilde führen. Nur dann 
  habe ich eine Chance, dieses Unternehmen aufzuhalten und die Geschichte wiederherzustellen 
  …


  Lautlos zog sich der Wanderer weiter ins Dickicht zurück und legte 
  sich in aller Eile einen Plan zurecht.


  Am besten war es, wenn er dem Heer weiter folgte und bis zum Einbruch der Dunkelheit 
  abwartete. Dann, wenn die Streitmacht ihr Nachtlager aufschlug, würde er 
  sich heranpirschen, einen der Kämpfer aus dem Verkehr ziehen und dessen 
  Rolle übernehmen.


  Die Plasmarüstung würde ihm eine perfekte Tarnung verschaffen, und 
  er würde unerkannt im Heer der Feinde wandeln. Auf diese Weise musste es 
  ihm gelingen herauszufinden, was hinter all dem steckte.


  Der Wanderer zog sich noch ein Stück weiter in den Wald zurück, dessen 
  Boden weich und morastig war, um von den Spähern des Heeres nicht entdeckt 
  zu werden, als er sie plötzlich fühlte.


  Die unheimliche, eisige Präsenz des Bösen!


  Instinktiv ging der Wanderer in Deckung und blickte sich um. Doch zwischen den 
  knorrigen, von Moos überwucherten Bäumen war nichts zu erkennen.


  Gleichzeitig jedoch vernahm der Wanderer Stimmen – tonlose, kehlige Stimmen, 
  die leise miteinander tuschelten.


  »… ist mit Euch zufrieden. Ihr sollt aber im Auge behalten, dass der 
  Angriff auf die Burg oberste Priorität hat.«


  »Keine Sorge. Ich habe es nicht vergessen. Ich werde alles zur Zufriedenheit 
  unseres Meisters erledigen.«


  »Eile ist geboten, uns bleibt nicht viel Zeit.«


  »Es gibt nichts, was die Verteidiger der Burg uns entgegenzusetzen haben. 
  Mit unserer Streitmacht werden wir sie überrennen …«


  Lautlos hatte sich Torn durch das Dickicht gepirscht, in die Richtung, aus der 
  die Stimmen drangen. Zwischen den großen Blättern eines Farns hindurch 
  konnte er einen Blick auf die beiden Gestalten werfen, die die Unterhaltung 
  führten.


  Die Erkenntnis traf ihn nicht unerwartet.


  Eine der beiden Gestalten war ein Grah'tak.


  Es war ein Nunc'tar, einer der niederen, schwarzhäutigen Diener, derer 
  sich die Dämonen bedienten, um über Zeit und Raum hinweg miteinander 
  in Verbindung zu treten.


  In ihrem schäbigen Umhang stand die bucklige Gestalt vor ihrem Gesprächspartner, 
  einem hünenhaften Ritter, dessen Rüstung aus Arm- und Beinschienen, 
  Kettenpanzer und Helm bestand. Das Eisen war brüniert worden, sodass es 
  eine mattschwarze Farbe angenommen hatte.


  Ein schwarzer Ritter, dämmerte es dem Wanderer. Ob dies jener 
  schwarze Ritter ist, von dem die Lu'cen mir berichtet haben …?


  Die Beobachtung versetzte Torn in seltsame Unruhe. Der fremde Ritter hatte 
  sein Visier geschlossen, sodass der Wanderer seine Züge nicht sehen konnte. 
  Eine Aura der Bosheit ging von dem Ritter aus, die aber ebenso gut von dem Nunc'tar 
  stammen konnte, der dicht bei ihm stand.


  In jedem Fall hatten die Lu'cen recht. Die Grah'tak haben hier ihre Klauen 
  im Spiel, der Nunc'tar-Bote ist der endgültige Beweis dafür …


  Die beiden ungleichen Gestalten tauschten noch einige Worte, deren Sinn 
  Torn nicht erfassen konnte. Dann wandte sich die Botenkreatur zum Gehen, verschwand 
  durch den orangeroten Schlund des Kha'tex, der sich für einen winzigen 
  Augenblick vor ihr öffnete und sie verschlang.


  Im nächsten Moment war der schwarze Ritter allein.


  Gerade wollte er sich umwenden und zu seinem pechschwarzen Streitross gehen, 
  dass er am Rand der Lichtung angepflockt hatte, als Torn einen jähen Impuls 
  zum Handeln verspürte.


  Wollte er sich nicht in die Reihen des Feindes einschleichen? Dies war die Gelegenheit!


  Jener Ritter schien in die Pläne des Feldzugs eingeweiht zu sein. Wenn 
  der Wanderer seine Rolle übernahm, würde er vielleicht am ehesten 
  erfahren, was die Grah'tak im Schilde führten!


  Es blieb keine Zeit, um lange darüber nachzudenken, denn schon entfernte 
  sich der Ritter von der Lichtung.


  Entweder jetzt oder nie …


  Mit einem Satz sprang Torn aus dem Dickicht, so geräuschvoll, dass 
  der andere ihn hören musste. In einer fließenden Bewegung fuhr der 
  Ritter herum, zog dabei gleichzeitig seine geschwärzte Klinge – ein 
  Breitschwert, das von getrocknetem Blut besudelt war.


  Als er Torn bemerkte, drang ein höhnisches Lachen unter seinem Visier hervor.


  »Was willst du, Bauer?«, fragte er nur. »Verschwinde, ehe ich 
  dich aufspieße.«


  »Ich werde nicht verschwinden«, erwiderte Torn mit fester Stimme. 
  »Ich habe gesehen, mit wem Ihr gerade gesprochen habt.«


  »Du hast es gesehen?«, fragte der Ritter gedehnt. »Dann, Bauer, 
  hast du gerade selbst dein Todesurteil gesprochen, denn was hier eben geschehen 
  ist, hätte eines Menschen Auge niemals erblicken dürfen!«


  Damit hob der schwarze Ritter sein Schwert und setzte zu einem überraschenden 
  Ausfall an.


  Der Angriff kam so schnell, dass Torn kaum Zeit zum Ausweichen blieb. Die Klinge 
  zuckte heran und erwischte ihn am linken Schulterblatt, gerade, als er sich 
  zur Seite drehte.


  Heißer Schmerz ging von der Stelle aus, wo die Klinge des Ritters die 
  Rüstung ritzte.


  Eine Dämonenwaffe! Der schwarze Ritter steht mit den Grah'tak im Bunde, 
  deshalb vermag sein Schwert meine Rüstung zu durchdringen! Ich muss mich 
  vorsehen …


  Blitzschnell drehte sich Torn weg, erwartete den neuen Angriff seines Gegners, 
  der nicht lange auf sich warten ließ.


  »Warte, Bauer!«, knurrte der Ritter, als er sich erneut nach vorn 
  stürzte. »Ich werde deinen Kopf vom Rumpf trennen und den Wölfen 
  zum Fraß vorwerfen.«


  »Was du nicht sagst«, erwiderte Torn – als der vermummte Kämpfer 
  diesmal angriff, war er darauf vorbereitet.


  Mit Wucht schwang der Ritter sein Schwert über dem Kopf und ließ 
  es niedergehen, war sich sicher, seinen Gegner damit tödlich zu treffen. 
  Doch plötzlich wurde der Flug der Klinge gestoppt, als sie gegen einen 
  Stab aus Licht und plasmatischer Energie prallte!


  Blitzschnell hatte Torn sein Lux gezündet und blockte den Hieb ab, den 
  der Dämonendiener führte.


  Mit einem Aufschrei sprang der schwarze Ritter zurück, um sogleich erneut 
  anzugreifen. Sein Schwert in beiden Händen haltend, hieb er wütend 
  um sich, wollte den Wanderer damit vor sich her treiben, doch Torn war nicht 
  zum Spielen aufgelegt.


  In rascher Folge konterte er die Attacken, die sein vermummter Gegner auf ihn 
  niedergehen ließ. Obwohl die Klinge des Ritters das Plasma der Rüstung 
  noch zweimal verletzte, sodass gleißendes Licht aus der Wunde austrat, 
  und obgleich das Schwert des schwarzen Kämpfers Torns Kehle gefährlich 
  nahe kam, bewahrte der Wanderer Ruhe, wie Custos es ihm beigebracht hatte.


  Erst als er merkte, dass seinen Gegner allmählich die Kräfte verließen, 
  holte er zur Gegenattacke aus.


  In schneller Folge ließ Torn die Klinge des Lichts auf seinen verblüfften 
  Feind niedergehen. Zwar war der schwarze Ritter mit seiner Dämonenklinge 
  in der Lage, die Angriffe des Lux abzuwehren, doch er war dazu nicht schnell 
  genug.


  Um alle Angriffe zu blocken, die wie ein Gewitter von Blitzen auf ihn einprasselten, 
  reichten die Fähigkeiten des Ritters nicht aus – und nach einer gekonnten 
  Finte schaffte es Torn, seinem Gegner die Waffe zu entringen.


  Die Dämonenklinge flog in hohem Bogen davon, blieb in einiger Entfernung 
  im Boden stecken.


  Ein wütendes Fauchen drang unter dem Visier des Helms des schwarzen Ritters 
  hervor, das im nächsten Moment aufklappte – und die hässliche 
  Fratze eines Wolfes offenbarte.


 

 

4. Kapitel

 


  Torn brauchte einen Moment, um das zu verdauen.


  Der schwarze Ritter war kein Dämonendiener – er war selbst ein Grah'tak!


  Ein Abkömmling des Ordens der Lupanen, von dem er gehört, dem er aber 
  bislang niemals begegnet war.


  Ein Werwolf …


  Diesen Moment nutzte der Ritter, um sich fauchend und mit vor Blutdurst geifernden 
  Lefzen auf seinen Gegner zu stürzen. Mit einem gewaltigen Satz sprang der 
  Lupan nach vorn, doch Torn war schneller.


  In einer instinktiven Reaktion, die weniger von seinem Bewusstsein, als vielmehr 
  von den Reflexen der Plasmarüstung gelenkt wurde, riss der Wanderer sein 
  Lux hoch, sodass die Klinge direkt in Richtung des angreifenden Gegners zeigte.


  Der Werwolf brüllte, konnte die Wucht seines Sprungs jedoch nicht mehr 
  zurücknehmen. Im nächsten Moment bohrte sich die gleißende Klinge 
  des Lux durch das offene Visier seines Helms.


  Grelle Blitze entluden sich, als sich die Klinge des Lichts durch Dämonenfleisch 
  bohrte. Dann gab es ein Geräusch, wie wenn eine überreife Frucht platzte, 
  und der Kopf des Lupanen explodierte.


  Noch einen Augenblick stand der Ritter in seiner schwarzen Rüstung vor 
  Torn, der Helm jetzt leer und von Dämonenschleim besudelt.


  Dann brach die grauenvolle Kreatur zusammen, und aus den Gelenken und Öffnungen 
  der eisernen Rüstung troff zähflüssiger Schleim, als sich der 
  Lupane vor Torns Augen aufzulösen begann.


  Der Wanderer zögerte keinen Augenblick damit, die Identität des schwarzen 
  Ritters anzunehmen. Solange er das Visier des Helms nicht lüftete, würde 
  niemand erfahren, wer sich darunter verbarg. Auch die positiven Schwingungen, 
  die das Plasma von Torns Rüstung verbreitete, würden ihn nicht verraten. 
  Solange er sich in einer anderen Gestalt tarnte, vermochten die Grah'tak seine 
  Gegenwart nicht wahrzunehmen.


  Vom Körper des Lupanen selbst blieb nichts übrig, das verraten hätte, 
  was auf der Lichtung geschehen war. Niemand würde es erfahren, wenn Torn 
  nicht den Fehler beging, sich zu verraten.


  In der Gestalt und Rüstung des schwarzen Ritters wandte sich der Wanderer 
  ab, ging zu dem Pferd, das am Rand der Lichtung bereit stand, und schwang sich 
  in den Sattel.


  Das Tier schnaubte unruhig, schien sich aber nicht daran zu stören, dass 
  jetzt ein anderer auf seinem Rücken saß. Vielleicht hatte es den 
  Unterschied auch nicht einmal bemerkt.


  Torn zog das Tier am Zügel herum und lenkte es durch das grüne, moosverhangene 
  Dickicht, zurück auf den Pfad, auf dem der schwarze Ritter in den Wald 
  gekommen war.


  Es war ein Ritt von wenigen Minuten.


  Am Waldrand traf Torn unvermittelt auf mehrere Reiter, die dort lagerten und 
  die offensichtlich ebenfalls zur Streitmacht des Feindes gehörten. Ihre 
  Lanzen zierte das gleiche dunkle Banner.


  »Da seid Ihr ja, Herr!«, rief einer der Kämpfer ihm entgegen. 
  »Wir hatten schon begonnen, uns Sorgen um Euch zu machen, aber Ihr hattet 
  uns ja untersagt, Euch zu folgen.«


  »Dazu besteht kein Grund«, versicherte Torn, der sich ein wenig über 
  den überschwänglichen Empfang wunderte. »Es ist alles in Ordnung.«


  »Eure Befehle wurden in der Zwischenzeit ausgeführt, Herr. Das Heer 
  hat am See sein Lager aufgeschlagen, mehrere Spähtrupps wurden ausgesandt. 
  Die Ritter und Unterführer haben sich in Eurem Zelt versammelt, wie Ihr 
  es angeordnet habt.«


  »Wie ich es …?«


  Torn verkniff sich die Frage, blickte ein wenig verwirrt von einem der bärtigen 
  Männer, die Kettenhemden und Schwerter trugen und in deren Augen kaltes 
  Feuer glomm, zum anderen.


  Dann begriff er.


  Der schwarze Ritter – der Mann, in dessen Identität ich geschlüpft 
  bin – war nicht irgendein Ritter dieses Heeres – er war sein 
  Anführer!


  Mein Auftrag war es, die Identität eines Dieners der Finsternis anzunehmen 
  und mich in die Reihen der Feinde einzuschleichen, um sie auszuspionieren.


  Nun bin ich zu ihrem Anführer geworden!


  Torn wusste nicht, was er von dieser Erkenntnis halten sollte. Sie traf ihn 
  wie ein Schock, bereitete ihm gleichzeitig Hoffnung und tiefste Beklemmung.


  Hoffnung, weil er wusste, dass ihm diese unerwartete Wendung ungeahnte Möglichkeiten 
  in die Hände spielte. Beklemmung, weil er ahnte, dass ihn diese Rolle in 
  einen schrecklichen Konflikt stürzen würde.


  Einen Konflikt nicht nur mit den Grah'tak, sondern auch mit sich selbst.


  Doch wie auch immer – es war zu spät, um sich darüber noch den 
  Kopf zu zerbrechen.


  Die Entscheidung war gefallen.


  Zu viele Sterbliche hatten ihn bereits als schwarzen Ritter gesehen, er gefährdete 
  die gesamte Mission, wenn er sich jetzt zu erkennen gab.


  Er musste seine Rolle spielen, was immer das auch bedeuten mochte.


  Es gab kein Zurück mehr …

 


  In einem Gewaltmarsch hatte Callista das Gebiet der Sümpfe durchquert. 
  Die Furcht war dabei ihr ständiger Begleiter gewesen.


  Die unheimlichen Geräusche, die sie eine Zeit lang verfolgt hatten, waren 
  nicht mehr zurückgekehrt. Dennoch war sie immer wieder stehen geblieben 
  und hatte sich umgeblickt, ob nicht doch irgendjemand – oder etwas – 
  hinter ihr war.


  Als sich das Dickicht vor ihr allmählich lichtete und die Sumpflöcher 
  weniger und seichter wurden, gönnte sich die junge Frau ein Aufatmen. Auf 
  der anderen Seite des Waldes lagen die Hügel und Täler, jenseits derer 
  sich Burg Lichtenfels erhob, der Sitz des Markgrafen Ulrich.


  Callista war sicher, dass sie gegenüber der Armee des Feindes, die einen 
  weiten Umweg machen musste und dazu ungleich langsamer vorankam, einen Vorsprung 
  herausgeholt hatte. Dennoch würde sie sich beeilen müssen …


  Ohne sich eine Rast zu gönnen, eilte sie weiter. Sie spürte ihre Füße 
  kaum noch, und ihre Lungen brannten vom Aus- und Einatmen der kalten, feuchten 
  Luft.


  Sie ließ die Sümpfe hinter sich und erreichte den gräflichen 
  Forst. Nur einmal war sie hier gewesen, und das lag Jahre zurück. Dennoch 
  erinnerte sie sich noch gut daran, dass es jenseits des Waldes einen Fluss gab 
  und eine Furt, an der man den Wasserlauf überqueren konnte. Falls sie die 
  Furt nicht fand, würde sie schwimmen müssen …


  In Gedanken eilte Callista schon weit voraus, rätselte darüber, wie 
  sie es anstellen sollte, zum Grafen vorgelassen zu werden – als sie plötzlich 
  Stimmen hörte.


  Stimmen, die durch das Dickicht drangen und zwischen den Baumstämmen umhergeisterten.


  Sofort ging die junge Frau in Deckung.


  Eng kauerte sie sich an den feuchten Boden, robbte in den Schutz eines Strauchs. 
  Von hier aus konnte sie die Besitzer der Stimmen sehen und erkannte, dass sie 
  gut daran getan hatte, sich zu verstecken.


  Es waren Soldaten des Invasionsheers.


  Callista erkannte sie an ihren eisernen Harnischen und am dunklen Wams, an der 
  Form der Helme, die sie trugen. Die fünf Reiter unterhielten sich laut 
  miteinander in der Sprache Morowias, von der Callista nur wenige Brocken verstand. 
  Doch die junge Frau brauchte nichts zu verstehen, um die Situation zu erfassen.


  Die fünf Soldaten waren von ihren Pferden gestiegen und hatten sich um 
  zwei Gefangene versammelt, die anders als sie keine Rüstungen, sondern 
  nur Jagdkleidung trugen.


  Callista erkannte einen blonden Jungen, der fast noch ein Kind war. Seine Haltung 
  und seine blassen Züge verrieten jedoch adelige Abstammung und unnachgiebigen 
  Stolz.


  Der andere Gefangene war älter als er. Das Lederwams, das er trug, war 
  abgetragen und speckig, sein Haar von silbernem Grau. Über dem linken Auge 
  trug er eine Augenklappe, die ihn als kampferprobten Veteranen auszeichnete.


  Callista sog scharf nach Luft, als sie erkannte, wen sie dort vor sich hatte 
  – dies waren der junge Arndt von Lichtenfels, der Sohn des Markgrafen Ulrich, 
  und sein Waffenmeister Arnulf! Sie kannte die beiden von den Inspektionen, die 
  sie von Zeit zu Zeit im Auftrag des Grafen in der gesamten Mark durchgeführt 
  hatten, und sie schätzte den alten Arnulf als Mann von Ehre.


  Offenbar waren der Waffenmeister und sein junger Schützling auf der Jagd 
  gewesen, als sie einem Spähtrupp der Feinde in die Arme gelaufen waren.


  Allem Anschein nach hatte es einen kurzen Kampf gegeben. Von ihrem Versteck 
  aus konnte die junge Frau den Leichnam sehen, der in einiger Entfernung im Gras 
  lag und mit Pfeilen gespickt war. Der alte Arnulf hatte wohl eingesehen, dass 
  jeder Widerstand zwecklos war, und sich ergeben, um das Leben des jungen Grafen 
  zu schützen.


  Nun allerdings waren die beiden erst recht in Gefahr …


  »Los doch!«, herrschte einer der Soldaten Arnulf in schlechtem Deutsch 
  an. »Du uns verraten, wie viele Kämpfer in Burg!«


  Der Einäugige starrte seinem Häscher ins Gesicht, sagte jedoch kein 
  Wort. In einem Ausbruch von Zorn schlug ihn der andere mit dem Handrücken, 
  sodass der alte Kämpfer halb bewusstlos niederging.


  »Ihr verdammten Scheusale!«, ereiferte sich der junge Graf, der etwa 
  in Hans' Alter sein mochte – die Erinnerung an ihren Bruder versetzte Callista 
  einen heftigen Stich. »Wenn ihr euch mit jemandem anlegen wollt, warum 
  dann nicht mit mir …?«


  Der Junge sprang auf und wollte sich mit bloßen Händen auf seine 
  Bewacher stürzen. Doch diese lachten nur, stießen ihn grob zurück.


  Callista überlegte.


  Wenn sie nichts unternahm, würden die Soldaten Arnulf und den jungen Grafen 
  umbringen, und sie würde ein weiteres Mal zusehen müssen, wie wehrlose 
  Menschen unter den Klingen der Feinde starben.


  Entschieden schüttelte Callista den Kopf.


  Sie würde nicht noch einmal teilnahmslos dabei zusehen, und wenn es sie 
  selbst das Leben kostete. Es war ihr ohnehin nichts mehr wert, seit ihr Bruder 
  und alle, die ihr etwas bedeutet hatten, von den Invasoren niedergemetzelt worden 
  waren. Alles, was sie wollte, war Rache …


  Schon wollte sie ihr Versteck verlassen, um sich an die fremden Soldaten heranzuschleichen 
  und sie notfalls mit bloßen Händen zu attackieren, als ihr plötzlich 
  etwas einfiel.


  Jener Leichnam dort auf der Lichtung – in seinem Rücken steckten drei 
  Pfeile. Aber keiner der fünf Reiter trug Pfeil und Bogen bei sich. Zudem 
  zählte Callista neun Pferde, was bedeuten musste, dass …


  Instinktiv schlossen sich Callistas Hände um den Stein, den sie unter dem 
  Busch fand. Fast im gleichem Moment hörte sie das Knacken eines Zweiges 
  hinter ihr.


  Blitzschnell warf sie sich herum – gerade rechtzeitig, um zu sehen, wie 
  ein leicht gerüsteter Bogenschütze aus dem Dickicht trat.


  Der Mann war völlig überrascht, als er sie erblickte, dachte nicht 
  daran, den Pfeil abzuschießen, den er auf der Sehne seines Bogens liegen 
  hatte.


  Das kostete ihn das Leben.


  Callista warf den Stein mit aller Kraft und traf den Bogenschützen am Kopf.


  Die Lederhaube, die der Mann trug, vermochte ihn nicht vor der Wucht des Stoßes 
  zu bewahren. Benommen ging er nieder, und Callista setzte nach. Rasch packte 
  sie den Stein, starrte in die vor Angst geweiteten Augen ihres Gegners, ehe 
  sie mit aller Kraft zuschlug.


  Eine blutige Wunde platzte am Schädel des Mannes auf, und er blieb reglos 
  liegen.


  »Das ist für mein Dorf«, hauchte Callista fast unhörbar, 
  während ihre anmutigen Züge versteinerten.


  Dann nahm sie rasch den Bogen und den Köcher des Schützen an sich, 
  pirschte sich durch das Dickicht.


  Mit Pfeil und Bogen umzugehen, hatte ihr Vater ihr beigebracht, als sie noch 
  sehr jung gewesen war. Obwohl sie als Frau wenig Verwendung dafür hatte, 
  hatte sie es im Umgang mit dem Bogen zu einiger Meisterschaft gebracht, die 
  den fremden Reitern jetzt zum Verhängnis werden würde.


  Mit aller Kraft spannte Callista den Bogen, ließ den ersten Pfeil von 
  der Sehne schnellen.


  Das Geschoss zuckte zwischen den Bäumen hindurch und bohrte sich mit sattem 
  Schlag in die Brust eines der Feinde. Mit einem Aufschrei ging der Mann nieder, 
  die vier verbliebenen Kämpfer wichen zurück.


  »Verdammt!«, hörte Callista ihn in seiner eigenen Sprache brüllen. 
  »Was ist das? Wir …«


  Weiter kam er nicht, denn ein Pfeil bohrte sich in seine Kehle, und ein Schwall 
  von Blut erstickte seine Stimme. Der Mann brach zusammen. Seine verbliebenen 
  Kameraden zückten ihre Schwerter und hoben die Schilde.


  Der nächste Pfeil, den Callista abschoss, endete im Schild eines der Kerle. 
  Jetzt hatten die Soldaten die Richtung ausgemacht und wollten soeben losstürmen, 
  um dem verborgenen Schützen zu Leibe zu rücken, als Arnulf und der 
  junge Arndt ihrerseits zum Gegenschlag ausholten.


  Obgleich ihre Füße gefesselt waren, stürzten sich die beiden 
  todesmutig auf je einen Gegner. Der dritte Soldat wusste nicht, was er tun sollte, 
  und begann, panisch umherzuspringen, dabei laute Verwünschungen ausstoßend.


  Callista sprang auf und begann zu laufen. Mit ausgreifenden Schritten rannte 
  sie zwischen den Bäumen hindurch, stürzte aus dem Wald und ließ 
  den letzten Pfeil von der Sehne ihres Bogens fliegen.


  Das Geschoss schnellte durch die Luft und traf den Rücken des verbliebenen 
  Soldaten, der sich gerade daran hatte machen wollen, den alten Arnulf von hinten 
  zu erstechen.


  Der Pfeil war aus nächster Nähe abgeschossen worden und traf mit solcher 
  Wucht, dass er in der Brust des Schurken wieder austrat. Der Mann fiel um wie 
  ein nasser Sack. Callista nahm sein Schwert an sich, kam damit dem jungen Arndt 
  zu Hilfe, der sich seines Gegners kaum erwehren konnte.


  Kurzerhand packte sie das Kettenhemd des fremden Kriegers und riss ihn zurück. 
  Fluchend fiel der Mann auf den Boden.


  »Bauernschlampe«, stieß er hasserfüllt hervor, als er Callista 
  sah. Mit höhnischem Gelächter wollte er sich auf sie stürzen, 
  doch die Klinge der jungen Frau kam ihm zuvor.


  Ungläubig starrte der Schurke auf das Eisen, das aus seiner Brust ragte. 
  Dann brach er zusammen.


  Nun war nur noch ein Kämpfer verblieben.


  Callista rief Arnulfs Namen, worauf sich dieser umwandte. Die junge Frau warf 
  ihm ihr Schwert zu. Und noch ehe der Kämpfer Morowias reagieren konnte, 
  spürte er den Stahl zwischen seinen Rippen.


  Ächzend ging der Mann nieder.


  Schwer atmend raffte sich der alte Arnulf auf die Beine, dem jungen Arndt stand 
  der Schrecken der Ereignisse ins Gesicht geschrieben.


  »Wer immer Ihr seid«, presste der einäugige Waffenmeister hervor, 
  »ich danke Euch.«


  »Gern geschehen, Herr«, gab Callista zurück und verbeugte sich. 
  »Ich bin Callista aus dem Dorf Grat, das von diesen Männern überfallen 
  und niedergebrannt wurde.«


  »Was sagt ihr da?«


  »Mein Heimatdorf existiert nicht mehr«, berichtete Callista tonlos. 
  »Es wurde niedergebrannt, die Einwohner alle niedergemetzelt. Nur ich habe 
  als Einzige überlebt.«


  »Mein Gott«, entfuhr es dem jungen Arndt. »Dann ist also wahr, 
  was wir vermutet haben! Diese Männer gehören zu einer größeren 
  Streitmacht.«


  »Das tun sie, Herr. Ihr Heer befindet sich weiter nördlich. Es hat 
  die Sümpfe umgangen und müsste sich jetzt am See befinden.«


  »Morowia«, sagte Arnulf. Aus seinem Mund klang der Name wie eine Verwünschung. 
  »Diese Hunde haben uns schon immer um unsere Ländereien beneidet, 
  aber ich hätte nicht gedacht, dass sie den Mut zu einem Angriff finden.«


  »Offenbar haben sie ihn gefunden«, erwiderte Callista bitter. 
  »Die Grenzfestung wurde überrannt, mein Dorf dem Erdboden gleichgemacht. 
  Und wenn wir den Grafen nicht warnen, wird das Gleiche mit Burg Lichtenfels 
  geschehen. Die Streitmacht des Feindes ist riesig.«


  »Wie groß?«, wollte der junge Arndt wissen.


  »Tausende«, erwiderte Callista. »Reiter und Fußvolk. Ein 
  schwarzer Ritter ist ihr Anführer. Ich bin gekommen, um Euch vor ihnen 
  zu warnen.«


  »Dann seid Ihr auf die Richtigen getroffen. Ich bin Arndt von Lichtenfels, 
  der Sohn des Markgrafen. Das ist mein treuer Waffenmeister Arnulf.«


  »Ich weiß, wer Ihr seid«, versicherte Callista.


  »Und Ihr habt uns das Leben gerettet«, fügte Arnulf mit mildem 
  Lächeln, hinzu.


  »Begleitet uns zur Burg meines Vaters, Callista. Ihr müsst ihm alles 
  berichten, was Ihr über das fremde Heer und den schwarzen Ritter wisst. 
  Außerdem wird er Euch für Eure Tapferkeit fürstlich belohnen.«


  »Ich brauche keine Belohnung«, erwiderte Callista tonlos und deutete 
  nach den Feinden, die erschlagen im Gras lagen. »Das ist mir Belohnung 
  genug.«


  Damit trat sie zu einem der herrenlosen Pferde und schwang sich in den Sattel. 
  Arnulf und der junge Graf taten es ihr gleich, und sie gaben ihren Rössern 
  die Sporen.


  Feindliche Späher konnten bereits überall lauern.


  Die Zeit drängte.

 


  Als Torn und seine Begleiter das Lager erreichten, das am Ufer eines Sees lag, 
  der zwischen bewaldeten Hügeln eingebettet lag, erschrak er.


  Aufgrund der Spuren, denen er den Tag über gefolgt war, hatte er natürlich 
  gewusst, dass es sich um eine gewaltige Streitmacht handeln musste. Als er das 
  Heer Morowias nun jedoch erblickte, erschrak er dennoch über dessen schiere 
  Größe.


  Es mussten buchstäblich Tausende von Kämpfern sein – Torn schätzte, 
  dass sich über dreitausend Männer in dem Lager aufhielten, darunter 
  Schwertkämpfer, Lanzenreiter, Bogenschützen und schwer bewaffnete 
  Ritter.


  Das Lager war gut gesichert und von einem behelfsmäßigen Graben umgeben, 
  es gab Zelte für die Adeligen und karge Schlafstätten aus Stroh für 
  das gemeine Fußvolk. Die Pferde wurden in Koppeln gehalten, und es gab 
  Pferche für Schweine, Rinder und andere Tiere, die man wohl aus dem Dorf 
  gestohlen hatte.


  Im Zentrum des Geländes, inmitten der Zelte der Ritter, stand ein weiteres 
  Zelt, größer als alle anderen. Torn schätzte, dass es die Behausung 
  des Feldherrn war.


  Sein Zelt.


  Die Nadelbäume, die am Ufer des Sees gestanden hatten, waren allesamt gefällt 
  worden. Heftiges Hämmern zeugte davon, dass die Konstrukteure und Zimmerleute, 
  die den Feldzug begleiteten, daran gegangen waren, Belagerungsmaschinen zu bauen 
  – Katapulte und Türme, mit denen sich eine Festung angreifen ließ.


  Eine gewaltige Kriegsmaschinerie war in Gang gesetzt worden, aus einem Grund, 
  den Torn noch immer nicht begriff. Nur eines wusste er – dass er durch 
  eine bittere Ironie des Schicksals zum Anführer dieser gewaltigen Streitmacht 
  geworden war.


  Einer Streitmacht des Bösen …


  Verdammt, was soll ich nur tun, fragte er sich, während er auf das 
  Lager zuritt. Die Lu'cen haben mir aufgetragen, mich ins Heer der Feinde 
  einzuschleichen und sie auszuspionieren – ganz sicher hatten sie nicht 
  daran gedacht, dass ich ihr Anführer werden soll.


  Ich bin in die Rolle eines Dämons geschlüpft. Wohin soll das führen? 
  Wie kann ich unter ihnen wandeln, ohne mich zu verraten?


  Sie erreichten das Lager, und an der Ehrerbietung, die die Wachen ihm entgegenbrachte, 
  erkannte Torn, dass der schwarze Ritter ein gefürchteter Anführer 
  gewesen sein musste, der seine Untergebenen mit eiserner Hand gelenkt hatte.


  Der Wanderer bezweifelte, dass irgendeiner dieser Menschen von der wahren Natur 
  des Ritters gewusst hatte. Er sah den fanatischen Glanz in ihren Augen, die 
  Gier und den Blutdurst.


  Die Bosheit der Grah'tak hatte sie bereits angesteckt. Diese Männer würden 
  jeden Befehl ausführen, den man ihnen erteilte.


  Der Ritt durch das Lager erschien Torn wie ein Spießrutenlauf. Er konnte 
  nur hoffen, dass man ihm nicht ansah, wie unwohl er sich in seiner Rüstung 
  fühlte, und er war erleichtert, als sie endlich das große Zelt erreichten. 
  Der Wanderer stieg von seinem Pferd, passierte die Wachen, die den Eingang säumten.


  Im Inneren stand ein großer Tisch, auf dem eine Karte aus Pergament lag, 
  die eine Skizze der Gegend zeigte. Vor dem Tisch stand ein Mann in eiserner 
  Rüstung, der sich tief verbeugte, als er Torn erblickte.


  »Es ist alles geschehen, wie Ihr es angeordnet habt, Herr«, erstattete 
  er Bericht. »Das Lager wurde befestigt und bezogen. Die Handwerker sind 
  bereits dabei, die Maschinen zu bauen.«


  »Sehr gut.« Torn nickte. »Sonst noch etwas?«


  »Eines noch«, bestätigte der Unterführer und schaute ihn 
  unsicher an. »Einer unserer Spähtrupps …«


  »Was ist mit ihm?«


  »Er ist nicht zurückgekehrt.«


  »Was soll das heißen?«


  »Er könnte im Wald auf Widerstand getroffen sein«, erklärte 
  der Unterführer zerknirscht.


  »Auf Widerstand«, echote Torn. »Das könnte bedeuten, dass 
  unsere Leute so unvorsichtig waren, sich zu verraten. Und das wiederum könnte 
  heißen, dass der Feind jetzt weiß, dass wir hier sind …«


  »Das könnte es bedeuten«, räumte der Unterführer ein, 
  und Torn sah die Furcht in den Augen des Mannes. Offenbar hatte der echte 
  schwarze Ritter keinen Fehler verziehen …


  Der Wanderer dachte nach.


  Dieser Feldzug ist im Gang der Geschichte nicht vorgesehen, ebenso wenig 
  wie der Überfall auf Burg Lichtenfels. Dennoch muss ich weiter meine Rolle 
  spielen, um herauszufinden, was die Grah'tak vorhaben. Wenn die Verteidiger 
  der Burg aber wissen, dass wir hier sind, räumt ihnen das eine Chance ein 
  …


  »Hoher Herr«, sagte der Unterführer leise, »durch die 
  Unvorsicht unserer Späher sind unsere Feinde möglicherweise gewarnt. 
  Um diesen Nachteil auszugleichen, sollten wir so schnell wie möglich angreifen. 
  Vielleicht noch heute Nacht.«


  »Und riskieren, dass wir uns in der Dunkelheit aufreiben?«, hielt 
  Torn dagegen. Der Ton, den seine Stimme dabei annahm, war so scharf und schneidend, 
  dass der Ritter zusammenzuckte. »Unsinn. Wir werden uns dadurch nicht beirren 
  lassen und unseren Aufmarsch wie geplant vorbereiten.«


  Ich kann den Überfall auf die Burg nicht verhindern, sonst würde 
  ich mich verraten. Aber wenn es mir gelingt, ihn so lange wie möglich hinauszuzögern, 
  werden die Menschen auf Burg Lichtenfels Gelegenheit erhalten, die Verteidigung 
  ihrer Burg vorzubereiten.


  »Aber Herr, wir …?«


  »Zweifelt Ihr etwa an meinen Argumenten, Ritter?«, fuhr Torn auf. 
  »Ihr wisst, dass die Dummheit der Späher in Eurer Verantwortung liegt, 
  also sollte ich auch Euch dafür zur Verantwortung ziehen.«


  »Nein, Herr«, murmelte der Ritter mit gesenktem Haupt. »Mein 
  Schwert gehört Euch, aber ich bitte Euch, verschont mich.«


  Der Wanderer schnaubte, schaute mit blitzenden Augen auf den Adeligen herab, 
  der sich vor ihm verneigte. Für einen kurzen, winzigen Augenblick verspürte 
  Torn ein Gefühl von Macht, wie es ihn zuvor nie durchströmt hatte.


  Im nächsten Moment war es vorbei, als wäre es nur eine flüchtige 
  Illusion gewesen.


  »Also gut, Ritter«, sagte Torn leise. »Ich nehme Eure Entschuldigung 
  für das Versagen Eurer Männer an.«


  »Ich danke Euch, Herr.«


  »Aber ich warne Euch – solltet Ihr jemals wieder meine Autorität 
  anzweifeln oder einen meiner Befehle in Frage stellen, wird Euch mein Zorn treffen. 
  Und Ihr wisst, was das bedeutet.«


  »Natürlich, Herr. Und verzeiht, Herr. Es wird nicht wieder vorkommen. 
  Die Loyalität von Fürst Harok gehört Euch.«


  »Gut, Fürst Harok. Dann geht jetzt und lasst mich allein. Es bleibt 
  bei unserem alten Plan.«


  »Wir brechen bei Morgengrauen auf«, bestätigte Harok. Dann verbeugte 
  er sich erneut, wandte sich um und verließ das Zelt des Heerführers. 
  Betroffen blickte Torn ihm nach. Der Wanderer hatte eisige Kälte gespürt, 
  als er seine Macht gegenüber seinem Untergebenen ausgespielt hatte.


  Seine Stärke rücksichtslos einzusetzen und die Schwachen zu unterdrücken, 
  ist nicht die Art der Wanderer, sondern die der Grah'tak. Es ist der Weg des 
  Bösen. Der Pfad, der in die Finsternis führt. Und doch muss ich ihn 
  beschreiten, um mich vor dem Feind zu tarnen und meine Mission zu erfüllen. 
  Eine gefährliche Mission … Unruhig ließ sich Torn auf den 
  hölzernen Sitz nieder, der im Zelt für ihn bereit stand. Er hatte 
  keine Ahnung, wohin das alles führen würde. Und genau das ängstigte 
  ihn …

 


  Sie hatten Burg Lichtenfels kurz vor Einbruch der Dunkelheit erreicht.


  Vom Innenhof der eindrucksvollen Festung, die auf einer Hügelkuppe lag 
  und deren weiße Mauern sich in den rötlich grauen Himmel reckten, 
  hatten sie sofort den Weg zu den Gemächern des Markgrafen eingeschlagen. 
  Zumindest darüber, wie sie es schaffen sollte, zum Grafen vorgelassen zu 
  werden, hatte sich Callista keine Gedanken mehr zu machen brauchen.


  Markgraf Ulrich war ein Mann in der Blüte seiner Jahre – kräftig 
  und stämmig, mit leicht angegrautem Haar und Bart. Über seinem Wams, 
  das das Wappen von Lichtenfels zierte, trug er eine Robe aus dunklem Samt.


  In aller Eile erstatteten Arnulf und der junge Graf Arndt Bericht, schilderten 
  in groben Zügen, was sich zugetragen hatte, worauf sich die Züge des 
  Markgrafen mehr und mehr verfinsterten.


  Nachdem die beiden mit ihrem Bericht geendet hatten, war es für einen Moment 
  völlig still im Saal der Burg, in dem der Graf sie empfangen hatte. Nur 
  das Knistern des Kaminfeuers war noch zu hören, das den Raum mit flackerndem 
  Schein erfüllte.


  »Ich hätte nie gedacht, dass es dazu kommen würde«, sagte 
  Ulrich schließlich. Seine Stimme klang heiser und tonlos. »Die Könige 
  von Morowia schielen seit einigen Generationen eifersüchtig nach unserem 
  Besitz, aber nie haben sie es gewagt, den Fluss zu überschreiten.


  Nun haben sie es doch getan.«


  »Nach allem, was wir wissen, ist es eine riesige Streitmacht, Vater«, 
  sagte der junge Arndt aufgebracht. »König Igor scheint sich Verbündete 
  gesucht zu haben.«


  »Das muss er wohl.« Ulrich lachte freudlos auf. »Der König 
  von Morowia ist ein Feigling. Aus eigener Kraft wäre er zu einer Anstrengung 
  wie dieser niemals fähig. Es muss noch jemand dahinter stecken.«


  »Das nehme ich auch an«, bestätigte Callista, die sich zum ersten 
  Mal an dem Gespräch beteiligte und damit alle Vorschriften, die ihren Stand 
  betrafen, in den Wind schlug.


  »Wer bist du?«, fragte der Markgraf unwirsch, der die Präsenz 
  der jungen Frau erst jetzt zu bemerken schien. »Ein Bauernmädchen, 
  das ungefragt seine Stimme erhebt …«


  »Sie hat allen Grund dazu, Herr«, versicherte Arnulf. »Dies ist 
  Callista von Grat. Die junge Frau, die Euren Sohn und mich aus der Hand des 
  Feindes befreit hat.«


  »So?« Ulrichs buschige Brauen verengten sich. Dann winkte er Callista 
  zu sich heran. »Komm zu mir, mein Kind. Ich stehe tief in deiner Schuld. 
  Wenn es etwas gibt, das ich für dich tun kann …«


  »Nichts, Herr.« Callista schüttelte den Kopf. »Ich will 
  nur eins – den schwarzen Ritter tot sehen.«


  »Den schwarzen Ritter?«


  »Er war der Anführer der Männer, die mein Dorf überfallen 
  haben«, berichtete Callista mit gesenktem Haupt. »Er hat meinen Bruder 
  getötet.«


  »Hm«, machte der Markgraf. »Dann verspreche ich dir, dass ich 
  alles in meiner Macht stehende tun werde, um den Mörder deines Bruders 
  zu stellen und zur Rechenschaft zu ziehen. Wer immer sich unter der schwarzen 
  Rüstung verbirgt – er wird büßen für das, was er getan 
  hat.«


  »Von einem Mann, der sein Gesicht hinter einem schwarzen Visier verbirgt, 
  ist selten Gutes zu erwarten«, sagte Arnulf besorgt. »Möglicherweise 
  ist er von Adel, ein verstoßener Königssohn.«


  »Möglicherweise«, fügte der junge Arndt hinzu, »ist 
  er Igors geheimer Verbündeter.«


  »Es wäre möglich«, meinte Graf Ulrich nachdenklich. »Und 
  dieser Ritter trug weder Wappen noch Schild?«, wandte er sich an Callista.


  »Nein, Herr. Er kam wie ein Dämon über uns.«


  »Dann werden wir alles daran setzen, diesen Dämon in die Hölle 
  zurückzuschicken, der er entsprang. Arnulf?«


  »Ja, Herr?«


  »Gebt Alarm und lasst alle nötigen Vorbereitungen für die Verteidigung 
  der Burg treffen. Schickt Boten aus, dass sich die Bauern des Umlands in der 
  Festung einfinden sollen. Späher sollen uns berichten, wenn das feindliche 
  Heer sich nähert. Dank dieser tapferen jungen Frau bekommen wir die Chance, 
  uns zu verteidigen, und wir werden sie nicht ungenutzt lassen.«


  »Verstanden, Herr.« Der alte Waffenmeister verbeugte sich und verließ 
  den kleinen Thronsaal. Callista und der junge Arndt blieben zurück.


  »Bei allem Respekt, Herr«, sagte die junge Frau, »aber aus eigener 
  Kraft werdet Ihr gegen das Heer Morowias nicht lange bestehen können. Ihr 
  braucht Hilfe.«


  »Ich wünschte, ich könnte danach schicken«, erwiderte der 
  Markgraf schnaubend. »Doch seit der Kaiser zum Feldzug gegen die Heiden 
  aufgerufen hat, sind die meisten Herzogtümer und Grafschaften des Reiches 
  ohnehin ohne Schutz. Niemand ist erpicht darauf, die wenigen Ritter, die ihm 
  verblieben sind, ins Nachbarland zu entsenden, da er dann selbst einem Angriff 
  schutzlos ausgeliefert wäre. Wir können unsere Freunde um Hilfe bitten, 
  aber ich glaube nicht, dass sie kommen werden. Jedenfalls nicht innerhalb eines 
  halben Tages.«


  »Genau das ist es, worauf Igor setzt«, folgerte Arndt. »All die 
  Jahre hat er mit seinem Angriff gewartet, hat auf eine Gelegenheit wie diese 
  gehofft.«


  »Sie ist günstig wie nie zuvor«, stimmte sein Vater bitter zu. 
  »Als Markgrafschaft genießen wir einen Sonderstatus und haben kaum 
  Truppen zum Kaiser entsandt. Wenn es uns nicht gelingt, Morowias Streitmacht 
  aufzuhalten, wird es auch niemand anderem gelingen, und jede Grafschaft, jedes 
  Herzogtum und jedes Königreich nach Lichtenfels wird unter Igors Herrschaft 
  fallen. Es liegt an uns, das Reich zu verteidigen – und unser Leben.«


  »Wir werden kämpfen, Herr«, versicherte Callista entschlossen. 
  »Bis zum letzten Blutstropfen, wenn es sein muss.«


  »Du willst kämpfen?«, fragte der Markgraf verwundert. »Ein 
  Bauernmädchen?«


  »Callista versteht meisterlich mit Pfeil und Bogen umzugehen, Vater«, 
  versicherte Arndt. »Wir können uns glücklich schätzen, sie 
  in unseren Reihen zu haben.«


  »Das ist gut.« Der Graf nickte düster. »In dem Kampf, der 
  uns bevorsteht, werden wir jede Waffenhand brauchen – auch die einer jungen 
  Frau. Möge der Himmel uns beistehen.«

 


  Als Abt Lukano diesmal bei ihm vorsprach, verspürte König Igor erneut 
  jenes Gefühl innerer Erniedrigung. Aber gleichzeitig durchströmte 
  den Herrscher von Morowia auch ein Gefühl von Macht.


  Der Triumph des Siegers …


  »Es läuft alles genau nach Plan, Euer Hoheit«, versicherte der 
  Mönch, der wie immer in seine weiße Robe gehüllt war und sich 
  artig vor Igors Thron verbeugte. »Eure Streitmacht hat den großen 
  Fluss überschritten und ist ins Land des Feindes eingefallen. Die Grenzfestung 
  wurde überrannt und mehrere Dörfer dem Erdboden gleichgemacht. Niemand 
  ist von dort entkommen.«


  »Gut, sehr gut. Dann wird der Angriff auf die Burg Ulrich völlig unerwartet 
  treffen?«


  »Davon gehen wir aus.«


  »Sehr gut.« Igor kicherte schadenfroh. »Ich würde gerne 
  das Gesicht dieses arroganten Wichtigtuers sehen, wenn unsere Streitmacht vor 
  den Toren seiner Burg auftaucht.«


  »Nicht mehr lange«, versicherte der Abt, »und das Banner Morowias 
  wird auf der Zinne von Lichtenfels wehen. Unsere Armee befindet sich nur noch 
  einen halben Tagesmarsch von Ulrichs Festung entfernt. Bei Tagesanbruch wird 
  sie aufbrechen und die Burg angreifen.«


  »Sehr gut«, sagte Igor wieder und nickte. Seine Schadenfreude schwand 
  plötzlich, und ein Schatten legte sich über seine Züge. »Ich 
  frage mich nur …«


  »Was?«, erkundigte sich Lukano beflissen. »Behagt Euch etwas 
  nicht, Hoheit? Euer Nachbar und Erzrivale Ulrich steht kurz vor dem Fall …«


  »Das ist es nicht«, winkte der König unwillig ab. »Ich habe 
  mich nur gerade gefragt, weshalb Eure Boten grundsätzlich schneller sind 
  als meine. Weshalb habt Ihr die Antworten, noch ehe ich die Fragen kenne?«


  »Wer weiß?« Der Mönch machte eine ausweichende Geste, und 
  ein rätselhaftes Grinsen umspielte seine asketischen Züge »Vielleicht 
  stehen mir geeignetere Mittel zur Verfügung, um an Informationen zu kommen.«


  »Geeignetere Mittel?« Igor hob seine schmalen Brauen. »Was könnten 
  das wohl für Mittel sein? Meine Kundschafter bekommen sechzig Peitschenhiebe, 
  wenn sie nicht rechtzeitig bei mir eintreffen. Was könnte geeigneter sein, 
  um sie zu beflügeln?«


  »Ihr wisst, Euer Hoheit, dass ich über einige – nennen wir sie 
  Fähigkeiten – verfüge. Das sollte euch genügen. Und ich 
  sage Euch, dass Ihr kurz vor dem Triumph über Euren Erzfeind steht.«


  »Wie ihr es vorausgesehen habt.«


  »Und ich habe noch mehr vorausgesehen. Ihr werdet herrschen, König 
  Igor, daran besteht kein Zweifel. Ihr werdet all das erreichen, was Euren Vorvätern 
  versagt blieb, und ein mächtiger Herrscher werden, der Begründer einer 
  neuen Dynastie.«


  »Das ist liebliche Musik in meinen Ohren«, versicherte der Potentat 
  mit gierigem Glanz in den Augen.


  »Lichtenfels ist nur der Anfang. Danach wird es weitergehen, immer weiter. 
  Grafen und Fürsten werden ihre Knie vor Euch beugen. Die Herzogtümer 
  des Deutschen Reiches werden fallen, ebenso wie Frankreich und Kastilien, und 
  Ihr werdet die Kaiserkrone tragen.«


  »Ja«, sagte Igor beschwörend. »Ich werde erreichen, was 
  allen anderen Herrschern Morowias vor mir versagt blieb. Ich werde in die Geschichte 
  eingehen.«


  »Nicht nur das«, stimmte Lukano zu. »Ihr werdet sie ändern 
  – mit meiner Hilfe.« Damit wandte sich der Mönch ab und schickte 
  sich an, den Saal zu verlassen. Sein wallendes Gewand umwehte ihn dabei. »Wohin 
  geht Ihr?«


  »Ich werde Euch für eine Zeit verlassen, Euer Hoheit«, gab Lukano 
  bekannt.


  »Mich verlassen? Aber – wohin geht Ihr?«


  »Ich werde nach Lichtenfels reisen und Eurer Armee einen Besuch abstatten. 
  Ich will dabei sein, wenn die Burg des Markgrafen fällt und unser anonymer 
  Verbündeter das Banner Morowias auf den höchsten Turm der Burg setzt.«


  »Dann werde ich mit Euch gehen.«


  »Nein, König. Das wäre zu gefährlich. Bedenkt, was Euch 
  unterwegs alles zustoßen könnte. Vertraut mir, Euer Hoheit – 
  wir werden die Krone für Euch gewinnen. Genau wie ich es Euch geweissagt 
  habe.«


  »Nun gut«, erklärte sich Igor einverstanden. »Ich werde 
  warten, bis Ihr mir Kunde bringt, dass der Sieg uns gehört.«


  »Das wird er, Euer Hoheit. Es ist nur eine Frage der Zeit …«


 

 

5. Kapitel

 


  Meinrad von Kämpen war ein junger Ritter, der in Markgraf Ulrichs Diensten 
  stand. Die Familie, aus der er stammte, war von geringem Adel, der Besitz, der 
  ihr zu Lehen gegeben worden war, nur ein kleines Landgut.


  Doch Markgraf Ulrich vertrat die Auffassung, dass es nicht die Größe 
  seines Lehens war, die einen Ritter vor anderen auszeichnete, sondern die seines 
  Herzens. Und Meinrad hatte sich trotz seines Alters von gerade zwanzig Jahren 
  schon in einigen Turnieren und Kämpfen ausgezeichnet.


  Daher hatte Arnulf, der Berater und Waffenmeister des Grafen, auch nicht gezögert, 
  Meinrad mit der Führung des Spähtrupps zu betrauen, der zum See reiten 
  und die Lage ausspionieren sollte – eine Aufgabe, die sowohl Mut als auch 
  Geschick erforderte.


  Die Nachricht, dass eine Streitmacht Morowias den Fluss überschritten hatte 
  und in die Mark eingefallen war, hatte Meinrad wie ein Schock getroffen. Einer 
  seiner Brüder hatte sich auf der Grenzfestung aufgehalten, die von den 
  Feinden überrannt worden war, und der junge Ritter machte sich keine Illusionen 
  darüber, was mit seinem Bruder geschehen war.


  Doch ein Ritter – so hatte man ihn gelehrt – stellte seinen eigenen 
  Schmerz niemals über seine Pflicht, und so verbannte Meinrad alle Gedanken 
  an seinen Bruder und seine Familie aus seinem Bewusstsein. Der Markgraf hatte 
  ihn mit einer Mission betraut und verließ sich auf ihn, und nur darauf 
  kam es im Augenblick an.


  Am Rand des Waldes, der sich über die Hügel bis hinunter zum See erstreckte, 
  bedeutete der junge Ritter seinen Leuten, von ihren Pferden zu steigen.


  Die vier Reiter, die ihn begleiteten, stiegen ab und führten ihre Tiere 
  in den Schutz herabhängender Äste. Dort pflockten sie sie an und folgten 
  ihrem jungen Anführer dann ins Dickicht.


  Auf dem Marsch hinunter zum See sprachen sie kein Wort, schlichen lautlos durch 
  die Dunkelheit. Schon bald konnten sie Geräusche vernehmen. Bäume 
  wurden gefällt, wahrscheinlich, um Belagerungsmaschinen damit zu bauen.


  Meinrad schluckte.


  Ihm war bewusst, dass es sich für einen Ritter nicht ziemte, sich zu fürchten, 
  doch je näher sie dem Lager des Feindes kamen, desto banger wurde ihm.


  Schließlich konnten sie zwischen den Bäumen hindurch Feuer erkennen, 
  einzelne Gestalten, die sich davor auf und ab bewegten.


  Der junge Ritter bedeutete seinen Leuten auszuschwärmen. Je mehr sie über 
  Stärke und Ausrüstung ihres Gegners in Erfahrung bringen konnten, 
  umso besser. Das Schicksal nicht nur der Burg, sondern der gesamten Mark konnte 
  davon abhängen.


  Die Späher schlichen sich leise davon, und auch Meinrad setzte seinen Weg 
  durch das finstere Dickicht fort. In einiger Entfernung konnte er am Waldrand 
  Wachen erkennen, die hinaus in die Dunkelheit starrten. Er musste sich vorsehen, 
  dass der Lichtschein der Feuer nicht auf ihn fiel und er sich verriet …


  Auf allen vieren kroch er weiter. Schließlich, als er bereits in Rufweite 
  des Lagers war, legte er sich bäuchlings auf den weichen Boden und zog 
  sich voran.


  Was er sah, erfüllte ihn mit Schrecken.


  Die Streitmacht des Feindes war gewaltig, und es waren nicht nur Morowen darunter.


  Meinrad sah auch Kämpfer in fremder Kleidung und mit fremdartigen Zügen, 
  die offenbar aus dem Osten stammten. Sie unterhielten sich in einer Sprache, 
  die er nicht verstand, saßen grölend um die Feuer. Offenbar hatte 
  König Igor sich Verstärkung von den Ostvölkern geholt, deren 
  Reiter und Bogenschützen weithin gefürchtet waren.


  Darüber hinaus sah Meinrad Ritter und Fußvolk, doch alle Versuche, 
  die Zahl des Gegners zu bestimmen, scheiterten angesichts der bloßen Masse.


  Es mussten Tausende von ihnen sein.


  Dicht gedrängt saßen sie im Lager, das nur notdürftig befestigt 
  war. Ein überraschender Angriff in der Dunkelheit hätte dennoch nicht 
  viel ausgerichtet. Die Landzunge, auf der das Heer sein Nachtlager bezogen hatte, 
  war auf drei Seiten von Wasser umgeben, also leicht zu verteidigen.


  Meinrad hörte seinen eigenen Pulsschlag, spürte eisiges Grauen tief 
  in seinem Inneren. Am liebsten wäre er aufgesprungen und hätte schreiend 
  die Flucht ergriffen, aber er blieb liegen, dachte an seine Pflicht.


  Aufmerksam spähte er weiter auf das Lager des Feindes, versuchte, sich 
  so viele Details wie möglich einzuprägen – als er plötzlich 
  hinter sich ein Geräusch vernahm.


  Ein Instinkt warnte ihn, und in einem jähen Reflex fuhr der junge Ritter 
  herum, glitt seine Rechte an den Griff seines Schwerts.


  Er musste erkennen, dass es bereits zu spät war.


  Die mörderischen Spitzen dreier Speere ragten aus der Dunkelheit, zeigten 
  genau auf seine Kehle. Der junge Ritter gefror in seiner Bewegung.


  »Sieh an«, sagte eine schadenfrohe Stimme aus dem Dunkeln, »noch 
  einer von ihnen …«

 


  Es war kurz nach Mitternacht, als Fürst von Harok Torns Zelt betrat.


  Der Wanderer, der keinen Schlaf brauchte, saß auf dem hölzernen Feldherrenstuhl 
  und hatte düster vor sich hin gebrütet.


  »Was gibt es?«, erkundigte er sich. »Verzeiht die Störung, 
  Herr«, sagte Harok und verbeugte sich. »Aber unsere Kundschafter haben 
  mehrere Späher des Feindes im Wald aufgegriffen. Vier von ihnen haben sie 
  erledigt, einen lebend gefangen.«


  »Gut«, sagte Torn. Wäre er ein Mensch gewesen, hätte er 
  sich wahrscheinlich übergeben. »Dann bringt ihn zu mir.«


  Harok nickte und verschwand, um gleich darauf in Begleitung zweier bewaffneter 
  Schergen, die einen jungen Mann mit sich führten, zurückzukommen.


  Der Junge, den Torn auf Anfang zwanzig schätzte, trug ein leichtes Kettenhemd 
  und ein dunkelgrünes Wams. An seinem Kopf klaffte eine Wunde, von der rotes 
  Blut an seinen Schläfen herabrann.


  Als die beiden Schergen den Gefangenen losließen, brach er zusammen. Ganz 
  offenbar war er geschlagen worden.


  Voller Mitleid blickte Torn auf den jungen Kerl hinab, der sich vor ihm am Boden 
  wand und ihn mit furchtsamen Blicken bedachte. Dennoch durfte er sich nichts 
  davon anmerken lassen.


  »Du«, schnarrte er tonlos. »Wer bist du?«


  Der junge Mann stöhnte, aber er sagte nichts. Trotz aller Furcht schien 
  er wild entschlossen, nichts zu verraten.


  »Der Feldherr hat dich etwas gefragt, Hundsfott!«, brüllte Harok 
  den Späher an und trat den am Boden Liegenden brutal mit dem Stiefel. »Wirst 
  du wohl reden?«


  »Ich stehe nur einem Herrn Rede und Antwort«, presste der Junge störrisch 
  hervor. »Ulrich von Lichtenfels.«


  »Vorsicht, junger Freund«, sagte Torn warnend. »Dein Starrsinn 
  könnte dich leicht das Leben kosten.«


  »Und wenn schon!«, hielt der Gefangene dagegen. »Ich werde euch 
  nichts verraten. Ich diene nur einem Herrn – und der kommt nicht von der 
  anderen Seite des Flusses wie Euer feiger König. Er … arrrgh.«


  Der Späher verstummte, als Harok ihn erneut brutal in die Seite trat.


  Torns Fäuste ballten sich, und am liebsten hätte er den Adligen, der 
  einen wehrlos am Boden Liegenden mit Stiefeltritten traktierte, mit einem einzigen 
  Schlag zur Räson gebracht. Doch er musste still halten, durfte sich nicht 
  verraten.


  »Meine Streitmacht ist groß, wie du gesehen hast«, versuchte 
  es der Wanderer anders. »Markgraf Ulrich hat keine Chance, gegen sie zu 
  bestehen. Wenn er sich ergeben und uns seine Burg kampflos überlassen würde 
  …«


  »Ihr müsst verrückt sein, wenn Ihr das denkt.« Der junge 
  Ritter lachte freudlos. »Markgraf Ulrich ist ein Mann von Ehre.«


  »Die Zeichen der Zeit zu erkennen und danach zu handeln, ist kein Zeichen 
  von Unehre«, sagte Torn, »sondern von Klugheit. Ich würde Euch 
  zusichern, die Besatzung der Burg zu schonen, falls Graf Ulrich sich freiwillig 
  ergibt.«


  Dem Wanderer entging nicht, dass Fürst Harok an seiner Seite nervös 
  zu zucken begann. Ein Angebot wie dieses behagte dem Unterführer ganz und 
  gar nicht, denn dann würde er nicht dazu kommen, seinen Blutdurst zu stillen 
  …


  »Und Ihr erwartet, dass ich Euch glaube?«, fragte der Gefangene. »Nachdem 
  Ihr ohne Kriegserklärung in unser Land eingefallen seid? Nachdem Ihr eine 
  Grenzfestung zerstört und unschuldige Bauern ruchlos dahingemordet habt?«


  Torn wusste nicht, was er darauf erwidern sollte. Hätte er in der Haut 
  des Spähers gesteckt, hätte er vermutlich das gleiche gesagt. Dabei 
  ging es ihm nur darum, die Menschen von Burg Lichtenfels zu retten …


  Der junge Ritter spuckte aus, schüttelte den Kopf.


  »Gebt Euch keine Mühe, wer immer Ihr seid. Ulrich von Lichtenfels 
  wird auf Euer Angebot niemals eingehen, und auch keiner seiner Ritter. Wenn 
  Ihr die Festung einnehmen wollt, müsst ihr sie angreifen, aber es wird 
  Euch einen hohen Preis kosten.«


  »Hm«, machte Torn nur.


  »Es ist zwecklos, mit ihm sprechen zu wollen, Herr«, stellte Harok 
  fest. »Wir werden ihn foltern müssen, um etwas aus ihm herauszubekommen.« 
  In den Augen des Fürsten lag ein sadistischer Glanz.


  »Möglicherweise«, gab Torn zurück. »Ich werde darüber 
  nachdenken …«


  »Ihr werdet darüber nachdenken? Aber Herr – eine Gelegenheit 
  wie diese dürfen wir uns nicht entgehen lassen! Sie gibt uns die Möglichkeit, 
  das verlorene Überraschungsmoment wieder auszugleichen. Wenn wir in Erfahrung 
  bringen können, wie stark unser Gegner ist und wie gut seine Anlage befestigt 
  ist, würde uns das einen unschätzbaren Vorteil verschaffen.«


  Verdammt, er hat recht. Ich weigere mich, es mir einzugestehen, weil ich 
  nicht so handeln will. Aber wenn ich meine Tarnung weiter aufrecht erhalten 
  will, muss ich meine Rolle spielen. Und als Oberbefehlshaber dieses Heeres würde 
  ich natürlich alles daran setzen, um an Informationen zu kommen, die diesen 
  Feldzug möglichst schnell und erfolgreich ans Ziel führen.


  Mein Unterführer wird bereits unruhig. Ich muss handeln, ehe meine Mission 
  zu scheitern droht. Hier geht es um mehr als um das Leben eines einzelnen Jungen. 
  Tausende von Menschenleben könnten davon abhängen, dass ich in Erfahrung 
  bringe, was die Grah'tak planen.


  Ich muss es tun …


  »Also gut«, sagte der Wanderer tonlos. »Führt ihn ab.«


  »Eine gute Entscheidung, hoher Herr«, lobte Harok und gab seinen Schergen 
  ein Zeichen, den Gefangenen abzuführen. Es dauerte nicht lange, bis schrille, 
  lang gezogene Schreie über dem Lager zu hören waren und davon zeugten, 
  dass der Unterführer mit der ›Befragung‹ des Gefangenen begonnen 
  hatte.


  Jeder einzelne Schrei traf Torn wie ein Peitschenhieb, folterte seine Seele.


  Verdammt, was ist nur geschehen?


  Ich habe den Befehl gegeben, eine unschuldige Kreatur zu quälen. Und wozu? 
  Um das Böse zu bekämpfen. Das Böse, dessen Werkzeug ich nun selbst 
  geworden bin.


  Der Wanderer schüttelte den Kopf, ging unruhig in seinem Zelt auf und 
  ab.


  Langsam begann er zu begreifen, was Custos und Memoros gemeint hatten, als sie 
  ihn vor dieser Mission gewarnt hatten, denn diesmal war mehr in Gefahr als Torns 
  Existenz.


  Diesmal ging es um seine Seele …


  Wieder ein entsetzlicher Schrei, der über dem Lager zu hören war und 
  die Meute, die draußen an den Feuern saß, zu rohem Gelächter 
  veranlasste.


  Jäh blieb der Wanderer stehen und fasste einen Entschluss.


  Wie oft hatte er die Lu'cen darüber räsonieren hören, dass hin 
  und wieder das Ideal hinter dem Zweck zurückstehen musste, dass es im Krieg 
  gegen die Grah'tak weder Edelmut noch Fairness gab, und wie oft hatte er dagegen 
  rebelliert!


  Stets war es seine Überzeugung gewesen, dass es idiotisch war, die Sterblichen 
  retten zu wollen, indem man seine Ideale dafür opferte.


  Wofür sollte er die Menschen vor den Grah'tak bewahren, wenn am Ende nicht 
  Mitgefühl und Gerechtigkeit, sondern eiskalte Vernunft regierten, das Kalkül 
  des Mächtigen?


  Es mochte sein menschliches Erbe sein, das aus ihm sprach, und nicht der Wille 
  der Lu'cen – aber das war Torn in diesem Augenblick egal.


  Ich werde nicht tatenlos dabei stehen, wie ein Mensch grausam zu Tode gefoltert 
  wird, nur weil ich meine Tarnung schützen muss. Ich werde nicht alle Ideale 
  verraten, nur weil es die Situation erfordert.


  Wie konnte ich nur jemals auf den Gedanken kommen?


  Energisch schlug der Wanderer die Plane des Zelteingangs beiseite und stürmte 
  hinaus in die von Feuern erhellte Nacht.

 


  Das hügelige Umland von Burg Lichtenfels war ruhig und friedlich. Noch. 
  Mondlicht schimmerte zwischen einzelnen Wolkenfetzen hindurch und ließ 
  den nahen Fluss silbern schimmern, während die Bäume des Waldes den 
  hellen Schein zu schlucken schienen.


  Es war ein Bild des Friedens, dessen Anblick Callista genoss. Noch eine Nacht 
  der Ruhe, ehe der Feind gegen die Mauern der Burg anrennen würde.


  Der Feind, der so plötzlich gekommen war …


  Ein wehmütiges Lächeln glitt über die Züge der jungen Frau. 
  Noch gestern war sie nichts weiter gewesen als ein Bauernmädchen, das zusammen 
  mit seinem Bruder in einem kleinen Dorf gelebt und die Äcker bestellt hatte.


  Nun stand sie auf dem höchsten Turm der gräflichen Burg und starrte 
  hinaus auf ein Land, das schon in wenigen Stunden vom Krieg heimgesucht werden 
  würde. Nicht mehr lange, und die Luft würde erfüllt sein vom 
  Sirren der Pfeile und vom Geschrei der Verwundeten, und Callista wusste nicht, 
  ob sie die nächste Nacht erleben würde.


  Möglicherweise würde sie ihren Bruder schon bald wieder sehen …


  Callista hörte leise Schritte hinter sich und wandte sich um. In der hageren 
  Gestalt, die zu ihr auf die Turmplattform gekommen war, erkannte sie den alten 
  Arnulf.


  Der einäugige Waffenmeister hatte einen wollenen Umhang mitgebracht, den 
  er Callista um die Schultern legte. Dann trat er an ihre Seite und blickte schweigend 
  hinaus auf das hügelige Land.


  »Ihr könnt auch nicht schlafen?«, fragte er nach einer Weile.


  Callista schüttelte den Kopf.


  »In Gedanken?«


  Sie nickte. »Ich muss immerzu an meinen Bruder denken. Seit unsere Eltern 
  uns verließen, habe ich mich um ihn gekümmert. Er war meine Familie.«


  »Das kann ich gut verstehen«, versicherte Arnulf mit sanfter Stimme, 
  die zu dem alten Waffenmeister nicht zu passen schien. »Ich bin der Letzte 
  von meiner Familie, der noch am Leben ist, und doch bin ich nicht einsam. Markgraf 
  Ulrich hat mich zu sich genommen und mir eine neue Heimat gegeben, hat mich 
  mit der Erziehung seines Sohnes beauftragt.«


  »Ihr und Arndt steht Euch wohl sehr nahe?«


  »Der Junge ist wie ein Sohn für mich.«


  Callista lächelte. »Er ist etwa im gleichen Alter wie mein Bruder.«


  »Dann könnt Ihr sicher ermessen, wie viel er mir bedeutet. In seine 
  Erziehung habe ich all mein Wissen, meine Erfahrung und auch meine Liebe fließen 
  lassen.«


  »Und er scheint ein prächtiger junger Mann geworden zu sein«, 
  sagte Callista. »Er wäre ein würdiger Nachfolger seines Vaters.«


  »Ja«, sagte Arnulf, »obwohl, manchmal …«


  Der alte Kämpfer unterbrach sich plötzlich, und seine Augen verengten 
  sich zu schmalen Schlitzen, während er hinaus in die Dunkelheit starrte.


  »Was ist?«, fragte Callista. »Was habt ihr?«


  »Dort«, sagte Arnulf nur und deutete hinunter auf die Senke, die sich 
  unmittelbar vor der Burg erstreckte.


  Ein Reiter war dabei, sie zu durchqueren, ein Reiter, der gebeugt auf seinem 
  Pferd saß und sich nur mit Mühe im Sattel zu halten schien.


  Arnulf sog scharf nach Luft.


  »Das ist der junge Meinrad von Kämpen«, stellte er fest, »einer 
  der Späher, die ich ausgeschickt habe. Kommt, Callista!«


  Damit setzte sich der Waffenmeister bereits in Bewegung, stürmte die gewundene 
  Steintreppe hinab, die ins Innere des Turmes führte.


  Callista folgte ihm, hatte trotz ihres jüngeren Alters Mühe, dem Waffenmeister 
  auf den Fersen zu bleiben. Endlich langten sie unten an, liefen hinaus in den 
  Innenhof. Arnulf gab Befehl, das Tor zu öffnen, um den Reiter hereinzulassen 
  – und wenig später befand sich der Späher im schützenden 
  Inneren der Burg.


  Kaum hatte sich das Burgtor hinter ihm geschlossen, verließen den jungen 
  Ritter die Kräfte. Stöhnend sank er aus dem Sattel. Wahrscheinlich 
  hätte er sich beim Sturz das Genick gebrochen, wäre Arnulf nicht zur 
  Stelle gewesen, um ihn aufzufangen und ihn zu Boden zu betten.


  Im Schein der Fackeln, die den Innenhof beleuchteten, sahen Callista und der 
  alte Waffenmeister, dass der Junge fürchterlich zugerichtet war.


  Sein Gesicht war von verkrustetem Blut bedeckt, seine Kleidung war zerschlissen 
  und an vielen Stellen mit Blut besudelt. Sein ganzer Körper zuckte in heftigem 
  Schmerz.


  »Diese Hundesöhne«, knurrte Arnulf. »Sie haben ihn gefoltert. 
  Meinrad, kannst du mich hören? Meinrad …?«


  Der junge Ritter war kaum dazu fähig, die Augen zu öffnen. Die Folter 
  und der lange Ritt waren zu viel für ihn gewesen. Man konnte nur hoffen, 
  dass er die Tortur überleben würde.


  »… höre Euch …«, kam die Antwort hauchdünn. »Verzeiht 
  … Habe versagt …«


  »Da ist nichts zu verzeihen«, gab Arnulf zurück. »Ich bin 
  sicher, du hast dein Bestes gegeben, mein Junge. Wie immer.«


  »Keine Chance … Plötzlich da gewesen …«


  »Haben Sie dich gefangen genommen?«


  Ein zaghaftes Nicken.


  »Was ist mit den anderen?«


  Ein Kopfschütteln.


  »Verdammt.« Arnulf biss sich auf die Lippen.


  »Haben mich … gefoltert … aber nichts … verraten.«


  »Sehr gut, mein Junge. Du bist einer der Tapfersten, das habe ich immer 
  gewusst. Aber wie bist du entkommen? Ist dir die Flucht gelungen?«


  Meinrad von Kämpen schüttelte den Kopf. »Nicht geflohen … 
  frei gelassen …«


  »Du wurdest frei gelassen? Von wem?«


  »Schwarzer … Ritter«, kam die tonlose Antwort.


  »Was?«, fragte Callista, die atemlos zugehört hatte. »Der 
  schwarze Ritter hat dich frei gelassen? Das kann nicht sein.«


  »War es … persönlich … Ist der Anführer des Heeres 
  … Hat mich … gelassen …«


  »Hm«, machte Arnulf ratlos. »Dann wissen wir jetzt also, was 
  es mit Eurem anonymen Erzfeind auf sich hat, Callista. Aber weshalb lässt 
  er einen gefangenen Späher frei, noch ehe er etwas ausgeplaudert hat? Wieso 
  foltert er ihn zuerst, um ihn dann gehen zu lassen?«


  »Er will uns seine Überlegenheit zeigen«, vermutete Callista. 
  »Er will uns zeigen, wozu er fähig ist. Er will, dass wir uns vor 
  ihm fürchten.«


  »Das wird ihm nicht gelingen.« Arnulf schnaubte verächtlich und 
  schüttelte den Kopf. Dann winkte er ein paar der Wachen heran.


  »Bringt diesen jungen Mann hinauf. Der Wundarzt des Grafen soll sich um 
  ihn kümmern und alles tun, um seine Wunden zu heilen.«


  »Verstanden, Herr«, bestätigten die Wachen und führten den 
  Befehl des Waffenmeisters aus.


  Callista war unterdessen an das große Tor getreten. Durch die Spähklappe 
  starrte sie hinaus auf das Land, über dem allmählich der Morgen dämmerte.


  Irgendwo dort draußen lauerte ihr Erzfeind.


  Der schwarze Ritter …

 


  Torn hatte bis Tagesanbruch gewartet. Dann hatte er seinem Heer den Aufbruch 
  befohlen.


  Von einem felsigen Hügel aus, der sich unweit des Sees aus dem Wald erhob, 
  beobachtete der Wanderer, wie das Lager abgebrochen wurde und sich das Heer 
  zum Marsch formierte. Schmetternde Fanfarensignale erklangen, die Unterführer 
  bellten heisere Befehle.


  Zuerst sah es so aus, als würde das von Menschen wimmelnde Chaos auf der 
  breiten Landzunge niemals wieder in Ordnung kommen. Doch rascher als Torn gehofft 
  hatte, begann sich ein geordneter Zug aus der wogenden Wirrnis zu bilden, und 
  das Heer von Morowia setzte sich in Bewegung.


  Zuvorderst ritten die Ritter auf ihren stählern gepanzerten Pferden, gefolgt 
  von den Lanzenreitern, die König Igor von Morowia im Osten rekrutiert hatte 
  und mit Geld dafür bezahlte, dass sie in seinem Auftrag töteten.


  Dann kam das Fußvolk – zweitausend Mann –, das mit Schilden, 
  Schwertern und Speeren bewaffnet war und Kettenhemden und Eisenhauben trug. 
  In ihrer Mitte führten sie die Belagerungsmaschinen, die die Zimmerleute 
  unter Anleitung der Konstrukteure gebaut hatten mehrere Wurfmaschinen und ein 
  Belagerungsturm, der an die Mauern einer feindlichen Burg herangeführt 
  werden konnte, um die Erstürmung zu ermöglichen.


  Die hölzernen Räder der gewaltigen Maschinen, die von Ochsen gezogen 
  und von den Fußsoldaten geschoben wurden, kamen auf dem weichen Boden 
  nur langsam voran, sodass bereits jetzt abzusehen war, dass der Marsch des Heeres 
  länger dauern würde als geplant.


  Torn konnte das nur recht sein.


  Je länger das Heer brauchte, dessen Befehlshaber er geworden war, desto 
  mehr Zeit würden die Menschen auf Burg Lichtenfels haben, sich auf die 
  Verteidigung vorzubereiten.


  Der Zwiespalt, der im Inneren des Wanderers herrschte, war unüberbrückbar, 
  eine paradoxe Situation, die nicht einer gewissen Ironie entbehrte.


  Er, der Kämpfer des Lichts, war zum Befehlshaber einer Streitmacht geworden, 
  die nicht einmal existieren durfte. Dämonische Mächte hatten sie ins 
  Leben gerufen, und indem er sie bekämpfen wollte, war Torn zu einem Teil 
  ihres Plans geworden.


  Zu einem Plan, den er noch nicht einmal erfasst hatte.


  Was sollte all das hier?


  Weshalb mobilisierten die Grah'tak Tausende von Menschen, um einen Krieg zu 
  beginnen, den es in der Geschichte nicht geben durfte?


  Welches Ziel verfolgten sie damit?


  Wenn Torn es herausfinden wollte, blieb ihm nichts anderes übrig, als seine 
  Rolle weiter zu spielen – die Rolle des grausamen schwarzen Ritters, der 
  der Befehlshaber der Streitmacht war.


  Am liebsten hätte der Wanderer alle Regeln und das Ziel seiner Mission 
  in den Wind geschlagen, hätte jenem Impuls gehorcht, der tief aus seinem 
  Inneren kam und der ihn dazu aufrief, diesen Wahnsinn zu beenden, solange noch 
  Zeit dazu war.


  Natürlich hätte er als Oberbefehlshaber dieses Heeres auch seinen 
  Rückzug befehlen können, dafür sorgen, dass der Angriff auf Burg 
  Lichtenfels nicht stattfand, doch was hätte er damit gewonnen?


  Solange er nicht wusste, was die Grah'tak damit bezweckten, konnte er nichts 
  gegen die Wurzel des Übels unternehmen, und die Dämonischen würden 
  erneut versuchen, ihre Ziele durchzusetzen – in einer anderen Zeit und 
  Welt, von der die Lu'cen vielleicht nichts wussten.


  Möglicherweise würde dann alles noch schlimmer kommen, und er, Torn, 
  würde Schuld daran tragen.


  Die Geschichte mochte von den Grah'tak geändert worden und dabei sein, 
  ihren eigenen Verlauf zu nehmen, aber das bedeutete nicht, dass sie nicht ihre 
  eigenen Gesetzmäßigkeiten hatte.


  So sehr es ihm missfiel – vorerst hatte er keine andere Möglichkeit, 
  als seine Rolle weiterzuspielen.


  Zum Guten oder zum Bösen …

 


  »Es ist so weit«, sagte Markgraf Ulrich, und seiner Stimme war die 
  Anspannung anzumerken, die darin mitschwang. »Unsere Späher haben 
  das herannahende Heer Morowias ausgemacht. Unsere Feinde werden noch vor Einbruch 
  der Dunkelheit eintreffen.«


  »Alle Vorbereitungen sind getroffen, Herr«, versicherte Arnulf, der 
  sich zusammen mit den anderen Unterführern sowie mit Ulrichs Sohn Arndt 
  im Saal des Grafen eingefunden hatte. Auch Callista war erlaubt worden, an der 
  Versammlung teilzunehmen.


  »Sehr gut«, meinte der Markgraf und nickte. »Was ist mit der 
  Bevölkerung?«


  »Es blieb uns genügend Zeit, die Bauerndörfer des Umlands zu 
  räumen«, erstattete der Waffenmeister Bericht. »Die Einwohner 
  haben sich allesamt in der Burg eingefunden und vertrauen auf Euren Schutz.«


  »Gut.« Ulrich, der bereits seine Rüstung angelegt hatte und ein 
  schweres Kettenhemd unter seinem Wams trug, seufzte. »Ich hoffe nur, dass 
  ich ihnen auch geben kann, worauf sie hoffen.«


  »Herr Markgraf«, sagte Callista und trat vor.


  »Ja, mein Kind?«


  »Bitte verzeiht, wenn ich ungefragt meine Stimme erhebe, aber ich denke, 
  ich spreche ungeachtet des Standes für jede Frau und jeden Mann innerhalb 
  der Mauern Eurer Burg, wenn ich sage, dass wir Euch uneingeschränkt vertrauen. 
  Der Feind, der dort draußen naht, ist grausam und uns an Zahl um ein Vielfaches 
  überlegen. Dennoch werden wir kämpfen und uns verteidigen bis zum 
  letzten Atemzug.«


  »Das Mädchen spricht wie ein wahrer Kämpfer«, sagte Arnulf 
  und zog sein mit zahllosen Scharten versetztes Schwert aus der Scheide. »Lasst 
  uns hier und jetzt geloben, dass der Feind nicht an Burg Lichtenfels vorbeikommen 
  wird – und wenn es uns alle das Leben kostet. Lasst uns bis zum letzten 
  Blutstropfen kämpfen.«


  »Bis zum letzten Blutstropfen«, stimmte Callista zu und zog ihren 
  Dolch.


  »Bis zum letzten Blutstropfen«, bestätigten Arndt und die versammelten 
  Ritter.


  »So sei es«, sagte Markgraf Ulrich leise. »Möge der Himmel 
  uns beistehen …«

 


  Begleitet von dröhnenden Trommelschlägen ging der Aufmarsch vonstatten.


  Das Heer von Morowia hatte fast den ganzen Tag gebraucht, um die Strecke vom 
  See bis zur Burg des Markgrafen zurückzulegen. Nun sah sich Torn der Festung 
  gegenüber, die sich inmitten der bewaldeten Landschaft auf einem Hügel 
  erhob.


  Die hohen Mauern waren aus weißgrauem Stein, das Burgtor wurde von zwei 
  mächtigen Türmen gesäumt. Im Inneren der Mauern erhoben sich 
  mehrere Gebäude, darunter ein mächtiger Bergfried, der eine kleine 
  Burg für sich zu sein schien und seinerseits über Türme und Zinnen 
  verfügte.


  Die Sitze der Markgrafen waren in alter Zeit herkömmlich trutzig und gut 
  befestigt gewesen, da ihnen die Verteidigung des Reiches nach den Grenzen hin 
  oblag. Ob Burg Lichtenfels trotz aller Stärke dem Ansturm eines so gewaltigen 
  Heeres würde trotzen können, bezweifelte Torn dennoch.


  Der Blutdurst in den Augen seiner Leute missfiel dem Wanderer.


  Die Saat des Bösen war unter den Männern aufgegangen. Die meisten 
  von ihnen waren friedliebende Bauern und Handwerker gewesen, nun jedoch loderte 
  die Gier nach Blut und Beute in ihren Blicken, und es gab nichts, was er dagegen 
  tun konnte.


  Nichts, als den Augenblick hinauszuzögern, in dem das Heer Morowias zum 
  Sturm auf Burg Lichtenfels ansetzen und es ein grausames Blutbad geben würde.


  Doch auch hier wurde sein Spielraum kleiner und kleiner …


  Mit Unbehagen stellte der Wanderer fest, dass der Aufmarsch seines Heeres fast 
  beendet war. Von dem Hügel aus, auf den er geritten war, konnte er sehen, 
  dass die Katapulte und der Belagerungsturm in Stellung gebracht waren, dass 
  die Abteilungen der Reiterei, des Fußvolks und der Bogenschützen 
  an den vereinbarten Positionen standen, bereit zum Angriff …


  Der Wanderer vernahm Hufschlag und wandte sich um. Es war Fürst Harok, 
  der auf seinem Ross den Hang herauf galoppiert kam.


  Ich kann diesen Kerl nicht leiden. Er gibt vor, ein Ritter zu sein, dabei 
  tritt er alles mit Füßen, was einen guten Ritter auszeichnet. Er 
  ist grausam und verschlagen, spielt seine Macht gegenüber seinen Untergebenen 
  aus und hat Freude daran, andere zu töten.


  In einer anderen Zeit und Welt wäre er mein Feind, hier jedoch ist er mein 
  engster Vertrauter.


  Vielleicht ist es in Wahrheit gar nicht er, den ich hasse – ich beginne 
  mich selbst zu hassen für das, was ich bin …


  Harok zügelte sein Pferd, brachte es unmittelbar vor Torn zum Stehen.


  »Hoher Herr!«, rief er voller Begeisterung aus. »Unsere Streitmacht 
  ist in Stellung gebracht und wartet nur auf Euren Angriffsbefehl.«


  »Gute Arbeit, Fürst Harok.« Torn nickte, ohne seinen Unterführer 
  dabei auch nur anzusehen.


  »Und?«, fragte Harok.


  »Was?«


  »Der Befehl zum Angriff«, drängte der Adlige in widerlichem Blutdurst. 
  »Werdet Ihr ihn geben?«


  »Nein«, sagte Torn leise.


  »Was meint Ihr, Herr?«


  »Nicht heute.« Torn schüttelte den Kopf. »In ein paar Stunden 
  wird es dunkel, und wir müssten den Angriff abbrechen.«


  »In ein paar Stunden wird sich die Burg bereits in unserer Hand befinden!«, 
  begehrte Harok auf. »Ihr müsst den Angriff befehlen – jetzt gleich!«


  »Es ist zu spät.«


  »Schon morgen könnte es zu spät sein! Ohne Zweifel hat Graf Ulrich 
  Boten an seine Verbündeten entsandt mit der Bitte um Beistand. Was, wenn 
  sie morgen eintreffen?«


  Genau das ist es, worauf ich hoffe, du widerwärtiger Mistkerl …


  »Ich hatte Euch schon einmal gesagt, dass ich es nicht schätze, 
  wenn meine Befehle in Frage gestellt werden, Fürst Harok«, herrschte 
  Torn seinen Untergebenen an, »und ich werde es nicht länger dulden, 
  dass Ihr meine Autorität untergrabt! König Igor hat mir den Oberbefehl 
  über diese Streitmacht erteilt und nicht Euch. Wenn Ihr damit ein Problem 
  habt, so sprecht es offen aus, und ich werde Euch mit der Klinge beibringen, 
  was Loyalität bedeutet. Habt Ihr mich verstanden?«


  Durch sein aufgeklapptes Visier starrte Harok seinen Vorgesetzten an. Wären 
  die Blicke des Fürsten in der Lage gewesen zu töten, wäre der 
  Wanderer in diesem Moment leblos aus dem Sattel gesunken. Doch die Drohung in 
  Torns Stimme verfehlte ihre Wirkung nicht.


  »Also gut«, knurrte Harok leise. »Es wird geschehen, wie Ihr 
  es wünscht. Aber ich betrachte es als meine Pflicht, Euch zu sagen, dass 
  die Männer unruhig werden. Besonders die Söldner fürchten, dass 
  ihnen ihre Beute entgehen könnte.«


  »Ich habe es zur Kenntnis genommen«, sagte Torn kalt.


  Wütend riss Harok sein Pferd herum und gab ihm die Sporen, jagte den Hang 
  hinab, um den Befehl weiterzugeben.


  Beklommen blickte Torn weiter auf die Burg, die von seinen Leuten umzingelt 
  war.


  Er hatte die Entscheidung so lange wie möglich hinausgezögert. Morgen 
  früh jedoch würde sie sich nicht mehr verschieben lassen.


  Dann würde Blut fließen, das nicht fließen sollte.

 


  »Und er hat darauf bestanden, bis zum Anbruch des neuen Tages mit dem Angriff 
  zu warten?«


  »Ja, erlauchter Abt«, bestätigte Fürst Harok. »Genauso 
  war es. Ich schwöre es.«


  »Seltsam.« Abt Lukano wog seinen Kopf unter der Kapuze hin und her, 
  schien dabei nachzudenken.


  »Was vermutet Ihr?«, erkundigte sich Harok, der von seinem Treffen 
  mit seinem Vorgesetzten sofort zu Lukano geritten war, um ihm Bericht zu erstatten. 
  »Denkt Ihr, unser Anführer steht unter dem Einfluss einer fremden 
  Macht? Einer bösen Macht möglicherweise?«


  »Wer weiß?« Der Mönch in seiner weißen Kutte zuckte 
  mit den Schultern. »Das Böse bemächtigt sich des Menschen auf 
  vielerlei Weise. Bisweilen verdreht es auch seine Sinne.«


  »Dann muss unser Anführer ihm anheimgefallen sein«, sagte Fürst 
  Harok schaudernd. »Ihr wisst, ich hatte kein gutes Gefühl dabei, ihn 
  für Euch auszuspionieren, doch nun sehe ich, dass Ihr recht hattet.«


  »Noch wissen wir es nicht mit Bestimmtheit«, erwiderte der Abt lächelnd. 
  »Die Kunst der Inquisition besteht darin, das wahre Wesen der Dinge zu 
  erkennen und so lange nachzuforschen, bis gesicherte Erkenntnisse vorliegen. 
  Deshalb bin ich zu euch gekommen, und deshalb werden wir den schwarzen Ritter 
  weiter beobachten.«


  »Natürlich, erlauchter Abt. Ihr könnt Euch auf mich verlassen.«


  »Ich weiß, Fürst Harok, dass Ihr ein treuer Diener des Glaubens 
  seid.«


  »Und der Angriff auf die Burg?«


  »Wird morgen früh stattfinden, wie euer Oberbefehlshaber es angeordnet 
  hat«, erwiderte Lukano schulterzuckend.


  »Aber …«


  Ein einziger Blick des Mönchs genügte, um Fürst Harok zum Schweigen 
  zu bringen. Der Mann in der weißen Kutte, der aus dem Nichts aufgetaucht 
  war und Morowia aus der Bedeutungslosigkeit ins Zentrum der Geschichte rücken 
  wollte, flößte ihm Furcht ein, auch wenn er es sich nicht gerne eingestand. 
  Selbst König Igor beugte sich vor ihm …


  »Natürlich, erlauchter Abt«, willigte Harok kleinlaut ein. »Es 
  soll geschehen, wie Ihr sagt …«

 


  Es war eine lange Nacht, die nicht nur den Männern und Frauen auf Burg 
  Lichtenfels, sondern auch den Belagerern endlos erschien.


  Die meisten der Kämpfer, die unter dem Banner Morowias marschierten, hatten 
  mit Unwillen reagiert, als sie erfahren hatten, dass der Angriff erst morgen 
  früh erfolgen würde.


  Viele von ihnen hatten sich schon darauf gefreut, ihre Klingen im Blut der Feinde 
  zu baden und ihre Burg zu plündern. Nun jedoch würden sie erneut warten 
  müssen, eine ganze lange Nacht hindurch, in der Phantome und Dämonen 
  umgingen – Phantome der Furcht, Dämonen der Angst.


  Eine Nacht, in der der Mond hell und fahl am Himmel stand …


  Die Wachen, die dazu eingeteilt waren, die lagernden Truppen zu bewachen und 
  sofort Alarm zu geben, wenn sich in der Burg etwas regte, patrouillierten auf 
  und ab. Keiner der Männer hatte in dieser Nacht Mühe, wach zu bleiben. 
  Alle dachten an den nächsten Tag – an die Schlacht, die sie schlagen 
  würden, an die Beute, die sie machen würden.


  Die beiden Posten, die entlang des westlichen Abschnitts Wache hielten, starrten 
  schweigend hinaus in das von fahlem Licht beschienene Halbdunkel.


  Keiner von ihnen sprach ein Wort, jeder war mit seinen eigenen Gedanken beschäftigt, 
  mit seinen Ängsten und Erwartungen. Die Nerven der Männer waren zum 
  Zerreißen gespannt, und mancher sah in der Dunkelheit Schatten, die nicht 
  wirklich da waren.


  Oder doch …?


  »Was war das?«, fragte einer der beiden Posten plötzlich.


  »Was?« Sein Kamerad, ein hünenhafter Morowe mit dunklem Haar, 
  schaute ihn fragend an.


  »Dort drüben bei den Bäumen. Dieser Schatten.«


  Sein Kamerad blieb stehen, verengte seine Augen zu schmalen Schlitzen. »Ich 
  sehe nichts«, sagte er kopfschüttelnd.


  »Aber ich bin mir ganz sicher, dass ich für einen Moment …«


  Der Posten schulterte seinen Speer, ging ein paar Schritte in die Richtung, 
  in der er die Bewegung ausgemacht zu haben glaubte, doch da war nichts, was 
  seinen Verdacht erregt hätte.


  Sollte er sich tatsächlich geirrt haben? Hatten ihm seine Sinne nur einen 
  Streich gespielt?


  In diesem Moment geschah es.


  Ein dunkles, tiefes Knurren war zu hören, und im nächsten Moment wischte 
  eine dunkle Gestalt aus dem Dickicht und auf die Posten zu, so schnell, dass 
  keines Menschen Auge ihm folgen konnte.


  Die beiden Männer kamen nicht einmal dazu, Alarm zu geben. Blitzschnell 
  wie ein Schatten huschte das dunkle Etwas heran und packte einen der beiden 
  Wächter, riss ihn mit sich fort.


  Der Mann gab einen erstickten Schrei von sich, dann war er auch schon im Dickicht 
  verschwunden.


  Sein hünenhafter Kumpan blieb zurück, starrte entsetzt auf die Stelle, 
  wo der andere verschwunden war, als hätte es ihn nie gegeben.


  Was, in aller Welt, war das gewesen?


  Der Hüne kam nicht dazu, sich darüber Gedanken zu machen denn wenige 
  Augenblicke später kehrte der dunkle Schatten zurück und erfasste 
  auch ihn.

 


  Im Morgengrauen gab Torn den Befehl, das Heer in Bereitschaft zu versetzen.


  Die Unterführer schwärmten aus, und rings um Burg Lichtenfels erwachten 
  die Scharen der Belagerer zum Leben. Trommelschläge erklangen, die den 
  Kampfesmut der Angreifer anstacheln und den Verteidigern der Burg Furcht einflößen 
  sollten.


  Der Augenblick der Entscheidung war gekommen.


  Er hatte sich nicht aufhalten lassen.


  Zu allen Seiten der Burg hatten die Angreifer Stellung bezogen, waren bereit, 
  der Festung mit Katapulten, Leitern und Rammböcken zu Leibe zu rücken, 
  Steine und Feuer auf sie zu werfen. Knapp dreitausend Mann standen bereit, die 
  Burg des Markgrafen einzunehmen – Torn konnte nur hoffen, dass der Graf 
  die Zeit genutzt hatte, um die Verteidigung seiner Festung zu organisieren.


  An der Spitze seiner Ritter, an deren Lanzen das dunkle Banner Morowias wehte, 
  ritt der Wanderer hinaus auf die freie Fläche, die sich vor der Burg erstreckte. 
  Im Osten ging die Sonne auf, tauchte den Himmel in blutiges Rot.


  Wie passend, dachte Torn bitter. Verzeiht mir, Ihr Richter der Zeit. 
  Ich habe, es nicht aufhalten können …


  Er konnte sehen, wie sich die Reihen der Verteidiger hinter den Zinnen und 
  auf den Türmen der Burg drängten. In breiter Front marschierten die 
  Ritter und Lanzenreiter auf. Das Fußvolk stand bereit, die Bogenschützen 
  waren in Stellung gebracht.


  Kein Luftzug regte sich über der Senke, die Zeit schien still zu stehen.


  Ich muss es tun, kann nicht anders handeln. Meine Mission verlangt es von 
  mir, auch wenn ich mich dafür hasse …


  Der Wanderer hob den Arm.


  Fürst Harok, der an seiner Seite ritt, bellte einen heiseren Befehl, der 
  von Unterführer zu Unterführer weiter gegeben wurde – und der 
  Angriff begann.


  Die Katapulte wurden betätigt und schleuderten ihre Last, ganze Rudel von 
  Steinen prasselten auf die Burg des Markgrafen nieder und bohrten sich in die 
  trutzigen Mauern. Dann ließen die Bogenschützen ihre Geschosse von 
  den Sehnen schnellen, und ein Hagel verderblicher Pfeile ging über Burg 
  Lichtenfels nieder.


  Die Verteidiger gingen in Deckung, flüchteten sich unter Schilde und Unterstände. 
  Dennoch fanden manche von ihnen den Tod, stürzten einige über die 
  Zinnen in die Tiefe.


  In mehreren Wellen schütteten die Katapulte und die Bogenschützen 
  blankes Verderben über die Verteidiger aus.


  Dann gab Torn den Befehl zum Angriff.


  Die Rösser schnaubten und scharrten unruhig mit den Hufen, um dann plötzlich 
  loszupreschen, als witterten sie den Blutdurst und die Kampfeslust ihrer Reiter.


  In Keilform stürmte die Reiterei auf das Burgtor zu, Torn an der Spitze, 
  hinter ihm die Ritter, flankiert von den Lanzenreitern. Und im gleichen Moment, 
  in dem die Reiterei zum Angriff überging, griffen auch die Fußsoldaten 
  an.


  Mit markerschütterndem Gebrüll setzten sie aus ihren Gräben und 
  behelfsmäßigen Unterständen, rannten auf die Burgmauern zu, 
  um mit den Leitern, die sie mit sich führten, die Mauern zu erstürmen.


  Nun war es an den Verteidigern, Tod und Verderben über ihre Feinde zu bringen.


  Die Bogenschützen, die sich hinter den Zinnen verbargen, entließen 
  ihre gefiederten Geschosse, die wie todbringende Blitze von den Mauern herabzuckten.


  Die erste Reihe der Angreifer schien gegen eine unsichtbare Mauer zu rennen, 
  als die Pfeile sie zu Boden schickten, und auch von den Reitern wurden einige 
  aus den Sätteln gerissen.


  Die Luft war mit einem Mal erfüllt vom Sirren der Pfeile und vom Geschrei 
  der Verwundeten – die Schlacht um Burg Lichtenfels hatte begonnen.


  An der Spitze seiner Reiterei preschte Torn auf das Burgtor zu, während 
  Pfeile die Luft um ihn durchzuckten und der Erdboden vom Hufschlag der Pferde 
  erzitterte.


  Schon waren sie bis auf hundert Meter an das Burgtor herangekommen.


  Der Wanderer sprang von seinem Pferd, ebenso wie seine Ritter, die sich mit 
  ihren Schilden gegen den Hagel der Pfeile schützten. Fußsoldaten 
  eilten heran, die einen Rammbock mit sich führten, mit dem sie das Burgtor 
  stürmen wollten.


  Der Wanderer zog sein Schwert und wollte ebenfalls vorstürmen, als sein 
  Blick auf die Zinnen des Burgtors fiel.


  Eine junge Frau stand dort oben, die den Hagel der Pfeile und Wurfgeschosse 
  nicht zu fürchten schien. Sie hatte sich hoch über die Zinnen erhoben 
  und stand dort, blickte mit glühenden Augen auf ihn herab. In ihren Händen 
  hielt sie Pfeil und Bogen, mit dem sie auf ihn zielte.


  Bei ihrem Anblick verharrte der Wanderer wie versteinert. Er sah ihre zierliche 
  Gestalt, ihre anmutigen Züge, die von dunklem Haar umweht wurden, sah den 
  Hass in ihren Augen, und er wusste, dass es etwas gab, das sie miteinander teilten.


  Im nächsten Moment schnellte der Pfeil von der Sehne …

 

 


  ENDE des 1. Teils
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  Der Angriff auf Burg Lichtenfels hat gerade begonnen, und Torn muss sich entscheiden: 
  Ist es seine Pflicht, das Heer der Finsternis zum Sieg zu führen und so 
  seine Mission voranzutreiben? Oder muss er nicht als Wanderer der Zeit die Wehrlosen 
  vor den dunklen Machenschaften der Grah'tak beschützen?


  Und was hat es mit der schönen Bogenschützin Callista auf sich?


  Die Situation scheint ausweglos. Ein gewaltiges Heer außerhalb und eine 
  Meute blutgieriger Bestien innerhalb der Festung bedrohen den Wanderer und seine 
  Gefährten. Doch der Gipfel des Schreckens ist noch nicht erreicht – 
  denn nicht nur eine schreckliche Entdeckung wartet auf Torn, sondern auch der 
  geheimnisvolle Inquisitor.

   

   
  

  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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