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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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  »Dort ist er! Ich kann ihn sehen!«


  »Lasst es uns tun! Jetzt gleich!«


  »Lieber nicht! Es sind viele von ihnen – zu viele!«


  »Dummkopf! Es sind Spiegelbilder, nichts weiter.«


  »Spiegelbilder …?«


  »Nur einer von ihnen ist wirklich.«


  »Aber welcher …?«


  »Das herauszufinden, wird eine Menge Spaß machen.«


  »Die Antwort ist einfach – derjenige, der blutet …«

 
    
1. Kapitel

 


  Südosten der USA, im Jahr 1851 …


  Jester Larson setzte vorsichtig einen Fuß vor den anderen. Seine Umgebung 
  kam ihm dabei seltsam unwirklich vor – wie in einem der Albträume, 
  die er bisweilen hatte, wenn er zu spät noch vom Gepökelten aß.


  Bei jedem Schritt, den er tat, konnte er sich selbst sehen – dutzendfach, 
  hundertfach reflektiert in endlos vielen Spiegeln, die die Wände des Irrgartens 
  bildeten.


  Am Anfang hatte Jester das alles noch für einen Spaß gehalten, einen 
  Jux, den er sich zur Abwechslung gern hatte machen wollen. Doch je länger 
  er in diesem Labyrinth umherirrte, desto mehr verging ihm die Lust daran.


  Zehn verdammte Cent hatte er dafür bezahlt, diesen Irrgarten betreten zu 
  dürfen, und nun hatte er Probleme, wieder herauszufinden!


  »Das darf doch nicht wahr sein«, murmelte Jester vor sich hin. »Das 
  gibt's doch nicht …«


  Der Farmer verstand die Welt nicht mehr.


  Von außen hatte das Zelt, das den Irrgarten beherbergte, nicht besonders 
  groß ausgesehen, unscheinbar geradezu. Alle, die herausgekommen waren, 
  hatten geschwärmt, wie großartig es dort gewesen sei, wie aufregend 
  anders.


  Schließlich hatte auch Jester der Versuchung nicht widerstehen können 
  und den Eintritt bezahlt.


  Das war vor ein paar Stunden gewesen.


  Seither irrte er in den schmalen Gängen des Labyrinths umher, in denen 
  er sich selbst hundertfach sehen konnte, und versuchte verzweifelt, einen Weg 
  nach draußen zu finden.


  Es wollte ihm nicht gelingen.


  Jedes Mal, wenn er das Gefühl hatte, dem Ausgang nahe zu sein, stand er 
  im nächsten Moment wieder in einer Sackgasse.


  Es war, als würde sich dieser verdammte Irrgarten beständig verändern. 
  Keine Ecke sah wie die andere aus, und einen Ausgang schien es nicht mehr zu 
  geben.


  Flackerndes Fackellicht, das von irgendwo herkam, erhellte das Zelt mit schwachem 
  Schein. Jester wusste nicht, wie spät es war, aber es musste schon weit 
  nach Mitternacht sein. Vermutlich waren alle anderen schon längst nach 
  Hause gegangen, nur er war noch hier. Vielleicht hatten sie ihn vergessen, und 
  keiner wusste, dass er noch immer versuchte, aus diesem verdammten Labyrinth 
  herauszufinden.


  »Hallo?«, fragte er halblaut. »Ist da jemand?«


  Seine Stimme hörte sich seltsam an zwischen den Wänden aus Spiegelglas, 
  genau wie er schien auch sie sich in den Gängen des Labyrinths zu verirren. 
  Er erhielt keine Antwort. »Hallo?«, rief Jester noch einmal lauter. 
  »Ist da jemand? Verdammt noch mal, ich will hier raus!« Wieder keine 
  Antwort. Der Farmer kämpfte die Panik nieder, die in ihm aufsteigen wollte.


  Es war lächerlich. Kein Grund, sich zu fürchten. Er hatte sich verlaufen, 
  das war alles.


  Dennoch fühlte der Farmer drängende Unruhe in sich. Ein Gefühl, 
  das ihn nötigte, den Irrgarten zu verlassen.


  Er beschleunigte seinen Schritt und damit auch seine Bemühungen, einen 
  Ausweg aus den endlos scheinenden Gängen aus Spiegelglas zu finden. Überall 
  sah er sich selbst – mal ging er auf sich zu, mal entfernte er sich von 
  sich selbst, und dann wieder eröffneten sich endlose Korridore von Spiegelbildern, 
  die sich wiederum dutzendfach spiegelten.


  Plötzlich ein Schatten, der an ihm vorüberwischte! Jester blieb stehen.


  »Was war das?«, murmelte er leise und blickte argwöhnisch umher, 
  um sich sogleich einen Narren zu schelten. »Jester, du alter Dummkopf. 
  Vor deinem eigenen Spiegelbild brauchst du dich nun wirklich nicht zu fürchten. 
  Hier drin gibt es niemanden außer dir …«


  Beruhigend sprach der Farmer auf sich ein, doch seine Argumente vermochten ihn 
  nicht zu überzeugen. Dieser Schatten war tatsächlich da gewesen, für 
  einen Moment hatte er ihn gesehen. Und er war sicher, dass es nicht sein eigener 
  Schatten gewesen war …


  Jester hielt den Atem an und lauschte in die Stille, die nur vom Geräusch 
  seiner eigenen Schritte durchbrochen wurde.


  Und plötzlich hörte er noch etwas anderes.


  Ein leises, kehliges Flüstern …


  »Kann ihn sehen …«


  »Ist er das?«


  »Aus Fleisch und Blut …«


  »H'rado traak!«


  »Ach, sei still!«


  Vergeblich schaute sich Jester um und versuchte, die Stimme zu lokalisieren. 
  Ähnlich wie das Licht des Fackelscheins schien sie von überall und 
  nirgends zu kommen. Aber sie war da, er konnte sie ganz deutlich hören 
  …


  »Hat lange genug gewartet.«


  »… nicht länger warten lassen.«


  »Lasst es uns tun!«


  »Blut! Blut!«


  Obwohl Jester nur eine Stimme hörte, klang es, als würden sich mehrere 
  Personen unterhalten. Das hörte sich so unheimlich an, dass dem Farmer 
  kalte Schauer über den Rücken liefen. Er wollte laut rufen, aber er 
  widerstand der Versuchung, hatte plötzlich das Gefühl, dass es besser 
  war, wenn er sich still verhielt.


  Eine Bedrohung war in der Nähe.


  Er konnte es fühlen.


  Genau wie damals, als der Sturm gekommen war …


  Er ging weiter und beschloss, sich auf die Suche nach dem Ausgang zu konzentrieren. 
  Zu allen Seiten sah er Spiegelbilder von sich selbst, die sich bewegten, wenn 
  er sich bewegte, und die abrupt stehen blieben, wenn auch er verharrte.


  Mal näherten sie sich ihm, mal entfernte er sich von ihnen, mal schienen 
  sie unmittelbar neben ihm zu gehen.


  Und dann, plötzlich, sah er das andere Bild.


  Er war stehen geblieben, schaute sich im spärlichen Lichtschein suchend 
  nach dem weiteren Weg um. Die schemenhafte Gestalt, die ihm am Ende der Gasse 
  gegenüberstand, nahm er nicht bewusst war, hielt sie für ein weiteres 
  seiner Spiegelbilder.


  Erst als er sich wieder in Bewegung setzte, bemerkte er den Irrtum – denn 
  die Gestalt am anderen Ende bewegte sich nicht.


  Anders als sein Spiegelbild folgte sie seinen Bewegungen nicht, sondern stand 
  nur da und schien ihn zu erwarten. Weißlich leuchtende Augen, aus denen 
  jedes Leben gewichen zu sein schien, starrten ihm entgegen.


  Jester erschrak.


  »W … wer bist du?«, fragte er flüsternd.


  Er bekam keine Antwort, stattdessen begann die Stimme wieder, mit sich selbst 
  zu sprechen. »Das ist der echte, ohne Zweifel!«


  »Wir wissen es nicht …«


  »Dann lasst es uns herausfinden!«


  »Blut, Blut …«


  Jester spürte, wie sich seine Nackenhaare sträubten, langsam wich 
  er zurück. Im gleichen Moment setzte sich auch die Gestalt in Bewegung 
  und kam langsam auf ihn zu.


  Jetzt, als der Lichtschein der Fackeln sie erfasste, sah der Farmer sie erst 
  richtig. Blankes Grauen packte ihn.


  Der Körper der Kreatur ähnelte nur grob dem eines Menschen. Ihre Gliedmaßen 
  waren lang und knochig und an ihren Enden mit schrecklichen Klauen versehen. 
  Ihr Körper selbst war lang und dünn, und wie ihre Arme und Beine mit 
  dünnem Haar übersät, was ihr ein spinnenähnliches Aussehen 
  verlieh. Am schrecklichsten jedoch war der Kopf der Kreatur anzusehen – 
  ein klobiger, nach vorn gewölbter und behaarter Schädel mit einem 
  hässlichen Maul und glühenden Augen.


  Nie zuvor in seinem Leben hatte Jester Larson etwas so Grässliches gesehen, 
  nicht einmal in seinen schlimmsten Albträumen. »Er hat Angst.«


  »Du hast recht. Ich kann es fühlen.«


  »Und ich kann es riechen …«


  »H'rado!«


  Die Kreatur kicherte boshaft, während sie immer näher kam. Jester 
  stand vor Entsetzen wie gelähmt da, war nicht in der Lage, sich zu bewegen. 
  Er blickte an sich herab und stellte fest, dass sich zu seinen Füßen 
  eine übel riechende Lache gebildet hatte.


  Er begann am ganzen Körper zu beben, sein nächster Gedanke war Flucht. 
  Panisch fuhr er herum und begann zu laufen, ungeachtet der zahllosen Spiegelbilder, 
  die ihn umgaben und die nicht mehr nur ihn, sondern auch die Kreatur unzählige 
  Male reflektierten. Er wusste nicht, was sie war oder woher sie kam. Alles, 
  was er wusste, war, dass er von ihr fort wollte, um jeden Preis …


  Seine Flucht währte nicht lange; Panisch rannte der Farmer eine der Spiegelgassen 
  hinab, blickte sich dabei immer wieder panisch um. Er nahm nur am Rande war, 
  dass seine Spiegelbilder alle auf ihn zu liefen …


  Im nächsten Moment hatte er eine schmerzhafte Begegnung mit der Wand, gegen 
  die er rannte.


  Die umgebenden Wände bebten, und der Spiegel, gegen den Jester geprallt 
  war, bekam einen Sprung. Benommen taumelte der Farmer zurück, bemerkte 
  das Blut, das von einer Schnittwunde an seiner Stirn über sein Gesicht 
  lief.


  Als er sich umwandte, stand die Gestalt bereits hinter ihm. Ihr Maul öffnete 
  sich, Reihen gelber Zähne wurden darin sichtbar, an denen stinkender Geifer 
  herabtroff.


  Der Mund des Farmers öffnete sich zu einem Schrei, der seine Kehle jedoch 
  nicht verließ. Das Entsetzen, das ihn erfüllte, war zu groß.


  Die Kreatur hob ihre Klauenhand, und von Grauen gepackt sah Jester die gekrümmte 
  Klinge, die darin blitzte.


  »N … nein«, brachte er stammelnd hervor. Im nächsten Moment 
  schoss die andere Klaue des Monstrums vor und packte ihn.


  Das letzte, was Jester Larson sah, war sein eigenes Spiegelbild und das der 
  grauenvollen Kreatur, die sich über ihn beugte und ihr Messer hob.


  Im nächsten Augenblick wurde der Spiegel von Blut besudelt.

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  In der alten Zentrale der Festung am Rande der Zeit saß Torn der Wanderer. 
  Er war in Gedanken versunken wie so oft, wenn er sich hier aufhielt und zu den 
  großen Monitoren aufblickte, die ihn in weitem Rund umgaben. Schon vor 
  Äonen waren sie verloschen, als die Zeit der Wanderer zu Ende gegangen 
  war.


  Er, Torn, war der Letzte von ihnen.


  Ein Sterblicher, der von Mächten, die jenseits seines Begreifens lagen, 
  dazu ausersehen worden war, das Böse zu bekämpfen. Das Böse in 
  Form der Grah'tak, schrecklicher Dämonen aus einer anderen Wirklichkeit, 
  die vor Unzeiten über das Immansium hergefallen und hier gestrandet waren.


  Das Schicksal hatte Torn zum Erben der Wanderer gemacht, zu einem einsamen Kämpfer, 
  einem Ausgestoßenen, der die Grah'tak zu allen Zeiten und auf den verschiedensten 
  Welten bekämpfte.


  Doch der Kampf gegen die Dämonen forderte auch Opfer.


  Das erste Opfer war Torns Vergangenheit gewesen. Sie lag irgendwo in den Nebeln 
  des Vergessens, die Richter der Zeit hatten ihm die Erinnerung daran genommen. 
  Zu seinem Besten, wie sie sagten, doch etwas in Torn sehnte sich dennoch danach, 
  die Wahrheit zu erfahren.


  Das zweite Opfer war seine Menschlichkeit. Torn hatte sie eingebüßt, 
  als er zum Wanderer geworden war, zu einem Wesen, das seine Gestalt beliebig 
  verändern konnte, weil sein Körper nur noch eine schimmernde Rüstung 
  aus energetischem Plasma war. Nur noch in Torns Seele spiegelte sich der Mensch, 
  der er einst gewesen war.


  Das dritte Opfer schließlich waren seine Gefühle.


  Im Kampf gegen die Grah'tak waren sie abgestumpft, bisweilen fühlte sich 
  der Wanderer wie eine Maschine, wie eine Marionette, die im Dienst der Lu'cen, 
  der weisen und mächtigen Richter der Zeit, die Horden der Finsternis bekämpfte.


  Nur bisweilen, wenn er unter den Sterblichen weilte, empfand er noch Freundschaft, 
  Trost und Zuneigung. Zuletzt in Gegenwart einer jungen Frau, der er auf der 
  Erde des Jahres 1148 begegnet war.


  Ihr Name war Callista gewesen. Der Wanderer hatte sich ihr auf eine Art verbunden 
  gefühlt, die er selbst nicht zu ergründen vermocht hatte, und er hatte 
  das Gefühl gehabt, dass es ihr mit ihm ebenso ergangen war. Doch der Strudel 
  grausamer Ereignisse, in den sie beide gerissen worden waren und in dem der 
  Grah'tak Lupis Lupax eine entscheidende Rolle gespielt hatte, hatte ihnen keine 
  Chance gelassen.


  Torn war ins Numquam, der Dimension zwischen den Dimensionen, zurückgekehrt.


  Was aus Callista geworden war, wusste er nicht.


  Es blieb ihm nichts als zu hoffen, dass es ihr gut ging, und am liebsten wäre 
  er sofort aufgebrochen, um in jene dunkle Zeit und Welt zurückzukehren. 
  Er hatte die Lu'cen gebeten, zurückkehren zu dürfen, und sie hatten 
  angekündigt, darüber beraten zu wollen.


  Seither wartete er auf ihre Entscheidung, und der Wanderer vermochte nicht zu 
  sagen, wie lange er bereits wartete.


  Zeit nach menschlichem Ermessen existierte nicht im Numquam. Die Zeit stand 
  hier still, während sie in den Welten der Sterblichen weiter verstrich 
  …


  Noch während Torn seinen Gedanken nachhing, begann der Raum vor ihm zu 
  flimmern und teilte sich.


  Drei Gestalten materialisierten vor seinen Augen, die alle die gleiche Kleidung 
  trugen – lange, wallende Gewänder mit Kapuzen, die tief in ihre Gesichter 
  fielen und diese fast ganz verhüllten. Dennoch war der Wanderer in der 
  Lage, sie voneinander zu unterscheiden.


  Die Gestalten waren drei der neun Richter der Zeit.


  Es waren Custos, sein Trainer und Waffenmeister.


  Sein weiser Lehrer Sapienos.


  Und der gestrenge Severos, der oberste der Lu'cen.


  Keiner der Richter zeigte Torn ein menschliches Antlitz, wie es zumindest Custos 
  und Sapienos oft taten, damit er sich ihnen näher fühlte.


  In Wahrheit waren die Lu'cen Wesen aus reiner Energie, die jede Körperlichkeit 
  hinter sich gelassen hatten. Nur für ihn materialisierten sie in sterblicher 
  Gestalt. Doch eine sterbliche Miene schienen sie ihm heute nicht zeigen zu wollen 
  …


  »Habt ihr euch entschieden?«, wollte Torn wissen.


  »Das haben wir«, versicherte Severos. »Aber zuerst möchte 
  ich wissen, ob du über dein Versagen nachgedacht hast.«


  »Mein Versagen?« Torn schüttelte den Kopf. »Sapienos hat 
  mir beigebracht, dass nur der versagen kann, der je eine Chance hatte. Aber 
  in diesem Fall hatte ich keine. Die Grah'tak hatten mir eine Falle gestellt. 
  Sie hatten nur darauf gewartet, dass ich in jener Zeit aufkreuze.«


  »Du hast recht, Torn«, stimmte Custos zu. »Aus einem Grund, den 
  wir noch nicht kennen, haben die Grah'tak dir eine Falle gestellt. Und dieser 
  Umstand bereitet uns große Sorgen.«


  »Er lässt darauf schließen, dass Mathrigo eine neue Taktik verfolgt«, 
  fuhr Sapienos fort. »Der Herr der Dämonen scheint ein neues Ziel in 
  seiner Strategie ausgemacht zu haben, sich die Welten der Sterblichen unterwerfen 
  zu wollen – dich, Wanderer.«


  »Mich?«, gab sich Torn ahnungslos.


  »Du weißt genau, dass die Grah'tak es nur auf dich abgesehen hatten. 
  Lupis Lupax selbst hat es dir gesagt«, beschied Severos ihm ernst. »Aus 
  diesem Grund wirst du nicht in jene Zeit zurückkehren. Es ist zu gefährlich.«


  »Zu gefährlich?« Torn schaute die drei Lu'cen fassungslos an. 
  »Ihr meint, es wäre zu gefährlich? Verdammt, seit ich hier bin, 
  riskiere ich mein Leben für euch! Schon mehrmals hätte ich im Kampf 
  gegen das Böse fast meine unsterbliche Seele verloren! Und ihr sprecht 
  davon, dass es zu gefährlich wäre?«


  »Dein menschlicher Egoismus spricht einmal mehr lauter als dein Verstand«, 
  sagte Severos streng. »Es geht hier nicht nur um dich, Wanderer. Es geht 
  um ungleich mehr.«


  »So?«, fragte Torn herausfordernd. »Und worum geht es?«


  »Um Dinge, die du noch nicht begreifen kannst. Und vielleicht wirst du 
  das auch nie.«


  »Warum erklärt ihr mir es dann nicht? Warum gibt es Dinge, die ihr 
  mir vorenthaltet und die ich nicht wissen darf?«


  »Weil es für dich selbst so am besten ist, Wanderer«, sagte Sapienos.


  »Weil es für mich so am besten ist«, echote Torn und schnaubte. 
  »Wie mit meiner Erinnerung, nicht wahr? Ich darf auch nicht wissen, wer 
  ich war, weil es für mich am besten ist.«


  »Wir wollten nicht mehr darüber sprechen«, mahnte Custos.


  »Ihr wolltet nicht mehr darüber sprechen«, verbesserte Torn störrisch. 
  »Ich hingegen würde nach wie vor gerne wissen, wer ich bin und woher 
  ich komme.«


  »Zu viel zu wissen birgt Gefahren«, sagte Sapienos. »Glaub mir, 
  Wanderer – es ist gut, wenn du nicht zu viel über deine Vergangenheit 
  weißt.«


  »Aber seine Vergangenheit nicht zu kennen, kann ebenfalls gefährlich 
  sein«, konterte Torn. »Vielleicht hätte ich Lupis Lupax besser 
  die Stirn bieten können, wenn ich gewusst hätte, wer ich bin.«


  »Unwahrscheinlich«, sagte Severos.


  »Und vielleicht hätte ich dann auch gewusst, wer Callista ist.«


  »Nur darum geht es, nicht wahr?«, fragte Severos mit unverhohlenem 
  Spott. »Um deine schwache Leidenschaft einer Sterblichen gegenüber.«


  »Sie ist nicht irgendeine Sterbliche, das kann ich deutlich fühlen. 
  Ich hatte das Gefühl, sie zu kennen, ebenso wie sie mich kannte. Und ich 
  muss zu ihr zurück …«


  »Nein«, wehrte Severos ab. »Es gibt für dich Wichtigeres 
  zu tun.«


  »Wichtigeres?«, fragte Torn ungläubig. »Was könnte 
  es wohl Wichtigeres geben? Lupis Lupax treibt in jener Zeit noch immer sein 
  Unwesen, und das Heer der Werwölfe, das er aufgestellt hat, ist bereit 
  zum Sturm auf eine Welt, die ihm nichts entgegenzusetzen hat. Wollt ihr das 
  wirklich riskieren?«


  »Den Grah'tak geht es um dich, Wanderer. Das haben sie selbst gesagt. Also 
  werden wir nicht das tun, was sie von uns erwarten, und dich zu ihnen zurückschicken. 
  Dafür bist du noch nicht bereit.«


  »So? Und wann werde ich dafür bereit sein?«


  »Zeit spielt hier im Numquam keine Rolle, wie du weißt«, gab 
  Custos zurück. »Ich werde dich trainieren und auf deine neue Begegnung 
  mit den Grah'tak vorbereiten. Dann wirst du so weit sein, ihnen erneut zu begegnen.«


  »Ich will aber nicht mehr warten«, erklärte Torn störrisch. 
  »Ich will gleich zurückkehren und gegen Lupax und seine Horden kämpfen. 
  Und ich werde siegen.«


  »Das kommt nicht in Frage«, erklärte Severos. »Ich erlaube 
  nicht, dass du …«


  Plötzlich hielt der Lu'cen in seiner strengen Rede inne. Er verharrte und 
  schien in sich hineinzulauschen, wie die Richter der Zeit es manchmal taten, 
  wenn sie sich miteinander unterhielten – ohne dabei Worte zu gebrauchen, 
  auf telepathische Weise.


  »Gerade erhalte ich Kunde von Chronos, dem Hüter der Zeit«, erklärte 
  Severos. »Es ist etwas geschehen, das uns zum Umdenken zwingt, meine Brüder. 
  Torn wird sofort zu einer neuen Mission aufbrechen.«


  »Endlich!«, rief Torn aus und ballte triumphierend die Faust. »Ich 
  danke euch, dass ihr …«


  »Sie wird dich nicht zurück in jene Zeit führen, aus der du kamst«, 
  sagte Severos, »gleichwohl aber auf jenen Planeten, der einst deine Heimat 
  war.«


  »In welche Zeit schickt ihr mich?«, fragte Torn enttäuscht, der 
  sich nichts mehr gewünscht hatte, als zu Callista zurückkehren und 
  seinen Kampf gegen Lupis Lupax fortsetzen zu können.


  »Zu ihm«, erwiderte Custos vielsagend. »Er ist zurückgekehrt, 
  Torn. Unser gemeinsamer Feind, der eine Spur aus Blut und Schrecken durch die 
  Zeit hinterlässt.«


  »Du … du meinst Shizophror?«, fragte Torn ungläubig.


  »Chronos ist auf Spuren des Killerdämons gestoßen«, bestätigte 
  Severos. »Es ist eine weitere Chance, ihn aufzuspüren und seiner elenden 
  Existenz ein Ende zu bereiten, ehe sie noch mehr unschuldige Sterbliche das 
  Leben kostet. Zu viele sind ihm schon zum Opfer gefallen.«


  Torn nickte, während sich zweierlei Wünsche in seiner Brust einen 
  heftigen Widerstreit lieferten.


  Zum einen wäre er gerne zurückgekehrt, um Callista und den anderen 
  im Kampf gegen Lupis Lupax beizustehen. Zum anderen erwachte auch sein Jagdfieber, 
  kaum dass er den Namen Shizophror gehört hatte.


  Schon zweimal war der Wanderer dem schrecklichen Killerdämon begegnet, 
  der selbst unter seinesgleichen ein Ausgestoßener war und mordend durch 
  die Zeiten und Welten zog. Den Zeitgesetzen der Sterblichen unterworfen, blieb 
  ihm nichts, als unter ihnen zu weilen.


  Er tarnte sich und versteckte sich, manchmal Jahrzehnte lang – um dann 
  unbarmherzig zuzuschlagen. Und jede Seele, der er mit schrecklicher Gewalt ihren 
  Körper raubte, fiel ihm anheim, war in seinem kranken Geist gefangen, wo 
  sich Tausende von Stimmen einen beständigen Widerstreit lieferten, beherrscht 
  vom grausamen Willen ihres Mörders.


  Das erste Mal war Torn Shizophror auf der Erde des Jahres 2055 begegnet, in 
  der gewaltigen Metropole Pacific City, in der der ruchlose Killer in den Slums 
  gewütet hatte.


  Das zweite Mal war im London des Jahres 1888 gewesen. Wieder hatte Shizophror 
  unter den Ärmsten der Armen Angst und Schrecken verbreitet, hatte sich 
  eines menschlichen Helfers bedient, um sich ein makabres Spiel mit der Polizei 
  zu liefern. Der Name, den er sich gegeben hatte, war bald in aller Munde gewesen: 
  Jack the Ripper …


  Beide Male war es Torn gelungen, Shizophror zu stellen, doch in beiden Fällen 
  war er ihm in letzter Sekunde entronnen. Nun also sollte der Wanderer eine dritte 
  Chance erhalten, den Killerdämon zur Strecke zu bringen und die vielen 
  unschuldigen Seelen zu befreien, die er gemeuchelt hatte …


  »Wo ist er?«, wollte der Torn wissen.


  »Er befindet sich auf der Erde, etwa vierzig irdische Jahre vor der Zeit, 
  in der du das letzte Mal auf ihn getroffen bist. Seine blutige Spur zieht sich 
  quer durch einen Kontinent, der erst spärlich besiedelt ist.«


  »Amerika«, sagte Torn leise. »Der Mistkerl treibt in Amerika 
  sein Unwesen …«


  »Wir wissen nicht viel über die Umstände seines neuen Auftauchens«, 
  gab Custos zu. »Alles, was wir wissen, ist, dass Shizophror wieder aufgetaucht 
  ist und dass dies eine neue Chance sein könnte, seinem Treiben ein für 
  allemal ein Ende zu bereiten. Was sagst du dazu, Wanderer?«


  Torn dachte nach.


  Was konnte er anderes tun, als sich dem Willen der Lu'cen zu fügen? Schließlich 
  wusste er nur zu gut, zu welchen Bluttaten Shizophror im Stande war, und eine 
  Gelegenheit, den Killerdämon zur Strecke zu bringen, wollte er sich nicht 
  entgehen lassen.


  Sicher hätte auch Callista gewollt, dass er so handelte. Aber er war nicht 
  in der Lage, sie zu vergessen, wollte, sie nicht aufgeben und ihrem Schicksal 
  überlassen …


  »Ich werde gehen«, sagte der Wanderer deshalb leise, »unter einer 
  Bedingung.«


  »Du stellst Bedingungen?«, fragte Severos befremdet.


  »Nur dieses eine Mal.« Torn nickte. »Ich werde gehen und Shizophror 
  bekämpfen, und wenn das Schicksal es will, werde ich ihn diesmal besiegen. 
  Aber danach möchte ich in jene Zeit zurückkehren, in der Lupis Lupax 
  sein Unwesen treibt.«


  »Torn«, sagte Custos kopfschüttelnd, »wir haben dir doch 
  erklärt, dass …«


  »Ich weiß, was ihr gesagt habt. Aber ich kann nicht noch länger 
  warten. Wenn ich in der Lage bin, gegen Shizophror zu kämpfen, dann kann 
  ich es auch mit Lupax aufnehmen. Hier wie dort sterben Unschuldige, das dürfen 
  wir nicht zulassen!«


  »Und du willst Callista wiedersehen«, sagte Severos.


  »Das ist meine Sache«, erwiderte Torn hart. »Sie lebt in jener 
  Zeit, und die Grah'tak haben ihr viel Leid angetan. Es ist nur recht und billig, 
  dass ich zurückkehre und ihr beim Kampf gegen das Heer der Finsternis beistehe.«


  »Du denkst, sie hat den Weg des Kampfes gewählt?«


  »Ich kann mir nichts anderes vorstellen. Sie ist ein Kämpfer, genau 
  wie ich. Und ich werde nicht nachgeben.« Der Wanderer schüttelte den 
  Kopf. »Nicht dieses Mal.«


  »Du kleingeistiger, armseliger Schatten eines Sterblichen!«, herrschte 
  Severos ihn an. »Haben wir dir nicht gerade erklärt, dass …«


  Der oberste Richter der Zeit unterbrach sich plötzlich, tauschte verstohlene 
  Blicke mit seinen Artgenossen. Torn hatte das Gefühl, dass sie auf telepathischem 
  Weg miteinander kommunizierten. Worüber sie sprachen, vermochte er nicht 
  einmal zu erahnen.


  »Nun gut, Wanderer«, sagte Custos schließlich. »Du sollst 
  deinen Willen bekommen. Aber nicht, weil wir erpressbar sind, sondern weil du 
  uns überzeugt hast, dass du gewillt bist, den Kampf gegen das Böse 
  bis zum bitteren Ende durchzuziehen.«


  »Das werde ich«, versicherte Torn.


  »Dann bleibt nur noch eins …«, begann der Waffenmeister des Wanderers. 
  Im gleichen Moment schienen Severos und Sapienos sich aufzulösen.


  »Du hast dein Lux verloren«, fuhr Custos fort. »Du benötigst 
  eine neue Waffe. Nimm dies!«


  Mit diesen Worten zog der Lu'cen eine Lichtklinge aus den Falten seiner Kutte.


  »Es hat mir stets gute Dienste geleistet. Dieses Lux wird dich nicht im 
  Stich lassen. Ich habe alle meine Gegner töten können – bis auf 
  einen …« Custos stockte einen Moment. »Führe zu Ende, was 
  ich nicht erreichen konnte.«


  Torn nahm ehrfürchtig die Waffe seines weisen Lehrers entgegen. Er wusste, 
  dass Shizophror einst Custos' Familie niedergemetzelt hatte, und der Lu'cen, 
  der damals noch ein einfacher Wanderer gewesen war, hatte sie nicht einmal rächen 
  können.


  »Ich werde mich dieses Lux würdig erweisen. Ich danke dir.«


  »Dann sei es. Der Gardian wird dich zurück in jene Zeit führen, 
  in die du willst – nachdem du Shizophror gegenübergetreten bist …«

 


  Stimmen im Translucium, der Dimension, in der die Richter der Zeit verweilten 
  …


  »Ich betrachte die Entwicklung des Wanderers mit Sorge.«


  »Weshalb, Severos? Er hat unserem Plan zugestimmt, den Killerdämon 
  zu jagen, oder nicht?«


  »Aber nur zögernd. Und er hat dennoch versucht, seinen Willen durchzusetzen. 
  Er hat versucht, uns zu erpressen.«


  »Seine Entschlossenheit ist gewachsen. Doch ich sehe darin keinen Anlass 
  zur Besorgnis.«


  »Dann betrachtest du den Wanderer mit zu viel Wohlwollen, Custos. Ich weiß, 
  dass du vieles in ihm siehst, was du selbst einst gewesen bist, aber lass dich 
  davon nicht blenden. Der Wanderer war einst ein Sterblicher.«


  »Genau wie wir.«


  »Nein, Custos. Wir sind niemals wie er gewesen, und das weißt du. 
  Torn ist nicht mehr der, als der er einst zu uns gekommen ist.«


  »Er hat Siege im Kampf gegen die Finsternis davongetragen. Das hat ihn 
  selbstbewusster werden lassen.«


  »Nicht nur das. Er ist auch aufsässig geworden. Stellt Fragen, die 
  wir ihm nicht beantworten dürfen.«


  »Das ist sein gutes Recht. Er ist ein empfindendes Wesen.«


  »Es ist zu viel Menschliches in ihm. Ich habe es euch schon einmal gesagt, 
  meine Brüder, und ich sage es Euch wieder. Torn der Wanderer birgt für 
  uns nicht nur eine große Chance, sondern auch ein großes Risiko.«


  »Aber er hat unserer Sache immer gut gedient. Weshalb fürchtest du 
  dies, Severos?«


  »Weil, meine Brüder, er mit jedem Sieg, den er gegen das Böse 
  davonträgt, ein wenig davon mit sich nimmt …«

 


  Zuerst war es nur ein Rumpeln, das von irgendwo aus der Ferne drang, begleitet 
  von leiser Musik, die der laue Wind herantrug.


  Die Ersten, die die bunten Wagen erblickten, waren Kinder, die auf dem Hügel 
  spielten, der sich südlich von Little Hope erstreckte, einer kleinen Stadt, 
  wie es sie zu Dutzenden in den Tälern im Osten Tennessees gab.


  Die Kinder verharrten in ihrem Spiel und blickten hinab auf die Straße, 
  die sich zwischen knorrigen Bäumen hindurchwand.


  Was sie sahen, versetzte sie in Aufregung, denn so etwas hatten sie noch nie 
  zuvor gesehen.


  Es waren Wagen, Fuhrwerke, wie die Farmer der Umgegend sie besaßen. Doch 
  statt Stroh und Getreide ruhten wuchtige Kastenaufbauten auf den Pritschen, 
  die mit bunten Farben und verschnörkelten Zeichen bemalt waren.


  Hätten die Kinder lesen können, hätten sie gewusst, dass dort 
  ›Scalfaros Circus‹, geschrieben stand. So erfreuten sie sich nur an 
  den leuchtenden Farben, die fröhliche Flecke in das triste Gelbbraun der 
  Gegend zeichneten.


  Dazu konnten sie jetzt die Musik hören. Klänge, wie sie sie nie zuvor 
  vernommen hatten. Schrille Flötentöne, zu denen jemand lärmend 
  eine Trommel schlug.


  Und dann sahen sie die Zirkusleute.


  Es waren bizarre Gestalten, die auf den Kutschböcken saßen und die 
  Wagen lenkten, die von Doppel- und Vierspännern gezogen wurden. Einer von 
  ihnen hatte einen Buckel, ein anderer schien zwei Köpfe zu besitzen. Wieder 
  ein anderer hatte gelbe Haut, und einer winkte den Kindern unter ausgelassenem 
  Gelächter zu.


  Die Kleinen versteckten sich verschreckt, um sich schon gleich darauf wieder 
  aus ihrem Versteck zu wagen. Zu groß war die Neugier, die die Kolonne 
  bunter Wagen in ihnen geweckt hatte.


  Rumpelnd und lärmend bewegte sich die Zirkuskarawane auf Little Hope zu. 
  Als die Wagen die ersten Gebäude erreichten, hielten es die Kinder auf 
  ihrem Hügel nicht mehr aus. Schreiend und begeistert Beifall klatschend, 
  rannten sie hinab und begleiteten den fröhlichen Zug, der in ihrer Stadt 
  einzog.


  Es war heller Vormittag, sodass nur wenige Menschen in den Straßen unterwegs 
  waren. Die meisten Männer waren auf den Feldern oder in ihren Werkstätten 
  bei der Arbeit. Die Frauen, die hier und dort unterwegs waren, blieben stehen, 
  als sie die Wagen erblickten, und auch auf ihren Gesichtern zeigte sich helle 
  Freude.


  Ein Zirkus!


  In ihrer Stadt!


  Das war in der Tat eine gute Nachricht.


  Little Hope gehörte zu jenen Städten, die so abgelegen waren, dass 
  hier so gut wie nie etwas Aufregendes passierte. Solch ein Zirkus bot da eine 
  willkommene Abwechslung.


  Genau fünf Jahre war es her, dass zum letzten Mal fahrende Artisten den 
  Ort besucht hatten. Viele, die erst später nach Little Hope gekommen waren, 
  hatten noch nie in ihrem Leben einen Zirkus gesehen. So schlug den Zirkusleuten, 
  als sie auf der Main Street ihre Fahrzeuge zum Stehen brachten, eine Welle freudiger 
  Erwartung entgegen.


  Hier und dort wurde geklatscht, die Kinder, die die Begeisterung der Erwachsenen 
  spürten, jubelten laut. Ein Artist vollführte einige Saltos und wurde 
  dafür mit rauschendem Beifall bedacht.


  Der Mann, der das vorderste Fuhrwerk gelenkt hatte, stieg auf das Dach seines 
  Wagens. Er war von beeindruckender Statur und hatte sonnengebräunte Haut, 
  dazu gelocktes schwarzes Haar, das unter seinem schwarzen Zylinderhut hervorquoll. 
  Seine Beine steckten in weißen Reithosen und speckigen schwarzen Lederstiefeln, 
  sein Gehrock war rot wie der eines Gecken. Goldene, mit Fransen versehene Epauletten 
  zierten seine breiten Schultern.


  »Meine Damen und Herren!«, rief er laut, »Sehr verehrtes Publikum! 
  Haben Sie unseren Dank dafür, dass Sie uns in ihrer kleinen Stadt so herzlich 
  willkommen heißen. Gestatten Sie, dass ich mich vorstelle.« Er sah 
  sich im Publikum um, als erwarte er Widerspruch, der natürlich nicht kam. 
  »Ich bin Signore Scalfaro, der Besitzer und Direktor dieses Zirkus. Mit 
  Ihrer werten Erlaubnis werden wir hier gastieren und Ihre Herzen mit unseren 
  Sensationen erfreuen!«


  Der Direktor zog seinen Zylinderhut und verbeugte sich, und die Frauen, die 
  so viel Galanterie nicht gewöhnt waren, kicherten verlegen.


  »Zirkus Scalfaro ist in der ganzen Welt berühmt, meine Damen und Herren. 
  Wir haben in Orten gastiert, von denen Sie sicher schon gehört haben. Orten 
  wie New York …«


  »Oooh«, scholl es bewundernd aus der Menge.


  »… Roma in Italia«, fuhr Scalfaro Beifall heischend fort.


  »Aaaah!«


  »… und Paris in Frankreich.«


  »Oooh!«


  »Wir sind an Orten gewesen, deren Namen Sie nicht einmal aussprechen könnten«, 
  gab der Zirkusdirektor den Weltmann, »doch nun sind wir hier, in Little 
  Hope, Tennessee, um für Sie zu spielen. Kommen Sie und staunen Sie, meine 
  Damen und Herren! Sehen Sie Attraktionen, wie Sie sie noch nie zuvor gesehen 
  haben! Wunder über Wunder, Dinge, die Sie nicht für möglich gehalten 
  hätten! Ab heute Abend im Zirkus Scalfaro!«


  Der Direktor verbeugte sich wieder, und die Menge jubelte. Erneut setzte sich 
  der Zug der Zirkuswagen in Bewegung, um sich außerhalb der Stadt einen 
  Platz zu suchen, wo sie ihr Lager aufschlagen konnten.


  Begleitet vom Beifall der Menge zogen die Wagen vorbei, und die illustren Gestalten, 
  die auf den Kutschböcken thronten, badeten sich im Jubel.


  Keiner ahnte, dass es in Wahrheit das Verderben war, das in Little Hope Einzug 
  hielt.


 

 

2. Kapitel

 


  Es war ein einsamer Reiter, der der Spur der Wagen folgte.


  Wie lange er den Spuren schon gefolgt war, die die Räder im morastigen 
  Boden hinterließen, wusste er selbst nicht mehr genau zu sagen.


  Tage.


  Wochen.


  Monate.


  Immer wieder hatte er sie verloren, hatte seine Suche schon fast aufgegeben, 
  doch dann war er wieder auf neue Hinweise gestoßen, neue Spuren, denen 
  er nachgegangen war.


  Die Wolken, die zwischen den Erhebungen der Smoky Mountains hingen, hatten sich 
  in einem heftigen Gewitter entladen, dichter Regen ging plätschernd nieder. 
  In den tiefen Rinnen, die die Räder der Wagen im Boden hinterlassen hatten, 
  sammelte sich das Wasser.


  Der Reiter kümmerte sich nicht um den Regen, obwohl er seine Kleidung, 
  die aus einem einfachen Leinenanzug und einem Umhang aus Wolle bestand, schon 
  völlig durchnässt hatte. Seinen Blick auf die Spur geheftet, stieg 
  er aus dem Sattel und kniete nieder, nahm die Spur in Augenschein. Seiner Schätzung 
  nach musste der Treck dieses Tal vor etwa einem halben Tag passiert haben.


  Er war ihnen also auf den Fersen.


  Dichter als je zuvor …


  Plötzlich erblickte der Fremde etwas im feuchten Morast. Er streckte seine 
  Hand danach aus, hütete sich aber, es zu berühren. Stattdessen griff 
  er an seinen Gürtel und zog das Jagdmesser, das dort steckte. Mit der Klinge 
  stocherte er in die seltsame Substanz, die nahe der Spurrinne am Boden klebte 
  und gelblich schimmerte.


  Es war zäher Schleim, der an der Messerklinge haften blieb. Der Fremde 
  nahm ihn in Augenschein und schnupperte daran – um angewidert zurückzufahren.


  Kein Zweifel – er war auf der richtigen Spur.


  Der Fremde erhob sich, blickte zum nahen Horizont, wo sich die Spur des Zirkustrecks 
  zwischen mächtigen Eichen verlor, deren Äste im schwachen Licht wie 
  knochige Arme wirkten.


  Über den Hügeln, die dahinter lagen, tobte das Gewitter noch immer, 
  zuckten grelle Blitze aus dem Himmel.


  Ein düsteres Vorzeichen, dachte der Fremde.


  Mit der Hand wischte er den Regen aus seinem Gesicht, das von fremdartigen, 
  ineinander verschlungenen Zeichen bedeckt war.


  Dann wandte er sich um und stieg wieder in den Sattel.


  Die Jagd ging weiter …

 


  Der Gardian, der Mantel der Zeit, der in der Lage war, die Grenzen von Raum 
  und Zeit zu überbrücken, trug Torn durch das Vortex in jene Zeit und 
  Welt, in der die Lu'cen Spuren von Shizophror ausgemacht hatten, dem berüchtigten 
  Killerdämon, der unter den Sterblichen Angst und Schrecken verbreitete.


  Der blau pulsierende Schlund des Vortex öffnete sich und entließ 
  Torn mitten hinein in ein Unwetter, das sich aus einem wolkengrauen Himmel entlud.


  Umso besser, dachte der Wanderer bei sich. Wenn Gewitterblitze über den 
  Himmel zucken, fällt der Lichtblitz des Vortex wenigstens nicht auf …


  Der Strudel, den der Gardian für ihn geöffnet hatte, verschwand so 
  unvermittelt, wie er erschienen war. Obwohl der Wanderer inzwischen viele Male 
  das Numquam verlassen hatte und durch Raum und Zeit gereist war, konnte er das 
  Wunder, von einem Augenblick zum anderen unvorstellbare Entfernungen und selbst 
  die Grenzen der Zeit überwinden zu können, noch immer nicht begreifen.


  Schlagartig war der Eingang zum Vortex verblasst, und er würde sich erst 
  dann wieder öffnen, wenn der Wanderer seine Mission erledigt hatte oder 
  gescheitert war. Bei seinem Auftrag selbst konnte auch der Gardian ihm nicht 
  helfen. Der Kampf, den der Wanderer focht, war ein einsamer Kampf. Immerhin 
  hatte der Mantel der Zeit ihn mit Informationen versorgt. So hatte Torn ein 
  wenig über die Zeit erfahren, in der sich Shizophror allem Anschein nach 
  verbarg, auch wenn niemand genau wusste, wo. Offenbar war der Dämon einmal 
  wieder auf Raubzug, die Spur seiner Bluttaten zog sich durch ganze Landstriche.


  Torn hatte beschlossen, sich als Wanderarbeiter zu tarnen. Zum einen ermöglichte 
  ihm diese Tarnung, sich ohne Aufsehen unter den Sterblichen zu bewegen – 
  Arbeiter, die von Farm zu Farm wanderten und nach Beschäftigung suchten, 
  waren in dieser Zeit nichts Ungewöhnliches.


  Zum anderen, dachte Torn in einem seltenen Anflug von Humor, bin ich tatsächlich 
  so etwas wie ein wandernder Arbeiter, also brauche ich mich nicht erst zu verstellen 
  …


  Zwischen den Bäumen hindurch, die die Lichtung umgaben, auf die das Vortex 
  ihn entlassen hatte, blickte Torn hinauf zum grauen Himmel. Am Stand der Sonne, 
  die zwischen den dichten Wolken nur schemenhaft auszumachen war, orientierte 
  er sich.


  Der Gardian hatte ihm eingeschärft, nördliche Richtung einzuschlagen, 
  um auf Shizophrors Fährte zu stoßen, also entschied sich der Wanderer 
  für diese Richtung. Noch während er die ersten Schritte machte, konzentrierte 
  er sich, und die Plasmarüstung begann die Gestalt anzunehmen, die er sich 
  in diesem Augenblick mit der ganzen Kraft seiner Gedanken vorstellte.


  Einen jungen Mann Anfang 30, kräftig gebaut und mit ehrlichem Blick. Er 
  trug die einfache Kleidung eines Farmers, dazu Stiefel, die bis über die 
  Knöchel im morastigen Boden versanken.


  Torn war noch nicht lange durch die unwegsame Wildnis aus Birken und Kiefern 
  gewandert, als er auf einen Pfad stieß, der quer durch den Wald verlief 
  und ebenfalls nach Norden zu führen schien.


  Da er auf ihm rascher vorankommen würde, entschloss sich Torn, den Pfad 
  zu nehmen, der auf eine Hügelkette zuführte. Je näher der Wanderer 
  den Hügeln kam, desto deutlicher wurde jedoch, dass der Pfad nicht über 
  die Hügel hinweg, sondern zwischen ihnen hindurchführte, durch eine 
  schmale Schlucht, die zu beiden Seiten von hohen Felsen gesäumt wurde.


  Als Torn die andere Seite der Schlucht erreichte, hörte es endlich zu regnen 
  auf. Die Wolkendecke riss auf, und fahles Sonnenlicht fiel in einzelnen Schäften 
  herab und spiegelte sich in den Wasserlachen, die der Regen im Morast hinterlassen 
  hatte.


  Der Wanderer, der in düstere Gedanken versunken gewesen war und darüber 
  nachgesonnen hatte, wie viele Unschuldige Shizophror in den letzten Tagen gemordet 
  haben mochte, fasste neuen Mut.


  Der Pfad führte über einen Hügel, der zu einer Seite steil abfiel 
  und auf der anderen Seite in ein sanftes Tal auslief, das von Feldern und Äckern 
  übersät war. Jenseits der Felder, auf denen Farmer mit ihren Sensen 
  arbeiteten, waren die gedrungenen Häuser einer Siedlung zu sehen, überragt 
  vom Turm einer Kirche, der sich hoch in den bewölkten Himmel streckte.


  Der Anblick machte dem Wanderer noch mehr Mut, und er wollte aufatmen – 
  als er die finstere Präsenz des Bösen spürte.


  Eisig.


  Schneidend.


  Die Nähe eines Grah'tak.


  »Shizophror«, murmelte er. »Du verdammter Mistkerl. Du bist hier, 
  nicht wahr? Hier ganz in der Nähe … Wo versteckst du dich?«


  Von seinem hohen Aussichtspunkt aus ließ der Wanderer seinen Blick über 
  das Tal schweifen, fragte sich, wo inmitten dieser Idylle sich der schreckliche 
  Dämon verbergen mochte.


  Dank der erweiterten Sinne der Plasmarüstung konnte Torn die Präsenz 
  der Grah'tak fühlen, je nachdem, wie stark ihre Zugehörigkeit zum 
  Subdaemonium war. Es war eine Warnung, aber auch nicht mehr, denn die Rüstung 
  war nicht in der Lage, die Grah'tak aufzuspüren.


  Das konnte nur der Wanderer selbst …


  Entschlossen setzte sich Torn in Bewegung, ging den Hügel hinab und auf 
  die Siedlung zu. Die Präsenz Shizophrors schien sich dabei noch zu verstärken, 
  aber es war auch möglich, dass er sich irrte. Das subjektive Empfinden 
  spielte dabei eine große Rolle. Vielleicht wollte er auch nur, dass sich 
  Shizophror dort befand, damit er ihn endlich unschädlich machen und seinem 
  Treiben ein Ende bereiten könnte, ein für alle Mal.


  Der Wanderer erreichte die Main Street. Ein Schild, das rechts von der holprigen 
  Straße in den Boden gerammt und mit ungelenken Buchstaben beschriftet 
  worden war, wies den Ort als ›Little Hope‹, aus.


  Netter Name, dachte Torn. Ich fürchte nur, dieses Nest verdient ihn nicht 
  … Langsam ging der Wanderer die von einfachen, zumeist aus Holz errichteten 
  Häusern gesäumte Hauptstraße hinab, blickte sich dabei aufmerksam 
  um. Hier und dort waren Fuhrwerke unterwegs, verkehrten Menschen, die ihrer 
  täglichen Arbeit nachhingen. Nichts, was darauf hindeutete, das in dieser 
  Stadt irgendetwas nicht in Ordnung war. Doch die Präsenz, die der Wanderer 
  spürte, sprach eine deutliche Sprache …


  Torns Blick fiel auf einige Kinder, die am Straßenrand spielten und sich 
  darin zu übertreffen bemühten, kleine runde Steine in eine Kuhle zu 
  befördern, die sie im Boden gegraben hatten. Ihr Lachen erfüllte den 
  Wanderer mit Wehmut, und er schwor sich, alles zu tun, um die Unschuldigen vor 
  Shizophrors Klinge zu beschützen.


  Schon zu oft hatte er mitansehen müssen, wie unschuldige Sterbliche der 
  Mordlust und der Bosheit der Grah'tak zum Opfer gefallen waren. So oft, dass 
  er aufgehört hatte zu zählen. Aber nicht dieses Mal …


  »Hey du!«


  Ein strenger Ruf drang an sein Gehör, den der Wanderer zunächst nicht 
  auf sich bezog.


  »Hey, ich rede mit dir!« Torn erkannte, dass der Ruf ihm galt, und 
  wandte sich um, blickte in die Richtung, aus der die barschen Worte gekommen 
  waren.


  Vor einem gedrungenen Gebäude, das als einziges in der ganzen Straße 
  aus Stein gemauert war, stand ein schlanker, fast hagerer Mann, der derbe Lederkleidung 
  trug und ihn mit skeptischen Blicken musterte.


  »Meinen Sie mich, Sir?« Der Translator der Plasmarüstung sorgte 
  dafür, dass der Wanderer nicht auffiel, was seine Wortwahl und Sprechweise 
  betraf.


  »Allerdings.«


  Der Hagere nickte und kam die wenigen Stufen herab, die von der Veranda seines 
  Hauses auf die Straße führten. Jetzt sah Torn, dass der Mann an der 
  Brust seines abgetragenen Wamses ein rostiges Stück Metall trug, das die 
  Form eines Sterns hatte.


  »Wer bist du, und was willst du hier?«


  »Mein Name ist … ist Dennis Leary«, nannte Torn den ersten Namen, 
  der ihm in den Sinn kam. »Ich bin auf der Suche nach Arbeit und dachte, 
  es gäbe hier vielleicht …«


  »Ein Wanderarbeiter also.« Der Fremde nickte, zupfte an seinem dünnen 
  Schnurrbart. »Weißt du, wer ich bin?«, fragte er dann.


  Torn nickte, gab den einfältigen Arbeiter. »Ich denke doch, Sir – 
  Sie sind der Sheriff in dieser schönen Stadt.«


  »So ist es, mein Sohn. Die Menschen von Little Hope bezahlen mich dafür, 
  dass ich in ihrer Stadt für Recht und Ordnung sorge, und genau das werde 
  ich auch tun. Und jeder Störenfried, der hier für Ärger sorgt, 
  bekommt es mit mir persönlich zu tun. Hast du verstanden, mein Junge?«


  »Völlig, Sir«, versicherte Torn, während er sich fragte, 
  wie vielen Neuankömmlingen in der Stadt der Sheriff diese Ansprache schon 
  gehalten haben mochte. Dabei lauerte die wirkliche Bedrohung schon in unmittelbarer 
  Nähe …


  »Wenn du rechtschaffen und fleißig bist, kannst du gerne bleiben«, 
  sagte der Sheriff, »Arbeit gibt es genug. Wenn du jedoch nur hier bist, 
  um dich zu betrinken und für Unruhe zu sorgen, dann mach dich auf Ärger 
  gefasst. Hast du verstanden?«


  »Natürlich, Sir«, beteuerte Torn.


  »Das hier ist eine friedliche Stadt, und genau so soll es auch bleiben.«


  »Ganz meine Meinung, Sheriff«, sagte der Wanderer und ging weiter 
  die Main Street hinab.


  Es war das übliche Problem der Sterblichen.


  Das Böse lauerte mitten unter ihnen, und sie merkten es noch nicht einmal.

 


  Rund eine Meile nördlich der Stadt Little Hope befand sich eine Senke, 
  in der vor einigen Jahren eine Farm gestanden hatte, bis sie eines Nachts bis 
  auf die Grundmauern abgebrannt war. In dieser Senke schlug Zirkus Scalfaro sein 
  Lager auf.


  Auf dem Dach seines eigenen Fuhrwerks stehend, wies Besitzer und Zirkusdirektor 
  Scalfaro die Wagen ein, ließ sie in weitem Rund auffahren und gab Anweisungen, 
  wo die einzelnen Buden und Zelte aufgebaut werden sollten.


  »Das Zelt der Schlangenfrau dorthin!«, rief er, »der Schwertschlucker 
  und der starke Jonathan sollen hier ihr Lager aufschlagen. Die Gummimenschen 
  dort drüben hin!«


  Scalfaro war so in seine Arbeit vertieft, dass er nicht merkte, wie eine gedrungene 
  Gestalt zu ihm auf das Dach des Wagens kletterte. Er nahm sie erst wahr, als 
  sie unmittelbar hinter ihm stand.


  »Verdammt!«, brüllte er außer sich. »Habe ich dir 
  nicht schon tausend Mal gesagt, dass du dich nicht von hinten an mich heranschleichen 
  sollst?«


  »Verzeihen Sie, Herr Direktor.« Die Gestalt, ein muskulöser, 
  aber einfältig aussehender Mann mit ausgeprägtem Buckel, senkte schuldbewusst 
  sein Haupt. »Ich bin nur gekommen, um Ihre Befehle zu empfangen. Wo soll 
  unsere Hauptattraktion errichtet werden?«


  »Das Labyrinth der Spiegel«, sagte Scalfaro vergnügt und rieb 
  seine großen Hände. »Ich denke, wir werden es dort drüben 
  errichten, auf der anderen Seite des Platzes.«


  »Verstanden, Herr Direktor.« Der Bucklige, dem niemand jemals einen 
  Namen gegeben hatte, nickte.


  »Vergiss nicht, dass sich unser Gast wohl fühlen soll. Es soll ihm 
  an nichts fehlen. Schließlich«, fügte Scalfaro mit gierigem 
  Grinsen hinzu, »ist er unsere Hauptattraktion …«

 


  Unter dem Vorwand, nach Arbeit zu suchen, hatte sich Torn den ganzen Tag über 
  in Little Hope umgesehen. Obwohl er die Bedrohung dabei die ganze Zeit über 
  gespürt hatte, hatte er noch keine Spur von Shizophror gefunden. Der Killerdämon 
  war in der Nähe, daran konnte kein Zweifel bestehen. Aber wo genau er sich 
  aufhielt, wusste der Wanderer noch immer nicht.


  Offenbar hielt sich Shizophror irgendwo in er Stadt verborgen, auch wenn der 
  Wanderer bislang noch nicht zu sagen vermochte, wo. Er würde weiter nach 
  ihm suchen müssen, sonst würde Torn am Ende wieder nichts bleiben, 
  als die Leichen zu zählen, die der irrsinnige Killer hinterließ – 
  genau wie bei ihrer letzten Begegnung.


  Im Haus des Reverend fand der Wanderer schließlich sowohl Arbeit als auch 
  eine Unterkunft.


  Der Reverend, ein gütig aussehender, beleibter Mann um die Fünfzig, 
  sagte, dass es im Hinblick auf den baldigen Winter rund um das Haus viel zu 
  tun gäbe. Fleisch musste gepökelt und Vorräte eingelagert werden, 
  Holz musste aus dem Wald geholt und gehackt werden. Arbeiten, die der von Rheuma 
  geplagte Reverend unmöglich selbst verrichten konnte. Also machte er Torn 
  das Angebot zu bleiben, und der Wanderer willigte ein.


  »Sie werden sehen, dass es Ihnen in unserer Stadt sehr gut gefällt«, 
  meinte der Reverend, während sie gemeinsam an dem großen Holztisch 
  im Wohnraum saßen und die Köchin das Abendbrot auftischte, das aus 
  Speck und Bohnen bestand. »Das Leben hier ist sehr einfach, aber auch sehr 
  wertvoll.«


  »Gegen ein einfaches Leben ist nichts einzuwenden«, erwiderte der 
  Wanderer lächelnd. »Die meisten Menschen leben ohnehin viel zu kompliziert.«


  »Das ist wahr, mein junger Freund«, erwiderte der Reverend, der froh 
  darüber zu sein schien, einen Gesinnungsgenossen gefunden zu haben. »Besonders 
  in den großen Städten, wo die Sünde zu Hause ist und das Böse 
  wohnt.«


  Nicht nur in den großen Städten, Reverend, dachte Torn bitter. Nicht 
  nur in den großen Städten …


  Der Wanderer wollte sich über das Essen hermachen, das er eigentlich nicht 
  brauchte. Aber um seinen Gastgeber nicht zu beleidigen, würde er zumindest 
  den Anschein erwecken müssen, dass er aß.


  Ein strenger Blick des Reverend hielt ihn jedoch zurück.


  »Wenn Sie gestatten, mein lieber Dennis, möchte ich Sie darauf hinweisen, 
  dass in meinem Haus zuerst gebetet wird, ehe wir mit dem Essen beginnen.«


  »Natürlich«, meinte Torn achselzuckend, »warum nicht? Zu 
  beten ist immer eine gute Idee.«


  Besonders in einer Stadt wie dieser …


  Der Reverend sprach ein kurzes Tischgebet, danach machte er sich heißhungrig 
  über die Speisen her, die seine Köchin aufgetragen hatte.


  »Woher kommen Sie, mein Sohn?«, wollte er schmatzend wissen. »Was 
  hat Sie ausgerechnet in unsere entlegene Gegend verschlagen?«


  »Jemand sagte mir, ich solle nach Norden gehen, weil es dort Arbeit für 
  mich gäbe«, erwiderte Torn zweideutig. »Als ich die Häuser 
  von Little Hope sah, wusste ich, dass ich hierbleiben wollte.«


  »Sie haben gut entschieden, mein junger Freund. Little Hope ist ein Hort 
  der Unschuld. Eine Stadt voller liebenswerter Menschen.«


  »Das glaube ich gern, Sir.« Wahrscheinlich hat sich diese elende Kreatur 
  genau deswegen hier eingenistet. Die Furcht der Unschuldigen lockt sie an wie 
  Fäulnis die Maden.


  »Sagen Sie, Reverend – ist es in letzter Zeit hier zu irgendwelchen 
  Vorfällen gekommen?«


  »Vorfällen?« Der Reverend hob seine weißen Brauen. »Was 
  meinen Sie damit?«


  »Nun ja – auf dem Weg hierher traf ich ein paar andere Arbeiter, die 
  sagten, in dieser Stadt ginge es nicht mit rechten Dingen zu!«


  »Geschwätz«, sagte der Reverend und machte eine wegwerfende Handbewegung. 
  »Sie sollten nicht alles glauben, was man sich auf der Landstraße 
  erzählt. Viele sind nur neidisch, weil sie gerne in einer Stadt wie Little 
  Hope leben möchten. Glauben Sie mir, mein junger Freund – diese Stadt 
  trägt ihren Namen absolut zu Recht. Denn inmitten aller Trostlosigkeit 
  dieser Welt ist sie uns ein kleines Pfand der Hoffnung.«


  Ich wünschte, Sie hätten recht, Reverend, dachte der Wanderer bei 
  sich. Ich wünschte, Sie hätten recht …


  Plötzlich war von der Straße lautes Geschrei zu hören, begleitet 
  von schriller Musik und Trommelklang.


  Torn wandte sich um und warf einen Blick durch das Fenster. In der Dämmerung 
  sah er mehrere Gestalten auf der Main Street, die bunte Gewänder trugen 
  und einen ziemlich skurrilen Anblick boten. Einige von ihnen machten Kunststücke, 
  schlugen Räder und machten Überschläge. Andere jonglierten mit 
  brennenden Fackeln.


  »Was ist das?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Der Zirkus«, erklärte der Reverend mit sichtlichem Missfallen. 
  »Wir haben einen Zirkus in der Stadt. Er kam heute Morgen hier an.«


  »Ein Zirkus?«


  »Ja.« Der Reverend schnitt eine Grimasse. »Ich kann nicht behaupten, 
  dass ich davon begeistert bin. Dieses fahrende Volk hat kein Dach über 
  dem Kopf und zieht ziellos durch die Lande. Es ist viel Gesindel darunter, das 
  uns unsere brave Jugend verdirbt und …« Torn hörte schon nicht 
  mehr zu. Der Wanderer hatte sich von seinem Stuhl erhoben und war ans Fenster 
  getreten, sah zu, wie die illustre Parade vorüberzog.


  Er sah Fackelträger und Schwertschlucker, einen Schwarzen, der schwere 
  Gewichte stemmte, und einen Chinesen, der unablässig Räder schlug. 
  Ein anderer Mann schien seinen Körper nach Belieben verbiegen zu können, 
  wieder ein anderer hatte zwei Köpfe, von denen einer allzu offensichtlich 
  eine Attrappe war. In ihrer Mitte führten die Schausteller eine Sänfte, 
  in der flackerndes Licht glomm. Durch den Vorhang waren die Umrisse einer Frau 
  zu sehen, die den Körper einer Schlange zu besitzen schien.


  An der Spitze der bizarren Prozession schritt ein kräftiger Mann in einem 
  knallroten Rock, der lautstark die Attraktionen seines Zirkus anpries.


  Den starken Jonathan.


  Menschen aus Gummi.


  Die gefürchtete Schlangenfrau.


  Sensationen über Sensationen …


  Ein schrecklicher Verdacht überkam den Wanderer.


  Hatten die Lu'cen nicht davon gesprochen, dass sich die Blutspur, die Shizophror 
  hinterließ, quer durch das Land zog?


  »Wo gastiert dieser Zirkus, Reverend?«, wollte Torn wissen, während 
  er weiter unverwandt durch die Scheibe starrte.


  »Wieso, mein junger Freund? Sie wollen diesen Pfuhl der Sensationslust 
  und der Sünde doch nicht etwa besuchen?«


  »Das ist meine Sache«, erwiderte der Wanderer barscher, als er es 
  beabsichtigt hatte. »Bitte sagen Sie mir, wo der Zirkus sein Lager aufgeschlagen 
  hat.«


  »Soweit ich gehört habe, ein Stück nördlich der Stadt. Auf 
  der Lichtung, auf der früher die Jenkins-Farm stand, aber …«


  Torn hatte genug gehört, er musste los, um seinen Verdacht zu überprüfen.


  »Danke für das Essen, Reverend«, sagte er, war im nächsten 
  Moment zur Tür hinaus und stand auf der von Schaulustigen gesäumten 
  Straße.


  Laute Fanfaren- und Flötenmusik begleitete den Zug der Artisten, und die 
  Leute jubelten, während der Zirkusdirektor seine Attraktionen anpries.


  »Hereinspaziert, meine Damen und Herren! Kommen Sie mit uns und sehen Sie 
  Dinge, die Sie noch nie zuvor gesehen haben und nie wieder sehen werden! Eine 
  Frau mit dem Körper einer Schlange! Ein Mann aus dem fernen Siam, der mit 
  zwei Köpfen geboren wurde! Zwei Brüder, die in der Lage sind, ihre 
  Körper so zu verbiegen, dass sie in ein Pulverfass passen! Ein Neger, der 
  so stark ist, dass er vier Weiße hochheben kann! Sensationen über 
  Sensationen, meine Damen und Herren! Kreaturen, wie Sie sie nie zuvor gesehen 
  haben und nie wieder sehen werden. Lassen Sie sich diese Chance nicht entgehen 
  …«


  Kreaturen …


  Sollte es möglich sein? Sollte das die Lösung sein? Hält sich 
  Shizophror unter diesen Zirkusleuten verborgen? Hat er sich unter sie geschlichen, 
  um seine Morde und Bluttaten zu tarnen?


  Ein schrecklicher Gedanke …


  Der Wanderer sah, welche Begeisterung die Worte des Zirkusdirektors auf die 
  Züge der Leute von Little Hope zauberte. Im Überschwang schlossen 
  sich einige von ihnen dem Zug der Artisten an, der jetzt das Ende der Main Street 
  erreicht hatte und zurück zum Lager ging, wo die Buden und Zelte aufgebaut 
  worden waren und nur darauf warteten, den Leuten ihr sauer verdientes Geld abzuknöpfen.


  Und vielleicht nicht nur ihr Geld …


  Auch Torn setzte sich in Bewegung und folgte der Menschenmenge, die zum Zirkus 
  strömte. Je mehr er darüber nachdachte, desto mehr sprach für 
  seinen Verdacht.


  Die zwielichtige Scheinwelt eines Zirkus war die ideale Tarnung für Shizophror. 
  In ihrem Schutz konnte er sich unerkannt bewegen und durch die Lande reisen. 
  Sobald eine seiner Bluttaten entdeckt wurde, war er schon wieder weitergezogen 
  …


  Doch der Killerdämon hatte die Menschen die längste Zeit getäuscht. 
  Der Wanderer war gekommen, um ihn zu entlarven und seinen Umtrieben ein Ende 
  zu setzen.


  Vielleicht noch in dieser Nacht.

 


  Die Sonne war bereits untergegangen, als der Mann mit den Zeichen im Gesicht 
  die Stadt erreichte.


  Auch er las das Schild, auf dem der Name Little Hope geschrieben stand, und 
  hatte nur ein freudloses Lachen dafür übrig.


  Langsam ritt er weiter, lenkte sein Pferd die Main Street hinab – ein mächtiger 
  Koloss, der mit hängenden Schultern auf seinem Tier saß.


  Er war noch nicht weit gekommen, als ihn jemand barsch anrief.


  »Hey du!«


  Der Tätowierte zügelte sein Pferd und brachte es zum Stehen.


  »Wer bist du, und was willst du hier?«


  Ein hagerer Mann schritt von der Veranda eines der Gebäude herab und auf 
  ihn zu. Der Blechstern an seiner Brust wies ihn als Sheriff der Ortschaft aus 
  – ein Umstand, der dem Tätowierten erneut ein freudloses Grinsen entlockte.


  »Sieh mich gefälligst an, wenn ich mit dir rede!«


  Der Sheriff, der eine Fackel in seiner Linken hielt, trat energisch heran. Als 
  ihr Lichtkreis den Reiter erreichte, wandte dieser langsam den Kopf.


  Der Gesetzeshüter prallte zurück, als er das Gesicht des Fremden erblickte.


  »Zum Henker!«, rief er fluchend aus. »Wer … was, in aller 
  Welt, bist du?«


  »Man nennt mich Tattoo«, erwiderte der Reiter mit tiefer Stimme, dessen 
  Arme ebenso mit rätselhaften Zeichen überzogen waren wie sein Gesicht.


  »Gehörst du zum Zirkus?«


  »Zum Zirkus?« Der Tätowierte schnaubte. »Er ist also hier? 
  Dann bin ich hier richtig.«


  »Nicht so schnell, Söhnchen.« Der Sheriff schüttelte den 
  Kopf, legte drohend seine Rechte auf den Griff des Revolvers in seinem Holster. 
  »Ob du hier richtig bist, entscheide einzig und allein ich. Also, wer bist 
  du und was willst du hier? Bist du eine verdammte Rothaut?«


  »Ich bin Tattoo«, wiederholte der Reiter gelassen. Die Aufregung des 
  Sheriffs schien ihn eher zu amüsieren als zu verunsichern.


  »Okay, mein Sohn«, sagte der Gesetzeshüter, der den Schrecken 
  rasch überwunden hatte, »im Grunde ist es mir scheißegal, wer 
  oder was du bist. Wichtig ist nur, dass du weißt, wer ich bin.«


  »Sie sind der Sheriff in diese Ort.«


  »Verdammt richtig. Die Menschen von Little Hope bezahlen mich dafür, 
  dass ich in ihrer Stadt für Recht und Ordnung sorge, und jeder Störenfried, 
  der hier für Ärger sorgt, bekommt es mit mir zu tun. Hast du verstanden?«


  Der Tätowierte antwortete nicht, zeigte nicht einmal eine Reaktion.


  »Und als Sheriff dieses Ortes muss ich dir sagen, dass mir deine beschissene 
  Visage nicht gefällt.«


  »Das ist Ihr Problem, Sheriff.«


  »Nein, du Hundesohn«, erwiderte der Gesetzeshüter und zückte 
  seine Waffe. »Es ist dein verdammtes Problem. Du siehst mir zu sehr nach 
  Ärger aus, deshalb will ich dich in dieser Stadt nicht haben.


  Verschwinde dorthin, von wo du gekommen bist, oder …«


  »Oder was, Sheriff?«, fragte der Tätowierte und beugte sich so 
  weit aus seinem Sattel, dass seine Züge unmittelbar vor denen des Sternträgers 
  schwebten. »Was wollen Sie tun? Mich von hinten erschießen? Einen 
  wehrlosen Mann?«


  Damit gab der Tätowierte ein schnalzendes Geräusch von sich, und sein 
  Pferd setzte sich erneut in Bewegung, trabte langsam die Main Street hinab.


  Der Sheriff stieß eine Verwünschung aus. Kaltblütig legte er 
  an und zielte auf den Koloss, der sich nur langsam entfernte und ihm den ungeschützten 
  Rücken bot. Der Finger des Sheriffs krümmte sich am Abzug … … 
  aber er drückte nicht ab.


  Fluchend ließ der Gesetzeshüter die Waffe sinken.


  Der Grund, weshalb er den Job in dieser ruhigen Gegend angenommen hatte, war 
  der, dass er es nicht fertig brachte, jemanden kaltblütig über den 
  Haufen zu schießen.


  Er hoffte nur, dass er es nicht bereuen würde …

 


  Der Zug der Schaulustigen erreichte die Senke, in der der Zirkus sein Lager 
  aufgeschlagen hatte. Es war ein weites, von Zelten und Buden umgebenes Rund, 
  über dem bunte Lampions aufgehängt worden waren, die diffuses Licht 
  verbreiteten.


  Unter vielen »Aaahs« und »Ooohs« drängten die Leute 
  von Little Hope auf den Platz. Auch Torn war dabei, aber anders als die übrigen 
  Zirkusbesucher hatte er keine Augen für die Attraktionen. Seine Aufmerksamkeit 
  galt einzig und allein Shizophror …


  Verstohlen blickte sich der Wanderer um, suchte nach Hinweisen auf den Killerdämon. 
  Doch abgesehen von der bösen Präsenz, die er fühlte, fand er 
  keine.


  »Hereinspaziert, meine Damen und Herren!«, rief der Direktor wieder, 
  der ein Podest bestiegen hatte, das in der Mitte des Platzes errichtet worden 
  war. »Kommen Sie, und staunen Sie, betreten Sie die sonderbare Welt von 
  Scalfaros Zirkus! Schrecken und Staunen, Lachen und Weinen – all das liegt 
  hier eng beieinander!


  Erleben Sie im Pavillon der Schlangenfrau eine Kreatur, wie Sie sie noch nie 
  zuvor in Ihrem Leben gesehen haben! Sehen Sie im Zelt der Zwergmenschen Bewohner 
  des fernen Landes Liliput! Staunen Sie über die Bärenkräfte des 
  schwarzen Jonathan oder betreten Sie das Zelt des Schreckens! Und für diejenigen 
  unter Ihnen, die wirklich etwas Außergewöhnliches erleben wollen, 
  gibt es noch unser Spiegellabyrinth. Verirren Sie sich, meine Damen und Herren 
  – aber geben Sie nicht mir die Schuld, wenn Sie nie mehr herausfinden. 
  Nur zehn Cent, meine Damen und Herren, nur zehn Cent …«


  Torn hatte den Worten des Zirkusdirektors aufmerksam gelauscht. Dabei war ihm 
  eine noch verrücktere, noch abwegigere Idee gekommen.


  Was, wenn sich Shizophror nicht nur unter diesen Zirkusleuten versteckte, wenn 
  er diese bunte Scheinwelt nicht nur nutzte, um sich zu verbergen, sondern wenn 
  er ein Teil von ihr war?


  All diese Buden und Zelte waren nichts anderes als ein menschliches Panoptikum, 
  in dem die Sensationsgier der Zuschauer dadurch befriedigt wurde, dass man Ihnen 
  Abnormitäten präsentierte, echte wie falsche, die ihre Vorstellungskraft 
  überstiegen.


  Was aber, wenn zumindest eine von ihnen echt war?


  Der Wanderer schauderte und ließ seinen Blick über den von Buden 
  und Zelten umgebenen Platz schweifen, wo die Bewohner von Little Hope bereits 
  dabei waren, sich in das bunte Treiben zu stürzen, angelockt von großen 
  Schildern, die mit großen Namen und drastischen Illustrationen viel versprachen.


  Das Zelt der Schlangenfrau.


  Das Spiegellabyrinth.


  Der bärenstarke Jonathan.


  Das Zelt des Schreckens …


  Das Zelt des Schreckens, echote es in Torns Bewusstsein. Welcher Ort könnte 
  besser geeignet sein, um einen Grah'tak zu beherbergen?


  Der Wanderer trat auf das Zelt zu, das von grünen Lampions in schaurigen 
  Farben beleuchtet wurde. Anders als vor dem Zelt der Schlangenfrau oder dem 
  der Liliputaner war der Andrang hier ziemlich verhalten. Der Wanderer nahm etwas 
  von dem Geld, das der gute Reverend ihm bereits im Voraus bezahlt hatte, und 
  drückte es dem Kerl in die Hand, der am Eingang stand und die Kleidung 
  eines mittelalterlichen Henkers trug.


  Torn war wenig begeistert von dem Aufzug – das letzte Mal, als er jemanden 
  darin gesehen hatte, war es blutiger Ernst gewesen …


  Der falsche Henker nahm das Geld entgegen, nickte und gab den Weg frei. Torn 
  trat in das Zelt, und schlagartig fielen die Musik und der Lärm auf dem 
  Vorplatz hinter ihm zurück, drangen nur noch gedämpft durch die dicken 
  Stoffbahnen des Zelts.


  Im Inneren des Zelts herrschte schummriges Licht. Instinktiv griff Torn an seine 
  Hüfte, wo in der Plasmarüstung das Lux verborgen war.


  Vorsichtig ging er weiter, wagte sich voran in das schummrige Halbdunkel.


  Das Innere des Zelts war durch zahllose Vorhänge unterteilt, an denen sich 
  die Motten bereits gütlich getan hatten. Es roch nach Schimmel und Moder.


  Eine passende Behausung für einen Grah'tak.


  Was, wenn sich Shizophror hier eingenistet hat?


  Wenn er nur darauf wartet, dass sich jemand in seine Nähe verirrt? Ein 
  echtes Monster würde unter all diesen Abnormitäten nicht weiter auffallen 
  …


  Torns Sinne waren zum Äußersten angespannt, als er den ersten Vorhang 
  beiseite schlug und in die Kammer trat, die sich dahinter befand.


  Er war innerlich gewappnet, erwartete halb, dem personifizierten Schrecken gegenüberzutreten.


  Doch was er sah, spottete jeder Beschreibung.


  Kaum betrat der Wanderer die Kammer, fiel das Fallbeil einer Guillotine herab, 
  die im Modell nachgebaut worden war, und der Kopf einer Strohpuppe, die auf 
  dem Schafott lag, fiel in einen Korb.


  Eine Hinrichtungsszene, nachgestellt, um den arglosen Besucher zu erschrecken. 
  Geschmacklos, aber ungefährlich …


  Der Wanderer trat durch den nächsten Vorhang.


  Diesmal wurde er Zeuge, wie in einem mittelalterlichen Folterkeller ein Mann 
  aufs Rad geflochten worden war und eine Frau aus Pappmaché in einer eisernen 
  Jungfrau verschwand.


  Der Wanderer schauderte, weil er jene düstere Zeit, in der Grausamkeiten 
  wie diese an der Tagesordnung gewesen waren, selbst erlebt hatte und es ihn 
  störte, wie arglos die Menschen damit umgingen. Doch so makaber diese Darstellungen 
  waren, so harmlos waren sie auch.


  Keine Spur von Shizophror – und dabei blieb es.


  Weder in der Hexenküche, die der Wanderer besuchte, noch in der ägyptischen 
  Grabkammer war der Killerdämon zu finden. Die Kreaturen, die das ›Zelt 
  des Schreckens‹, bevölkerten, waren allesamt nicht lebendig, sondern 
  bestanden aus Pappe und Holz.


  Der Wanderer musste grinsen. Wie so viele hatte auch er sich von dem Effekt 
  heischenden Namen täuschen lassen und war der Scheinwelt des Zirkus erlegen. 
  Als er wieder ins Freie trat, wusste er nicht, ob er sich darüber ärgern 
  oder erleichtert darüber sein sollte, dass er Shizophror nicht begegnet 
  war.


  »Und, mein Freund? Wie hat es Ihnen gefallen?«


  Überrascht wandte sich Torn um und stellte fest, das Signore Scalfaro, 
  der Besitzer und Direktor des Zirkus, hinter ihm stand.


  »Es geht«, gab der Wanderer achselzuckend zurück. »Ehrlich 
  gesagt habe ich schon schrecklichere Dinge gesehen.«


  »Schrecklichere Dinge? Als in meinem Zirkus? Aber niemals, Signore!«


  »Tut mir leid, aber wenn Sie mich erschrecken wollen, müssen Sie sich 
  schon etwas Besseres einfallen lassen, und nicht nur ein paar lose Köpfe 
  aus Pappmaché.«


  »Sie beleidigen mich. Mein Zirkus ist der beste diesseits des Missouri.«


  »Vielleicht, aber Ihr Zelt des Schreckens ist ein Witz«, konterte 
  Torn. »Haben Sie nicht etwas wirklich Gruseliges auf Lager?«


  Der Zirkusdirektor schaute ihn prüfend an, dabei verengten sich seine Schweinsäuglein 
  zu schmalen Schlitzen. »Bedaure, Signore«, sagte er dann kopfschüttelnd. 
  »Wenn Ihnen dieses Zelt nicht zusagt, sind Sie zu hartgesotten, fürchte 
  ich.«


  »Sieht ganz so aus«, erwiderte der Wanderer und wandte sich enttäuscht 
  ab.


  Er hatte tatsächlich geglaubt, dass sich Shizophror hier auf dem Zirkusgelände 
  aufhielt, aber vielleicht war das auch eine dämliche Idee gewesen. Die 
  Präsenz des Dämons konnte Torn nach wie vor fühlen, aber vielleicht 
  hielt sich Shizophror auch irgendwo außerhalb auf. Vielleicht folgte er 
  dem Zirkus in sicherem Abstand, verbarg sich irgendwo in den Wäldern …


  Der Wanderer beschloss, sich rings um den Zirkus ein wenig umzusehen. Vielleicht 
  würde er dort auf eine Spur des Killerdämons stoßen …

 


  Mit Missbilligung blickte Direktor Scalfaro dem Arbeiter hinterher, der in der 
  Menge der Zirkusbesucher verschwand.


  Mit einer unwirschen Geste winkte er den Buckligen zu sich heran.


  »Ja, Direktor?«


  »Siehst du den Kerl dort drüben? Den in der abgetragenen Arbeitskleidung?«


  »Natürlich.«


  »Geh ihm nach«, sagte Scalfaro. »Ich kann dir nicht sagen, wieso, 
  aber dieser Kerl gefällt mir nicht. Für meinen Geschmack hat er zu 
  viele Fragen gestellt. Wir müssen vorsichtig sein – nur für den 
  Fall, dass uns jemand folgt.«


  »Was soll ich tun?«


  »Ich will, dass du ihm unauffällig folgst. Ich will wissen, wohin 
  er geht und was er vorhat. Aber er darf dich nicht sehen, verstanden?«


  »Ja, Direktor.«


  »Dann los …«

 


  »Die Straßen sind leer.«


  »Niemand zu Hause?«


  »Sind alle im Zirkus, um sich zu amüsieren …«


  »Ich will auch! Ich will auch in den Zirkus!«


  »Kommt nicht in Frage. Wir haben Wichtigeres zu tun.«


  »Wichtiger? Wieso wichtiger?«


  »Frag nicht so dämlich.«


  »Blut, Blut …« Die Gestalt, die durch die schmalen Nebengassen 
  von Little Hope huschte, war in der Dunkelheit kaum auszumachen. Geschmeidig 
  bewegte sie sich auf ihren dünnen Spinnenbeinen voran, verschmolz fast 
  ganz mit den Schatten der Nacht. Unzählige Stimmen lieferten sich einen 
  unentwegten Wortstreit in ihrem Kopf, hatten sie im Lauf der Jahrtausende wahnsinnig 
  werden lassen.


  »Wir hätten warten sollen. Hätten nur zu bleiben brauchen, bis 
  uns die Beute ins Netz geht.«


  »Zu viele Menschen. Zu große Gefahr.«


  »Baruuk wron'tar?«


  »Wollen nicht entdeckt werden.«


  »Aber dort sind Spiegel. Man kann sich dort sehen.«


  »Brauchen keine Spiegel.«


  »Aber dort kann man sehen, was wir tun.«


  »Blut! Blut!« Ihr Weg schien kein Ziel zu kennen, lautlos irrte sie 
  umher. Und doch gab es etwas, das sie vorantrieb und nicht zur Ruhe kommen ließ: 
  Der ungestillte Durst nach Blut … »Dort drüben ist Licht.«


  »Weg vom Licht! Das Licht ist unser Feind.«


  »Aber es ist der Freund dieser elenden Sterblichen. Wo Licht ist, sind 
  Sie meist nicht weit.«


  »Die Klinge ist schon gewetzt.«


  »Blut, Blut …«


  »Baruuk wron'tar?«


  »Ganz deiner Meinung.«


  »Was hat er gesagt?«


  »Keine Ahnung.«


  Die Gestalt, deren bizarre Silhouette grässlich anzusehen war im fahlen 
  Mondlicht, überquerte die Straße.


  Gewöhnlich war die Main Street von Little Hope um diese Zeit gut besucht, 
  doch an diesem Abend waren die meisten Einwohner der Stadt dem Ruf der Artisten 
  gefolgt und in den Zirkus gegangen.


  Das bedeutete, dass die Kreatur freie Bahn hatte … Sie erreichte die andere 
  Straßenseite, duckte sich unter das niedere Fenstersims, durch dessen 
  Glas matter, flackernder Lichtschein fiel.


  Die Kreatur richtete sich halb auf, warf einen verstohlenen Blick hinein – 
  und musste sich zusammennehmen, um vor Vergnügen nicht laut loszubrüllen.


  »Nicht nur einer! Gleich zwei von ihnen!«


  »Ein Mann und eine Frau.«


  »Ahnen nichts. Wissen nicht, dass wir hier sind.«


  »Das habe ich damals auch nicht gewusst.«


  »Bis wir vor dir standen, nicht wahr?« Tausendfaches Gekicher hallte 
  im Bewusstsein der Kreatur wider, deren Blutdurst dadurch nur noch mehr angestachelt 
  wurde. »Die Klinge ist gewetzt! Die Klinge ist gewetzt!«


  »Der Stahl ist heiß. Müssen ihn kühlen …«


  »Blut, Blut …«


  »Noch nicht! Will diesen Moment noch genießen. Das Gefühl von 
  Macht.«


  »Das ist keine Macht! Macht ist, wenn du in ihre Augen siehst und die Furcht 
  darin erblickst. Das ist Macht …«


  »Lasst es uns tun! Kann es nicht mehr erwarten!«


  »Jetzt!«


 

 

3. Kapitel

 


  Peer Reilly war höchst zufrieden damit, dass seine Frau als Köchin 
  für den Reverend arbeitete – was immer von den üppigen Mahlzeiten 
  übrig blieb, die sich der Kirchenmann gönnte, brachte Mrs. Reilly 
  ihrem Mann mit nach Hause.


  So saß Reilly an diesem Abend vor einer ziemlich großen Portion 
  Speck und Bohnen, die sich auf seinem Teller häufte. Gerade wollte er nach 
  der Gabel greifen, um sich ein zweites Abendbrot zu gönnen, als etwas verhalten 
  an die Fensterscheibe des Wohnraums klopfte.


  »Hast du das gehört?«, erkundigte sich Reilly bei seiner Frau.


  »Wer mag das so spät noch sein?«, fragte sie zurück. »Die 
  meisten sind doch unterwegs, um sich diesen grässlichen Zirkus anzusehen. 
  Der Reverend hat mehrfach betont, wie verabscheuungswürdig er diese Zurschaustellung 
  menschlicher Monstrositäten findet.«


  Wieder klopfte es an die Scheibe, ohne dass man in der Dunkelheit, die jenseits 
  des Fensterglases herrschte, etwas sehen konnte.


  »Verdammt«, knurrte Reilly und schob seinen Teller zur Seite. »Jetzt 
  ist es aber genug. Wenn das einer ist, der meinen vollen Teller gesehen hat 
  und jetzt betteln will …«


  Wütend trat der kräftige Mann, der der Hufschmied von Little Hope 
  war, an das Fenster und öffnete es, indem er den unteren Rahmen nach oben 
  schob.


  »Ja, verdammt«, knurrte er und steckte seinen haarlosen Schädel 
  hinaus. »Wer …?«


  Weiter kam er nicht. Die gekrümmte Klinge, die aus dem dunklen Nirgendwo 
  heranzuckte, fuhr geradewegs in seine Kehle.


  Reilly zuckte, wollte einen Schrei von sich geben, der jedoch von einem Sturzbach 
  von Blut erstickt wurde.


  Im nächsten Moment zuckte eine schreckliche Klaue heran, die ihn packte 
  und mit Urgewalt aus dem Fenster zerrte, nach draußen in die Dunkelheit. 
  »Peer!«


  Mrs. Reilly, die ihren Mann kopfüber verschwinden sah, stieß einen 
  entsetzten Schrei aus. Sie ließ die Schüssel fallen, die sie in der 
  Hand gehabt hatte, stürzte zum Fenster und blickte hinaus …


  Doch in der Dunkelheit, die in der schmalen Gasse herrschte, konnte sie nichts 
  erkennen.


  Dafür hörte sie plötzlich, wie sich die Tür ihres Hauses 
  öffnete, um sich sogleich wieder knarzend zu schließen.


  »Peer Reilly«, sagte sie in gespielter Entrüstung, während 
  sie sich erleichtert umwandte. »Mach das ja niemals wieder! Für einen 
  Augenblick dachte ich schon, du …«


  Sie unterbrach sich, als sie sah, wer vor ihr stand.


  Es war nicht ihr Mann, noch war es sonst jemand, den sie kannte. Es war nicht 
  einmal ein Mensch. Sondern etwas, das Mrs. Reilly nur als Ausgeburt der Hölle 
  bezeichnen konnte.


  Knochig und schwarz behaart, mit grässlichen Klauen und einer schrecklichen 
  Fratze, aus der böse Augen sie drohend anstarrten. In ihrer Rechten hielt 
  die Kreatur ein Messer, von deren Klinge frisches Blut troff.


  »Nein«, war alles, was Mrs. Reilly hervorbrachte, während sie 
  langsam zurückwich.


  Ihr Verstand weigerte sich zu begreifen, was sie da vor sich sah, während 
  ihre Sinne ihr in aller Eindringlichkeit versicherten, dass es wirklich war.


  Ihr Pulsschlag beschleunigte sich, ihr Atem ging flach und keuchend. Schweiß 
  trat ihr auf die Stirn.


  »Versteht ihr jetzt, was ich meinte?«, zischte die Kreatur leise. 
  »Seht ihr die Furcht in ihren Augen? Das ist wahre Macht …«


  »Lasst es uns tun! Lasst es uns tun!«


  »Noch nicht! Nur noch einen Augenblick.«


  Die schreckliche Kreatur tat einen Schritt auf Mrs. Reilly zu. In diesem Augenblick 
  erbarmte sich ihr Körper und ließ sie in tiefe Ohnmacht sinken. Bewusstlos 
  fiel sie zu Boden. »Neeein!«, keuchte die Kreatur. »Zu lange 
  gewartet!«


  »Das hast du nun davon!« Ein wütender Schrei entrang sich ihrer 
  Kehle.


  Dann sprang sie vor und hob ihre Klinge, ließ ihrer schrecklichen Raserei 
  freien Lauf …

 


  Torn durchstreifte den Wald, der den Zirkus umgab. Bislang war er jedoch auf 
  keine Spur von Shizophror gestoßen.


  Zwar fühlte er nach wie vor die dämonische Präsenz des Killers, 
  doch schien sie bald schwächer, bald stärker zu sein, worauf sich 
  der Wanderer keinen Reim machen konnte. Ein Grah'tak war in der Nähe, soviel 
  stand fest, und nach allem, was er von den Lu'cen erfahren hatte, musste es 
  Shizophror sein. Doch wo genau sich der Killerdämon verborgen hielt, entzog 
  sich nach wie vor Torns Kenntnis.


  Für einen Augenblick hatte der Wanderer mit dem Gedanken gespielt, seine 
  menschliche Tarnung abzulegen und sich für kurze Zeit in der Plasmarüstung 
  zu zeigen. Ebenso wie er die Präsenz der Grah'tak fühlen konnte, konnten 
  sie die seine spüren, wenn er ohne Tarnung war.


  Vielleicht würde er Shizophror damit anlocken – vielleicht aber auch 
  nicht.


  Die tumben Diener der Grah'tak – Dämonenkrieger wie die Grak'ul oder 
  die Chaoskämpfer von Rattakk – waren mit solchen Manövern leicht 
  in die Irre zu führen. Bei einem Renegaten wie Shizophror jedoch mochten 
  sie auch versagen, und dann würde Torn nur das Überraschungsmoment 
  verspielt haben, das sein bester Trumpf war im Kampf gegen den Killer.


  Er würde also weiter wachsam sein müssen und nach Hinweisen suchen. 
  Shizophror war ein Meister darin, sich unter den Sterblichen zu verbergen.


  Der Zirkus erschien Torn nach wie vor verdächtig, aber es mochte auch sein, 
  dass er sich irrte. Schon oft hatte Shizophror ihn getäuscht. Er musste 
  auf der Hut sein …


  Im fahlen Mondlicht, das durch das Dach der Kiefern, Birken und Eichen fiel, 
  die den Rand der Senke umstanden, hielt der Wanderer Umschau – und stieß 
  plötzlich auf eine Spur, die seinen Pfad kreuzte!


  Jemand war hier durchs Unterholz geschlichen.


  Jemand, dessen Spuren sich deutlich im weichen, noch immer feuchten Boden abzeichneten.


  Der Wanderer beugte sich hinab und nahm die Spur in Augenschein.


  Die Abdrücke waren länglich, mit spitzen Krallen an ihren Enden. Die 
  Tiefe der Spuren deutete an, dass, wer immer sie hinterlassen hatte, mit großer 
  Kraft ausgeschritten sein musste.


  Torn erstarrte innerlich.


  Diese Spur hatte kein Mensch hinterlassen und auch kein Tier.


  Sie gehörte Shizophror …


  Wäre der Wanderer noch ein Mensch gewesen, so hätte sich sein Pulsschlag 
  beschleunigt. Der Killerdämon war in der Nähe! Er war ihm auf der 
  Spur …


  Rasch richtete sich Torn wieder auf und folgte der Schneise, die durch das Unterholz 
  führte und die der Dämon in seiner Raserei geschlagen hatte.


  In wildem Zickzackkurs führte die Spur durch den Wald. Torn folgte ihr 
  im Laufschritt, die Hand am Griff des Lux.


  Offenbar hatte Shizophror nicht gewusst, wohin er sich wenden sollte, hatte 
  sich von den Tausenden von Stimmen leiten lassen, die in seinem irren Bewusstsein 
  wild durcheinander redeten.


  Warte, du verdammter Mistkerl. Ich werde sie schon zum Verstummen bringen, eine 
  nach der anderen, wenn es sein muss …


  Dann bog die Fährte plötzlich nach Süden ab.


  Torn wandte sich um und blickte in die Richtung, in der Shizophrors Spur zwischen 
  den Bäumen verschwand.


  Er erschrak, als er jenseits davon die Rauchsäulen bemerkte, die in den 
  nächtlichen Himmel stiegen.


  Der Killerdämon war in die Stadt der Sterblichen gegangen, um sich ein 
  Opfer zu suchen!


  Und genau in dem Moment, in dem Torn die schreckliche Erkenntnis dämmerte, 
  hörte er auch den Schrei, der jenseits der Bäume erklang.


  Ein heiserer, entsetzter Schrei voller Panik und Todesangst.


  Der Wanderer stieß eine Verwünschung aus und rannte los.


  Er merkte nicht, dass er dabei beobachtet wurde.

 


  Von seinem sicheren Versteck im Gebüsch aus hatte der Bucklige beobachtet, 
  wie der Fremde stehen geblieben war und die Spur im Unterholz untersucht hatte.


  Ganz offenbar hatte Direktor Scalfaro recht gehabt. Der Fremde schien tatsächlich 
  mehr zu sein, als er vorgab. Er schien etwas zu wissen …


  Der Bucklige wartete, bis der andere in der Dunkelheit verschwunden war. Dann 
  machte er sich auf den Weg zurück ins Lager. Direktor Scalfaro musste erfahren, 
  was geschehen war. Jemand war ihnen auf den Fersen …

 


  Als Torn in Little Hope anlangte, sah er den Menschenauflauf auf der Main Street 
  der kleinen Stadt. Die Leute schrien entsetzt durcheinander, der Wanderer sah 
  nackte Angst in ihren Gesichtern.


  »Es ist schrecklich!«


  »Furchtbar!«


  »Wie konnte das geschehen …?« Einige Schaulustige waren eben 
  erst vom Zirkus zurückgekehrt und drängten sich neugierig zu den anderen, 
  die der nächtliche Schrei alarmiert hatte. »Was gibt es? Was ist da 
  los?«


  »Ein Mord! Ein grausamer Mord soll sich ereignet haben!«


  »Peer Reilly und seine Frau sind die Opfer …«


  Mit sanfter Gewalt bahnte sich Torn einen Weg durch die Menschentraube, die 
  sich um das Haus der Reillys drängte. Einige der Menschen, die weiter vorn 
  standen, hatten Tränen in den Augen, andere hatten die Hände vors 
  Gesicht geschlagen.


  Und dann sah es auch der Wanderer. Auf der Veranda des kleinen Hauses lag ein 
  menschlicher Leichnam – oder besser das, was noch von ihm übrig war.


  Unzählige Messerstiche hatten ihn durchbohrt, der Leichnam lag in einem 
  See aus Blut, das zähflüssig über die morschen Holzbohlen sickerte 
  und zwischen den Ritzen zu Boden troff.


  Der Mann war regelrecht abgeschlachtet worden. Ein Schnitt durch den Hals hatte 
  ihm die Kehle aufgeschlitzt, was danach mit ihm geschehen war, konnte der Wanderer 
  nur vermuten.


  Und das war noch nicht alles.


  Die Tür des Hauses stand offen, und im flackernden Licht des Kaminfeuers 
  konnte der Wanderer einen zweiten Leichnam sehen, der in schreiend rotem Blut 
  am Boden lag.


  Es war Mrs. Reilly, die Köchin des Reverends, die Torn noch am Abend so 
  vorzüglich bewirtet hatte.


  Jetzt war die ältliche Frau nicht mehr am Leben, war ihre blütenweiße 
  Schürze von Messerstichen durchbohrt und von Blut durchtränkt.


  Der Reverend war bei ihr. Erschüttert kniete der Kirchenmann am Boden und 
  sprach leise Gebete, hatte dabei Tränen in den Augen.


  Keiner der Umstehenden konnte fassen, was hier geschehen war. In der beschaulichen 
  Idylle von Little Hope hatte sich ein grausamer Doppelmord ereignet, der an 
  Bosheit und Brutalität alles übertraf, was diese einfachen Menschen 
  sich je hatten vorstellen können.


  Nur einer unter ihnen wusste genau, was hier geschehen war …


  Er hat es schon wieder getan, dachte Torn grimmig. Dieser verfluchte Dämon 
  hat erneut gemordet, ohne dass ich ihn daran hindern konnte. Ich habe seine 
  Spur zu spät entdeckt, und wieder mussten zwei unschuldige Sterbliche dafür 
  mit dem Leben bezahlen.


  Wie ich mein Dasein als Wanderer manchmal hasse …


  Resignation machte sich in Torn breit, aber nur für einen Augenblick. Dann 
  gewann die Wut Oberhand, und er brannte darauf, das scheußliche Verbrechen, 
  das hier geschehen war, zu rächen.


  »Platz da, Leute! Macht mal Platz!«


  Der Sheriff des Ortes, den Torn bereits kennen gelernt hatte, kam die Straße 
  herabgeeilt. Offenbar hatte er schon geschlafen, als man ihn alarmiert hatte. 
  In aller Eile hatte er einen karierten Hausmantel angezogen, über dem er 
  seinen Waffengurt trug.


  »Verdammt«, stieß er hervor. »Was ist hier passiert?«


  »Ein grausamer Mord, Sheriff!«, rief jemand. »Wir kamen gerade 
  vom Zirkus zurück, als wir sahen, was … was … Es ist so furchtbar 
  …«


  Der Gesetzeshüter wurde blass, als er sah, was geschehen war.


  Wie in Trance stieg er die Stufen der Veranda empor und nahm den ersten Leichnam 
  in Augenschein. Dabei streifte er Torn mit einem Blick, den der Wanderer unmöglich 
  interpretieren konnte. Hielt er ihn etwa für verdächtig? Vielleicht 
  deswegen, weil er fremd in der Stadt war?


  Mit versteinerter Miene untersuchte der Sheriff den blutüberströmten 
  Körper von Peer Reilly. Dann ging er ins Haus, wo der Reverend tief in 
  sein Gebet versunken war.


  »Es ist gut«, sagte der Sheriff und legte dem Reverend seine Hand 
  auf die Schulter. »Sie haben Ihre Arbeit getan. Lassen Sie mich jetzt die 
  meine machen.«


  Der Reverend kauerte weiter am Boden, starrte glasig vor sich hin. »Wer 
  tut so etwas, Sheriff?«, fragte er. »Diese Leute haben niemandem etwas 
  zu Leide getan. Es waren herzensgute Menschen.«


  »Ich weiß«, erwiderte der Sheriff. »Ich weiß, Reverend.«


  »So etwas kann kein Mensch getan haben«, murmelte der Reverend vor 
  sich hin, während er sich langsam erhob. »Kein Mensch bringt so etwas 
  zustande.«


  »Leider doch, Reverend«, gab der Gesetzeshüter zurück, »und 
  ich habe auch schon einen Verdacht.«


  »Der Zirkus«, sagte der Reverend so leise, dass Torn es gerade noch 
  hören konnte. »Es ist der Zirkus, Sheriff. Mit ihm ist das Verderben 
  in unsere Stadt gekommen. Ich fühle es. Ich habe es vom ersten Augenblick 
  an gefühlt. Das Böse ist hier, mitten unter uns …«


  »Tun Sie mir einen Gefallen, Reverend, und ersparen Sie mir und den Leuten 
  solche Schauergeschichten. Was geschehen ist, ist auch so schon schlimm genug. 
  Ich habe von Fällen wie diesen gehört – an der Ostküste 
  kommen sie öfter vor. Es sind Einzelgänger. Verrückte, die marodierend 
  durch die Lande ziehen, nichts weiter.«


  Der Gesetzeshüter griff in seine Tasche und zog einen Priem Kautabak hervor, 
  den er sich in den Mund schob und auf dem er langsam herumbiss. Das schien ihm 
  zu helfen, seine rebellierenden Magensäfte wieder unter Kontrolle zu bringen.


  Dann trat er auf die Veranda, gefolgt vom Reverend, der noch immer fassungslos 
  den Kopf schüttelte. Die Daumen in seinen Waffengürtel gesteckt, baute 
  sich der Sheriff vor den Bewohnern von Little Hope auf.


  »Ihr alle habt gesehen, was hier geschehen ist«, rief er laut. »Verdammte 
  Schweinerei, was mit den Reillys gemacht wurde, und es ist klar, dass jemand 
  dafür hängen wird.«


  »Später, Sheriff«, sagte der Reverend leise. »Lassen Sie 
  uns die Toten zuerst begraben.«


  »Wie ich schon sagte, Reverend – machen Sie Ihren Job, ich mache meinen. 
  Wir werden uns den Täter schnappen und an die große Eiche hängen, 
  so wahr ich hier vor euch stehe.«


  »Jawohl, Sheriff«, rief jemand aus der Menge. »Aber wer ist der 
  Täter? Wir wissen es doch nicht …«


  »Ihr vielleicht nicht«, gab der Gesetzeshüter mit überlegenem 
  Grinsen zurück, »aber ich weiß es. Er war mir schon suspekt, 
  als er seinen verdammten Fuß in unsere schöne Stadt gesetzt hat. 
  Ich hätte ihn abknallen sollen wie einen räudigen Hund, dann wären 
  die Reillys jetzt noch am Leben.«


  »Wer, Sheriff? Wer ist es?«


  »Es ist dieser Tätowierte«, gab der Sheriff abfällig zurück. 
  »Dieser Freak, der gestern in die Stadt gekommen ist.«


  »Das stimmt«, pflichtete eine Frau bei. »Ich habe ihn im Drug 
  Store gesehen. Eine furchtbare Erscheinung.«


  »Er sah unheimlich aus.«


  »Er hatte böse Augen.«


  »Ich habe gleich gesehen, dass etwas mit ihm nicht stimmt.«


  »Er ist es gewesen, der diese armen Leute ermordet hat«, bekräftigte 
  der Sheriff, »daran kann es keinen Zweifel geben.«


  »Aber wo ist er? Ich sehe ihn nirgends …«


  »Denkt ihr, er ist so dämlich und wartet nur darauf, dass wir ihn 
  verhaften?« Der Sheriff spuckte aus. »Nein, Leute, natürlich 
  hat er sich längst aus dem Staub gemacht. Wir werden ihn jagen und zur 
  Strecke bringen, um ihn seiner gerechten Strafe zuzuführen. Wer reitet 
  mit mir?«


  »Ich, Sheriff!«


  »Ich bin auch dabei!«


  »Ich hole mein Gewehr!«


  Geballte Fäuste wurden in die Luft gereckt und Racheschwüre ausgesprochen. 
  Die Furcht und das Entsetzen auf den Gesichtern der Menschen schlugen in blanken 
  Hass um – Hass auf den Mann, den sie ohne jeden Beweis für den ruchlosen 
  Mörder hielten.


  »Einen Augenblick«, erhob Torn seine Stimme.


  Die Augen der Anwesenden richteten sich auf ihn, auch der Sheriff blickte von 
  der Veranda auf ihn herab.


  »Was gibt es, mein Junge?«, fragt er. »Willst du auch mit uns 
  reiten?«


  »Nein«, sagte Torn, »und ich denke, auch ihr solltet lieber zu 
  Hause bleiben. Es gibt nicht einen Beweis dafür, dass es dieser Tätowierte 
  gewesen ist, oder?«


  »Das ist der Beweis!«, knurrte der Sheriff und deutete auf die blutüberströmten 
  Leichen. »Ich weiß, dass es dieser verdammte Kerl gewesen ist. Ich 
  habe es an seinen Augen gesehen, im ersten Moment, in dem ich ihm gegenübergestanden 
  habe.«


  »Jawohl!«, johlte jemand in der Menge. »Lasst ihn uns jagen und 
  zur Strecke bringen! Er hat den Tod verdient!«


  »Und wenn ihr euch irrt?«, fragte der Wanderer, der nur zu gut wusste, 
  dass es kein Mensch war, der hinter diesen Morden steckte. »Was sagen Sie 
  dazu, Reverend?«


  »Nun, ich … ich …« Der Kirchenmann räusperte sich. 
  Er stand unter Schock, hatte sichtlich Mühe, überhaupt etwas herauszubringen. 
  »Ich muss unserem jungen Freund beipflichten, Sheriff – ohne eindeutige 
  Beweise …«


  »Unsinn, Reverend«, fiel ihm der Gesetzeshüter unwirsch ins Wort. 
  »Was wollen Sie uns einreden? Dass wir warten sollen, bis der Täter 
  über alle Berge ist? Ich sage: Satteln wir unsere Pferde und holen wir 
  uns den Mistkerl, solange noch Zeit dazu ist. Und dir, mein Sohn …« 
  Er sandte Torn einen warnenden Blick. »… würde ich raten, mir 
  nie mehr zu widersprechen. Denn du bist auch ein Fremder in dieser Stadt.«


  »Heißt das, dass Sie mich auch verdächtigen?«, fragte der 
  Wanderer ungerührt. »Nur weil ich ein Fremder bin?«


  Der Sheriff taxierte ihn aus schmalen Augen.


  Dann schüttelte er unwirsch den Kopf und ging, als halte er jedes weitere 
  Wort für überflüssig.


  In seinem karierten Mantel, in dem er einen geradezu lächerlichen Anblick 
  bot, stieg der Gesetzeshüter von der Veranda, und die meisten der Männer 
  von Little Hope schlossen sich ihm an, um sich auf die Suche nach dem vermeintlichen 
  Mörder zu machen.


  Idioten, dachte der Wanderer. Ihr jagt den Falschen, und vermutlich wisst ihr 
  das sogar. Aber euer Hass auf Andersartigkeit und eure eigene Feigheit machen 
  euch blind dafür, die Wahrheit zu erkennen.


  Kein Wunder, dass es dem Killer so leicht fällt, sich unter euch zu verstecken 
  …


  Der Wanderer konnte nur hoffen, dass der Mann, den der Sheriff und seine Leute 
  jagten, schlau genug sein würde, ihnen nicht ins Netz zu gehen.


  Andererseits hatte der Übereifer des Sheriffs und seiner Helfer auch etwas 
  Gutes. Denn wenigstens würden diese Dummköpfe ihm nicht in die Quere 
  kommen, wenn er sich auf die Jagd nach dem wirklichen Mörder machte …

 


  »Und du bist dir sicher, dass er die Spur gesehen hat?« Direktor Scalfaros 
  Augen hatten sich zu schmalen Schlitzen verengt.


  »Ja, Direktor«, versicherte der Bucklige. »Ich habe mit eigenen 
  Augen gesehen, wie sich der Fremde gebückt hat, um die Spuren zu untersuchen. 
  Er scheint etwas zu wissen. Oder zumindest zu ahnen …«


  »Hm«, machte Scalfaro und strich sich über sein breites Kinn. 
  »Gewöhnlich sind die Leute nicht so schlau, uns zu verdächtigen, 
  wenn etwas Unvorhergesehenes geschieht. Meist sind wir über alle Berge, 
  ehe sie etwas ahnen. Aber wenn jemand dort draußen ist, der einen Verdacht 
  hegt, könnte uns das schaden. Ich erinnere mich an das, was der Wirt in 
  Foggy Mill sagte. Er sagte, dass jemand nach uns gefragt hätte …«


  »Der Tätowierte«, sagte der Bucklige und wurde blass. »Denken 
  Sie, er könnte dahinter stecken?«


  »Möglicherweise spioniert der Fremde in seinem Auftrag.«


  »Dann sollten wir uns vorsehen, Direktor, und lieber heute noch als morgen 
  die Zelte abbrechen.«


  »Das können wir nicht – noch nicht. Unser Gast würde Verdacht 
  schöpfen, und seinen Zorn fürchte ich noch mehr als den des Tätowierten.«


  »Also was werden wir tun?«


  »Wir werden abwarten und vorsichtig sein. Lass Posten aufstellen, die die 
  ganze Nacht über das Lager bewachen sollen. Und wir werden dafür sorgen, 
  dass unser Gast nichts von dem erfährt, was wir beide wissen. Verstanden?«


  »Natürlich, Direktor.« Der Bucklige nickte. »Sie haben mein 
  Wort darauf.«

 


  Unmittelbar nach der schaurigen Entdeckung in der Stadt war Torn in den Wald 
  zurückgekehrt. Er folgte Shizophrors Spur in umgekehrter Richtung – 
  und war nicht überrascht, als sie ihn zurück zum Zirkus führte.


  Also doch!


  Ich habe richtig vermutet. In dieser trügerischen Scheinwelt hält 
  sich der Dämon verborgen. Hinter den bunten Kulissen lauert das Verderben 
  …


  In der menschlichen Tarnung, die er gewählt hatte, näherte sich der 
  Wanderer der Senke, in der der Zirkus sein Lager aufgeschlagen hatte. Auch die 
  letzten Besucher hatten die Zelte und Buden inzwischen verlassen, sodass der 
  runde Platz menschenleer war. Mehrere Feuer waren entzündet worden, die 
  die Fassaden in flackerndes Licht tauchten.


  Schon von weitem konnte Torn sehen, dass die Zirkusleute Wachen aufgestellt 
  hatten, die um das Lager patrouillierten.


  Zu welchem Zweck? Wussten sie um die Bedrohung, die in ihrer Nähe lauerten?


  Das Dunkel des Dickichts schützte den Wanderer, dennoch ließ er sich 
  auf alle viere herab und kroch weiter, um nicht den Blick eines der Wächter 
  auf sich zu ziehen.


  Den Spuren nach hatte Shizophror von hier aus seinen mörderischen Raubzug 
  gestartet. Ob er inzwischen zurückgekehrt war, wusste der Wanderer nicht 
  zu sagen, er hatte keine Spuren entdecken können, die zurück zum Lager 
  führten. Aber für den Fall, dass der Killer noch nicht hier war, würde 
  er eben auf ihn warten …


  … und dir das Lux in die Gedärme rammen, du verdammter Mistkerl.


  Torn wusste, dass es einem Wanderer nicht zustand, Gedanken der Rache und des 
  Zorns zu hegen. Beides lenkte ihn nur von seinem Missionsziel ab, sorgte nur 
  dafür, dass er die Kontrolle verlor.


  Doch zu oft schon hatte er mit ansehen müssen, wie der Killerdämon 
  Tod und Leid über die Menschen gebracht hatte, und er wollte es endlich 
  beenden.


  Der Wanderer pirschte sich noch ein Stück näher an die Buden heran, 
  sah einen Chinesen und einen Liliputaner, deren Silhouetten sich gegen den flackernden 
  Schein der Lagerfeuer abzeichneten. Die beiden trugen Gewehre bei sich und hatten 
  entschlossene Mienen aufgesetzt, während sie nach draußen in die 
  Dunkelheit spähten.


  Torn überlegte.


  Es musste ihm irgendwie gelingen, ungesehen an den Wachen vorbeizukommen. Wenn 
  sie ihn entdeckten, würden sie sofort Alarm geben.


  Ich muss die beiden Posten unschädlich machen, überlegte der Wanderer. 
  Aber wenn sich nur ein Schuss löst, wäre Shizophror gewarnt. Ich muss 
  schnell handeln und darf keinen Fehler machen …


  Im Schutz tief hängender Äste und hoher Farnblätter arbeitete 
  sich Torn noch näher an das Lager heran, bis er nur noch einen Steinwurf 
  von den beiden Posten entfernt war.


  Gedämpft konnte er ihre Stimmen hören, auch wenn er nicht verstand, 
  worüber sie sprachen.


  Noch näher heran …


  Der Wanderer schlich weiter, legte sich dabei bäuchlings auf den Boden. 
  Endlich erreichte er den Rand des Waldes. Vom Unterholz aus konnte er die beiden 
  Wachen sehen, die jetzt unmittelbar vor ihm standen. Sein Angriff musste so 
  rasch erfolgen, dass die beiden nicht dazu kamen, Gegenwehr zu leisten oder 
  gar Alarm zu geben.


  Blitzschnell …


  Der Wanderer verharrte in seinem Versteck, wartete auf einen geeigneten Augenblick. 
  Dieser kam, als der Liliputaner plötzlich glaubte, ein Geräusch gehört 
  zu haben.


  Das Gewehr im Anschlag, das größer war als er selbst, schritt der 
  kleinwüchsige Mann die Farnbüsche ab, ließ seinen Kameraden 
  für einen Moment unbeobachtet.


  Jetzt!


  Mit einem gewaltigen Satz katapultierte sich der Wanderer aus dem Dickicht, 
  sprang mit zwei, drei großen Sätzen auf den Chinesen zu.


  Der Posten sah ihn erst aus der Dunkelheit kommen, als es bereits zu spät 
  war. In einem jähen Reflex wollte er seine Waffe zur Schulter hochreißen, 
  doch Torn war bereits bei ihm. Die Faust des Wanderers zuckte aus der Dunkelheit 
  und traf den Chinesen mitten ins Gesicht.


  Benommen taumelte er mit gebrochener Nase zurück. Torn setzte nach und 
  schickte noch einen zweiten Schlag hinterher, der den Wächter ins Reich 
  der Träume beförderte.


  Der Wanderer fing den Körper des Mannes auf, um ihn unter einen der Wagen 
  zu schleppen und dort zu verstecken, als er plötzlich hinter sich das hässliche 
  Klicken eines Spannhahns gewahrte, der zurückgezogen wurde.


  »Keine Bewegung«, säuselte eine Stimme wie die eines Kindes an 
  sein Ohr. »Die Pfoten hoch und keinen Laut!«


  Torn stieß eine Verwünschung aus.


  Der Liliputaner war rascher zurückgekehrt, als er gehofft hatte. Nun war 
  genau das eingetreten, was der Wanderer hatte vermeiden wollen.


  Bereitwillig nahm er die Hände nach oben und wandte sich langsam um.


  Vor ihm stand der kleinwüchsige Mann, der ihm den Lauf seiner Flinte unter 
  die Nase hielt.


  Doch der Gesichtsausdruck des Liliputaners war ganz anders, als Torn ihn sich 
  vorgestellt hatte.


  Keine Entschlossenheit lag darin und keine Genugtuung, nicht eine Spur von Drohung 
  – nur namenlose Überraschung.


  Im nächsten Moment sah Torn, wie sich ein dünner Blutfaden aus dem 
  Mundwinkel des Liliputaners löste und an seinem Kinn herabrann. Der Kleinwüchsige 
  hatte plötzlich Mühe, sich auf den Beinen zu halten. Krampfhaft riss 
  er an seinem Gewehr, und noch ehe Torn etwas dagegen unternehmen konnte, löste 
  sich ein Schuss und peitschte mit lautem Knall hinaus in die Nacht.


  Dann fiel der Liliputaner nach vorn, blieb leblos auf dem Boden liegen.


  In seinem Rücken steckte ein Messer.


  Verblüfft blickte der Wanderer auf und sah die dunkle Gestalt, die sich 
  aus dem dichten Buschwerk löste.


  Sie war von massiger, muskulöser Statur und trug einen wollenen Umhang, 
  dessen Kapuze sie jetzt zurückschlug. Im Widerschein der Feuer sah Torn 
  einen haarlosen Schädel. Das Gesicht war mit wilden, fremdartigen Schnörkeln 
  überzogen.


  Der Tätowierte, dämmerte es Torn. Das muss der Mann sein, von dem 
  der Sheriff gesprochen hat …


  So erfreut Torn darüber war, dass es dem tumben Gesetzeshüter offenbar 
  nicht gelungen war, den Mann zu fassen, so sehr missfiel es ihm, dass der Tätowierte 
  ausgerechnet hier und jetzt auftauchte. Es war nicht nötig gewesen, den 
  Wächter zu töten. Außerdem war genau das passiert, was Torn 
  hatte vermeiden wollen – das ganze Lager war in Aufruhr!


  »Ein Schuss, habt ihr das gehört?«


  »Das kam von dort drüben!«


  »Der Wagen des Chinesen!«


  »Los, gehen wir nachsehen!« Einen Augenblick lang standen Torn und 
  der Tätowierte sich am Rand der Lichtung gegenüber.


  Dann peitschte ein weiterer Schuss, und ein Stück Blei flog von irgendwo 
  aus der Dunkelheit heran.


  »Verdammt«, stieß Torn hervor. Das Überraschungsmoment 
  war jedenfalls dahin. Sie mussten fliehen, alle beide.


  Der Tätowierte fuhr herum, bedeutete dem Wanderer mit einem Wink, ihm zu 
  folgen.


  Torn überlegte nicht lange und eilte dem Tätowierten hinterher in 
  das dichte Buschwerk.


  Zum einen weil es keinen Sinn hatte zu bleiben, während es vor Wachen nur 
  so wimmelte.


  Zum anderen weil er wissen wollte, was es mit diesem geheimnisvollen Mann auf 
  sich hatte, der unvermittelt aus der Dunkelheit aufgetaucht war und ihm beigestanden 
  hatte …

 


  Scalfaro hasste es, das Labyrinth zu betreten.


  Es war ihm unheimlich, sein eigenes Spiegelbild von Dutzenden von Seiten zu 
  sehen, und die Kälte, die im Inneren des Zeltes herrschte, ließ ihn 
  bis tief in sein Innerstes hinein frösteln.


  Dennoch war es bisweilen unumgänglich, seinen Fuß in den Irrgarten 
  zu setzen, dessen Weg der Zirkusdirektor allein kannte. Wer nicht wusste, wohin 
  er sich inmitten der verwirrenden Vielfalt aus Glas und Spiegeln zu wenden hatte, 
  der konnte leicht darin verloren gehen und niemals wieder herausfinden.


  Nicht wenigen war es bereits so ergangen – denn hier, inmitten des Labyrinths 
  der Spiegel, hauste der geheimnisvolle Gast, den der Zirkus beherbergte …


  Scalfaro trat vor den Spiegel, der am Ende der schmalen Gasse stand. Er konnte 
  sich selbst darin sehen, hatte das Gefühl, dass ein Doppelgänger auf 
  ihn zutrat, während er sich dem Spiegel näherte.


  Nur der Zirkusdirektor wusste, dass dieser Spiegel nicht wie alle anderen war, 
  die die Wände und Gassen des Labyrinths bildeten. Denn dieser Spiegel war 
  eine Tür …


  Scalfaro trat vor das Glas, senkte pflichtschuldig sein Haupt.


  »Als euer geringer Diener verlange ich Eintritt«, murmelte er die 
  Grußformel – und das Bild im Spiegel veränderte sich.


  Nicht länger zeigte es das Abbild des Zirkusdirektors, sondern eine Kreatur 
  von abstoßender Hässlichkeit.


  Dünn, mit einem Körper, der dem eines Insekts nicht unähnlich 
  war, und mit langen, knochigen Gliedmaßen, die von schwarzem Haar überzogen 
  waren. Die Glieder der Kreatur liefen in scharfe Klauen aus, deren Anblick Scalfaro 
  jedes Mal schaudern ließ.


  Der Kopf, der auf den breiten Schultern ruhte, war unförmig und von groteskem 
  Aussehen, mit großen Augen, aus denen jedes Leben gewichen zu sein schien, 
  und einem mit gelben Zähnen bewehrten Schlund.


  Dies war der Gast, den der Zirkus beherbergte. Seine geheime Attraktion … 
  »Was willst du von uns?«, erklang das kehlige, zischende Organ des 
  Wesens, das den Direktor nur noch mehr schaudern ließ.


  »Ich wollte nur fragen … mich erkundigen … wie es Euch geht.«


  »Es geht uns gut.« Die Kreatur kicherte. »Wir haben getan, was 
  wir tun müssen.«


  »Ihr … Ihr seid in der Stadt gewesen?«, fragte Scalfaro zögernd. 
  »Warum fragt er, wenn er es ohnehin schon weiß?«


  »Du musst ihm verzeihen, er ist nur ein dummer Mensch.«


  »Natürlich. Ich vergaß …«


  »Druuk do'or!«


  »Ignorier ihn einfach.« Wie immer, wenn er sich mit der Kreatur unterhielt, 
  hatte der Zirkusdirektor den Eindruck, dass er nicht mit einem, sondern mit 
  mehreren Wesen sprach. Es war ihm unheimlich und faszinierte ihn zugleich. Wie 
  überhaupt die ganze Kreatur ihn in ihrer Hässlichkeit und Grausamkeit 
  faszinierte – und ängstigte.


  »Aber … wir hatten uns doch darauf geeinigt, dass Ihr keine Ausflüge 
  mehr unternehmen würdet. Das Labyrinth ist Eure Welt.«


  »Brauchten Auslauf …«


  »Uns war danach.«


  »Ein Spaziergang im Mondschein ist sehr inspirierend …«


  »Mag sein«, räumte Scalfaro ein. »Aber euer Ausflug hat 
  eine Menge Wirbel verursacht. Jemand könnte auf uns aufmerksam werden.«


  »Was soll das heißen, Direktor?«, zischte die Kreatur. Plötzlich 
  war das Glas verschwunden, und ihr entsetzliches Haupt schwebte so dicht vor 
  ihm, dass er ihren stinkenden Atem riechen konnte. »Wollen Sie uns vorschreiben, 
  was wir zu tun haben?«


  »N … nein, das würde ich mir niemals anmaßen«, versicherte 
  der Direktor stammelnd. »Ich sage nur, dass wir uns vorsehen müssen. 
  Möglicherweise ist man auf uns aufmerksam geworden und …«


  »Ihre kleinlichen Ängste interessieren uns nicht, Direktor«, 
  kam die Antwort zischelnd. »Tragen Sie nur dafür Sorge, dass unser 
  Verlangen nach neuem Blut …«


  »Blut! Blut!«


  »… gestillt wird. So lautet unsere Abmachung. Halten Sie sich daran 
  – Sie wissen, was sonst geschehen würde.«


  »Ich weiß«, gab Scalfaro schaudernd zurück. »Ihr braucht 
  Euch keine Sorgen zu machen, werter Shizophror. Alles wird so geschehen, wie 
  Ihr es wünscht …«

 


  Sie waren geflohen.


  Durch den nächtlichen Wald, über eine Kette von Hügeln, auf die 
  Scalfaros Schergen ihnen nicht gefolgt waren.


  Nun standen sie einander erneut im fahlen Mondlicht gegenüber der Wanderer 
  und der Tätowierte.


  Während ihrer Flucht hatten die beiden kaum ein Wort gewechselt. Jetzt 
  hatte Torn das Gefühl, dass es an der Zeit war, ein paar Dinge zu klären 
  …


  »Wer bist du?«, wollte er wissen.


  »Das gleiche könnte ich dich fragen«, gab der Tätowierte 
  mit einiger Berechtigung zurück.


  »Also schön.« Der Wanderer nickte. »Mein Name ist Dennis 
  Leary. Ich bin Wanderarbeiter und auf der Durchreise. Ich habe …«


  »Du lügst«, stellte der Tätowierte fest und verzog keine 
  Miene dabei.


  »Was?«


  »Du sprichst die Unwahrheit«, wurde sein Gegenüber deutlicher. 
  »Du bist hinter ihm her. Genau wie ich.«


  »Hinter ihm!«, fragte Torn und konnte seine Überraschung dabei 
  nur schwer verbergen. »Wovon sprichst du?«


  »Ich spreche von der Kreatur, die mit Scalfaro zieht. Die sich in jenen 
  Wagen verbirgt und die nicht aus dieser Welt stammt. Scalfaros Zirkus ist ein 
  Zirkus des Grauens.« Der Tätowierte sprach mit solch fester Stimme, 
  als hegte er nicht den geringsten Zweifel an dem, was er sagte.


  Verdammt, was wird das hier? Wieso weiß dieser Typ Bescheid, was hier 
  läuft? Wer ist er, und woher kommt er?


  Und woher, in aller Welt, weiß er von Shizophror …?


  »Wir sollten reden«, sagte der Wanderer, und der Tätowierte nickte.


  Es gab in der Tat ein paar Dinge, die sie klären mussten …


 

 

4. Kapitel

 


  »Wo ist er? Wo, zum Teufel, hält sich dieser Hundesohn versteckt?«


  Der Sheriff saß auf dem Rücken seines Pferdes. Seine Augen hatte 
  er zu schmalen Schlitzen verengt, mit denen er um sich blickte wie ein Raubvogel 
  auf der Suche nach Beute.


  Seinen karierten Hausmantel hatte der Gesetzeshüter durch einen grauen 
  Armeemantel aus gewachstem Leinen vertauscht, der die feuchte Nachtluft jedoch 
  nur unzureichend fernhielt. Fröstelnd blickte sich der Sheriff inmitten 
  der nebligen Schwaden um, die sich wie jede Nacht über den Hügeln 
  bildeten, um gegen Morgen in die Täler herabzusinken und das Land in einen 
  fahlen Schleier zu tauchen.


  Und irgendwo inmitten dieser milchigen Suppe, aus der sich überall die 
  knorrigen Äste der Bäume reckten, hielt sich der Mörder der Reillys 
  verborgen …


  Der Sheriff hatte seine Leute in kleine Trupps unterteilt und sie in alle Himmelsrichtungen 
  losgeschickt, damit sie nach Spuren des Tätowierten suchen sollten. Er 
  selbst war zurückgeblieben, um sich von seinen Instinkten führen zu 
  lassen, denen er mehr vertraute als jeder Fährte, die es zu lesen galt.


  Und diese Instinkte sagten dem Gesetzeshüter, dass sich der Gesuchte nicht 
  weit entfernt befand …


  Plötzlich hörte er den gedämpften Hufschlag von Pferden.


  Einer der Suchtrupps kehrte zurück.


  »Und?«, fragte der Sheriff, als er Frank Lowin erkannte, den Besitzer 
  des Drug Store von Little Hope.


  »Fehlanzeige, Sheriff. Nicht eine Spur. Und wir haben unter jedes Blatt 
  gesehen.«


  »Verdammt.«


  »Hören Sie, Sheriff – der Nebel wird immer dichter. Vielleicht 
  sollten wir die Suche abbrechen und bis morgen früh warten, um …«


  »Und diesen Hundesohn entkommen lassen?« Der Sternträger schüttelte 
  den Kopf. »Das kommt nicht in Frage. Ich habe geschworen, diesen Bastard 
  einzufangen und ihn zur Rechenschaft zu ziehen, und genau das werde ich auch 
  tun. Reiten Sie zurück, wenn Ihnen der Mumm fehlt, Lowin. Ich werde die 
  Sache zu Ende bringen.«


  »Das ist es nicht, Sheriff«, wehrte der Drug Store-Besitzer ab, »es 
  ist nur …«


  Plötzlich erneuter Hufschlag. Ein zweiter Suchtrupp kehrte zurück 
  – der, den der Sheriff nach Osten geschickt hatte. »Sheriff! Sheriff!« 
  Der junge Hank McGillis, der an der Spitze des Trupps ritt, konnte sich vor 
  Aufregung kaum im Sattel halten.


  »Ruhig, mein Junge«, mahnte der Sheriff ihn. »Was gibt es?«


  »Ein Spur, Sheriff! Wir haben eine Spur gefunden! Ich wette, sie gehört 
  ihm!«

 


  Auf einer Lichtung, die von blassem Mondlicht beleuchtet wurde, saßen 
  der Wanderer und der Tätowierte einander gegenüber.


  Unter dramatischen Umständen waren sie einander begegnet, doch alles, was 
  sie bislang voneinander wussten, war, dass sie denselben Feind zu haben schienen.


  Einen mordenden Dämonen mit dem Namen Shizophror …


  »Du weißt, dass der Sheriff und seine Leute hinter dir her sind?«, 
  fragte Torn. »Sie denken, du hättest zwei unschuldige Menschen ermordet.«


  »Ich weiß«, erwiderte Tattoo. »Aber du denkst das nicht, 
  weil du die Wahrheit kennst. Richtig?«


  Dieser Kerl ist mir nicht ganz geheuer. Er weiß zu viel über Dinge, 
  die Sterbliche nicht wissen sollten …


  »Du bist der Fährte des Mörders gefolgt«, fuhr der Tätowierte 
  mit seiner dunklen, sonoren Stimme fort, »genau wie ich. Viele Male hatte 
  ich geglaubt, sie verloren zu haben, doch ich gab nicht auf. Der Durst nach 
  Rache trieb mich immer weiter.«


  »Nach Rache?« Torn hob die Brauen.


  »Diese Kreatur ist das absolut Böse. Sie hat alle Menschen getötet, 
  die mir je etwas bedeutet haben. Ich habe geschworen, sie zur Strecke zu bringen.«


  Er scheint von Shizophror zu wissen! Die Frage ist nur, wie viel er weiß 
  …


  »Willst du es mir erzählen?«, fragte Torn.


  Der Tätowierte lachte freudlos. »Ich trage diese Zeichen, solange 
  ich zurückdenken kann«, sagte er, auf sein Gesicht deutend. »Ich 
  wurde deswegen verstoßen und wie ein Aussätziger behandelt. Die Menschen 
  begegneten mir allerorten mit Misstrauen. Bis ich Menschen fand, die mir eine 
  Heimat gaben, die mich in ihren Kreis aufnahmen, weil sie ebenso Ausgestoßene 
  waren wie ich selbst.«


  »Im Zirkus«, riet Torn. »Du warst im Zirkus, richtig?«


  »Das stimmt. Mein Lehrer war ein alter Zigeuner, der mir beibrachte, mit 
  den Wurfmessern umzugehen. Ich lernte schnell, und ich war eine der Hauptattraktionen 
  unseres Zirkus. Bis eines Tages ein Taschenspieler zu uns stieß. Ein Italiener, 
  der kein großer Artist war. Aber er hatte etwas an sich, das die Leute 
  einschüchterte. Mit ihm kam das Verderben zu uns.«


  »Das Verderben? Wie meinst du das?«


  »Man merkte es, wenn dieser Mann vorüberging. Ein kalter Hauch begleitete 
  ihn – der Hauch des Bösen. Niemand durfte seinen Wagen betreten. Ein 
  Bursche, der es einmal versuchte, wurde vom ihm fast zu Tode geprügelt. 
  Ein Geheimnis schien sich dort zu verbergen, das keiner von uns zu ergründen 
  wagte. Hätten wir gewusst, dass das Verderben unter uns lauerte, hätten 
  wir etwas dagegen unternommen. So aber warteten wir weiter ab. Das war unser 
  Fehler.«


  »Es ereigneten sich mehrere Morde, richtig?«, riet Torn wieder, der 
  ahnte, worauf die Erzählung hinauslief.


  Der Tätowierte nickte. »Das erste Opfer war Sandor, mein Lehrer, der 
  es gewagt hatte, seine Stimme gegen den Italiener zu erheben. Es war ein grausamer 
  Mord, und ich hatte sofort einen Verdacht, aber niemand schenkte mir Glauben. 
  Also ging es weiter. Und weiter. Alle, die gegen ihn gewesen waren, starben 
  auf grausame Art und Weise. Eine grausame Bestie ging im Zirkus um und mordete.


  Schließlich hatte ich keine andere Wahl mehr, als zu fliehen – ich 
  wäre sonst der Nächste gewesen. Der Italiener bemächtigte sich 
  des Zirkus und benannte ihn nach seinem eigenen Namen.«


  »Scalfaro«, sagte Torn.


  »So ist es.« Der Tätowierte grinste freudlos. »Der ehrenwerte 
  Direktor Scalfaro, der seither mit seinem Zirkus durch die Lande zieht, und 
  wohin er auch kommt, folgt ihm das Unheil auf Schritt und Tritt.«


  »Ich verstehe«, gab der Wanderer zurück. »Deshalb bist du 
  ihm auf der Spur.«


  »Deshalb«, stimmte der Mann mit den geheimnisvollen Zeichen zu. »Und 
  deshalb weiß ich auch, dass sich hinter den bunten Wagen und Zelten von 
  Zirkus Scalfaro das blanke Grauen verbirgt. Ich bin ihnen lange gefolgt. Nun 
  endlich ist es mir gelungen, den Feind zu stellen.«


  »Du wirst keine Chance gegen ihn haben«, orakelte Torn.


  »Du kennst unseren Feind?«


  Der Wanderer nickte. »Ich habe bereits gegen ihn gekämpft, an einem 
  fernen Ort. Deshalb weiß ich, dass du gegen ihn keine Chance hast.«


  »Meine Messer sind schnell und treffsicher.«


  »Das glaube ich dir gern. Die Frage ist nur, ob sie ihn auch verletzen 
  können.«


  »Ich frage es mich schon lange«, räumte der Tätowierte ein. 
  »Schon mein Lehrer war der Ansicht, diese Bestie könnte nicht aus 
  dieser Welt stammen. Aber woher kommt sie dann?«


  Dieser Kerl stellt zu viele Fragen, und er weiß bereits entschieden zu 
  viel. Gehört er zu den Auserwählten, den Erleuchteten, die das wahre 
  Wesen des Omniversums erahnen? Oder ist er nur einfach ein Irrer, dessen Wahnvorstellungen 
  gefährlich nahe an der Wirklichkeit liegen?


  »Ich kann dir nicht mehr darüber sagen«, erwiderte Torn, »aber 
  wenn du schlau bist, verschwindest du noch heute Nacht über alle Berge.«


  »Dann wäre ich ein Feigling.«


  »Lieber ein Feigling, als einen völlig sinnlosen Tod zu sterben. Deine 
  Rache überlass mir – sie ist in guten Händen, glaub mir.«


  »Das kann ich nicht. Ich habe geschworen, meinen Lehrer und meine Freunde 
  zu rächen. Diesen Schwur kann ich auf niemanden übertragen, auch nicht 
  auf einen Krieger aus einer anderen Welt.«


  »Wie …?«


  »Es ist offensichtlich, dass du mehr bist, als du zu sein scheinst, mein 
  Freund«, erwiderte der Tätowierte mit rätselhaftem Lächeln. 
  »Der Zirkus ist eine Welt des Scheins. Wir Zirkusleute verfügen über 
  die Fähigkeit, hinter den Schein zu blicken.«


  »Touché«, knurrte Torn.


  Vielleicht war das auch der Grund dafür, weshalb der Tätowierte die 
  Wahrheit hinter den Morden ahnte. Ein Betrüger war am besten dazu in der 
  Lage, einen Betrüger zu erkennen …


  »Willst du mir deinen Namen verraten?«, fragte der Tätowierte. 
  »Deinen wirklichen Namen, meine ich?«


  »Torn«, erwiderte der Wanderer leise. »Mein Name ist Torn.«


  »Ich werde Tattoo genannt«, gab der andere zurück und lächelte 
  wieder. »Das Schicksal hat uns zusammengeführt, Torn. Wir haben beide 
  die gleiche Mission, wenn auch aus unterschiedlichen Gründen, wie mir scheint. 
  Wir sollten uns verbünden.«


  »Das ist keine gute Idee«, wehrte Torn ab. »Wie ich schon sagte, 
  Tattoo – deine Waffen nützen nicht gegen diesen Gegner.«


  »Aber er hat Verbündete, die sich sehr wohl mit meinen Klingen töten 
  lassen, wie du gesehen hast. Das Böse hat viele Gesichter. Kämpfe 
  du gegen den Geist, ich kämpfe gegen seine Diener. Wir leben in einer Zeit, 
  in der seltsame Dinge geschehen. Du brauchst einen Verbündeten in diesem 
  Kampf …«


  Gerne würde ich widersprechen. Aber verdammt noch mal, er hat recht.


  Zweimal habe ich versucht, Shizophror ganz allein die Stirn zu bieten, und zweimal 
  habe ich dabei versagt – genau wie Custos, als er es seinerzeit versuchte.


  Sei kein Idiot, Wanderer, und nimm die Hilfe an, die sich dir bietet. Dieser 
  Tätowierte ist ein Seelenverwandter von dir, ob es dir gefällt oder 
  nicht.


  Auch er ist ausgestoßen, genau wie du …


  »Einverstanden?«, fragte Tattoo hoffnungsvoll und hielt ihm seine 
  Rechte hin.


  Der Wanderer zögerte einen kurzen Augenblick. Dann wollte er seine Hand 
  ausstrecken und die des Tätowierten ergreifen – als das Gebüsch 
  ringsum plötzlich zum Leben erwachte.


  Das Dickicht teilte sich, und mehrere Männer in derber Arbeitskleidung 
  sprangen daraus hervor, Flinten und klobige Rifles in den Händen, mit denen 
  sie auf den Wanderer und seinen Begleiter zielten.


  »Sieh an, wen haben wir da«, erklang höhnisch die Stimme des 
  Sheriffs. »Nicht nur den Mörder, sondern auch noch seinen Komplizen 
  …«

 


  Torn und der Tätowierte sprangen auf, sahen sich zu allen Seiten von Bewaffneten 
  umgeben. Bei ihnen war der Sheriff, der in seinem weiten Wachsmantel wie ein 
  Phantom aus der Dunkelheit wirkte und die beiden Männer mit hämischen 
  Blicken bedachte.


  »Haben wir Euch, alle beide! Ich hätte mir denken können, dass 
  du mit dem Mistkerl unter einer Decke steckst, mein Junge.«


  »Sie machen einen Fehler, Sheriff«, gab Torn zurück. »Das 
  hier ist nicht der Mörder, und ich bin nicht sein Komplize.«


  »Natürlich nicht. Ihr seid unschuldig und habt nichts verbrochen, 
  richtig? Warum nur sagen das alle, bevor sie aufgehängt werden?«


  Einige der Männer, die Torns Begleiter mit furchtsamen Blicken bedachten 
  und sich an ihren Flinten regelrecht festzuhalten schienen, lachten unsicher. 
  Der Sheriff schien der Einzige zu sein, der sich nicht vor dem Tätowierten 
  fürchtete.


  »Sie haben nicht einen Beweis für meine Schuld«, sagte Tattoo.


  »Ich habe jeden Beweis, den ich brauche, du Bastard«, widersprach 
  der Sheriff. »Ich brauche nur in deine verdammte Visage zu sehen und weiß, 
  was du verbrochen hast. Du bist ein Mörder, ich sehe es dir an.«


  »Blödsinn, Sheriff!«, sagte Torn, den Dummheit in jeder Form 
  in Rage brachte – besonders dann, wenn sie die Umtriebe der Grah'tak noch 
  begünstigte. »Dieser Mann ist unschuldig! Der Mörder ist noch 
  immer da draußen, und während sie hier Ihre Zeit vergeuden, schlägt 
  er vielleicht schon wieder zu.«


  »Dieses Risiko bin ich bereit einzugehen«, verriet der Gesetzeshüter 
  grinsend. »Ich für meinen Teil glaube, dass der Spuk vorbei ist, wenn 
  ihr beide erst am Baum hängt. Als Sheriff habe ich das Recht, euch hängen 
  zu lassen – und genau das werde ich tun, damit die Seelen der armen Ermordeten 
  Ruhe finden.«


  »Indem Sie einen weiteren Mord begehen?« Torns Ton klang abfällig. 
  Tattoo sprach kein Wort.


  Der Wanderer sah ein, dass es sinnlos war, den Sheriff überzeugen zu wollen. 
  In dessen Augen war Tattoo schon auf Grund seines Aussehens ein Verbrecher. 
  Mit seiner bornierten Art kostete der Gesetzeshüter sie nur wertvolle Zeit, 
  während Shizophror noch immer sein Unwesen trieb.


  Das musste ein Ende haben … »Bindet sie und dann führt sie ab!«, 
  wies der Sheriff seine Helfer an. »Wir werden das Urteil sofort vollstrecken.« 
  Ihre Gewehre schussbereit im Anschlag, traten die Männer heran.


  »Pass auf«, raunte Torn seinem Begleiter zu. »Auf mein Zeichen 
  wirst du fliehen, verstanden?«


  »Und du?«


  »Kümmere dich nicht um mich. Wir treffen uns im Wald.«


  »Verstanden …«


  Der Wanderer nickte, wartete ab, bis die Hilfssheriffs heran waren – dann 
  schien er zu explodieren.


  Einen grellen Schrei ausstoßend, machte er einen Satz auf die Männer 
  zu. Dann ging alles blitzschnell. Einige der Flinten krachten, zerrissen die 
  Stille, die über der Lichtung gelegen hatte.


  Während das Blei heranflog und den Wanderer in die Brust traf, der seinem 
  Gefährten Deckung gab, fuhr Tattoo herum und brachte sich mit zwei, drei 
  großen Sprüngen in den Büschen in Sicherheit.


  Die Wucht des Aufschlags riss den Wanderer zurück.


  Torn geriet ins Taumeln, fühlte physischen Schmerz, den das aus nächster 
  Nähe abgefeuerte Blei verursachte. Aber natürlich vermochte es ihm 
  nicht zu schaden, denn nur Waffen von Dämonen und ihren Dienern konnten 
  die Rüstung durchdringen.


  Weißliches Plasma trat aus den Einschusslöchern aus und versiegelte 
  sie sofort wieder. Augenblicke später waren die Wunden verschwunden, als 
  hätte es sie nie gegeben.


  Die Schützen starrten Torn verblüfft an. Der gab ihnen keine Chance, 
  nachzuladen und ein weiteres Mal zu feuern, fuhr blitzschnell herum und ergriff 
  ebenfalls die Flucht.


  Natürlich hätte er gegen den Sheriff und seine Leute kämpfen 
  können, doch was hätte es genützt? Der Gesetzeshüter und 
  seine Leute mochten tumbe Hinterwäldler sein, aber sie waren keine Bedrohung. 
  Außerdem hätte ein Kampf mit ihnen den Wanderer zu lange aufgehalten.


  Bisweilen ist eine List die bessere Taktik, hatte Custos seinem Schüler 
  beigebracht – und daran würde sich Torn halten.


  Der Wanderer schlug sich einige Meter in das dichte Unterholz, kauerte sich 
  dann in den Schutz eines hohlen Baumstamms.


  Aus kurzer Distanz konnte er das aufgeregte Geschrei des Sheriffs und seiner 
  Leute hören.


  »Dummköpfe, ihr habt sie entkommen lassen!«


  »Aber Sheriff – wir haben auf ihn geschossen …«


  »Und? Ihr habt ihn eben verfehlt!«


  »Aber ich bin mir ganz sicher, dass ich ihn getroffen habe …«


  »Dummköpfe seid ihr, alle zusammen! Los, hinterher – sie können 
  noch nicht weit sein …«


  Torn sah mehrere Gestalten, die sich im Halbdunkel in die Büsche schlugen. 
  Einige von ihnen hatten Laternen dabei, die sie rasch entzündeten.


  »Es ist nirgendwo Blut zu sehen, dabei weiß ich genau, dass ich ihn 
  getroffen habe!«


  »Ich habe ihn ebenfalls getroffen.«


  »Sonntagsschützen seid ihr, nichts weiter! Zwei gute Deputys wären 
  mir lieber als euer ganzer versauter Haufen. Wenn ich doch nur …«


  Weiter kam der Sheriff nicht in seinem Lamento, denn in diesem Moment tauchte 
  Torn unmittelbar vor ihm empor und fällte ihn mit einem einzigen Schlag. 
  Der Sternträger fiel um wie ein nasser Sack – und noch ehe er den 
  Boden erreichte, hatte sich das Aussehen der Plasmarüstung so verändert, 
  dass der Wanderer dem Sheriff glich wie ein Ei dem anderen.


  »Sorry, Sheriff«, murmelte Torn leise. »Ich hoffe, Sie nehmen 
  mir das nicht übel …«


  Er erhob sich und spähte aus dem dichten Gebüsch, sah die Hilfssheriffs, 
  die mit aufgeregtem Geschrei das Unterholz »Verdammt«, rief er ihnen 
  zu, wobei der Stimmmodulator der Plasmarüstung exakt Stimme und Tonfall 
  des Sheriffs imitierte. »Sie sind weg, über alle Berge. Das ist nur 
  eure Schuld!«


  »Aber Sheriff! Wir haben unser Bestes getan …«


  »Bei diesem Nebel werden wir ihre Spuren niemals finden.«


  »Aber wir müssen weiter danach suchen! Möglicherweise …«


  »Unsinn!«, rief Torn barsch. »In dieser Dunkelheit kann man die 
  Hand kaum vor Augen sehen. Und mit den Laternen sind wir ein zu leichtes Ziel. 
  Wir werden zurück in die Stadt reiten und morgen früh weiter nach 
  ihnen suchen.«


  »Aber Sheriff, vorhin sagten Sie doch …«


  »Vorhin dachte ich auch, dass ich nicht nur einen Haufen Idioten dabei 
  hätte«, erstickte der Wanderer jeden Widerspruch im Keim. »Ich 
  will, dass sofort alle in die Stadt zurückreiten. Das ist ein Befehl, verstanden?«


  »Jawohl, Sheriff. Was ist mit Ihnen?«


  »Ich werde noch ein wenig hierbleiben und mich umsehen. Wir treffen uns 
  bei Morgengrauen vor meinem Office.«


  »Verstanden, Sheriff.« Torn beobachtete, wie die einfältigen 
  Hilfssheriffs auf die Lichtung zurückkehrten, um dann erneut im Gebüsch 
  zu verschwinden. Offenbar hatten sie irgendwo auf der anderen Seite ihre Pferde 
  versteckt.


  Dann waren sie fort, und der Wanderer wusste, dass er bis zum Morgengrauen wertvolle 
  Zeit gewonnen hatte. Zeit, die ausreichen musste, um Shizophror zu stellen …


  Der Wanderer konzentrierte sich erneut und änderte wieder seine Gestalt, 
  um mit Tattoo zusammenzutreffen. Ein Geräusch, auf das die Sinne der Plasmarüstung 
  sofort reagierten, ließ ihn jedoch herumfahren, und zu seiner Überraschung 
  stand der tätowierte Mann nur ein paar Meter vor ihm. Im diffusen Schatten, 
  den die Blätter der Bäume gegen das Mondlicht warfen, waren seine 
  Züge kaum auszumachen.


  Der Tätowierte hatte ganz offenbar gesehen, wie Torns Rüstung ihr 
  Aussehen geändert hatte. Wenn er überrascht war, zeigte er es jedoch 
  nicht.


  »Wie ich schon sagte«, stellte er fest ohne mit der Wimper zu zucken. 
  »Auch du bist ein Meister der Täuschung. Und auch du stammst nicht 
  aus dieser Welt.«


  »Ich darf nicht darüber sprechen«, sagte der Wanderer. »Wie 
  sieht es aus – willst du mir noch immer helfen, den Mörder zu bestrafen?«


  »Mehr noch als zuvor. Du hast mir das Leben gerettet.«


  Torn nickte grimmig. »Dann los …«

 


  »Da war etwas! Ich habe es deutlich gespürt!


  Eine Veränderung …«


  »Was war das?«


  »Ich weiß es nicht.«


  »Ich habe so etwas noch nie gespürt.«


  »Ich schon sehr lange nicht mehr. Schon sehr lange …«


  »Es war ein Gefühl von … von Bedrohung.« Die grässliche 
  Kreatur, die in der Enge ihrer Kammer kauerte, schüttelte sich mit ihrem 
  ganzen behaarten Körper. Tatsächlich hatte sie für einen kurzen, 
  schneidenden Moment etwas gefühlt.


  Eine Präsenz, die ihre dämonischen Sinne für einen Augenblick 
  gewittert hatten. Oder hatte sie sich geirrt? War es nur eine alte Erinnerung 
  gewesen, die plötzlich wieder an ihr Bewusstsein gedrungen war?


  Wieso aber gerade jetzt …? »Das ist unheimlich. Ich fürchte mich.«


  »Das wundert mich nicht.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass du dir in die Hosen gepisst hast, ehe du den 
  Stahl zu schmecken bekamst.«


  »Ruhe, ich muss nachdenken«, verschaffte sich eine andere Stimme, 
  lauter als der Chor derer, die zügellos durcheinander redeten, Gehör. 
  »Schweigt endlich, damit ich einen klaren Gedanken fassen kann. Diese Präsenz, 
  die wir gespürt haben …«


  »Was ist mit ihr?«


  »Eine Bedrohung geht von ihr aus. Sie ist ein Feind. Allerdings ein Feind, 
  den ich längst besiegt glaubte …«


  »Ich erinnere mich.«


  »Ich nicht. Weiß nicht, wovon ihr sprecht.«


  »Es reicht Jahrhunderte zurück. Jahrtausende. Äonen. Ein Feind 
  aus sehr alter Zeit …«


  »Diese verfluchten Wanderer. Ich dachte, sie wären alle längst 
  tot.


  Diese Präsenz …«


  »Wir müssen auf der Hut sein. Er könnte uns gefährlich werden.«


  »Unsinn. Wir sind jetzt gewarnt und wissen, dass wir verfolgt werden. Alles, 
  was wir zu tun brauchen, ist, ihn zu finden und zu töten, wie so viele 
  andere vor ihm.« Das war das Stichwort, das auch die anderen Stimmen wieder 
  auf den Plan treten ließ. »Töten, töten!«..


  »Blut, Blut …«


  »Die Klinge ist schon gewetzt …«


  »H'rado traak!«

 


  Es war eine unruhige Nacht.


  Direktor Scalfaro fand keinen Schlaf.


  Reglos saß der Besitzer des Zirkus in seinem Wagen und starrte düster 
  vor sich hin, während er sich Schluck um Schluck aus der bauchigen Flasche 
  genehmigte, die er in seiner fleischigen Rechten hielt.


  Rotwein.


  Vino rosso.


  Eine Erinnerung an seine ferne Heimat. An eine Zeit, in der die Dinge noch weniger 
  kompliziert gewesen waren. Als er noch nicht mit Mächten paktiert hatte, 
  die er nicht kontrollieren konnte.


  Als Scalfaro aus Europa in die neue Welt gekommen war, war er ein Nichts gewesen, 
  ein Niemand, der in Neapel auf der Straße gelebt hatte. Auch hier in Amerika 
  hatte er zunächst den bitteren Geschmack der Gosse kennen gelernt, bis 
  er schließlich seine Berufung gefunden hatte – oder besser sie ihn 
  …


  Gedankenverloren und mit vom Alkohol trübem Geist starrte der Italiener 
  in den fleckigen Spiegel, der an der Wand seines Wohnwagens hing.


  Was er darin sah, gefiel ihm.


  Ein stattlicher Mann in einem roten Rock, gut aussehend und nicht unvermögend, 
  Besitzer eines eigenen Zirkusunternehmens.


  Hätte ihm früher jemand gesagt, dass er es einmal so weit bringen 
  würde, hätte er es vermutlich nicht geglaubt.


  Doch der Erfolg hatte einen Preis.


  Einen Preis in Gestalt eines Gastes, der Scalfaro auf Schritt und Tritt begleitete. 
  Der mit seinem Zirkus reiste und der einen hohen Blutzoll dafür forderte, 
  dass er dem Direktor all dies ermöglicht hatte.


  Nicht dass Scalfaro irgendwelche Skrupel für das verspürt hätte, 
  was die Kreatur getan hatte, doch es waren zwei Sorgen, die ihn besonders in 
  Nächten wie dieser plagten, wenn er keinen Schlaf fand und zur Weinflasche 
  griff.


  Zum einen hatte er Angst, dass irgendwann alles herauskommen könnte. Dass 
  man hinter sein Geheimnis kommen und ihn dafür zur Rechenschaft ziehen 
  würde. Der Fremde, der im Zirkus herumgeschnüffelt hatte, hatte Scalfaro 
  ganz und gar nicht gefallen, und der Tod des Liliputaners bewies, dass er verdammt 
  recht damit gehabt hatte.


  Offensichtlich war ihnen jemand auf den Fersen. Jemand, der die schreckliche 
  Wahrheit kannte, die sich hinter den bunten Kulissen des Zirkus verbarg. Doch 
  dieser Jemand war nicht der Einzige, den der Direktor fürchten musste.


  Auch sein unheimlicher Gast machte ihm Angst.


  Die Kreatur, die sich den seltsamen Namen ›Shizophror‹, gegeben hatte, 
  hatte ihren eigenen Willen – nicht nur einen, sondern Hunderte davon. Scalfaro 
  wusste nicht, wie sie reagieren würde, wenn sie von dem Zwischenfall erfuhr 
  …


  Woher die Kreatur gekommen war, wusste der Direktor nicht zu sagen. Er wollte 
  es auch gar nicht wissen. Viel lieber erntete er die Früchte seines Erfolgs 
  und ertränkte seine Sorgen in Wein.


  Es lag nur am Nebel und an der Nacht, redete er sich ein. Sobald der neue Tag 
  heraufdämmerte, würde ihn wieder die alte Zuversicht erfüllen. 
  Auch die leise Angst, die er verspürte, würde dann verschwunden sein 
  …


  Als es plötzlich gegen die Tür seines Wagens hämmerte, zuckte 
  der Zirkusdirektor zusammen.


  Wer mochte das zu so später Stunde noch sein?


  Vielleicht der Bucklige, der ihm mitteilte, dass sie den Mörder des Liliputaners 
  geschnappt hatten. Vielleicht würde Scalfaro darauf wieder Schlaf finden 
  …


  Ächzend raffte sich der Direktor von seinem Stuhl auf, ging auf wankenden 
  Beinen zur Tür und zog den Riegel zurück. Die hölzerne Tür 
  schwang auf, doch die Gestalt, die der Direktor draußen im Mondlicht erblickte, 
  war nicht der Bucklige!


  Der Mund des Direktors öffnete sich zu einem Schrei, doch nicht mehr als 
  ein heiseres Ächzen entrang sich seiner Kehle. Furchtsam wich er in seinen 
  Wagen zurück. Die Gestalt folgte ihm und schloss die Tür hinter sich.


  »Guten Abend, Scalfaro«, sagte sie mit sonorer Stimme.


  Die Augen des Direktors waren vor Entsetzen weit geöffnet. »Der Tätowierte«, 
  stammelte er. »Du bist zurückgekehrt …«


  »Wie du siehst.« Der Mann mit den geheimnisvollen Zeichen im Gesicht 
  nickte. »Es ist lange her, Scalfaro, aber ich habe dich nicht vergessen. 
  Ebenso wenig wie das, was du getan hast.«


  »W … was willst du von mir?«


  »Gerechtigkeit, Scalfaro«, sagte der Tätowierte leise. »Alles, 
  was ich will, ist Gerechtigkeit …«

 


  Beim zweiten Versuch war es ein Leichtes gewesen, das Zirkuslager zu betreten. 
  Zwar gab es hier und dort noch Wachen, doch schien der Großteil der Männer 
  noch immer unterwegs zu sein, um den Mörder des Liliputaners zu verfolgen.


  Ein grimmiges Lächeln huschte über die menschlichen Züge, die 
  Torn angenommen hatte.


  Wenn diese Tölpel wüssten, dass der Mann, nach dem sie suchen, inzwischen 
  zurückgekehrt ist …


  Tattoo hatte Direktor Scalfaro aufgesucht, um ihn zur Rede zu stellen für 
  das, was geschehen war. Seinen alten Lehrer zu rächen, war die Aufgabe 
  des tätowierten Mannes, der so unverhofft zum Verbündeten des Wanderers 
  geworden war. Torns Mission hingegen war eine andere – er wollte Shizophror 
  aufspüren und ihn zur Strecke bringen.


  Zum einen, um dem grausamen Morden des Dämons ein für allemal ein 
  Ende zu bereiten.


  Zum anderen, um endlich zu Callista zurückkehren zu können …


  Lautlos schlich der Wanderer an den Zelten und Buden vorbei. Die Lagerfeuer, 
  die auf dem Platz entzündet worden waren, waren fast heruntergebrannt und 
  verbreiteten nur noch matten Schein, die Wärme der Glut reichte gerade 
  noch aus, um den Nebel fernzuhalten.


  Nicht mehr lange, und die wabernden Schleier würden auch diese Senke erobert 
  haben. Dann würde es dem Wanderer ein Leichtes sein, sich unerkannt fortzubewegen.


  Aber auch seinem Gegner … Nach wie vor konnte er Shizophrors Präsenz 
  spüren, auch wenn sie sich nicht lokalisieren ließ. Mal schien sie 
  näher, dann weiter entfernt zu sein. In jedem Fall wusste der Wanderer 
  jetzt, dass der Killerdämon hier sein Domizil hatte, in diesem Zirkus des 
  Grauens. Alles, was er zu tun brauchte, war, ihn ausfindig zu machen.


  In gebückter Haltung schlich der Wanderer am Zelt der Schlangenfrau vorbei, 
  warf einen Blick hinein. In der fast vollständigen Dunkelheit konnte er 
  nur einige schemenhafte Umrisse erkennen, einen wulstigen Torso, der auf dem 
  Boden lag und aus Canvas genäht worden war.


  Torn grinste freudlos.


  Nur eines der Monstren und Abnormitäten, das dieser Zirkus zu bieten hatte, 
  war echt. Aber wo befand es sich? Wo hielt es sich auf? Im Zelt des Schreckens 
  hatte der Wanderer vergeblich nach Shizophror gesucht. Im Grunde konnte sich 
  der Dämon überall verborgen halten, in jedem der Zelte, Buden oder 
  Wagen.


  Vielleicht, so dachte der Wanderer schaudernd und griff an das Lux, das Custos 
  ihm gegeben hatte, hatte der Dämon ihn bereits erspäht und lauerte 
  auf ihn …

 


  »Dort ist er.«


  »Das muss er sein!«


  »Aber er sieht ganz gewöhnlich aus. Nur ein Mensch …«


  »Täuscht euch nicht. Wenn er das ist, wofür ich ihn halte, ist 
  er in der Lage, sich zu verwandeln …«


  »So etwas gibt es nicht!«


  »Dummkopf! Hast du nicht begriffen, wo du bist? Alles ist möglich 
  …«


  »Die Kleidung, die er trägt, ist eine Rüstung aus Plasma. Hübsche 
  Erfindung. Er kann damit jede Gestalt annehmen, die er haben will – nur 
  nicht unsere.«


  »Natürlich nicht.«


  »Dafür ist er zu hässlich.«


  »Lasst ihn uns erstechen, dann ist es vorbei. Er langweilt mich.«


  »Ein aufrechter Kämpfer. Lächerlich.«


  »Ein toter Kämpfer«, verbesserte diejenigen der Stimmen, die 
  lauter war als alle anderen, und die Kreatur setzte ihre lautlose Pirsch durch 
  das Unterholz fort. Die Nebelfetzen, die über dem Boden lagen, tarnten 
  sie dabei noch zusätzlich, sorgten dafür, dass der andere sie nicht 
  sehen konnte.


  »Der Wanderer … Er muss es sein.«


  »Seht euch seine Kleidung an. So langweilig rechtschaffen.«


  »Die Klinge ist schon gewetzt.«


  »Das ist gut. Denn gleich wird er sie zu schmecken bekommen.« Die 
  bizarre Gestalt schlich sich noch näher an ihr Opfer heran.


  Noch näher … Dann spannten sich ihre Muskeln, machten sich bereit 
  zum Sprung. »Jetzt, meine blutrünstigen Freunde …« Auf ihren 
  langen, dünnen Beinen katapultierte sich die Kreatur aus ihrem Versteck, 
  machte einen gewaltigen Satz durch die von Nebel verhangene Dunkelheit, geradewegs 
  auf ihr Opfer zu …

 


  Der Sheriff hatte noch mit den Nachwirkungen des Fausthiebs zu kämpfen, 
  den ihm dieser verdammte Leary verpasst und mit dem er ins Reich der Träume 
  befördert worden war.


  Irgendwann war der Gesetzeshüter im Dickicht wieder zu sich gekommen und 
  hatte verblüfft festgestellt, dass niemand mehr da war.


  Der Tätowierte und sein verdammter Komplize waren abgehauen, und auch von 
  seiner Bürgerwehr, die er in aller Eile aufgestellt hatte, war niemand 
  mehr zu sehen gewesen.


  Was, in aller Welt, hatten sich diese Idioten dabei gedacht, ihn einfach bewusstlos 
  zurückzulassen?


  Hatten sie ihn für tot gehalten?


  Aber warum hatten sie dann nicht nach ihm gesucht?


  Der Gesetzeshüter wusste nicht zu sagen, wie lange er bewusstlos gewesen 
  war. Er rieb sich seinen schmerzenden Schädel und fluchte leise vor sich 
  hin, während er ziellos das Unterholz durchstreifte und nach dem Weg zurück 
  zur Stadt suchte. Auch sein Pferd war verschwunden.


  »Verdammt noch mal, wenn ich diese Saufbrüder erwische, werde ich 
  sie alle für eine Woche einlochen. In diesem Kaff bin ich die längste 
  Zeit Sheriff gewesen …«


  Plötzlich teilte sich unmittelbar vor ihm das Gebüsch, und ein dunkler 
  Schatten sprang daraus hervor.


  Ein Schatten, dessen Umrisse so grotesk und unheimlich waren, dass der Sheriff 
  den Atem anhielt.


  Diese Erscheinung, diese Kreatur … stand unmittelbar vor ihm, starrte ihn 
  aus schrecklichen Augen an, während sich ihr grässliches Maul zu etwas 
  verzerrte, das man mit viel Fantasie als Grinsen identifizieren konnte.


  »Verdammt«, brachte der Gesetzeshüter hervor und griff unwillkürlich 
  an sein Holster – doch der Armeecolt war nicht mehr da! »Wer bist 
  du? Was, zum Teufel, bist du …?«


  »Du kennst mich nicht?«, zischelte die Kreatur. »Das stimmt mich 
  traurig.«


  »Mich ebenso«, fügte sie hinzu, und es klang, als würde 
  ein anderer aus ihr sprechen.


  »Weshalb erkennst du uns nicht? Wurdest du nicht geschickt, um uns zu jagen?«


  »Verdammt!« Der Sheriff spuckte aus und wich furchtsam zurück. 
  »Entweder, der Schlag auf den Kopf hat mein Gehirn zermantscht, oder …«


  »Er hält uns für eine Einbildung.«


  »Soll ich ihm zeigen, dass wir keine Einbildung sind?«


  »Die Klinge ist schon gewetzt.«


  »Blut, Blut …«


  »Nein, er tarnt sich nur. Er versucht, ein Spiel mit uns zu spielen.


  Er will Zeit gewinnen und uns in eine Falle locken.«


  »Eine Falle? Das hat er sich gut ausgedacht, aber wir folgen ihm nicht.«


  »Nein, denn wir haben ihn durchschaut. Hörst du, Wanderer? Wir wissen, 
  was du bist …«


  »Wanderer?« Der Sheriff schüttelte den Kopf, war zu keinem klaren 
  Gedanken mehr fähig.


  Die Angst, die nach seinem Herzen griff, war mächtiger als alles, was er 
  zuvor in seinem Leben verspürt hatte. Mit eiserner Kralle packte und schüttelte 
  sie ihn.


  »Los, verwandle dich. Uns zuliebe. Damit wir sehen, was du wirklich bist.«


  »I … ich soll … was tun?«


  »Dich verwandeln. Uns zuliebe. Dem guten Shizophror – das ist doch 
  der Name, den ihr uns gegeben habt, oder nicht? Er gefällt mir übrigens 
  …«


  »Mir auch!«


  Der Sheriff schüttelte den Kopf und wich weiter zurück. Dabei trat 
  er in ein Erdloch und verlor das Gleichgewicht. Er geriet ins Taumeln, fiel 
  rücklings zu Boden und hatte die schreckliche Fratze der Kreatur plötzlich 
  über sich. »Tros da'an kruuk daal?«


  »Reichlich ungeschickt für einen Wanderer.«


  »Vielleicht haben wir uns geirrt …«


  »Du meinst, dieser Wanderer ist gar kein Wanderer?«


  »Ist es möglich, dass er nicht ist, was er sein sollte?«


  »Dann wäre er ein Betrüger, und wir müssten ihn bestrafen.«


  »Blut, Blut …«


  »Was ist nun?«, fragte die Kreatur. »Wirst du dich für uns 
  verwandeln?«


  Der Sheriff starrte mit entsetzt geweiteten Augen zu ihr hinauf. Sein Innerstes 
  verkrampfte sich vor Abscheu und Furcht, und dabei wusste er nicht einmal, was 
  dieses grässliche Wesen von ihm wollte.


  »Geh zum Teufel«, war alles, was ihm einfiel.


  »Falsche Antwort«, beschied ihm Shizophror – und mit der Wucht 
  eines Fallbeils ging die gebogene Klinge nieder.

 


  »Ich würde dir raten, auf keinen Fall zu schreien, Scalfaro«, 
  riet Tattoo seinem eingeschüchterten Gegenüber und schlug seinen wollenen 
  Umhang zurück, sodass der breite Gürtel sichtbar wurde, in dem ein 
  Dutzend Wurfmesser steckten. »Über die Jahre bin ich noch besser geworden, 
  und offen gestanden wäre es mir ein Vergnügen, eine dieser Klingen 
  in dein Herz zu senden.«


  »Nein, bitte«, sagte der Zirkusdirektor schnell, und glänzende 
  Schweißperlen stiegen auf seine Stirn. »Ich werde alles tun, was 
  du sagst, aber bitte tu mir nichts …«


  »Du solltest dich hören«, sagte der Tätowierte spöttisch. 
  »Der Mann, der meinen Lehrer Sandor und so viele andere auf dem Gewissen 
  hat, fleht um Gnade.«


  »D … das ist nicht wahr. Ich habe niemanden auf dem Gewissen. Ich 
  habe gegen niemanden meine Hand erhoben.«


  »Das war auch nicht nötig«, versetzte Tattoo. »Weil du jemanden 
  hattest, der die Schmutzarbeit für dich erledigt hat, der unliebsame Gegner 
  für dich aus dem Weg geräumt hat – und er hatte sogar noch Spaß 
  dabei. Ich habe doch recht mit dem, was ich sage, Scalfaro, oder nicht?«


  »I … ich weiß nicht, wovon du sprichst …«


  »Ich kenne dein kleines Geheimnis, Scalfaro. Ich habe es herausgefunden, 
  obwohl du es gut gehütet hast.«


  »W … warum bist du gekommen?«


  »Wie ich schon sagte – ich bin gekommen, weil ich Gerechtigkeit will, 
  Scalfaro«, sagte der Tätowierte ruhig. »Deine Hand mag nicht 
  die gewesen sein, die die tödliche Klinge geführt hat. Aber du warst 
  derjenige, der die Bestie auf uns gehetzt hat. Und dafür, mein Freund, 
  hast du den Tod verdient.«


  »Du bist gekommen, um mir das zu sagen?«, fragte Scalfaro, der seine 
  Fassung allmählich zurückgewann. Die Wirkung des Alkohols war durch 
  den Schock verflogen. »Du willst der Gerechtigkeit zum Sieg verhelfen? 
  Ganz allein? Dann bist du ein noch größerer Narr, als dein Lehrer 
  es war, als er sich mit mir angelegt hat.«


  »Ich bin nicht allein«, erwiderte Tattoo gelassen, »bei mir ist 
  ein Krieger, der mein Verbündeter ist.«


  »Ein Krieger? Etwa noch so ein Freak wie du?«


  »Er stammt aus einer anderen Welt, genau wie die Kreatur, die für 
  dich mordet. Wie ich ist er gekommen, um eurem Treiben ein Ende zu bereiten, 
  Scalfaro.«


  »Was du nicht sagst«, versetzte der Zirkusdirektor und unterdrückte 
  das Schaudern, das ihn überkommen wollte. Unauffällig war er immer 
  weiter vor seinem tätowierten Besucher zurückgewichen, stand jetzt 
  vor der kleinen Kommode, die einige seiner Habseligkeiten beherbergte – 
  und in deren oberster Schublade ein geladener Revolver lag …


  »Während ich hier bei dir bin, spürt mein Verbündeter deinem 
  Diener nach. Wenn der Morgen heraufdämmert, werdet ihr beide Geschichte 
  sein, Scalfaro. Sowohl du als auch dein dämonischer Schatten.«


  »Soso«, sagte der Direktor. »Weißt du was, Tattoo? Du hast 
  schon immer zu viel geredet. Genau wie der alte Sandor. Das war der Grund, weshalb 
  er ins Gras beißen musste. Und es ist auch der Grund, weshalb du den Morgen 
  nicht erleben wirst, du elender …«


  Jetzt ging alles blitzschnell.


  Der Zirkusdirektor fuhr herum und riss die Schublade auf, um nach dem Revolver 
  zu greifen, der darin lag.


  Tattoo, der sah, was sein Widersacher vorhatte, sprang auf und griff blitzschnell 
  an seinen Gürtel, zückte eines der Messer.


  Der Schuss krachte im selben Augenblick, in dem die Klinge auf Reisen ging.


  Blei und Stahl begegneten sich in der Luft und verfehlten einander um Haaresbreite 
  – um einen Lidschlag später blutige Ernte zu halten.


  Das Messer, das Tattoo geworfen hatte, bohrte sich in Scalfaros Schulter, worauf 
  der Zirkusdirektor einen gellenden Schrei von sich gab.


  Der Tätowierte, der von der Kugel aus nächster Nähe getroffen 
  wurde, wurde von der Wucht des Aufschlags zurückgerissen und stürzte 
  über den kleinen Tisch, der unter seinem Gewicht prompt zusammenbrach.


  »So viel zum Thema Rache, du Freak«, stieß Scalfaro zwischen 
  vor Schmerz zusammengebissenen Zähnen hervor und stürzte im nächsten 
  Moment aus seinem Wagen.


  Er musste seinen Gast warnen …

 


  Vergeblich hatte der Wanderer darauf gewartet, dass sich Shizophror zeigte oder 
  er einen Hinweis darauf erhielt, wo sich der Killerdämon verbarg.


  Dann überstürzten sich die Ereignisse.


  Drüben im Wagen des Direktors fiel ein Schuss. Im nächsten Moment 
  flog die Tür auf, und Scalfaro setzte heraus. In seiner Schulter, die er 
  sich hielt, steckte der kurze Griff eines Wurfmessers. Tattoo …


  Die wenigen Wachtposten, die im Lager geblieben waren, kamen herangeeilt und 
  fragten, was es gab. Mit sich vor Aufregung überschlagender Stimme wies 
  Scalfaro sie an, weiter das Lager zu bewachen und auf jeden Fremden zu feuern, 
  der sich näherte. Er selbst schlug den Weg zu dem großen Zelt ein, 
  das das Spiegellabyrinth beherbergte.


  Das Spiegellabyrinth! Sollte dies der Ort sein, nach dem ich suche?


  Hält sich Shizophror hier verborgen …?


  Der Wanderer widerstand der Versuchung, Scalfaro sofort zu folgen, zuerst musste 
  er nach Tattoo sehen. Im Laufschritt rannte er an den Wagen und Buden entlang 
  zur Behausung des Direktors, dessen Tür noch immer offen stand. Hastig 
  schlüpfte er hinein.


  Er sah seinen Kampfgefährten am Boden liegen, aus einer Wunde in seiner 
  Hüfte heftig blutend. »Torn …«


  »Tattoo! Verdammt, was ist passiert?«


  »Scalfaro«, presste der Tätowierte unter Schmerzen hervor. »Er 
  ist geflohen …«


  »Ich habe ihn gesehen. Er wird nicht weit kommen, du hast ihn erwischt.«


  »Gut so.« Ein grimmiges Grinsen huschte über die tätowierten 
  Züge. »Wird es gehen?«


  »Glatter Durchschuss … nicht so schlimm … komme schon zurecht 
  … sieh lieber zu … dass du den Killer … stellst …«


  »In Ordnung, mein Freund.« Torn nickte dem Tätowierten zu.


  »Wir sehen uns.«


  »Das hoffe ich sehr.« Tattoo rang sich trotz der Schmerzen, die ihn 
  zu übermannen drohten, ein Grinsen ab. »Viel Glück.«


  »Danke.« Torn nickte und verließ den Wagen.


  Er hatte ein Rendezvous mit dem Schicksal …


 

 

5. Kapitel

 


  Ein zartrosa Band am östlichen Horizont kündigte das Heraufziehen 
  eines neuen Tages an.


  Eines neuen Tages, der noch mehr Leid und Trauer über die Einwohner von 
  Little Hope bringen würde.


  »Seht euch das an!«


  »Es ist grässlich!«


  »Entsetzlich geradezu …«


  Betroffen hatten sich die Menschen, die Frank Lowins Alarmschrei aus dem Schlaf 
  gerissen hatte, auf der Main Street versammelt. Blass umstanden sie den Leichnam, 
  der auf einer Plane aus Canvas lag und so grausam zugerichtet war, dass man 
  ihn kaum noch identifizieren konnte.


  Doch der blutige Metallstern, der an der Brust des Leichnams prangte, sprach 
  eine deutliche Sprache …


  »Wo haben Sie den Sheriff gefunden, Frank?«, fragte der Reverend, 
  nachdem er ein Gebet gesprochen hatte.


  »In der Nähe der Lichtung, wo wir den Tätowierten verhaftet haben. 
  Es kam mir seltsam vor, dass der Sheriff uns wegschickte, während er alleine 
  zurückbleiben wollte. Also kehrte ich auf halber Strecke um, um ihn danach 
  zu fragen. Aber alles, was ich fand, war das hier …«


  »Schrecklich.«


  »Furchtbar.«


  »Was für ein Mensch bringt so etwas fertig?«


  »Kein Mensch«, sagte der Reverend angewidert. »Eine Bestie in 
  Menschengestalt.«


  »Der Tätowierte«, sagte Lowin. »Der Sheriff hatte recht. 
  Er muss es gewesen sein.«


  »Ich denke nicht, dass er es war.« Der Reverend schüttelte bedächtig 
  sein Haupt.


  »Aber Reverend, wie können Sie …?«


  »Sehen Sie sich diese Verletzungen an, Frank. Kein Messer ist zu so etwas 
  im Stande. Jemand hat den Brustkorb des armen Sheriffs regelrecht aufgerissen.«


  »Wer ist es dann gewesen? Ein Puma?«


  »Pumas pflegen nicht mit einem Messer auf die Jagd zu gehen – und 
  das dort sind eindeutig Messerstiche.«


  »Was also war es, Reverend?«, fragte Lowin zweifelnd. »Ich weiß 
  beim besten Willen nicht mehr weiter.«


  »Eine Bestie«, sagte der Kirchenmann leise. »Eine Mischung aus 
  Mensch und Tier. Und es gibt nur einen Ort, von dem eine solche Kreatur entspringen 
  kann.«


  »Der Zirkus«, geisterte es flüsternd durch die Menge.


  »Der Zirkus.« Der Reverend nickte. »Seit er in die Stadt gekommen 
  ist, geschehen diese schrecklichen Dinge. Ich habe euch vor diesen Leuten gewarnt, 
  aber ihr wolltet ja nicht auf mich hören. Die Halbwelt, in die sie euch 
  entführen, ist durch und durch verdorben, merkt ihr das nicht? Abnormitäten 
  werden dort zur Schau gestellt, Tiere in Menschengestalt wie diese Schlangenfrau. 
  Und eine dieser Kreaturen streift ruhelos umher auf der Suche nach Blut …«


  Während der Reverend die letzten Worte sprach, war es auf der Main Street 
  so leise geworden, dass man eine Stecknadel fallen gehört hätte.


  Betroffenes Schweigen kehrte ein, während die Einwohner der Stadt auf den 
  leblosen, blutüberströmten Körper des Sheriffs starrten, der 
  in stummer Anklage vor ihnen auf dem Boden lag.


  »Der Zirkus«, sagte Frank Lowin schließlich. »Der Reverend 
  hat recht. Mit dem Zirkus hat alles begonnen. Der Zirkus hat das Verderben in 
  unsere Stadt gebracht.«


  »Das stimmt!«


  »Er hat recht!«


  »Ich sage, machen wir dem ein Ende«, sagte Lowin und hob seine Rechte, 
  die seine Flinte so fest umklammert hielt, dass seine Knöchel weiß 
  hervortraten. »Gehen wir hinaus zur Jenkins-Farm und zeigen wir diesen 
  Leuten, was wir von ihnen halten. Vertreiben wir sie aus unserer Gegend, solange 
  noch Zeit dazu ist!«


  »Ein mutiges Wort«, pflichtete der Reverend ihm bei. »Ich sage, 
  unterstützt Mr. Lowin in seinem Ansinnen! Der Zirkus muss verschwinden, 
  sonst wird dieses sinnlose Morden weitergehen. Es wird euch verderben und eure 
  Kinder, wenn ihr nichts unternehmt. Hier und jetzt!«


  »Jawohl!«, rief jemand entschlossen, und erneut wurden Fäuste 
  geballt und drohend zum grauenden Himmel gereckt. »Wir werden diese Bastarde 
  von unserem Land vertreiben!«


  »Sie haben das Verderben zu uns gebracht.«


  »Wir müssen uns verteidigen!«


  »Tapfer gesprochen, meine Freunde!«, rief der Reverend voller Genugtuung, 
  dem der Zirkus von Beginn an ein Dorn im Auge gewesen war. »Lasst uns die 
  Übeltäter vertreiben, solange noch Zeit dazu ist! Drei Morde in einer 
  Nacht sind mehr als genug. Sorgen wir dafür, dass unsere Freunde nicht 
  umsonst gestorben sind.«


  »Der Reverend hat recht!«


  »Wir brechen auf, sofort!«


  »Nieder mit Zirkus Scalfaro!«, brüllte ein anderer. Im Nu begann 
  sich daraus ein Chor zu formieren, der der in blanke Aggression umgeschlagenen 
  Trauer der Einwohner von Little Hope Ausdruck verlieh.


  »Nieder mit dem Zirkus! Nieder mit dem Zirkus!«, schrien sie, während 
  sich ihr mit Flinten, Pistolen, Äxten und Heugabeln bewehrter Zug in Bewegung 
  setzte.


  Nach Norden, wo der Zirkus sein Lager aufgeschlagen hatte …

 


  Wie ein Hund, der scharrend Einlass zum Domizil seines Herrn begehrte, hatte 
  Direktor Scalfaro an jenem Spiegel gekratzt, von dem er wusste, dass er den 
  Zugang zum Quartier seines unheimlichen Gastes bildete.


  Auf geheimnisvolle Weise hatte sich der Zugang geöffnet, und panisch war 
  Scalfaro in das dahinter liegende Halbdunkel getaumelt, das nur vom Schein einer 
  blakenden Fackel erhellt wurde. Das Messer, das noch immer in seiner Schulter 
  steckte, schmerzte höllisch, aber er wollte es nicht herausziehen aus Furcht, 
  er könnte verbluten.


  Schaudernd blickte sich Scalfaro in der Enge der Kammer um. Zu seinem Entsetzen 
  sah er mehrere Knochen am Boden liegen, die offenbar von Menschen stammten.


  Und er sah die Kreatur, die inmitten der schaurigen Dekoration kauerte und ihm 
  kalt entgegenblickte.


  »Was willst du?«, fragte die Kreatur lauernd.


  Scalfaros Blick fiel auf das glänzende Blut auf ihrem schwarzen Fell. »Ihr 
  … Ihr habt es wieder getan«, stellte er mit einer Mischung aus Schrecken 
  und Erstaunen fest.


  »Wir mussten es tun.«


  »Uns war danach …«


  »Auch wenn es leider ein Fehlgriff war …«


  »Ein Fehlgriff? Ihr meint, es war ein Fehlgriff?« Der Zirkusdirektor 
  unterbrach sich, als eine heftige Welle aus Schmerzen von seiner Schulter aus 
  durch seinen Körper schnitt. Das verdammte Messer …


  »Was ist passiert?«, wollte die Kreatur wissen.


  »Ich werde Euch sagen, was passiert ist«, stieß Scalfaro keuchend 
  hervor. »Der Tätowierte ist zurückgekehrt. Das ist passiert.«


  »Der Tätowierte? Sollten wir ihn kennen?«


  »Das will ich meinen. Ihr habt seinen Lehrer ermordet.«


  »Wir haben viele Sterbliche ermordet. So viele, dass wir uns unmöglich 
  erinnern können. Oder gibt es irgendwo unter euch jemanden, der sich daran 
  erinnert?«


  Schweigen trat in der düsteren Kammer ein.


  »Da siehst du es. Man erinnert sich nicht einmal an ihn. Wahrscheinlich 
  haben sie ihn längst aufgefressen.« Der Dämon kicherte.


  »Ihr findet das komisch?« Scalfaro schnaubte. »Dann will ich 
  Euch etwas, sagen. Der Tätowierte ist nicht allein. Er hat jemanden mitgebracht. 
  Einen Krieger aus einer fremden Welt, wie er sagte. Einen Krieger, der es mit 
  Euch aufnehmen kann.«


  Urplötzlich verschwand das Grinsen aus Shizophrors Zügen. »Der 
  Wanderer! Er muss es sein! Die Präsenz, die wir gefühlt haben …«


  »Dieser Krieger ist hinter Euch her, so wie der Tätowierte hinter 
  mir her ist«, berichtete der Zirkusdirektor keuchend. »Sie haben geschworen, 
  uns zu vernichten.«


  »Du hast Angst«, stellte der Dämon fest.


  »Natürlich habe ich Angst! Ich bin ihm nur knapp entkommen!«


  »Und du riechst nach Blut …«


  »Blut! Blut!«


  »Es ist dieses verdammte Messer, das er nach mir geworfen hat.


  Die Wunde schmerzt …«


  »Weshalb bist du gekommen? Erwartest du etwa, dass wir dich vor ihm schützen?«


  »Und ob ich das tue«, versicherte der Direktor. »Denn dass uns 
  der Tätowierte auf der Spur ist, ist alleine Eure Schuld! Hättet Ihr 
  Euch an unsere Abmachung gehalten und nur jene ermordet, die ich in Euer Labyrinth 
  schickte, wäre er nie auf uns aufmerksam geworden. Aber ihr musstet ja 
  unbedingt auf Raubzug gehen!«


  »Vorsicht, mein Freund«, warnte Shizophror.


  »Denkt Ihr, ich habe Angst vor Euch?«, sagte Scalfaro mit kreidebleichen 
  Zügen, die seine Worte Lügen straften. »Ich gebe zu, dass ich 
  mich vor Euch gefürchtet habe, aber jetzt ist damit Schluss! Auch dort 
  draußen trachtet man mir nach dem Leben, und auch Ihr könnt mir nicht 
  mehr antun, als mich zu töten.«


  »Sei dir da nicht so sicher …«


  »Wron'tar dak?«


  »Wir könnten …«


  »Blut, Blut …« Scalfaro hielt einen Moment inne, als dieser unzusammenhängende 
  Monolog – Dialog – aus dem Maul der Kreatur sprudelte, doch dann fuhr 
  er fort.


  »Wir haben ein Abkommen, und ich verlange, dass Ihr Euch daran haltet. 
  Ich lasse Euch sterbliche Opfer zukommen, und Ihr räumt diejenigen aus 
  dem Weg, die sich mir widersetzen. Und ich will … ich verlange von Euch, 
  dass Ihr mir den Tätowierten vom Leib haltet! Er muss sterben, genau wie 
  sein Lehrer!«


  »Aber wir haben an unserem Abkommen kein Interesse mehr«, erwiderte 
  Shizophror zischelnd. »Seit Jahrtausenden mache ich Jagd auf die Sterblichen, 
  ohne dass mein Blutdurst …«


  »Blut! Blut!«


  »Sei doch mal ruhig!«


  »… dabei gesättigt wird. Vielleicht vermag ein Wanderer, ihn 
  zu stillen …«


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass wir das Interesse an dir verloren haben, Scalfaro. 
  Wir haben etwas gefunden, das uns mehr reizt …«


  »Aber … Das könnt Ihr nicht tun!«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil wir eine Abmachung haben! Einen Vertrag!«


  »Bist du wirklich so dumm anzunehmen, dass ich mich daran gebunden fühle?« 
  Der Dämon lachte böse, unterbrochen von Stimmen, die »Ich auch 
  nicht!«, oder ähnliches riefen.


  In seiner Verzweiflung schwieg der Direktor, presste die Lippen fest aufeinander, 
  während die Schmerzen in seiner Schulter wild pulsierten.


  Und aus der Stille heraus drang noch etwas anderes an seine Ohren. Ein wütender 
  Chor aus Dutzenden von Kehlen. »Nieder mit Zirkus Scalfaro! Nieder mit 
  Zirkus Scalfaro …!«


  »Da!«, sagte er. »Hört Ihr das? Das sind die Leute aus der 
  Stadt!«


  »Und?«


  »Sie sind zornig! Was, in aller Welt, habt Ihr getan?«


  »Nichts, was wir sonst nicht auch getan hätten. Nur dass der, den 
  wir irrtümlich für den Wanderer hielten, einen Stern an seiner Brust 
  hatte. Ein dummer Zufall …«


  »Aber es war schööön …«, rief das Ding in einem 
  anderen Tonfall.


  »Der Sheriff! O nein!« Scalfaros Züge wurden noch blasser. »Ihr 
  habt den Sheriff ermordet! Wir sind verloren!«


  »Falsch, mein sterblicher Freund«, beschied die Kreatur ihm grinsend. 
  »Du bist verloren.«


  »Aber Ihr … ich … das ist Eure Schuld! Ihr müsst mich beschützen!« 
  Ein kaltes Lachen war alles, was er als Antwort erhielt. »Aber wir haben 
  eine Abmachung … Ihr habt es versprochen …«


  »Du langweilst uns, Scalfaro. Und dein Blut …«


  »Blut, Blut …«


  »… fängt an, uns zu reizen. Du solltest gehen.«


  »Aber ich … ich kann nicht! Die werden mich lynchen!«


  Die Rufe draußen waren lauter und zorniger geworden. Die Leute aus Little 
  Hope hatten die Senke fast erreicht, und die meisten der Zirkusleute waren noch 
  immer unterwegs, um den Mörder des Liliputaners zu jagen. Scalfaro schauderte, 
  hatte plötzlich schreckliche Angst, in die sich beginnendes Wundfieber 
  mischte. Mit weit aufgerissenen Augen starrte er auf die Kreatur, die vor ihm 
  im Halbdunkel kauerte, und in diesem Moment wurde ihm klar, dass er mit den 
  falschen Mächten paktiert hatte.


  »Bitte«, sagte er leise. »Helft mir …«


  »Du willst, dass wir dir helfen?«, fragte Shizophror lauernd. »Ja.«


  »Dass wir dich vor diesen Sterblichen schützen?«


  Der Direktor nickte. »Hast du Angst davor, gehängt zu werden und willst 
  du diese Idioten dort draußen alle überleben?« Scalfaro nickte 
  wieder.


  »In diesem Fall, mein Freund, können wir dir tatsächlich helfen«, 
  sagte Shizophror – und hielt plötzlich eine gebogene Klinge in einer 
  seiner Klauen.


  »Neeein!«, erklang Scalfaros entsetzter Schrei, und schützend 
  riss er die Hände vors Gesicht.


  Doch es war schon zu spät, die Klinge fuhr auf ihn nieder »Willkommen 
  in unserem Kreis«, sagte Shizophror.

 


  Die Ereignisse überstürzten sich.


  Torn hatte gerade das Spiegellabyrinth betreten, als er das Geschrei und den 
  Kampflärm von draußen hörte. Offenbar waren die Bewohner von 
  Little Hope inzwischen darauf gekommen, wer tatsächlich für den Mord 
  an den Reillys verantwortlich war, und wollten die Schuldigen zur Rechenschaft 
  ziehen.


  Dem Wanderer konnte das nur recht sein. Je mehr Verwirrung und Chaos im Lager 
  ausbrach, umso besser. Sollten die Sterblichen ihre Streitigkeiten untereinander 
  austragen, er würde sich in der Zwischenzeit um Shizophror kümmern.


  Das Labyrinth, das vor ihm lag, schien nicht besonders groß zu sein. Doch 
  schon nach wenigen Schritten, die Torn in dessen Inneren getan hatte, erkannte 
  er, dass es kein gewöhnliches Labyrinth war, in dem er sich befand.


  Nicht nur, dass die Wände aus Spiegeln bestanden, die die menschliche Gestalt 
  des Wanderers hundertfach reflektierten – die Form des Labyrinths schien 
  sich auch beständig zu verändern.


  Schon nach wenigen Schritten hatte Torn das Gefühl, eine weite Strecke 
  zurückgelegt zu haben. Die Gasse hinter ihm streckte sich in endlose Weiten, 
  während sie sich vor ihm gleich mehrfach teilte.


  Die Wahl fiel dem Wanderer nicht schwer. Er war sicher, dass jeder dieser Wege 
  ans Ziel führte. Dorthin, wo das Verderben lauerte … Offenbar hatte 
  sich Shizophror irgendwelcher dunkler Grah'tak-Techniken bedient, um diesen 
  Ort zu errichten. Ein Labyrinth, das sich beständig veränderte und 
  so auch auf wenigen Quadratmetern unermesslich groß zu sein schien. Ein 
  Sterblicher würde sich in einem Irrgarten wie diesem verirren und vermutlich 
  nie mehr herausfinden.


  Dem Wanderer jedoch kam es nicht darauf an, einen Weg in die Freiheit zu finden 
  – er wollte den Herrn dieses Labyrinths stellen …

 


  »Seht ihn euch an!«


  »Das muss er sein!«


  »Der Wanderer …«


  »Meine Damen und Herren! Sehen Sie unsere große Attraktion!


  Das Labyrinth der Spiegel …«


  »Wir hätten es nicht tun sollen.«


  »Aber er wollte unbedingt gerettet werden. Und sein Blut roch so nach Furcht 
  …«


  »Aber er ist eine Nervensäge. Er wird uns durch die Jahrhunderte verfolgen 
  und alles kommentieren, was wir tun.«


  »Meine Damen und Herren, sehen Sie den berühmten …«


  »Still jetzt, du Idiot! Der Wanderer darf uns nicht hören …«


  Die groteske Gestalt des Dämons huschte von Spiegel zu Spiegel, die die 
  Wände seiner Kammer bildeten.


  In jedem davon war der Eindringling von einer anderen Seite zu sehen. Wachsam 
  blickte er sich um, schien genau zu wissen, was ihn im Zentrum des Labyrinths 
  erwartete …


  »Ist er wirklich ein Wanderer? Er sieht nicht so aus.«


  »Ich sagte es euch schon. Er vermag sich zu tarnen.«


  »Dann sollten wir ihn angreifen.«


  »Ihm keine Chance lassen!«


  »Blut, Blut …«

 


  Beim Zelt der Schlangenfrau kam es zu einem kurzen, aber heftigen Scharmützel.


  Diejenigen der Zirkusleute, die geblieben waren, um das Lager zu bewachen, hatten 
  sich zusammen dorthin zurückgezogen und feuerten mit ihren Gewehren auf 
  die Angreifer, was die Bewohner von Little Hope mit einer ganzen Kanonade von 
  Blei beantworteten.


  Ein Chinese und derjenige der Schausteller, der tagsüber mit einem zweiten 
  Kopf aus Pappmaché herumlief, um als siamesischer Zwilling durchzugehen, 
  wurden getroffen und verwundet.


  Noch ehe die Zirkusleute dazu kamen, ein weiteres Mal zu feuern, stürzten 
  sich die erzürnten Farmer mit ihren Heugabeln und Mistforken auf sie. Der 
  Schwertschlucker, der sich ihnen mit zwei seiner Klingen entgegenstellte, wurde 
  von den spitzen Zinken durchbohrt, ein weiterer Liliputaner ergriff schreiend 
  die Flucht.


  Die übrigen Schausteller, unter ihnen die Schlangenfrau, die auf wundersame 
  Art plötzlich zu zwei Beinen gekommen war, ergaben sich. Von ihnen erfuhr 
  man, dass sich die restlichen Zirkusleute irgendwo im Wald aufhielten, worauf 
  Frank Lowin einen Trupp zusammenstellte, der sie verfolgen sollte.


  Der Rest der aufgebrachten Farmer machte sich daran, die Zelte und Buden zu 
  durchsuchen. Wo sie noch jemanden fanden, der sich versteckt hatte, banden sie 
  ihn und führten ihn ab, um ihm in der Stadt den Prozess zu machen. Danach 
  zündeten sie die Wagen an.


  Auch den Wagen des Direktors stürmte die zornige Meute – und erblickte 
  Tattoo, der halb bewusstlos am Boden lag.


  »Du?«, fragte Frank Lowin verblüfft. Der Tätowierte nickte. 
  »Angeschossen … Direktor Scalfaro … nichts mit ihm zu tun … 
  bin kein Mörder …«


  »Ich habe es mir gedacht, mein Sohn«, räumte der Reverend ein, 
  »und wenn ich bislang noch Zweifel an deiner Unschuld hatte, so ist deine 
  Schussverletzung der letzte Beweis. Doch sage uns, was dich mit diesem finsteren 
  Ort verbindet.«


  Tattoo nickte, und bereitwillig begann er zu erzählen, was er über 
  Zirkus Scalfaro wusste. Nur den Umstand, dass der ruchlose Killer aus einer 
  anderen Welt stammte, ließ er geflissentlich aus – Torn hatte ihn 
  darum gebeten.


  »So also hängt alles zusammen«, sagte der Reverend leise.


  »Ich hatte es euch gesagt …« Tattoo keuchte auf, als ihn eine 
  neue Welle aus Schmerz überrollte. »Mit dem Zirkus … kam das 
  Verderben in die Stadt …«

 


  Wachsam um sich blickend, wagte sich der Wanderer weiter voran in das ungewisse 
  Dunkel.


  Seinem subjektiven Empfinden nach war Shizophror jetzt ganz in der Nähe. 
  Torn überlegte, ob er seine menschliche Tarnung ablegen sollte, um sich 
  voll und ganz auf seinen Feind zu konzentrieren. Mit dem Lux in der Hand würde 
  er gewappnet sein, wenn der Dämon ihn plötzlich angriff …


  Plötzlich verstärkte sich das Geschrei, das er gedämpft von draußen 
  vernahm. Für einen Moment schien es sich zu nähern, dann entdeckte 
  Torn über sich einen hellen Lichtschein, der durch die Bahnen des Zeltes 
  drang.


  Eine Fackel!


  Jemand hatte sie geschleudert, und sie fiel auf das Zeltdach, dessen ölgetränkter 
  Canvas sofort Feuer fing.


  Offenbar richtete sich der Zorn der Einwohner von Little Hope nicht nur auf 
  Scalfaros Leute, sondern auch auf ihre Zelte und Wagen. Und auch vor dem Spiegellabyrinth 
  machte ihre Zerstörungswut nicht Halt …


  Der Wanderer sah, wie sich über ihm die Flammen durch die Zeltbahn fraßen 
  und der dämmernde Himmel darüber sichtbar wurde. Für einen Moment 
  war er dadurch abgelenkt – ein Augenblick, den sein Feind, der ihn die 
  ganze Zeit über beobachtet hatte, gnadenlos für sich nutzte.


  Einer der Spiegel, vor denen der Wanderer stand, wurde plötzlich durchsichtig 
  und offenbarte das Wesen, das hinter ihm stand – ein grässlicher Dämon 
  von schrecklichem Aussehen, mit geiferndem Maul und böse blickenden Augen.


  Shizophror!


  Der Wanderer kam nicht mehr dazu zurückzuweichen. Im nächsten Moment 
  setzte der Killerdämon durch den Spiegel, sprang auf ihn zu und stieß 
  ihn zurück.


  Der Wanderer taumelte die Gasse hinab, in deren Spiegeln sich jetzt auch die 
  lodernde Feuersbrunst reflektierte und das Labyrinth taghell erleuchtete. Er 
  verlor das Gleichgewicht und stürzte, was der dämonischen Kreatur 
  ein schadenfrohes Lachen entlockte.


  Aber nicht lange.


  Mit einiger Genugtuung stellte Torn fest, dass sich der Schrecken endlich persönlich 
  zeigte.


  Auf einen Schlag ließ er seine menschliche Tarnung fallen und zeigte sich 
  in der Rüstung der Wanderer. Das Lux, das wie von selbst in seine Hand 
  gesprungen war, entzündete sich.


  »Aha«, war alles, was der Killerdämon hervorbrachte. »Wir 
  hatten also doch recht. Es gibt noch einen von euch. Dabei dachten wir, die 
  Zeit hätte euch längst aufgefressen.«


  »Weißt du was?«, knurrte Torn, während er sich auf die 
  Beine raffte. »Langsam habe ich es satt, diese beschissene Platte immer 
  und immer wieder zu hören.«


  »Wovon spricht er …?«


  »Ich verstehe nicht!«


  »Meine Damen und Herren! Sehen Sie nun einen leicht verwirrten Unhold!«


  »Ich spreche davon«, sagte Torn, »dass ich es leid bin, die Überraschung 
  in deiner miesen Visage zu sehen, jedes Mal, wenn wir uns begegnen.«


  »Jedes Mal …?« Shizophror grinste böse. »Ich verstehe. 
  Du weißt mehr als ich …«


  »Du sagst es, du verdammter Bastard. Schon zwei Mal bin ich dir begegnet 
  – in einer Zeit, die für dich noch Zukunft ist. Denn du bist an die 
  Zeit der Sterblichen gebunden und ich nicht.«


  »Mag sein«, erwiderte Shizophror kichernd und präsentierte sich 
  dem Wanderer in seiner ganzen abstoßenden, abgrundtiefen Hässlichkeit. 
  »Aber der Umstand, dass du hier bist, zeigt, dass du in der Zukunft keinen 
  Erfolg hattest, richtig? Ich werde also weitermorden …«


  »Falsch«, verbesserte Torn. »Wenn ich dir hier und jetzt das 
  Lux in deine verdammte Visage brenne, wirst du nicht mehr dazu kommen, irgendwen 
  zu ermorden.«


  »Es ist ein Widerspruch«, kicherte Shizophror.


  »Der einzige Widerspruch hier bist du«, konterte Torn – und griff 
  mit flirrender Lichtklinge an, während sich die Flammen über ihnen 
  immer weiter ausbreiteten und glühende Asche auf sie herabfiel.


  Shizophror lachte nur und sprang zurück, wich dem Angriff des Wanderers 
  aus, und war im nächsten Moment schon wieder hinter einem der Spiegel verschwunden, 
  von denen einige seinem finsteren Willen zu gehorchen schienen. Der Wanderer 
  stieß eine Verwünschung aus. Er wirbelte um seine Achse und schaute 
  sich um, erwartete halb, dass sich der Dämon aus einem anderen Spiegel 
  auf ihn stürzen würde. Aber nichts geschah. Shizophror war wie vom 
  Erdboden verschluckt …


  Das Feuer hatte auf das gesamte Zelt übergegriffen, auch das hölzerne 
  Gestänge stand jetzt in Flammen. Die Plasmarüstung schützte den 
  Wanderer gegen die Hitze und vor den brennenden Stofffetzen, die auf ihn herabregneten. 
  Schlimmer war, dass der Widerschein der Flammen in den Spiegeln ihn blendete 
  und seine Sicht behinderte.


  Das Visier seiner Helmmaske mit seiner freien Hand schirmend, arbeitete sich 
  der Wanderer durch das endlose Labyrinth der Gassen und Gänge voran. Plötzlich 
  hatte er das Gefühl, über das Brausen der Flammen hinweg das scheußliche 
  Kichern seines dämonischen Gegners zu vernehmen.


  Er verhöhnt mich! Dieser verdammte Bastard macht sich über mich lustig 
  …


  Der Wanderer spürte, wie sein Gemüt in Wallung geriet. Ruhe bewahren.


  Du darfst dich nicht dem Zorn überlassen. Deine Konzentration wird dadurch 
  eingeschränkt, und im Kampf gegen Shizophror kann jeder Fehler dein letzter 
  sein …


  Plötzlich eine dunkle Gestalt neben ihm, die ihn aus bösen Augen anstarrte. 
  Der Wanderer wirbelte herum und stach mit dem Lux zu – und berstend zersprang 
  der Spiegel, nach dem der Wanderer mit seiner Waffe gestoßen hatte. Es 
  war nur ein Spiegelbild! Wieder lachte der Dämon, und sein Gelächter 
  schien von allen Seiten gleichzeitig zu kommen. Plötzlich tauchte Shizophror 
  erneut vor Torn auf, und wieder hieb der Wanderer instinktiv zu. Ein weiterer 
  Spiegel ging zu Bruch und mit ihm das Bild des Killers.


  Er hält mich zum Narren! Dieser elende Bastard hält mich zum Narren 
  … Die übrigen Abbilder des Dämons, die noch in den Spiegeln zu 
  sehen waren, wandten sich von ihm ab und verschwanden. Doch nur um schon gleich 
  darauf wieder vor ihm aufzutauchen. Wieder schlug der Wanderer zu, obwohl er 
  sich denken konnte, dass es nur Spiegelbilder waren. Doch im diffusen Licht, 
  das die Flammen verbreiteten, waren die Abbilder unmöglich vom Original 
  zu unterscheiden, und der Wanderer wollte nicht das Nachsehen haben, weil er 
  einmal zu oft gezögert hatte.


  Berstend gingen die Spiegel um ihn herum zu Bruch, schmolz das Glas in der Hitze, 
  die von der Lichtklinge und dem tosenden Feuer ausging, das jetzt auch das Labyrinth 
  erfasst hatte und überall wütete.


  Die Spiegel! Wenn ich sie alle zerstöre, bleibt Shizophror nichts mehr, 
  wohinter er sich verbergen kann. Die Flammen vermögen ihm ebenso wenig 
  zu schaden wie mir, aber vielleicht gelingt es mir, ihn aus seinem Versteck 
  zu treiben … »Lutrikan!«


  Mit dem alten Kampfschrei der Wanderer schlug Torn auf die nächste Spiegelwand 
  ein. Für einen Moment sah er sich selbst darin, wie er mit hoch erhobenem 
  Lux dagegen anstürmte, im nächsten Augenblick ging die Wand aus Spiegeln 
  zu Bruch, prasselten die Scherben zu Boden.


  Und der Wanderer schlug wieder zu, und wieder und wieder. Torn setzte sein Lux 
  wie ein Buschmesser ein, mit dem man sich einen Weg durch dichtes Dschungeldickicht 
  bahnt, räumte sich so eine Bahn in die Richtung, in der er das Zentrum 
  des Labyrinths vermutete.


  An dem Umstand, dass das höhnische Gelächter Shizophrors verstummte, 
  konnte der Wanderer ermessen, dass er auf dem richtigen Weg war.


  Während rings um ihn die Flammen loderten, bahnte er sich weiter einen 
  Weg durch berstendes Spiegelglas – und stand plötzlich vor einem weiteren 
  Bild des Dämons. Als er diesmal jedoch danach schlagen wollte, hob das 
  Bild seine rechte Klaue und konterte den Hieb.


  Es war der echte Shizophror!


  Mit einem Satz sprang die grässliche Kreatur aus dem Spiegel und katapultierte 
  sich auf den Wanderer zu, schlug dabei mit ihrer Klinge um sich.


  Torn riss sein Lux hoch und konterte die mörderischen Attacken, die der 
  Killerdämon gegen ihn vortrug. Dabei kam die Klinge des Dämons seiner 
  Kehle gefährlich nahe. Wenn Shizophror ihm damit eine Wunde beibrachte, 
  war es vorbei, denn eine tiefe Verletzung durch eine Dämonenwaffe würde 
  auch die Plasmarüstung nicht ausgleichen können. Dann würde Torn 
  als eine der zahllosen Stimmen enden, die im Kopf des Killers herumspukten …


  »Du musst sterben!«, schrie Shizophror keifend. »Wir haben deinen 
  Tod beschlossen, damit du uns in Zukunft nicht mehr über den Weg laufen 
  wirst.«


  »Zu spät«, knurrte der Wanderer trocken – und nach einer 
  Finte unterlief er unerwartet den Angriff seines Gegners und trug eine plötzliche 
  Attacke vor.


  Shizophror sprang einen Augenblick zu spät zurück. Die Spitze des 
  Lux berührte seine Flanke, worauf stinkendes Dämonenblut austrat und 
  das Fell des Dämons benetzte.


  »Sieh an«, rief Torn grimmig über das Brausen des Feuers hinweg. 
  »Du kannst also bluten … Dann kannst du auch sterben!«


  Und mit einem weiteren Kampfschrei schwang der Wanderer sein Lux, um sich erneut 
  auf den Dämon zu stürzen, dem die Wunde üble Schmerzen zu bereiten 
  schien.


  »Er hat uns verletzt!«


  »Wie konnte das geschehen?«


  »Es war nicht meine Schuld!«


  »Baruuuuk!«


  »Ich kann auch nichts dafür!«


  »Meine Damen und Herren – werden Sie Zeugen des dramatischen Duells 
  …«


  Der Grah'tak sprach den Satz nicht zu Ende. Als er den Wanderer auf sich zukommen 
  sah, wich er kreischend zurück in Richtung des Spiegels, aus dem er gekommen 
  war, und brachte sich außer Reichweite des Lux.


  »Bleib hier, du verdammter Mistkerl!«


  Torn, der ahnte, was Shizophror vorhatte, ließ Custos' Lichtklinge zum 
  Stern des Lichts werden, dessen Leuchten den gleißenden Lichtschein des 
  Feuers fahl und blass wirken ließ. Der Wanderer holte aus, um seine Waffe 
  zu werfen und dem Dämon den Weg abzuschneiden.


  Flirrend begann das Lux, durch die Luft zu wirbeln und verließ Torns Hand.


  Doch Shizophror war schneller.


  Rascher als eines Sterblichen Auge es zu verfolgen vermocht hätte, hetzte 
  der Killerdämon auf den Spiegel zu, dem er entsprungen war, und verschwand 
  darin.


  Einen Herzschlag später zertrümmerte die Klinge des Lichts den Spiegel, 
  sodass er in tausend Scherben zersprang.


  Shizophror jedoch war verschwunden.


  »Verdammt!«


  Der Wanderer eilte zu dem zerstörten Spiegel, nahm seine Waffe auf, die 
  nach der Begegnung mit der negativen Energie des Spiegels nicht zu ihm zurückgekehrt 
  war.


  Mit raschen Blicken durchsuchte er die Scherben, fand keine Spur von Dämonenblut. 
  Die Präsenz des Bösen, die der Wanderer die ganze Zeit über verspürt 
  hatte, war erloschen.


  Entweder, Shizophror war zusammen mit dem Spiegel vernichtet worden.


  Oder aber – und dieser Gedanke behagte dem Wanderer ganz und gar nicht 
  – er war ihm einmal mehr entkommen … Das in Flammen stehende Zelt 
  begann zu ächzen.


  Nicht mehr lange, und es würde der Wut der Flammen nachgeben und tosend 
  in sich zusammenbrechen, würde alles unter seiner Glut begraben, was noch 
  an den Killerdämon erinnerte.


  Torn wandte sich ab. Hier gab es nichts mehr, was er tun konnte. Er wollte hinaus 
  aus diesem lodernden Inferno, musste nach Tattoo sehen, der verwundet worden 
  war.


  Durch ein Flammenmeer, das rings um ihn loderte und dessen Hitze er trotz der 
  Plasmarüstung fühlte, verließ der Wanderer das Labyrinth des 
  Grauens, das hinter ihm unter Rauch und Glut begraben wurde.


  Noch während er durch die Flammen schritt, änderte er sein Aussehen 
  wieder.


  Rußgeschwärzt und mit zerfetzter Kleidung trat er aus den Flammen, 
  wo ihn kühle Morgenluft willkommen hieß.


  Der Reverend und einige der Leute aus Little Hope eilten herbei und kamen ihm 
  zur Hilfe. Jetzt konnte Torn sehen, dass der ganze Zirkus in Flammen stand, 
  alle Wagen, Buden und Zelte, die Scalfaro mit sich geführt hatte. Was mit 
  dem Direktor selbst geschehen war, der mit finsteren Mächten paktiert hatte, 
  konnte der Wanderer nur vermuten.


  Sie führten ihn aus dem brennenden Inferno auf eine Lichtung, wo sich die 
  übrigen Leute aus dem Dorf versammelt hatten. Auch einige der Zirkusleute 
  waren darunter, die man mit Lederstricken gebunden hatte.


  Zu seiner Erleichterung erblickte Torn auch Tattoo, dessen Wunde frisch verbunden 
  worden war. Als er den Wanderer erblickte, huschte ein Lächeln über 
  die Züge des Tätowierten. »Gut, dich wiederzusehen«, sagte 
  er nur.


  »Ganz meinerseits.« Torn nickte, wischte sich über sein rußgeschwärztes 
  Gesicht.


  »Unser tätowierter Freund hat uns gesagt, wo Sie zu finden sind«, 
  erstattete der Reverend hustend Bericht. »Tut mir leid, dass der Sheriff 
  Sie im Verdacht hatte. Aber der Arme musste schwer für seinen Irrtum bezahlen.«


  »Der Sheriff?«, fragte Torn. »Er ist ebenfalls …?«


  Der Reverend nickte. »Wollen wir hoffen, dass die Bedrohung nun vorüber 
  ist.«


  »Wollen wir es hoffen«, bestätigte: Torn leise. »Mehr können 
  wir nicht mehr tun …«

 


  Der Wanderer blieb keinen Augenblick länger als nötig in Little Hope 
  – eine neue Mission wartete auf ihn, wichtiger noch als die, die hinter 
  ihm lag.


  Schon am Abend brach er auf.


  »Und du bist sicher, dass du nicht bleiben willst?«, fragte Tattoo, 
  der es sich nicht hatte nehmen lassen, trotz seiner Verwundung den Wanderer 
  aus der Stadt zu begleiten. Jetzt standen die beiden auf einem Hügel, zu 
  dessen Füßen die kleine Stadt Little Hope lag, die vom Licht der 
  untergehenden Sonne beleuchtet wurde.


  »Ich kann sehen, dass du ein ruheloser Wanderer bist, mein Freund«, 
  sagte der Tätowierte. »Ebenso, wie ich es war. Doch diese freundlichen 
  Menschen haben mir eine neue Heimat gegeben, nun, da sie die Wahrheit kennen.«


  »Ich freue mich für dich, Tattoo«, sagte der Wanderer. »Aber 
  ich kann nicht bleiben. Da draußen gibt es noch mehr für mich zu 
  tun.


  Noch viel mehr.«


  »Noch mehr Killer aus anderen Welten?«


  »Mehr, als du dir vorstellen kannst, mein Freund.«


  »Und dieser eine … Wird er jemals zurückkehren?«


  »Ich weiß es nicht«, gestand Torn ehrlich.


  Was mit Shizophror geschehen war, vermochte er nicht zu sagen. Ob er wieder 
  auftauchen würde oder seine Spur sich in Raum und Zeit verloren hatte, 
  würde sich zeigen. Sieg oder Niederlage – die Zukunft würde es 
  lehren …


  »Dann bleibt uns nur, Lebewohl zu sagen.« Der Tätowierte reichte 
  Torn seine Rechte, und dieser ergriff sie und drückte sie herzlich.


  »Leb wohl, mein Freund«, sagte er leise. »Und danke für 
  deine Hilfe.«


  Dann wandte er sich um und verließ den Hügel, ohne sich umzudrehen. 
  Wehmut erfüllte ihn dabei und Einsamkeit, aber auch leise Hoffnung.


  Als er den Wald erreicht und die Abgeschiedenheit einer schmalen Schlucht aufgesucht 
  hatte, rief Torn den Gardian – und der Mantel der Zeit öffnete den 
  Schlund des Vortex, der den Wanderer noch weiter zurück in die Vergangenheit 
  der Menschen bringen sollte.


  Dorthin, wo ein nicht weniger schrecklicher Gegner als Shizophror lauerte.


  Und wo eine geheimnisvolle Frau mit dem Namen Callista lebte …
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  Es waren sechs Männer, die vorsichtig um sich blickend den dunklen Wald 
  durchquerten.


  Ihre Gesichter waren blass und ausgemergelt, ihre Kleidung schäbig. Nervös 
  bemühten sie sich, das dichte Geflecht von Farn und Gestrüpp mit Blicken 
  zu durchdringen.


  Vergeblich.


  Doch die sechs Männer, die die Ausläufer der Sümpfe des Grenzlands 
  durchstreiften, wussten nur zu genau, dass ihnen das Verderben folgte …

 
    
1. Kapitel

 


  Am Rand des Sumpflands an der Grenze des Königreichs Lichtenfels


  Anno Domini 1148 …
 

  Die Männer waren schlecht ausgerüstet.


  Rostige Dolche und leichte Bögen, wie sie allenfalls zur Jagd auf Kleinwild 
  taugten, bildeten ihre einzigen Waffen. Auch das war ein Grund dafür, dass 
  sich der Angstschweiß schon bald auf ihren Gesichtern zeigte.


  Die Bedrohung konnte überall lauern.


  Zwischen den Büscheln aus dichtem Farn, die zu beiden Seiten des schmalen 
  Wegs wucherten …


  Hinter den Stämmen der von Moos überwucherten mächtigen Eichen 
  …


  In den dichten Baumkronen …


  Modriger Geruch lag in der Luft, die Kleider der Männer hatten sich mit 
  Feuchtigkeit vollgesogen. Ihre Füße, die in schäbigen Stiefeln 
  aus durchgewetztem Leder steckten, sanken bei jedem Schritt bis zu dem Knöcheln 
  im morastigen Waldboden ein.


  Der Mann, der an der Spitze des Trupps schritt – ein junger Blonder, der 
  auf den Namen Wint hörte – setzte mutig einen Fuß vor den anderen, 
  um seinen Leuten ein gutes Beispiel zu geben.


  Sie durften nicht merken, welche Furcht ihn plagte, sollten nicht mitbekommen, 
  dass er am liebsten auf und davon gerannt wäre.


  Doch das wäre vermutlich noch törichter gewesen, als langsam weiterzugehen 
  und seinen Weg durch das unwegsame Gelände des Urwalds fortzusetzen.


  Denn Wint wusste genau wie seine Männer, dass das Verderben ihnen folgte 
  …

 


  Die sechs Männer wurden beobachtet.


  Von Augen, deren gelbe Pupillen aus blutunterlaufenen Augäpfeln starrten.


  Schnaubend lagen die Kreaturen im Gras. Ihre Nüstern blähten sich, 
  während sie dampfenden Atem ausstießen. Ansonsten blieben sie dabei 
  völlig reglos.


  Sie waren erfahrene Jäger. Sie gehorchten den Instinkten, die ihnen die 
  schreckliche Verwandlung hatte angedeihen lassen, die mit ihnen vorgegangen 
  war und die aus einfachen Menschen reißende Bestien gemacht hatte.


  Bestien mit graubraunem, zottigem Fell.


  Mit nach vorn gewölbtem Schädel, dessen Maul Reihen rasiermesserscharfer 
  Zähne besaß.


  Mit Pranken, deren Klauen in der Lage waren, alles zu zerfetzen, das sich ihnen 
  in den Weg stellte.


  Und mit einem tödlichen Instinkt, der nur auf Vernichtung aus war.


  Ihr aufrechter Gang und die Waffen, die sie trugen, waren das Einzige an ihnen, 
  das an die Menschen erinnerte, die sie einst gewesen waren. Alles andere war 
  zur Bestie mutiert, die nur darauf wartete, dass die Falle endlich zuschnappte.


  Der Rudelführer lauerte hinter einem mächtigen Baumstamm, hinter dem 
  er verstohlen hervorspähte.


  Er genoss es, die ahnungslosen Sterblichen zu beobachten und die Furcht in ihren 
  Gesichtern zu sehen. Es würde ihm mörderisches Vergnügen bereiten, 
  aus seinem Versteck zu stürmen und den Anführer zu packen, ihn bei 
  lebendigem Leib zu zerreißen. Wohliger Schauer durchrieselte die sehnige 
  Gestalt des Lupanen.


  Dann gab er den Befehl zum Angriff.

 


  Es war ein scharfes, bellendes Jaulen, das plötzlich in der Luft lag und 
  die drückende Stille des Waldes zerriss.


  Wint wusste, dass dies das Signal war, das sie alle gefürchtet hatten.


  Die Lupanen griffen an!


  Kaum hatte der Anführer des kleinen Trupps den Gedanken zu Ende gedacht, 
  als sich zu seiner Linken auch schon das Gebüsch teilte, und eine Gestalt 
  daraus hervorsprang, wie er sie schrecklicher noch nie gesehen hatte.


  Es war eine Wolfskreatur, eine Kreuzung aus Tier und Mensch, deren Körper 
  von Fell überzogen war und deren Gliedmaßen lang und mit mörderischen 
  Pranken versehen waren. Der Kopf der Kreatur war der eines Wolfs, mit gähnendem 
  Schlund und messerscharfen Reißern versehen, von denen gelber Geifer troff.


  Ein Werwolf!


  Ein Lupane!


  Es war das erste Mal, dass Wint eine dieser Kreaturen aus nächster Nähe 
  zu sehen bekam. Nach allem, was er von ihnen gehört hatte, hatte er sie 
  sich scheußlich ausgemalt – doch der Schrecken der Wirklichkeit übertraf 
  alle Vorstellungen.


  Der große Lupane schien der Rudelführer zu sein. Unter wüstem 
  Gebrüll, den Rachen weit aufgerissen, stürmte er heran.


  Gleichzeitig mit ihm erschienen noch mehr Bestien, die fauchend auf die kleine 
  Gruppe zustürmten. Einige von ihnen waren mit Schwertern und Bogen bewaffnet, 
  andere schwenkten nur ihre mit messerscharfen Klauen bewehrten Pranken. Doch 
  ihnen allen war die Mordlust gemeinsam, die in ihren Raubtieraugen glänzte 
  …


  »Lauft, Männer!«, gellte Wints Befehl und übertönte 
  selbst das Gebrüll der Wölfe.


  Die fünf Männer, die ihn begleiteten, ließen sich das nicht 
  zweimal sagen. Sie begannen zu laufen, rannten um ihr Leben, während die 
  Lupanen ihnen mit ausgreifenden Schritten hinterherstürmten.


  Geistesgegenwärtig legte Wint einen Pfeil aus seinem Köcher auf seinen 
  Jagdbogen und schoss ihn auf den Rudelführer ab, der ihnen am nächsten 
  war. Das gefiederte Geschoss traf den Lupanen in die Schulter, wo es prompt 
  stecken blieb. Der Anführer der Wolfsmeute gab jedoch nur ein Knurren von 
  sich. Waffen wie diese vermochten ihm nicht gefährlich zu werden, konnten 
  ihn nicht einmal aufhalten.


  Wint blieb nichts, als zu rennen, so schnell ihn seine Beine trugen, den schmalen 
  Pfad hinab, der quer durch den dichten Wald verlief.


  »Lauft! Lauft!«, schrie er seinen Leuten immer wieder zu, die mit 
  zusammengebissenen Zähnen rannten, so schnell ihre ausgezehrten Körper 
  es erlaubten.


  Gegen die wilde Urkraft der Lupanen hatten sie keine Chance. Schon holten die 
  Bestien auf, allen voran ihr Anführer, der seinen Rachen so weit aufriss, 
  als wolle er die sechs Menschen alle auf einmal verschlingen.


  Der Abstand zwischen den Lupanen und den Menschen schmolz mit jedem Augenblick. 
  Schon waren die Wolfskrieger bis auf wenige Armlängen heran, und mit jedem 
  kräftigen Schritt, den ihre nach hinten gebogenen Beine machten, katapultierten 
  sie sich näher an ihre Beute heran.


  Schon pfiffen entsetzliche Pranken durch die Luft, deren Hieb ausgereicht hätte, 
  einem Mann den Kopf von den Schultern zu reißen, konnten die Flüchtenden 
  den stinkenden Atem ihrer Verfolger riechen.


  Ein Pfeil zuckte aus der Meute der Verfolger heran und stach mitten in den Pulk 
  der Männer, trafen einen von ihnen in den Rücken.


  »Eno!« Entsetzt sah Wint, wie der Kamerad neben ihm fiel und zurückblieb. 
  Zeit, den Getroffenen zu retten, blieb nicht, denn schon im nächsten Moment 
  hatten die Lupanen ihn erreicht, und zwei der Werwölfe fielen knurrend 
  und mit gefletschten Zähnen über ihn her.


  Wint merkte, wie Tränen der Angst und der Verzweiflung in seine Augen stiegen.


  Möglicherweise würde er Eno irgendwann wiedersehen – in anderer 
  Gestalt. Und sie würden Feinde sein. Denn wen die Lupanen in ihre Fänge 
  bekamen, der wurde wie sie …


  Wints Muskeln brannten, und seine Sehnen schmerzten, sein ausgezehrter Körper 
  rebellierte. Die fünf verbliebenen Männer keuchten und rangen nach 
  Atem, während die Meute der Lupanen sie durch den Wald hetzte.


  Der Ausgang der ungleichen Jagd schien bereits festzustehen, und Wint war sich 
  nicht sicher, ob sie es schaffen würden. Er spürte den heißen 
  Atem der Verfolger in seinem Nacken, erwartete schon, dass eine der fürchterlichen 
  Pranken ihn treffen oder ein Pfeil ihn ereilen würde wie den armen Eno.


  An Gegenwehr war nicht zu denken.


  Selbst wenn er sich dazu entschlossen hätte, stehen zu bleiben und sich 
  den Bestien zu stellen – seine Waffen vermochten ihnen nicht zu schaden. 
  Sie hätten ihn nur verlacht, ehe sie ihn in Stücke gerissen hätten.


  Aber vielleicht war das ohnehin das Schicksal, das ihnen allen drohte. Die Lupanen 
  schienen sich einen Spaß daraus zu machen, sie zu Tode zu hetzen, schienen 
  es zu genießen, sie langsam in die Enge zu treiben, um sie dann grausam 
  zu töten.


  »Lauft weiter! Immer weiter!«, stieß der junge Bauernsohn hervor, 
  obwohl er selbst schon nicht mehr glaubte, dass sie entkommen konnten.


  Der Plan war kühn gewesen – zu kühn.


  Sie rannten, bis ihre Lungen zu bersten und ihre Beine den Dienst zu versagen 
  drohten – dann hatten sie endlich das Ende der langen Strecke erreicht.


  Die Lichtung …


  »Weiter!«, stieß Wint keuchend hervor. Aus dem Augenwinkel heraus 
  konnte er sehen, wie die Klinge eines Wolfskriegers durch die Luft flirrte und 
  den jungen Mann traf, der neben ihm rannte.


  Der Junge gab einen erstickten Schrei von sich, als ihn der Schwertstreich mit 
  solcher Wucht in den Rücken traf, dass die Klinge in seiner Brust wieder 
  austrat.


  Er sank nieder und fiel zurück, während die anderen die Lichtung erreichten 
  – und nach den aus Bast geflochtenen Stricken griffen, die dort von den 
  Bäumen hingen. Hastig kletterten sie daran nach oben, während die 
  Lupanen in ihrer Raserei kläffend und jaulend unter ihnen vorbeistürzten, 
  hinaus auf die Lichtung – deren von Laub übersäter Boden im nächsten 
  Moment nachgab.


  Zu spät stellten die Wolfskrieger fest, dass nicht sie es waren, die den 
  Menschen eine Falle gestellt hatten, sondern dass es in Wirklichkeit umgekehrt 
  war – die Menschen waren die Köder gewesen, die die Lupanen in die 
  Falle gelockt hatten.


  Und diese Falle schnappte jetzt zu. Als die rasende Meute der Werwölfe 
  feststellte, dass der Boden unter ihren Pfoten nicht fest war, sondern aus weichem 
  Schlamm bestand, war es bereits zu spät. Das grüne, zähflüssige 
  Wasser des Sumpflochs verschluckte sie.


  Der Anführer der Meute warf sein Haupt in den Nacken und verfiel in wütendes 
  Gebrüll, während er panisch mit seinen langen, sehnigen Gliedmaßen 
  um sich schlug – vergeblich.


  Das Sumpfloch, das die ganze Lichtung umfasste und an die zehn Meter Durchmesser 
  haben mochte, hatte keine Balken, an die man sich klammern konnte. Die Klauen 
  des Lupanen griffen ins Leere, und immer tiefer versank er im grünen Schlamm.


  Einige seiner Artgenossen schafften es, mit rudernden Bewegungen und unter wütendem 
  Heulen zum Ufer des Sumpflochs zu gelangen. Doch kaum hatten sie es erreicht, 
  prasselte aus dem umgebenden Dickicht ein wahrer Hagel von Pfeilen auf sie nieder, 
  der ihre räudigen Felle spickte.


  Überall auf den Bäumen waren plötzlich Menschen zu sehen. Bogenschützen, 
  die grüne Umhänge trugen, die sie getarnt und den Blicken der Wolfskrieger 
  entzogen hatten. Ihre Pfeile mochten nicht ausreichen, um die Lupanen zu töten, 
  doch sie hielten sie davon ab, das Ufer zu erklimmen.


  Den Werwolfskriegern blieb nichts, als weiter um ihr Leben zu strampeln und 
  dabei schrecklich zu heulen, die Menschen mit wüsten Flüchen zu bedenken 
  – bis der Sog des Sumpfes sie langsam nach unten zog.


  Der Rudelführer war der Erste, der unter der Schicht aus grünem, von 
  Moos durchsetztem Schlamm verschwand. Noch einmal heulte er so laut, dass es 
  den Menschen durch Mark und Bein ging, dann versank sein scheußliches 
  Haupt im Schlamm, der sich blubbernd über ihm schloss.


  Seine Gefolgsleute brüllten und schrien, doch es half ihnen nichts. Immer 
  weiter versanken auch sie im Schlamm, der sie ohne Gnade in die Tiefe zog, immer 
  weiter hinab, bis auch der Letzte von ihnen verschwunden war …

 


  Die junge Frau, die auf einer der alten Eichen kauerte, schaute mit einem Gefühl 
  bitterer Genugtuung auf das Sumpfloch hinab, indem soeben der letzte Lupane 
  versunken war.


  Mit Pfeilen und im Nahkampf mit Schwert und Schild mochte den Werwölfen 
  nicht beizukommen sein, doch die Sümpfe des ehemaligen Grenzlands verschluckten 
  sie wie jede andere Kreatur, die den Fehler beging, sich zu weit auf den unsicheren 
  Boden hinauszuwagen.


  Es war die einzige Art, mit diesen Bestien fertig zu werden, die das Land terrorisierten 
  und deren Armee sich mit jedem, der ihnen zum Opfer fiel, beständig vergrößerte 
  – in diesem Krieg, der jetzt schon seit zwei Monaten tobte.


  Jeder einzelne Tag davon erschien der jungen Frau wie eine Ewigkeit, jeder einzelne 
  Kampf forderte neuen Blutzoll.


  Acht Lupanen hatten gerade den Tod gefunden.


  Acht Lupanen von einer Armee, die inzwischen so groß geworden war, dass 
  man sie nicht mehr zählen konnte. Es war nur ein Tropfen Wasser auf einen 
  glühenden Stein, und doch hatten zwei Menschen dafür sterben müssen.


  Ein deprimierender Sieg …


  Die junge Frau erhob sich, strich sich eine Strähne ihres langen, verwilderten 
  Haars aus dem Gesicht.


  Ihr war klar, dass es ein ungleicher Kampf war, der nicht gewonnen werden konnte. 
  Dennoch würde sie ihn führen, mit aller Kraft, die sie aufzubringen 
  im Stande war.


  Sie hatte allen Grund dazu …

 


  Noch vor wenigen Monaten war Burg Lichtenfels eine Zierde des Reiches gewesen, 
  eine Trutzfeste, von der aus der Markgraf das Grenzland bis zum großen 
  Fluss bewacht hatte.


  Doch dann war die Finsternis über Lichtenfels gekommen, und die einstmals 
  so stolze Festung, deren steinerne Mauer sich hoch und hell über das Umland 
  erhoben hatte, war ein Hort des Bösen geworden.


  Jetzt regierte dort die Verderbtheit, wie jeder, der sich der Festung näherte, 
  sofort sehen konnte.


  Skelette von Menschen, die grausam zu Tode gefoltert worden waren, hingen von 
  den Mauern, um jeden Neuankömmling zu warnen. Abgenagte Knochen säumten 
  die Höfe und Gassen der Burg, in denen Meuten räudiger Lupanen herumlungerten, 
  die nur darauf warteten, dass man ihnen einen neuen Befehl zum Morden gab.


  Der Geruch von Fäulnis und Verkommenheit lag über der Burg, in deren 
  mächtigem Hauptturm der junge König Arndt residierte.


  Arndt, der der Sohn des Markgrafen Ulrich von Lichtenfels war, der im Kampf 
  gegen die Lupanen gefallen war.


  Arndt, der König Igor von Morowia ermordet hatte, um sich selbst an die 
  Macht zu bringen.


  Arndt, der dem Bösen anheim gefallen und selbst zum Lupanen geworden war 
  …


  Igors mit Edelsteinen besetzte Krone bot einen bizarren, fast lächerlichen 
  Anblick auf dem Wolfsschädel des jungen Mannes, der durch den Mord an König 
  Igor zum Herrscher über Lichtenfels und Morowia geworden war.


  Den Anstoß dazu hatte ihm ein treuer Freund gegeben, der zugleich sein 
  engster Vertrauter war und ihm half, die Armee der Lupanen in Zaum zu halten. 
  Das war notwendig, denn es verging kein Tag, an dem nicht eine erneute Meldung 
  über eine Niederlage eintraf …


  »Sprich«, knurrte Arndt den Lupanen an, der sich vor seinem Thron 
  tief verbeugt hatte und sein ungeschütztes Nackenfell zum Biss darbot – 
  unter Wölfen eine Geste bedingungsloser Unterwerfung. »Was hast du 
  zu berichten?«


  »Nichts, was meinen König erfreuen wird«, gab der Unterführer 
  heiser zurück. »Erneut ist einer unserer Spähtrupps nicht zurückgekehrt. 
  Er sollte bei den Sümpfen nach Aufständischen Ausschau halten und 
  …«


  »Genug!«, befahl Arndt und machte eine unwirsche Handbewegung mit 
  seiner Pranke. »Ich will nichts weiter hören. Die wievielte Patrouille 
  ist das in dieser Woche?«


  »Die vierte, mein König.«


  »Die vierte Meute, von der wir nichts mehr sehen und nichts mehr hören«, 
  resümierte der junge Herrscher und schnaubte dabei so, dass seine Schnauze 
  sich blähte. »Wie kann das sein? Diese Aufständischen sind doch 
  nur ein paar versprengte Menschen. Sie haben uns und unseren Waffen nichts entgegenzusetzen.«


  »Das ist richtig, mein König. Aber die Aufständischen kennen 
  sich in den Sümpfen gut aus. Sie können gut mit Pfeil und Bogen umgehen 
  und locken unsere Meuten immer wieder in den Hinterhalt.«


  »Genug damit«, schnaubte Arndt böse. »Ich werde das in Zukunft 
  zu verhindern wissen. Ich werde das Heer meiner Lupanen aufstellen und die Sümpfe 
  angreifen. Wir werden dieses verdammte Sumpfland durchkämmen und die Aufständischen 
  von den Bäumen treiben. Anschließend werde ich dafür sorgen, 
  dass diese elenden sterblichen Kreaturen, die es gewagt haben, mich anzugreifen, 
  den Tag ihrer Geburt bedauern werden.«


  »Gemach, Hoheit«, sagte eine sanfte Stimme aus dem Hintergrund. Ihr 
  Klang beruhigte Arndt ein wenig, denn sie gehörte dem Mann, der sein treuer 
  Verbündeter und Berater war.


  Abt Lukano.


  Der Ordensmann mit dem weißen Gewand, der bislang teilnahmslos hinter 
  dem Thron gestanden und der Unterredung beigewohnt hatte, trat vor und bedachte 
  den jungen König mit einem um Entschuldigung bittenden Blick.


  »Verzeiht, wenn ich mich einmische, Hoheit …«


  »Nicht doch, werter Abt! Ihr wisst, dass mir Euer Ratschlag immer willkommen 
  ist.«


  »Dann darf ich Euch raten, noch nichts gegen die Aufständischen zu 
  unternehmen«, sagte der verräterische Abt.


  »Nichts, sagt ihr? Ich soll schweigend zusehen, wie diese Aufrührer 
  meine Lupanen töten?«


  »Lupanen sind nicht so leicht zu töten, mein König«, versicherte 
  der Abt mit schmalem Grinsen, dessen blasse Züge und dunkles Haar ihm etwas 
  Unheimliches verliehen.


  Lukanos Äußeres glich dem eines Menschen, doch sein Innerstes war 
  noch verdorbener als das des Königs und der Wolfskrieger, die die Burg 
  bewachten. Von ihm war das Böse ausgegangen, das jetzt über Lichtenfels 
  herrschte …


  »Außerdem«, fügte er lächelnd hinzu, »ist die 
  Zeit zum Losschlagen noch nicht gekommen.«


  »Ich soll also noch warten? Worauf? Bis diese Aufständischen hierher 
  kommen und mir nach dem Leben trachten?«


  »Ihr wisst, dass das nicht geschehen kann. Die Lupanenkrieger würden 
  sich lieber in Stücke reißen lassen, als Euch den Aufständischen 
  preiszugeben.«


  »Warum aber soll ich noch warten?«


  »Weil ich einen Plan entwickelt habe, mein König«, gab Lukano 
  selbstsicher zurück. »Ein Plan, der euch zum Sieg führen und 
  zum uneingeschränkten Herrscher machen wird.«


  »Zum uneingeschränkten Herrscher, sagt ihr?«


  »Ja, mein König. Selbst der Griff nach der Kaiserkrone wird möglich 
  sein, wenn ihr erst Eure Feinde besiegt habt. Aber dazu ist noch ein wenig Geduld 
  erforderlich …«


  »Ich bin geduldig!«, versicherte Arndt.


  »Das ist gut, mein König.« Lukano deutete eine Verbeugung an. 
  »Nichts anderes habe ich von Euch erwartet – trotz Eurer Jugend seid 
  ihr schon erfahren und weise. Ihr werdet ein großer Herrscher sein.«


  »Das werde ich«, sagte der junge König voll Überzeugung.


  »Geduldet Euch nur noch ein wenig. Ihr werdet sehen, dass alles seinen 
  Sinn hat …«

 


  Torn der Wanderer stürzte durch das Vortex – jenen pulsierenden Schlund 
  aus blau leuchtender Energie, den der Gardian öffnete und der die Zeiten 
  und Welten miteinander verband.


  Vor sich konnte er schon das Ende des pulsierenden Tunnels sehen, jene Epoche, 
  in die der Mantel der Zeit ihn entlassen würde.


  Schon einmal war der Wanderer hier gewesen, und er erinnerte sich nicht gerne 
  daran, zu schmerzlich waren die Empfindungen, die ihn dabei überkamen.


  Torn hatte diese Zeit verlassen, als sein Auftrag gescheitert war. Er war auf 
  die Festung am Rande der Zeit zurückgekehrt und hatte gegen Shizophror 
  gekämpft, den Killerdämon, der mordend durch die Jahrhunderte zog.


  Der Wanderer wusste nicht, ob es ihm diesmal gelungen war, Shizophror zu besiegen. 
  Wichtiger war für ihn, dass er jetzt wieder zurückgekehrt war in jene 
  düstere Zeit, in der Feuer und Schwert regierten.


  Hier war es gewesen, wo er eine rätselhafte Störung im Fluss der Zeit 
  hatte untersuchen sollen, die offenbar von den Grah'tak herbeigeführt worden 
  war.


  Hier war er wider Willen zum Anführer des dunklen Heeres geworden, das 
  der Dämon Lupis Lupax hatte aufstellen lassen, um die friedliche Markgrafschaft 
  Lichtenfels zu überfallen.


  Hier war es gewesen, wo der Wanderer Seite an Seite mit den Menschen die Streitmacht 
  der Finsternis bekämpft hatte, die sich aus reißenden Bestien rekrutierte.


  Und hier war er auch Callista begegnet, jener geheimnisvollen jungen Frau, mit 
  der ihn so vieles zu verbinden schien.


  Um Callistas Willen hatte Torn um jeden Preis in diese Zeit zurückkehren 
  wollen. Um sie zu beschützen und ihr im Kampf gegen das Böse beizustehen, 
  um herauszufinden, was sie und ihn miteinander verband.


  Aber auch um Lupis Lupax zur Strecke zu bringen, jenen Dämon, der hinter 
  allem steckte. Als menschlicher Abt getarnt, war er der Anführer des Lupanenordens, 
  ein ruheloser Geist, der seit Jahrtausenden unter den Sterblichen weilte, nur 
  mit dem einen Ziel, sie zu verderben.


  Obwohl die Grah'tak ganz offensichtlich den Lauf der Geschichte geändert 
  hatten, waren die Lu'cen alles andere als gewillt gewesen, Torn zurück 
  in diese Zeit zu schicken. Zu deutlich war klar geworden, dass es die Dämonen 
  auf Torn abgesehen hatten, und die Richter der Zeit befürchteten, dass 
  der Wanderer ihnen zum Opfer fallen könnte.


  Doch der Wanderer hatte seine Rückkehr durchgesetzt, und er empfand ein 
  Gefühl tiefer Zufriedenheit, als sich der Schlund des Vortex vor ihm öffnete 
  und ihn unvermittelt entließ.


  »Du weißt, dass die Grah'tak dich verderben wollen. Sieh dich vor, 
  Wanderer«, hallte die Stimme des Gardian in seinem Bewusstsein nach, als 
  Torn den Schlund des Vortex verließ.


  Anarchie hatte sich breit gemacht, seit die Mächtigen dem Aufruf der Kirche 
  gefolgt waren, die heiligen Stätten von den Heiden zurückzuerobern. 
  Ihre Ländereien hatten sie verwaist zurückgelassen, was es ruchlosen 
  Potentaten ermöglichte, ihre Macht mit Gewalt zu vermehren. Und von Süden 
  her machte sich in Gestalt der Inquisition eine weitere Bedrohung breit, die 
  hinter allem das Wirken finsterer Mächte vermutete.


  Das Böse ist tatsächlich in dieser Zeit am Wirken – aber nicht 
  dort, wo diese Geblendeten es vermuten. In ihrem ziellosen Hass werden sie ohne 
  es zu merken zu Opfern der Grah'tak, und Lupis Lupax selbst ist einer von ihnen 
  …


  Torn erkannte die Gegend sofort wieder, in der der Gardian ihn abgesetzt 
  hatte. Ganz in der Nähe, jenseits der Hügelkette, gab es eine Bauernkate. 
  Dort hatte er sich ausgeruht, nachdem er aus der Gefangenschaft der Werwölfe 
  geflohen war, und hier hatte er auch Callista zum letzten Mal gesehen, ehe er 
  ins Numquam zurückgekehrt war.


  Bei ihrem letzten Gespräch hatte sie ihm gesagt, dass sie nicht bei ihm 
  bleiben konnte. Zu verwirrend war es für sie gewesen, dass der Wanderer 
  ausgerechnet die Gestalt des Mannes angenommen hatte, der beim Überfall 
  auf ihr Dorf ihren Bruder ermordet hatte. Der Wanderer hatte darauf nichts zu 
  erwidern gewusst und hatte Callista den Rücken gekehrt – ebenso wie 
  dieser dunklen Zeit.


  Nun jedoch war er zurück! Torn erreichte die Hügelkuppe und spähte 
  auf die andere Seite hinab, erwartete, ein einfaches Haus aus Lehmziegeln und 
  mit einem Dach aus Stroh zu erblicken, von dessen Kamin sich dünner Rauch 
  in den Himmel wand. Er wurde bitter enttäuscht. Die Bauernkate gab es nicht 
  mehr. An ihrer Stelle stand eine verkohlte Ruine aus brüchigem Lehm. Nur 
  der steinerne Kamin ragte noch in die Höhe, ein stummes Mahnmal davon, 
  was hier geschehen sein mochte.


  Erschüttert eilte der Wanderer den Hang hinab. Dabei änderte er sein 
  Aussehen und nahm die Gestalt des Kämpfers mit dem schwarzen Haar an, als 
  der er bereits in dieser Zeit gewesen war. Als Waffe trug er das Lux bei sich, 
  die Klinge des Lichts – jedoch nicht seine eigene, die ihm von Lupis Lupax 
  abgenommen worden war, sondern die seines Waffenmeisters Custos, der in alter 
  Zeit ebenfalls ein Wanderer gewesen war …


  Als er die Überreste der Hütte erreichte, sah er seine Befürchtungen 
  bestätigt. Hier und dort ragten die Überreste von Pfeilen aus den 
  verkohlten Dachbalken.


  Das Bauernhaus war angegriffen und niedergebrannt worden. Von wem, darüber 
  brauchte der Wanderer ebenfalls nicht lange zu rätseln.


  Es konnten nur die Lupanen gewesen sein, Lupis Lupax' widerwärtige Schergen.


  Der Wanderer betrat die Ruine, deren Mauern bis auf zwei Ziegelreihen eingestürzt 
  waren. Dort in der Ecke hatte ein Tisch gestanden, an dem er gesessen und sich 
  ausgeruht hatte …


  Er stieß mit dem Fuß gegen etwas, das seine Aufmerksamkeit erregte. 
  Der Wanderer bückte sich und hob es auf, zog es unter einer dicken Schicht 
  Asche hervor.


  Es war eine Puppe.


  Ein einfaches Spielzeug, aus Stoff und Stroh gemacht und fast ganz verbrannt.


  Hier sind auch Kinder gewesen, dachte der Wanderer bitter. Unschuldige 
  Kinder! Was, in aller Welt, haben diese verdammten Wolfsbestien mit ihnen gemacht?


  Erschüttert blickte sich Torn um, konnte nirgendwo einen Hinweis auf 
  die junge Bäuerin oder ihre Kinder entdecken. Wahrscheinlich waren sie 
  von den Lupanen verschleppt worden. Oder die grausamen Bestien hatten sie …


  Der Wanderer schüttelte den Kopf, mochte sich das Grauen nicht vorstellen. 
  Dafür ging ihm ein anderer Gedanke durch den Kopf …


  Weshalb haben die Lupanen dieses Bauernhaus überfallen? War es ein Zufall? 
  War es ihnen einfach nur im Weg? Oder sind sie hierher gekommen, weil sie mir 
  gefolgt sind? Weil Callista hier war?


  Der Gedanke traf den Wanderer wie ein Schock.


  Er hatte Callista aus Lupis Lupax' Klauen befreit und hierher gebracht, weil 
  er sie hier sicher geglaubt hatte.


  Was, wenn er sich geirrt hatte? Was, wenn die Lupanen kurz nach seinem Weggang 
  hier eingetroffen waren und Callista verschleppt hatten?


  Torn merkte, dass ihn alleine die Vorstellung an den Rand einer Panik brachte. 
  Mit aller Kraft mahnte er sich zur Ruhe, rief sich ins Gedächtnis zurück, 
  dass ein Wanderer seine Emotionen stets unter Kontrolle zu halten hatte.


  Aber ich bin nicht nur ein Wanderer, verdammt! Ich bin auch ein Mensch. Auch 
  wenn die Lu'cen es mir am liebsten verbieten würden – tief in meinem 
  Inneren bin ich ein Mensch. Und ich kann den Gedanken nicht ertragen, dass Callista 
  etwas zugestoßen ist …


  Fieberhaft begann der Wanderer, die Asche zu durchwühlen, die den Boden 
  der Ruine bedeckte. Vielleicht würde er einen Hinweis darauf finden, was 
  mit Callista geschehen war. Vielleicht war sie schon nicht mehr hier gewesen, 
  als die Hütte angegriffen wurde.


  Torn fand keinen Hinweis auf Callista.


  Dafür fiel ihm etwas anderes auf.


  Regen und Feuchtigkeit hatten die Asche zu festen Klumpen verkleben lassen, 
  hatten die Ruine verwittern lassen und die Spuren der Angreifer verwischt.


  Das bedeutete, dass die Zerstörung der Hütte schon ein paar Wochen 
  zurückliegen musste – aber wie konnte das sein?


  Die Jagd nach Shizophror hat mich allenfalls zwei Tage gekostet, und der 
  Gardian hat versprochen, mich zum frühstmöglichen Zeitpunkt abzusetzen. 
  Doch der Ruine nach zu urteilen, müssen seit meinem letzten Aufenthalt 
  hier ein paar Wochen vergangen sein.


  Verdammt, wie kann das sein?


  Der Wanderer richtete sich auf, ließ seinen Blick über das Umland 
  schweifen. Sein Verdacht bestätigte sich.


  Die Blätter der Bäume hatten sich verfärbt, dunkle Wolken hingen 
  drohend über dem Land. Und es war kälter geworden. Demnach mussten 
  nach Schätzung des Wanderers an die zwei Monate vergangen sein.


  Zwei Monate!


  Verdammt, Gardian, wie ist das möglich?


  Was soll das sein? Ein neuer Spaß, den sich die Lu'cen mit mir erlauben? 
  Eine List, mit der sie mich aufs Kreuz legen wollen?


  Der Wanderer verwarf den Gedanken sofort wieder.


  Die Lu'cen mochten bisweilen rätselhaft und undurchschaubar wirken, doch 
  nicht einer von ihnen – nicht einmal der gestrenge Severos – hatte 
  ihn auch nur ein einziges Mal hintergangen.


  Wenn seit seiner letzten Anwesenheit hier zwei Monate vergangen waren, dann 
  musste das also einen triftigen Grund haben. Der Fluss der Zeit gehorchte seltsamen 
  Regeln, und selbst der Gardian vermochte sie nicht alle zu durchschauen. Sicher 
  hatte der Mantel der Zeit getan, was er konnte. Von hier an würde der Wanderer 
  selbst sehen müssen, wie er zurecht kam.


  Grimmig blickte Torn in die Richtung, in der er Burg Lichtenfels wusste, die 
  einstmals so stolze Festung, die er Seite an Seite mit seinen menschlichen Gefährten 
  verteidigt hatte, ehe sie dem Heer der Finsternis in die Hand gefallen war. 
  Bei Torns Abreise hatte dort Lupis Lupax regiert, indem er den jungen Arndt, 
  den Sohn des Markgrafen Ulrich, zu seiner Marionette gemacht hatte.


  Auch Arndt war von Lupax verdorben und in eine dieser Wolfsbestien verwandelt 
  worden, die sein dunkelstes Wesen nach außen kehrte.


  ›Der Mensch ist dem Menschen ein Wolf‹, hat ein kluger Mann einmal 
  gesagt. Er ahnte nicht, wie recht er damit hatte …


  Mit einem letzten, traurigen Blick auf die Kate und einem Gedanken, der 
  der Bäuerin und ihren Kindern galt, verließ der Wanderer den Hügel. 
  Sein Ziel stand fest – er musste zur Festung und herausfinden, was mit 
  Callista geschehen war.


  Und er musste sich Lupis Lupax stellen.


  Der Dämon, der sich als Ordensmann tarnte, hatte in dieser Zeit lange genug 
  sein Unwesen getrieben. Und wenn er Callista etwas zuleide getan hatte, würde 
  Torn sich fürchterlich an ihm rächen.


  Der Wanderer folgte dem Verlauf eines Bachs, der sich zwischen den Hügeln 
  hindurch ins stark bewaldete Tal schlängelte. Dichter Nebel lag in den 
  Senken und ließ die wilde Landschaft düster und hoffnungslos wirken.


  Eine unheilvolle Ahnung überkam den Wanderer für einen Moment, gepaart 
  mit einer bitteren Erkenntnis.


  Ich hätte niemals fortgehen dürfen …


 

 

2. Kapitel

 


  Es war gegen Mittag, als der Trupp der Bogenschützen ins Lager zurückkehrte.


  Die Zuflucht der Aufständischen, die den Lupanenmeuten seit einigen Wochen 
  einen aufreibenden Krieg aus dem Hinterhalt lieferten, waren mehrere Baumhäuser, 
  die in den Kronen mächtiger Ulmen und Eichen errichtet worden waren. Strickleitern 
  führten zu den Behausungen hinauf, die jederzeit eingerollt werden konnten.


  Ob diese Maßnahme im Zweifelsfall vor den Lupanen Schutz bieten würde, 
  war jedoch zweifelhaft, schließlich waren die Wolfsmenschen geschickte 
  Kletterer. Doch bislang waren die Lupanen noch niemals so tief ins Herz der 
  Sümpfe vorgestoßen, dass sie dem Lager hätten gefährlich 
  werden können.


  Die Sümpfe waren das Gebiet der Aufständischen – jener verzweifelten 
  Bauern, die mit ihren Frauen und Kindern vor den Lupanen geflüchtet waren. 
  Hier in den Sümpfen, in denen nur sie sich auskannten, hatten sie eine 
  Zuflucht gefunden und sich unter der Führung einer jungen Frau zusammengeschlossen, 
  die den Kampf gegen die Werwölfe mit aller Entschlossenheit führte.


  Callista von Grat.


  Als die junge Frau, die wie ihre Gefolgsleute einfache Jagdkleidung und darüber 
  einen Umhang aus grüner Wolle trug, der sie im Sumpf vor den Blicken des 
  Feindes tarnte, das Lager betrat, erhob sich unter den Kindern begeisterter 
  Jubel.


  Nicht wenige der Kleinen hatten im Krieg gegen die Lupanen ihre Eltern verloren, 
  und Callista war für sie eine Art Ersatzmutter geworden, die sie ernährte, 
  sie umhegte und beschützte. Aber auch die Männer und Frauen im Lager 
  erkannten Callista als ihre Anführerin an, auch wenn es natürlich 
  immer wieder Ausnahmen gab …


  Callista begrüßte die Kinder und drückte einige von ihnen herzlich. 
  Dann wandte sie sich dem Mann zu, der sie am Fuß der großen Eiche 
  erwartete.


  Sein Name war Furr.


  Noch vor einigen Monaten war er ein einfacher Bauer gewesen, der sein Stück 
  Land bewirtschaftet und den Zehnten an den Markgrafen abgeführt hatte.


  Jetzt war Furr, dessen Familie von den Lupanen ermordet worden war, Callistas 
  Unterführer und rechte Hand. Man sagte ihm nach, mehr Werwölfe in 
  die Falle gelockt zu haben als irgendein anderer im Lager. Der Hass, den er 
  auf die Lupanen hegte, war beinahe so groß wie der seiner Anführerin.


  »Gut, Euch zu sehen«, begrüßte er Callista lächelnd. 
  »Wart Ihr erfolgreich?«


  Callista kniff ihre schmalen Lippen zusammen. »Wir haben acht von ihnen 
  erwischt«, erstattete sie dann zögernd Bericht. »Aber sie haben 
  auch zwei von unseren Leuten getötet.«


  »Sind sie …?«


  »Nein. Sie sind zusammen mit den Wölfen im Sumpf versunken.«


  »Das ist gut.« Furr nickte. »Dann wird es ihnen wenigstens erspart 
  bleiben, als lebende Bestien den Wald zu durchstreifen.«


  »Das wird es«, bestätigte Callista traurig.


  Es war eine schreckliche Tatsache, dass die meisten Männer, die von den 
  Lupanen gemordet wurden, anschließend wurden wie sie, während Frauen 
  und Kinder unter den Klauen der Bestien ein schreckliches, aber endgültiges 
  Ende fanden. Callista hatte noch nicht herauszufinden vermocht, weshalb das 
  so war, und sie war sich nicht sicher, ob sie es überhaupt herausfinden 
  wollte …


  »Ich werde mich ein wenig ausruhen«, gab sie bekannt. »Gib mir 
  Bescheid, wenn die Neuen eintreffen.«


  »Sie sind schon da«, gab Furr zurück und deutete auf eine Gruppe 
  ziemlich verwahrlost aussehender Männer, die an der erloschenen Feuerstelle 
  in der Mitte des Lagers hockten. »Bauern aus Morowia. Sie sind über 
  den Fluss gekommen, um sich uns anzuschließen.«


  »Ich dachte, in Morowia gäbe es keine Bauern mehr?«


  »Die meisten wurden für König Igors Heer rekrutiert. Doch ein 
  paar sind offenbar übrig geblieben.«


  »Na schön.« Callista nickte und ging dann zur Feuerstelle hinüber, 
  von wo die Neuankömmlinge ihr mit großen Augen entgegenblickten.


  »Eine Frau?«, fragte ihr Anführer, ein untersetzter, breitschultriger 
  Mann mit schwarzem Vollbart, ungläubig.


  »Genau«, bestätigte Furr mit breitem Grinsen. »Das ist Callista 
  von Grat, unsere Anführerin.«


  »Dann sollten wir besser gleich wieder gehen«, sagte der Morowe mit 
  schwerem slawischem Akzent. »Von einer Frau werden wir uns keine Befehle 
  erteilen lassen.«


  »Dann ist es tatsächlich besser, wenn ihr geht«, stimmte Callista 
  kaltschnäuzig zu. »Denn wenn ihr ein Problem damit habt, dass hier 
  eine Frau das Sagen hat, bekommt ihr nur Ärger.«


  »Warum?«, fragte der Morowe hilflos, an Furr gewandt. Callista behandelte 
  er wie Luft. »Warum habt ihr eine Frau zu eurem Anführer gemacht.«


  »Das will ich dir sagen, Fettsack«, erwiderte Callista, packte ihn 
  an der Schulter und drehte ihn zu sich herum, sodass ihm nichts anderes blieb, 
  als ihr in die Augen zu sehen. »Sie haben mich zu ihrer Anführerin 
  gewählt, weil ich die Lupanen mehr hasse als jeder andere hier. Weil ich 
  weiß, wie man sie bekämpft. Und weil ich die verdammt beste Bogenschützin 
  bin.«


  »Du?« Der Bauer musterte sie von Kopf bis Fuß. »Das ist 
  lächerlich.«


  »Lass es uns ausprobieren«, forderte Callista ihn schulterzuckend 
  heraus. »Jeder hat einen Schuss. Wenn du gewinnst, wirst du unser neuer 
  Anführer.«


  »Ist das dein Ernst?«


  »Ich scherze nicht.«


  »Ist das ihr Ernst?«, wandte sich der Morowe noch einmal an Furr.


  »Ihr voller Ernst«, versicherte der Unterführer schulterzuckend. 
  »Aber ich würde dir raten, das Angebot auszuschlagen. Du könntest 
  dich sonst ziemlich blamieren.«


  »Pah!« Mit einer unwirschen Bewegung löste sich der Morowe aus 
  Callistas Griff und nahm seinen Bogen zur Hand, zog einen Pfeil aus dem Köcher. 
  »Seht ihr das Astloch dort oben?«, fragte er und deutete an einer 
  der Eichen empor, in deren Rinde ein etwa daumengroßes Loch prangte.


  »Natürlich«, erwiderte Callista sichtlich gelangweilt.


  Der Bauer legte einen Pfeil auf die Sehne, zog sie bis zum Ohr zurück, 
  zielte und ließ das gefiederte Geschoss losschnellen.


  Der Pfeil beschrieb einen weiten Bogen und bohrte sich treffsicher in das Ziel, 
  das an die dreißig Yards entfernt sein mochte.


  Seine Begleiter, die mit ihm angekommen waren, brachen in frenetischen Beifall 
  aus, beglückwünschten sich gegenseitig zu diesem Meisterschuss.


  Meisterschuss.


  »Sieh dir das an, Weib«, sagte der Morowe triumphierend. »Ich 
  bin der beste Bogenschütze in unserem Dorf, also gib dir keine Mühe.«


  »Wenn du gestattest, möchte ich es aber doch versuchen«, gab 
  Callista zurück und nahm ihrerseits ihren Bogen auf und legte einen Pfeil 
  auf die Sehne. »Du bist gut, mein Freund, daran besteht kein Zweifel …«


  Sie zog die Sehne zurück, zielte einen kurzen Augenblick und ließ 
  das Geschoss davon schnellen. »… aber ich bin besser!« In hohem 
  Bogen schoss der Pfeil durch die Luft, beschrieb eine sanfte Kurve – und 
  nagelte sich so in den Baum, dass er den Pfeil des Morowen, der noch im Ziel 
  steckte, geradewegs spaltete.


  Jetzt war es an Callistas Leuten, laut zu jubeln, während die Morowen einander 
  betroffen ansahen. Der Bauer machte große Augen, konnte offenbar nicht 
  glauben, was er gerade gesehen hatte. Schließlich ließ er seinen 
  Bogen sinken und nickte.


  »E … es tut mir leid. Bitte verzeiht meine vorlauten Worte. Meine 
  Leute und ich werden euch dienen, so gut wir können.«


  »Das weiß ich«, meinte Callista. »Wie ist dein Name, Freund?«


  »Milo.«


  »Willkommen in unserem Kreis, Milo. Ich freue mich, einen so guten Schützen 
  bei uns zu haben.«


  »Ich mag gut sein, aber Ihr seid eine wahre Meisterschützin! Von diesem 
  Schuss wird man sich noch lange erzählen.«


  »Vielleicht«, meinte Callista lächelnd. »Aber ich bezweifle, 
  dass man ihn einer Frau zuschreiben wird. Am Ende werden noch alle behaupten, 
  es wäre ein Mann gewesen …«

 


  Torn kannte den Weg, der zur Festung von Lichtenfels führte. Und selbst 
  wenn er ihn nicht gekannt hätte, hätte die Aura des Bösen und 
  der Geruch von Verwesung ihn zur Burg des Feindes geführt.


  Das Land, das der Wanderer durchstreifte, war trist und grau.


  Nicht nur, weil Nebel in den Senken hing und dunkle Wolken den Himmel verfinsterten. 
  Sondern auch, weil jede Kate und jedes Gehöft, das der Wanderer passierte, 
  zerstört worden war. Nirgendwo war auch nur eine Menschenseele zu sehen. 
  Alles, was Torn fand, waren Gräber.


  Man könnte meinen, der gesamte Landstrich wäre entvölkert 
  worden, dachte der Wanderer schaudernd, und noch ehe er den Gedanken zu 
  Ende gebracht hatte, hörte er von irgendwo jenseits der bewaldeten Hügel 
  das Heulen eines Wolfs.


  Die Lupanen!


  Wenn seit seinem letzten Besuch in dieser Zeit tatsächlich zwei Monate 
  verstrichen waren, mochte das Heer der Werwölfe inzwischen zu immenser 
  Größe angewachsen sein – zu groß vielleicht, als dass 
  ein einzelner Wanderer sich ihm noch würde stellen konnte.


  Was ein Heer von Lupanen in einer Zeit anrichten konnte, in der die Zahl der 
  Menschen gering und ihre Waffen primitiv waren, mochte sich der Wanderer gar 
  nicht ausmalen.


  Mit grimmiger Miene setzte er seinen Weg zur Burg fort. Er musste wissen, wie 
  zahlreich der Feind war, mit dem er es zu tun hatte. Und er wollte um jeden 
  Preis herausbekommen, was mit Callista und den anderen geschehen war, die an 
  seiner Seite gekämpft hatten.


  Torn musste an den alten Waffenmeister Arnulf denken, der der Lehrer des jungen 
  Grafen gewesen war und den Wanderer an den Lu'cen Custos erinnert hatte.


  Auch Arnulf, dessen Familie von einem Werwolf ermordet worden war, hatte erkannt, 
  dass Callista etwas Besonderes war. Obwohl sie nur eine einfache Bauernmaid 
  war, hatte er sie mit in die Burg des Grafen genommen, und sie hatte geholfen, 
  Lichtenfels gegen das Heer der Angreifer zu verteidigen.


  Seit er zurückgekehrt war, musste Torn beinahe unentwegt an sie denken.


  Wohl deshalb, weil sie mehr für ihn gewesen war als eine Gefährtin 
  im Kampf. Auch wenn es ihn noch immer einige Überwindung kostete, es sich 
  einzugestehen.


  Als Wanderer war es ihm verboten, sich mit Sterblichen dauerhaft zu verbinden, 
  und doch geschah es immer wieder, dass die Einsamkeit so schwer und drückend 
  auf ihm lastete, dass er sich nach menschlicher Gesellschaft sehnte.


  Nach Zuneigung. Nach Liebe.


  Ein Teil von ihm wusste, dass es töricht war, nach etwas zu suchen, das 
  er nicht bekommen durfte, aber ein anderer Teil wollte es dennoch. Mit Callista 
  hatte ihn etwas auf geheimnisvolle Art verbunden. Etwas, das mit seiner menschlichen 
  Vergangenheit in Zusammenhang stehen mochte, mit dem Rätsel, das sich um 
  den Wanderer rankte. Und Torn war entschlossen, dieses Rätsel zu lösen 
  …


  Der Wanderer stieß auf einen Pfad, der durch eine weite, von hohem Gras 
  überwucherte Senke führte. Inmitten der Senke stand ein einsamer Baum, 
  eine knorrige Eiche, die längst abgestorben war und ihre Blätter verloren 
  hatte.


  An einem der mächtigen Äste aus grauem Holz hing ein menschlicher 
  Torso – oder besser das, was die Lupanen von ihm übrig gelassen hatten.


  Torns Züge verzerrten sich vor Abscheu, als er sah, was die Bestien mit 
  dem armen Menschen angestellt hatten. Offenbar hatte sich sein Innerstes geweigert, 
  dem Bösen anheim zu fallen und selbst zur Bestie zu werden. Daraufhin hatten 
  sie ihn grausam gefoltert und bei lebendigem Leib zerfleischt.


  Der Wanderer stieß eine bittere Verwünschung aus und schwor sich, 
  die Lupanen und ihren finsteren Herrscher für ihre Bluttaten zur Verantwortung 
  zu ziehen. Fast hoffte er, dass er bald Gelegenheit dazu bekommen würde.


  Gerade hatte er das Ende der Senke erreicht, als es zu regnen begann.


  Die dunklen Wolken entluden sich über der bewaldeten Landschaft, verwandelten 
  den Boden in feuchten Morast. Unbeirrbar setzte der Wanderer seinen Weg fort, 
  weiter auf die Festung des Feindes zu.


  Sein Marsch dauerte mehrere Stunden.


  Deutlich konnte er die Aura des Bösen fühlen, die vom Schlupfwinkel 
  der Lupanen ausging. Möglicherweise, dachte Torn beklommen, hatten 
  sich die Wolfsbestien inzwischen auch schon weiter ausgebreitet. gebreitet.


  Möglicherweise komme ich nicht nur spät, sondern zu spät, 
  um sie noch aufzuhalten …


  In dem Maß, wie sich der Himmel verdüsterte und sich in immer 
  neuen Wassermassen entlud, verdunkelte sich auch das Gemüt des Wanderers. 
  Ein dunkler Schatten in Form schrecklicher Vorahnungen und Befürchtungen 
  legte sich darüber und begleitete ihn bei jedem Schritt.


  Es war am späten Nachmittag, als er in die Nähe der Burg gelangte. 
  Die Aura des Bösen war beinahe körperlich spürbar und umgab die 
  Festung wie ein Wall.


  Die Zeit schien hier still zu stehen. Kein Lüftchen rührte sich, kein 
  Geräusch war zu hören. Selbst die Tiere des Waldes hatten es vorgezogen, 
  diese Gegend zu meiden, in der das Böse sich eingenistet hatte.


  Unbeirrt ging der Wanderer weiter, obwohl er merkte, wie sich alles in ihm zu 
  sträuben begann. Die positive Aura der Plasmarüstung reagierte auf 
  die dämonische Präsenz, ließ Torn bei jedem Schritt wachsam 
  um sich blicken. Er durchquerte ein Stück Wald, auf dessen anderer Seite 
  sich eine weitere Senke erstreckte. Der Wanderer wusste, dass sie im weiteren 
  Verlauf zur Burg führte, die auf einem Hügel lag und das Umland weit 
  überblickte.


  Statt den kürzeren Weg durch das Tal zu nehmen, hielt sich der Wanderer 
  im Schutz der Bäume. Sich unter tief hängenden Ästen haltend, 
  die ihn gleichzeitig vor Blicken schützten und den Regen abhielten, setzte 
  der Wanderer seinen Weg fort. Dabei ließ er seinen Blick immer wieder 
  über die Senke schweifen.


  Zwar waren die Lupanen Kreaturen der Finsternis, die vor allem bei Nacht ihr 
  Unwesen trieben, doch wollte der Wanderer kein unnötiges Risiko eingehen.


  Wenn er unvermittelt auf eine Meute Lupanen traf, würde ihm nichts anderes 
  übrig bleiben, als das Lux zu benutzen – und das wiederum würde 
  bedeuten, dass er sich verriet. Lupis Lupax würde die positive Energie 
  der Klinge selbst über Meilen hinweg spüren, und Torns ganze Mission 
  würde gefährdet sein …


  Von den Lupanen sah der Wanderer weit und breit nichts. Dafür gelangte 
  er unvermittelt auf eine Lichtung, wo er zu seiner Überraschung dem ersten 
  Menschen begegnete, seit er diese triste Zeit betreten hatte.


  Jedenfalls nahm der Wanderer an, dass es ein Mensch war, der sich unter dem 
  Visier der schäbigen, rostigen Rüstung verbarg.


  Der fremde Ritter stand unter einem großen Baum, dessen Äste weit 
  ausgriffen und ein natürliches Dach bildeten. An den Ästen des Baumes 
  hingen verschiedene Schilde aus Holz und Metall.


  Torn verharrte reglos, doch der Ritter hatte ihn bereits gesehen und blickte 
  ihm schweigend entgegen. Inmitten der düsteren Umgebung bot der Kämpfer 
  einen seltsamen Anblick, der etwas Unwirkliches hatte.


  Auch bei meinem letzten Besuch in dieser Zeit hatte ich meine erste Begegnung 
  mit einem fremden Ritter, erinnerte sich Torn. Das war der Beginn meiner 
  Niederlage – ich sollte mich also vorsehen …


  »Ihr!«, rief der fremde Kämpe ihn an, dass es hohl aus dem 
  Helm seiner Rüstung drang.


  Torn trat aus dem Gebüsch.


  »Wer seid Ihr und was wollt Ihr hier?«, fragte der Ritter schroff.


  »Wer seid Ihr, dass Ihr das wissen wollt?«, konterte Torn.


  Der Ritter griff an sein Visier und klappte es auf. Die Züge eines jungen 
  Mannes kamen darunter zum Vorschein, den Torn noch nie gesehen hatte. Dennoch 
  kamen sie ihm auf eigenartige Weise irgendwie vertraut vor, aber es mochte auch 
  sein, dass er sich irrte.


  »Ich habe einen Eid geleistet, meinen Namen so lange nicht zu nennen, bis 
  einer kommt, der besser kämpft als ich«, gab der Jüngling keifend 
  bekannt. »Nur ihm werde ich enthüllen, wer ich bin und woher ich komme.«


  Der Junge hat den Verstand verloren, dachte Torn unwillkürlich. 
  Vielleicht hat er gegen die Lupanen gekämpft und ist darüber wahnsinnig 
  geworden. Wahrscheinlich wissen die Grah'tak von ihm, aber sie lassen ihn am 
  Leben, weil er sie amüsiert. Das entspricht ihrer kranken Vorstellung von 
  Humor …


  Langsam bewegte sich der Wanderer auf den fremden Ritter zu. Er hatte nicht 
  vor, sich mit dem jungen Mann zu schlagen, musste aber irgendwie an ihm vorbei, 
  wenn er zur Burg gelangen wollte. Die Aura, die von dem Ritter ausging, deutete 
  darauf hin, dass er tatsächlich nur ein Sterblicher war, dennoch mahnte 
  sich der Wanderer zur Vorsicht.


  Dies umso mehr, als er sich jetzt dem Baum näherte und sah, was außer 
  den Schilden noch daran hing.


  Es waren Rüstungen, Helme, Brustpanzer und Kettenhemden, und in nicht wenigen 
  davon steckten noch ihre Besitzer.


  Tot.


  Erschlagen.


  Blutige Körper, an denen sich die Krähen gütlich getan hatten.


  Unterhalb des Baumes lag ein ganzer Haufen von Waffen, Sätteln und anderen 
  Gegenständen, die offenbar einmal den armen Kerlen gehört hatten, 
  die jetzt als makabre Staffage am Baum hingen.


  Der Wanderer sah den jungen Ritter in der schäbigen Rüstung plötzlich 
  mit anderen Augen.


  Möglicherweise hatte er tatsächlich den Verstand verloren, aber er 
  war alles andere als ungefährlich. Er schien ein Renegat zu sein, ein Raubritter, 
  der ebenso heruntergekommen war wie das ganze Land …


  »Hier kommt keiner vorbei, der sich nicht im Duell mit mir gemessen hat«, 
  gab der Ritter zurück. »Ich fordere Euch heraus, Fremder, Euch im 
  Duell mit mir zu messen.«


  »Damit ich so ende wie diese dort?«, fragte Torn, auf die elenden 
  Gestalten am Baum deutend.


  »Jene waren nicht tapfer genug, den Kampf gegen mich zu bestehen. Ich habe 
  sie eigenhändig getötet.«


  Der Wanderer nickte. Es war nur zu offensichtlich, dass der junge Ritter log, 
  denn in nicht wenigen der Leichen steckten Pfeile. Der Räuber in der Rüstung 
  hatte also noch Verbündete, die vermutlich irgendwo in den Bäumen 
  lauerten. Dämonen oder Menschen? Wer wusste das zu sagen in diesem düsteren 
  Land …


  »Was ist, wenn ich Euch im Kampf besiege?«, fragte Torn.


  »Dann werdet ihr frei Eures Weges ziehen können. Aber das ist noch 
  niemandem gelungen.«


  Das glaube ich gern, du durchtriebener Betrüger, dachte Torn. Noch 
  immer verspürte er nicht die geringste Lust, sich mit dem fremden Ritter 
  im Kampf zu messen, aber so, wie die Dinge lagen, hatte er wohl keine andere 
  Wahl.


  »Wie Ihr seht, habe ich weder ein Pferd noch eine Lanze«, gab der 
  Wanderer zurück. »Ich bin unbewaffnet.«


  »Hier gibt es Waffen genug«, erwidert der Fremde, auf den Haufen mit 
  der Beute deutend. »Und auch ein Pferd sollt Ihr bekommen.«


  Er wandte sich ab und trat hinter den mächtigen Stamm der Eiche, kehrte 
  mit zwei gesattelten Tieren zurück, die unruhig mit den Hufen scharrten.


  Es geht ihm nicht darum, mich auszurauben. Er will tatsächlich nur mit 
  mir kämpfen. Offenbar hat der Kerl wirklich den Verstand verloren.


  Ich werde den Kampf so schnell wie möglich beenden und sein Leben schonen. 
  Ich weiß nicht, was er getan hat. Die Sterblichen sollen über ihn 
  richten …


  »Einverstanden«, sagte Torn und trat auf den Berg mit Waffen zu, 
  das umliegende Dickicht dabei aufmerksam im Auge behaltend.


  Gegen einen Pfeil, der von der Sehne eines sterblichen Bogenschützen schnellte, 
  würde die Plasmarüstung ihn jederzeit schützen. War es hingegen 
  ein Dämonendiener, der den Pfeil abschoss, würde es den Wanderer niederstrecken 
  wie jeden anderen …


  Torn trat an den Waffenberg, der unterhalb des Baumes aufgehäuft worden 
  war. Er sah Lanzen und Schilde, aber auch Schwerter, Streitäxte und Morgensterne, 
  die alle wild durcheinander lagen.


  »Woher stammt das alles?«, wollte er wissen.


  »Von denjenigen, die vor dir hier eintrafen und den Fehler machten, mich 
  zu unterschätzen«, gab der Ritter zurück. »Ich weiß, 
  dass du mich für einen Verrückten hältst. Für jemanden, 
  mit dem du leichtes Spiel haben wirst. Genau wie jene, die vor dir kamen …«


  Diejenigen der Schwerter und Streitäxte, die zuunterst lagen, waren völlig 
  verrostet und nicht mehr zu gebrauchen. Weiter oben entdeckte Torn ein Schwert, 
  das er an sich nahm, dazu eine Lanze und einen einfachen Schild aus mit Leder 
  überzogenem Holz. Er nahm die Gegenstände an sich, worauf der fremde 
  Ritter grimmig nickte.


  Er wies Torn eines der Pferde an, und der Wanderer erklomm den Rücken des 
  Tieres, zog sich damit an den Rand der Lichtung zurück.


  Er hatte den Schild noch nicht angelegt und seine Lanze noch nicht richtig gefasst, 
  als er vom Baum her bereits donnernden Hufschlag vernahm.


  Torn blickte auf und sah den fremden Ritter bereits mit geschlossenem Visier 
  und eingelegter Lanze heranstürmen.


  Die Nüstern seines schnaubenden Rosses blähten sich, kraftvoll stampften 
  die Hufe des Tieres über den Boden und katapultierten den Angreifer heran.


  Der Wanderer reagierte augenblicklich. Rasch gab er seinem eigenen Tier die 
  Sporen, worauf das Pferd wiehernd davonschoss und ihn seinem Feind entgegentrug.


  Mit mörderischem Tempo sprengten die beiden Reiter aufeinander zu. Torn, 
  der anders als sein Gegner keinen Helm trug, hob seinen Schild und hielt seine 
  Lanze so, dass sie den Schild seines Gegners treffen musste. Die Lanzenspitze 
  des fremden Ritters hingegen deutete genau auf Torns Brust …


  Die beiden Kämpfer flogen aufeinander zu.


  Torn sah die Lanzenspitze des fremden Ritters heranwischen, bewegte seinen Schild, 
  um sie abzuwehren, und stieß mit seiner eigenen Lanze zu.


  Im nächsten Augenblick prallten die beiden Kämpfer mit furchtbarer 
  Wucht aufeinander.


  Die Lanzenspitze des Ritters traf Torns Schild, der ihn im letzten Moment drehte 
  und so dafür sorgte, dass die metallene Spitze wirkungslos abglitt.


  Die Lanze des Wanderers hingegen landete mit voller Wucht im Ziel und traf den 
  Schild des fremden Ritters, der ihn so straff hielt, dass die Wucht des Stoßes 
  auf seinen Körper übertragen wurde.


  Der fremde Ritter wurde rücklings aus dem Sattel gefegt.


  Der Jüngling gab einen dumpfen Schrei von sich, als er klirrend auf dem 
  Boden landete, im weichen, vom Regen aufgeweichten Morast.


  Während sein Pferd herrenlos davongaloppierte, warf er sich ächzend 
  herum und kam taumelnd wieder auf die Beine.


  Torn, der die Lanze von sich geworfen hatte, riss sein Pferd herum und lenkte 
  es auf den fremden Ritter zu, der benommen hin und her wankte.


  »Nun?«, fragte der Wanderer. »Wie steht es? Ich habe Euch besiegt, 
  oder nicht?«


  »Nein«, widersprach der Ritter. »Hatte ich Euch nicht gesagt, 
  dass wir kämpfen, bis einer von uns nicht mehr am Leben ist?«


  »Das müsst Ihr wohl vergessen haben«, gab der Wanderer zurück, 
  »aber es hätte auch keinen Zweck gehabt, es zu sagen, denn ich werde 
  Euch nicht töten.«


  »Sehr unklug von Euch«, tönte es unter dem geschlossenen Visier 
  hervor. »Denn in diesem Fall bleibt mir nichts anderes übrig, als 
  Euch zu töten. Lebt wohl, Ritter!«


  Damit hob der Schurke seine behandschuhte Rechte – und aus dem Augenwinkel 
  heraus sah Torn etwas heranwischen, das sich unmittelbar vor den Hufen seines 
  Pferdes in den weichen Boden bohrte.


  Ein Pfeil!


  Das Pferd es Wanderers scheute und warf ihn um ein Haar ab. Gerade noch gelang 
  es Torn, sich im Sattel zu halten.


  Er zerrte am Zügel und riss seine Mähre herum, sah mehrere Gestalten 
  aus den Büschen kommen – Lupane, die Pfeil und Bogen in ihren Pranken 
  hielten und von deren Zähnen gelber Geifer troff.


  Eine Falle! Also doch …


  Der fremde Ritter verfiel in irres Gelächter, während die Lupanen 
  unter wüstem Gebrüll aus dem Dickicht stürmten und ihre Pfeile 
  auf den Wanderer schossen.


  Torn riss seinen linken Arm mit dem Schild hoch. Das Holz des Schildes erbebte, 
  als sich gleich mehrere der gefiederten Geschosse hineinbohrten.


  Dann gab der Wanderer seinem Tier erneut die Sporen und ließ es in gestrecktem 
  Galopp davongaloppieren, quer über die Lichtung und zurück in das 
  Dickicht, aus dem er gekommen war.


  Er schätzte die Zahl der Wolfsbestien auf dreißig – zu viele, 
  als dass er lange gegen sie hätte bestehen können, von den Pfeilen 
  ganz abgesehen.


  Er musste fliehen …


  Während die zischenden Geschosse der Lupanen hinter ihm herflogen und ihn 
  nur um Haaresbreite verfehlten, erreichte der Wanderer das Dickicht.


  Er riss am Zügel, ließ sein Pferd einen weiten Satz machen, der es 
  über einen umgestürzten Baumstamm hinweg beförderte. Im nächsten 
  Moment umfing ihn die beruhigende, grüne Stille des Waldes.


  Das Heulen und Knurren der Werwölfe blieb hinter ihm zurück, und er 
  gab seinem Tier die Sporen, lenkte es in einer wilden Jagd zwischen den eng 
  stehenden Bäumen hindurch.


  Seine Gedanken jagten sich dabei, unzählige Fragen bestürmten ihn.


  Wer war dieser junge Ritter?


  Wieso macht er mit den Lupanen gemeinsame Sache?


  Und wieso sind die Werwölfe plötzlich auch am Tag aktiv? Es muss mit 
  der Düsternis zusammenhängen, die sich über das Land gesenkt 
  hat. Die Lupanen sind stärker geworden, ebenso wie das Böse in Burg 
  Lichtenfels …


  Unter dumpfem Hufschlag ritt der Wanderer durch den Wald, den von Pfeilen 
  gespickten Schild an seiner Linken. Es ließen sich keine Lupanen mehr 
  sehen, noch machten diejenigen, die ihm aufgelauert hatten, Anstalten, ihn zu 
  verfolgen.


  Torn ritt weiter, zügelte sein schnaubendes Tier erst, als er ganz sicher 
  sein konnte, dass er den Werwölfen entkommen war.


  Er ahnte nicht, dass er beobachtet wurde …

 


  Der Ritter, der vor Abt Lukano auf dem Boden kauerte, trug eine schäbige 
  Rüstung, die aus einem zerschlissenen Wams und einem Kettenhemd bestand, 
  das Rost angesetzt hatte. Sein Helm war verbeult und die Zier darauf beschädigt, 
  sodass der Kämpfer einen ziemlich elenden Eindruck bot.


  Der verräterische Abt, dessen Körper einen dämonischen Geist 
  mit dem Namen Lupis Lupax beherbergte, blickte voller Verachtung auf den Besucher 
  herab, doch was der traurige Ritter zu sagen hatte, erregte seine Aufmerksamkeit 
  …


  »Ein neuer Kämpfer ist gekommen«, erstattete der junge Ritter 
  mit bebender Stimme Bericht. »Ich habe ihn zum Kampf herausgefordert, wie 
  Ihr es mir aufgetragen habt. Ich habe gegen ihn gekämpft wie gegen alle 
  anderen – und er hat mich besiegt.«


  »Und die Bogenschützen?«, wollte Lukano wissen.


  »Er ist ihnen entkommen, Herr. Es war, als wüsste er, dass sie dort 
  lauerten.«


  »Gut, sehr gut.« Der Abt und selbsternannte Inquisitor nickte. »Du 
  hast deine Aufgabe zu meiner Zufriedenheit erledigt, mein Sohn. Das ist ohne 
  Zweifel der Kämpfer, nach dem wir gesucht haben. Und er ist entkommen, 
  sagst du?«


  »Ja, Herr. Er ist nach Süden geritten.«


  »Genau wie ich es vorausgesehen habe. Dann werde ich unserem jungen König 
  jetzt empfehlen, seine Armee aufzustellen. Denn sehr bald schon wird sie Arbeit 
  bekommen …«

 


  Ohne Ziel war Torn weiter nach Süden geritten.


  Fieberhaft dachte der Wanderer darüber nach, wie er weiter vorgehen solle. 
  In Burg Lichtenfels einzudringen, wie er zuerst beabsichtigt hatte, war schlichtweg 
  unmöglich, wenn die Lupanen jetzt auch am Tag patrouillierten. Die einfachste 
  Lösung wäre es gewesen, sich als einer von ihnen zu tarnen – 
  doch die Plasmarüstung erlaubte es nicht, dämonische Gestalt anzunehmen. 
  Jeder Versuch wäre von den Grah'tak sofort enttarnt worden.


  Was also konnte er tun?


  Was er brauchte, waren Informationen. Noch immer wusste er nicht, in was für 
  eine Zeit er hineingeraten war. Wie lange lag sein letzter Besuch hier tatsächlich 
  zurück? Und was hatte sich seither alles verändert?


  Es waren unzählige drängende Fragen, über die sich der Wanderer 
  den Kopf zerbrach. Außerdem war da noch die Frage, die ihn mehr als alle 
  anderen beschäftigte, nämlich die nach Callista.


  Wo war sie?


  Nach dem Fall von Burg Lichtenfels schien dieses Land in eine Periode der Dunkelheit 
  gefallen zu sein, und vermutlich hing es nur mit den speziellen historischen 
  Gegebenheiten in dieser Epoche zusammen, dass der Stau, der sich dadurch im 
  Fluss der Zeit gebildet hatte, noch nicht zu einer Katastrophe geführt 
  hatte.


  Das Ziel der Grah'tak und ihres finsteren Herrschers Mathrigo war es von jeher, 
  Chaos unter den Sterblichen zu stiften. Denn Chaos, Tod und Zerstörung 
  waren ihre Welt, und nur sie schafften die Voraussetzungen dafür, dass 
  die Dämonen herrschen konnten.


  Torn selbst hatte den jüngsten Tag der Menschheit miterlebt, hatte gesehen, 
  was den Sterblichen bevorstand, wenn es ihm nicht gelang, die Grah'tak aufzuhalten 
  – und er hatte geschworen, alles daran zu setzen, dass es niemals dazu 
  kam.


  Den Lu'cen zufolge hatte das Treiben der Grah'tak in dieser Zeit zwar Turbulenzen, 
  aber noch keine dauerhaften Veränderungen im Fluss der Zeit verursacht. 
  Doch die Frage war, wie lange das noch so bleiben würde. Noch hatte die 
  Geschichte keine Notiz genommen von einem kleinen Königreich namens Morowia 
  und von einem Krieg, der sich im Schatten der großen Kreuzzüge ereignete 
  und in dem finstere Mächte wirkten.


  Aber vielleicht würde sich dies ja schon bald ändern.


  Die Zeit drängte, das konnte der Wanderer deutlich fühlen, doch er 
  wusste nicht, was er unternehmen sollte.

 Vielleicht hatten die Lu'cen recht.

 Vielleicht bin ich noch nicht reif für diese Aufgabe.

 Vielleicht hätte ich noch warten sollen, mich besser ausbilden lassen.

 Vielleicht mache ich mit meiner Anwesenheit hier alles nur noch schlimmer 
  …


  Torns Pferd war in langsamen Trab verfallen.


  Der Wanderer ritt einen Hohlweg hinab, der noch tiefer in den Wald hineinführte. 
  Hohe Tannen und Fichten wechselten sich hier ab mit mächtigen Laubbäumen, 
  deren Blätter sich bereits eingefärbt hatten und den Boden des Waldes 
  übersäte. Modriger Geruch lag in der Luft, die feucht war und klamm.

 Die Sümpfe …

 Callista und Arnulf hatten mir erzählt, dass das Grenzland bis zum 
  Fluss aus bewaldetem Sumpfland besteht, das mit tödlichen Mooren durchsetzt 
  ist. Wer sich hier verirrt, hat keine Chance, jemals wieder herauszufinden …


  Gerade wollte der Wanderer sein Tier wenden, als ein Geräusch an sein 
  Gehör drang. Ein schrilles Pfeifen, das Torn sofort auffiel, weil er seit 
  Stunden keinen Vogel und auch sonst kein Tier mehr gehört hatte.


  Der Wanderer hob einen Blick und schaute sich argwöhnisch im Dunkel des 
  Waldes um …


  Im nächsten Moment wurde er mit Wucht vom Rücken seines Tieres gefegt!


  Eine grün gekleidete Gestalt wischte von irgendwo aus den Bäumen heran 
  und stieß den Wanderer aus dem Sattel.


  Torn stieß eine Verwünschung aus, landete auf dem weichen Waldboden, 
  der seinen Sturz abfing. Sofort raffte sich der Wanderer wieder auf die Beine, 
  zückte das Schwert, das er im Gürtel stecken hatte – und hielt 
  inne. Er war von Bogenschützen umringt. Der Kerl, der ihn aus dem Sattel 
  gefegt hatte, war ein untersetzter Schwarzhaariger mit dunklem Bart, der sich 
  wie ein Affe an ein Seil klammerte und daran hin und her baumelte.


  »Das würde ich lieber nicht versuchen, Herr Ritter«, sagte er 
  mit akzentbeladenem Deutsch, während er über Torns Kopf hin und her 
  schwang. »Sonst könnte es leicht passieren, dass meine neuen Freunde 
  Euch mit Pfeilen spicken.«


  Torn staunte nicht schlecht.


  Die Bogenschützen, die ihn umringten, waren allesamt junge Männer. 
  Ihr grobschlächtiges Aussehen und ihre derbe, ärmliche Kleidung deutete 
  darauf hin, dass sie Bauern waren. Dennoch schienen sie gut organisiert zu sein 
  – sie trugen grüne Umhänge, die sie gut getarnt hatten, und ihren 
  entschlossenen Mienen nach schienen sie auch den Umgang mit Pfeil und Bogen 
  zu beherrschen.


  Obwohl sie ihn bedrohten, war der Wanderer erleichtert, dass er auf Menschen 
  traf, die offenbar noch nicht Lupis Lupax' Bestien zum Opfer gefallen waren. 
  Im Gegenteil – fast hatte es den Eindruck, als hätten sich diese Männer 
  hierher in den Wald geflüchtet …


  Torn tat ihnen den Gefallen und ließ seine Waffen sinken, legte Schild 
  und Schwert nieder. Das Lux, seine wichtigste Waffe, trug er ohnehin bei sich, 
  ohne dass sie davon wussten.


  »Wer seid ihr?«, fragte er dann.


  Der Mann am Seil baumelte noch ein Mal hin und her, dann ließ er los und 
  landete unmittelbar vor Torn auf dem weichen Boden.


  »Was fragt Ihr nach unseren Namen, sie interessieren Euch ja doch nicht. 
  Leute wie Ihr, Herr Ritter, haben uns verraten. Ihr habt gelobt, uns zu beschützen, 
  doch was ist stattdessen geschehen? Finsternis ist über uns gekommen, und 
  viele Unschuldige sind gestorben.«


  »Wollt Ihr mir die Schuld dafür geben?«


  »Euch und Euresgleichen. Den Rittern und Königen, die lieber Kriege 
  in anderen Ländern führen, als ihre Untertanen vor Feinden zu beschützen.«


  »Ich fürchte, ich muss euch enttäuschen«, erwiderte Torn. 
  »Ich bin kein Ritter. Und ein König schon gar nicht.«


  »Das mag stimmen. Vor den Wölfen jedenfalls habt Ihr Reißaus 
  genommen.«


  »Woher wisst ihr das?«


  »Wir haben unsere Quellen«, antwortete der Bärtige schulterzuckend.


  »Dann wisst ihr auch, dass ich nichts zu schaffen habe mit den Wölfen. 
  Sie haben mich ebenso gejagt, wie sie euch jagen.«


  »Woher weißt du das?«


  Der Wanderer lachte freudlos. »Sonst würdet ihr euch wohl kaum in 
  diesem miesen Sumpfloch verstecken.«


  »Hm«, machte der andere. »Euer Verstand ist so scharf wie Eure 
  Zunge. Die Frage ist, was wir mit Euch anstellen werden. Vielleicht seid Ihr 
  ja ein Spion des Feindes …«


  »Unsinn«, erwiderte Torn. »Ich bin kein Spion. Ich weiß 
  ja nicht einmal, wer ihr seid.«


  »Das will ich dir sagen. Wir sind alles, was noch übrig ist von den 
  Menschen, die einst das Land diesseits und jenseits des Flusses bevölkerten. 
  Wir sind die wenigen, denen es gelungen ist, diesen mordenden Bestien zu entkommen, 
  die Morowia und Lichtenfels besetzt halten. Ich weiß, dass dieser elende 
  König Arndt wer weiß was darum geben würde, uns in die Finger 
  zu bekommen, aber diesen Gefallen tun wir ihm nicht, richtig, meine Freunde?«


  Die Bauern bekundeten ihre Zustimmung, während sie weiter ihre schussbereiten 
  Bogen auf Torn gerichtet hielten. Der Wanderer rührte sich nicht. Nicht 
  dass ihre Pfeile ihm etwas hätten antun können, aber er respektierte 
  ihre Entschlossenheit. Außerdem war er froh, auf Menschen getroffen zu 
  sein, die offenbar noch nicht den Verstand verloren hatten. Er brauchte ihre 
  Hilfe, wenn er gegen Lupis Lupax kämpfen wollte …


  »Besteht die Möglichkeit, mich euch anzuschließen?«, fragte 
  er deshalb.


  »Ihr wollt – was tun?«


  »Ich will mich Euch anschließen«, wiederholte Torn langsam.


  »Ein Adeliger, der sich einfachen Bauern anschließen will?«


  »Ich sagte es schon, ich bin kein Ritter«, erklärte Torn. »Und 
  außerdem habe ich einen sehr weisen Mann einmal sagen hören, dass 
  Adel nichts mit der Geburt zu tun hat. Er wird nur durch Mut und Tapferkeit 
  erworben, und ihr scheint mir von beidem eine Menge zu besitzen.«


  Der Anführer der Gruppe musterte ihn von Kopf bis Fuß, schien ihn 
  mit Blicken durchdringen zu wollen.


  »Vielleicht«, sagte er leise, »seid Ihr ja doch ein Spion. Vielleicht 
  war die Flucht vor den Wölfen nur gestellt und ihr legt es darauf an, in 
  unser Lager zu gelangen. Vielleicht sollten wir euch lieber mit Pfeilen spicken 
  …«


  »Dann wärt ihr nicht besser als die Wölfe«, konterte Torn, 
  was dem anderen sichtlich missfiel. »Verbindet mir die Augen, damit ich 
  mich nicht an den Weg erinnern kann. Ich gebe euch mein Wort, dass ich nicht 
  zu fliehen versuche. Sollte ich es doch tun, könnt ihr mich immer noch 
  mit Pfeilen spicken.«


  »Das ist wahr«, erwiderte der Bärtige. »Glaube mir, meine 
  Leute können sehr gut mit Pfeil und Bogen umgehen. Sie würden dich 
  getötet haben, ehe du auch nur einen Schritt in die falsche Richtung machen 
  kannst.«


  »Daran zweifle ich nicht«, log Torn.


  »Also schön … Wir werden dich mit uns nehmen. Nichol, Waldemar 
  – verbindet ihm die Augen. Dann setzt ihn auf sein Pferd und fesselt ihn.«


  »Das wird nicht nötig sein«, erwiderte Torn.


  »Mit Verlaub, fremder Herr«, hielt der andere bitter dagegen, »in 
  diesen Sümpfen bestimmen wir, was nötig ist und was nicht.«


  »Von mir aus«, sagte Torn, während er sich die Augen verbinden 
  ließ, »aber ich versichere euch, dass euer Verdacht unbegründet 
  ist. Schon bald werden wir Seite an Seite gegen die Wölfe kämpfen.«


  »Vielleicht«, sagte der Bärtige ausweichend, »aber bis dahin 
  werde ich Euch als Feind behandeln. Auf seinen Gaul mit ihm, Freunde, und dann 
  zurück ins Lager …«


  Der Ritt durch die Sümpfe war lang.


  Schon bald ging die Sonne unter und ließ den Wald in fast völliger 
  Dunkelheit zurück. Die Bauern schienen ihren Weg dennoch genau zu kennen.


  Zielstrebig führte ihr Zug durch das Dunkel, und Torn blieb nichts anderes, 
  als sich von ihnen führen zu lassen. Zur Orientierung blieb ihm nur sein 
  Gehör, das die unheimlichen Geräusche des nächtlichen Waldes 
  wahrnahm – ein Zeichen dafür, dass die Bosheit der Lupanen bis hierher 
  noch nicht vorgedrungen war …


  Torn fragte sich, wohin sie ihn brachten.


  Der Bärtige hatte von einem Lager gesprochen.


  War dies der Schlupfwinkel der Waldkämpfer? Hielten sie sich dort verborgen?


  Wenn diese Männer tatsächlich das waren, wofür der Wanderer sie 
  hielt, konnten sie für ihn potentielle Verbündete sein. Von ihnen 
  konnte er vielleicht erfahren, was sich seit seiner Abreise hier zugetragen 
  hatte und was mit Callista geschehen war.


  Er musste sie davon überzeugen, dass er auf ihrer Seite stand und nichts 
  Böses gegen sie im Schilde führte. Vielleicht, so sagte er sich, fand 
  sich in ihren Reihen ja jemand, der ihn von früher kannte. Der Wanderer 
  hatte die Identität jenes Kämpfers, als der er bereits einmal in dieser 
  Zeit gewesen war, nicht aus Zufall wieder angenommen.


  Irgendwann – der Wanderer hätte nicht zu sagen vermocht, wie viel 
  Zeit vergangen war – kam der Zug zu einem Stillstand.


  Sein Pferd hielt schnaubend an, und Torn merkte, wie die Fesseln gelöst 
  wurden, mit denen man seine Füße an die Steigbügel gebunden 
  hatte. Der Bärtige forderte Torn auf, aus dem Sattel zu steigen, was mit 
  gefesselten Handgelenken alles andere als einfach war. Dann wies er ihn an zu 
  warten, nicht ohne den Wanderer noch einmal darauf hinzuweisen, dass ein Dutzend 
  gespannter Bogen auf ihn gerichtet waren.


  Torn blieb stehen und wartete, gespannt, was folgen würde.


  Durch das Tuch über seinen Augen konnte er den blassen Schein von Lagerfeuern 
  sehen, die hier und dort brannten. Offenbar hatten sie das Lager der Waldkämpfer 
  erreicht …


  Plötzlich hörte Torn, wie sich leise Schritte näherten.


  »Das ist der Mann«, hörte er den Bärtigen sagen, und jemand 
  trat an ihn heran und nahm ihm die Augenbinde ab.


  Als der Wanderer die junge Frau erblickte, die ihm gegenüberstand und ihn 
  mit kühlem Blick musterte, war er einen Augenblick zu überrascht, 
  um auch nur einen Ton zu sagen – und ihr schien es mit ihm ebenso zu ergehen.


  »Callista!«, platzte es dann aus ihm heraus …


 

 

3. Kapitel

 


  Arndt von Lichtenfels hatte keine Zeit verloren.


  Kaum hatte sein finsterer Mentor ihm dazu geraten, sein Heer aufzustellen und 
  gegen die Aufständischen ins Feld zu schicken, hatte der junge König 
  auch schon den entsprechenden Befehl.


  Und sein Heer formierte sich.


  Aus finsteren Höhlen und Löchern kamen die Lupanen hervorgekrochen, 
  rotteten sich zu wilden Haufen zusammen.


  Anders als bei den Menschen, die sie einst gewesen waren, überwogen bei 
  den Lupanen die tierischen Instinkte. Sie kämpften und jagten in Rudeln, 
  unterwarfen sich dem Stärksten unter ihnen, der ihnen als Leitwolf vorstand.


  Arndts Heer war weder in Einheiten untergliedert noch kannte es Generäle 
  und Unterführer. Die Hierarchie der Lupanen stellte sich dadurch heraus, 
  dass sie untereinander Kämpfe austrugen. Ein ebenso einfaches wie effizientes 
  Verfahren, das zur Folge hatte, dass es innerhalb der Truppe keine Rivalitäten 
  gab, denn ein Kampf zwischen Lupanen endete stets mit dem Tod eines Gegners.


  Der junge König und sein finsterer Berater ließen ihre Schergen gewähren. 
  Das Heer der Werwölfe war so zahlreich, dass es keinen Unterschied machte, 
  ob der eine oder andere von ihnen auf der Strecke blieb. Außerdem hatten 
  die Kämpfe, die die Lupanen untereinander austrugen, den Vorteil, dass 
  sie stets mit ihresgleichen beschäftigt waren.


  Das machte es einfach, sie zu kontrollieren. Und obwohl das Lupanenheer keine 
  Armee im herkömmlichen Sinn war, gab es doch nichts, was sich ihr in den 
  Weg stellen konnte.


  Jeder Feind, der dieses Heer herannahen sah, ergriff panisch die Flucht. Wer 
  es nicht tat und den Lupanen zum Opfer fiel, der wurde selbst wie sie.


  Auf diese Weise vergrößerte sich ihr Heer mit jedem Sieg, den sie 
  errangen. Und auch im Kampf gegen die Aufständischen stand ein Sieg unmittelbar 
  bevor …


  Von der Plattform des Burgfrieds aus beobachteten Arndt und Abt Lukano, wie 
  sich das Heer der Lupanen formte.


  Längst reichte der Innenhof der Burg nicht mehr aus, um die Massen von 
  Kriegern zu fassen, die unter dem Befehl des jungen Königs standen. In 
  der ganzen Senke, in deren Mitte sich die Burg auf einem Hügel erhob, scharten 
  sich die Wolfskämpfer zusammen, schwangen ihre Klauen, Schwerter, Äxte 
  und Bögen und stimmten zorniges Gebrüll an.


  Im flackernden Licht der Fackeln, die sie mit sich führten, konnte Arndt 
  sehen, wie viele es waren. Seine Brust schwoll an vor Stolz bei diesem Anblick.


  »Das Heer ist fast vollständig versammelt«, sagte Lukano, der 
  wie immer einen Schritt hinter seinem König stand und ihn nicht aus den 
  Augen ließ. »Ihr solltet ein Wort an Eure Krieger richten, Hoheit. 
  Sagt Ihnen, worum es Euch geht und wofür sie kämpfen.«


  »Das werde ich«, erwiderte Arndt und breitete gebieterisch die Arme 
  aus. Die Lupanen, die ihn oben auf dem Turm erblickten, verstummten augenblicklich 
  und stießen sich gegenseitig an. Unterwürfig blickten sie hinauf 
  zu ihrem König, gespannt darauf, was er ihnen sagen würde.


  »Lupanen«, rief Arndt in die Nacht hinaus, »meine stolzen Krieger 
  und Untertanen!«


  Die Wölfe verfielen in ein schrilles Heulen, mit dem sie ihren Beifall 
  bekundeten, was dem König nur zu gut gefiel. Von der Plattform des Burgfrieds 
  hatte er seinen Vorgänger Igor in die Tiefe gestürzt. Jetzt stand 
  er selbst hier oben und nahm die Ovationen seiner Gefolgsleute entgegen. Er 
  war ein mächtiger Herrscher …


  »Wie ihr wisst«, fuhr Arndt mit heiserer Stimme fort, »haben 
  wir das Land diesseits und jenseits des Flusses erobert und herrschen dort mit 
  eiserner Gewalt. Aber es gibt auch noch welche, die sich uns noch nicht unterworfen 
  haben! Die letzten Menschen in diesem Landstrich, die in den Sümpfen hausen 
  und uns von dort bekämpfen!«


  Wieder erhoben die Lupanen ihre kehligen Stimmen – diesmal, um laut ihren 
  Unmut hinauszubrüllen. Schwerter wurden blankgezogen und geschwenkt, Klauen 
  und Pranken zu drohenden Fäusten geballt.


  »Ich habe ihrem Treiben jetzt lange genug zugesehen«, setzte der König 
  seine Hetzrede fort. »Viele von euren Brüdern sind in die Sümpfe 
  gegangen und nicht von dort zurückgekehrt. Diese Menschen haben sie ermordet, 
  und es wird Zeit, dass wir ihren Tod rächen! Es ist an der Zeit, dass wir 
  auch dem letzten Menschen zu verstehen geben, dass wir die neuen Herrscher dieses 
  Landes sind. Ich als euer König – und ihr als meine Untertanen! Wir, 
  die Lupanen!«


  Zuletzt hatte sich Arndts Stimme überschlagen und war in ein schrilles 
  Heulen übergegangen, in das nun alle Lupanen mit einfielen, um ihre Zustimmung 
  zu bekunden. Gleichzeitig schlugen sie auf ihre Schilde und stampften mit ihren 
  Füßen auf, während ihre hageren, fellbesetzten Körper in 
  Erwartung des Kampfes, der bevorstand, zu beben begannen.


  Die Lupanen heulten und brüllten, steigerten sich in einen regelrechten 
  Rausch. Geifer troff aus ihren Mäulern, ihre gelben Raubtieraugen loderten 
  mit den Fackeln um die Wette.


  Es war ein fürchterlicher Anblick. Ein Heer des Schreckens, das alles vernichten 
  würde, das sich ihm in den Weg stellte. Arndt war zufrieden – ebenso 
  wie sein finsterer Mentor, der hinter ihm stand und die Raserei der Lupanen 
  kraft seines Willens noch zusätzlich angestachelt hatte.


  »Das stolze Heer der Lupanen wird den Sieg für Euch erringen, Hoheit, 
  daran besteht kein Zweifel«, sagte der falsche Abt. »Nicht mehr lange, 
  und auch diese Aufständischen werden gehorsame Untertanen Eurer Krone sein.«


  »Endlich«, sagte Arndt, während er mit glänzenden Augen 
  hinaus in die von unzähligen Fackeln durchsetzte Dunkelheit starrte. »Endlich 
  ist es so weit.«


  »Alles, was Eure Armee nun noch braucht, ist ein Feldherr, der es in die 
  Sümpfe und in die entscheidende Schlacht führen wird.«


  Der junge König wandte sich um, schaute seinen Berater verblüfft an.


  »Aber ich dachte, ich würde …«


  »Euer Platz ist hier, Hoheit«, gab Lukano kopfschüttelnd zurück. 
  »Euer Leben ist zu wertvoll, um es aufs Spiel zu setzen. Es wäre zu 
  gefährlich, in die Schlacht zu ziehen, Bedenkt, wie leicht ein verirrter 
  Pfeil Euch treffen könnte.«


  Der junge König schüttelte unwillig sein Haupt. »Ich fürchte 
  die Waffen dieser Rebellen nicht«, behauptete er. »Außerdem 
  können sie mir nichts anhaben.«


  »Könnt ihr euch da ganz sicher sein?«, fragte Lukano. »Ihr 
  wisst, dass auch die Waffen der Sterblichen Euch unter gewissen Voraussetzungen 
  gefährlich werden können. Außerdem befindet sich unter den Aufständischen 
  jemand, den Ihr kennt. Ein großer Krieger, der zurückgekehrt ist 
  und den Ihr fürchtet …«


  »Torn?«, fragte Arndt ungläubig, und seine gelben Augen weiteten 
  sich. »Torn ist zurückgekehrt?«


  »Es sieht ganz danach aus, Hoheit. Und er hat sich mit euren Feinden verbündet 
  und trachtet danach, euch zu vernichten.«


  »Das wird nicht geschehen«, erwiderte der König mit bebender 
  Stimme, während er sich schaudernd an den mächtigen Krieger und sein 
  flammendes Schwert erinnerte. »Meine Lupanen werden ihn vorher vernichten.«


  »Das werden sie. Ihr aber solltet hier bleiben, wo ihr vor Torn in Sicherheit 
  seid.«


  »Einverstanden.« Arndt nickte. »Und wer soll das Heer statt meiner 
  anführen? Ihr?«


  Lukano lächelte falsch. »Ich werde natürlich hier bleiben und 
  Euch zur Seite stehen, Hoheit«, versicherte er. »Aber ich habe einen 
  Krieger in meinen Diensten, der von mir selbst ausgebildet wurde. Er ist mein 
  Zögling von Kindesbeinen an, um es so zu sagen, und obwohl er ein Mensch 
  ist, steht er den Lupanen näher als jeder andere Sterbliche. Und was noch 
  wichtiger ist – er war Torn im Duell unterlegen und trachtet danach, sich 
  an ihm zu rächen.«


  »Das ist gut.« Der König bleckte seine Zähne zu seinem wölfischen 
  Grinsen. »Wo ist dieser Krieger?«


  »Hier, mein König.«


  Lukano klatschte in die Hände, und ein Ritter erklomm die Plattform des 
  Bergfrieds, verbeugte sich tief vor seinem Herrscher.


  »Mein Schwert gehört Euch, Hoheit«, versicherte er.


  Arndt war geschmeichelt, musterte den fremden Ritter von Kopf bis Fuß. 
  Die Rüstung, die er trug, bestand aus brüniertem Eisen und war von 
  mattschwarzer Farbe. Das Visier seines Helms war geschlossen.


  »Wer seid Ihr, Herr Ritter?«, fragte der König. »Wollt Ihr 
  mir nicht Euer Antlitz zeigen, damit ich weiß, wer mein Heer in die Schlacht 
  gegen den Feind führen wird?«


  Der Ritter zögerte keinen Augenblick und griff an das Visier seines Helmes.


  Es klappte auf und offenbarte die Züge eines jungen Mannes, den der König 
  noch nie zuvor in seinem Leben gesehen hatte. Dennoch hatte er das unbestimmte 
  Gefühl, schon einmal in dieses Gesicht geblickt zu haben.


  »Wie ist Euer Name?«, wollte er wissen.


  »Verzeiht, mein König«, antwortete Lukano an seiner Stelle, »aber 
  mein Zögling hat geschworen, seinen Namen erst dann zu verraten, wenn alle 
  Feinde Eurer Krone vernichtet sind.«


  »Nun gut«, sagte Arndt und nickte. »Dann will ich Euren Eid respektieren, 
  mein Freund. Nur eine Bitte habe ich an Euch …«


  »Jede, Hoheit!« Der junge Ritter beugte ehrerbietig sein Haupt.


  »Bringt mir den Kopf des Wanderers.«


  »Das werde ich, mein König«, versicherte der Ritter.


  »Dann geht jetzt und tut, was Euer König Euch befiehlt«, ordnete 
  Arndt an. »Besiegt die Feinde und unterwerft sie meiner Gewalt. Tod den 
  Feinden der Lupanen.«


  »Tod den Feinden der Lupanen«, echote der Ritter, machte auf dem Absatz 
  kehrt und verschwand.


  »Ein schwarzer Ritter«, meinte Arndt, der ihm nachdenklich hinterherblickte. 
  »Findet Ihr das nicht ein wenig theatralisch, mein werter Abt?«


  »Aber nicht doch, mein König«, erwiderte Lukano, und ein hintergründiges 
  Lächeln umspielte dabei seine hageren Züge. »Immerhin hat es 
  eine gewisse Tradition, dass unser Heer von einem schwarzen Ritter angeführt 
  wird.«


  Damit brach der Abt in dröhnendes Gelächter aus, das er heiser in 
  die Nacht hinausschrie und in das auch König Arndt mit einfiel. Zusammen 
  mit dem Heulen und Brüllen der Werwölfe schwoll es an zu einem schaurigen 
  Chor, der weithin zu hören war und selbst die Nacht erschaudern ließ.

 


  »Torn …?«


  »Ihr … Ihr kennt diesen Mann?«, fragte der Bärtige verblüfft, 
  dessen Blicke zwischen beiden hin und her flogen.


  »J… ja, Milo«, stammelte die junge Frau fassungslos. »Es 
  ist gut. Du kannst ihm die Fesseln abnehmen.«


  »Seid Ihr sicher?«, fragte der Mann, der neben ihr stand, ein kräftig 
  gebauter Hüne mit struppigem braunem Haar und vernarbten Zügen. »Er 
  sieht gefährlich aus …«


  »Völlig, Furr«, versicherte Callista. »Dieser Mann ist unser 
  Freund. Er hat Seite an Seite mit unserem Grafen gegen die Wölfe gekämpft. 
  Ich war selbst dabei.«


  Furr und Milo bedachten einander mit staunenden Blicken. Dann schickten sie 
  sich beide an, Torn möglichst rasch von seinen Fesseln zu befreien.


  »Du musst ihnen verzeihen«, sagte Callista förmlich. Sie schien 
  nicht zu wissen, wie sie auf die unerwartete Rückkehr des Wanderers reagieren 
  sollte. »Sie haben nur ihre Pflicht getan.«


  »So wie ich die meine«, erwiderte der Wanderer mit sanftem Lächeln. 
  »Ich bin zurückgekehrt.«


  »Aber du …« Callista wollte etwas sagen, ließ es aber bleiben. 
  »Könntet ihr uns bitte alleine lassen, Freunde?«, fragte sie 
  an Furr, Milo und die Bogenschützen gewandt.


  »Aber Callista, wir …«


  »Schon gut«, sagte sie energisch. »Es wird mir nichts geschehen.«


  Die Männer nickten und bedachten Torn mit einem abschätzigen, misstrauischen 
  Blick, ehe sie sich zögernd zurückzogen. Torn sah, dass an den zahlreichen 
  Lagerfeuern auch Frauen und Kinder saßen. Offensichtlich war dieses Lager 
  mehr als nur der Schlupfwinkel einiger Geächteter.


  Es war eine Zufluchtsstätte für jene, die vor den Lupanen geflohen 
  waren.


  Die Kronen mächtiger Eichen erhoben sich über dichtem Gestrüpp, 
  das eine Art natürliche Mauer zu bilden schien. Mit viel Geschick waren 
  Baumhäuser errichtet worden, die den Waldbewohnern offenbar als Behausung 
  dienten.


  Und Callista war die Anführerin dieser Menschen, schien die treibende Kraft 
  hinter allem zu sein.


  Torn konnte nicht anders, als sie einmal mehr für ihre Stärke und 
  Tapferkeit zu bewundern, und seine alte Zuneigung flammte noch höher auf.


  Schweigend standen sie einander gegenüber und starrten sich gegenseitig 
  an, der Wanderer und die junge Frau.


  Wie bei ihrer ersten Begegnung war Torn bezaubert von ihrer schlichten Schönheit, 
  die weder die abgetragene Lederkleidung noch das verwilderte Haar, das ihr in 
  langen Strähnen auf die Schultern fiel, schmälern konnten.


  Seine Freude darüber, Callista lebend und wohlbehalten anzutreffen, kannte 
  trotz der düsteren Umstände, unter denen sie einander wiederbegegneten, 
  keine Grenzen.


  Und wie bei ihrer letzten Begegnung war da etwas, das sie verband.


  Etwas, das weit über jede körperliche Anziehung hinausreichte. Ein 
  Gefühl tiefer Verbundenheit, die weiter zurückzureichen schien, als 
  der Wanderer sich erinnern konnte.


  Für einen kurzen, winzigen Augenblick hatte er das Gefühl, als wollte 
  sich der Schleier heben, den die Lu'cen über seine menschliche Vergangenheit 
  gelegt hatten – doch schon im nächsten Moment war er sich nicht mehr 
  sicher, ob es nicht nur eine Illusion gewesen war …


  »Weshalb bist du zurückgekehrt?«, wollte Callista von ihm wissen. 
  Die Härte in ihrer Stimme war verletzend.


  »Um zu helfen«, antwortete der Wanderer. »Um dir bei deinem Kampf 
  beizustehen.«


  »Ich brauche deine Hilfe nicht«, erwiderte sie störrisch und 
  ohne mit der Wimper zu zucken. Ihr feingeschnittenes Gesicht war eine steinerne 
  Maske. »Ich bin hier auch gut ohne dich zurecht gekommen.«


  »Warum bist du so abweisend?«, wollte Torn wissen. Vielleicht war 
  er ein Idiot gewesen und hatte sich nur etwas vorgemacht, aber ganz sicher hatte 
  er sich ihr Wiedersehen anders vorgestellt …


  »Wie erwartest du denn, dass ich bin?«, fragte sie dagegen. »Zwei 
  Monate lang hast du uns allein gelassen, waren wir völlig auf uns gestellt, 
  und plötzlich bist du wieder da! Dabei weiß ich noch nicht einmal, 
  wer … ich meine was du überhaupt bist!«


  »Ich bin euer Freund«, sagte Torn. »Ich bin es immer gewesen.«


  Callista blickte zu Boden, brachte es nicht fertig, ihm in die Augen zu sehen.


  »Ist das der Grund?«, fragte er leise. »Bist du noch nicht darüber 
  hinweg, dass ich der Schwarze Ritter war? Ich habe es dir einmal gesagt, Callista, 
  und ich sage es dir wieder: Obwohl ich mich als jener Krieger tarnte, bin ich 
  nicht der gewesen, der deinen Bruder ermordet hat. Ich habe den Schwarzen Ritter 
  zum Duell gestellt und habe ihn getötet. Danach habe ich seine Rolle angenommen. 
  Es war ein Täuschungsmanöver, nichts weiter.«


  »Ich weiß.« Callista nickte, ohne ihn anzusehen. »Das ist 
  es nicht. Ich weiß, dass du nicht für Hans' Tod verantwortlich bist. 
  Und ich weiß auch, dass du immer auf unserer Seite warst. Ich glaube dir, 
  Torn, und ich vertraue dir. Aber …«


  Sie unterbrach sich, schüttelte den Kopf.


  »Ich weiß nicht mehr, was ich denken soll«, sprach sie leise 
  weiter. »Die Gefühle, die ich einst hatte, sind erloschen. Trauer 
  und Zorn haben sie erstickt. Alles, woran ich denken kann, ist Rache. In den 
  letzten beiden Monaten habe ich so viel Schreckliches gesehen, Dinge, die ich 
  niemals wieder vergessen werde, solange ich lebe. Kannst du das verstehen?«


  »Allerdings«, versicherte Torn.


  Wahrscheinlich kann ich es besser verstehen als irgendjemand hier. Auch ich 
  habe Dinge gesehen, die ich niemals vergessen werde, die sich unauslöschlich 
  in mein Gedächtnis eingebrannt haben – während andere Dinge, 
  an die ich mich gerne erinnern würde, für immer verloren scheinen 
  …


  »Diese Menschen dort«, Callista deutete hinüber zu den Lagerfeuern, 
  wo Männer, Frauen und Kinder saßen und sich wärmten, »sie 
  vertrauen mir und erkennen mich als ihre Anführerin an. Aber ich fühle 
  mich wie eine Fremde unter ihnen. Obwohl ich Seite an Seite mit ihnen kämpfe, 
  sind sie mir so fremd …«


  Torn nickte.


  Auch das verstand er nur zu gut.


  Sich unter Menschen wie ein Ausgestoßener zu fühlen, war einer der 
  Flüche, die auf ihm lasteten. Auch in dieser Hinsicht schien ihm Callista 
  ähnlich zu sein.


  »Ich verstehe, was dich bedrückt«, sagte er leise und streckte 
  die Hand aus, berührte sanft ihre Schulter. »Ich habe schon in vielen 
  Schlachten gekämpft. Seite an Seite mit Menschen, die ihr Leben für 
  mich riskiert haben, so wie ich das meine für sie. Und doch blieben sie 
  mir fremd. Das ist das Los eines Wanderers.«


  »Eines Wanderers?« Callista blickte auf, schaute ihn fragend an.


  »Das ist es, was ich bin, Callista. Ein Wanderer zwischen den Welten. Ein 
  Krieger, der ruhelos umherstreift, um das Böse zu bekämpfen. Aber 
  ich bin zurückgekehrt. Zu dir. Weil ich in deiner Nähe …« 
  Jetzt war es der Wanderer, der aufhörte zu sprechen, weil ihm die passenden 
  Worte nicht einfallen wollten.


  »Weil ich in deiner Nähe das gefunden habe, was mir bei allen anderen 
  versagt blieb«, sagte Callista – und sprach damit genau das aus, was 
  er gedacht hatte.


  »Ja«, bestätigte der Wanderer verblüfft. »Woher …?«


  »Weil ich ebenso empfinde«, antwortete sie, und er sah, wie es in 
  ihren Augen feucht zu glänzen begann.


  Tränen bildeten sich und rannen in gezackten Rinnsalen über ihre Wangen 
  herab, wischten Staub und Ruß von ihrem Gesicht.


  »Ich bin nicht nur zurückgekehrt, um diesen Kampf zu Ende zu führen«, 
  gestand Torn. »Offen gestanden war es nicht einmal das Wichtigste für 
  mich. Es ging mir vor allem darum, dich wiederzusehen, Callista. Ich habe es 
  dir schon einmal gesagt. Ich … ich liebe dich.«


  Einen Augenblick stand sie vor ihm, zitternd, bebend am ganzen Körper. 
  Dann fiel sie ihm in die Arme, presste ihren schlanken Körper Schutz suchend 
  an den seinen.


  »Geliebter«, hauchte Callista. »Ich hatte so gehofft, dass du 
  zurückkehren würdest. Die letzten Monate waren die Hölle, und 
  ich habe sie nur überlebt, weil ich hoffen konnte. Hoffen, dass du wiederkommst 
  …«


  »Verzeih mir, Callista«, erwiderte Torn leise. »Ich hätte 
  niemals weggehen dürfen. Zu viel ist in meiner Abwesenheit geschehen, das 
  nie hätte geschehen dürfen.«


  »Es war meine Schuld. Ich habe dich fortgeschickt, und das war ein Fehler. 
  Aber nun wird alles besser, nicht wahr?«


  Sie löste sich von ihm und sandte ihm ein Lächeln. Es war das erste 
  Mal, dass er sie wirklich lächeln sah.


  Er beugte sich zu ihr, und ihre Lippen öffneten sich, begegneten den seinen 
  in einem Kuss, der zugleich voller Leidenschaft und voll zärtlicher Liebe 
  war.


  Und für einen Moment war es dem Wanderer, als hätte er diese Situation, 
  diesen Kuss, diese Versöhnung, schon einmal erlebt.


  Vor langer Zeit …


  Oder war es in weit entfernter Zukunft gewesen?


  Wer vermochte das zu sagen?


  Der Kuss währte eine kleine Ewigkeit.


  Als sie sich voneinander lösten, betrachteten sie einander mit anderen 
  Augen. Skepsis war Vertrautheit gewichen, scheue Zuneigung einer Liebe, die 
  tiefer ging als alles, was der Wanderer je zuvor gefühlt hatte.


  Callista lächelte. Dann nahm sie ihn bei der Hand und zog ihn sanft mit 
  sich.


  »Komm mit mir«, sagte sie leise.

 


  Das Heer der Lupanen hatte sich in Bewegung gesetzt.


  Es war kein geordneter Zug, der von dem Tal, in dem Burg Lichtenfels lag, nach 
  Nordosten marschierte. Es war eher eine wilde Horde, ein nicht enden wollender 
  Strom Furcht einflößender Kreaturen, der sich über Hügelkämme 
  und durch dunkle Wälder wälzte.


  Das Marschieren in der Dunkelheit bereitete den Lupanen keine Schwierigkeit. 
  Sie waren Kreaturen der Nacht, die Finsternis war ihr bevorzugtes Element. Ihre 
  gelben Raubtieraugen waren in der Lage, im Dunkeln zu sehen, und das fahle Licht 
  des Mondes erfüllte sie mit zusätzlicher Kraft. Längst waren 
  die Werwölfe stark genug geworden, um sich auch bei Tageslicht zu bewegen, 
  doch nur bei Dunkelheit konnten sie ihre volle Stärke entwickeln.


  Dann gab es nichts, das ihnen widerstehen konnte …


  Knurrend und schnaubend wälzte sich das Heer der Lupanen durch den Wald. 
  Nicht wenige von ihnen trugen noch Kleidungsfetzen derer am Leib, die sie einst 
  gewesen waren – arme sterbliche Kreaturen, die Lupis Lupax' Fluch zu Helfern 
  der Dämonen gemacht hatte.


  Manche trugen noch Brustpanzer, Kettenhemden, Beinschienen oder andere Teile 
  von Rüstungen über ihrem Fell, andere hatten sich alles, was sie an 
  ihre menschliche Existenz erinnerte, vom Leib gerissen. Die Verwandlung zum 
  Lupanen brachte in jeder sterblichen Kreatur das Schlechteste zum Ausbruch – 
  namenloser Zorn und Hass waren der Motor, der die Lupanen antrieb.


  Bewaffnet waren sie mit ihren alten Waffen, mit Schwertern, Äxten und Bogen, 
  die in ihren Klauen zu Dämonenwaffen wurden. Einige zogen es vor, keine 
  Waffen zu tragen und stattdessen ihre fürchterlichen Pranken und Reißzähne 
  einzusetzen, von denen in Erwartung frischen Blutes bereits schaumiger Geifer 
  troff.


  Der schwarze Ritter, der zusammen mit einigen Rudelführern an der Spitze 
  des Heeres ritt, nahm von seinem knurrenden, geifernden Gefolge kaum Notiz. 
  Sein ganzes Streben war nur darauf ausgerichtet, den Befehl seines Meisters 
  auszuführen und den Wanderer zu finden, von dem der Abt ihm schon so viel 
  berichtet hatte.


  Torn …


  Der Wanderer stand in den Diensten einer Macht, die der junge Ritter nur zutiefst 
  verabscheuen konnte, denn sie stellte das genaue Gegenteil dessen dar, was sein 
  Herr und Meister verkörperte.


  Der Wanderer war gekommen, um dem Abt zu schaden, und der junge Ritter hatte 
  sich geschworen, das zu verhindern. An der Mördereiche hatte er Wache gehalten 
  und jeden Ritter zum Kampf herausgefordert, der sich der Burg genähert 
  hatte. Der Abt hatte vorausgesehen, dass Torn irgendwann darunter sein würde. 
  Der Wanderer würde derjenige Krieger sein, dem es gelang, seinen Gegner 
  im Duell zu besiegen und der tödlichen Falle zu entkommen …


  Die Werwölfe mochten sich um die Aufständischen kümmern, mochten 
  sie in einem schnellen, brutalen Streich zerschmettern und ihren Widerstand 
  ein für allemal brechen. Seine Aufgabe hingegen würde es sein, den 
  Wanderer ausfindig zu machen und zum Kampf zu stellen. Dann würde das Schicksal 
  seinen Lauf nehmen – so, wie sein Herr es geplant hatte.


  Den Wanderer zu finden, war einfach.


  Der Schwarze Ritter und sein Heer brauchten nichts zu tun, als der Fährte 
  zu folgen, die er hinterlassen hatte: Das Pferd, das Torn bei seiner Flucht 
  benutzt hatte, war ein Lupanenpferd …


  Nicht viele Werwölfe nannten ein Reittier ihr Eigen, selbst von den Rudelführern 
  waren die meisten zu Fuß unterwegs. Ein normales Pferd hätte einen 
  Lupanen nie in seinem Sattel geduldet, gebärdete sich vor Angst wie von 
  Sinnen, wenn es den Geruch der fürchterlichen Kreatur witterte.


  Lupanenpferde waren anders.


  Sie waren mit Blut getränkt und mit verdorbenem Fleisch gefüttert 
  worden. Die meisten Tiere überlebten diese Tortur nicht, aber diejenigen, 
  die es taten, waren anschließend vom gleichen Willen nach Blut und Zerstörung 
  beseelt wie ihre Reiter.


  Auf einem solchen Tier war Torn geflohen. Die Fährte, die es im Wald hinterlassen 
  hatte, war so deutlich, dass man ihr selbst nachts problemlos folgen konnte. 
  Wie eine leuchtende Spur breitete sie sich vor den Lupanen aus und führte 
  immer tiefer hinein in den Wald und in die Sümpfe.


  Dorthin, wo sich der Wanderer und seine aufrührerischen Freunde aufhielten. 
  Und der junge Ritter war sicher, dass Torn von allem nicht das Geringste ahnte 
  …

 


  Es war eine unglaubliche Nacht gewesen, innig und voller Leidenschaft.


  In Callistas Gegenwart war es dem Wanderer nicht schwer gefallen, zu vergessen, 
  dass der Körper, in dem er steckte, nur geliehen war, dass er nichts war 
  als eine Anordnung von energetischem Plasma, das von seinem Willen dazu gelenkt 
  wurde, bestimmte Formen anzunehmen.


  In dem Augenblick, als Callista ihre ledernen Kleider fallen gelassen hatte 
  und ihn auf ihr einfaches Lager aus Fellen gezogen hatte, hatte der Wanderer 
  vergessen, was er war.


  Für einen kurzen Augenblick gab es weder die Grah'tak noch die Lu'cen, 
  gab es keine Werwölfe, die sie bedrohten, und keinen Krieg, in dem sie 
  kämpften, waren sie nur zwei Seelen, die einander gefunden hatten im tosenden 
  Sturm der Zeit.


  Doch es war nur eine Illusion von Glück gewesen, und sie hatte nicht lange 
  gedauert …


  Schon das erste Sonnenlicht hatte Torn und Callista wieder in die bittere, raue 
  Gegenwart zurückgeholt.


  Die beiden verließen das Baumhaus, das eine Nacht lang ihre ganze Welt 
  gewesen war, und gesellten sich zu Callistas Gefolgsleuten an eines der Feuer.


  Der Morgen war trist und kühl. Nebel waberte in dicken Schichten über 
  den Sümpfen, und erneut hingen dunkle Wolken am Himmel, die jeden wärmenden 
  Sonnenstrahl ausschlossen.


  Der Wanderer fragte sich unwillkürlich, ob das klare Licht der Sonne in 
  diesem Landstrich überhaupt noch existierte …


  Er saß mit Callista am Feuer, wärmte sich mehr an ihrer Gegenwart 
  als an den Flammen. Seine Geliebte und ihre Leute nahmen ein karges Frühstück 
  zu sich. Torn verzichtete. Er brauchte keine Nahrung, um zu leben, und die Vorräte 
  der Waldbewohner waren zu knapp, als dass er sie hätte verschwenden wollen, 
  indem er so tat, als ob er aß.


  Ohne dass es jemandes Absicht gewesen wäre, fühlte er sich dadurch 
  ausgeschlossen, und einmal mehr merkte er tief in seinem Inneren, dass er keiner 
  von ihnen war. Ein Lächeln, das Callista ihm sandte und das voller Zuneigung 
  war, entschädigte ihn jedoch dafür. Obwohl er ein Fremder war in ihrer 
  Mitte, hatte er dennoch das Gefühl, hier ein Zuhause gefunden zu haben.


  Mehr Zuhause, als es mir die Festung am Rande der Zeit jemals sein wird …


  Nach dem Frühstück zogen sich die Frauen und Kinder zurück 
  bis auf jene, die alt und stark genug waren, einen Bogen zu spannen. Die Unterführer 
  versammelten sich um das Feuer, umringt von ihren Leuten.


  Torn blickte in ausgemergelte, blasse Gesichter, sah in Augen, die das Grauen 
  gesehen hatten. Niemand würde jemals wiedergutmachen können, was diesen 
  Menschen widerfahren war. Ohne es zu wollen oder es verschuldet zu haben, waren 
  sie in einen Krieg gezogen worden, der viele von ihnen alles gekostet hatte, 
  was sie je besessen haben.


  Nur das nackte Leben war ihnen geblieben, und auch das hing am seidenen Faden 
  …


  »Bevor wir mit unserer Unterredung beginnen«, sagte Callista, die 
  sich erhoben hatte und jetzt das Wort ergriff, »möchte ich Euch einen 
  neuen Krieger vorstellen, der Seite an Seite mit uns gegen die Wölfe kämpfen 
  wird. Sein Name ist Torn.«


  »Torn«, geisterte es raunend durch die Menge, und einer der Unterführer, 
  ein dürrer Rothaariger, nickte. »Ich kenne dich«, sagte er. »Du 
  warst bei der Schlacht um Burg Lichtenfels dabei. Du hast mit uns gekämpft 
  und dich freiwillig den Wölfen gestellt, um die Frauen und Kinder zu retten.«


  »Ich wünschte, ich hätte mehr tun können als das«, 
  erwiderte Torn bedauernd.


  »Du hast genug getan – wenn du es wirklich getan hast.«


  »Was meinst du damit, Bert?«, wollte Callistas Stellvertreter Furr 
  wissen, der auf der anderen Seite des Feuers saß.


  »Ganz einfach. Ich habe gehört, dass er von den Wölfen gefangen 
  und abgeführt wurde, wie kann er da plötzlich hier bei uns sein? Die 
  Wölfe kennen keine Gnade, wie ihr wisst. Sie hätten ihn längst 
  getötet oder zu einem der ihren gemacht.«


  »Ich konnte fliehen«, erklärte Torn.


  »So? Und warum bist du dann nicht gleich zu uns gekommen? Das alles liegt 
  mehr als zwei Vollmonde zurück …«


  »Es war meine Schuld«, sprang Callista für Torn ein. »Ich 
  habe ihn weggeschickt, nachdem er mich aus den Händen des Inquisitors befreit 
  hatte.«


  »Er … er hat dich befreit?«, fragte der Rote Bert ungläubig.


  »Ich verdanke ihm mein Leben«, bestätigte Callista und schenkte 
  Torn ein sanftes Lächeln. »Wäre er nicht gewesen, stünde 
  ich heute nicht vor euch.«


  »Dann … sind wir Euch zu großer Dankbarkeit verpflichtet, Torn«, 
  sagte Bert und beugte sein Haupt. »Ich hoffe, Ihr könnt mir meine 
  unbedachten Worte verzeihen.«


  »Auch ich muss mich wohl entschuldigen«, sagte der Bärtige, den 
  Torn inzwischen als Milo kannte. »Ich war wohl etwas zu eifrig …«


  »Schon gut, Freunde.« Der Wanderer winkte ab. »In diesen dunklen 
  Zeiten ist es kein Fehler, misstrauisch zu sein.«


  »Das ist wahr.« Bert nickte.


  »Und du wirst wirklich mit uns gegen die Lupanen kämpfen?«, fragte 
  Milo hoffnungsvoll.


  »Natürlich. Das ist der Grund, weshalb ich hier bin.«


  Jedenfalls fast, fügte er in Gedanken hinzu, als sein Blick Callistas 
  schlanke Gestalt streifte.


  »Ein Ritter, der an unserer Seite kämpft«, sagte Bert, der sich 
  wie Milo offenbar nicht mit der Vorstellung anfreunden konnte, dass Torn nicht 
  von Adel war. »Das ist ja fast wie zu Zeiten unseres guten Markgrafen Ulrich.«


  »Ja«, knurrte Furr verdrossen. »Mit dem Unterschied, dass Ulrich 
  schon lange tot ist und sein Sohn Arndt jetzt auf dem Thron sitzt. Er hat die 
  Krone über Morowia an sich gerissen und ist selbst zu einer von diesen 
  Bestien geworden.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn. Er hatte geahnt, dass sich hinter 
  Arndts Wesen mehr verbarg als nur der Ungestüm seiner Jugend. Unter dem 
  Einfluss von Lupis Lupax war der Junge zur Bestie mutiert.


  »Was ist mit Arnulf geschehen?«, wollte der Wanderer wissen.


  Callista schüttelte den Kopf. »Ich sah ihn das letzte Mal im Kerker 
  der Burg. Er wurde ebenso zum Tod verurteilt wie ich.«


  »Verdammt«, sagte Torn nur.


  Arnulf war ein guter Mann gewesen und ein tapferer Kämpfer. Dass der junge 
  Arndt keine Skrupel gehabt hatte, auch seinen alten Lehrer und Waffenmeister 
  zu ermorden, ließ in finstere Abgründe blicken.


  »Hinter allem steckt nur dieser elende Abt«, wetterte Milo, »dieser 
  Wolf im Schafspelz, in dem alles Übel seinen Ursprung zu haben scheint. 
  Zuerst tauchte er bei uns in Morowia auf, und dann bei euch in Lichtenfels.«


  »Lukano«, nannte Furr ihn beim Namen.


  »Das ist nur sein Tarnname«, erwiderte Torn. »In Wahrheit ist 
  er eine Wolfsbestie wie alle anderen. Er ist der Urvater der Lupanen, der Begründer 
  und Herr ihres Ordens. Sein Name ist Lupis Lupax.«


  »Lupax …«, geisterte es durch die Reihen der Zuhörer.


  Torn wusste, dass es ihm verboten war, den Sterblichen gegenüber Einzelheiten 
  über die Grah'tak und den Kampf gegen sie zu erzählen. Doch er hatte 
  das Gefühl, dass er diesen Menschen die Wahrheit schuldig war.


  In dieser Zeit war alles so außer Kontrolle geraten, dass es darauf nicht 
  mehr ankam. Callista und ihre Leute hatten ein verdammtes Recht darauf zu erfahren, 
  wer es war, der ihr Land heimsuchte, ihre Häuser niederbrannte und ihre 
  Familien mordete.


  »Er ist ein wahres Monstrum.«, fuhr Torn fort, »ein Ungeheuer 
  aus einer anderen Wirklichkeit, das überhaupt nicht hier sein dürfte. 
  Der Schaden, den er angerichtet hat, ist bereits jetzt unabsehbar. Wir müssen 
  ihn aufhalten und sein Treiben beenden, um jeden Preis. Wir müssen einen 
  Plan entwickeln und zurückschlagen. Die Lupanen müssen aufgehalten 
  werden – und ihr Herr und Meister mit ihnen.«


  »Unmöglich!«, widersprach Furr. »Die Wölfe sind uns 
  an Zahl weit überlegen. Außerdem sind unsere Waffen nahezu nutzlos 
  gegen sie.«


  »Das lasst meine Sorge sein«, sagte Torn. »Es gibt Wege, sie 
  zu besiegen, glaubt mir.«


  »Einen davon haben wir gefunden, denke ich«, gab Callista bekannt. 
  »Viele der Lupanen kennen sich in den Sümpfen nicht aus, die meisten 
  von uns hingegen kennen sie von Kindesbeinen an. Also nutzen wir unseren Vorteil 
  und stellen den Wölfen Fallen, aus denen sie nicht entkommen können.«


  »Ihr … ihr habt sie in den Hinterhalt gelockt?«, fragte Torn.


  »Und das nicht nur ein Mal«, bestätigte Furr nicht ohne Stolz. 
  »Ich für meinen Teil kann behaupten, schon über vierzig dieser 
  räudigen Bastarde in die Falle gelockt zu haben. Ihr hättet ihr Geschrei 
  hören sollen, als sie im Sumpf versanken. Das war Musik für meine 
  Ohren.«


  Milo und der Rote Bert lachten, klopften sich vor Vergnügen auf die Schenkel 
  – doch Torn teilte ihre Freude nicht.


  »Was hast du?«, wollte Callista wissen.


  »War das eure bisherige Taktik?«, wollte Torn wissen. »Die Lupanen 
  in die Falle zu locken und sie in den Sümpfen zu versenken?«


  »Ja, wieso? Es war alles, was wir tun konnten. Unsere Schwerter und Pfeile 
  waren machtlos gegen diese Kreaturen. Was der Sumpf einmal verschlungen hat, 
  das gibt er nicht wieder her.«


  Da wäre ich mir nicht so sicher, dachte der Wanderer bei sich, hütete 
  sich aber davor, seinen Gedanken laut auszusprechen. Callista und ihre Leute 
  hatten auch so schon genug mitgemacht und lebten in ständiger Angst – 
  er wollte ihnen nicht noch zusätzlich Furcht einflößen.


  Vielleicht irre ich mich ja auch und meine Bedenken sind unbegründet, 
  aber ich bin mir nicht sicher, ob …


  »Callista! Callista! Kommt schnell!«


  Der Schrei riss den Wanderer aus seinen Gedanken. Ein kleiner Junge bahnte sich 
  einen Weg durch den Kordon der Zuhörer, aufgeregt und mit hochrotem Kopf. 
  Der Schrecken stand ihm ins Gesicht geschrieben.


  »Was gibt es?«, erkundigte sich Callista.


  »Kommt schnell! Drüben bei den Pferden! Es ist etwas passiert …«

 


  Lern, der Sohn des Müllers, gab eine Verwünschung von sich.


  Der junge Mann, der in der Krone einer mächtigen, Jahrhunderte alten Eiche 
  saß, war erschöpft und müde. Dennoch hütete er sich, die 
  Augen zu schließen und auch nur einen Augenblick unaufmerksam zu sein.


  Denn in dieser Gegend konnte jeder Fehler, jede Nachlässigkeit den Tod 
  bedeuten …


  Die ganze Nacht über hatte er Wache gehalten, wie Callista es ihm aufgetragen 
  hatte. Sein Posten war die große Eiche im Westen, von der aus man das 
  Gebiet, wo die Sümpfe endeten und in hügeliges Waldland übergingen, 
  gut überblicken konnte.


  Um mehrere Wachen pro Posten einzuteilen, die einander abwechseln konnten, dafür 
  gab es im Lager nicht genügend Männer. Zudem wurde der am weitesten 
  vorgeschobene Außenposten nur mit Freiwilligen besetzt, denn es war mit 
  Abstand der gefährlichste.


  Lern, dem es nichts ausmachte, allein zu wachen und die ganze Nacht auf seinem 
  Posten auszuharren, hatte sich schon wiederholte Male für diese Aufgabe 
  gemeldet – in den zurückliegenden Tagen wohl ein wenig zu oft. Denn 
  jetzt merkte der Müllerssohn, dass die durchwachten Nächte allmählich 
  Tribut forderten.


  Schon während der Nacht hatte er die Augen kaum offen halten können, 
  doch mit eisernem Willen hatte er sich daran gehindert, sie auch nur für 
  einen kurzen Moment zu schließen. Denn wenn er seinem Verlangen nach Schlaf 
  nachgab, würde es niemanden geben, der auf dieser Seite des Sumpfes Ausschau 
  nach den Lupanen hielt, und das Lager würde ihnen schutzlos ausgeliefert 
  sein.


  Immer wieder hatte Lern an das Lager gedacht, an die Frauen und Kinder, die 
  dort schliefen und darauf vertrauten, dass die Wächter die Augen offen 
  hielten. Das hatte ihm Kraft gegeben, es bis zum Morgen durchzuhalten.


  Aufmerksam hatte er weiter auf die von Mondlicht beschienenen Hügel gestarrt. 
  Er wusste, dass er bei Sonnenaufgang abgelöst werden würde, und er 
  hatte die Morgendämmerung und den Beginn des neuen Tages herbeigesehnt.


  Doch als die Dämmerung jetzt als fahlrosa Band im Osten heraufzog und die 
  Landschaft in blasses Licht tauchte, war sich der junge Späher nicht mehr 
  sicher, ob er tatsächlich wollte, dass dieser neue Tag begann.


  Denn etwas dort unten hatte sich verändert.


  Es war eine Veränderung, die er in der Nacht nicht hatte wahrnehmen können, 
  weil jene Hügel in völliger Dunkelheit gelegen hatten. Aber jetzt 
  konnte er deutlich sehen, dass über einige der weiter entfernten Grashügel, 
  die sich aus dem dunklen Grün des Waldes erhoben, Spuren verliefen.


  Fährten.


  Spuren von Wölfen!


  »Nein! Das darf nicht wahr sein!«


  Lern rieb sich die Augen, hoffte, dass seine übermüdeten Sinne ihm 
  nur einen üblen Streich spielten. Doch es konnte keinen Zweifel geben: 
  Was er dort sah, waren Lupanenspuren. Aus dem Wald führten sie über 
  die Hügel, geradewegs auf die Sümpfe zu …


  Nach Lerns Schätzung musste es sich um ein ganzes Rudel handeln – 
  fünfzehn, vielleicht zwanzig Werwölfe, die auf einem der üblichen 
  Raubzüge waren. Aber weshalb gaben sie sich so wenig Mühe, ihre Spuren 
  zu verwischen?


  Die Lupanen wussten, dass sich die Menschen in den Sümpfen versteckten, 
  also wussten sie auch, dass es Wachen und Späher gab. Und gewöhnlich 
  waren die Wölfe Meister darin, sich den Wald zunutze zu machen und mit 
  seinen dunklen Schatten nahezu zu verschmelzen.


  Eigentlich gab es nur eine Antwort auf die Frage, und sie gefiel dem jungen 
  Müllerssohn ganz und gar nicht.


  Die Lupanen hatten sich nicht versteckt, weil sie keine Veranlassung dazu sahen. 
  Vielleicht deshalb, weil sie sich in absoluter Sicherheit gewogen hatten.


  Weil sie nur eine Vorhut gewesen waren – eine Vorhut eines noch viel größeren 
  Heeres, das ihnen folgte …


  Plötzlich glaubte Lern, drüben am Waldrand eine Bewegung auszumachen. 
  Er erstarrte und spähte hinüber, verengte seine Augen zu schmalen 
  Schlitzen, um möglichst gut sehen zu können.


  Tatsächlich!


  Ein weiterer Lupane trat aus dem Gebüsch, gefolgt von einem zweiten.


  Was danach geschah, übertraf alles, was der Späher bis dahin gesehen 
  hatte.


  Der Wald selbst schien zum Leben zu erwachen, und überall aus dem Dickicht 
  traten Werwolfskämpfer, die schwer bewaffnet waren.


  Lern zählte Dutzende von ihnen, schließlich Hunderte – und ihr 
  Strom riss nicht ab. In Massen kamen sie aus dem Wald, wälzten sich über 
  die Hügel, um schließlich erneut im Dickicht zu verschwinden, das 
  die Grenze des Sumpflandes markierte.


  Die Erkenntnis war so schockierend wie schrecklich.


  Es war ein Lupanenheer – und es bewegte sich genau auf das Lager zu …


 

 

4. Kapitel

 


  Torn, Callista und die anderen eilten dem Jungen hinterher, der rasch zur Pferdekoppel 
  zurücklief, die am Rand des Lagers eingerichtet worden war.


  Neben den wenigen Tieren, die die Waldkämpfer ihr Eigen nannten, hatte 
  man auch Torns Pferd in dem Pferch untergebracht. Doch schon auf die Entfernung 
  konnte der Wanderer sehen, dass etwas dort nicht stimmte – eines der Tiere 
  lag am Boden, ein Pfeil steckte zwischen seinen Rippen. Es lebte, aber litt 
  quälende Schmerzen.


  Es war das Tier, mit dem Torn vor den Lupanen geflohen war …


  »Was geht hier vor?«, fragte Callista streng.


  Der Knabe, der die Pferde hatte bewachen sollen, stand kreidebleich am Zaun 
  und hatte seinen Bogen noch in der Hand.


  »I … ich weiß es nicht«, stammelte er. »Ich habe ihnen 
  Wasser und Futter gebracht, als der Gaul plötzlich begann, sich wie von 
  Sinnen zu gebärden. Ich weiß nicht, was in ihn gefahren ist. Er griff 
  mich an, und ich … ich …«


  »Dummkopf!«, herrschte Furr ihn an. »Das war Torns Pferd!«


  »I … ich wusste nicht, was ich tun sollte«, stammelte der Junge 
  sichtlich verzweifelt. »Verzeiht mir, Herr, ich hatte solche Angst, und 
  ich …«


  »Immer mit der Ruhe«, sagte Torn und nickte dem Knaben zu. Mit einem 
  Sprung setzte er über die Umzäunung der Koppel.


  Die übrigen Pferde hatten sich alle in die hintere Ecke der Umzäunung 
  zurückgezogen und drängten sich angstvoll schnaubend aneinander, scharrten 
  mit ihren Hufen. Das getroffene Pferd lag am Boden und wälzte sich keuchend 
  in der feuchten Erde. Der Pfeil steckte in seiner Seite. Schaum stand ihm vor 
  dem Maul, und seine Nüstern blähten sich unaufhörlich. Die Augen 
  des Tieres rollten blutunterlaufen in seinem Schädel umher.


  Fast wie bei einem Grak'ul, dachte Torn schaudernd – und im gleichen 
  Moment kam ihm ein schrecklicher Verdacht.


  Er hatte dieses Pferd von dem fremden Ritter bekommen. Dem Ritter, der offenbar 
  mit den Lupanen verbündet war …


  Der Wanderer bückte sich und beugte sich zu dem Tier hinab. Sobald er in 
  seine Nähe kam, schnappte das Pferd feindselig nach ihm, wollte sich in 
  blinder Wut aufbäumen, doch seine Verletzung hinderte es daran.


  Torn nahm die Wunde in Augenschein, sah das Blut, das daraus hervor quoll und 
  das schwarze Fell des Tieres tränkte.


  Es war nicht rot wie das Blut einer sterblichen Kreatur, sondern schwarz und 
  dunkel.


  Dämonenblut, dämmerte Torn die schreckliche Erkenntnis.


  Er griff an seinen Gürtel, zückte sein Schwert und stieß es 
  dem leidenden Tier tief ins Herz.


  Das Pferd bäumte sich noch einmal auf und lag dann still und reglos. Noch 
  einmal hob der Wanderer die Klinge, um seinen letzten, schrecklichen Verdacht 
  zu überprüfen. Er setzte die Schneide an und schlitzte damit den Bauch 
  des Tieres auf.


  Dampfende Gedärme quollen daraus hervor – und große Brocken 
  von rohem, unverdautem Fleisch, das erbärmlichen Gestank verbreitete.


  Callista und die anderen, die ihm fassungslos zugesehen hatten, wichen entsetzt 
  zurück.


  Rohes, verdorbenes Fleisch, dachte der Wanderer bitter. Die Lupanen 
  haben dieses Pferd verflucht, haben ihm Blut zu saufen und fauliges Fleisch 
  zu fressen gegeben, damit sie es als Reittier nutzen können.


  Ich habe es nicht bemerkt, weil seine Aura nicht stark genug war, um sich 
  gegen die allgegenwärtige Präsenz des Bösen abzuheben. Aber als 
  der Junge dem Tier Wasser und Heu bringen wollte, brach das dämonische 
  Erbe sich Bahn …


  »Holt Fackeln«, wies der Wanderer Callistas Leute an. »Tragt 
  den Kadaver so weit fort, wie ihr könnt. Dann verbrennt ihn und vergrabt 
  die Überreste so tief, dass man sie nie mehr findet.«


  Die Waldbewohner nickten eingeschüchtert, eilten los, um den Befehl des 
  Wanderers auszuführen. Torn kletterte zurück über den Zaun, bedachte 
  den Jungen, der noch immer mit seinem Bogen da stand und schuldbewusst sein 
  Haupt gesenkt hatte, mit einem tröstenden Blick.


  »Du hast richtig gehandelt, Kleiner. Dieses Tier war krank. Ich hätte 
  es an deiner Stelle nicht anders gemacht.«


  »I … ist das wahr, Herr?«


  »Natürlich.« Torn fuhr dem Jungen durch sein wirres Haar und 
  wandte sich dann zu Callista und den anderen um, um ihnen beizubringen, was 
  es mit dem tollwütigen Tier auf sich hatte – als plötzlich erneut 
  ein Schrei erklang.


  Schlagartig herrschte Aufruhr im Lager, als ein junger Mann aus dem Unterholz 
  brach, der erschöpft und völlig außer Atem war. Über seinem 
  angetragenen Lederwams trug er einen grünen Umhang, den er eng um seine 
  Schultern gezogen hatte. Als er Callista und die anderen erreichte, brach er 
  vor Erschöpfung zusammen.


  »Lern!«, rief Callista und kniete sich neben ihn. Auch Furr und Milo 
  kamen herbei, um sich um den jungen Mann zu kümmern. »Was ist geschehen? 
  Was ist los?«


  »Die Wölfe«, stieß der Späher zwischen heiseren Atemstößen 
  hervor. »Sie kommen …«


  »Was?« Callista hob ihre Brauen.


  »Ich habe sie gesehen! Wölfe … ein ganzes Heer … Tausende 
  von ihnen …«


  Callista wandte den Kopf, bedachte Torn mit einem furchtsamen Blick.


  »Wie weit sind sie noch entfernt?«, wollte der Wanderer wissen, den 
  in diesem Moment eine schreckliche Ahnung beschlich.


  »Sie haben gerade … meinen Posten … passiert …«


  »Die große Eiche«, sagte Callista. »Das heißt, dass 
  sie nicht vor heute Abend hier sein werden. Wenn es ihnen überhaupt gelingt, 
  uns zu finden.«


  »Sie wissen es«, keuchte Lern verzweifelt. »Sie wissen, wo wir 
  sind …«


  »Was? Woher weißt du das?«


  »Sie wussten genau, wohin sie wollten … schlugen diese Richtung ein 
  … kommen genau hierher …«


  »Allmächtiger«, sagte Callista leise, und unter den Umstehenden 
  brach leises Gemurmel aus.


  Am schlimmsten traf die Nachricht jedoch den Wanderer.


  Denn Torn wusste, dass er es gewesen war, der die Lupanen hergelockt hatte …

 


  Der Spur zu folgen war beinahe so leicht, wie einen fremden Ritter aus dem Sattel 
  zu heben, den wehrlos am Boden liegenden mit der Lanze zu durchbohren, ihn seiner 
  Rüstung und seiner Waffen zu berauben und den Rest von ihm den Lupanen 
  zum Fraß vorzuwerfen.


  Der Schwarze Ritter, der das Heer der Werwölfe anführte, triumphierte 
  innerlich.


  Er wusste, wie viel seinem Herrn und Meister daran gelegen war, dass der Aufstand 
  niedergeschlagen und der Wanderer gefangen wurde, und er würde alles daran 
  setzen, ihm diesen Wunsch zu erfüllen.


  Abt Lukano hatte alles für ihn getan. Er hatte ihn gerettet und hatte ihn 
  großgezogen, hatte ihn den Umgang mit dem Schwert gelehrt, ebenso wie 
  den Hass auf ihren gemeinsamen Feind.


  Torn den Wanderer …


  Die Werwölfe, die ihnen in wilden Rudeln folgten, begannen zu knurren und 
  vor Blutdurst zu hecheln. Das musste bedeuten, dass die Menschen nicht mehr 
  fern sein konnten. Einige der Lupanen verfügten über die Fähigkeit, 
  die Nähe von Beute zu wittern.


  Möglicherweise ahnten die Aufständischen noch nicht einmal, dass das 
  Verderben bereits in ihrer Nähe lauerte. Oder aber, sie wussten es und 
  überlegten, was sie unternehmen konnten, um den Angriff der Lupanen abzuwehren.


  Der Ritter grinste unter seinem Visier.


  Jeder Versuch, sich zur Wehr zu setzen, war töricht und zum Scheitern verurteilt. 
  Seine Lupanen würden zu Hunderten über das Lager der Aufständischen 
  herfallen und es dem Erdboden gleich machen, und diese verdammten Rebellen würden 
  den Tag bedauern, an dem sie sich entschlossen hatten, ihre Hand gegen ihren 
  König zu erheben.


  Und auch der Wanderer würde sie nicht retten können …


  Der Schwarze Ritter hob seine rechte Hand, und das gewaltige Heer, das ihm folgte, 
  kam zum Stehen. Mit knappen Handbewegungen wies er die Rudelführer an, 
  die Meuten ausschwärmen zu lassen.


  Sie würden auf breiter Front angreifen und jeden Widerstand im Keim ersticken 
  …

 


  Callista hatte die Evakuierung des Lagers befohlen.


  Auch andere Späher hatten inzwischen das Herannahen der Wölfe gemeldet, 
  und Torn konnte es inzwischen fühlen, das Böse, das sich aus den dunklen 
  Tiefen des Waldes näherte. Es mussten Hunderte von ihnen sein, vielleicht 
  sogar Tausende – eine gewaltige Streitmacht, gegen die Callistas leicht 
  bewaffnete Bogenschützen nicht die geringste Chance hatten.


  Zwei Monate lang hatte das Lager, das tief in den Sümpfen verborgen war, 
  den Menschen als sichere Zuflucht vor den Lupanen gedient, doch nun waren die 
  Wolfskrieger auch hierher gelangt, und Torn wurde das hässliche Gefühl 
  nicht los, dass es mit seiner Ankunft zusammenhing.


  Wieso schickten Lupax und sein verdorbener Zögling Arndt ihr Heer gerade 
  jetzt in die Sümpfe, um die Waldmenschen zu jagen? Außerdem war da 
  noch die Sache mit dem Lupanenpferd …


  Zu viele Zufälle auf einmal, sagte sich der Wanderer.


  Um noch an Flucht zu denken, dazu war das feindliche Heer bereits viel zu nahe.


  Der Plan, den Torn, Callista und die Unterführer in aller Eile entwickelt 
  hatten, sah vor, den Lupanen einen gebührenden Empfang zu bereiten und 
  sie zumindest aufzuhalten, um den Frauen und Kindern für ihre Flucht Zeit 
  zu verschaffen. Anschließend würden auch die Waldkämpfer versuchen, 
  sich in die Tiefen der Sümpfe zu retten, denn in einem Kampf gegen die 
  Lupanen würden sie nicht lange bestehen. Nicht unter den gegebenen Umständen 
  …


  Chaos und Aufruhr herrschten im Lager. Eilig wurden die nötigsten Dinge 
  zusammengepackt, rüsteten sich die Frauen zur Flucht. Die allgemeine Furcht 
  und Panik hatte auch auf die Kinder übergegriffen die schreiend und weinend 
  umherrannten. Callista war bei ihnen, schloss sie in die Arme und tröstete 
  sie, während sie gleichzeitig ihren Gefolgsleuten Anweisungen gab, wie 
  die Verteidigung des Lagers zu organisieren war.


  Voller Liebe gegen diejenigen, die des Schutzes bedurften – und voll gnadenloser 
  Härte gegen den Feind. Torn bewunderte Callista aus ganzem Herzen, seine 
  Gefühle für sie waren tief. Er sorgte sich um sie, aber auch um alle 
  anderen Menschen im Lager. Viele von ihnen würden diesen Tag nicht überleben, 
  und vermutlich trug er eine Mitschuld daran. Aber dies war weder der Zeit noch 
  der Ort, sich in Selbstmitleid zu ergehen.


  Eine Schlacht musste geschlagen werden …


  Der Wanderer gesellte sich zu Callistas Leuten, half ihnen dabei, die letzten 
  Vorbereitungen für den bevorstehenden Kampf zu treffen.


  Wie sich herausgestellt hatte, traf der Angriff der Lupanen die Waldmenschen 
  nicht unvorbereitet. Sie hatten damit gerechnet, dass dieser schreckliche Tag 
  irgendwann kommen würde, und entsprechende Vorkehrungen getroffen. Jeder 
  von ihnen war bereit, alles in diesem entscheidenden Kampf zu geben.


  Es gab keinen unter ihnen, der durch die Raserei der Bestien nicht einen geliebten 
  Menschen verloren hatte. Ihr Hass auf die Lupanen war so groß, dass er 
  alle Furcht in den Schatten stellte. Beherzt packten die Männer an, schulterten 
  ihre Pfeile und Bogen und zogen sich auf die Bäume zurück, die durch 
  schmale Stege untereinander verbunden waren.


  Die Strickleitern wurden eingeholt, und aus den Baumhäusern wurden kleine 
  Festungen, in denen die Waldbewohner kauerten, die Pfeile auf den Sehnen ihrer 
  Bogen.


  Torn, Callista und Furr hatten sich in Callistas Baumhaus zurückgezogen 
  und spähten hinab auf den Lagerplatz. Die letzten Frauen und Kinder hatten 
  die Lichtung verlassen, befanden sich jetzt auf einer wilden Flucht durch die 
  Sümpfe. Der Wanderer konnte nur hoffen, dass zumindest sie den Lupanen 
  entkommen würden …


  Stille trat über dem Lager ein – entsetzliche Stille, die jeden Augenblick 
  durch das heisere Geheul der Werwölfe unterbrochen werden konnte.


  Kein Laut war mehr zu hören, kein Vogel, nicht einmal ein Insekt. Ein untrügliches 
  Zeichen dafür, dass das Böse im Anmarsch war, lautlos, heimtückisch. 
  Die Lupanen waren wahre Meister darin, sich zu tarnen und sich lautlos anzupirschen 
  …


  Vom Baumhaus ließ Torn seinen Blick über den Wald schweifen, wo die 
  Kronen mächtiger Laubbäume dicht an dicht standen und nur dort unterbrochen 
  wurden, wo große Sumpflöcher im Waldboden klafften.


  Es war schwer vorstellbar, das unter diesem dichten Blätterdach das blanke 
  Verderben herannahen sollte, und doch war es schreckliche Gewissheit.


  Der Wanderer schaute sich nach Callista um, und ihre Blicke begegneten sich 
  für einen endlos scheinenden Augenblick.


  Er schickte sich an, etwas zu sagen, doch sie schüttelte den Kopf und legte 
  ihm sanft ihre Hand auf die Lippen.


  Er wusste, was sie meinte.


  Egal, was er sagen würde – es würde nichts ändern, noch 
  würde es helfen zu verhindern, was ihnen bevorstand.


  Was auch geschehen würde – sie waren einander begegnet. Die zurückliegende 
  Nacht würde ihnen nichts und niemand mehr nehmen können. Auch nicht 
  ein Heer von reißenden Bestien …


  Sekunden lang blickten sie einander in die Augen, schien die Zeit für sie 
  still zu stehen.


  »Sie kommen«, zischte Furr plötzlich, und der Zauber des Augenblicks 
  war verflogen.


  Die harte, kalte Realität war zurückgekehrt, in Gestalt mehrerer grauenvoller 
  Bestien, die jetzt aus dem Dickicht kamen und hinaus auf den Lagerplatz traten, 
  dort schnaubend Umschau hielten.


  Lupanen!


  Große, kräftige Exemplare, die Rüstungen trugen und Schwerter 
  in ihren Klauen hielten. Die Augen in ihren nach vorn gewölbten Schädeln 
  blickten forschend umher, ihre Raubtierzähne waren gefletscht, die Muskeln, 
  die sich unter ihrem dunklen Fell abzeichneten, zum Sprung gespannt.


  Offenbar eine Vorhut.


  Die Bogenschützen, die sich in den Baumhäusern versteckten, spähten 
  fragend herüber, doch Torn bedeutete Callista mit einem Kopfschütteln, 
  noch zu warten.


  Wenn sie jetzt schon ihre Zahl und Stärke verrieten, hatten die Lupanen 
  alle Vorteile auf ihrer Seite. Es war besser, die Werwölfe in Sicherheit 
  zu wiegen und ihnen dann einen überraschenden Empfang zu bereiten.


  Und zumindest für einige von ihnen, sagte sich Torn grimmig und 
  dachte dabei an sein Lux, dem auch Lupanen nichts entgegenzusetzen hatten, wird 
  dieser Tag der letzte sein …


  Noch mehr Werwölfe traten aus dem Dickicht, das das Lager umrankte, 
  bildeten einen schützenden Halbkreis, in dessen Mitte ein Ritter trat, 
  der auf seinem Pferd durch das Unterholz kam.


  Aufrecht saß er auf seinem Ross und trug eine pechschwarze Rüstung, 
  deren Helmvisier geschlossen war.


  Ein schwarzer Ritter, dachte Torn und merkte, wie Callista neben ihm 
  zusammenzuckte.


  Ein schwarzer Ritter war es gewesen, der ihren Bruder Hans ermordet hatte, und 
  in die Gestalt eines schwarzen Ritters war auch Torn geschlüpft, als er 
  zuerst in diese Zeit gekommen und sich ins feindliche Heer eingeschlichen hatte.


  Und ein schwarzer Ritter schien auch jetzt wieder an der Spitze des Heeres zu 
  stehen, das Lupis Lupax gegen seine Feinde ins Feld schickte.


  Offenbar hat dieser verdammte Bastard einen Hang zur Theatralik …


  Je genauer der Wanderer den fremden Kämpfer beobachtete, der jetzt 
  weiter hinaus auf die Lichtung ritt, begleitet von einer Meute Lupanen, die 
  in seinem Gefolge aus dem Dickicht drängte, desto deutlicher ging ihm auf, 
  dass er ihn kannte.


  Die Art, wie der Schwarze Ritter auf seinem Pferd saß, seine aufrechte 
  Haltung und seine Manier, die Zügel zu halten, kamen Torn sofort bekannt 
  vor – und einen Augenblick später dämmerte ihm, woher.

 Das ist der Ritter, gegen den ich an der Eiche gekämpft habe. Der 
  mich zum Duell herausgefordert hat und den ich aus dem Sattel gehoben habe.

 Du verdammter Bastard hast mir den Lupanengaul untergejubelt, der euch 
  hierher geführt hat. Das ist der letzte Beweis dafür, dass alles ein 
  abgekartetes Spiel war – und ich bin darauf hereingefallen …


  Die Lupanen schwärmten aus, bezogen rings um ihren Anführer Stellung. 
  Der Ritter ließ seinen Blick über die menschenleere Lichtung und 
  das verlassene Lager schweifen, blickte dann hinauf zu den Bäumen.


  »Gebt euch keine Mühe!«, tönte seine blechern klingende 
  Stimme, die der Wanderer ebenfalls wiedererkannte. Callista neben ihm zuckte 
  erneut zusammen, sagte aber nichts.


  »Wir wissen, dass ihr euch dort oben verschanzt habt«, fuhr der Schwarze 
  Ritter fort. »Jeder Widerstand, den ihr unternehmen werdet, ist völlig 
  zwecklos. Wir werden euch alle vernichten. Alle, hört ihr? Auch derjenige 
  unter euch, der sich einen Wanderer nennt, wird unserer Rache nicht entgehen!«


  Also doch, sah Torn seine dunkelste Befürchtung bestätigt. 
  Sie wissen, dass ich hier bin. Die Grah'tak haben nur darauf gewartet, dass 
  ich zurückkehre. Alles war geplant, von Anfang an.


  Das Duell mit jenem Ritter, der Überfall der Lupanen. Selbst dass ich 
  ihnen entwische, war Teil ihres Plans …


  Der Wanderer hegte keinen Zweifel mehr daran, dass ihn die Bogenschützen 
  absichtlich hatten entkommen lassen. Man hatte wohl angenommen, dass er sich 
  bei seiner Flucht Richtung Sümpfe wenden und dort auf die Waldmenschen 
  treffen würde – und sein Reittier hatte, ohne dass Torn es geahnt 
  hatte, eine Fährte durch den Wald gelegt.


  Es war ein heimtückischer Plan, gegen den er von Beginn an keine Chance 
  gehabt hatte. Die Handschrift von Lupis Lupax war darin nur zu deutlich zu erkennen.

 Du verdammte Ausgeburt der Hölle!

 Schon einmal hast du mich getäuscht, und schon einmal bin ich dir 
  in die Falle gegangen. Ich hatte mir geschworen, mich vorzusehen – und 
  nun habe ich genau das getan, was Lupax von mir erwartet hat …


  Zorn und Frustration ergriffen vom Wanderer Besitz. Entschlossen griff er 
  sowohl nach seinem Schwert als auch nach seinem Lux, um sich den Feinden sowohl 
  mit der sterblichen Waffe als auch mit der Klinge des Lichts zu stellen.


  Doch plötzlich kam ihm noch ein anderer Gedanke.

 Wenn Lupis Lupax' Schergen nur auf mich gewartet und mir eine Falle gestellt 
  haben, dann bedeutet das, dass es ihm in erster Linie um mich geht.

 Wie hatten die Lu'cen doch gesagt? Der Plan der Grah'tak schien sich nicht 
  so sehr darum zu drehen, einen Stau im Fluss der Zeit zu verursachen und die 
  Geschichte zu ändern. Sie schienen es vielmehr auf mich abgesehen zu haben 
  …


  Spontan stand der Wanderer auf, erhob sich aus seinem Versteck, sodass die 
  Lupanen und der Ritter ihn sehen konnten.


  »Torn!«, ächzte Callista entsetzt.


  »Keine Sorge. Ich weiß, was ich tue …«


  Prompt rissen einige der Werwölfe ihre Bögen in Anschlag, um ihre 
  Pfeile auf den Wanderer zu schießen, doch ein scharfer Ruf des vermummten 
  Ritters hielt sie zurück. Mit enttäuschtem Knurren ließen die 
  Lupanen die Bogen wieder sinken.


  »Wusste ich es doch«, sagte der Ritter hämisch, und Torn ahnte, 
  dass das Gesicht unter dem Visier dabei grinste. »Mein Herr und Meister 
  hat vorausgesehen, dass du hierher kommen würdest. Und wie ich sehe, hat 
  er sich nicht getäuscht.«


  »Hat er nicht«, versicherte Torn grimmig. »Aber hat er dir auch 
  gesagt, dass ich dir den Stahl in die Eingeweide rammen und dich ins ewige Verderben 
  befördern werde?«


  »Das muss er wohl vergessen haben«, versetzte der Ritter unbeeindruckt.


  »Ich habe dich schon einmal besiegt«, brachte Torn in Erinnerung, 
  »und ich werde es wieder tun. Wenn du angreifst, werden viele deiner Leute 
  sterben, und du mit ihnen. Ich bin Torn der Wanderer, ein Kämpfer des Lichts!«


  Einige der Lupanen fletschten feindselig die Zähne, andere wichen ein wenig 
  eingeschüchtert zurück. Weit kamen sie jedoch nicht, denn immer mehr 
  ihrer Artgenossen drängten aus dem Unterholz heran, das von Werwölfen 
  nur so wimmeln musste.


  »Meinetwegen seid ihr gekommen!«, fuhr Torn mit lauter Stimme fort. 
  »Ich bin es, den ihr haben wollt. Versucht, mich zu ergreifen, und viele 
  von euch werden einen grausamen Tod sterben. Es gibt jedoch auch eine Möglichkeit, 
  ans Ziel zu kommen, ohne eure Haut zu riskieren.«


  »Und wie sieht diese Möglichkeit aus?«, wollte der Schwarze Ritter 
  wissen.


  »Ich werde mich ergeben und mich euch freiwillig stellen, wenn ihr die 
  Menschen dafür abziehen lasst und ihnen freies Geleit gewährt.«


  »Torn!«, rief Callista entsetzt. »Nein!«


  Der Wanderer drehte sich zu ihr um, sandte ihr einen entschuldigenden Blick. 
  »Es tut mir leid«, sagte er leise, »aber es muss sein …«


  Callista verstummte, während ihr Tränen in die Augen stiegen.


  Auch ihr war klar, dass ihre Leute nicht die geringste Chance gegen die Lupanen 
  haben würden, wenn es zum Kampf kam. Ihre einzige Chance bestand darin, 
  zu verhandeln – und Torn selbst war das einzige Verhandlungsargument, das 
  sie hatten.


  Der Wanderer war wild entschlossen.


  Obwohl er von den Grah'tak hinters Licht geführt worden war, fühlte 
  er sich mitverantwortlich dafür, dass die Lupanen jetzt im Lager standen. 
  Der Wunsch, seine Freunde zu retten, die Frauen und Kinder, die auf der Flucht 
  waren, wog stärker als alles andere.


  Und natürlich wollte er auch Callista retten.


  Sie musste leben – dieser Wunsch war stärker als alles andere. Er 
  würde sie nicht im Stich lassen.


  Nicht noch einmal …


  Einen Augenblick lang tat der fremde Ritter so, als würde er Torns 
  Vorschlag ernsthaft erwägen. Doch das Gelächter, in das er im nächsten 
  Moment ausbrach, bewies in aller Deutlichkeit, dass sein Zögern nur eine 
  Farce gewesen war.


  »Du bietest mir etwas an, das mir bereits gehört, Wanderer«, 
  tönte seine Stimme höhnisch herauf. »Man hat dir bereits einmal 
  die Chance gegeben, dich für deine menschlichen Freunde einzusetzen, und 
  du hast dich nicht an die Abmachung gehalten.«


  »Willst du mir das vorwerfen?«, fragte Torn zurück. »Auch 
  dein Meister hat sich nicht an unser Abkommen gehalten. Er hat die Ländereien 
  verwüstet und die Höfe niedergebrannt, hat unschuldige Menschen getötet, 
  obwohl er mir versprochen hat, ihr Leben zu schonen.«


  »Es steht dir nicht zu, das Handeln meines Herrn zu beurteilen, Wanderer«, 
  erwiderte der Ritter hart. »Du kannst reden, so viel du willst – es 
  ist doch nur ein Zeichen deiner Schwäche. Dein Untergang ist schon beschlossene 
  Sache, ebenso wie der deiner Kumpane. Wir werden nicht weiter verhandeln, sondern 
  die Waffen sprechen lassen. Eure Zeit ist um. All jene, die ihre Hand gegen 
  meinen Meister und König Arndt erhoben hatten, werden heute einen grausamen 
  Tod sterben!«


  Er lachte wieder, und sein Lachen, das hohl und dröhnend aus der Rüstung 
  drang, hörte sich an wie das Gelächter eines Wahnsinnigen.


  Wer immer der Kerl ist, dachte Torn, er ist völlig von Sinnen. 
  Lupis Lupax hat seinen Verstand verwirrt und ihn zu seinem willigen Diener gemacht. 
  Es wird keine Verhandlungen geben. Wir werden kämpfen müssen …


  Mit knappen Befehlen wies der Ritter die Rudelführer an, das Heer in 
  Angriffsposition zu bringen. Inzwischen würden die Lupanen schon auf breiter 
  Front ausgeschwärmt sein und das Lager von mehreren Seiten gleichzeitig 
  angreifen können. Torns gut gemeinter Versuch, das Massaker zu verhindern, 
  war kläglich fehlgeschlagen.


  Der Wanderer duckte sich wieder hinter die hölzerne Brüstung, die 
  das Baumhaus umlief, bedachte Callista und Furr mit bedauernden Blicken.


  »Tut mir leid«, sagte er.


  »Du hast getan, was du konntest«, gab Furr zurück. »Es ist 
  nicht deine Schuld.«


  »Mir tut es überhaupt nicht leid«, sagte Callista und gab ihm 
  ihre Hand, hatte ein dünnes Lächeln auf den Lippen. »Wenigstens 
  werden wir gemeinsam kämpfend untergehen.«


  Torn nickte nur, wusste nichts darauf zu erwidern. Die Tapferkeit dieser Menschen 
  beeindruckte ihn. Selbst im Angesicht des Grauens bewahrten sie die Fassung.


  Im nächsten Moment erklang dumpfer Trommelschlag.


  Der Angriff begann.

 


  Die Lupanen verfielen in wüstes Gebrüll, das nicht nur von der Lichtung 
  aufstieg, sondern auch von jenseits des Dickichts, aus den Bäumen und dem 
  umliegenden Wald. Die Werwölfe schienen überall zu sein, zu Hunderten, 
  zu Tausenden.


  Ihre Übermacht war so erdrückend, dass es geradezu lächerlich 
  wirkte, sich ihnen mit einer Handvoll leicht bewaffneter Bogenschützen 
  entgegenstellen zu wollen.


  Doch genau das hatten Callista und ihre Leute vor. Es ging um das Überleben 
  der Frauen und Kinder, deren Rückzug sie decken mussten. Je länger 
  sie aushielten, desto wahrscheinlicher war es, dass die Unschuldigen entkamen 
  …


  Ein letzter Blick zwischen Torn und Callista, dann ein Zeichen an die Bogenschützen, 
  sich bereit zu halten. Jetzt kam alles darauf an, den richtigen Augenblick abzuwarten.


  Immer mehr Lupanen drängten auf die Lichtung, und auf einen Befehl ihrer 
  Rudelführer hin schossen sie ihre Pfeile ab.


  Ein ganzer Schwarm todbringender Geschosse stieg in die Luft, hoch über 
  die Bäume, und hagelte im nächsten Moment auf die Menschen nieder, 
  die sich auf den Bäumen und in den Behausungen verschanzt hatten.


  »In Deckung!«, erscholl Torns Ruf, und Callista, Furr und er duckten 
  sich unter das mit Zweigen gedeckte Dach.


  Die Pfeile prasselten herab und bohrten sich in das Holz. Einer der Pfeile brach 
  durch die dünne Decke und hämmerte dicht neben Torn ins Holz, wo er 
  bebend stecken blieb. Vor irgendwo erklang der Schrei eines Getroffenen.


  »Jetzt!«, brüllte Torn aus Leibeskräften.


  Der Augenblick war günstig. Noch ehe die Bogenschützen der Wölfe 
  dazu kamen, einen zweiten Pfeil auf die Sehnen zu legen, musste der Gegenangriff 
  erfolgen – und die Waldmenschen ließen sich nicht lange bitten.


  Schon wenige Augenblicke später tauchten sie aus ihrer Deckung empor und 
  schossen ihre eigenen Geschosse ab – keine gewöhnlichen Pfeile, sondern 
  Brandgeschosse, die sie in aller Eile angesteckt hatten. Auch Furr und Callista 
  legten ihre Bogen an und schossen.


  In einem Bogen stachen die Pfeile hinab zum Boden – glühende Punkte 
  im fahlen Morgenlicht, die graue Rauchschwaden hinter sich her zogen und in 
  das Dickicht stachen, das die Lichtung umgab.


  Die Bogenschützen hatten erst gar nicht auf die Lupanen gezielt, die sie 
  mit ihren Pfeilen doch nicht verwunden konnten, sondern auf das Unterholz, das 
  trocken genug war, um sofort Feuer zu fangen. Die Feuchtigkeit des Bodens würde 
  dafür sorgen, dass sich die Flammen nicht weiter ausbreiteten, doch der 
  Wall, der das Lager nach vorn schirmte, stand schon Augenblicke später 
  in lodernden Flammen.


  Die Lupanen kreischten und brüllten wütend – wie viele dämonische 
  Kreaturen hatten auch sie Angst vor dem Feuer. Zwar nutzten sie es, ihrer menschlichen 
  Herkunft entsprechend, doch waren außer Kontrolle geratene Feuersbrünste 
  auch für sie eine Gefahr.


  Das lodernde Unterholz barst auseinander, und noch mehr Lupanen drängten 
  panisch auf die Lichtung. Nicht wenige davon hatten Feuer gefangen und rannten 
  als lebende Fackeln durch die Reihen ihrer Artgenossen, steckten auch sie in 
  Brand. Grässliche Schreie lagen über der Lichtung, als einige Werwölfe 
  nicht aus dem lodernden Inferno herausfanden und dort entsetzliche Qualen litten.


  »Zum Angriff! Zum Angriff!«, brüllte der Schwarze Ritter wütend, 
  der inmitten seiner brennenden und heulenden Schergen auf dem Pferd saß 
  und sein Schwert über dem Kopf schwang. »Zahlt ihnen heim, was sie 
  euch angetan haben!«


  Die Rudelführer gaben den Befehl unter wüstem Gebrüll weiter, 
  und diejenigen der Lupanen, die den Bäumen am nächsten waren, setzten 
  zum Sturm an, gefolgt von ihren brennenden und angesengten Artgenossen.


  Durch den lodernden Schutzwall war fürs Erste sichergestellt, dass keine 
  weiteren Lupanen auf die Lichtung nachrückten, und die Verteidiger hatten 
  es mit einer noch überschaubaren Zahl von vielleicht zweihundert Wolfskämpfern 
  zu tun – denen sie schon im nächsten Moment eine weitere Überraschung 
  bereiteten.


  Erneut schickten die Bogenschützen den Angreifern gefiederte Grüße 
  entgegen, diesmal keine Brandgeschosse mehr, sondern gewöhnliche Pfeile, 
  die sie mitten in die Reihen der Angreifer sandten. Die Lupanen kümmerten 
  sich in ihrer Raserei nicht darum, rechneten fest damit, dass ihnen die Geschosse 
  der Sterblichen nichts anhaben konnten.


  Und wieder unterlagen die Bestien einem folgenschweren Irrtum.


  Denn durch den Aufruhr und die Panik, die das Feuer unter ihnen verursacht hatte, 
  war ihre negative Aura geschwächt – und das, wie Torn aus Erfahrung 
  wusste, machte die Werwölfe verwundbar …


  Wie todbringende Blitze fuhren die Pfeile der Verteidiger unter sie, fällten 
  einige Krieger aus ihren Reihen. Torn sah, wie ein Lupane von Callista getroffen 
  wurde und zu Boden sank. Ein weiterer Werwolf bekam einen Pfeil von Furr in 
  die Kehle und fiel gurgelnd nach hinten.


  Doch so blutigen Tribut die Geschosse der Verteidiger auch unter den Lupanen 
  forderten – aufhalten konnten sie sie nicht.


  Schon wenige Augenblicke später hatten die Wolfsbestien die Bäume 
  erreicht und begannen, daran emporzuklettern, arbeiteten sich mit gefletschten 
  Zähnen an der knorrigen Rinde empor. In ihren Augen loderte blindwütiger 
  Durst nach Blut und Rache.


  Furr, Callista und die anderen Bogenschützen beugten sich weit über 
  die Brüstung, um ihre Pfeile abzuschießen. Dort bekam ein Lupane 
  einen Pfeil in seinen weit aufgerissenen Rachen, einem anderen wurde der Schädel 
  durchbohrt, als eines der Geschosse durch sein Auge drang. Doch jetzt forderte 
  der Kampf auch unter den Verteidigern die ersten Verluste, die gezwungen waren, 
  ihre Deckung zu verlassen, um die Angreifer abzuwehren.


  Speere und Pfeile, die von den Lupanen geschickt wurden, stachen in die Höhe 
  und hielten blutige Ernte. Torn hört einen verzweifelten Schrei, sah, wie 
  einer der Waldmänner von zwei Pfeilen gleichzeitig getroffen wurde und 
  in die Tiefe stürzte, mitten unter die Masse der heranstürmenden Lupanen, 
  die unter zornigem Gebrüll über ihn herfielen.


  »Verdammte Bastarde!«, schrie Furr gegen ihr Gebrüll an. »Ich 
  werde euch zeigen, was es heißt, sich mit mir anzulegen! Kommt doch, wenn 
  ihr uns haben wollt – wir werden euch gebührend willkommen heißen 
  …!«


  Wieder beugte er sich vor und ließ zwei Pfeile von seiner Sehne.


  Der erste traf einen Lupanen in die Kehle und fegte ihn vom Baum, wobei er noch 
  zwei seiner Artgenossen mit sich riss. Der zweite Pfeil durchschlug den Helm 
  eines Lupanen, der sich gerade anschickte, den Baum zu erklimmen. Den Pfeil 
  in seinem Haupt, rannte der Werwolf noch einige Schritte weiter, bis ihm zu 
  dämmern schien, was geschehen war. Dann brach er jaulend zusammen.


  »Habt ihr das gesehen?«, fragte Furr begeistert und wandte sich zu 
  Torn und Callista um. »Dieser räudige Bastard hat …«


  Weiter kam Callistas Stellvertreter nicht. Sein Brustkorb barst in einer Kaskade 
  von Blut, und das spitze Ende eines Spießes trat daraus hervor.


  Furr wankte, blickte mit einer Mischung aus Überraschung und Entsetzen 
  an sich herab und fiel leblos nach vorn. Hinter ihm war ein Lupane, der über 
  die Brüstung stierte. Unbemerkt hatte er sich bis zum Baumhaus emporgearbeitet.


  Callista, die einen schrillen Schrei ausgestoßen hatte, reagierte augenblicklich 
  und ließ einen Pfeil von der Sehne schnellen. Das Geschoss zuckte durch 
  die Luft und traf den Lupanen in die Brust. Doch die Kreatur, die von besonderer 
  Bosheit erfüllt zu sein schien, lachte nur.


  »Warte, du Bastard«, knurrte Torn – und die menschliche Tarnung 
  des Wanderers verblasste.


  Das pulsierende Blau der Plasmarüstung kam darunter zum Vorschein, die 
  weiß glühenden Schlitze der Helmmaske, mit denen der Wanderer den 
  Werwolf betrachtete. Der Wanderer warf das Schwert, das er in der Hand gehalten 
  hatte, und zündete im gleichen Moment sein Lux.


  Die eiserne Klinge wirbelte durch die Luft und traf den Lupanen mitten ins Herz. 
  Die Kreatur, die sich gerade angeschickt hatte, die Brüstung zu erklimmen, 
  um über Callista herzufallen, hielt inne, ihre Augen weiteten sich.


  Im nächsten Moment flirrte die Klinge des Lichts heran, und der Kopf der 
  Kreatur flog in weitem Bogen davon, gefolgt von ihrem Torso, der leblos von 
  der Brüstung kippte.


  Callista, die sich um Furr gekümmert hatte, bedeutete Torn mit einem Kopfschütteln, 
  dass für den hünenhaften Unterführer jede Hilfe zu spät 
  kam. Gleichzeitig war von jenseits der hölzernen Brüstung, die das 
  Baumhaus umlief, schon wieder zorniges Gebrüll zu hören.


  Der Angriff war in seine entscheidende Phase getreten.


  Der Nahkampf hatte begonnen!


  Auch auf den anderen Bäumen war es den Werwölfen gelungen, die Plattformen 
  zu erklimmen, auf denen die notdürftigen Behausungen errichtet worden waren. 
  Mit blanken Klingen und messerscharfen Klauen fielen die Lupanen über die 
  Verteidiger her, und ein entsetzliches Handgemenge entbrannte.


  Die letzten Pfeile, die noch auf den Sehnen lagen, wurden aus nächster 
  Nähe abgeschossen. Danach blieb den Waldmenschen nichts anderes, als zu 
  Messern, Schwertern und Dolchen zu greifen, in deren Handhabung sie nur wenig 
  Erfahrung hatten. Zwar hatte die Unverwundbarkeit ihrer Gegner Scharten erlitten, 
  doch der Wildheit und ungezähmten Körperkraft der Lupanen hatten sie 
  kaum etwas entgegenzusetzen.


  Mehrere Werwölfe quollen gleichzeitig über den Rand der Brüstung 
  und wollten sich auf Torn und Callista stürzen.


  »Lutrikan!«


  Torn ließ die Klinge des Lichts einen weiten Bogen beschreiben und dann 
  herabfallen wie das Beil des Henkers. Der Vorderste der Lupanen bekam den Schädel 
  gespalten, noch ehe er begriff, was mit ihm geschah. Der zweite kam noch dazu, 
  mit seiner Klinge nach Torn zu stechen, was ihm jedoch schlecht bekam.


  Das Lux wirbelte heran und durchtrennte den Unterarm des Lupanen. Seine Klaue 
  flog mit der Klinge davon, die sie umklammert hielt. Noch ehe sich der Werwolf 
  von seinem Schrecken erholt hatte, zuckte eine kurze Klinge heran und durchstieß 
  seine Kehle, ehe ihn ein kräftiger Fußtritt von der Plattform fegte.


  »Das ist für Furr«, brüllte Callista ihm hinterher.


  Schon waren die nächsten Angreifer zur Stelle. Torn erwischte sie mit einem 
  einzigen Streich, sodass sie jenseits der Brüstung verschwanden. Dafür 
  gelang es einer ganzen Meute, die andere Seite der Plattform zu erklimmen, von 
  wo sie sich jetzt drohend näherte, die Waffen schwingend und die Zähne 
  gefletscht.


  Torn und Callista standen Rücken an Rücken. Sie wussten, dass sie 
  in dem Moment keine Chance mehr haben würden, in dem die Lupanen sie von 
  zwei Seiten gleichzeitig angriffen. Sie mussten sich zurückziehen …


  Vorsichtig traten sie den Rückzug an, bewegten sich auf den Steg hinaus, 
  der Callistas Baumhaus mit dem nächsten verband. Dort hielten die Waldmenschen 
  – unter ihnen der Rote Bert und Milo – bislang noch die Stellung und 
  setzten sich tapfer gegen alle Angriffe zur Wehr.


  Unten auf der Lichtung herrschte Chaos. Noch immer strömten Werwölfe 
  aus dem brennenden Dickicht auf die Lichtung, wollten auf die Bäume, um 
  sich für die Schmach und den Schmerz zu rächen. Vom brennenden Dickicht 
  stieg dichter Rauch auf, der in Richtung der Baumhäuser stieg und die Szenerie 
  vernebelte, sie noch unübersichtlicher machte. Bald waren im dichten, stinkenden 
  Rauch nur noch die Schreie der Verwundeten und Sterbenden zu hören, begleitet 
  vom Gebrüll der Lupanen.


  Torn und Callista zogen sich weiter zurück. Ein Lupane, der glaubte, ihnen 
  folgen zu müssen, bezahlte seine Unvorsichtigkeit mit dem Leben. Ein weiterer 
  Werwolf setzte ihm nach und wollte sich im Sprung auf Torn stürzen!


  Die erhobene Lichtklinge des Wanderers fing ihn auf und durchbohrte ihn. Leblos 
  stürzte er in die Tiefe.


  Endlich hatten der Wanderer und Callista die andere Seite des Stegs erreicht 
  und schlossen sich Milo und den anderen an. Eine Meute Werwölfe, die unter 
  wütendem Geheule herüberstürmte, kam nicht weit – mit einem 
  Streich seines Lux durchtrennte der Wanderer den Steg. Seiner Verankerung beraubt, 
  kippte das leichte Konstrukt hinab und entlud seine jaulende Besatzung in die 
  Tiefe.


  Torn stellte sich erneut Callista zur Seite, die Seite an Seite mit ihren Freunden 
  die Werwolfsmeute bekämpfte, die den Baum erklimmen wollte. Bei nicht wenigen 
  Baumhäusern war ihnen dies bereits gelungen, und die Menschen dort setzten 
  sich tapfer zur Wehr, fochten jedoch einen aussichtslosen Kampf.


  Immer mehr von ihnen fielen unter den Pranken und Schwertern der Lupanen, und 
  es war nur eine Frage der Zeit, bis Lupis Lupax' Fluch Wirkung zeigen und sie 
  selbst zu mordenden Bestien werden würden. Das war das Schlimmste im Kampf 
  gegen die Lupanen – wer ihnen zum Opfer fiel, der wurde selbst wie sie 
  …


  Der Wanderer ließ sein Lux kreisen, köpfte zwei Lupanen auf einen 
  Streich und befreite damit ihre gequälten Seelen. Ein weiterer Werwolf 
  katapultierte sich mit einem Sprung über die Brüstung und setzte auf 
  einen der Verteidiger zu. Sein Dolch stieß vor, und er verwundete einen 
  der Waldmänner tödlich, ehe ein Streich von Torns Lux ihn in zwei 
  Hälften teilte.


  Der Wanderer drehte sich um, um nach dem Verwundeten zu sehen. Der Mann hatte 
  einen Stich in den Bauch abbekommen. Blut pulsierte aus der Wunde. Die Züge 
  des Mannes waren bleich und von Schmerz verzerrt.


  »Bitte«, hauchte er leise. »Lasst nicht zu, dass … dass 
  ich werde wie sie …«


  Torn nickte.


  Es mochte so aussehen, als ob das Leben dieses Mannes in wenigen Augenblicken 
  enden würde, doch schon kurz darauf würde er erneut erwachen, zu einem 
  Leben, das diese Bezeichnung nicht mehr verdiente. Nur seine menschliche Seite 
  würde sterben. Seine Seele würde gefangen sein im Körper einer 
  Bestie …


  »Leb wohl, mein Freund«, sagte der Wanderer leise und stach mit dem 
  Lux zu.


  Die Klinge durchbohrte das Herz des Verwundeten und setzte seinen Qualen ein 
  Ende, ersparte seiner Seele ein Schicksal, das tausendmal schlimmer war als 
  der Tod.


  Torn schaute sich um.


  Rings auf der Plattform war ein heftiger Kampf entbrannt, ein zähes Ringen 
  um jeden Zentimeter Boden. Auch bei den anderen Baumhäusern wurde noch 
  gekämpft, aber immer mehr Waldmänner fielen unter den brutalen Attacken 
  der Wolfskämpfer. Der Wanderer ließ seine Klinge zu einem langen 
  Stab werden, der in seiner Rechten wirbelte und glühendes Verderben unter 
  die Lupanen schickte.


  Einer der Wölfe, der sich von hinten auf Milo und Callista hatte stürzen 
  wollen, wurde mit einem Streich enthauptet. Ein weiterer, der ihm folgte, wurde 
  von pulsierender Energie durchbohrt.


  Der Wanderer fuhr herum und sprang den anderen Verteidigern bei, half ihnen, 
  sich einer Wolfsmeute zu erwehren, die geifernd und grollend über die Brüstung 
  setzte.


  Das Lux, das Torn von seinem Waffenmeister Custos erhalten hatte, fuhr wie ein 
  Blitz unter sie, durchtrennte Fell und Knochen und sehnige Glieder. Die Lupanen 
  heulten vor Wut und Schmerz, und zum ersten Mal war in ihren gelben Raubtieraugen 
  auch Furcht zu sehen.


  Die blau flammende Klinge des Lux spiegelte sich darin, ehe sie heranzuckte, 
  um Schädel zu spalten und sich in weit aufgerissene Schlünde zu bohren. 
  In einem Sturzbach von Dämonenblut, der sie mit sich fortzureißen 
  schien, verschwanden die Lupanen auf der anderen Seite der Brüstung und 
  tauchten nicht wieder auf.


  Eine kurze Kampfpause trat ein, in die Milo unter heftigem Keuchen sagte: »Es 
  hat keinen Zweck mehr! Die meisten von uns sind tot oder verwundet. Wir können 
  sie nicht mehr länger aufhalten.«


  »Und wenn schon«, erwiderte Callista grimmig. »Wir bleiben und 
  kämpfen bis zuletzt.«


  »Bisweilen«, zitierte Torn eine alte Weisheit der Wanderer, »ist 
  Rückzug die beste Alternative. Milo hat recht. Ihr habt getan, was ihr 
  konntet. Inzwischen müssten die Frauen und Kinder in Sicherheit sein. Es 
  ist an der Zeit, sich selbst zu retten.«


  »Wozu?«, schnaubte Callista.


  »Um zurückzuschlagen«, antwortete der Rote Bert. »Nicht 
  hier, sondern an einem anderen Ort. Später …«


  Callista blickte zögernd von einem zum anderen, schaute dann Torn an.


  »Sie haben recht«, stimmte der Wanderer den beiden zu. »Schon 
  zu viele sind heute gestorben. Ein sinnloses Opfer nützt keinem.«


  Die junge Frau, die die Waldmenschen zu ihrer Anführerin gewählt hatten, 
  wandte sich ab und blickte über die Brüstung hinab auf das Lager, 
  über dem dichte Rauchschwaden standen. Die Zahl der Lupanen, die dort unten 
  tobten, hatte sich nicht verringert – im Gegenteil.


  Das Feuer, das die Verteidiger entfacht hatten, war nahezu heruntergebrannt, 
  und weitere Werwölfe drängten aus den Tiefen des Waldes heran. So 
  viele, dass man sie nicht mehr zählen konnte …


  »Also gut«, sagte sie leise und nickte. »Rückzug.«


  »Zerstreut euch in alle Winde«, riet Torn den Kämpfern. »Trennt 
  euch, geht höchstens zu zweit und versucht, euch irgendwie durchzuschlagen. 
  Nur so habt ihr vielleicht eine Chance.«


  »Verstanden«, bestätigte Milo. »Was ist mit Euch, Callista?«


  »Ich werde bei ihr bleiben«, erklärte Torn. »Wenn alles 
  gut geht, sehen wir uns im Versteck.«


  »Lebt wohl«, sagte der morowische Bauer mit Tränen in den Augen 
  – dann wandte er sich ab, griff nach einem Seil und schwang sich daran 
  über die Brüstung. Seine Leute folgten ihm, evakuierten in Windeseile 
  das Baumhaus.


  Keine Sekunde zu früh, wie sich herausstellte.


  Denn die Lupanen, die durch den brennenden Gürtel kamen und neu auf die 
  Lichtung drängten, hatten Pfeil und Bogen bei sich und begannen erneut, 
  die Baumhäuser mit einem Hagel aus todbringenden Geschossen zu bestreichen.


  Torn und Callista duckten sich hinter die Deckung, die vom Einschlag der Pfeile 
  dumpf widerhallte.


  Dann, als eine Pause eintrat, riss der Wanderer seine Gefährtin zu sich 
  in die Höhe und zog sie mit sich fort, wobei er sie mit seinem leuchtenden 
  Körper abschirmte. Ein Rudel Pfeile flog heran, die der Wanderer mit seinem 
  zum Schild geformten Lux abwehrte.


  Dann hatten auch Torn und Callista das andere Ende der Plattform erreicht. Der 
  Wanderer steckte sein Lux ein, griff nach dem Seil und fasste mit dem anderen 
  Arm um Callistas Hüfte.


  »Festhalten!«, schärfte er ihr ein und stürzte sich im nächsten 
  Moment in die gähnende, von Rauchschwaden durchzogene Tiefe.


  Die ersten Meter des Sturzes waren freier Fall – dann spannte sich das 
  Seil, und Callista und der Wanderer wischten mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  über den Köpfen der Lupanen hinweg und gelangten so in deren Rücken. 
  Noch während Torn das Seil losließ und mit Callista dem Boden entgegenfiel, 
  griff seine freie Hand nach dem Griff des Lux und zündete es.


  Die Plasmaklinge stach aus dem Heft und verbreitete grellen Schein, der die 
  Werwölfe für einen Moment blendete. Im nächsten Moment landeten 
  der Wanderer und seine Gefährtin unter ihnen, und mit kaltem Zischen schnitt 
  die Klinge des Lichts in die tobende Menge der Lupanen.


  Die beiden Werwölfe, die Torn am nächsten standen, wurden von einem 
  Streich der Waffe gefällt, während Callista mit ihrem Dolch zustieß 
  und eine weitere der Bestien niederstach. Noch zweimal ließ Torn die Klinge 
  des Lichts niedergehen – dann war der Weg zur Pferdekoppel frei, wo noch 
  immer einzelne Tiere gefangen waren und wiehernd vor Angst nach ihren Herren 
  schrien.


  »Lauf, Callista! Zu den Pferden«, rief Torn seiner Gefährtin 
  zu, und die junge Frau rannte durch die Rauchfetzen, die das Lager bedeckten 
  und die Situation chaotisch und unübersichtlich machten.


  Er selbst zog sich ebenfalls zurück, blieb jedoch den Lupanen zugewandt, 
  die jeden Augenblick wieder aus den Rauchschwaden angreifen konnten.


  »Der Wanderer«, erscholl es knurrend rings umher – viele Lupanen 
  behielten trotz ihrer Verwandlung die Fähigkeit zu sprechen. »Er hat 
  eine Klinge aus Licht bei sich, eine mächtige Waffe!«


  »Ein Zauberschwert!«, rief ein anderer, und das genügte, um die 
  Lupanen für einige Augenblicke auf Distanz zu halten. Dann jedoch erklang 
  das wüste Gebrüll ihrer Rudelführer, die sie unbarmherzig antrieben 
  – und einige der fürchterlichen Gestalten sprangen aus den Rauschwaden 
  und stürzten sich mit heiserem Gebrüll auf Torn.


  Das Lux in der Hand des Wanderers wirbelte.


  Elegant ließ Torn die Waffe über seinem Kopf kreisen, beraubte einen 
  der Angreifer seiner Vorderläufe. Jaulend wand sich die verwundete Kreatur 
  am Boden. Torn hätte ihr den Gnadenstoß gegeben, wären nicht 
  zwei weitere Lupanen über ihn hergefallen, derer er sich erwehren musste. 
  Blutbefleckte Klingen stießen vor und tasteten nach ihm. Einer von ihnen 
  konnte der Wanderer ausweichen, die zweite traf ihn in der Seite und verletzte 
  das Plasma der Rüstung.


  Torn fühlte heißen Schmerz. Gleißendes Plasma trat aus der 
  Wunde aus und bemühte sich, sie zu verschließen. Der Werwolf lachte 
  keuchend und griff ein zweites Mal an. Diesmal jedoch war Torn besser vorbereitet.


  Trotz der Schmerzen, die durch seine linke Körperhälfte tobten, fasste 
  er das Lux mit beiden Händen und wehrte den Angriff des Lupanen ab. Lichtklinge 
  und Dämonenschwert prallten aufeinander, es gab eine Entladung von Energie, 
  die den Angreifer zurückprallen ließ.


  Der Lupane geriet ins Taumeln und ließ seine Deckung fallen – das 
  Lux fuhr herab und drang zwischen Schulter und Hals in seinen Körper ein, 
  schmetterte ihn zu Boden.


  Der andere Werwolf, den Torn für einen Moment aus den Augen verloren hatte, 
  fauchte. Der Wanderer vernahm das Geräusch unmittelbar hinter sich. In 
  einem jähen Impuls ließ er das Lux herumwirbeln und stieß es 
  nach hinten dem zweiten Angreifer entgegen, den die Klinge aufspießte.


  Das Lux fuhr durch die Brust des Werwolfs und ließ sie bersten. Leblos 
  sank der Torso nieder. Doch schon waren im dichten Rauch neue Schatten zu sehen, 
  die sich näherten. Ein Reiter, der geradewegs auf den Wanderer zukam …


  »Torn!«


  Der Reiter brach durch die Rauchschwaden. Torn erkannte erleichtert, dass es 
  Callista war, die mit mörderischem Tempo heransprengte.


  »Spring auf!«, rief sie ihm zu und streckte ihre Hand aus, während 
  sie auf donnernden Hufen heranwischte.


  Der Wanderer wartete den geeigneten Augenblick ab, fasste dann Callistas Arm 
  und sprang hinter ihr auf den Rücken des ungesattelten Tieres, dessen Muskeln 
  unter dem schweißnassen Fell arbeiteten.


  In wildem Zickzack lenkte Callista das Pferd durch die Rauchschwaden zur rückwärtigen 
  Seite des Lagers, wohin die Lupanen noch nicht so zahlreich vorgedrungen waren.


  Immer wieder tauchten aus den beißenden Schwaden sehnige, fellbesetzte 
  Gestalten auf, die wild zu brüllen begannen, sobald sie das Pferd und seine 
  beiden Reiter erblickten. Callista ritt einige von ihnen nieder, einen anderen 
  brachte Torn zum Schweigen, indem sein Lux einen waagrechten Halbkreis beschrieb. 
  Torso und Kopf des Werwolfs fielen getrennt zu Boden.


  Dann hatten Torn und Callista die rückwärtige Seite des Lagers erreicht, 
  wohin das Feuer noch nicht übergegriffen hatte. Sie sahen keinen der Waldkämpfer, 
  konnten nur hoffen, dass auch Milo und die anderen es geschafft hatten, sich 
  hierher durchzuschlagen.


  Tollkühn lenkte Callista das Pferd in das Dickicht, ließ es über 
  umgestürzte Baumstämme und dichtes Unterholz hinwegsetzen. Dann umfing 
  sie das dichte, feuchte Dunkel des Waldes mit seinen unzähligen Moor- und 
  Sumpflöchern, doch Callista schien die Gegend genau zu kennen und hatte 
  kein Problem, sich vom Sattel aus zurechtzufinden.


  Unbarmherzig trieb sie das Tier noch weiter hinein in den Sumpf, dirigierte 
  es über schmale Landbänke und trügerisch aussehenden Boden, während 
  sie große, laubbedeckte Senken mied, unter denen sie das Verderben wusste.


  Torn blickte sich mehrmals um, konnte jedoch keine Verfolger ausmachen.


  Eigentlich hätte ihn das beruhigen müssen, doch der Wanderer hatte 
  schon zu oft gegen die Grah'tak gekämpft.


  Er war nicht beruhigt, sondern das Gegenteil war der Fall …


 

 

5. Kapitel

 


  Im Laufschritt rannten Milo, der Rote Bert und zwei andere Waldmänner, 
  denen mit ihnen die Flucht gelungen war, durch den Wald und über das sumpfige 
  Gelände. Auch sie kannten die Gegend genau und wussten, von welchen Löchern 
  sie sich fernhalten mussten. Doch ungleich mehr Sorge als der Sumpf bereiteten 
  ihnen die Wölfe …


  »Sie … folgen … uns nicht«, stellte Milo mit einem Blick 
  über die Schulter fest und blieb stehen, verharrte, um keuchend nach Atem 
  zu ringen.


  »Nicht stehen bleiben«, ermahnte ihn Bert, dessen rotes Haar in schweißnassen 
  Strähnen hing. »Wir müssen weiter, los!«


  »Nur einen Augenblick … bitte … kann nicht mehr …«


  Bert blieb stehen und blickte sich nervös um. Sein blank gezogenes Messer 
  hielt er in der Hand, wissend, dass es im Notfall herzlich wenig nutzen würde.


  »Los, weiter«, beschwerten sich die anderen. »Wir dürfen 
  nicht zurückbleiben. Die Wölfe sind uns sicher schon auf den Fersen.«


  »Geht weiter«, wies Bert sie an. »Torn hat uns ohnehin aufgetragen, 
  uns in kleine Gruppen aufzuteilen und allein durchzuschlagen. Wir sehen uns 
  im Versteck.«


  Der junge Mann wollte widersprechen, ließ es aber bleiben. Alles in ihm 
  drängte ihn dazu, die Beine in die Hand zu nehmen und zu laufen. Weg, nur 
  schnell weg …


  »Einverstanden«, stieß er hervor, und er und sein junger Begleiter 
  wandten sich um und rannten weiter, waren schon kurz darauf im Dickicht verschwunden.


  »Komm, mein Freund«, sagte Bert und reichte Milo die Hand. »Ich 
  werde dich stützen, dann geht es leichter. Ich …«


  Plötzlich ein Geräusch aus der Richtung, in der die beiden jungen 
  Männer verschwunden waren.


  Ein dumpfes Platschen, gefolgt von hässlichem Schmatzen. Dann ein Schrei, 
  der jäh verstummte.


  »Was war das?«, fragte Milo.


  »Ich weiß nicht …«


  Die beiden Männer starrten einander an, und noch ehe sie dazu kamen, einen 
  klaren Gedanken zu fassen, begann sich der Sumpf ringsum zu bewegen.


  »Sieh dir das an!«


  »Ich sehe es …!«


  Die Laubdecke, die das Sumpfloch bedeckte, begann sich zu heben, wölbte 
  sich nach oben, als verberge sich in ihrer Tiefe etwas, das emporsteigen wollte.


  Verschreckt wichen Milo und Bert zurück, starrten auf die sich wölbende 
  Oberfläche, die im nächsten Moment zerplatzte wie eine eitrige Blase.


  Grüner, stinkender Schlamm spritzte nach allen Seiten – und aus der 
  Tiefe des Sumpfs stiegen mehrere Gestalten, deren bloßer Anblick die beiden 
  Männer mit Schrecken erfüllte.


  »Sie sind es«, hauchte Bert, während namenloses Grauen ihn packte. 
  »Sie sind zurückgekehrt …«

 


  Auf donnernden Hufen, die über den morastigen Boden zu fliegen schienen, 
  beförderte Callistas Pferd sie und Torn durch die Sümpfe, fort vom 
  Lager und den Lupanen, die dort wüteten.


  Es war eine wilde Flucht durch den von zahllosen Sumpflöchern durchzogenen 
  Wald. Mächtige und knorrige Wurzeln spannten sich über dem Boden, 
  die Stämme der Bäume waren von Moos bedeckt und die Kronen so dicht, 
  dass sie kaum Tageslicht durchließen.


  Schummriges Halbdunkel herrschte, dunstige Schwaden lagen über dem Boden. 
  Wer hier einen Fehltritt tat oder sich verirrte, der war verloren.


  Doch Callista kannte die Sümpfe.


  Schon als Kind war sie oft hierher gekommen, hatte ihr Vater sie mit auf die 
  Jagd genommen.


  Die Kenntnis des Orts kam ihr jetzt zugute.


  Mit traumwandlerischer Sicherheit lenkte die junge Frau das Pferd durch die 
  triste und unheimliche Szenerie. Kein Laut war mehr zu hören, der Hufschlag 
  des Pferdes wurde durch den morastigen Boden gedämpft. Die Feuchtigkeit 
  war allgegenwärtig. Die Zeit schien hier träger zu fließen als 
  anderswo, und mit Schrecken erkannte Torn, woran das lag.

 An der Präsenz des Bösen.

 Etwas nähert sich, ich kann es fühlen.

 Ich spüre die Gefahr …


  Auch das Pferd schien zu wittern, dass etwas nicht stimmte. Schlagartig 
  blieb es stehen, warf aufgeregt den Kopf auf und ab, als wollte es seinen beiden 
  Reitern etwas zu verstehen geben.


  Callista verstand nicht, wollte das Tier weiter antreiben, bis Torn ihr die 
  Hand auf die Schulter legte.


  »Schhh«, machte der Wanderer, während er sich wachsam umblickte.


  »Was ist?«, fragte sie fast unhörbar.


  »Irgendetwas stimmt nicht.«


  »Was ist es? Die Lupanen?«


  Der Wanderer schüttelte den Kopf, hielt weiter wachsam Umschau, sein Lux 
  in der Hand.


  Die Lupanen waren es nicht, soviel konnte er mit Sicherheit sagen – aber 
  was war es dann?


  Er wusste es nicht, doch er brauchte auch nicht länger darüber zu 
  rätseln. Denn im nächsten Moment offenbarte sich das Geheimnis.


  Die beiden Sumpfpfuhle, die zur Rechten und zur Linken des Pfades lagen, begannen 
  plötzlich zu blubbern und Blasen zu werfen. Laub wirbelte auf, als würde 
  ein Sturm aus der Tiefe es in die Höhe blasen.


  Dann begann sich, allen Gesetzen der Physik widersprechend, das Wasser des Sumpfes 
  zu wölben.


  Wie eine gewaltige Blase schwoll es an, zu beiden Seiten des Weges, sodass das 
  Pferd unwillkürlich zurückwich. Callista hatte alle Hände voll 
  zu tun, es am Durchgehen zu hindern.


  »Was ist das?«, fragte sie ängstlich.


  Die Blasen platzten.


  Darunter kamen undeutliche, von Schlamm triefende Gestalten zum Vorschein, die 
  durch das Wasser zum Ufer wateten. Dabei floss der Schlamm an ihnen herab und 
  offenbarte ihr wirkliches Aussehen.


  Callista gab einen entsetzten Schrei von sich.


  Es waren Krieger, bewaffnet mit rostigen Schwertern und Schilden, die auf sie 
  zu marschierten.


  Doch jene Kämpfer, die sich aus der Tiefe des Sumpfes erhoben hatten, waren 
  nicht mehr am Leben.


  Längst nicht mehr.


  Dass sie sich dennoch erhoben und dem stinkenden Pfuhl entstiegen, lag an der 
  bösen Macht, die sie zu Lebzeiten umgeben und sie zu Kreaturen der Finsternis 
  gemacht hatte. Sie sorgte auch weiterhin dafür, dass sie sich bewegten 
  und Angst und Schrecken verbreiteten, obwohl das Leben längst aus ihnen 
  gewichen war.


  Ihr Anblick war fürchterlich.


  Torn sah Skelette, von denen stinkender Schlamm troff. Es waren die Körper 
  von Menschen, die einst Lupanen gewesen waren – jenen Lupanen, die Callista 
  und ihre Leute in ihrem aufreibenden Krieg gegen die Werwölfe in den Sumpf 
  gelockt und darin versenkt hatten.


  Doch wie Torn befürchtet hatte, hatte das nicht ausgereicht, um sie zu 
  töten.


  In den Tiefen der Sümpfe, getrennt von der Aura ihres Ordensherrn, waren 
  die Körper der Lupanen innerhalb kürzester Zeit zerfallen. Ihr Fell 
  und ihr Fleisch waren verschwunden, ihre deformierten Knochen hatten sich wieder 
  zu dem zurückgeformt, was sie einst gewesen waren. Doch ihre Bosheit reichte 
  auch weiterhin aus, sie gegen ihre Feinde ziehen zu lassen.


  Die untoten Skelette rissen ihre Mäuler auf, doch statt Lupanengebrüll 
  entrang sich nur ein hohles Gurgeln ihren Kehlen. Ihre rostigen Klingen schwenkend, 
  erreichten sie das Ufer.


  Wiehernd scheute das Pferd. Callista konnte es nicht länger unter Kontrolle 
  halten, und das Tier bäumte sich auf, warf seine beiden Reiter ab.


  Rücklings kippten Torn und seine Gefährtin vom Rücken des Pferdes 
  und schlugen hart auf den Wurzeln auf, die den Boden überzogen. Das Pferd 
  warf sich herum und ergriff die Flucht, während Callista und der Wanderer 
  sich den untoten Kriegern gegenübersahen, die ihre knochigen, schlammtriefenden 
  Körper auf sie zuschleppten.


  »Hinter mich, Callista«, wies der Wanderer die junge Frau an, die 
  sich in seinen Schutz flüchtete. In aller Eile hatte sie ihr Messer gezückt, 
  doch wusste sie nicht einmal, wohin sie damit stechen sollte …


  Das Lux in der Hand des Wanderers formte sich zum Stab des Lichts. Die tumben 
  Kreaturen reagierten nicht darauf, marschierten ihm weiter entgegen.


  Untote … Der einzige Weg, sie zu besiegen, ist, ihnen ihre Körper 
  zu nehmen. Nur dann wird auch das Böse erlöschen, das sie erfüllt 
  …


  Keuchend setzten die vordersten der scheußlichen Angreifer zum Ausfall 
  an. Torn riss das Lux hoch und konterte die Hiebe ihrer rostigen Klingen. Anschließend 
  beschrieb das Lux in seiner Hand eine Drehung um 360 Grad – ein voller 
  Kreis, der die Gliedmaßen der Angreifer durchtrennte.


  Die Skelette wichen jedoch nicht zurück – ihrer Waffen und Klauen 
  beraubt, drangen sie weiter vor, und Torn konnte nichts tun, als mit dem Lux 
  eine Grenze der Vernichtung zu ziehen – wer sie überschritt, war verloren.


  Der Wanderer ließ den leuchtenden Stab über seinem Haupt kreisen, 
  ließ ihn wieder und wieder niedergehen. Der lodernde Schaft des Lux schnitt 
  durch poröse Knochen und mumifiziertes Gewebe. Angreifer, die in ihrer 
  Leibesmitte getroffen wurden, zerfielen vor seinen Augen und schafften es nicht, 
  sich wieder aufzuraffen.


  Ohne Unterlass hieb der Wanderer um sich. Wieder und wieder fuhr die Lichtklinge 
  herab und fällte die grässlichen Angreifer, deren Überreste sich 
  auf dem Boden wanden, ehe sie von Callista mit raschen Fußtritten zurück 
  in den Sumpf befördert wurden, der sie endgültig verschlang.


  Schließlich war nur noch einer der Skelettkrieger übrig. Ein besonders 
  mächtiges Exemplar, beinahe eineinhalbmal so groß wie die anderen, 
  war er zu Lebzeiten offenbar der Anführer des Rudels gewesen. Es hielt 
  ein Breitschwert mit schartiger Klinge in seinen knochigen Klauen, das es vor 
  Torn drohend hin und her schwenkte.


  Und mit dem es einen plötzlichen Ausfall unternahm!


  Der Wanderer konterte den Hieb. Daraufhin machte die Kreatur mit einer Gewandtheit, 
  die Torn ihr nicht zugetraut hatte, einen überraschenden Sprung zur Seite. 
  Die Dämonenklinge fuhr herab und traf den Wanderer in seine ungeschützte 
  Hüfte, genau dorthin, wo er zuvor schon verletzt worden war.


  Torn schaffte es noch, sich rechtzeitig wegzudrehen und so der vernichtenden 
  Wucht des Hiebes zu entkommen. Der Schmerz, der durch sein Bewusstsein brandete, 
  war dennoch höllisch.


  Zischend trat Plasma aus der Wunde aus und bemühte sich, sie zu verschließen, 
  setzte alles daran, die vernichtende Wirkung der Dämonenwaffe einzudämmen.


  Der untote Krieger gab ein hohles Gurgeln von sich, das wie höhnisches 
  Gelächter klang, und setzte sofort nach. Wieder stieß seine Klinge 
  herab und brachte den Wanderer, der sich vor Schmerz kaum bewegen konnte, in 
  Bedrängnis.


  Wie das Beil des Henkers fiel die schartige Klinge. Torn brachte sein Lux hoch 
  und blockte den Schlag, und für einen Moment standen sich Wanderer und 
  Skelettkrieger gegenüber, starrte Torn über die gekreuzten Klingen 
  hinweg in die leeren Augenhöhlen des Schädels.


  Der untote Krieger setzte alle Kraft ein, die er aufzubieten im Stande war, 
  rang den Wanderer nieder, den heftiger Schmerz peinigte …


  Plötzlich ließ die Kraft des anderen nach. Torn blickte auf und sah, 
  dass sich Callista von hinten an ihn herangeschlichen und ihm die Klinge ihres 
  Messers zwischen die Rippen gestoßen hatte – dorthin, wo sich bei 
  einer lebenden Kreatur das Herz befunden hätte.


  »Callista! Nein!«, rief Torn.


  Der untote Krieger brüllte gurgelnd und fuhr herum, wandte seine ganze 
  Aufmerksamkeit der jungen Frau zu, deren Messerstich ihm nicht einmal Schmerz 
  zugefügt hatte.


  Einen, zwei Schritte machte er auf sie zu.


  Callista, die zurückwich, stürzte über eine Wurzel und fiel. 
  Der Skelettkrieger holte mit seinem Schwert aus, um erbarmungslos zuzustoßen, 
  doch in diesem Augenblick ereilte ihn das Lux des Wanderers.


  Der erste Hieb riss der scheußlichen Gestalt die Beine unter dem Körper 
  weg, der zweite spaltete sie der Länge nach. Die Hälften kippten auseinander 
  und verschwanden zu beiden Seiten des Pfades im Sumpf.


  Callista stürzte zu Torn, der sie in seine Arme schließen wollte, 
  doch die Gefahr war noch nicht vorüber.


  Von der anderen Seite des Pfades war plötzlich dumpfer Hufschlag zu hören, 
  und aus dem dunklen Grün des Waldes erschien der Schwarze Ritter …

 


  Der Anführer des Lupanenheeres saß auf seinem schnaubenden Ross, 
  blickte durch das geschlossene Visier seiner Rüstung auf Torn und Callista 
  herab.


  »Hier finde ich dich also, Wanderer«, tönte er. »Auf der 
  Flucht wie ein Dieb. Hast du es nötig, dich unter dem Rock eines Frauenzimmers 
  zu verstecken?«


  »Das Frauenzimmer wird dir gleich dein loses Maul stopfen«, konterte 
  Callista, deren Blut durch die Ereignisse heftig in Wallung geraten war. Torn 
  hatte Mühe, sie daran zu hindern, sich mit bloßen Händen auf 
  den Ritter zu stürzen, der für sie der Inbegriff aller Schrecken sein 
  musste.


  »Was ihr auch sagt und wie sehr ihr euch auch müht«, sagte der 
  Ritter mitleidig, »ihr könnt mir nicht entkommen. Ihr habt keine Chance 
  gegen mich.«


  »Abwarten«, knurrte Torn, hob sein Lux und stellte sich schützend 
  vor Callista. »Ich habe schon einmal mit dir gekämpft und dich besiegt. 
  Beim zweiten Mal werde ich keine Gnade mehr walten lassen.«


  »Du hast mich also wiedererkannt?« Der Ritter auf dem Pferd nickte. 
  »Du bist klüger, als ich dachte, Wanderer. Und doch weißt du 
  nicht, wer ich wirklich bin. Du hast keine Ahnung, mit wem du dich duelliert 
  hast, Wanderer.«


  Damit griff der Ritter an das Visier seines Helmes und klappte es auf. Torn 
  hatte das junge, blasse Gesicht, das darunter sichtbar wurde, bereits einmal 
  gesehen – nicht aber Callista, die in diesem Moment einen entsetzten Schrei 
  von sich gab.


  Der Ritter lächelte böse.


  »Was ist, Schwester?«, fragte er. »Erkennst du mich?«


  »H … Hans«, hauchte Callista fast unhörbar, während 
  ihr zerbrechlich wirkender Körper sich schüttelte.


  »Ja, ich«, bestätigte der Ritter kalt. »Ich, dein Bruder, 
  den du im Stich gelassen hast, als die Feinde kamen.«


  »A … aber ich dachte …«


  »Was? Dass ich tot bin? Das wäre ich auch, hätte ich nicht neue 
  Freunde gefunden. Eine neue Familie gefunden, die sich um mich kümmerte 
  und die besser für mich sorgte, als du es je getan hast.«


  »Hans, das … das kann nicht sein …«


  Callistas Stimme war brüchig geworden. Torn sah, dass sie an der Grenze 
  dessen war, was ein Mensch fassen konnte, und auch der Wanderer war über 
  alle Maßen entsetzt.


  Hans, Callistas Bruder, der zurückgeblieben war, als Morowias Heer das 
  Dorf Grat angegriffen hatte, den seine Schwester für tot gehalten hatte, 
  war noch am Leben – doch um welchen Preis!


  Es war dem jungen Mann unschwer anzusehen, dass er den Verstand verloren hatte.


  Seine vor Wahnsinn verzerrten Züge, seine weit aufgerissenen Augen, die 
  Art, wie er sprach – all das deutete darauf hin, dass Hans nicht mehr der 
  war, den Callista als ihren Bruder gekannt und geliebt hatte. Zudem hätte 
  er viel jünger sein müssen, nach Callistas Erzählungen war ihr 
  Bruder noch ein Knabe gewesen.


  Es gab nur eine Erklärung dafür …


  Die Grah'tak müssen ihn in ihr Kontinuum geholt haben, müssen es 
  irgendwie geschafft haben, die Zeit zu betrügen. Wie sie das bewerkstelligt 
  haben, weiß ich nicht, aber in jenen Jahren, die sie durch ihren Betrug 
  gewonnen haben, haben sie den Jungen zu ihrem willigen Werkzeug gemacht. Sein 
  Verstand ist daran zerbrochen …


  »Hans«, sagte Callista. Tränen standen ihr in den Augen, 
  doch sie bemühte sich, die Fassung zu wahren, auch wenn das, was sich vor 
  ihren Augen abspielte, unbegreiflich war. »Wie kann das sein? Ich habe 
  deine Stimme erkannt, aber ich … ich hätte nie gedacht …«


  »Dass ich überlebt habe?« Der junge Ritter nickte. »Das 
  war der Grund, weshalb du mich im Stich gelassen hast. Aber ich trage es dir 
  nicht nach, Schwester. Du hast deine Seite gewählt, so wie ich die meine 
  gewählt habe. Und das macht uns zu Feinden.«


  »Nein!«, sagte Callista entsetzt. »Ich bin deine Schwester! Du 
  darfst deine Waffe nicht gegen mich erheben, Bruder, so wie ich nie gegen dich 
  kämpfen würde.«


  »Sag mir nie wieder, was ich zu tun und zu lassen habe«, zischte der 
  junge Ritter feindselig. »Wie du siehst, bin ich erwachsen geworden, Schwester. 
  Das, wovon du sprichst, liegt Jahre zurück.«


  »Jahre? Aber …«


  »Ich bin nicht mehr dein Bruder, vielleicht bin ich es auch nie gewesen. 
  Du machst mit den Feinden derer gemeinsame Sache, in deren Diensten ich stehe 
  – das macht dich auch zu meinem Feind. Und meine Feinde müssen sterben.«


  »Dann musst du mich zuerst umbringen«, sagte Torn grimmig und trat 
  vor, seinen Lichtstab erhoben, um der Lanze des Ritters damit zu begegnen.


  »Sei vorsichtig mit dem, was du sagst, Wanderer«, konterte der Jüngling 
  böse. »Mein Meister hat mich beauftragt, dich lebendig zu fangen, 
  aber ich könnte es mir auch anders überlegen …«


  Er klappte sein Visier herab und hob seinen Schild, senkte die Lanze, die er 
  in der Hand hielt und an deren Ende ein schwarzes Banner flatterte – jenes 
  Banner, unter dem auch Torn geritten war …


  Der Wanderer hob sein Lux und ging in Verteidigungsposition. Einen Augenblick 
  lang starrten sich die beiden Gegner an und taxierten sich von Kopf bis Fuß 
  – der Ritter durch das Visier seines Helms, der Wanderer durch die Augenschlitze 
  der Plasmarüstung. Das Ross des Ritters scharrte unruhig mit den Hufen, 
  schien es kaum erwarten zu können, sich dem Feind entgegenzuwerfen.


  »Nein!«, schrie Callista, und im nächsten Moment war sie an Torn 
  vorbei, stürzte ihrem Bruder entgegen.


  »Callista! Nicht!«


  Die junge Frau hörte nicht auf Torns Warnung. Ihre Züge waren von 
  Schrecken gezeichnet und von namenloser Furcht – der Angst, die beiden 
  Menschen gegeneinander kämpfen zu sehen, die sie auf der Welt am meisten 
  liebte.


  Hans, ihren Bruder, der trotz allem, was er gesagt hatte, ihre Familie war, 
  ihr Fleisch und Blut.


  Und Torn, ihren Geliebten, mit dem sie sich auf eine Art verbunden fühlte, 
  wie es bei keinem Menschen zuvor der Fall gewesen war.


  Auf halber Strecke zwischen beiden blieb sie stehen, hob abwehrend die Arme.


  »Halt!«, rief sie laut, fast flehend. »Ich lasse nicht zu, dass 
  das geschieht, hört ihr?« Panisch flogen ihre Blicke zwischen beiden 
  hin und her. »Ich lasse es nicht zu …«


  »Callista!«


  Torns entsetzter Schrei gellte und ließ die junge Frau herumfahren. Zu 
  ihrem Entsetzen sah sie ihren Bruder herangaloppieren, der seinem Pferd ohne 
  Rücksicht die Sporen gegeben hatte.


  Callista sah die Schrecken erregende Gestalt herrasen, genau wie in jenem Albtraum, 
  der sie seit jenem Tag quälte, an dem ihr Heimatdorf überfallen worden 
  war.


  Der Schwarze Ritter kam auf sie zu, doch niemals hätte sie gedacht, dass 
  es ihr Bruder sein könnte, der sich hinter dem dunklen Visier verbarg …


  Auf stampfenden Hufen fegte der Reiter heran, seine Lanze mit der tödlichen 
  Spitze gesenkt.


  Callista sah es mit einer Mischung aus Entsetzen, Resignation und Gleichgültigkeit.


  Sie war nicht in der Lage, ihre Hand gegen ihren Bruder zu erheben.


  »Callistaaa!« Torn, der entsetzt sah, dass Callista stehen blieb, 
  rannte los.


  Das Lux lag bleiern in seiner Faust, und er hatte das Gefühl, als würden 
  seine Füße im Morast versinken. Mit unendlicher Langsamkeit kam er 
  voran, während der Schwarze Ritter auf den Hufen seines Rosses zu fliegen 
  schien.


  Der Wanderer konnte das Lux nicht werfen, weil Callista im Weg stand. Alles, 
  was er tun konnte, war laufen, so schnell er konnte, ungeachtet seiner schmerzenden 
  Wunde – bis ihm die schreckliche Erkenntnis dämmerte, dass er nicht 
  schnell genug sein würde.


  Zu spät! Ich werde es nicht schaffen …


  »Callistaaaa!«


  Torns Schrei gellte durch den Sumpf und schreckte die Vögel aus den Bäumen.


  Im nächsten Moment hatte die Lanzenspitze des Ritters Callista erreicht 
  – und fuhr mit furchtbarer Wucht durch ihre Brust.


  »Neeein!«


  Torn hörte sich selbst wie von Sinnen brüllen, während er weiterrannte, 
  das Lux in der Hand.


  Callista sank nieder, die Lanze in der Brust, die der Ritter losgelassen hatte. 
  Jetzt zückte der schwarze Ritter sein Schwert, um über Torn herzufallen.


  »Du verdammter, unbegreiflicher Bastard! Sie war deine Schwester!«


  Torns Wut kannte keine Grenzen.


  Mit einem gewaltigen Sprung katapultierte er sich dem herannahenden Reiter entgegen, 
  stieß ihn mit den Füßen voraus aus dem Sattel.


  Mit einem dumpfen Schrei kippte der Jüngling vom Rücken des Tieres 
  und landete hart auf dem Boden. Noch ehe er dazu kam, sich wieder auf die Beine 
  zu raffen, stieß das Lux bereits mit der vernichtenden Wucht eines Blitzes 
  auf ihn herab und durchbohrte den eisernen Brustpanzer.


  Der Schwarze Ritter keuchte und bäumte sich noch einmal auf, blieb dann 
  reglos liegen.


  Torn würdigte ihn keines Blickes mehr, eilte zu der Gestalt, die in der 
  Mitte des Pfades lag. Die Lanze hatte sich Callista mit letzter Kraft aus ihrer 
  Brust gerissen, jetzt lag sie reglos am Boden, während die Erde um sie 
  herum sich blutig rot zu färben begann.


  »Callista! Nein …«


  Der Wanderer sank neben ihr nieder auf die Knie und bettete ihren Kopf auf seinen 
  Schoß, während er sehen konnte, wie das Leben aus ihr entwich.


  Ihre Züge waren blass und farblos. Keine Macht auf Erden konnte sie mehr 
  retten. Der Wanderer wusste es, als er sie sah.


  »Torn …«


  Sie schaute ihn an, und trotz der Schmerzen, die ihre gepeinigte Gestalt quälen 
  mussten, brachte sie ein Lächeln zustande.


  »Du lebst …«


  »Ja«, sagte er mit matter Stimme.


  »Dann habe ich … nicht umsonst …«


  Sie unterbrach sich, konnte nicht weitersprechen, als eine heftige Welle von 
  Schmerz durch ihren Körper flutete.


  »Ich liebe dich, Torn. Vom ersten Augenblick an … habe dich … 
  immer geliebt …«


  »So wie ich dich«, war alles, was der Wanderer antworten konnte.


  »Verzeih mir«, hauchte Callista, fast unhörbar.


  Dann fiel ihr Kopf zur Seite, und ihr gepeinigter Körper entkrampfte sich.


  Es war vorbei.


  Im ersten Moment fühlte Torn überhaupt nichts.


  Er beugte sich vor und hauchte Callista einen letzten Kuss auf die Stirn.


  Der Augenblick der Ruhe vor dem Sturm.


  Dann, wie eine uralte, verschüttete Erinnerung, überkam ihn schreckliche 
  Verzweiflung, die keine Grenzen zu kennen schien. Der Wanderer warf seinen Kopf 
  in den Nacken und stieß einen Schrei aus, wie ihn selbst die Kehle eines 
  Lupanen nicht zu Stande gebracht hätte.


  Der urtümliche Schrei einer Kreatur, die mehr erduldet hatte, als sie ertragen 
  konnte, deren Schmerz und Einsamkeit sie in diesem Augenblick zu verzehren drohten.


  »Rebecca!«, hörte er sich selbst brüllen – und 
  wusste nicht, ob dieser Schrei aus Vergangenheit, Gegenwart oder Zukunft kam.

 

 


 

 

Vorschau
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Die Stunde der Rache


  Torn – Wanderer der Zeit Band 18

 
  

  Callista, die junge Frau, die der Wanderer geliebt hatte, ist tot, ermordet 
  von den Schergen des Lupis Lupax'. Torn will Vergeltung!


  Die Stunde der Rache ist gekommen, und der Gesandte der Lu'cen kennt keine Gnade 
  …


  Eine andere Welt, eine andere Zeit … Die Grah'tak haben eine Geheimwaffe 
  entwickelt, die dem Fortgang des Großen Krieges eine Wende geben könnte. 
  Eine lebende , atmende Waffe mit einem tödlichen Killerinstinkt.


  Nur ein Mann kann sich der Bedrohung entgegenstellen, denn er trägt die 
  Klinge des Wanderers.

   

   
  

  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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