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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.


  Ungewöhnliche Veränderungen im Fluss der Zeit führen Torn ins 
  finstere Mittelalter der Erde. Dort trifft er auf die junge Frau Callista, in 
  die er sich verliebt. Seite an Seite kämpfen sie gegen den obersten Werwolf 
  Lupis Lupax.


  Im Auftrag der Lu'cen durchstreift der Wanderer von nun an einsam die Zeiten 
  und Welten des Immansiums, trifft neue Freunde und bekämpft gefährliche 
  Feinde, zerrissen von Schuldgefühlen und immer auf der Suche nach seiner 
  wahren Vergangenheit.
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  Es waren zwei Stimmen voller Bosheit, die sich miteinander unterhielten, 
  durchdrungen von abgrundtiefer Schwärze, gegen die die finsterste Nacht 
  verblasste.


  »Ich sehe, dein Plan hat Fortschritte gemacht«, sagte Mathrigo, der 
  Herr der Dämonen, und es war eines der seltenen Male, dass in seiner schaurigen 
  Stimme Anerkennung mitschwang.


  »Es ist alles genau so geschehen, wie ich es geplant und vorausgesehen 
  habe«, erwiderte Mathrigos Helfer, ein dämonischer Geist, der auf 
  den Namen Lupis Lupax hörte. »Das Gute ist so vorhersehbar, so leicht 
  zu berechnen.«


  »Du hast unseren Feind in den Abgrund blicken lassen«, sagte Mathrigo 
  mit bösem Lächeln. »Nicht mehr lange, und wir werden triumphieren. 
  Dann gehört Torn endgültig uns …«

 
    
1. Kapitel

 


  Vereintes Königreich Lichtenfels und Morowia


  Anno Domini 1148
  

  Verzweiflung. Leere. Trauer.


  Die Gefühle, die Torn den Wanderer erfüllten, als er am Grab seiner 
  Geliebten stand, waren weder mit Worten zu beschreiben, noch vermochte der Wanderer 
  selbst sie ganz zu erfassen.


  Weder mit seinem Verstand, noch mit seinem Herzen, das von dem Augenblick an, 
  da Callista in seinen Armen ihr Leben gelassen hatte, nur noch krampfender Schmerz 
  gewesen war.


  Ein Auftrag der Lu'cen, der mächtigen Richter der Zeit, in deren Diensten 
  er stand, hatte Torn in diese düstere Zeit geführt, in das Mittelalter 
  der Menschheitsgeschichte, in dem die Sterblichen dem Licht so fern zu sein 
  schienen wie selten zuvor. Hunger, Armut und Kriege peinigten das Land, das 
  in Chaos und Anarchie versunken war, seit die Könige und Fürsten aufgebrochen 
  waren, um das Heilige Land von den Heiden zurückzuerobern.


  In fernen Ländern fochten sie für ihr Seelenheil, während ihre 
  Heimat in Finsternis versank …


  Die Grah'tak, die Dämonen aus einer anderen Wirklichkeit, gegen die Torn 
  zu allen Zeiten und Welten kämpfte, hatten sich diese Situation zu Nutze 
  gemacht. Mit Hilfe des machthungrigen Königs Igor von Morowia hatte ein 
  Dämon namens Lupis Lupax ein Heer der Finsternis aus dem Boden gestampft 
  und damit die Markgrafschaft Lichtenfels überfallen. Die Folge war ein 
  schrecklicher Krieg gewesen, der zahllose Sterbliche das Leben gekostet hatte 
  – und der mit der Eroberung von Lichtenfels durch Igors Heer geendet hatte.


  Torn, der sich zunächst in Igors Heer eingeschlichen hatte, hatte alles 
  daran gesetzt, den Fall von Lichtenfels zu verhindern, hatte an der Seite der 
  Sterblichen gekämpft, um die Burg zu verteidigen. Doch am Ende hatte das 
  Böse triumphiert.


  Lupis Lupax hatte alle betrogen. Der Dämon, der sich der sterblichen Gestalt 
  des Abts Lukano bediente, war der Urheber eines alten Fluchs. Er war der Anführer 
  des Lupanenordens, und zu Lupanen waren all jene geworden, die sich mit ihm 
  eingelassen hatten. Aus Igors Heer war eine Armee von Werwölfen geworden, 
  die Lichtenfels überrannt hatten, und am Ende hatte Lukano selbst seinen 
  Helfer Igor hintergangen. Statt seiner hatte er den jungen Arndt von Lichtenfels, 
  den Sohn des Markgrafen, der in der Schlacht um die Burg gefallen war, zum König 
  über Lichtenfels und Morowia ausgerufen, nachdem er ihn verdorben und ebenfalls 
  zu einer seiner schändlichen Wolfskreaturen gemacht hatte.


  Der Triumph des Bösen war vollständig gewesen.


  Doch es hatte Hoffnung gegeben. Eine junge Frau namens Callista von Grat hatte 
  sich der Bedrohung entgegengestellt. Nachdem ihre Heimat, das Dorf Grat, von 
  der Armee der Finsternis zerstört worden war, hatte sich Callista den Kämpfern 
  von Burg Lichtenfels angeschlossen. Hier, bei der Verteidigung der Burg gegen 
  die schrecklichen Angreifer, war Torn der jungen Frau zum ersten Mal begegnet. 
  Obwohl es ihm nicht so erschienen war, als sähe er sie zum ersten Mal …


  Torn hatte nicht zu sagen vermocht, woran es gelegen hatte, aber vom ersten 
  Augenblick an, in dem er Callista hoch auf den Zinnen der Burg stehen sah, hatte 
  er das Gefühl gehabt, sie zu kennen.


  Sie gut zu kennen. Torn war kein Mensch mehr. Er war ein Wanderer. Er 
  hatte keinen Körper mehr, sondern nur eine Rüstung aus schimmerndem 
  Plasma, die zwar in der Lage war, menschliche Gestalt anzunehmen, doch das war 
  nicht dasselbe. Es war nur eine Illusion. An seine Tage als Mensch hatte der 
  Wanderer keine Erinnerung mehr. Die Lu'cen hatten sie ihm genommen, als sie 
  ihn zum Kämpfer des Lichts gemacht hatten.


  Zu seinem Besten, wie es hieß. Doch mehr und mehr begann Torn daran zu 
  zweifeln. Und dies umso mehr, als er das Gefühl gehabt hatte, dass seine 
  Vergangenheit im Zusammenhang mit Callista stand.


  War er ihr früher bereits einmal begegnet?


  Erklärte sich daher die Vertrautheit, die beide füreinander empfunden 
  hatten?


  Torn hatte auf seinen Reisen und Missionen zahlreiche Frauen kennen gelernt. 
  In ihren Armen hatte er zumindest für kurze Zeit die Einsamkeit und die 
  grausame Natur des Omniversums vergessen. Doch das waren nur Augenblicke gewesen, 
  flüchtige Momente in einer Wirklichkeit, in der ein schrecklicher Krieg 
  tobte – der Krieg gegen die Grah'tak, deren einziges Ziel darin bestand, 
  die Sterblichen zu verderben und ihr Reich der Finsternis zu errichten.


  In Callistas Nähe hatte er Dinge empfunden und erfahren, die er längst 
  vergessen zu haben glaubte. Er hatte sie für tot gehalten, hatte geglaubt, 
  sie wären wie seine menschliche Vergangenheit im Dunst des Vergessens verschwunden.


  Doch sie waren noch da gewesen, und in Callistas Gegenwart hatte sich der Wanderer 
  lebendiger und wahrhaftiger gefühlt als jemals zuvor in seiner Existenz.


  Der Moment, in dem sich ihre Körper vereinigt hatten, hatte ihn vergessen 
  lassen, dass er nichts war als eine leere Hülle, die von einem einsamen, 
  zerrissenen Geist beseelt wurde.


  Er hatte sich als Mensch gefühlt.


  Als lebendiges Wesen.


  Und er hatte gespürt, was wahres Glück bedeutet.


  Doch die grausame Realität hatte die beiden Liebenden eingeholt und ihrem 
  Glück ein grausames Ende bereitet.


  Durch einen Trick war es Lupis Lupax' Werwölfen gelungen, das Versteck 
  ausfindig zu machen, das Callista und ihre Aufständischen, die sich mit 
  den Lupanen einen blutigen Krieg aus dem Hinterhalt geliefert hatten, als Zuflucht 
  gedient hatte. In den Sümpfen, wohin sich die Menschen zurückgezogen 
  hatten, war es zur grausamen Schlacht gekommen.


  Torn war mit Callista geflohen, doch die Körper untoter Dämonendiener 
  hatten ihnen aufgelauert und ihnen den Weg versperrt, bis er aufgetaucht war 
  – ein Schwarzer Ritter, der in Lupis Lupax' Diensten stand.


  Danach hatten sich die Ereignisse überstürzt, und obwohl sie immer 
  wieder vor Torns innerem Auge abliefen, konnte, wollte er noch immer 
  nicht begreifen, was geschehen war.


  Der Ritter war kein anderer als Hans von Grat gewesen, Callistas verloren geglaubter 
  Bruder. Die Grah'tak hatten ihn nicht getötet, wie Callista vermutet hatte, 
  sondern sie hatten ihn mit sich genommen, hatten die Zeit manipuliert und ihn 
  als jungen Mann zurückkehren lassen, der vom Wahnsinn gezeichnet gewesen 
  war. Ein irrer Schlächter, der willenlos die Befehle seiner finsteren Herren 
  ausführte.


  Hans und Torn waren einander zum Kampf gegenübergetreten.


  Um zu verhindern, dass die beiden Menschen, die sie auf der Welt am meisten 
  liebte, gegeneinander kämpften, war Callista dazwischen gegangen. Ihr Bruder, 
  verblendet von Hass und Zorn, hatte es ihr schlecht gedankt.


  Der schreckliche Augenblick, in dem die Lanze des Schwarzen Ritters Callista 
  durchbohrte, lief wieder und wieder in Torns Bewusstsein ab, und immer wieder 
  hörte er seinen eigenen gellenden Schrei. »Neeein!«


  Er hatte es nicht verhindern können. All seine Kampferfahrung, sein Mut 
  und seine Tapferkeit, weder die besonderen Fähigkeiten der Plasmarüstung 
  noch die des Lux, der mächtigen Klinge des Lichts, hatten verhindern können, 
  dass das Schreckliche geschehen war.


  Callista war in seinen Armen gestorben, niedergestreckt von der Hand ihres eigenen 
  Bruders.


  Die Rechnung der Grah'tak war aufgegangen.


  Das Böse hatte wiederum triumphiert.


  In sich zusammengesunken, kauerte Torn am Grab seiner Geliebten.


  Er hatte menschliche Gestalt angenommen, doch sie war nicht mehr als eine leblose, 
  starre Hülle. Seine vernarbten Züge zeigten keine Empfindung, waren 
  zur Maske gefroren.


  Regen hatte eingesetzt, und eisig kalter Herbstwind fegte über das Land. 
  Torn nahm es nicht einmal wahr. Während rings um ihn der Regen niederprasselte 
  und den morastigen Boden in Schlamm verwandelte, hatte er nur Augen für 
  den Berg aus Steinen, den er aufgehäuft hatte und unter dem er den Leichnam 
  seiner geliebten Callista wusste.


  In einem Ozean des Chaos, in der Masse umherirrender Seelen hatten sie einander 
  gefunden.


  Nun hatten sie sich wieder verloren. Für immer …


  Schmerz erfüllte die Brust des Wanderers, während er seinen Kopf zurück 
  in den Nacken warf und einen klagenden Schrei ausstieß.


  Die Verzweiflung, die ihn erfüllte, schien Jahrhunderte alt zu sein, schien 
  aus einer Zeit zu kommen, die lange hinter ihm lag oder vielleicht auch erst 
  noch kommen würde. Der Wanderer vermochte es nicht mehr zu sagen, konnte 
  Vergangenheit und Zukunft nicht mehr voneinander unterscheiden. Zu groß 
  war der Schmerz, der ihn erfüllte.


  Es schien der Schmerz von zwei Leben zu sein. So, als hätte er schon einmal 
  einen solchen Verlust hinnehmen müssen.


  Torn wusste das Gefühl nicht näher zu definieren, und es spielte auch 
  keine Rolle mehr. Denn aus dem tiefen Untergrund seines Bewusstseins brach sich 
  jetzt eine andere Empfindung Bahn, die stärker und mächtiger war als 
  alles andere.


  Das Bedürfnis nach Rache. Der Ruf nach Vergeltung war so laut, dass er 
  selbst den Schmerz übertönte. Der Wanderer blickte zum grauen Himmel 
  auf, der Regen prasselte auf seine starren Züge, und in diesem Moment leistete 
  er einen feierlichen Schwur.


  Für Callista …


  Und aus den Nebeln fernen Vergessens drängte sich noch ein anderer Name 
  in sein Bewusstsein. Ein Name, der ihm bereits wiederholt begegnet war, obwohl 
  er sich nicht wirklich an ihn erinnern konnte. Rebecca …


  In diesem Augenblick jedoch war die ferne Erinnerung noch ein Grund mehr, die 
  Grah'tak zu verabscheuen, war sie der Tropfen, der das Behältnis des Hasses 
  dazu brachte überzulaufen. Er wollte ihr Blut. Sie mussten ausgerottet 
  werden, diese elenden Grah'tak, diese Höllenbrut, die nichts als Tod und 
  Verderben über die Sterblichen brachte. Keiner von ihnen durfte am Leben 
  bleiben – und mit Lupis Lupax und seinen verdammten Lupanen würde 
  der Wanderer beginnen.


  Er würde einen nach dem anderen erschlagen, würde sein Lux so lange 
  im Blut dieser elenden Kreaturen baden, bis sein Durst nach Rache gestillt war.


  Dann, erst dann, würde er Ruhe finden …


  Torn wusste, dass ihm Rache verboten war.


  Durst nach Rache, Zorn und Hass waren Empfindungen, wie sie einem Wanderer nicht 
  anstanden. Sie lenkten ihn von seinem Missionsziel ab, und sein Ziel aus den 
  Augen zu verlieren, konnte ein tödlicher Fehler sein.


  Doch Torn war sicher, dass er sein Ziel nicht aus den Augen verlieren würde.


  Nicht dieses Mal.


  Sein Ziel war einfach und klar umrissen.


  Es bedeutete Tod. Tod für die Grah'tak. Verderben für die Mörder 
  seiner Geliebten.


  »Lebe wohl, Callista«, sagte der Wanderer leise. »An deinem Grab 
  schwöre ich, dass ich nicht ruhen werde, bis deine Mörder gerächt 
  sind.« Er unterbrach sich, lauschte einen Augenblick lang in die Stille, 
  die ihn umgab.


  »Ich werde dich nie vergessen«, sagte er dann und erhob sich, wandte 
  sich vom Grab seiner Geliebten ab.


  Das Pferd, mit dem Callista und er aus dem Lager geflohen waren, stand unweit 
  am Rand der Lichtung und erwartete ihn mit scharrenden Hufen. Das Tier schien 
  die Unruhe seines Herrn zu fühlen, und fast hatte es den Anschein, als 
  brannte es ebenfalls darauf, Callistas Tod zu rächen.


  Torn hatte den Gardian gar nicht erst gerufen.


  Durch die Invasion der Lupanen waren die Sümpfe so von der Macht des Bösen 
  durchdrungen, dass der Mantel der Zeit ohnehin nicht zu ihm durchdringen konnte. 
  Dem Wanderer kam das entgegen, denn um keinen Preis der Welt hätte er jetzt 
  ins Numquam zurückkehren wollen.


  Die Lu'cen und die Festung am Rande der Zeit mussten warten, schließlich 
  war Zeit für sie ohne Bedeutung. Er, Torn, hingegen, hatte eine Mission 
  zu erfüllen, die keinen Aufschub duldete.


  Und diese Mission lautete Rache.


  Mit ausgreifenden Schritten ging der Wanderer zu seinem Ross und schwang sich 
  auf den Rücken des Tieres. Dann riss er es herum und trieb es an, und auf 
  donnernden Hufen verließ das Tier die Lichtung.


  Die Stunde der Rache war gekommen …

 


  Burg Lichtenfels, die einstmals stolze Festung an der Grenze des Reiches, war 
  zu einem Hort des Bösen verkommen.


  Früher hatte dort der Markgraf residiert, hatte von seiner Burg aus die 
  östliche Grenze des Reiches bewacht und war den Bauern und Vasallen auf 
  seinen Ländereien ein gerechter und gütiger Herr gewesen.


  Nun jedoch herrschte dort sein Sohn.


  Arndt von Lichtenfels hatte die besten Anlagen gehabt, seinem Vater als weiser 
  und umsichtiger Herrscher nachzufolgen. Doch außer dem Ungestüm der 
  Jugend, der ihn beherrscht hatte, hatte Arndt noch etwas an sich gehabt, das 
  seinem alten Waffenmeister Arnulf schon früh Sorge bereitet hatte. Stolz. 
  Eitelkeit. Egoismus.


  Sie waren die Saat des Verderbens gewesen, die es Lupis Lupax leicht gemacht 
  hatte, den Knaben auf seine Seite zu ziehen.


  In der Gestalt des Abts Lukano hatte Lupax Arndt zugeredet, dass er ein noch 
  größerer und mächtigerer Herrscher als sein Vater werden würde. 
  Die Eitelkeit und der Stolz des Jünglings hatten ihn den Worten des Dämons 
  Glauben schenken lassen, und so war er zu seinem willigen Diener geworden.


  Indem er Igor von Morowia von der Zinne des Burgfrieds gestoßen hatte, 
  war er selbst zum Herrscher geworden und hatte eigenhändig seinen Schritt 
  in die Dunkelheit vollzogen. Lupis Lupax' Fluch hatte auch ihn ereilt und ihn 
  zu einem Diener des Bösen gemacht, zu einer räudigen Wolfskreatur, 
  die mit ihrer Krone und ihrem schlotternden Gewand aus Seide einen geradezu 
  lächerlichen Anblick bot.


  Lukano, dessen Körper den Geist des Dämons barg, hatte dafür 
  nur ein Grinsen übrig.


  Es war so einfach gewesen. Die Menschen waren so leicht zu durchschauen, so 
  einfach zu manipulieren. Und auch Torn, der einst ein Mensch gewesen war, würde 
  ihm noch in die Falle gehen.


  Lupis Lupax war der wahre Drahtzieher, der hinter dem Überfall auf Lichtenfels 
  und dem Krieg steckte, der im Jahr 1148 der Menschheitsgeschichte ausgebrochen 
  war und in keinem Geschichtsbuch verzeichnet stand. Ihm ging es nicht darum, 
  den Fluss der Zeit zu verändern oder Chaos unter den Sterblichen zu sähen 
  – obwohl es ein Nebeneffekt war, der ihn sehr amüsierte. Lupis Lupax 
  hatte nur ein Ziel – und dieses Ziel hieß Torn.


  Der Dämon hatte gewusst, dass der Wanderer Mathrigo ein Dorn im Auge war. 
  Der Herr der Dämonen hatte wiederholt empfindliche Niederlagen im Kampf 
  gegen Torn einstecken müssen, zuletzt, als es dem Wanderer gelungen war, 
  das Daemonichron zu beschaffen, den alten Wissensschatz seines Ordens, der eine 
  nützliche Hilfe war im Kampf gegen die Grah'tak.


  Mathrigo war des Wanderers überdrüssig geworden, und Lupis Lupax hatte 
  sich erboten, Abhilfe zu schaffen. Er hatte einen Plan entwickelt, den Wanderer 
  zu vernichten – im Gegenzug dafür hatte er sich die Erlaubnis erbeten, 
  den Orden der Lupanen wieder aufbauen zu dürfen. Jene Organisation, die 
  in den Tagen des Großen Krieges für Angst und Schrecken unter den 
  Sterblichen gesorgt hatte. Dies war der Plan. Und er funktionierte … In 
  der menschlichen Gestalt von Abt Lukano schritt Lupis Lupax durch die lange, 
  fensterlose Halle, die in einem der tiefer gelegenen Gewölbe der Festung 
  lag und die er zu seinem Domizil erkoren hatte.


  Wie alle Grah'tak scheute er das Licht und schätzte die Dunkelheit als 
  seinen Verbündeten. Die blakenden Fackeln, die die Wände säumten 
  und unheimlich flackernde Schatten warfen, genügten ihm.


  Als Lukano den charakteristisch schleichenden Schritt eines Lupanen vernahm, 
  fuhr er herum.


  Ein Bote war eingetreten und warf sich nieder, wie der Abt es angeordnet hatte.


  »Ehrwürdiger Abt«, knurrte die Wolfskreatur. »Dunkler Meister 
  …«


  »Was gibt es?«, wollte Lupax wissen.


  »Die Spähtrupps, die Ihr ausgeschickt habt, sind zurückgekehrt. 
  Die Aufständischen wurden bis in die Tiefen der Sümpfe verfolgt und 
  die meisten von ihnen getötet.«


  »Die meisten?«, fragte Lukano spitz, und eine seiner dunklen, buschigen 
  Brauen hob sich.


  »Kaum einer ist unserer Rache entronnen«, versicherte der Lupane. 
  »Wen unsere Pfeile und Klauen nicht erreicht haben, der hat sich wahrscheinlich 
  in den Sümpfen verirrt.«


  »Sehr gut.« Der verräterische Abt nickte. »Und was ist mit 
  dem Wanderer?«


  Der Werwolf senkte sein Haupt noch weiter, was vermuten ließ, dass er 
  keinen Erfolg zu vermelden hatte.


  »Der Wanderer ist uns entkommen«, erstattete er kleinlaut Bericht. 
  »Sein Weib wurde getötet, aber von ihm selbst fehlt jede Spur.«


  Lukano schnaubte und holte tief Luft, doch zur Überraschung des Lupanen 
  folgte keiner der berüchtigten Wutausbrüche des Abts. Stattdessen 
  zeigte sich ein hinterhältiges Grinsen auf den Zügen des abtrünnigen 
  Ordensmannes.


  »Keine Sorge«, versicherte er. »Der Wanderer wird nicht lange 
  verschwunden bleiben. Er wird zu uns kommen, so sicher wie die Nacht nach dem 
  Tag …«

 


  Der Wanderer ritt durch den von unzähligen Sumpflöchern durchzogenen 
  Wald.


  Seine einzige Vorsicht galt dem von braunem Laub bedeckten Boden, der an vielen 
  Stellen trügerisch war und tiefe Morastlöcher barg. Ansonsten ließ 
  der Wanderer keine Vorsicht walten. Er brannte geradezu darauf, auf eine Patrouille 
  der Lupanen zu stoßen, an der er seinen Durst nach Rache stillen konnte.


  Weder hielt er sich im Verborgenen, noch gab er sich Mühe, seine Spuren 
  zu verwischen. Er wollte, dass sie ihm folgten, er suchte die 
  Konfrontation. An die Konsequenzen dachte er nicht, sie waren ihm egal. Selbst 
  wenn er seine Existenz dabei verlor – ohne Callista war sie für ihn 
  ohnehin nicht mehr von Bedeutung.


  Sie hatte ihm das Gefühl gegeben, ein lebendiges, empfindendes Wesen zu 
  sein. Ohne sie war dieses Gefühl wieder verloren gegangen, war erloschen 
  wie eine Kerzenflamme im Wind. Und aus der Leere war der Schrei nach Rache das 
  Einzige, das der Wanderer noch vernahm.


  Torn lenkte sein Pferd durch einen Hohlweg, der zu beiden Seiten von mächtigen, 
  von grünem Moos überzogenen Bäumen umsäumt war, deren Zweige 
  ein hohes Dach bildeten. Er war fast erleichtert, als er am Ende de Hohlwegs 
  unvermittelt auf eine Lupanenpatrouille stieß.


  Die Werwölfe schienen nur auf ihn gewartet, ihm absichtlich aufgelauert 
  zu haben.


  Ein tödlicher Fehler …


  Unter fürchterlichem Gebrüll sprangen die Lupanen aus dem Dickicht. 
  Torn zählte fünf, sechs von ihnen, eine ganze Meute mit einem Anführer, 
  der die anderen um Kopflänge überragte.


  Wie alle Lupanen waren auch diese sehnige, fellbedeckte Gestalten mit länglichen 
  Wolfsschädeln, in denen Reihen rasiermesserscharfer Zähne starrten. 
  Ihre gelben Raubtieraugen funkelten böse, ihre Leiber waren mit Rüstungsteilen 
  und Kleidungsfetzen der Menschen bedeckt, die sie einst gewesen waren. Als Waffen 
  dienten ihnen Schwerter und Speere, doch auch ihre bloßen Klauen waren 
  schreckliche Mordinstrumente, gegen die auch das Plasma von Torns Rüstung 
  ihn nicht zu schützen vermochte.


  Torns Pferd scheute beim Anblick der Kreaturen. Die Nüstern des Tieres 
  blähten sich, nervös schreckte es zurück. Der Wanderer hatte 
  Mühe, es zu beruhigen, während er selbst den Wölfen furchtlos 
  entgegenstarrte.


  »Sieh an«, knurrte der Anführer der Lupanenmeute, die ihm mit 
  blanken Waffen den Weg versperrte. »Ein einsamer Reiter. Weißt du 
  nicht, dass das unser Territorium ist, Mensch?«


  Sie erkennen mich nicht, dachte Torn grimmig. Umso besser – diese 
  Mistkerle werden gleich eine böse Überraschung erleben …


  Der Anführer der Wolfsmeute grinste breit, entblößte in 
  sadistischer Freude sein mörderisches Gebiss. »Aber mach dir keine 
  Sorgen, Mensch – schon in wenigen Augenblicken wirst du zu uns gehören 
  …«


  Der Fluch der Lupanen! Wer ihren Klauen zum Opfer fiel, der wurde wie 
  sie, mutierte ebenfalls zu einer reißenden Bestie.


  Nicht mit mir, ihr elenden Kreaturen …


  Der Anführer der Wölfe gab seiner Meute ein Zeichen, und die Lupanen 
  stürmten mit erhobenen Waffen vor.


  In den menschlichen Zügen des Wanderers zuckte es – im nächsten 
  Moment zündete in seiner Hand das Lux, die Klinge des Lichts.


  Sein eigenes Lux hatte Torn im Kampf gegen Lupis Lupax eingebüßt, 
  die Klinge, die er jetzt führte, hatte einst dem Lu'cen Custos gehört, 
  der in alten Tagen ebenfalls ein Wanderer gewesen war. Doch sie lag ebenso leicht 
  und elegant in Torns Hand wie seine eigene Waffe – und sie war ebenso tödlich 
  für die Kreaturen des Bösen.


  »Lutrikan!«, brüllte Torn den alten Schlachtruf der Wanderer 
  und gab seinem Pferd die Sporen, stürmte auf die angreifenden Lupanen zu, 
  die damit nicht gerechnet hatten.


  Die Werwölfe hatten erwartet, dass ihr vermeintliches Opfer die Flucht 
  ergreifen würde. Als sich die blau leuchtende Klinge des Lux in ihren Raubtieraugen 
  reflektierte, wussten sie, dass sie sich geirrt hatten.


  Im nächsten Moment fuhr der Wanderer wie ein Sturm unter sie.


  Den Ersten der Lupanen ritt Torn kurzerhand nieder. Dann zuckte sein Lux herab 
  und hielt blutige Ernte unter den Lupanen. Der Anführer der Meute, der 
  den Fehler begangen hatte, in der vordersten Reihe zu stürmen, ereilte 
  die Klinge des Lichts als Ersten. Wie ein zorniger Blitz fuhr sie herab, zerteilte 
  den Helm, den der Lupane trug, und spaltete ihm den Schädel.


  Eine Fontäne aus Hirnmasse und Dämonenblut spritzte auf, als der Wanderer 
  das Lux wieder in die Höhe riss, um erneut zuzuschlagen, während der 
  Torso des Anführers noch hin und her wankte.


  Ein Werwolf, der von der anderen Seite hatte angreifen und dem Wanderer seinen 
  Speer in die Brust rammen wollte, fand ebenfalls ein jähes Ende – 
  die Klinge des Lichts stach herab und entwaffnete ihn, indem sie mit einem Streich 
  seine Handgelenke durchtrennte.


  Unter lautem Gebrüll und mit weit aufgerissenen Augen wankte der Lupane 
  zurück, taumelte in den Speer eines seiner Artgenossen, der in blinder 
  Wut nachgestürmt war. Noch einmal wischte das Lux durch die Luft, enthauptete 
  einen Werwolf mit solcher Wucht, dass sein Haupt in weitem Bogen davonflog und 
  im dichten Unterholz verschwand. Der kopflose Torso kippte zurück und fiel 
  ins dichte Laub, wo er innerhalb weniger Augenblicke zerfiel.


  Die verbliebenen Lupanen wurden von Entsetzen gepackt. Die Aura des Bösen, 
  die sie umgab, wurde geschwächt und machte sie auch für sterbliche 
  Waffen verwundbar.


  Torn zückte Callistas Dolch, den er mit sich genommen hatte. Diese Klinge 
  in der einen, das Lux in der anderen Hand, hieb der Wanderer weiter um sich. 
  Der Lupane, der sich unter den trampelnden Hufen des Pferdes hervorgearbeitet 
  hatte, wurde von der Klinge des Lichts durchbohrt. Ein weiterer Werwolf ging 
  in einem Schwall von Dämonenblut zu Boden, als Callistas Klinge ihm die 
  Kehle durchschnitt.


  Nur noch ein einziger Wolfskämpfer war verblieben, der sich im nächsten 
  Augenblick panisch zur Flucht wandte.


  Mit heiserem Gebrüll, das sich fast wie ein Kreischen anhörte, hetzte 
  er zum Ende des Hohlwegs, wollte sich ins dichte Unterholz flüchten …


  Doch Torn hatte nicht vor, ihn entkommen zu lassen. Mit zusammengebissenen Zähnen 
  gab der Wanderer seinem Tier die Sporen, und der Hengst schoss voran, holte 
  den Lupanen ein. Torn zögerte keinen Augenblick und sprang aus dem Sattel, 
  stürzte sich auf den Lupanen, der jetzt auf allen vieren rannte und sich 
  mit einem Sprung in Sicherheit bringen wollte.


  Der Wanderer landete auf dem Rücken der Kreatur und riss sie mit seinem 
  Gewicht zu Boden. Aneinander geklammert wälzten sich der Wanderer und der 
  Lupane über den Boden, Torn roch den stinkenden Atem der Wolfskreatur.


  Schließlich kam er auf dem Lupanen zu liegen. Er blickte in die flackernden 
  Augen der Bestie, spürte ihre ermattenden Kräfte.


  »Du verdammte Ausgeburt des Bösen«, knurrte er. »Das ist 
  für Callista!«


  Und mit einem Ruck rammte er den Dolch ins Herz der Kreatur.


  Der Lupane keuchte und bäumte sich noch einmal auf, dann war es vorbei.


  Torn erhob sich, würdigte den Kadaver des Wolfs keines Blickes mehr. Für 
  einen kurzen Moment hatte er die Angst und die Panik in den Augen des Lupanen 
  gesehen, und es hatte ihm grimmige Genugtuung verschafft, Callistas Klinge in 
  sein Herz zu senken.


  Doch schon einen Augenblick später war dieses Gefühl wieder verschwunden.


  Der Wanderer stand inmitten der erschlagenen Lupanen, deren Körper bereits 
  zu zerfallen begannen, doch er empfand keine Erleichterung dabei.


  Er hatte gehofft, dass der Tod der Lupanen seinen Schmerz lindern, ihm ein wenig 
  Trost verschaffen würde, doch dies war nicht der Fall.


  Vielleicht hatte der Kodex der Wanderer doch recht, wenn er davon sprach, dass 
  Rache nicht das Ziel eines Wanderers sein konnte.


  Doch Torn konnte nicht anders.


  Auch wenn er tief in seinem Inneren wusste, dass der Tod der Lupanen Callista 
  nicht mehr lebendig machen würde – etwas in ihm sehnte sich mit aller 
  Macht danach, ihren Tod zu rächen und keinesfalls ungesühnt zu lassen.


  Lupis Lupax und seine Werwölfe würden den Tag noch verfluchen, an 
  dem sie Torns Geliebte getötet hatten.


  Jeder einzelne von ihnen.


  Das Herz des Wanderers schrie nach noch mehr Dämonenblut.


  Er hatte sich gebückt, um Callistas Klinge im Gras abzuwischen. Gerade 
  als er sich wieder erhob und den Dolch zurück in den Gürtel steckte, 
  nahm Torn aus seinem Augenwinkel heraus eine Bewegung wahr.


  Das Lux, das er Kraft seiner Gedanken bereits abgeschaltet hatte, entflammte 
  plötzlich wieder in seiner Hand, und als er mehrere Gestalten entdeckte, 
  wollte er sich mit der pulsierenden Klinge auf sie stürzen.


  Doch die Gestalten, die unvermittelt hinter den Bäumen hervorgetreten waren, 
  die den Hohlweg säumten, waren keine Lupanen.


  Es waren Menschen.


  Der Wanderer nahm das kaum wahr in seiner Raserei.


  Er wollte Blut fließen sehen für das, was Callista angetan worden 
  war, wollte, dass jemand dafür büßte, was geschehen war, wollte, 
  dass …


  »Torn! Halte ein, Wanderer!«


  Wie von fern drang der Ruf seines Namens an Torns Bewusstsein und brachte ihn 
  dazu, stehen zu bleiben.


  Es war, als würde er aus einem Traum erwachen.


  Er fand sich in der Mitte des Hohlwegs stehend, das Lux in seiner Rechten. Und 
  plötzlich schälten sich die Gesichter der beiden Männer aus der 
  Anonymität des Hasses, und er erkannte sie.


  Vor Torn standen der schwarzhaarige Milo und der Rote Bert – zwei Unterführer 
  aus Callistas Rebellentruppe, die zusammen mit ihr die Lupanen bekämpft 
  hatte.


  Was tue ich da? Ich habe die beiden nicht einmal erkannt …


  Entsetzt über sich selbst ließ Torn das Lux erlöschen und 
  steckte es weg. Milo und Bert, die eingeschüchtert zurückgewichen 
  waren, kamen zögernd wieder auf ihn zu.


  »A … alles in Ordnung, Wanderer?«, erkundigte sich Bert, der 
  seinen Beinamen seinem feuerroten Haar verdankte.


  Torn schüttelte den Kopf. Unter anderem Umständen hätte er sich 
  vielleicht gefreut, Callistas Gefolgsleute lebend und wohlbehalten anzutreffen, 
  doch sein Streben galt jetzt einzig und allein seiner Rache.


  »Es tut gut, dich lebend zu sehen, Torn«, sagte Bert und rang sich 
  ein Lächeln ab. »Wir hörten Kampflärm und eilten herbei, 
  um zu helfen … Aber wie ich sehen kann, brauchst du unsere Hilfe nicht.«


  »Nein«, sagte Torn einsilbig, die verrottenden Körper der Lupanen 
  mit einem Seitenblick streifend.


  »Was … was ist mit Callista?«, erkundigte sich Milo, und der 
  Klang seiner Stimme deutete an, dass er sich vor der Antwort fürchtete.


  Wieder schüttelte der Wanderer nur sein Haupt.


  Mehr brauchte nicht gesagt zu werden.

 


  Milo und Bert waren nicht die einzigen Überlebenden.


  Wie Torn feststellte, war der verlustreiche Kampf der Geächteten zumindest 
  nicht ohne Sinn gewesen. Vielen der Frauen und Kinder, deren Flucht aus dem 
  Lager Callista und ihre Kämpfer gedeckt hatten, war es tatsächlich 
  gelungen, sich vor den Lupanen in Sicherheit zu bringen.


  In einer schmalen Schlucht, die von Felsen und hohen Bäumen gesäumt 
  wurde und nur einen Eingang besaß, der von mehreren Posten bewacht wurde, 
  hatten sie Zuflucht gefunden.


  Von den Widerstandskämpfern waren außer Milo und Bert nur acht weitere 
  mit dem Leben davongekommen. Zehn Kämpfer von einer ganzen Schar mutiger 
  und zum Äußersten entschlossener Kämpfer, die für das Gute 
  eingetreten waren.


  Den Rest hatte das gleiche grausame Schicksal ereilt wie Callista …


  »Wir waren auf der Flucht vor den Lupanen«, berichtete Torn tonlos, 
  der Bert und Milo in ihr Lager gefolgt war und jetzt mit ihnen um die kalte 
  Feuerstelle saß. Ein Feuer zu entfachen, wagten die Flüchtlinge nicht 
  aus Angst, sich zu verraten.


  »Wir nahmen bereits an, ihnen entkommen zu sein, als wir in den Sümpfen 
  auf weitere Gegner stießen«, setzte der Wanderer seinen Bericht fort, 
  »keine Lupanen diesmal, sondern Wiedergänger, die untoten Schatten 
  dessen, was die Wölfe einst gewesen waren.«


  »Ich weiß«, bestätigte Milo bitter. »Wir sind ihnen 
  ebenfalls begegnet, und nicht wenige von uns haben diese Begegnung mit dem Leben 
  bezahlt.«


  »Es ist uns gelungen, ihnen zu entkommen«, berichtete Torn weiter. 
  »Doch dann tauchte ein Schwarzer Ritter auf. Er tötete Callista, ehe 
  er meinem Schwert zum Opfer fiel. Callistas leblosen Körper auf meinen 
  Armen, floh ich durch die Sümpfe, gejagt von den Skeletten der untoten 
  Krieger. Nachdem sie ihr Leben genommen hatten, wollten sie auch noch ihre sterbliche 
  Hülle an sich nehmen, doch es ist ihnen schlecht bekommen.« Der Wanderer 
  rang sich ein Grinsen ab, das jeder Freude entbehrte.


  »Auf einer Lichtung habe ich sie begraben, und ich habe Rache geschworen. 
  Rache ihren Mördern. Rache denen, die dieses Land in Tod und Leid gestürzt 
  haben.«


  »Rache«, sagte Milo, als wäre er Torns Echo. »Rache! Rache! 
  Das ist es, wovon ich die ganze Zeit spreche! Wir werden es diesen verdammten 
  Bestien heimzahlen!«


  »Bist du von Sinnen?« Bert warf seinem Mitstreiter einen zweifelnden 
  Blick zu. »Gerade erst haben wir gegen diese Kreaturen gekämpft und 
  sind ihnen mit knapper Not entkommen. Die meisten von uns sind tot oder werden 
  vermisst. Unsere Anführerin ist tot, zehn Mann sind alles, was von uns 
  geblieben ist – und du sprichst von Rache?«


  »Ich …« Milo unterbrach sich, blickte beschämt zu Boden. 
  Er konnte nicht anders, als einzugestehen, dass Bert recht hatte mit dem, was 
  er sagte. Sie waren geschlagen. Geschlagen und vernichtet. An Rache war nicht 
  zu denken, auch wenn sich alles in ihm danach sehnte.


  »Ist das eure Meinung?«, fragte Torn. »Ihr wollt euch hier verkriechen 
  und den Lupanen das Feld überlassen?«


  »Was bleibt uns denn anderes übrig?«, fragte Bert resignierend.


  »Ihr könnt weiterkämpfen«, erwiderte der Wanderer hart. 
  »Weiterkämpfen und niemals aufgeben. Callista hätte weitergekämpft.«


  »Und sie ist tot«, sagte Bert hart. »Noch immer weiß ich 
  nicht, wer du bist oder woher du kommst, Wanderer. Aber ich weiß, dass 
  wir nur Menschen sind. Und wir Menschen sind nicht unverwundbar. Wir haben den 
  Waffen und Klauen dieser Bestien nichts entgegenzusetzen.«


  »Auch ich bin nicht unverwundbar!«, widersprach Torn verärgert. 
  »Auch ich riskiere mein Leben, wenn ich gegen die Lupanen kämpfe. 
  Aber es ist es verdammt noch mal wert. Callista war eure Anführerin! Sie 
  ist für euch eingestanden, hat ihr Leben für euch riskiert. Und ihr 
  wollt ihren Tod noch nicht einmal rächen? Seid ihr zu feige dafür?«


  Bert und Milo blickten Torn lange an, und für einen kurzen Moment hatte 
  der Wanderer das Gefühl, dass er zu weit gegangen war.

 Diese Männer sind nicht feige.

 Sie sind die tapfersten Sterblichen, die mir je begegnet sind. Sie haben 
  alles verloren und doch nicht aufgegeben, haben einen Kampf geführt, der 
  von Beginn an aussichtslos war – und doch haben sie ihn fortgesetzt.

 Vielleicht haben die beiden ja recht.

 Vielleicht sind sie wirklich vernichtet und geschlagen, und es gibt nichts 
  mehr, was sie dagegen tun können.

 Vielleicht ist ja auch mein Kampf schon längst verloren, und ich 
  habe es mir nur noch nicht eingestanden.

 Vielleicht bin ich ja in Wahrheit der Feigling …


  »Rache«, sagte Bert leise. »Glaubst du nicht, dass sich dieses 
  Wort in meinen Ohren wie Musik anhört? Ich würde lieber heute als 
  Morgen aufbrechen und möglichst viele dieser verdammten Lupanen ins Verderben 
  schicken, ehe ich selbst mein Leben lasse. Callista hat mir einst das Leben 
  gerettet, und ich bin es ihr verdammt noch mal schuldig. Aber womit soll ich 
  kämpfen? Unsere Waffen vermögen die Wölfe nicht zu bezwingen, 
  wie du weißt.«


  »Es gibt Möglichkeiten«, sagte Torn.


  »Und selbst wenn wir dir folgen – wer würde sich um die verbliebenen 
  Frauen und Kinder kümmern?«, fragte Milo. »Sie sind zu schwach, 
  um sich zu versorgen, und nicht wenige sind krank und verwundet. Wer soll sich 
  um sie kümmern, wenn wir nicht mehr am Leben sind?«


  Torn nickte – und diesmal war er es, der ein wenig beschämt seinen 
  Blick senkte.


  Für einen Augenblick hatte er sich von seinem Durst nach Rache so beherrschen 
  lassen, dass ihm alles andere darüber gleichgültig geworden war.


  Verantwortung …


  Die oberste Pflicht eines Wanderers war es, Verantwortung zu übernehmen 
  für jene, die seines Schutzes bedurften. Für einen kurzen Augenblick 
  hatte er diese Pflicht vernachlässigt …


  »Ihr habt recht«, sagte er deshalb. »Der Durst nach Rache darf 
  den Schutz der Unschuldigen nicht überwiegen. Verzeiht, ich habe euch Unrecht 
  getan. Die Frauen und Kinder brauchen euch. Bleibt bei ihnen und kümmert 
  euch um sie. Ich werde meinen Rachefeldzug alleine fortsetzen.«


  Milo und der Rote Bert tauschten einen langen Blick.


  »Es ist nicht so, dass wir dich nicht begleiten wollen, Wanderer«, 
  versicherte Bert schnell. »Callista war immer gut zu uns. Sie war unsere 
  Anführerin, und wir alle verdanken ihr viel. Wenn es eine Möglichkeit 
  gibt, ihren Tod zu rächen, ohne dabei die Frauen und Kinder schutzlos zurückzulassen, 
  dann nenne sie uns.«


  Torn blickte auf. An den entschlossenen Mienen der beiden Männer konnte 
  er sehen, dass sie es ernst meinten.


  »Teilt euch«, schlug er vor. »Diejenigen, die Callistas Tod mit 
  mir rächen wollen, kommen mit mir. Die anderen bleiben hier und kümmern 
  sich um die Frauen und Kinder. Sobald wir losschlagen, werden die Lupanen andere 
  Sorgen haben als die, nach ihnen zu suchen. Die Frauen und Kinder sollen die 
  Wälder verlassen und über die Grenze fliehen. Dort sind sie einstweilen 
  in Sicherheit.«


  Erneut verständigten sich Milo und Bert mit einem Blick. Dann verließen 
  sie die Feuerstelle und gesellten sich zu ihren Leuten, um den Vorschlag mit 
  ihnen zu besprechen. Die Unterredung dauerte nur wenige Minuten. Es schien wenig 
  zu geben, worüber man zu verhandeln hatte.


  Zusammen mit drei jungen Männern kehrten Milo und Bert zu Torn zurück, 
  während sich die Frauen bereits daran machten, das behelfsmäßige 
  Lager abzubrechen.


  »Wir sind einverstanden«, sagte der Rote Bert. »Fünf von 
  uns werden mit dir kommen und dir helfen, Callistas Tod zu rächen. Die 
  anderen werden mit den Frauen über die Grenze gehen und sie dort in Sicherheit 
  bringen.«


  »Gut.« Torn nickte. »Aber schärft ihnen ein, dass sie dort 
  niemandem etwas von dem verraten dürfen, was hier vorgefallen ist.«


  »Weshalb nicht?«, wollte Milo wissen.


  »Weil die Folgen schrecklich sein würden«, gab der Wanderer zurück. 
  »Schrecklicher als die Lupanen. Schrecklicher als alles, was ihr euch vorstellen 
  könnt.«


  »Ich werde es ihnen sagen. Aber selbst wenn sie etwas davon verraten sollten 
  – sie sind nichts weiter als Flüchtlinge ohne Heimat. Niemand würde 
  ihnen glauben.«


  Torn nickte nachdenklich.


  Noch hatte das Wirken von Lupis Lupax nicht zu einer Katastrophe im Fluss der 
  Zeit geführt, war die Geschichte der Sterblichen noch nicht nachhaltig 
  verändert worden. Er wollte nicht, dass die Menschen selbst es waren, die 
  das Verderben heraufbeschworen …


  »Lasst uns einen feierlichen Eid leisten«, sagte Bert und streckte 
  seine Hand aus. Milo und die drei jungen Männer legten ihre Handflächen 
  darauf. »Wir schwören feierlich, dass wir nicht eher ruhen werden, 
  bis Callistas Tod gerächt ist, und wenn es uns selbst das Leben kosten 
  sollte. Willst du unseren feierlichen Eid besiegeln, Wanderer?«


  Torn erhob sich. Einen kurzen Moment zögerte er, während eine mahnende 
  Stimme aus seiner Erinnerung zu ihm sprach.


  »Es ist dir verboten, dich mit den Sterblichen zu verbinden …«


  Dann streckte er seine Hand aus und legte sie auf die seiner Mitverschwörer, 
  jener fünf Männer, die bereit waren, für ihre Rache in den Tod 
  zu gehen.


  Ihr Hass schweißte sie zusammen, machte sie zu einer Schicksalsgemeinschaft.


  Doch anders, als er erwartet hatte, fühlte sich der Wanderer in dem Augenblick, 
  als seine Hand die anderen berührte, nicht wie ein Mensch.


  Viel eher hatte er das Gefühl, als wären Bert, Milo und die anderen 
  im Augenblick des Schwurs zu leeren Hüllen geworden.


  Zu leeren Hüllen, wie ich selbst eine bin, erfüllt nur von dem 
  einen Wunsch nach Rache …


 

 

2. Kapitel

 


  Wie Schatten schlichen sie durch den Wald, bewegten sich leise vorwärts. 
  Eine Lupanenmeute, zehn Wölfe stark.


  Der Anführer des Rudels warf immer wieder seinen Kopf zurück in den 
  Nacken, um Witterung aufzunehmen. Noch immer trieben sich hier in den Wäldern 
  Aufständische herum, und der König hatte angeordnet, dass sie alle 
  aufgespürt und getötet werden sollten.


  Nach den Gründen dafür hatten die Lupanen nicht gefragt. Es lag in 
  ihrer Natur, zu töten und zu zerstören. Wenn sie den Befehl dazu bekamen, 
  führten sie ihn ohne Zögern aus.


  Die Schnauze des Anführers zuckte.


  Er hatte etwas gewittert.


  Etwas, das genauso roch wie einer dieser elenden Menschen. Sterbliche, schwache 
  Kreaturen, die der Urgewalt der Lupanen nichts entgegenzusetzen hatten.


  Der Leitwolf verabscheute sie. In seinen Augen waren die Menschen zu nichts 
  wert und zu nichts zu gebrauchen. Erst wenn sie unter den Klauen der Lupanen 
  fielen, begann sich ihre elende Gestalt zu verändern, gewann ihre Existenz 
  einen Sinn. Dann nämlich wurden auch sie zu Kämpfern im Heer von Abt 
  Lukano und konnten seinem Willen dienen.


  Der Anführer der Meute ließ seine lange Zunge aus seinem mit Zähnen 
  bewährten Maul hängen und begann zu hecheln. Trotz der späten 
  Jahreszeit war es feucht und drückend in den Wäldern, Dampf stieg 
  von den unzähligen Sumpflöchern auf. Und trotz des strengen Geruchs 
  von Fäulnis und Moder, der in der Luft lag, konnte der Lupane deutlich 
  den Geruch des Menschen wahrnehmen.


  Die elende Kreatur schien sich irgendwo durch den Wald zu schleppen, sie konnte 
  nicht weit sein.


  Der Lupane grinste breit. Seine Gefolgsleute begannen leise zu knurren. Auch 
  sie witterten die Nähe des Menschen, konnten ihren Blutdurst kaum in Zaum 
  halten.


  Mit einer energischen Geste seiner rechten Klaue gebot er ihnen zu schweigen. 
  Wenn sie sich verrieten, würde ihnen der Mensch vielleicht entkommen.


  Es machte mehr Spaß, diese schwachen Menschen zu jagen, wenn sie dabei 
  die Illusion hatten, dass sie ihrem Schicksal entgehen konnten …


  Der Leitwolf bedeutete seiner Meute, ihm zu folgen, und in geduckter Haltung 
  schlichen die Lupanen durch das dichte Unterholz. Von ihren Lefzen rann stinkender 
  Geifer, ihre Klauen umschlossen die Griffe ihrer Schwerter und Dolche, begierig 
  darauf, sie in lebendes Fleisch zu stoßen.


  Schon stellte sich der Anführer der Lupanenhorde vor, wie er den Menschen 
  packen und seine Zähne in sein Fleisch graben würde, als er den Elenden 
  tatsächlich erblickte.


  Der Mensch kauerte auf einer Lichtung, war offenbar verletzt. Schweiß 
  stand auf seiner blassen Stirn, der jenen aufdringlichen Geruch verströmte, 
  dem der Lupane und seine Meute wie einer Fährte gefolgt waren.


  Der Mensch hatte Angst. Seine Augen waren geweitet, furchtsam blickte er sich 
  um.


  Der Lupanenführer grinste.


  Er würde persönlich dafür sorgen, dass die Furcht dieses Menschen 
  nicht umsonst gewesen war.


  Noch schien er die Lupanen nicht bemerkt zu haben, aber gleich schon würde 
  sich dies ändern …


  Der Werwolf gab seinen Untergebenen ein Zeichen, sprang dann mit einem Satz 
  hinaus auf die Lichtung, warf seinen mächtigen Schädel zurück 
  in den Nacken und ließ ein schreckliches Geheul vernehmen.


  Der Mensch, der ihn endlich bemerkt hatte, stieß einen entsetzten Schrei 
  aus und wich zurück.


  Die Lupanen, die ihrem Anführer aus dem Dickicht nachfolgten, lachten heiser. 
  Mit gefletschten Zähnen und blanken Waffen brachen sie auf die Lichtung, 
  traten in breiter Front auf den Menschen zu, in dessen Augen es angstvoll flackerte.


  Der Anführer der Lupanen genoss den Geruch von Furcht, den der Mensch verströmte 
  und der seine Grausamkeit nur noch mehr anstachelte und beflügelte. Gleich 
  würde es damit vorbei sein …


  Die Lupanen verteilten sich, um ihr wehrloses Opfer einzukreisen.


  Jeden Augenblick würden sie darüber herfallen und es ganz langsam 
  töten.


  Schon spannten sich die Muskeln und Sehnen des Anführers, dem als Oberhaupt 
  der Meute das Recht zukam, den Angriff zu beginnen – als er aus einem Augenwinkel 
  heraus eine Bewegung erheischte.


  Mit unwilligem Gebrüll fuhr der Leitwolf herum und blickte an einem der 
  mächtigen Bäume empor, wo er eine dunkle Gestalt erkannte.


  Noch ein Mensch stand dort oben und blickte zu ihnen herunter. Er trug ein Kettenhemd 
  und darüber ein schwarzes Wams, sein schwarzes Haar war schulterlang und 
  hing in wirren Strähnen an ihm herab.


  Aber anders als der Mann auf der Lichtung verströmte dieser keine Furcht, 
  war praktisch nicht zu wittern.


  »Sagt mir, ihr hässlichen Ausgeburten«, tönte die Stimme 
  des Fremden herab, die weder Furcht noch Erregung zeigte. »Habt ihr nicht 
  etwas vergessen?«


  Der Leitwolf keuchte überrascht. Damit hatte er nicht gerechnet …


  »Was sollen wir vergessen haben?«, artikulierte er mit leisem Knurren.


  »Ganz einfach«, gab der fremde Krieger tonlos zurück. »Ihr 
  habt vergessen, dass die Menschen eine starke Rasse sind. Sie geben niemals 
  auf … Und vor allem lassen sie sich nicht von räudigen Kreaturen wie 
  euch besiegen.«


  Das war eine Beleidigung, die der Rudelführer nicht auf sich sitzen lassen 
  wollte. Nicht alle seiner Gefolgsleute waren in der Lage, die Laute der Menschen 
  auszusprechen, aber sie alle hatten verstanden, was der Mensch gesagt hatte, 
  und die Bemerkung schrie nach blutiger Vergeltung.


  »Du nimmst deinen Mund sehr voll, Mensch«, würgte der Werwolf 
  voller Abscheu hervor. »Wir werden sehen, ob du auch noch so große 
  Töne spuckst, wenn ich dich eigenhändig zerfleische … Holt ihn 
  da runter!«


  Der Befehl galt den Speerwerfern, die sofort vortraten und ihre Geschosse nach 
  dem Fremden warfen. Der jedoch schon einen Herzschlag später nicht mehr 
  oben auf dem Baum stand.


  Todesmutig sprang er von seinem hohen Stand herab, sodass die Speere ihn weit 
  verfehlten, setzte mitten unter die Lupanen.


  Und in dem Augenblick, als er die blau leuchtende Klinge in der Hand des Angreifers 
  blitzen sah, wusste der Anführer der Lupanenmeute, dass er einen schweren 
  Fehler begangen hatte …

 


  Mit hellem Zischen stach die Klinge des Lichts aus dem Griff des Lux, und mit 
  beiden Händen schwang Torn die tödliche Waffe.


  Der junge Mann, der zu den Widerstandskämpfern gehört und freiwillig 
  den Köder gespielt hatte, zog sich ins Gebüsch zurück, während 
  der Wanderer wie eine entfesselte Naturgewalt unter die aufgebrachten Lupanen 
  fuhr. Die Werwölfe waren sich ihres Opfers so sicher gewesen, dass sie 
  nicht damit gerechnet hatten, auf Widerstand zu treffen.


  Diese Überheblichkeit wurde ihnen nun zum Verhängnis.


  Das Lux beschrieb einen weiten Kreis, der sich immer enger zog und an seinem 
  Ende durch Fleisch und Knochen schnitt.


  Ein Lupane brach jaulend zusammen, als die Klinge des Lichts ihm beide Arme 
  durchtrennte und seine Klauen herrenlos zu Boden fielen. Ein weiterer Werwolf, 
  der unter wildem Gebrüll heranstürmte, fand ebenfalls ein jähes 
  Ende unter der Plasmaklinge. Torn wirbelte herum und führte das Schwert 
  des Lichts so, dass es den Brustkorb des Lupanen aufschlitzte.


  Eine Kaskade stinkender Eingeweide brach aus der Brust der schändlichen 
  Kreatur hervor und besudelte die übrigen Lupanen, die daraufhin in blanke 
  Panik gerieten.


  Dies war der Augenblick, auf den Torn nur gewartet hatte.


  »Jetzt!«, gellte der Befehl des Wanderers, und Milo, Bert und ihre 
  Kameraden griffen an.


  In Erdlöchern, die sie gegraben und mit Schlamm und Laub bedeckt hatten, 
  damit die Lupane sie nicht wittern konnten, hatten sich die Sumpfkämpfer 
  verborgen gehalten. Jetzt warfen sie ihre Deckung ab und sprangen aus den Gruben 
  hervor, drangen mit Pfeilen und blank gezogenen Klingen auf die Lupanen ein.


  Torn sah, wie einer der Werwölfe ein Rudel Pfeile in seinen weit aufgerissenen 
  Rachen bekam und unter scheußlichem Gebrüll niederging. Milo stürmte 
  heran, ein großes Zweihänder-Schwert in seinen Händen. Mit urwüchsigem 
  Gebrüll schwang der Morowe die klobige Waffe und enthauptete einen der 
  Lupanen.


  Torn nickte grimmig.


  Unter normalen Umständen mochten die Waffen der Sterblichen den Lupanen 
  nichts anhaben können. Doch wurde ihre böse Aura durch Furcht und 
  Panik gebrochen, dann wurden sie verwundbar.


  »Lutrikan!«, brüllte Torn aus Leibeskräften. »Für 
  Callista!«


  »Für Callista!«, echote es aus den Reihen der Widerstandskämpfer, 
  und ein grausames Gemetzel entbrannte auf der Lichtung.


  Ein wahres Gewitter aus Licht entfesselnd, schwang der Wanderer das Lux vor 
  sich her, schlug damit eine Schneise in die Meute der verbliebenen Lupanen. 
  Der Anführer der Meute war so klug gewesen, sich in den Pulk seiner Anhänger 
  zurückzuziehen, aber auch das würde ihm nichts nützen …


  Ein Lupane warf sich Torn mit wüstem Gebrüll entgegen. Der Speer, 
  den die Kreatur in ihren Klauen hielt, zuckte vor, um den Wanderer zu durchbohren, 
  doch Torn war darauf gefasst und reagierte blitzschnell.


  Mit einer Drehung wich der Wanderer der Waffe aus, und der Stoß ging ins 
  Leere. Geschmeidig wirbelte Torn um seine Achse. Den Griff des Lux beidhändig 
  umklammernd, schlug er zweimal zu.


  Der erste Hieb traf den Speer und zerteilte die Waffe in der Mitte.


  Der zweite richtete das Gleiche bei dem Lupanen an.


  Die dampfenden Hälften der Kreatur kippten auseinander und standen dem 
  Wanderer nicht länger im Weg – unvermittelt sah er sich dem Anführer 
  der Meute gegenüber, der ihn aus seinen gelben, weit aufgerissenen Raubtieraugen 
  anstarrte.


  »Du!«, stieß er knurrend hervor. »Du bist der Wanderer!«


  »Erraten, du Mistkerl«, gab Torn zurück. »Du hast dich einmal 
  zu oft an einer wehrlosen Kreatur vergriffen. Jetzt wirst du die Rechnung dafür 
  bezahlen.«


  »Ich fürchte dich nicht«, behauptete der Werwolf, auch wenn es 
  wie eine glatte Lüge klang.


  »Wie schön«, erwiderte Torn mit freudlosem Grinsen. »Mal 
  sehen, ob das so bleibt, wenn ich dir ein ewiges Andenken in deine hässliche 
  Visage brenne.«


  Der Lupane verfiel in schauriges Gebrüll, mit dem er sich wohl selbst Mut 
  machen wollte, und sprang vor. In seinen beiden Klauen hielt er schartige Schwerter, 
  die wie ein Messerwerk kreisten und mit denen er über den Wanderer herfiel.


  Torn war überrascht von der Wucht des Angriffs.


  Blitzschnell führte er das Lux, hatte dennoch Mühe, die Angriffe abzuwehren, 
  die in rascher Folge auf ihn einprasselten. Rings um ihn wogte der Kampf, das 
  Gebrüll der Lupanen und die Kampfschreie der Menschen erfüllten die 
  feuchte Luft. Es war wie in einem Albtraum, wie in einer der Visionen, die den 
  Wanderer hin und wieder heimsuchten, wenn er in der Stille seines Gort meditierte 
  …


  Aber dies war nicht sein Gort. Es war die Erde, das finstere Mittelalter. Und 
  er musste töten, um zu überleben.


  Er wollte töten …


  Der Lupane brüllte, während er zu einem neuen Angriff ansetzte. Eine 
  der wirbelnden Klingen zuckte vor, streifte den Oberarm des Wanderers und schnitt 
  in die Rüstung.


  Leuchtendes Plasma trat aus der Wunde aus, um sie zu verschließen. Torn 
  fühlte den Schmerz, der seine Wut nur noch mehr anstachelte und ihn endgültig 
  in Rage brachte.


  »Du verdammte Ausgeburt der Hölle!« Aus Leibeskräften brüllend, 
  warf sich der Wanderer herum und schlug mit dem Lux zu.


  Plötzlich war es der Lupane, der sich auf dem Rückzug befand. Überrascht, 
  fast furchtsam starrte der Werwolf auf Torns Gesicht, dessen menschliche Augen 
  als Folge seines Zorns die weiß leuchtenden Sehschlitze der Helmmaske 
  durchblicken ließen.


  Unbarmherzig ließ der Wanderer sein Lux kreisen, schlug wie ein Berserker 
  auf den Lupanen ein, der alle Mühe hatte, die wütenden Angriffe abzuwehren.


  »Stirb, du elende Kreatur!«, brüllte Torn. »Stirb für 
  all das, was du diesen armen Menschen angetan hast! Stirb dafür, dass Callista 
  sterben musste …«


  Das Lux fuhr herab und durchtrennte ein Handgelenk des Lupanen. Die Klauenhand, 
  die das Schwert noch immer umklammert hielt, flog in hohem Bogen davon.


  Der Lupane schrie auf und ließ seine zweite Waffe fallen, presste seine 
  Klaue auf den blutigen Stumpf.


  Torn kannte kein Erbarmen.


  Wieder schlug er zu. Der Hieb traf den Lupanen an der Schulter und fuhr tief 
  in seine sehnige Gestalt. Der Leitwolf verfiel in durchdringendes Kreischen. 
  Dunkles Dämonenblut schoss pulsierend aus der tiefen Wunde, während 
  er benommen zurücktaumelte. Irgendwie gelang es dem Lupanen, sich auf den 
  Beinen zu halten.


  Jedoch nicht lange …


  Torn setzte nach und hieb weiter auf den Werwolf ein, bis dieser nur noch ein 
  blutiges Bündel war, das wie ein Stein zu Boden fiel.


  Doch selbst als der Lupane besiegt und reglos am Boden lag, ließ der Wanderer 
  nicht von ihm ab, schlug in seinem rasenden Zorn weiter auf ihn ein und malträtierte 
  den leblosen Körper.


  Der Kampf auf der Lichtung hatte inzwischen geendet.


  Ohne einen Verlust beklagen zu müssen, war es Milo, Bert und den anderen 
  gelungen, die restlichen Lupanen zu bezwingen, die nicht unter der lodernden 
  Klinge des Lux geendet hatten. Und obwohl die Männer über ihren Sieg 
  triumphierten, zeigte sich keine Freunde in ihren verhärmten Gesichtern.


  Betroffen standen sie da und starrten auf den Wanderer, der in der Mitte der 
  Lichtung stand und weiter auf sein lebloses Opfer einhieb, es dazu mit wüsten 
  Beschimpfungen bedachte.


  Erst als er merkte, dass aller Augen auf ihn gerichtet waren, ließ Torn 
  von seinem blutigen Handwerk ab.


  Er richtete sich auf, und das weiße Flackern in seinen Augen verlosch, 
  ebenso wie die Klinge, die er in seiner Rechten hielt.


  »Was?«, fragte er nur, als er Milos entsetzte Blicke bemerkte.


  »Was tust du da?«, wollte der Morowe wissen, während ein kalter 
  Schauder ihn schüttelte.


  »Ich übe Rache«, erklärte der Wanderer. »Das ist es, 
  wozu wir hier sind, oder nicht?«


  »Diese Kreaturen«, sagte Milo, auf die erschlagenen Lupanen deutend, 
  die sich vor ihren Augen aufzulösen begannen, »so grässlich sie 
  sein mögen, waren einst Menschen.«


  »Und?«


  »Es ist unser Recht, uns zu verteidigen und gegen sie zu kämpfen. 
  Aber wir sollten nicht vergessen, dass sie einst unsere Freunde gewesen sind. 
  Unsere Brüder.«


  »Jetzt nicht mehr«, erklärte Torn grimmig und wandte sich ab, 
  verließ die Lichtung, die der Schauplatz des blutigen Spektakels gewesen 
  war.


  Milo und Bert tauschten Blicke, aber keiner von ihnen wagte es, noch etwas zu 
  erwidern.


  So zornig hatten sie den Wanderer noch niemals erlebt.

 


  Den restlichen Tag über waren sie durch die Sümpfe nach Südwesten 
  gezogen, in der vagen Hoffnung, auf eine weitere Lupanenpatrouille zu stoßen, 
  je näher sie dem Machtbereich von König Arndt und Lupis Lupax kamen.


  Doch es blieb still im Wald und in den Sümpfen. Die Meute, auf die Torn 
  und seine Anhänger am Morgen gestoßen waren, blieb die einzige, an 
  der sie ihren Durst nach Rache stillen konnten.


  Als die Dunkelheit hereinbrach, suchten sie sich eine Lichtung, die geschützt 
  in einem Hain großer Eichen lag. Während Milo, Bert und die anderen 
  sich um ein winziges Feuer scharten, das sie in einer Erdgrube entfachten, damit 
  sein Schein sie nicht verriet, setzte sich der Wanderer abseits.


  Obwohl er sich mit diesen Männern verbündet hatte, fühlte er 
  sich ihnen nicht wirklich zugehörig. Alles Menschliche in ihm, so erschien 
  es ihm, hatte in dem Augenblick aufgehört zu existieren, als Callista von 
  der Lanze des Schwarzen Ritters durchbohrt worden war.


  In düstere Gedanken versunken, sann der Wanderer über den zurückliegenden 
  Tag nach.


  Er hatte Lupanen getötet, so viele, dass er aufgehört hatte zu zählen. 
  Doch der Schmerz, der in seinem Inneren wütete, war dadurch nicht gelindert 
  worden.


  Im Gegenteil …

 Die Einsamkeit lastet mehr noch als zuvor auf meiner Seele. Ich kann an 
  nichts anderes als an Callista denken, an den Augenblick, in dem sie durch die 
  Hand ihres Bruders starb.

 Die Grah'tak sind schuld an allem. Sie und ihre Werkzeuge, diese verdammten 
  Lupanen. Sie sollen büßen für das, was sie getan haben, was 
  sie diesen armen Menschen angetan haben und Callista.

 Für das, was sie mir angetan haben …


  Der Wanderer verdrängte den Gedanken rasch wieder.


  Es kam einem Wanderer nicht zu, persönliche Rache zu üben, das wusste 
  er sehr wohl. Dennoch konnte er nicht anders. Die Lupanen würden bezahlen 
  für die feigen Morde, die sie begangen hatten, und er würde auch vor 
  ihrem Anführer nicht Halt machen.


  Lupis Lupax war es, der bei allem die Fäden zog. Er trug in Wahrheit die 
  Schuld an Callistas Tod, und auch er würde dafür bezahlen. Und wenn 
  es Torn das Leben kostete – er würde Callistas Mörder zur Rechenschaft 
  ziehen.


  Entweder, seine gequälte Seele würde danach wieder Ruhe finden. Oder 
  er würde bei dem Versuch, seine Geliebte zu rächen, sein Leben lassen.


  Dazwischen gab es nichts.


  Vielleicht war es das, was den Wanderer von diesen Menschen unterschied. Bert, 
  Milo und die anderen waren tapfere Kerle, aber sie verstanden nicht wirklich, 
  was ihn bewog.


  Wie sollten sie auch?

 Sie sind Sterbliche, tapfere Sterbliche, aber eben nur Sterbliche. Sie 
  wissen nichts vom Kampf zwischen den Mächten des Lichts und jenen der Finsternis, 
  der seit Äonen tobt, ahnen nichts von der schrecklichen Natur des Omniversums. 
  Auf meinen Schultern dagegen ruht die Last des Wissens, deshalb kann ich niemals 
  so sein wie sie.

 Alles andere war nur eine Illusion.

 Sie war in dem Augenblick zu Ende, in dem Callista starb. Jetzt fühle 
  ich mich wie ein Fremder unter ihnen, wie ein Ausgestoßener, der nicht 
  hätte zurückkehren sollen.

 Vielleicht habe ich durch meine Rückkehr in diese Zeit alles nur 
  noch schlimmer gemacht. Vielleicht hätte ich auf die Lu'cen hören 
  und abwarten sollen, auf den Fluss der Zeit vertrauen.

 Aber ich bin nun einmal zurückgekehrt. Und da ich hier bin, bleibt 
  mit nichts anderes übrig, als das Spiel zu spielen, das mir aufgezwungen 
  wurde.

 Und dieses Spiel heißt Rache …


  Der Wanderer hörte ein leises Rascheln hinter sich. Er wandte sich 
  flüchtig um, erkannte, dass es Milo und Bert waren, die sich zu ihm gesellten.


  In früheren Tagen hätte ihm die Gesellschaft der beiden Menschen vielleicht 
  ein wenig Trost verschafft. Heute war es so, als versuchte ein Funke von Licht, 
  in finsterster Nacht einen neuen Tag zu entfachen.


  »Was wollt ihr?«, fragte der Wanderer barsch.


  »Mit dir reden«, sagte Bert leise und zögernd. In seiner Stimme 
  schwang unüberhörbar Furcht mit.


  Er fürchtet sich vor mir, dämmerte es Torn, doch obwohl ihn 
  die Erkenntnis hätte erschrecken sollen, tat sie es nicht. Es war ihm gleichgültig, 
  ob der Mensch ihn fürchtete oder nicht. Alles, was zählte, war die 
  Rache, der Kampf gegen die Lupanen.


  »Wir wollen dich warnen«, fügte Milo hinzu, der weniger furchtsam 
  zu sein schien als sein rothaariger Freund.


  »Mich warnen? Wovor?«


  »Vor dir selbst«, gab Milo zurück. »Das heute auf dieser 
  Lichtung, das bist nicht wirklich du gewesen.«


  »So?« Torn lachte freudlos. »Wer ist es dann gewesen?«


  »Das weiß ich nicht. Aber der Wanderer, den ich einst kannte, war 
  ein Mann von Ehre. Ein mutiger Kämpfer, der die Schwachen schützte 
  und das Böse bekämpfte.«


  »Daran hat sich nichts geändert.«


  »Ich weiß nicht.« Der Morowe schüttelte den Kopf. »Ehrlich 
  gesagt, bin ich mir da nicht so sicher. Wenn Callista das heute gesehen hätte, 
  wäre sie vor dir erschrocken.«


  Die Erwähnung ihres Namens versetzte dem Wanderer einen schmerzhaften Stich.


  »Verdammt!«, begehrte er auf und blitzte die beiden Männer feindselig 
  an. »Ich habe euch nicht um euren Rat gebeten. Schwache, zerbrechliche 
  Kreaturen, die ihr seid – was wisst ihr schon? Ihr habt keine Ahnung, worum 
  es in Wahrheit bei diesem Kampf geht, und wenn ich es euch erzählen würde, 
  würdet ihr euch auf der Stelle in Erdlöchern verkriechen. Maßt 
  euch nicht an, mir vorzuschreiben, was ich tun soll und was nicht! Verstanden?«


  Milo und Bert standen eingeschüchtert vor ihm, ihre Gesichter rot vor Scham 
  und Bestürzung.


  Sie nickten stumm und wagten es nicht, noch ein weiteres Wort vorzubringen. 
  Schweigend zogen sie sich zu ihren Kameraden ans Feuer zurück, während 
  in ihnen der Verdacht keimte, dass nicht nur Callista an jenem dunklen Tag gefallen 
  war …

 


  Als der Morgen am nächsten Tag heraufdämmerte, saß der Wanderer 
  noch immer am Rand der Lichtung und starrte brütend in das Dickicht. Er 
  war kein menschliches Wesen mehr, brauchte keinen Schlaf wie Milo und die anderen, 
  über die er die Nacht über gewacht hatte. Stattdessen hatte er die 
  Zeit zum Nachdenken genutzt – und war zu einem Entschluss gekommen.


  Was Milo und Bert zu ihm gesagt hatten, hatte ihn tief getroffen.


  Er war zornig geworden, weil sie ihn gemaßregelt hatten, weil er sich 
  dadurch vorgekommen war wie auf der Festung am Rande der Zeit, wenn die Lu'cen 
  über ihn richteten.


  Im Numquam wurde er kritisiert, weil er zu viel Menschliches in sich 
  trug. Milo und Bert sorgten sich um ihn, weil er zu wenig Menschlichkeit 
  zeigte.


  Einmal mehr war ihm dadurch klar geworden, dass er ein Ausgestoßener war, 
  der weder hierhin noch dorthin wirklich gehörte. Er war allein, ein einsamer 
  Kämpfer für das Licht – doch er hatte nicht das Recht, den Menschen 
  dafür die Schuld zu geben.


  Milo und Bert hatten nichts Unrechtes getan.


  Sie hatten sich lediglich um ihn gesorgt und dieser Sorge Ausdruck verliehen. 
  Seine Reaktion war überzogen gewesen, und widerwillig hatte sich der Wanderer 
  eingestanden, dass es pure Angst gewesen war, die ihn dazu veranlasst hatte.


  Meine Furcht davor, wieder einsam und allein die Zeiten und Welten zu durchstreifen, 
  nachdem ich meine Liebe gefunden zu haben glaubte …


  Dennoch durfte er nicht in seiner Trauer verharren, durfte nicht zulassen, 
  dass das Selbstmitleid ihn auffraß. Wenn er sich rächte, dann durfte 
  er es nicht um seiner selbst willen tun, durfte seiner Rachsucht nicht wahllos 
  freien Lauf lassen.


  Seine Rache musste einem Ziel dienen.


  Er musste es zu Ende bringen.


  Ein für allemal.


  Der Wanderer erhob sich, ging hinüber zu Milo und den anderen, die am Feuer 
  kauerten, um sich zu wärmen. Morgendliche Kälte lag über dem 
  Wald und den Sümpfen und ließ die Männer frösteln. Nebel 
  bedeckte den feuchten Boden.


  Es kostete Torn einige Überwindung, sich zu den Männern zu gesellen. 
  Er hatte in der vergangenen Nacht über vieles nachgedacht. Über Callista 
  und das, was geschehen war. Aber auch über sein Verhältnis zu den 
  Menschen.


  »Es tut mir leid«, sagte der Wanderer leise. »Ich habe euch Unrecht 
  getan. Ihr habt es gut mit mir gemeint, und ich habe euch zurückgewiesen.«


  Bert, Milo und die anderen entgegneten nichts. Stattdessen blickten sie weiter 
  in die spärlich züngelnden Flammen, die gegen den Nebel und die Feuchte 
  des Bodens ankämpften.


  »Ich habe nachgedacht«, fuhr Torn fort. »Wir müssen unseren 
  Kampf gegen die Lupanen anders organisieren. Blinde Rache nützt niemandem. 
  Was wir brauchen, ist eine Aussicht auf Erfolg.«


  »Eine Aussicht auf Erfolg?« Es war Milo, der auf der Seite der Menschen 
  das Schweigen brach. »Was meinst du damit?«


  »Ich meine, dass unsere Rache nicht planlos sein sollte«, erwiderte 
  Torn. »Sie sollte zu etwas führen, sollte ein Ziel haben. Und dieses 
  Ziel«, der Wanderer unterbrach sich, blickte in die Runde der blassen, 
  ausgemergelten Gesichter, »kann nur die Vernichtung von Abt Lukano sein.«


  »Die Vernichtung von Abt Lukano?« Bert sprang auf, blickte Torn an, 
  als hätte er den Verstand verloren. »Weißt du auch, was du da 
  sagst?«


  »Ich denke schon. Lukano ist der Kopf des Lupanenordens. Er ist einem uralten 
  Dämon verfallen, der ihn durch und durch verdorben hat. Mit seiner Macht 
  kontrolliert Lukano das Heer der Lupanen. Wenn wir die Werwölfe töten 
  und euer Land von ihm befreien wollen, muss er unser Ziel sein.«


  »Die Werwölfe töten? Unser Land befreien?« Milo starrte 
  Torn nicht weniger entgeistert an als sein rothaariger Gefährte. »Auch 
  wenn ich erneut deinen Zorn damit heraufbeschwöre, frage ich mich, ob du 
  noch alle Sinne beisammen hast.«


  »Keine Sorge«, versicherte Torn und konnte sich ein freudloses Grinsen 
  nicht verkneifen.


  »Es ist unmöglich, die Wölfe zu besiegen, das weißt du.«


  »Und doch habt ihr es gestern getan.«


  »Eine Handvoll von ihnen! Doch im Schloss steht ein Heer von mehreren Tausend 
  dieser Kreaturen!«


  »Das denke ich nicht. Lukano und König Arndt haben die meisten von 
  ihnen ausgesandt, um das Umland nach Aufständischen zu durchkämmen 
  und um neue Kämpfer zu rekrutieren. Nachdem euer Lager aufgespürt 
  und zerstört wurde, wiegen sie sich in trügerischer Sicherheit – 
  das ist unsere Chance.«


  »Unsere Chance worauf? Auf einen qualvollen Tod?«


  »Ich habe nicht behauptet, dass es ungefährlich sein wird«, konterte 
  Torn. »Aber wie ich euch schon sagte, ist das Risiko für euch und 
  für mich das gleiche. Auch ich könnte meine Existenz bei dieser Sache 
  verlieren. Aber ich bin bereit, dieses Risiko einzugehen, wenn wir dafür 
  eine Chance bekommen, Lukano zu vernichten.«


  »Haben wir denn eine Chance?«, fragte einer der jungen Männer 
  skeptisch.


  »Ich denke schon.«


  »Du hast einen Plan?«


  Torn nickte. »Wir werden nach Lichtenfels gehen und in die Festung eindringen. 
  Während ihr dort Verwirrung stiftet, werde ich Lukano suchen und mit ihm 
  abrechnen.«


  »In die Festung eindringen?« Bert lacht verzweifelt auf. »Ist 
  das dein Ernst? Das ist doch völlig unmöglich!«


  »Verdammt!« Torn ballte seine Hände zu Fäusten, blitzte 
  die fünf Männer verärgert an. »Für euch ist immer alles 
  unmöglich! Denkt ihr denn, ihr wärt hier, wenn Callista danach gefragt 
  hätte, was möglich ist und was nicht? Entgegen alle Chancen hat sie 
  den Kampf gegen die Lupanen aufgenommen …«


  »… und ist dabei ums Leben gekommen«, versetzte Milo schnaubend.


  »Und? Glaubt ihr, es gibt für euch, für eure Frauen und Kinder 
  noch Rettung, wenn die Lupanen sich weiter ausbreiten? Ihr wisst, wie sie kämpfen. 
  Es gibt kaum etwas, das sich ihnen in den Weg zu stellen vermag. Königreich 
  um Königreich wird ihnen zum Opfer fallen, Fürstentümer werden 
  in den Staub getreten werden, und nicht einmal der Kaiser selbst wird ihnen 
  Einhalt gebieten können. Dann wird eine Zeit der Finsternis für die 
  Menschen hereinbrechen, und glaubt mir, diese Zeit wird schrecklicher werden 
  als alles, was ihr euch in euren fürchterlichsten Träumen ausmalen 
  könnt!«


  Der Wanderer war lauter geworden, als er beabsichtigt hatte. Er unterbrach sich 
  und gönnte sich die Illusion eines tiefen Atemzugs, ehe er leiser fortfuhr: 
  »Ich kann euch nicht sagen, wer ich bin und woher ich komme. Aber ich bin 
  Zeuge einer Zeit gewesen, in der genau das geschehen ist. Die Hölle auf 
  Erden wurde Wirklichkeit, und das darf niemals wieder geschehen.


  Ich weiß, dass Callista alles daran gesetzt hätte, es zu verhindern. 
  Und ich weiß, dass ihr alles für sie getan hättet, dass ihr 
  mit ihr durch die Hölle gegangen wärt, wenn sie euch darum gebeten 
  hätte. Ich bedaure, was ich gestern gesagt und getan habe, und ich bitte 
  euch, mir zu verzeihen. Lasst nicht zu, dass euer Zorn über mich euer Urteilsvermögen 
  trübt, sondern lasst uns tun, was getan werden muss.«


  Die Männer antworteten nicht sofort, tauschten schweigend Blicke.


  »Haben wir denn überhaupt eine Aussicht auf Erfolg?«, wollte 
  Milo wissen.


  »Ich weiß es nicht«, gestand der Wanderer ein. »Aber wenn 
  wir es nicht versuchen, werden wir es nie herausfinden. Ich bin bereit, mit 
  euch nach Lichtenfels zu gehen und, wenn es sein muss, dort mit euch zu sterben. 
  Mehr kann ich euch nicht anbieten.«


  Milo nickte, und ein sanftes Lächeln umspielte dabei seine Züge.


  »Mehr kann uns niemand anbieten«, sagte er leise. »Mehr hätte 
  uns auch Callista nicht anbieten können.« Er erhob sich und reichte 
  Torn seine Hand. »Führe uns, Wanderer. Wir vertrauen dir und werden 
  dir folgen. Von jetzt an bist du unser Anführer, durch die Hölle bis 
  zum Tod.«


  »Durch die Hölle bis zum Tod«, echoten Bert und die anderen und 
  erhoben sich ebenfalls, um den Eid zu besiegeln.


  Torn nickte – und für einen kurzen Moment war da ein Hauch von menschlicher 
  Nähe, ehe er wieder vom kalten Wind des Hasses vertrieben wurde.

 


  Arndt, König von Lichtenfels und Morowia, schritt die steile Treppe hinab, 
  die in die unterirdischen Gewölbe von Burg Lichtenfels führte, hinab 
  zum Kerker und zu den Folterkammern.


  Unter der Herrschaft seines Vaters Ulrich von Lichtenfels, der die Folter als 
  barbarisch abgelehnt und verboten hatte, waren diese Räumlichkeiten verwaist 
  – unter seinem Sohn hingegen erfreuten sie sich wieder regen Besuchs.


  Sein Vater, dachte Arndt, während er durch den schmalen, von Fackeln erhellten 
  Stollen schritt, der vom Rasseln der Ketten und den Schreien der Gefolterten 
  durchdrungen wurde, war zu weich gewesen. Ein schwacher Herrscher, der Zeit 
  seines Lebens keine Ahnung gehabt hatte, was wirkliche Macht bedeutete.


  Unter der Anleitung seines treuen Lehrers Abt Lukano jedoch hatte Arndt schnell 
  gelernt, was wahre Macht war und wie man sie gebrauchte. Sie existierte aus 
  sich selbst heraus, diente einzig und allein dem Zweck, sich zu erhalten und 
  zu vermehren. Macht erhob die einen zu Königen – und stürzte 
  die anderen ins Verderben …


  Ein hämisches Grinsen zeigte sich auf den Wolfszügen des jungen Königs, 
  als er an eine der von eisernen Gittern verschlossenen Zellen trat. Mit einem 
  Wink bedeutete er dem Posten, die Tür zu öffnen.


  Der Wärter, ein Lupane, der ein löchriges Wams aus Leder trug, nahm 
  einen der unzähligen rostigen Schlüssel, die er an seinem Gürtel 
  bei sich trug, und steckte ihn ins Schloss. Mit hässlichem Quietschen schwang 
  die Türe auf, und in Begleitung des Wärters, der eine Fackel trug, 
  stieg der König die schmale Treppe hinab, die in die Tiefe des Kerkerlochs 
  führte.


  Arndt machte sich nicht die Mühe, die Stufen bis zum Ende zu gehen. Als 
  der flackernde Lichtschein der Fackel den Grund der Zelle erfasste und mit ihm 
  die abgemagerte, elend zusammengekauerte Gestalt, die auf dem von Stroh und 
  Rattenkot bedeckten Boden kauerte, blieb er stehen.


  Die Züge des jungen Werwolfs verzerrten sich in gespieltem Mitleid, während 
  er den Mann musterte, der dort unten kauerte. Seine Kleidung ging in Fetzen, 
  sein weißliches Haar und sein Bart waren lang und ungepflegt. Vor dem 
  Schein der Fackel zog er sich zurück, als wäre das Licht etwas, das 
  er fürchtete.


  Der Ausdruck in Arndts Zügen wechselte von Häme zu Verachtung.


  Bisweilen wusste er nicht zu sagen, weshalb er diese elende Existenz nicht schon 
  längst beendet hatte. Ein kurzer Befehl, ein Fingerzeig von ihm, und seine 
  Folterknechte würden das letzte bisschen Leben aus dieser ärmlichen 
  Gestalt herauskitzeln.


  Doch etwas hatte den jungen König bislang davon abgehalten, diesen Befehl 
  zu geben. Vielleicht war es der Umstand, dass er immer wieder gerne hierher 
  kam, um sich am Anblick jener elenden Gestalt zu weiden.


  Jener Gestalt, die in früheren Tagen ein stolzer Kämpfer gewesen war, 
  sein Lehr- und Waffenmeister.


  Arnulf von Trovoch.


  »Nun«, erkundigte sich Arndt mit schlecht gespieltem Mitleid. »Wie 
  geht es Euch?«


  »Was willst du?«, fragte der Alte nur und blickte dabei nicht einmal 
  auf.


  »Aber warum denn so bitter?«, fragte der junge König grinsend. 
  »Gönnt ihr mir etwa nicht, was aus mir geworden ist? Sagtet ihr nicht 
  immer, dass ich dazu bestimmt sei, ein großer Herrscher zu werden?«


  »Groß an Güte und an Weisheit«, sagte Arnulf tonlos. »Wenn 
  dein Vater dich jetzt sehen könnte …«


  »Sprecht nicht von meinem Vater!«, begehrte Arndt auf. »Er war 
  ein schwacher Herrscher! Er ist Zeit seines Lebens vor dem Kaiser gekrochen, 
  hat sich mit jenen abgegeben, die unter seiner Würde als Herrscher standen. 
  Ich hingegen besitze all die Macht, die ihm stets versagt blieb.«


  »Macht! Welche Macht?« Arnulf lachte freudlos, worauf sein abgemagerter 
  Körper von einem Hustenkrampf geschüttelt wurde. »Ein guter Herrscher 
  gebraucht die Macht, die ihm verliehen wurde, um die Schwachen zu schützen 
  und gerecht zu regieren.«


  »Unsinn! Das ist genau das, was ihr mir all die Jahre erzählt habt, 
  aber nichts davon ist wahr. Wirkliche Macht dient nur dem einen Zweck – 
  sich selbst zu erhalten und sich zu vermehren. Sie lässt jene triumphieren, 
  die sie besitzen, und zerschmettert all jene, die sie entbehren.«


  »Das habe ich dir nicht beigebracht.«


  »Natürlich nicht. Denn auf so etwas wärt Ihr nie gekommen. Abt 
  Lukano ist mir ein treuerer und besserer Lehrer, als Ihr es je gewesen seid. 
  Von ihm habe ich alles erfahren, was ich als König und Herrscher wissen 
  muss.«


  »Als König und Herrscher!« Trotz seiner elenden Situation verfiel 
  der alte Waffenmeister in kicherndes Gelächter. »Wenn du dich nur 
  hören könntest!«


  »Weshalb?«


  »Sieh dich doch nur einmal an, mein Junge! Zu einer Bestie bist du geworden, 
  zum Zerrbild eines Menschen. Dieser verdammte Abt hat dich nicht unterrichtet, 
  er hat dich verdorben bis ins Mark!«


  »Wenn Ihr das glaubt, werter Arnulf«, konterte Arndt, »dann seid 
  Ihr noch naiver, als ich angenommen habe. Denkt Ihr denn wirklich, dass ich 
  jemals Euer ergebener Schüler gewesen bin? Dass mir jemals daran lag, ein 
  weiser und gütiger Herrscher zu werden? Ich habe Euren abgeschmackten Worten 
  von Weisheit und Gerechtigkeit schon damals keinen Glauben geschenkt. All die 
  Jahre habe ich nur auf eine Gelegenheit wie diese gewartet. Eine Gelegenheit, 
  Euch in das finsterste Kerkerloch zu stecken und Euch das Maul zu stopfen.«


  »Warum hast du es dann nicht längst zu Ende gebracht?«, fragte 
  Arnulf provozierend. »Warum hast du deinen Folterknechten nicht schon längst 
  den Befehl gegeben, mich aufs Rad zu flechten oder vor den Augen deiner verdammten 
  Raubtiermeute zu vierteilen? Bist du etwa zu feige dafür?«


  »Vorsicht, Alter«, warnte Arndt mit bebender Stimme. Die Häme 
  in seinem Gesicht war in blanken Zorn umgeschlagen. »Ihr wählt Worte, 
  die Euch einen qualvollen Tod bescheren könnten …«


  »Nur zu, worauf wartest du? Glaubst du wirklich, du könntest mir noch 
  schaden? Einen Teil von mir hast du bereits getötet, Arndt. Finde endlich 
  den Mut dazu, dein Werk zu vollenden.«


  Die Züge des jungen Werwolfs verzerrten sich so vor Hass und Abscheu, dass 
  sein Begleiter furchtsam zurückwich. Einen Augenblick lang erwog der junge 
  König, den Befehl zu geben, Arnulf aus seinem Kerkerloch zu zerren und 
  auf der Stelle hinrichten zu lassen.


  Dann jedoch kam ihm der Gedanke, dass sein alter Lehrmeister genau das erreichen 
  wollte.


  Arnulf war ein alter Fuchs, der ihn schon früher immer wieder überlistet 
  hatte, um ihm diese oder jene überflüssige Lektion zu erteilen. Jedoch 
  nicht dieses Mal … »Ich bedaure«, sagte der junge König, 
  auf dessen unförmigem Haupt die Krone Morowias ruhte, mit plötzlicher 
  Ruhe. »Ich fürchte, Euer kleiner Trick hat nicht funktioniert, Arnulf. 
  Ich werde Euch nicht den Gefallen tun und Euch hinrichten lassen. Ihr werdet 
  weiterleben. Und Ihr werdet mit ansehen, was aus mir werden wird. Ein großer 
  Herrscher, ihr werdet es mit eigenen Augen sehen. Heute mögen mir nur Lichtenfels 
  und Morowia gehören … Doch schon morgen, Arnulf, wird das gesamte 
  Reich mir unterworfen sein!«


  Zum ersten Mal regte sich der abgemagerte Körper des alten Waffenmeisters, 
  und Arnulf schaute auf, blickte seinen ehemaligen Schüler aus glasigen 
  Augen an.


  Die einstmals so entschlossenen Züge des Kämpfers waren grau und eingefallen, 
  über seinen Augen lag ein milchiger Schleier.


  Es war der Blick eines Mannes, der nahe daran war, den Verstand zu verlieren, 
  wie Arndt mit Befriedigung feststellte.


  »Ihr werdet es erleben, Arnulf«, versicherte er, während er auf 
  der Treppe kehrtmachte und die Kerkerzelle wieder verließ. »Ich habe 
  jetzt bessere Freunde und Ratgeber, als ihr es je gewesen seid, und sie werden 
  mir zu der Macht und Stellung verhelfen, die mir zukommt.«


  »Sieh dich vor, Junge«, rief Arnulf ihm resignierend hinterher. »Wer 
  hoch steigt, der kann auch tief fallen – und der Sturz in die Dunkelheit 
  ist fürchterlich.«


  Arndt lachte nur, während seine Schritte und die des Wärters die Stufen 
  hinauf verklangen.


  Dann wurde die Gittertür wieder ins Schloss geworfen, der Schlüssel 
  geräuschvoll herumgedreht.


  Der Schein der Fackel erlosch – und erneut war Arnulf von Dunkelheit umgeben, 
  die ebenso abgrundtief und unergründlich war wie die Verzweiflung in ihm.


 

 

3. Kapitel

 


  »Da kommen sie. Ich kann sie sehen …«


  Milo, der neben Torn im Unterholz lag, deutete geradeaus auf die Lichtung.


  Tatsächlich bewegte sich dort das Dickicht, und im nächsten Moment 
  traten mehrere Lupanen daraus hervor, die sich argwöhnisch umblickten.


  Zweifellos hatten sie die Menschen bereits gewittert, doch wussten sie nicht, 
  was sie mit den seltsamen Spuren anfangen sollten, die sie auf der Lichtung 
  vorfanden.


  Torn und seine Leute lagen auf der Lauer.


  Von Kopf bis Fuß hatten sie sich mit Schlamm bedeckt, um sich zu tarnen 
  und den Lupanen die Witterung zu erschweren. Sie rührten sich nicht, und 
  selbst aus der Nähe waren sie nur mit Mühe gegen den graubraunen, 
  von Laub bedeckten Boden auszumachen.


  »Ganz ruhig«, raunte Torn ihnen zu. »Wartet, bis ich das Zeichen 
  gebe …«


  Die Lupanen wagten sich weiter auf die Lichtung hinaus. Es war eine kleine Meute, 
  die nur aus sechs Wölfen bestand.


  Perfekt, dachte Torn grimmig.


  Der Wanderer beobachtete, wie sich die Tiermenschen wieder in Bewegung setzten, 
  wie sie sich langsam der Stelle näherten, an der Torn und seine Kameraden 
  lagen.


  Torn konnte fühlen, wie Milo, Bert und die anderen sich neben ihm verkrampften. 
  Der bloße Anblick der Lupanen flößte ihnen Furcht ein, manch 
  einer schien in diesem Augenblick daran zu denken, dass es vielleicht seine 
  Zukunft war, die sich dort geifernd und schnüffelnd auf die Lichtung schlich.


  Doch da war auch Zorn, unbändige Wut auf diese Kreaturen, die die Furcht 
  der Männer aufwog und sie sogar überflügelte. Die Lupanen hatten 
  das Land in Chaos und Verzweiflung gestürzt, hatten den Boden mit dem Blut 
  der Unschuldigen getränkt.


  Es war an der Zeit, es ihnen heimzuzahlen …


  Der Anführer der Lupanen war wie fast immer der größte und eindrucksvollste 
  Kämpfer der Meute. Der Überwurf, den er trug, war schmutzig und zerschlissen, 
  gefährliche Raubtieraugen starrten darunter suchend hervor.


  Die Männer verhielten sich still, wie Torn es angeordnet hatte. Sie regten 
  sich nicht, wagten kaum zu atmen, während die Lupanen noch näher herankamen.


  Schon konnten sie ihren Gestank riechen, hörten das leise Knurren, das 
  sich den Wolfskehlen entrang. Nur noch wenige Schritte trennten sie von den 
  grauenvollen Kreaturen …


  Und Torn gab das Zeichen.


  »Jetzt!«, rief der Wanderer und sprang auf. Das Lux in seiner Hand 
  entzündete sich, wurde zum leuchtenden Stern des Lichts, den Torn im nächsten 
  Moment auf den Anführer der Lupanenhorde warf.


  Fast gleichzeitig ließen Milo und die seinen die Pfeile von den Sehnen 
  der Bogen schnellen.


  All das geschah so rasch, dass weder der Anführer der Lupanenmeute noch 
  seine Untergebenen dazu kamen, zu reagieren.


  Mit vor Entsetzen weit aufgerissenen Augen starrten sie auf die unförmigen, 
  vor Schlamm triefenden Gestalten, die unvermittelt vor ihnen aus dem Unterholz 
  schossen, und noch ehe sie begriffen, wer ihre unheimlichen Gegner waren, ereilten 
  sie bereits die Geschosse.


  Der Anführer der Meute lebte nicht einmal lange genug, um einen Schrei 
  auszustoßen. Der Stern des Lichts schoss auf ihn zu, zerfetzte seine Brust 
  und durchbohrte sein Herz.


  Leblos kippte der Werwolf nach hinten, war tot, noch ehe er den Boden erreichte.


  Seine Untergebenen verfielen in entsetztes Gebrüll und wurden gegenüber 
  den Pfeilen verwundbar, die ihnen vom Ende der Lichtung entgegenhagelten.


  Die Lupanen vollführten einen bizarren Tanz, gebärdeten sich wie von 
  Sinnen, während sie von den Geschossen der Menschen ereilt wurden.


  Mit Pfeilen gespickt, versuchten zwei der Wolfskämpfer, den Angreifern 
  entgegenzustürmen, doch Torn erwartete sie, Callistas Dolch in der Hand. 
  Der einen der beiden Bestien stieß er die Klinge bis zum Heft in ihren 
  mageren, sehnigen Körper, die andere packte er mit seiner freien Hand. 
  Während der eine Lupane röchelnd niedersank, fasste der Wanderer den 
  anderen, und ein bizarrer Ringkampf entbrannte, der jedoch nicht lange währte.


  Mit einer geschickten Bewegung gelang es dem Wanderer, in den Rücken der 
  Wolfskreatur zu kommen. Mit Urgewalt riss er den Kopf des Wolfs zurück 
  und drehte ihn herum.


  Es gab ein hässliches Knirschen, als das Genick des Lupanen brach.


  Torn ließ den erschlafften Körper des Wolfs los, der lautlos niedersank. 
  Schnaubend blickte sich der Wanderer um, hätte nichts dagegen gehabt, noch 
  einen oder zwei Lupanen ins Jenseits zu befördern, doch da war kein Gegner 
  mehr, gegen den er hätte antreten können.


  Die verbliebenen beiden Lupanen waren von den Pfeilen seiner Begleiter niedergestreckt 
  worden und lagen leblos am Boden.


  Der Kampf war zu Ende. »Sehr gut«, sagte Torn und nickte. »Gute 
  Arbeit, Männer.«


  »Was werden wir jetzt tun?«, fragte Milo und machte eine hilflose 
  Handbewegung. »Die Lupanen sind tot, aber ich sehe nicht, wie uns das bei 
  unserem Plan weiterhelfen kann. Es sind nur sechs von ein paar Tausend.«


  »Das ist richtig«, stimmte Torn zu. »Aber gerade diese sechs 
  werden den Unterschied machen.«


  Er hatte sich sein Lux zurückgeholt und auch Callistas Dolch, der noch 
  im Kadaver des Lupanen gesteckt hatte. Die Klinge in der Hand, packte er einen 
  der leblos am Boden liegenden Werwölfe und schleppte ihn davon, legte ihn 
  über einen umgestürzten Baumstamm.


  »W … was hast du vor?«, fragte Bert verblüfft. Obwohl sie 
  miteinander ihren Frieden gemacht hatten, war es der Stimme des Rothaarigen 
  deutlich anzumerken, dass der Wanderer ihm seit den Ereignissen des Vortags 
  nicht mehr ganz geheuer war.


  »Abwarten«, sagte Torn nur und drehte den Lupanen so, dass er auf 
  der Vorderseite zu liegen kam. »Seht zu, wie ich es mache, und dann macht 
  es mir nach. Wir müssen schnell handeln, ehe diese elenden Kreaturen zu 
  Schleim zerfallen sind.«


  Damit nahm er sein Messer und stach zu, führte einen glatten, geraden Schnitt 
  vom Genick des Lupanen bis zum Ende des Rückgrats. Dann begann er, die 
  beiden Hälften des Fells auseinander zu ziehen, während Milo und die 
  anderen mit vor Staunen offenen Mündern zusahen.


  »Was tust du da?«, fragte der Morowe entsetzt.


  »Wonach sieht es denn aus?«, fragte der Wanderer, während er 
  sein blutiges Handwerk fortsetzte.


  »Es sieht aus, als würdest du den Werwolf häuten«, erwiderte 
  der Rote Bert tonlos.


  »Erraten«, stimmte Torn zu, »und das möglichst schnell. 
  Der Körper eines erschlagenen Dämonendieners zerfällt in kurzer 
  Zeit. Was bis dahin nicht von ihm getrennt wurde, zerfällt mit ihm.«


  »Aber … das … das ist …«


  »Barbarisch?«, fragte Torn und schaute den Rothaarigen unverwandt 
  an. »Ist es das, was du sagen willst? Dann hast du recht, mein Freund. 
  Es ist barbarisch, und es ist Ekel erregend. Aber eine Bestie kann man nur besiegen, 
  indem man selbst zur Bestie wird. Wir haben nur eine Chance, in die Burg des 
  Feindes zu gelangen, indem wir uns als Feinde tarnen.«


  »Indem wir ihre Häute als Verkleidung benutzen?« Milos 
  Stimme zitterte vor Abscheu.


  »Das ist mein Plan«, bestätigte Torn. »Wenn einer von euch 
  einen besseren Vorschlag hat, dann heraus damit. Wenn nicht, dann schnappt euch 
  jeder einen der Lupanen und tut es mir gleich.«


  Für einen Augenblick standen die Männer unbewegt, wussten offenbar 
  nicht, was sie tun sollten. Dann zückte Milo seinen Dolch und griff nach 
  einer der Kreaturen, und zögernd machten die anderen es ihm nach.


  Torn nickte grimmig.


  Es war die einzige Möglichkeit, die sie hatten.


  Seine Plasmarüstung war nicht in der Lage, die Gestalt eines Dämons 
  oder eines seiner Diener anzunehmen, also schied diese Möglichkeit aus. 
  Wenn sie aber in die Festung des Feindes eindringen wollten, brauchten sie eine 
  Tarnung, und in der Wahl ihrer Mittel durften sie dabei nicht wählerisch 
  sein.


  Torn bezweifelte, dass die Lu'cen gut geheißen hätten, was er da 
  tat.


  Er bezweifelte auch sehr, dass die Wanderer der alten Zeit sein Handeln befürwortet 
  hätten.


  Aber es war auch ein Lu'cen und ein ehemaliger Wanderer gewesen, der ihm immer 
  wieder eingeschärft hatte, dass es im Krieg weder Fairness noch Nachsicht 
  gab.


  Und dies war ein Krieg.


  Ein Krieg, der seit Äonen währte, und der nun in ein neues Stadium 
  getreten war.


  Indem die Grah'tak Callista getötet hatten, hatten sie eine Grenze überschritten, 
  die sie nie hätten überschreiten dürfen. Und auch der Wanderer 
  hatte jene Grenze hinter sich gelassen.


  Um eine Bestie zu besiegen, muss man selbst zur Bestie werden …

 


  Triumphierend kehrte König Arndt in seinen Thronsaal zurück. Seine 
  Stärke gegenüber anderen auszuspielen, bereitete dem jungen Mann stets 
  besonderes Vergnügen. Doch am meisten genoss er es, wenn es sein alter 
  Lehr- und Waffenmeister war, den er quälen und in tiefste Verzweiflung 
  stürzen konnte.


  Der alte Arnulf hatte stets an das Gute und Gerechte in Arndt geglaubt.


  Er war ein Narr gewesen …


  Der junge König kicherte leise vor sich hin, während er sich auf den 
  Thron niederließ, den er auf Umwegen von seinem Vater geerbt hatte. Ulrich 
  von Lichtenfels war ein schwacher Herrscher gewesen. Er hatte sich der Macht 
  des Kaisers gebeugt und war sein Leben lang hinter seinen Möglichkeiten 
  zurückgeblieben.


  Er war Markgraf geworden, hatte sich mit einem abgenagten Knochen begnügt, 
  wo ihm ein saftiger Braten hätte gehören können.


  Arndt würde diesen Fehler nicht begehen …


  »Was amüsiert euch so, mein König?«, fragte eine Stimme 
  aus dem Hintergrund. Sie gehörte Abt Lukano, der unvermittelt aus den Schatten 
  trat, die die Nischen des Thronsaals verdunkelten. »Ihr seid es.« 
  Arndt, der zunächst zusammengezuckt war, atmete erleichtert auf. »Ich 
  lache über Arnulf, diesen Narren. Er hat bis zuletzt geglaubt, mich retten 
  zu müssen. Wahrscheinlich denkt er das immer noch.«


  »Was habt Ihr ihm entgegnet, mein Gebieter?«, fragte der falsche Abt 
  unterwürfig, während es in seinen schmalen Augen lauernd funkelte.


  »Ich habe ihm gesagt, dass er seine Zunge hüten soll. Dass er seine 
  weisen Ratschläge für sich behalten kann. Und dass ich einen besseren 
  Berater gefunden habe, der mir beigebracht hat, was wirkliche Macht und Ruhm 
  bedeuten.«


  »Gut gesprochen, mein König«, sagte Lukano und nickte anerkennend. 
  »Ich möchte wetten, er ist daraufhin in tiefste Verzweiflung versunken.«


  »Das ist er. Vor allem, als ich ihm sagte, dass Lichtenfels erst der Anfang 
  war. Dass ich meinen Herrschaftsbereich über die engen Grenzen dieses Landes 
  hinaus auszuweiten gedenke.«


  »Gewiss, mein Gebieter. Dennoch solltet Ihr Euch in Geduld üben, was 
  den Feldzug …«


  »Geduld?«, fragte Arndt forsch und reckte seine Wolfsschnauze vor. 
  »Ich soll mich in Geduld üben? Und das aus Eurem Mund? Seid nicht 
  Ihr es gewesen, der mir eingeschärft hat, mich niemals mit Wenigem zu begnügen, 
  wenn ich noch mehr haben kann?«


  »Gewiss, mein König, aber …«


  »Habt nicht Ihr mir gesagt, dass dem Heer unserer Lupanen nichts zu widerstehen 
  vermag?«


  »Auch das ist richtig«, räumte der Abt ein, dessen weißes 
  Gewand im Licht der Fackeln geheimnisvoll schimmerte. »Dennoch müssen 
  wir überlegt vorgehen. Die Erfahrungen der letzten Tage und Wochen haben 
  gezeigt, dass unsere Lupanen nicht unbesiegbar sind. Es gibt Mittel und Wege, 
  sie zur Strecke zu bringen, und unsere Feinde haben sie gefunden.«


  »Und?«, fragte der junge König ungerührt. »Was scheren 
  mich ein paar Verluste? Mein Heer zählt so viele Lupanen, dass die Hügel 
  schwarz werden, wenn sie aufmarschieren.«


  »Ihr habt recht. Doch vergesst nicht, dass der Zeitpunkt für einen 
  Feldzug gegen das Reich wohl überlegt sein muss. Wenn wir unüberlegt 
  losschlagen und der Kaiser aus dem Osten zurückkehrt, ehe wir unser Vorhaben 
  beendet haben, könnte es gefährlich werden.«


  »Pah«, machte Arndt spöttisch und winkte ab. »Glaubt ihr 
  denn wirklich, ich fürchte mich vor dem Kaiser und seinen Rittern? Sie 
  alle sind nur Menschen, schwache Sterbliche, die wir mit einem Schlag zermalmen 
  werden.«


  »Unter normalen Umständen würde ich Euch recht geben. Aber denkt 
  an den Wanderer. Er hat uns schon mehrfach angegriffen und unseren Meuten Verluste 
  zugefügt. Sollte er sich mit dem Kaiser verbünden, besteht Gefahr, 
  dass unser großer Plan scheitert.«


  »Der Wanderer«, echote Arndt zähneknirschend. »Immer wieder 
  kommt er mir in die Quere. Hätten die Lupanen ihn nicht längst aufspüren 
  sollen?«


  »Er ist ihnen wiederum entwischt, mein König. Und ohne den Wanderer 
  in unseren Händen ist ein Schlag gegen das Reich und den Kaiser mit zu 
  vielen Risiken verbunden. Erst wenn wir Torn in unserer Gewalt haben, werden 
  wir endgültig triumphieren. Das müsst Ihr einsehen.«


  Lukano hatte so eindringlich gesprochen, dass seinem jungen Schützling 
  nichts anderes übrig blieb, als zu nicken.


  Obwohl Arndt die brennende Ungeduld in seiner Brust fühlte und sein Heer 
  lieber heute als morgen losgeschickt hätte, um die Grenzen der anliegenden 
  Fürstentümer zu überrennen, blieben die Worte seines Beraters 
  auf ihn nicht ohne Eindruck.


  Der junge König kannte den Wanderer, und er wusste, was er vermochte. Die 
  heimliche Furcht, die er vor ihm hegte, brachte ihn dazu, Lukano zuzustimmen.


  »Ich werde warten«, sagte er leise.


  »Ein kluger Entschluss«, sagte der falsche Abt anerkennend. »Der 
  Wanderer ist der Schlüssel zu unserem Erfolg. Sobald er sich in unserer 
  Gewalt befindet, mein junger König, wird uns nichts und niemand mehr aufhalten 
  können.«


  Damit brach Lukano in schallendes Gelächter aus, das von der Decke des 
  Gewölbes widerhallte und so schaurig klang, dass sich das Nackenfell des 
  jungen Königs sträubte. Arndt versuchte, in das Gelächter einzustimmen 
  – doch alles, was aus seiner Kehle drang, war ein heiseres, jämmerliches 
  Jaulen …

 


  Der Wanderer hatte sein grässliches Werk vollendet.


  Mit einer Mischung aus Abscheu und innerem Triumph hielt er das blutige Fell 
  des Lupanen in die Höhe. Der restliche Körper der Wolfskreatur war 
  bereits zerfallen.


  Torn schwang das Fell durch die Luft und warf es sich über. Trotz der menschlichen 
  Gestalt, die er angenommen hatte, reagierte das Plasma der Rüstung heftig 
  mit dem Lupanenfell, das noch immer von Bosheit durchdrungen war.


  Der Wanderer fühlte flüchtigen Schmerz, hatte das Gefühl, als 
  würde sich ein Schatten über sein Innerstes legen und sein Gemüt 
  verdunkeln.


  Noch einer …


  »Wie sehe ich aus?«, fragte er und wandte sich seinen Begleitern 
  zu, die ihrerseits die Lupane gehäutet hatten und dabei waren, sich die 
  blutigen Häute überzuziehen.


  Milo, Bert und die anderen hielten in ihrer Arbeit inne. Der Wanderer musste 
  einen entsetzlichen Anblick bieten, wie er so auf der Lichtung stand, mit lodernden 
  Augen, das blutige Lupanenfell übergeworfen.


  »Der Herr stehe uns bei«, sagte Bert leise. »Was wir hier tun, 
  ist Frevel. Diese Werwölfe waren einst Menschen. Die Seelen …«


  »Ihre Seelen sind längst befreit«, versetzte Torn. »Sie 
  verließen diese grässlichen Körper in dem Augenblick, als unsere 
  Klingen und Pfeile sie ereilten.«


  »Ich spreche nicht von ihren Seelen«, stellte der Rothaarige klar. 
  »Ich spreche von unseren.«


  »Du machst dir Sorgen um deine unsterbliche Seele?« Torn lachte bitter 
  auf. »Dann hättest du dich nicht entschließen sollen, Rache 
  zu nehmen. Ein altes Sprichwort sagt, dass derjenige, der Rache nimmt, am besten 
  gleich zwei Gräber schaufeln sollte.«


  »Ich werde es mir merken«, erwiderte Bert tonlos und warf sich ebenfalls 
  das blutige Fell über, dessen Kopfteil er so ausgehöhlt hatte, dass 
  er ihn wie eine Maske überstülpen konnte.


  Jetzt begriff Torn, was die anderen so erschreckt hatte. Der Anblick war tatsächlich 
  Furcht erregend, geradezu verstörend, und der Wanderer begann erst jetzt 
  wirklich zu verstehen, was jene Worte bedeuteten.


  Wer eine Bestie besiegen wollte, musste selbst zur Bestie werden …

 


  Bei Einbruch der Dunkelheit brachen sie auf.


  Sie befanden sich jetzt näher an der Burg und damit auf dem Territorium 
  der Lupanen. Die Patrouillen, die die Wälder durchkämmten, waren hier 
  zahlreicher und stärker besetzt. Sie mussten vorsichtig sein …


  Torn wollte es auf keine Konfrontation mit den Lupanen mehr ankommen lassen.


  Sie hatten sich geholt, was sie gebraucht hatten. Jetzt war es ihr Ziel, ungesehen 
  die Burg zu erreichen und ins Innere zu gelangen. Dort endlich würde ihre 
  Rache Erfüllung finden.


  Die schaurige Tarnung, die der Wanderer und seine Begleiter trugen, erfüllte 
  ihren Zweck. Im fahlen Mondlicht und aus der Ferne betrachtet hätte man 
  sie tatsächlich für eine Lupanenmeute halten können, die die 
  Wälder durchstreifte. Auch der Geruch stimmte. Der Ekel erregende Gestank 
  von Fäulnis und Verwesung, der der ständige Begleiter der Lupanen 
  war und den auch ihre Felle verströmten, vervollständigte die Tarnung.


  Hin und wieder musste der Trupp anhalten, wenn sich einer der jungen Männer 
  übergab. Auch Bert und Milo waren grün im Gesicht, aber anders als 
  ihre jungen Begleiter vermochten sie sich zu beherrschen.


  Vielleicht, dachte Torn, wollen sie sich vor mir auch nur keine Blöße 
  geben. Die Maßnahmen, die ich ergriffen habe, sind extrem – ebenso 
  wie der Hass, der mich in seinen Klauen hält … Der Marsch zur 
  Burg war lang und beschwerlich.


  Um auf den ersten Blick als Lupane durchzugehen, mussten die Männer vornüber 
  gebeugt gehen und kamen deshalb nur langsam voran. Dennoch wollte Torn die Tarnung 
  nicht vernachlässigen. Falls sie tatsächlich auf Lupanen stießen, 
  mussten sie zumindest so nahe an sie herankommen, um sie schnell und ohne Verluste 
  töten zu können.


  Der Marsch dauerte die ganze Nacht hindurch.


  Erst als der Horizont im Osten fahl zu leuchten begann, gelangte der schaurige 
  Trupp in die Nähe der Burg. Das letzte Mal, als Torn hier gewesen war, 
  war er jenem schwarzen Ritter begegnet, der ihn zum Kampf herausgefordert hatte.


  Jenem schwarzen Ritter, der in Wahrheit Callistas Bruder Hans gewesen war, der 
  von den Grah'tak entführt und verdorben worden war.


  Hätte Torn ihn im Kampf getötet, wäre er nicht zurückgekehrt 
  und hätte keine Gelegenheit dazu gehabt, seine Schwester zu ermorden.


  Ich habe versagt, weil ich zu nachsichtig gewesen bin, dachte der Wanderer 
  bitter. Ein Fehler, den ich nicht wiederholen werde …


  Sie erreichten den Waldrand, die von dichtem Nebel überzogene Senke. 
  Aus dichten grauen Schwaden, die im schwachen Morgenlicht fahl zu leuchten begannen, 
  erhoben sich die trutzigen Türme einer Burg.


  »Lichtenfels«, sagte Bert bewundernd.


  »Lichtenfels«, bestätigte Torn. Aber was war aus der einstmals 
  so stolzen Festung geworden!


  Ihre ehemals weißen Mauern sahen schmutzig und heruntergekommen aus, übler 
  Gestank lag über der Senke. Statt der bunten Banner, die über den 
  Türmen geweht hatten, flatterten schwarze Fetzen im Wind, über den 
  Mauern waren Lanzen aufgestellt, auf denen menschliche Körper staken – 
  schreckliche Mahnmäler daran, dass es keine Menschen waren, die diese Burg 
  bewohnten.


  »Seht euch das an«, kommentierte Milo tonlos. »Das tun sie jenen 
  an, die sie nicht zu ihresgleichen machen können.«


  Die jungen Männer begannen, leise miteinander zu tuscheln, und Torn sah 
  die Panik in ihren Gesichtern. Er fühlte, dass er etwas tun, etwas sagen 
  musste, um sie zu beruhigen. Ein innerer Instinkt sagte es ihm, so, als ob er 
  schon früher Anführer eines Trupps von Kämpfern gewesen wäre 
  und genau wüsste, was er zu tun hatte …


  »Ruhig, Männer«, raunte der Wanderer ihnen zu. »Wir sind 
  im Begriff, die Hölle zu betreten. Aber wenn wir erfolgreich sind, werden 
  diese armen Menschen die Letzten gewesen sein, die den Wölfen zum Opfer 
  gefallen sind.«


  »Lasst es uns tun«, stimmte Milo zu. »Für alle jene, die 
  durch die Hand der Wölfe gefallen sind. Für unser Land, für die 
  Frauen und Kinder.«


  »Für die Frauen und Kinder«, echote es, und auf ein Zeichen Torns 
  hin setzte sich der Trupp wieder in Bewegung und durchquerte die von Nebel verhangene 
  Senke, näherte sich der Burg …

 


  Der Lupane, der auf dem Wehrgang des Haupttors Wache hielt, war schlechter Laune.


  Nicht, dass Kreaturen seines Schlages jemals wirklich gute Laune gehabt hätten 
  – nur wenn sie sich das Vergnügen gönnten, ihre Zähne und 
  Klauen in lebendes Fleisch zu schlagen oder Gelegenheit bekamen, eine andere 
  Kreatur zu quälen, änderte sich das.


  Doch an diesem Morgen war der groß gewachsene, hagere Wolf, der eine Hellebarde 
  in seiner Klaue hielt und auf dessen zerfetzten Wams noch undeutlich das Wappen 
  Ulrichs von Lichtenfels zu erkennen war, besonders mürrisch aufgelegt.


  Die ganze Nacht über hatte er Wache gehalten, während er aus dem Innenhof 
  der Burg das Gegröle seiner Kameraden gehört hatte. Die Wölfe 
  hatten ihren Sieg über die Menschen gefeiert. Sie hatten im Mondlicht getanzt 
  und schaurige Lieder gesungen. Sie hatten sich mit Blut berauscht und fauliges 
  Fleisch gegessen, während er und seine Meute zum Wachdienst abkommandiert 
  worden waren.


  Die ganze Nacht über waren sie auf Posten gewesen, während die anderen 
  gefeiert hatten, und es war verdammt kalt gewesen auf dem Wehrgang.


  Eisiger Wind von Osten hatte den nahenden Winter angekündigt, und der Nebel, 
  der sich über der Senke gebildet hatte, war durch die Mauerritzen auch 
  in die Burg gekrochen.


  Der Werwolf streckte sich, stieß dabei ein unwilliges Knurren aus. Sein 
  Fell war feucht und klamm, seine hageren Glieder schmerzten, und er brannte 
  schon darauf, sich dafür zu revanchieren.


  Nur diese verdammten Menschen waren schuld daran, dass er die ganze verdammte 
  Nacht auf Wache hatte zubringen müssen. Er würde es ihnen heimzahlen, 
  würde seine Klauen in ihre zerbrechlichen Körper schlagen und das 
  Leben aus ihnen herauspressen. Es war das Einzige, das ihm Freude bereitete, 
  der einzige Gedanke, der ihn an diesem kalten, hässlichen Morgen erwärmen 
  konnte.


  Schon bald würde er mit seiner Meute wieder auf Streife sein und den Wald 
  nach den letzten Menschen durchkämmen. Und vielleicht würden sie ja 
  fündig werden und ihrem Durst nach Blut freien Lauf lassen können.


  Dann würde in der kommenden Nacht er es sein, der unten im Burghof 
  saß und feierte …


  Der Werwolf triumphierte innerlich und begann unwillkürlich zu hecheln 
  beim Gedanken an warmes, lebendes Fleisch, das er in seinen Klauen zerfetzen 
  konnte.


  Versonnen blickte er hinaus in die Senke, die sich vor der Burg erstreckte und 
  über der dichte Nebelschwaden lagen.


  Und plötzlich glaubte er, im tristen Grau eine Bewegung wahrzunehmen.


  Der Lupane ließ seine gelben Raubtieraugen in ihren Höhlen rollen, 
  riskierte einen zweiten Blick.


  Tatsächlich! Da näherten sich sechs gedrungene Gestalten, die so aussahen, 
  als wären sie zur Burg geprügelt worden.


  Der Anführer der Torwache lachte schnaubend. Dann ergriff jäher Zorn 
  von ihm Besitz, und er stieg die Stufen hinab zu seinen Untergebenen, die auf 
  der tiefer gelegenen Plattform Wache hielten.


  Ihren gelangweilten Visagen war anzusehen, dass sie von dieser Wachschicht ebenso 
  wenig hielten wie er. Aber das rechtfertigte nicht, dass sie mit offenen Augen 
  schliefen …


  »Hey!«, blaffte der Meutenführer sie an. Denjenigen seiner Leute, 
  der ihm am nächsten stand, stieß er so hart an, dass er von den Beinen 
  kippte. »Wer hat euch erlaubt, im Wachdienst zu pennen, ihr räudiges 
  Gesindel?«


  »N … niemand«, versicherte einer der Posten schnell. Ein dicker 
  Kloß wanderte seinen dürren Hals hinauf und hinab. »Wir halten 
  unsere Augen offen, wie du es uns befohlen hast.«


  »So?« Die rechte Klaue des Anführers schoss vor und legte sich 
  um den Hals des Postens, drückte mit aller Kraft zu. »Und weshalb 
  erstattet ihr dann nicht Meldung, wenn sich jemand der Burg nähert?«


  Er riss seinen Untergebenen herum, steckte seinen Kopf so zwischen die Zinnen, 
  dass er die Senke gut überblicken konnte.


  »Ich sehe sie«, würgte der Lupane, dessen Augen fast aus den 
  Höhlen quollen. »Es sind sechs. Eine von unseren Patrouillen.«


  »Na also«, stellte der Meutenführer zufrieden fest. Er genoss 
  es noch einen Augenblick lang, seinen Untergebenen im Würgegriff zu halten, 
  dann ließ er ihn los. Pfeifend rang der Posten nach Atem, sank kraftlos 
  nieder.


  »Ich rate euch, immer die Augen offen zu halten«, schärfte der 
  Anführer seinen Leuten ein, die entsetzt zu ihm aufblickten, »denn 
  wenn der Abt oder der König euch dabei erwischen, dass ihr mit offenen 
  Augen pennt, werdet ihr euch dort oben wiederfinden.«


  Er deutete hinauf zur Brüstung des Tores, wo mehrere hölzerne Spieße 
  aufragten. Auf ihnen steckten die knochigen Überreste von etwas, das einmal 
  ein Mensch gewesen war.


  Die Lupanen keuchten entsetzt und versicherten, dass sich die Nachlässigkeit 
  nicht wiederholen werde. Eifrig bezogen sie wieder ihre Posten, während 
  zwei von ihnen das Turmhaus besetzten, um das Falltor heraufzuziehen.


  Der Anführer der Torwache stieg hinab, um das Tor zu öffnen und die 
  Meldung des Meutenführers entgegenzunehmen. So, wie die Krieger aussahen, 
  die sich draußen näherten, hatten sie wohl keinen Fang gemacht.


  In letzter Zeit hielten sich immer weniger Menschen draußen in den Wäldern 
  auf, und für einen kurzen Moment überkam den Torwächter die Sorge, 
  dass vielleicht schon bald keine Menschen mehr da sein würden, mit denen 
  sie ihren Spaß treiben konnten. Er tröstete sich damit, dass unter 
  den Lupanen schon seit einiger Zeit von einem Feldzug gemunkelt wurde.


  Einem Feldzug, den der junge König gegen die Menschen zu führen gedachte 
  und in dem jede Menge Blut fließen würde …


  Mit hellem Quietschen hob sich das Fallgitter, und der Wächter gab seinen 
  Leuten den Befehl, den großen Riegel zurückzuziehen und das Tor zu 
  öffnen.


  Knarzend schwang das schwere Eichenholz auf. Dahinter wurden die gedrungenen 
  Gestalten des Spähtrupps sichtbar, die sich aus dem dichten Nebel schälten.


  Der Lupanenführer knurrte ihnen etwas entgegen, während er Witterung 
  aufnahm, um herauszufinden, ob der Trupp bei seinem Streifzug auf Menschen gestoßen 
  war.


  Tatsächlich nahm er den süßlichen, Ekel erregenden Geruch menschlicher 
  Kreaturen wahr – und noch etwas anderes.


  Etwas, das ihn zuerst verwirrte, ehe es ihn über alle Maßen entsetzte.


  Es war der Geruch des Todes.


  Der Gestank von Blut.


  Lupanenblut …


  »Was …?« Der Anführer der Torwache griff mit beiden Händen 
  nach seiner Hellebarde und trat auf die Neuankömmlinge zu, als plötzlich 
  Leben in sie kam.


  Der Anführer des Trupps richtete sich halb auf – und der Lupane konnte 
  sehen, dass das Fell des Fremden nichts war als eine leere, blutige Hülle, 
  aus deren Augen weiß glühendes Verderben starrte.


  Sein Mund öffnete sich zu einem entsetzten Brüllen, das seine Kehle 
  jedoch nie verließ.


  Denn im nächsten Moment stieß eine blitzende Klinge zu und stach 
  mit solcher Wucht in seinen Rachen, dass sie im Genick wieder austrat.


  Der Lupane würgte und spuckte an seinem Blut, brachte keinen Laut hervor.


  Die Klinge stach ein zweites Mal zu und setzte seinem verderbten Leben ein Ende.

 


  Das war das Zeichen.


  An seinem eigenen Blut würgend sank der Lupane nieder, und Torns Begleiter 
  schwärmten aus, um sich auf die übrigen Torwächter zu stürzen.


  Die beiden Werwölfe, die am Tor gestanden und es geöffnet hatten, 
  begriffen nie, was mit ihnen geschah.


  Einer von ihnen wurde enthauptet, als Milos Zweihänder ihn mit voller Wucht 
  traf und den Schädel von seinen Schultern trennte.


  Der andere wurde von einem Rudel Pfeile ereilt, die ihn mit dumpfem Schlag gegen 
  das Tor hefteten. Der Lupane keuchte und sank nach vorn, zog das Tor mit sich, 
  das sich knarzend bewegte.


  Ein Knurren, das wie eine Frage klang, drang vom Wehrgang herab.


  Torn verharrte reglos, bedeutete seinen Leuten, sich in den Schatten zurückzuziehen, 
  der links und rechts vom Tor herrschte. Er selbst nahm rasch die Hellebarde 
  und den Umhang des Torwächters an sich, sodass man ihn im spärlichen 
  Morgenlicht für diesen halten musste.


  Zumindest hoffte er das.


  Das fragende Knurren wiederholte sich.


  Torn schnaubte unwillig und winkte, bedeutete den Torwachen herabzukommen. Auf 
  den hölzernen Bohlen, die die Decke des Torhauses bildeten, waren stampfende 
  Schritte zu hören. Dann sah man mehrere hagere Gestalten, die die schmalen 
  Steinstufen herabkamen.


  Das Erste, was die Lupanen sahen, war der reglose Körper ihres Anführers, 
  der in grotesker Verrenkung vor ihnen auf dem Boden lag. Als Nächstes fiel 
  ihr Blick auf ihren Artgenossen, der leblos am Burgtor hing.


  Und noch ehe sie begriffen, was geschehen war, wandte sich der große Lupane 
  um, der sie gerufen hatte, und zu ihrem Entsetzen mussten die Wölfe erkennen, 
  dass er keiner von ihnen war!


  Die Hellebarde sauste herab, und ihre schartige Schneide spaltete einem der 
  Wächter den Schädel. Die anderen wichen furchtsam zurück, doch 
  sie kamen nicht weit. In diesem Moment zuckten aus den Mauernischen lautlose 
  Pfeile, deren gefiederte Schäfte die Lupanen noch auf der Mauer ereilten.


  Milo, Bert und die anderen kämpften lautlos und ohne Furcht. Wer von ihren 
  Pfeilen nicht niedergestreckt wurde, auf den drangen sie mit blank gezogenen 
  Klingen ein. Schon kurz darauf waren die Stufen des Torhauses von Lupanenblut 
  dunkel gefärbt, das zähflüssig herabrann.


  Nachdem Torn einen der Lupanen mit der Hellebarde gefällt hatte, warf er 
  die Waffe weg und stürzte sich auf den nächsten der Wölfe. Ein 
  kurzer, aber heftiger Kampf entbrannte, in dem der Wanderer mit bloßen 
  Händen gegen den Werwolf antrat.


  Fauchend schlug der Lupane mit seiner Klinge nach ihm, hätte Torn um ein 
  Haar erwischt, ehe dieser die Waffenklaue des Wolfs zu fassen bekam und sie 
  kurzerhand herumdrehte.


  Es knackte, als die Knochen des Lupanenkriegers brachen. Ein schmerzvolles Jaulen 
  wollte sich der Kehle der Kreatur entringen, doch Torns Rechte schoss vor und 
  legte sich um seinen Hals, erstickte jeden Laut.


  »Wo ist der Abt?«, verlangte er zischend zu wissen.


  Die Augen des Werwolfs rollten in seinen Höhlen umher. Sein Brustkorb hob 
  und senkte sich stoßweise, während er vergeblich nach Atem rang.


  »Wo ist Lukano?«, fragte Torn drohend, während er den Lupanen 
  mit Blicken durchbohrte.


  Die Kreatur wand sich in seinem Griff, während ihre Kräfte bereits 
  nachließen.


  »Was ist?«, knurrte Torn. »Hast du etwa Angst? Spuck's endlich 
  aus, du mieser Köter …«


  »Turm«, war alles, was der Lupane hervorbrachte. Hilflos, mit halb 
  erschlafften Gliedern ruderte er in der Luft herum und deutete auf den Burgfried, 
  der die Mauern der Festung weit überragte.


  Torn blickte hinauf, sah in einem der oberen Stockwerke Licht brennen. Von früher 
  wusste er, dass sich dort der Thronsaal befand.


  »Ich danke dir«, zischte er dem Lupanen zu – ehe er ihm mit aller 
  Kraft den Dolch in die Eingeweide stieß.


  Der Werwolf zuckte, und der Wanderer stach ein zweites Mal zu, bis die Lebensgeister 
  die elende Kreatur endlich verließen.


  Torn entging nicht der unwillige Blick, den Milo ihm schickte. Doch hätte 
  der Wanderer den Lupanen nicht getötet, hätte er sie alle verraten. 
  Diese Kreaturen kannten nichts anderes als Arglist, und jener Seele, die im 
  Körper des Lupanen gefangen gewesen war, konnte nichts Besseres geschehen, 
  als dass diese elende Existenz endete …


  Der Wanderer gab ein zufriedenes Knurren von sich, dann wandte er sich seinen 
  Leuten zu.


  »Drin wären wir«, raunte Bert Torn zu. »Wie geht es weiter?«


  »Ich werde mich um Lukano kümmern«, versicherte der Wanderer. 
  »Ihr werdet zum Kerker gehen und sehen, ob es dort Gefangene gibt, die 
  ihr befreien könnt. Zusammen mit ihnen werdet ihr so viel Verwirrung stiften, 
  wie ihr nur könnt.«


  »Verstanden. Aber was machen wir mit den Lupanen? Wenn du nicht an unserer 
  Seite kämpfst, haben wir keine Chance, sie zu besiegen.«


  »Ihr müsst es schaffen, sie in Panik zu versetzen. Wenn sie sich ängstigen, 
  wirkt die Aura des Bösen nicht mehr, die sie schützt.«


  »Wie sollen wir das anstellen?«


  »Indem ihr selbst zur Bestie werdet. Nur eine Bestie kann eine Bestie besiegen.«


  Milo schaute Torn zweifelnd an, schüttelte den Kopf. »Ich bezweifle, 
  dass wir das können.«


  Torn schnaubte, wusste instinktiv, dass der Morowe recht hatte. Er würde 
  improvisieren müssen, oder seine Freunde hatten keine Chance, im Kampf 
  gegen die Werwölfe zu bestehen …


  Sein Blick traf die leblos am Boden liegenden Lupanen, und ein jäher Gedanke 
  überkam ihn. Ein Gedanke, der ihn selbst entsetzte aber nur einen Augenblick 
  lang.


  Dann sagte er sich, dass der Zweck die Mittel rechtfertigte.

 Im Krieg gibt es keine Fairness, Custos selbst hat es immer wieder gesagt. 
  Bislang habe ich mich diesem Grundsatz stets verschlossen, habe nach meinem 
  Gewissen gehandelt.

 Doch ich habe kein Gewissen mehr.

 Es starb zusammen mit Callista …


  Der Wanderer bückte sich und packte einen der toten Lupanen, lud ihn 
  sich auf die Schulter.


  »Was hast du vor?«, wollte Bert flüsternd wissen.


  »Abwarten«, gab der Wanderer zurück.


  Er musste es schaffen, den Werwölfen Furcht einzuflößen, sie 
  in Angst und Schrecken zu versetzen, indem er sie mit ihren eigenen Waffen bekämpfte 
  …


 

 

4. Kapitel

 


  Die Schwerter und Rüstungen der Lupanen klirrten in der Dunkelheit. Die 
  Patrouille, die sich dem Torhaus näherte, um die Wache abzulösen und 
  die Tagschicht zu übernehmen, ging nicht im Gleichschritt, und die Kleider, 
  die die Wölfe trugen, waren nur bizarre Überreste der Röcke, 
  die sie einst als Menschen getragen hatten.


  An diese Zeit erinnerten sich nur noch die wenigsten von ihnen, und wenn, dann 
  nur in Form grässlicher Albträume, die sie hin und wieder heimsuchten 
  und ihren Hass und ihren Blutdurst nur noch mehr anstachelten.


  Geifernd und knurrend drängte sich die Meute hinter ihrem Anführer, 
  während sie den Innenhof der Burg durchschritt, der von schlafenden Lupanen 
  übersät war. Die meisten von ihnen waren berauscht vom Blut, das sie 
  getrunken hatten, ihr Schnarchen klang wie das Grunzen von Schweinen.


  Endlich erreichten die Wölfe das Tor. Ihr Anführer bedeutete ihnen, 
  die Stufen zum Wehrgang hinaufzusteigen und ihre Posten zu besetzen. Murrend 
  setzten sich die Lupanen in Bewegung.


  Und schon im nächsten Moment schreckten sie schaudernd zurück.


  »Was ist?«, wollte ihr Anführer unwirsch wissen.


  »Blut«, sagten die Wolfskämpfer schaudernd, auf die besudelten 
  Stufen der Treppe deutend. »Es ist Lupanenblut …«


  Der Anführer der Meute kam heran, um zu überprüfen, ob seine 
  Leute die Wahrheit sagten oder nur zu tief in den Blutkrug geschaut hatten.


  Doch was er im fahlen Schimmer des Morgenlichts auf den Stufen der Treppe schimmern 
  sah, war zweifellos tatsächlich Lupanenblut. Und das war noch nicht alles.


  Erst jetzt fiel dem Meutenführer auf, dass die Plattform des Torhauses 
  nicht besetzt war, ebenso wenig wie der Wehrgang und der kleine Aussichtsturm.


  Dafür sah der Lupane etwas, das ihn und seine Untergebenen mit tiefstem 
  Entsetzen erfüllte.


  Sie erblickten die Torbesatzung, oder besser das, was noch von ihr übrig 
  war.


  Die hölzernen Spieße, die die Zinnen des Torhauses säumten, 
  trugen nicht länger die Überreste menschlicher Leichen.


  Jemand hatte sie entfernt und stattdessen die leblosen Körper der Wachtposten 
  darauf gespießt, die im Licht der Morgensonne zu schmelzen schienen wie 
  Eis in der Sonne.


  Zähflüssiger Schleim rann an den Schäften der Spieße herab, 
  während sich die Kadaver der Lupanen auflösten, doch noch waren sie 
  deutlich zu erkennen.


  »Verdammt«, war alles, was dem Meutenführer dazu einfiel.


  »Wer tut so etwas?«, geisterte es durch die Reihen seiner Krieger. 
  »Wer wagt so etwas? Ein Feind muss sich im Inneren der Burg befinden! Ein 
  grässlicher Feind! Der Wanderer! Der Wanderer ist zurück …«


  Wie ein Lauffeuer griffen Gerüchte um sich, zu schnell, als dass ihnen 
  jemand hätte Einhalt gebieten können. Und mit den Gerüchten verbreitete 
  sich auch die Furcht.


  Die Furcht vor dem neuen Feind, der sich innerhalb der Burgmauern aufhalten 
  mochte. Die Angst davor, ebenso zu enden wie die Lupanen auf dem Tor. Die Panik 
  vor einem Gegner, der sie nicht zu fürchten schien …


  Entsetzen packte die Werwölfe, und sie verfielen ihn wüstes, durchdringendes 
  Geheul, das die gesamte Garnison alarmierte.

 


  Der Wanderer vernahm das Heulen.


  Ein hässliches Geräusch, das jedem, der es hörte, durch Mark 
  und Bein gehen musste. Ein Heulen voller Zorn und Hass – aber auch voller 
  Angst. Torn nickte grimmig. Er hatte erreicht, was er wollte. Zwar war jetzt 
  die gesamte Besatzung der Burg auf den Beinen, doch das hätte sich ohnehin 
  nicht lange verhindern lassen. Bei all der Panik, die jetzt dort draußen 
  um sich griff, waren die Werwölfe wenigstens verwundbar – auch für 
  die Waffen Sterblicher.


  Angewidert hatte der Wanderer die schlafenden Lupanen gesehen, die den Burghof 
  übersäten, angewidert und zugleich voller Genugtuung.


  Der Gedanke, dass diese elenden Kreaturen ihren Sieg über die Menschen 
  gefeiert und sich am Blut der Erschlagenen berauscht hatten, hatte Torn mit 
  tiefer Abscheu erfüllt. Aber gleichzeitig hatte er sich damit getröstet, 
  dass die Lupanen in diesem Zustand keine Gegner für Milo, Bert und die 
  anderen sein würden.


  Überhaupt schienen sich die Werwölfe in ihrer Festung sehr sicher 
  zu fühlen.


  Nur sporadisch waren Wachen auf den Mauern postiert worden, einige der Türme, 
  die die Mauern säumten und von denen manche noch von der Belagerung der 
  Burg in Mitleidenschaft gezogen waren, waren nicht einmal besetzt.


  Mit Hilfe seines Überwurfs, der ihm noch immer als Tarnung diente, und 
  indem er sich eng an den Mauern bewegte, gelang es dem Wanderer, ungesehen den 
  Burgfried zu erreichen – jenen großen Turm, der sich in der Mitte 
  der Festung erhob.


  Milo, Bert und die anderen hatten sich von ihm getrennt und versuchten, von 
  der anderen Seite in das Gebäude und den darunter liegenden Kerker einzudringen. 
  Falls es dort noch ein paar Elende gab, die in der Gefangenschaft der Lupanen 
  ihr Dasein fristeten, würden sie sie befreien.


  Mit einem grimmigen Lächeln im Gesicht schlich der Wanderer die Stufen 
  hinauf, die zum Tor des Bergfrieds führten. Das Lux hing an seinem Gürtel, 
  er hatte es noch nicht benutzt. Er wusste, dass Lupis Lupax seine Präsenz 
  fühlen würde in dem Augenblick, in dem er die Waffe zündete, 
  und er wollte sich die Überraschung bis zum Schluss bewahren.


  Dann, wenn er dem Dämon Auge in Auge gegenübertrat …


  Der Wanderer erreichte das Ende der Treppe, und gerade in dem Augenblick, als 
  er auf das schwere Tor des Turms zutrat, wurde es von innen geöffnet, und 
  mehrere Lupanen stürmten heraus.


  Indem er sich rasch in eine Nische flüchtete, entging der Wanderer ihren 
  Blicken. Vielleicht sahen sie ihn auch, nahmen ihn in der allgemeinen Aufregung 
  aber als einen der ihren wahr. Knurrend und wilde Schreie von sich gebend, stürmten 
  sie die Treppe hinab in den Hof, wandten sich in die Richtung, aus der das aufgeregte 
  Jaulen der Wächter drang.


  Der Wanderer wartete, bis sie ihn passiert hatten. Dann sprang er aus seinem 
  Versteck und huschte die wenigen Meter zur Tür, die jetzt halb offen stand.


  So einfach …


  Einen Sekundenbruchteil später wusste der Wanderer, dass es doch nicht 
  so einfach werden würde, wie er es sich vorgestellt hatte.


  Jenseits des Tores kauerten zwei Lupanenwächter, die man zurückgelassen 
  hatte, um den Zugang zum Burgfried zu bewachen. Auch in ihren Gesichtern war 
  blanker Schrecken zu lesen. Fragend schauten sie den Wanderer an.


  Sie brauchten einen Augenblick, um zu erkennen, dass er nicht das war, was er 
  zu sein vorgab.


  Als ihnen klar wurde, dass das Fell, das er sich übergeworfen hatte, nur 
  eine makabre Staffage war, rissen sie ihre Speere hoch, um ihn anzugreifen.


  Doch es war schon zu spät.


  Callistas Dolch in der Hand, war Torn bereits zum Gegenangriff übergegangen, 
  drang auf seine Gegner ein, noch ehe sie recht begriffen, was geschah.


  Die metallene Klinge des Dolchs zuckte vor und verletzte einen der Lupanen. 
  Der Werwolf jaulte auf und sprang zurück, stieß mit seinem Speer 
  nach dem Wanderer.


  Torn, der darauf gefasst gewesen war, wich dem Angriff aus und sprang zur Seite, 
  entging dadurch auch der Attacke des anderen Werwolfs, der ebenfalls nach ihm 
  stach.


  Mit einer geschmeidigen Bewegung drehte sich der Wanderer um seine Achse, hielt 
  Callistas Klinge so, wie er das Lux geführt hätte. Im flackernden 
  Schein der Fackeln, die den Gang säumten, blitzte das Metall kurz auf, 
  ehe es durch Fell und Fleisch schnitt.


  Das Entsetzen über den Aufzug des Wanderers hatte ausgereicht, um den Bann 
  zu brechen, der die Lupanen schützte. Die Klinge drang tief in die Kehle 
  eines der Wölfe, ein Schwall von Dämonenblut brach aus der Wunde hervor.


  Der andere Werwolf brüllte wütend auf, als er seinen Artgenossen zu 
  Boden gehen sah. Mit seinen langen Armen rudernd, setzte er auf Torn zu.


  Der Wanderer zögerte keinen Augenblick.


  Mit einem Ruck riss er dem tödlich verwundeten Lupanen den Speer aus der 
  Hand und drehte ihn herum, sodass die Spitze dem Angreifer entgegenzeigte. Im 
  nächsten Moment lief der mit voller Wucht in das blanke Eisen.


  Der Wanderer fletschte die Zähne und stieß noch weiter zu, sodass 
  die Spitze des Speers im Rücken des Lupanen wieder austrat.


  »Na, wie fühlt sich das an?«, zischte er, während die Wolfskreatur 
  auf dem Spieß zappelte und sich vor Schmerzen wand. »Wie ist das, 
  von einem Speer durchbohrt zu werden? Tut weh, nicht wahr?«


  Der Wanderer sagte es mit Genugtuung. Mit gebleckten Zähnen und durch die 
  Maske des toten Lupanen blickend, sah er beinahe selbst aus wie ein Wolf.


  Mit einem Ruck riss er den Speer wieder heraus. Der Lupane sank zu Boden, wo 
  er sich keuchend wand, ehe die Spitze der Waffe erneut herabstieß und 
  seinem elenden Dasein ein Ende setzte.


  Torns hünenhafte Gestalt bebte, während er auf die beiden erschlagenen 
  Lupanen blickte, die zu seinen Füßen in ihrem Blut lagen. Bittere 
  Genugtuung erfüllte ihn dabei, aber sie wirkte nicht gegen den Schmerz, 
  der noch immer in seiner Brust tobte.


  Der Schmerz, so sagte sich der Wanderer, würde erst enden, wenn er Lupis 
  Lupax tötete, den Dämon, der Schuld trug am Tod von Callista.


  Diese jämmerlichen Kreaturen waren nichts als seine Werkzeuge, ebenso wie 
  Callistas Mörder eines gewesen war. Doch heute würde Lupax persönlich 
  für all seine Untaten büßen.


  Der Wanderer zog sich in die Schatten der Wand zurück und eilte weiter 
  die Stufen hinauf – dorthin, wo er den Thronsaal wusste …

 


  Das Heulen der Lupanen, das von draußen hereindrang, war scheußlich 
  anzuhören.


  Milo, Bert und ihre Freunde versuchten, es aus ihrem Bewusstsein zu verbannen, 
  während sie den schmalen Gang hinunterschlichen, der in die Gewölbe 
  führte, die sich tief unter der Burg erstreckten.


  Durch das Gesindehaus waren sie in den Keller der Burg gelangt. Bert, der sich 
  als Einziger in den Mauern von Lichtenfels auskannte, hatte die Führung 
  übernommen. Eine Fackel in der Hand, deren Rauchfahne in den Augen der 
  Männer brannte, schritt er dem kleinen Trupp voran in die Tiefe.


  Der Gestank, der ihnen aus der Dunkelheit entgegendrang, verschlug ihnen fast 
  den Atem. Die Männer drängten sich furchtsam aneinander, hielten die 
  Griffe ihrer Dolche mit schwitzenden Händen umklammert.


  Der Wanderer hatte die Kadaver der Lupanen aufgespießt, damit sie die 
  Besatzer der Burg in Angst und Schrecken stürzen sollten. Doch nach dem 
  Geschrei zu urteilen, das von oben in die dunklen Gewölbe drang, hatte 
  es sie nur provoziert und aufgestachelt …


  Die Männer passierten einen Quergang.


  Bert bedeutete ihnen mit einem Wink zurückzubleiben, während er selbst 
  sich vorwagte und einen vorsichtigen Blick in den Nebengang warf.


  Sofort schreckte er wieder zurück, presste sich eng an die Wand, als ein 
  Trupp Lupanen den Stollen herabkam.


  Die Männer hielten die Luft an, wagten kaum zu atmen, während die 
  Werwölfe nur wenige Meter an ihnen vorüberstürmten. Die Krieger 
  schienen aufgebracht zu sein, knurrten unruhig, während Geifer von ihren 
  Lefzen troff.


  Einen Augenblick befürchtete Bert, die Wölfe würden die Nähe 
  der Menschen wittern. Doch die Lupanenfelle, die sie trugen, schienen ihren 
  menschlichen Geruch zu übertünchen. Vielleicht waren die Werwölfe 
  auch einfach nur zu aufgeregt. Im nächsten Moment waren sie vorbei, und 
  die Menschen waren wieder allein auf dem Gang.


  »Vorwärts«, raunte der Rote Bert seinen Leuten zu. »Wir 
  müssen weiter …«


  Wortlos schlossen Milo und die anderen sich ihm an, huschten den Quergang hinab, 
  aus dem die Lupanen gekommen waren – und sahen sich schon wenige Herzschläge 
  später einer neuen Bedrohung gegenüber.


  Aus der Dunkelheit kam ihnen ein weiterer Lupanentrupp entgegen, und diesmal 
  hatten sie keine Möglichkeit, ihm auszuweichen.


  Sie würden kämpfen müssen …


  Die Männer senkten ihre Köpfe, um nicht sofort erkannt zu werden. 
  Die Gestalten mehrerer Lupanen schälten sich aus der Dunkelheit. Es waren 
  fünf von ihnen, die es offenbar eilig hatten und Anschluss zum Rudel suchten.


  Ihr Anführer knurrte Bert etwas Unwilliges zu und verharrte, als seine 
  empfindliche Nase etwas Verdächtiges zu wittern schien.


  »Jetzt!«, rief Bert, und die Klinge des Widerstandskämpfers zuckte 
  vor und stach in die Magengrube des Lupanen.


  Der Werwolf knurrte und fletschte die Zähne, sodass gelber Schaum zwischen 
  ihnen hindurchquoll. Der Stich schien ihn weder verletzt zu haben noch schien 
  er ihm besondere Schmerzen zu bereiten.


  »Verdammt«, stieß Bert hervor. »Es wirkt nicht. Unsere 
  Waffen wirken nicht …«


  Der Werwolf knurrte etwas Unverständliches. Seine rechte Klaue schoss vor 
  und packte Bert an der Kehle, schmetterte ihn gegen die Wand. Der Rothaarige 
  gab ein Ächzen von sich, hörte seine eigenen Knochen knacken, als 
  der Griff des Lupanen plötzlich nachließ.


  Bert riss die Augen auf, sah den Wolfsmenschen mit gespaltenem Schädel 
  vor sich stehen.


  Milo hatte blitzschnell reagiert und mit seinem Zweihänder zugeschlagen, 
  hieb ein zweites und ein drittes Mal auf den Leitwolf ein.


  »Nehmt das, ihr schändlichen Kreaturen!«, brüllte er dazu, 
  dass sich seine Stimme überschlug. »Vor euch steht Milo, ein Bauer 
  aus Morowia, aber ich fürchte euch nicht! Ich bin gekommen, um blutige 
  Rache an euch zu nehmen, gemeinsam mit dem, den ihr den Wanderer nennt. Mit 
  Torn!«


  Wieder hieb der Morowe zu. Seine Klinge fuhr tief in den Körper des Lupanen 
  und nahm ihm endgültig das Leben, während die übrigen Werwölfe 
  instinktiv zurückwichen.


  »Torn, Torn«, drang es knurrend durch ihre Reihen – der Name 
  des Wanderers schien sie in Schrecken zu versetzen.


  Sofort setzten Bert und die anderen nach, drangen mit ihren Klingen auf die 
  verbliebenen Lupanen ein.


  Eine grausame Messerstecherei entbrannte, bei der Bert und einer seiner jungen 
  Mitstreiter verletzt wurden. Dennoch kämpften sie verbissen, waren sich 
  darüber im Klaren, dass sie keine Furcht zeigen durften, sonst waren sie 
  verloren. Sieger in diesem tödlichen Kampf blieb der, der es schaffte, 
  seinen Gegner in Angst und Panik zu versetzen.


  Wer eine Bestie besiegen wollte, musste selbst zur Bestie werden …


  Die Männer traten, stachen und schlugen auf die Lupanen ein, die prompt 
  vor ihnen zurückwichen. Milos Schwert schnitt durch die Luft und fiel wie 
  das Beil des Henkers auf die Werwölfe nieder, durchtrennte Glieder, die 
  herrenlos zu Boden fielen.


  Die Lupanen schrien und jaulten, aber es nützte ihnen nichts. Wie von Sinnen 
  hieben die Männer auf sie ein, steigerten sich in einen Rausch, während 
  rings um sie Fontänen von Dämonenblut in die Höhe spritzten und 
  nicht nur die Wände und den Boden besudelten, sondern auch die Männer, 
  die gegen die Lupanen kämpften.


  Endlich, nachdem sie eine endlos scheinende Weile auf die Wölfe eingestochen 
  hatten, regten sie sich nicht mehr.


  »Ihr verdammten Kreaturen«, fluchte Milo und spuckte aus. »Endlich 
  habt ihr bekommen, was ihr verdient. Ihr werdet niemanden mehr meucheln, das 
  schwöre ich.«


  Am ganzen Körper zitternd vor Kampfeslust wandte er sich ab. Bert, der 
  ihm gegenüberstand, starrte ihn an, blutbesudelt wie er war, das Fell des 
  erschlagenen Lupanen über Kopf und Schultern.


  Betroffen betrachtete Milo das Schwert in seiner Hand, die blutbefleckte Klinge, 
  und ihm war, als würde er aus einem Albtraum erwachen.


  »Gütiger Himmel«, sagte er leise. »Wir werden tatsächlich 
  wie sie.«


  »Zu spät, um darüber nachzudenken«, sagte Bert düster. 
  »Wir müssen weiter …«

 


  Der Wanderer eilte die steile Treppe hinauf.


  Ohne noch auf weitere Wachen zu stoßen, erreichte er die Tür des 
  Thronsaals.


  Durch die Ritzen der schweren Eichenholztür, die einst mit dem Wappen Ulrichs 
  von Lichtenfels geschmückt gewesen und die jetzt von Blut besudelt war, 
  dräng der flackernde Schein von Fackeln.


  Stimmen waren zu hören. Offensichtlich war Abt Lukano nicht allein.


  Umso besser, dachte der Wanderer grimmig und trat mit Wucht gegen die 
  Tür.


  Geräuschvoll platzten die beiden Türflügel auf, gaben den Blick 
  auf den Thronsaal frei, in dem einst der Markgraf residiert hatte.


  Statt der bunten Banner seiner Ritter zierten jetzt blutige Fetzen die Wände. 
  Der lange Tisch, an dem einst Ulrich und seine Ritter getafelt und sich beraten 
  hatten, war entfernt worden. Ein Thron, der am anderen Ende des länglichen 
  Raumes stand, war die einzige Einrichtung.


  Auf dem Thron saß ein magerer Werwolf mit struppigem Fell, in dem Torn 
  sofort Arndt erkannte, den zur Bestie mutierten Sohn des Markgrafen.


  Bei ihm war der Mann, der eine weiße Robe trug und den er mehr hasste 
  als jedes andere Geschöpf auf dieser Welt.


  Abt Lukano.


  Der verräterische Ordensmann, der vor so langer Zeit dem Dämon Lupis 
  Lupax seine Gestalt geliehen hatte …


  Als die Tür aufflog, fuhr Lukano herum. Auch Arndt, auf den der Abt wegen 
  der unheimlichen Geräusche, die aus dem Burghof drangen, beruhigend eingeredet 
  hatte, blickte auf.


  Einen Augenblick lang schienen sie nicht zu wissen, was sie von der blutbesudelten, 
  lupanenhaften Gestalt zu halten hatten, die unvermittelt in ihren Saal geplatzt 
  war. Torn grinste wölfisch.


  Zeit, es sie wissen zu lassen …


  Der Wanderer richtete sich auf und warf die grausige Maskerade ab. Gleichzeitig 
  gab er die menschliche Tarnung auf, die das Plasma seiner Rüstung bislang 
  bewahrt hatte, und hinter den Zügen des langhaarigen Kriegers kamen die 
  Formen der Helmmaske zum Vorschein, die fahlen Sehschlitze, die auf den Dämon 
  und seinen Helfer starrten.


  »Du!«, sagte Lukano nur, und in seiner Stimme war weder Schrecken 
  noch Verwunderung zu erkennen.


  »Ich«, bestätigte Torn grimmig.


  Auch Arndt hatte begriffen, was die Stunde geschlagen hatte. »Das ist er!«, 
  brüllte er aus Leibeskräften. »Der Wanderer! Los, Lupanen! Ergreift 
  ihn!«


  Torn hatte die Wachen gesehen, die zu beiden Seiten der Tür postiert gewesen 
  waren und die jetzt auf ihn zustürmten, ihre Speere eingelegt wie Ritter 
  ihre Lanzen beim Turnier.


  Zeit, das Lux zu zünden …

 


  Zu Markgraf Ulrichs Zeiten waren die Kerker von Burg Lichtenfels verwaist gewesen. 
  Ulrich, der ein gütiger und gerechter Herrscher gewesen war, hatte keine 
  Verwendung dafür gehabt.


  Sie jetzt, unter der Regierung seines Sohnes Arndt, zu finden, war nicht weiter 
  schwierig. Man brauchte nur dem Rasseln der Ketten und den Schreien der Gefolterten 
  zu folgen.


  Nach ihrer Begegnung mit den Lupanen hatten Milo, Bert und ihre drei jungen 
  Begleiter nicht mehr lange zu suchen brauchen. Ein Schrei, der aus den Tiefen 
  der aus Stein gemauerten Gänge drang, hatte ihnen den Weg gewiesen.


  Es war ein Schrei gewesen, wie sie ihn noch nie zuvor gehört hatten, menschlich 
  und doch auch nicht.


  Wie viel Schmerz, wie viel Agonie musste ein Mensch durchleiden, um zu einem 
  solchen Laut fähig zu sein?


  Schaudernd hatten die mutigen Männer ihren Weg fortgesetzt, hinab zur Quelle 
  der Finsternis, und immer schauriger und grässlicher waren die Laute geworden, 
  die die Gänge erfüllten.


  Auf Lupanen stießen sie nicht mehr, offenbar waren die Werwölfe alle 
  dem Alarmruf ihrer Artgenossen gefolgt. Doch das Werk der Lupanen zu sehen, 
  war schlimm genug.


  Atemlos erreichten die fünf Männer einen von Fackeln spärlich 
  erhellten Gang, der zu beiden Seiten von vergitterten Türen gesäumt 
  wurde.


  In den Zellen, die dahinter lagen, erblickten sie die elendsten Gestalten, die 
  sie je gesehen hatten. Sie waren abgemagert bis auf die Knochen, und ihre Kleider 
  hingen in Fetzen. Ihre Gesichter waren blass und ausgemergelt, und der stumpfe 
  Blick ihrer Augen verriet das Grauen, dessen Zeugen sie geworden waren.


  »Wir brauchen die Schlüssel«, knurrte Bert, der erfolglos an 
  einigen der Türen rüttelte. »Um die Schlösser alle aufzubrechen, 
  dazu haben wir nicht genügend Zeit.«


  Einige der Gefangenen blieben lethargisch in ihren Zellen liegen, als sie die 
  Besucher bemerkten – gerettet zu werden oder hier zu bleiben, machte für 
  sie keinen Unterschied mehr. Andere rafften sich mit Mühe auf die Beine, 
  schleppten sich an die Gitterstäbe.


  »Bitte«, drang es von mehreren Seiten. »Befreit uns! Holt uns 
  hier raus …«


  Schaudernd blickten Milo, Bert und die anderen sich um. Sie mussten die Gefangenen 
  herausholen, aber wie?


  Irgendwo musste es einen Wachraum geben, wo die Schlüssel zu den Zellen 
  aufbewahrt würden. Zweifellos würde dieser Raum von Lupanen bewacht 
  sein, aber die Aussicht, all diese unglücklichen Menschen zu befreien, 
  lohnte das Risiko einer erneuten Konfrontation.


  Im Laufschritt eilten Milo, Bert und ihre Begleiter weiter.


  »Bitte! Helft uns!«, wisperte es durch die Gänge, und dann hörten 
  die fünf Männer unvermittelt noch eine andere Stimme, die sich in 
  die der anderen Gefangenen mischte und sie sogar noch übertönte.


  »Ihr seid gekommen! Ich wusste es! Befreit uns …!«


  »Los, weiter«, trieb der Rote Bert seine Begleiter zur Eile an. Denn 
  er kannte diese Stimme …

 


  Der Wanderer griff an seine Hüfte und löste den Griff des Lux, der 
  sich weich und nahezu gewichtlos in seine Hand schmiegte. Die leuchtende Klinge 
  stach daraus hervor und blendete die Angreifer, ehe sie ohne Erbarmen zuschlug.


  Wie ein Blitz ging das Lux nieder, und die Speere der beiden Lupanen, die von 
  rechts angriffen, hatten keine Spitzen mehr.


  Noch während sich die Werwölfe darüber wunderten und knurrend 
  die Schwerter aus ihren Gürteln rissen, wandte sich der Wanderer den beiden 
  anderen Angreifern zu.


  Einen lang gezogenen Schlachtruf auf den Lippen, wirbelte er herum, ließ 
  die Klinge in seiner Hand zum Stab des Lichts werden.


  Mit schrecklicher Wucht ging die Waffe nieder und drang tief in den Brustkorb 
  eines der Lupanen. Der Oberkörper der Kreatur barst, als die Aura des Lichts 
  ihn erfasste.


  Noch während sein Torso nach hinten kippte, ließ der Wanderer den 
  lodernden Stab erneut wirbeln. Der zweite Werwolf riss seine Klinge hoch, um 
  den Angriff zu blocken, und tatsächlich reichte die Bosheit, die ihn umgab, 
  aus, um das Lux einmal abzuwehren.


  Torns Züge verzerrten sich zu einem freudlosen Grinsen, als sein Fuß 
  hochschnellte und den Lupanen in die Leibesmitte traf, ihn mit Wucht gegen die 
  Wand schleuderte.


  Der Werwolf stöhnte, als seine Knochen knackten, war einen Augenblick unfähig, 
  sich zu bewegen. Das Licht des Lux zuckte geradewegs durch ihn hindurch.


  Der Wanderer wirbelte herum und wandte sich blitzschnell wieder den beiden anderen 
  Lupanen zu, die ihre Schwerter gezückt hatten und mit wüstem Gebrüll 
  auf ihn zustürmten. Er bekam schon nicht mehr mit, wie die beiden Körperhälften 
  des Lupanen, den er entlang seiner Gürtellinie geteilt hatte, auseinander 
  kippten.


  Mit furchtbarem Zorn schlugen die Lupanen auf den Wanderer ein. Torn war hochkonzentriert. 
  Mit der Präzision eines Automaten wehrte er die Angriffe seiner Gegner 
  ab, heftige Entladungen blitzten auf, als Lux und Dämonenschwerter aufeinander 
  prallten.


  Der Wanderer führte seine Waffe, als wäre sie sein verlängerter 
  Arm. Sie war das Werkzeug, mit der er seine Rache zu Ende zu bringen gedachte, 
  mit der er den Grah'tak seinen Hass in ihre miesen Visagen brennen wollte …


  »Hier nehmt das, ihr verdammten Ausgeburten der Hölle«, brüllte 
  er den Lupanen entgegen.


  Wut und Zorn, wie er sie noch nie zuvor verspürt hatte, ergriffen von ihm 
  Besitz. Genährt wurden sie von dem Schmerz, der tief in seinem Inneren 
  brannte und den er nicht mehr länger ertragen konnte. Er musste kämpfen 
  und töten, das war der einzige Ausweg …


  Mit einem überraschenden Ausfall ging der Wanderer zum Gegenangriff über. 
  Wieder blitzten heftige Entladungen auf, dann drang der leuchtende Stab durch 
  die Kehle eines der Lupanen und durchbohrte sie.


  Wankend stand der Werwolf da und röchelte, ehe ein Fußtritt des Wanderers 
  ihn von den Beinen fegte. Torn ließ das Lux wirbeln, wechselte es von 
  einer Hand in die andere, während er und der verbliebene Werwolf sich lauernd 
  umkreisten.


  »Worauf wartest du? Mach ihn fertig!«, hörte der Wanderer den 
  jungen König brüllen, und der Lupane nahm all seine verbliebene Bosheit 
  zusammen und ging zur Attacke über.


  Seinen Rachen weit aufgerissen und lauthals brüllend, schwang der Werwolf 
  sein Schwert mit furchtbarer Wucht, wollte dem Wanderer damit den Kopf von den 
  Schultern trennen.


  Torn reagierte mit eiskalter Präzision.


  Als der Angreifer nach vorn setzte, ging der Wanderer in die Knie.


  Das Schwert des Lupanen pfiff durch die Luft und verfehlte ihn, während 
  das Lux einen weiten Kreis beschrieb und nach den Beinen des Lupanen hackte.


  Mühelos drang die leuchtende Waffe durch Fleisch und Knochen.


  Der Lupane brüllte entsetzlich, als sein Körper von seinen Beinen 
  kippte, doch der Schrei erstarb schon im nächsten Augenblick.


  Das Lux wirbelte erneut durch die Luft, und schneller, als eines Sterblichen 
  Auge es nachzuvollziehen vermochte, schlug es wiederum zu, enthauptete den Lupanen, 
  noch ehe sein lebloser Torso den Boden erreichte.


  Der herrenlose Kopf des Lupanen rollte über den steinernen Boden in Richtung 
  des Throns.


  Arndt, der aufgesprungen war, starrte fassungslos auf das Haupt des Wächterwolfs. 
  Dann schaute er auf, und der kalte Blick des Wanderers begegnete ihm.


  Im nächsten Moment wandte sich der König zusammen mit seinem dämonischen 
  Berater zur Flucht.


  Rasch schlug Lukano eines der blutigen Banner zur Seite, die die Stirnseite 
  des Thronsaals verunzierten. Dahinter lag eine schmale Tür, durch die der 
  verräterische Abt und sein Schützling flohen.


  Der Wanderer folgte ihnen.


  Sie sollten seiner Rache nicht entgehen …

 


  Im Laufschritt eilten die fünf Kämpfer durch den langen Gang der Stimme 
  nach, die sie zu sich rief.


  »Hier bin ich! Ich wusste, dass ihr kommen würdet, um uns zu befreien 
  …«


  Der Rote Bert rannte an der Spitze des kleinen Trupps, begierig darauf, herauszufinden, 
  von wo die Stimme kam, als sich plötzlich die Umrisse eines Lupanen vor 
  ihm aus dem Halbdunkel schälten.


  Es war ein älterer Wolf, weniger sehnig und hager als seine Artgenossen 
  und mit leicht ergrautem Fell. Er trug ein speckiges Wams aus Leder, an dessen 
  breitem Gürtel eine metallene Spange mit unzähligen Schlüsseln 
  hing.


  Der Kerkermeister …


  Bert überlegte keinen Augenblick lang.


  Der einfache Bauer, der durch die Lupanen zum Krieger geworden war, verfiel 
  in lautes Kampfgebrüll und sprang auf den Lupanen zu, seinen Dolch beidhändig 
  umklammert und zum Stoß erhoben.


  Milo und die anderen taten es ihm gleich, und auf den Zügen des alten Werwolfs 
  zeigte sich ein Anflug von Furcht, als er die fünf Gestalten in ihrer schrecklichen 
  Verkleidung aus dem Halbdunkel stürzen sah.


  Diese Furcht besiegelte sein Schicksal.


  Berts Dolch traf den Lupanen in die Brust.


  Der Werwolf taumelte zurück, prallte gegen die Wand, wo sich Milo und die 
  jungen Männer auf ihn stürzten. Wie von Sinnen schlugen sie mit ihren 
  Klingen auf den Lupanen ein, bis nicht mehr als ein lebloses Bündel Fell 
  von ihm übrig war, das sich noch dazu bereits aufzulösen begann.


  Bert nahm den Schlüsselbund an sich und trat an die Kerkertür, die 
  der Aufseher bewacht hatte.


  Jenseits davon schien ein dunkles, tiefes Loch zu klaffen. Und aus der tiefen 
  Dunkelheit drang die Stimme, die die Männer gehört hatten.


  »Ich wusste, dass ich auf euch zählen kann. Ich wusste, dass ihr kommen 
  würdet! Jetzt schlägt die Stunde der Rache …«


  Rasch suchte der rothaarige Mann den passenden Schlüssel, steckte ihn ins 
  Schloss und drehte ihn herum. Das Schloss öffnete sich mit einem metallischen 
  Klicken, und das Gitter schwang quietschend auf.


  Bert reichte den Schlüsselbund an seine drei jungen Begleiter weiter.


  »Nehmt das und versucht, so viele Gefangene wie möglich zu befreien. 
  Nehmt alles mit, was noch laufen kann, aber beeilt euch. Wir rücken in 
  Kürze ab.«


  »Verstanden«, bestätigten die jungen Kämpfer und waren im 
  nächsten Augenblick schon unterwegs, um die um Hilfe flehenden Gefangenen 
  zu befreien.


  Bert nahm eine Fackel aus einer der Halterungen an der Wand und betrat zusammen 
  mit Milo das triste Kerkerloch.


  Eine steile Treppe führte hinab zum Grund der schäbigen Zelle, in 
  der es nach Urin und Rattenkot stank. Dort unten, in der feuchten, modrigen 
  Dunkelheit, kauerte ein abgemagerter Mann mit langem weißem Haar und Bart.


  Als sich seine Befreier näherten, blickte er auf, musste seine Augen gegen 
  den Lichtschein der Fackel abschirmen.


  »M … Meister Arnulf?«, fragte Bert, zugleich ungläubig und 
  voller Hoffnung.


  »So nannte man mich einmal«, bestätigte der Alte mit schwacher 
  Stimme. »Wer bist du, mein Junge?«


  »Bert aus Melten, Herr«, erwiderte Bert und deutete eine Verbeugung 
  an. »Man nennt mich den Roten Bert. Ihr werdet mich nicht mehr kennen. 
  In jungen Jahren diente ich als Stallknecht auf dieser Burg. Ich habe Euer Pferd 
  versorgt und das Zaumzeug geflickt.«


  »Bert«, sagte Arnulf und nickte nachdenklich, als hätte er alle 
  Zeit der Welt und als gäbe es nichts Dringlicheres zu tun, als über 
  die Vergangenheit nachzusinnen. »Ich erinnere mich an dich. Damals war 
  Arndt noch ein kleiner Junge. Niemand konnte wissen, dass er …«


  »Herr, wir müssen gehen«, sagte Milo drängend. »Wenn 
  die Wölfe uns hier finden, sind wir verloren.«


  »Ein Morowe?«, fragte Arnulf skeptisch, der Milos Akzent richtig gedeutet 
  hatte. »Du bringst einen Feind hierher, Bert?«


  »Milo ist kein Feind, Herr«, widersprach der Rote entschieden. »Er 
  ist ein guter Freund, der sein Leben riskiert hat, um Euch und die anderen zu 
  befreien.«


  »Ein Morowe? Ein Freund?«


  »Viel hat sich geändert, Herr«, versicherte Bert, während 
  ihm klar wurde, dass die Folter und die lange Gefangenschaft dem alten Arnulf 
  nicht nur körperlich zugesetzt hatten.


  Einst mochte Arnulf der beste Ritter des Markgrafen gewesen sein, sein Ratgeber 
  und der Erzieher seines Sohnes. Doch nun war er nur noch ein Schatten seiner 
  selbst …


  Vom Kerkergang drangen Schritte und aufgeregtes Stimmengewirr herab. Einige 
  der Gefangenen waren befreit worden und halfen nun ihrerseits, die Insassen 
  der Kerkerzellen aus ihrem engen Gefängnis zu entlassen.


  »Hierher!«, rief einer der jungen Männer laut. »Kommt alle 
  hierher! Wir führen euch in die Freiheit!«


  »Freiheit! Freiheit!«, echote es von oben. Die meisten der Gefangenen 
  hatten nicht mehr damit gerechnet, das Tageslicht jemals wiederzusehen.


  Die Schreckensherrschaft der Lupanen, die Gewalt, die man ihnen angetan hatte 
  – all das schien in diesem Moment vergessen zu sein.


  »Kommt, Herr«, sagte Bert und streckte seine Hand hin, um dem alten 
  Arnulf auf die Beine zu helfen. »Lasst uns diesen schrecklichen Ort verlassen.«


  »Hilf mir auf die Beine, mein junger Freund«, bat Arnulf. »Ich 
  fürchte, ich bin nicht mehr stark genug, um …«


  Ein warnender Schrei unterbrach den alten Ritter. Er stammte von einem der jungen 
  Männer, die die Gefangenen befreit hatten.


  »Lupanen! Es sind viele von ihnen! Sie kommen den Gang herab!«


  Bert spürte, wie ihm das Blut heiß in die Adern schoss, Milo stieß 
  eine Verwünschung aus. Die befreiten Gefangenen, die sich oben auf dem 
  Korridor tummelten, brachen in wildes Geschrei aus und gerieten in Panik.


  »Dort hinein, los!«, wies ein anderer der jungen Männer die Inhaftierten 
  an, von denen viele mehr tot als lebendig aussahen. In panischer Furcht drängten 
  sie durch die Tür von Arnulfs Kerkerzelle und kamen die Stufen herab – 
  abgerissene, ausgemergelte Gestalten, die sich gegenseitig stützten und 
  sich nur mit Mühe auf den Beinen hielten.


  Jene Tapferen, deren Innerstes sich dagegen gewehrt hatte, zur Bestie zu mutieren 
  und mit dem Feind gemeinsame Sache zu machen …


  Milo und Bert ließen den alten Arnulf zurück, zwängten sich 
  an den Gefangenen vorbei die schmale Treppe hinauf. Zwei der jungen Männer 
  hatten bereits auf den Stufen Posten bezogen und Pfeile auf die Sehnen ihrer 
  Bogen gelegt. Ihre Wolfsmaskerade hatten sie abgeworfen, jetzt würde sie 
  ihnen ohnehin nicht mehr von Nutzen sein.


  Der dritte Kämpfer stand ganz oben auf der Treppe, zog die letzten Gefangenen 
  vom Gang in die Zelle.


  »Sie kommen!«, rief er aufgeregt. »Sie sind schon ganz nah! Sie 
  …«


  Plötzlich erstarb die Stimme des Jünglings, und sein Körper zuckte.


  »Nein!«, brüllte Milo entsetzt, doch als er den Pfeil sah, der 
  im Hals des jungen Mannes steckte, wusste er, dass es bereits zu spät war.


  Der junge Kämpfer taumelte zurück, hielt sich noch auf den Beinen, 
  während er panisch nach dem gefiederten Geschoss tastete, das seinen Hals 
  durchbohrt hatte. Noch ehe er es zu fassen bekam oder jemand ihn in den Schutz 
  der Türnische ziehen konnte, zuckte ein Rudel weiterer Geschosse den Gang 
  herab.


  Mehrere der Pfeile erfassten den Jungen, fegten ihn regelrecht hinweg.


  Dann war das Gebrüll der Lupanen zu vernehmen.


  Die Gefangenen schrien entsetzt auf, während sie sich zum Ende der Treppe 
  schleppten und angstvoll auf dem Grund des Kerkers drängten.


  Bert und Milo schlossen zu ihren jungen Gefährten auf, ihre Waffen in den 
  Händen, doch als sie sich der erdrückenden Übermacht der Lupanen 
  gegenübersahen, die den Gang herabdrängten und in diesem Augenblick 
  die Kerkertür erreichten, wussten sie, dass sie keine Chance hatten. Es 
  war vorbei …

 


  Mit riesigen Schritten setzte der Wanderer die Stufen hinauf, die auf die Plattform 
  des Burgfrieds führten. Dort hinauf war Lukano alias Lupis Lupax mit seinem 
  Schützling geflüchtet, der Wanderer konnte es geradezu fühlen.


  Sein Hass und sein Durst nach Rache trieben ihn an, verliehen ihm zusätzliche 
  Kräfte. Stufe um Stufe nahm er im Laufschritt, erklomm die oberste Etage 
  des Turms, von der eine Holzleiter auf die Plattform führte.


  Das lodernde Lux noch in der Hand, erklomm der Wanderer die Leiter, war darauf 
  gefasst, dass ihn am oberen Ende ein Lupane erwarten würde, um heimtückisch 
  über ihn herzufallen …


  Doch er irrte sich, die Luke wurde nicht bewacht.


  In seiner Wut und Rage setzte der Wanderer hinaus auf die Plattform, wo ihn 
  kühle Morgenluft willkommen hieß. Die Sonne war inzwischen aufgegangen, 
  doch das dunkle Wolkenband, das den Himmel verfinsterte, ließ ihre Strahlen 
  nicht hindurch – gerade so, als wäre der düstere Himmel ein Spiegelbild 
  dessen, was sich im Inneren des Wanderers abspielte.


  Mit einem Satz sprang Torn auf die Plattform und stieß dann die offen 
  stehende Falltür an, sodass sie lärmend zufiel. Niemand, der sich 
  hierher geflüchtet hatte, sollte seiner Rache entgehen …


  Er wandte sich um, blitzte die beiden Gestalten an, die auf der anderen Seite 
  der Plattform standen und sich bis an die Brüstung zurückgezogen hatten.


  Abt Lukano und sein verdorbener Schützling Arndt.


  Sie saßen in der Falle.


  »Ihr«, sagte Torn leise, und es klang wie ein Fluch, während 
  er sich ihnen mit erhobenem Lux näherte. »Ihr tragt Schuld an allem, 
  was geschehen ist. So viele Tote und so viel Leid. Und warum? Wegen eurer Habgier 
  und eurer Sucht zu herrschen!«


  »Beruhige dich, Wanderer«, gab der falsche Abt lächelnd zurück. 
  »Versuche nicht, uns vorzumachen, dass du als Wohltäter der Menschheit 
  gekommen bist. Nur ein einziger Grund hat dich hierher getrieben …«


  »Wohl wahr«, bestätigte Torn bereitwillig. »Ihr habt die 
  Frau ermorden lassen, die ich liebte. Dafür werdet ihr bezahlen.«


  »Ein Wanderer als Rächer. Wie lächerlich.«


  Torn schnaubte. »Wartet nur, wie lächerlich Ihr es findet werdet, 
  wenn ich euch das Lux in die Eingeweide stoße.«


  »Du willst also mit mir kämpfen?« Lukano klang amüsiert. 
  »Du willst mir erneut gegenübertreten? Hier, auf diesem Turm? Vergiss 
  nicht, Wanderer, hier hast du schon einmal eine Niederlage erlitten.«


  »Ich habe es nicht vergessen«, versicherte Torn.


  Der Fall von Burg Lichtenfels war ihm noch lebhaft im Gedächtnis. Hier 
  hatte alles seinen Anfang genommen.


  Hier war Markgraf Ulrich im Kampf gefallen.


  Hier hatte der Wanderer Seite an Seite mit Callista gekämpft.


  Hier war Arndt von Lichtenfels zum Werkzeug des Bösen geworden.


  In Torns Augen war es eine bittere Ironie des Schicksals, das er noch einmal 
  hierher gekommen war, um gegen den verräterischen Abt anzutreten.


  Und diesmal werde ich nicht versagen. Ich werde es zu Ende bringen. Mein 
  Durst nach Rache gibt mir die Stärke dazu …


  »Du hast die Frau getötet, die ich liebte, du verdammter Hurensohn«, 
  knurrte Torn. »Dafür wirst du bezahlen! Und zwar jetzt …«


  »Darauf würde ich nicht wetten«, erwiderte Lukano grinsend, und 
  im nächsten Moment ging mit dem falschen Ordensmann, der als Inquisitor 
  Angst und Schrecken verbreitet hatte, eine schreckliche Verwandlung vor sich.


  Aus seinen blassen Gesichtszügen spross plötzlich dunkles Wolfshaar, 
  Mund und Nase wölbten sich nach vorn und wurden zur Schnauze, aus deren 
  Kiefern gelbe, rasiermesserscharfe Zähne wuchsen.


  Unter der Kutte begann sich der Körperbau des Abts zu verändern – 
  seine Glieder streckten sich, und sein Oberkörper wurde breiter, ein Buckel 
  ragte plötzlich zwischen seinen Schultern auf.


  Die grässlichste Verwandlung aber ging mit Lukanos Augen vor sich, die 
  im einen Augenblick noch menschlich aussahen, während einen Herzschlag 
  später die Bestie aus ihnen blickte.


  Der Dämon, den der Körper Lukanos beherbergt hatte, zeigte sein wahres 
  Gesicht.


  Lupis Lupax!


  »Ich habe dich erwartet, Wanderer«, verkündete der Grah'tak mit 
  bösem Grinsen. »Bringen wir es zu Ende …«


 

 

5. Kapitel

 


  Die Lupanen erschienen am oberen Ende der Treppe, grässlich anzusehen in 
  ihrem Zorn und ihrer Raserei.


  Ihre gelben Raubtieraugen rollten in ihren Höhlen, gelber Geifer rann von 
  ihren gefletschten Gebissen. Die Meutenführer standen zuvorderst – 
  hünenhafte, mächtige Wölfe, die alle Mühe hatten, ihre nach 
  Blut dürstenden Vasallen zurückzuhalten.


  Die Lupanen knurrten und heulten, und hin und wieder konnte man auch ein verständliches 
  Wort aus ihrem tierischen Kauderwelsch heraushören. »Blut … Rache 
  … alle töten …«


  Milo, Bert und ihre beiden verbliebenen Mitstreiter hatten sich auf die Mitte 
  der Treppe zurückgezogen. Sie waren entschlossen, Arnulf und die übrigen 
  Gefangenen, die sich auf dem Grund der Zelle drängten, mit ihrem Leben 
  zu verteidigen.


  Diejenigen der Gefangenen, die sich noch auf den Beinen halten konnten, waren 
  aufgesprungen, wollten den Lupanen notfalls mit bloßen Fäusten entgegentreten. 
  Es war klar, dass sie für die Klauen der Bestien ein leichtes Opfer sein 
  würden.


  »Menschen«, knurrte der Anführer der Lupanenhorde, ein mächtiger 
  Wolf mit einer großen Narbe über dem hässlichen Gesicht, die 
  ihm von einem Artgenossen beigebracht worden war. »Ihr werdet sterben. 
  Alle …«


  Damit hob der Lupane die Furcht einflößende Axt, die er mit seiner 
  Rechten umklammert hielt, und sprang vor. Die Wolfsmeute setzte ihm mit grausigem 
  Gebrüll hinterher.


  Milo, Bert und die anderen machten sich bereit zum Kampf.


  Die jungen Kämpfer ließen die Pfeile von den Sehnen schnellen, doch 
  nun, da die Lupanen ihren Schrecken überwunden hatten und sich in der Übermacht 
  wähnten, vermochten die Geschosse keinen Schaden mehr anzurichten.


  Zwar trafen sie den Anführer der Meute, doch der nahm die Pfeile nicht 
  einmal zur Kenntnis. Unter lautem Gebrüll stürmte er weiter die Treppe 
  hinab, seine furchtbare Waffe schwenkend, die einen Herzschlag später mit 
  vernichtender Wucht niederging.


  Einer der jungen Männer, der gerade dabei gewesen war, einen weiteren Pfeil 
  auf die Sehne seines Bogens zu legen, reagierte zu spät, um dem schrecklichen 
  Hieb zu entgehen.


  Die Schneide der Axt traf ihn mit brutaler Wucht, blutüberströmt sank 
  er nieder.


  Im nächsten Moment hatten auch die anderen Lupanen die Stellung der Menschen 
  erreicht.


  Eisen klirrte, als die Kämpfer aufeinander trafen.


  Milo von Morowia, der Rote Bert und ihr verbliebener Begleiter kämpften 
  Seite an Seite, wild entschlossen, keinen Schritt zurückzuweichen. Doch 
  wie eine Naturgewalt brandete die Masse der Lupanen gegen sie an, und ihre Schwerter 
  und Dolche vermochten ihnen nichts mehr anzuhaben.


  Gefasst blickten sie in lodernde Raubtieraugen, sahen blitzende Klingen und 
  grässliche Klauen, und obwohl sie entschlossen waren, bis zum letzten Atemzug 
  zu kämpfen, wussten sie, dass es vorbei war.


  Es gab keine Rettung mehr.

 


  Torn und Lupis Lupax umkreisten sich lauernd auf der Plattform des Burgfrieds.


  Der Wanderer hielt sein Lux beidhändig umklammert, der Herr des Lupanenordens, 
  der vor Torns Augen zur reißenden Bestie mutiert war, streckte seine gewaltigen 
  Pranken nach ihm aus, die mehr Verderben brachten als jede Waffe.


  Der Wanderer wusste, dass ihm kein Fehler unterlaufen durfte.


  Instinktiv war ihm klar, wozu die Klauen des Dämons fähig waren. Wenn 
  es Lupax gelang, ihm eine Wunde beizubringen, war er verloren. Das Plasma der 
  Rüstung würde nicht in der Lage sein, eine solche Verwundung auszugleichen 
  …


  »Nun?«, fragte der Grah'tak höhnisch. »Bereust du es schon, 
  dich mit mir angelegt zu haben?«


  »Warte nur«, erwiderte Torn, »ich werde dir dein großes 
  Maul schon stopfen. Jetzt gibt es niemanden mehr, hinter dem du dich verstecken 
  kannst, Lupax. Keine Wölfe, die deine willigen Werkzeuge sind, und auch 
  kein Abt, hinter dessen Gestalt du dich verbergen kannst.«


  »Lukano war ein bereitwilliger Helfer«, gab der Wolfsdämon zurück. 
  »Er lieh mir seinen Körper, und ich habe ihn dafür unsterblich 
  gemacht.«


  »Das werden wir sehen«, konterte der Wanderer und ging ohne Vorwarnung 
  zum Angriff über.


  Das Lux in einem weiten Bogen über dem Kopf schwingend, trug Torn eine 
  Attacke vor, der Lupis Lupax jedoch geschmeidig auswich.


  Er fürchtet die Klinge des Lux. Er kann sie nicht abwehren, sonst hätte 
  er es getan. Dazu reicht seine dämonische Macht offenbar nicht aus …


  »Um mit dir fertig zu werden, brauche ich keine Wachen und auch keine 
  Helfer«, tönte der Dämon. »Ich habe dich auch so in der 
  Hand.«


  »Ach ja?«


  »Natürlich. Es ist mir bereits einmal gelungen, dich zu hintergehen 
  und zu manipulieren. Warum sollte ich es nicht ein zweites Mal tun?«


  »Ganz einfach – weil du gleich tot sein wirst!«


  Wieder trug der Wanderer einen überraschenden Ausfall vor. Die Spitze des 
  Lux zuckte nach vorn, und im buchstäblich letzten Augenblick drehte sich 
  Lupis Lupax zur Seite, um ihr zu entgehen.


  »Dein Zorn ist bemerkenswert«, erkannte der Grah'tak grinsend an.


  »Er wird dich das Leben kosten«, prophezeite Torn. »Du hast den 
  Tod mehr verdient als jede andere Kreatur. Du hast all diese Menschen verdorben 
  und zu deinen Werkzeugen gemacht …«


  »Erspar mir deine Heuchelei«, fiel der Grah'tak ihm knurrend ins Wort. 
  »Inzwischen dürftest selbst du längst erkannt haben, weshalb 
  all diese Menschen zu meinen Werkzeugen wurden, weshalb es so einfach war, sie 
  zu Lupanen zu machen. Sie trugen den Keim des Bösen bereits in sich, die 
  Saat der Zerstörung. Ich musste sie mir nur zu Nutze machen.«


  »Das ist nicht wahr.« Torn schüttelte den Kopf.


  »Natürlich ist es das. Bei ein paar wenigen reichte selbst meine Macht 
  nicht aus, um sie zu bekehren. Doch im Vergleich zu den Massen, die mir folgten, 
  sind sie in der Minderzahl. Und sie werden immer weniger. In diesem Moment sind 
  meine Lupanen gerade dabei, unter ihnen aufzuräumen. Deine menschlichen 
  Kameraden werden fallen, Wanderer, ebenso wie du selbst.«


  Torn ließ ein entsetztes Schnauben vernehmen, das Lupax nur noch breiter 
  grinsen ließ.


  »Ganz recht, Wanderer. Dein Plan ist aufgedeckt. Deine Freunde werden sterben, 
  weil du sie hergeführt hast. Wie es aussieht, lassen alle ihr Leben, die 
  mit dir gemeinsame Sache machen – genau wie …«


  »Wage es nicht, ihren Namen auszusprechen, du elender Bastard«, fiel 
  Torn ihm ins Wort. »Du bist Schuld an Ihrem Tod!«


  »Denkst du das wirklich?« Die Wolfsfratze verzerrte sich mitleidig. 
  »Bist nicht du es gewesen, der die Lupanen zu ihrem Versteck geführt 
  hat? Hattest du nicht die Chance, sie zu retten, als dir der Schwarze Ritter 
  gegenüberstand?«


  »Woher weißt du das alles?«


  »Ganz einfach, Wanderer. Ich weiß es, weil ich es mir ausgedacht 
  habe. Es war mein Plan, vom Anfang bis zum Ende, und im Gegenteil zu deinem 
  Plan hat er funktioniert. Du hast genau das getan, was ich von dir erwartet 
  habe, Wanderer. Callista musste sterben – und du trägst Schuld daran!«


  »Neeein!«, brüllte der Wanderer.


  Es war der Tropfen, der das Fass zum Überlaufen brachte.


  Der Schmerz, der in Torns Brust tobte, hatte sich auf ein unerträgliches 
  Maß gesteigert, auch die vielen Lupanen, die er getötet hatte, hatten 
  daran nichts ändern können. Jetzt war es, als würde dieser geballte 
  Zorn, würden die Wut und der Hass, die sich in ihm gestaut hatten, sein 
  Innerstes zum Bersten bringen.


  Der Wanderer stieß einen gellenden Schrei aus, und in einem gewaltigen 
  Ausbruch von Wut und Verzweiflung stürzte er sich auf Lupis Lupax, das 
  Lux hoch erhoben.


  »Stirb, du verdammter Bastard!«


  Torn dachte nicht mehr nach, er handelte. Wie eine Maschine, ein Automat der 
  darauf programmiert worden war, zu töten.


  Lupis Lupax lachte nur.


  Seine dämonischen Sinne benutzend, wich der Dämon erneut aus, noch 
  ehe der Wanderer die Stoßrichtung seines Angriffs ändern konnte, 
  und wieder ging die Attacke ins Leere.


  Dafür schlug Lupax jetzt seinerseits mit seinen Pranken zu.


  Der rechten Klaue des Wolfsdämons entging der Wanderer, indem er sich rasch 
  duckte. Dagegen, dass ihn die zweite Pranke erwischte und ihm einen wuchtigen 
  Hieb beibrachte, konnte er jedoch nichts unternehmen. Torn stürzte …

 


  Der Kampf war entsetzlich.


  Die Lupanen drängten die Treppe herab, und den Menschen war nichts anderes 
  geblieben, als zurückzuweichen.


  Fieberhaft wehrten sie die blitzenden Klingen und messerscharfen Klauen ab, 
  die ihnen aus dem knurrenden und brüllenden Knäuel von Fell, Eisen 
  und gefletschten Zähnen entgegenstachen. Doch schon bald merkten sie, wie 
  ihre Kräfte nachließen.


  Ein unachtsamer Moment, und Milo fühlte heftigen Schmerz in seinem Arm, 
  als der Messerstich eines Lupanen ihn traf. Aus dem Augenwinkel heraus sah er, 
  dass auch Bert verletzt wurde und seinen Dolch verlor, zwei der Gefangenen waren 
  von Pfeilen der Lupanen niedergestreckt worden.


  Der Morowe biss die Zähne zusammen und brachte sein Schwert wieder hoch, 
  der Schmerz in seinem Arm raubte ihm fast die Sinne. Ein Lupane drängte 
  sich vor, hob seine Axt … Mit Schrecken erkannte Milo, dass es der Anführer 
  der Meute war, der grässliche Wolfskämpfer mit der Narbe.


  Die Axt fuhr nieder, und Milo riss sein Schwert hoch, um den Hieb zu blocken.


  Metall traf klirrend auf Metall, und die Klinge von Milos Schwert zerbrach.


  Durch die Wucht des Zusammenpralls verlor der Morowe das Gleichgewicht und taumelte 
  nach hinten. Seine Füße verloren auf der Treppe den Halt, und er 
  stürzte, fiel hart auf die steinernen Stufen.


  Er hörte seine Knochen knacken und riss die Augen auf, sah den großen 
  Werwolf über sich stehen, die Axt erhoben.


  Der stinkende Geifer aus dem Maul der Bestie troff auf Milo herab. Er schloss 
  die Augen, wartete auf den schrecklichen Moment, in dem die Axt herabfallen 
  würde …

 


  Torn rollte sich ab und war sofort wieder auf den Beinen.


  Ratschläge, die ihm sein Waffenmeister Custos erteilt hatte, rasten ihm 
  durch den Kopf, alles, was er über den Kampf mit dem Lux gelernt hatte, 
  spulte sich vor seinen Augen ab. Er würde den besten Schwertkämpfer 
  entdecken müssen, der in ihm war, den Krieger, den selbst die Grah'tak 
  fürchteten. Den Rächer, der Lupis Lupax für seine Untaten bezahlen 
  lassen würde.


  Sein Hass und sein Zorn gaben ihm die Stärke dazu …


  Der Dämon stand ihm auf der anderen Seite der Plattform gegenüber, 
  unmittelbar vor den Zinnen, die die Brüstung säumten. Das bedeutete, 
  dass er nicht zurückweichen konnte.


  »Callista!«


  Der Kampfschrei des Wanderers gellte über die im Morgengrauen liegende 
  Burg. Dann rannte Torn erneut gegen seinen dämonischen Feind an, um ihn 
  endgültig zur Strecke zu bringen.


  Lupis Lupax sah ihn kommen, erwartete ihn mit weit aufgerissenem Rachen und 
  schrecklichem Gebrüll – ein Furcht erregender Anblick, der den Wanderer 
  jedoch nicht schreckte.


  Er hatte nichts mehr zu verlieren, alles, was er fühlte, war Zorn.


  Hass.


  Schmerz.


  Verzweiflung.


  Der Dämon blieb ruhig stehen, um den Angriff des Wanderers zu erwarten.


  Torn schlug mit dem Lux zu, und die Klinge fuhr flirrend herab.


  Doch anders als zuvor tat der Wanderer nur so, als würde er den Schlag 
  mit voller Wucht führen.


  Erneut drehte sich Lupis Lupax zur Seite, um dem Stoß auszuweichen und 
  Torn gleichzeitig einen mörderischen Hieb mit seiner rechten Pranke zu 
  versetzen. Doch diesmal hatte der Wanderer damit gerechnet.


  Blitzschnell fing Torn den Hieb des Lux ab, der nur eine Finte gewesen war, 
  und änderte die Schlagrichtung der Waffe, die nun mit energetischem Summen 
  zur anderen Seite fuhr und Lupis Lupax' Klauenhand abtrennte. Der Dämon 
  gab einen langgezogenen Schrei von sich, als seine Pranke davonflog. Entsetzt 
  starrte er auf den Stumpf an seinem rechten Arm, aus dem dunkles Dämonenblut 
  pulsierte. Torn gönnte sich keine Pause, keinen Augenblick des Triumphs.


  Blitzschnell wirbelte er um seine Achse, drehte das Lux herum und stach erneut 
  zu, noch ehe sich sein dämonischer Gegner von seinem Schock erholt hatte. 
  Die leuchtende Klinge traf die Brust des obersten Lupanen und durchstieß 
  sie, fuhr durch ihn hindurch.


  Lupis Lupax wankte, ein Beben durchlief seinen massigen Körper.


  Torn riss sein Lux wieder heraus und sprang zurück, ging in Abwehrposition 
  für den Fall, dass der Herr der Werwölfe zum Gegenangriff ausholte. 
  Doch die Attacke des Grah'tak blieb aus.


  Reglos blieb Lupax vor der Brüstung stehen, blickte an sich herab. In seinen 
  gelben Raubtieraugen lag ein Ausdruck von Unglauben, als er wieder aufblickte.


  »Ich habe es dir gesagt, du Bastard«, sagte Torn mitleidlos. »Heute 
  wirst du sterben.«


  Damit sprang er erneut vor, schwang sein Lux. Und die lodernde Klinge schnitt 
  in den mächtigen Hals des Dämons und trennte ihm den Kopf von den 
  Schultern.


  Torn kreiselte herum, riss ein Bein hoch und trat mit aller Wucht zu.


  Der kopflose Körper des Grah'tak wurde von der Brüstung gefegt. Rücklings 
  kippte er zwischen den Zinnen hindurch und verschwand in der Tiefe.

 


  Milo wartete auf den tödlichen Streich – doch er kam nicht.


  Von einem Augenblick zum anderen war der Kampflärm verstummt, ebenso wie 
  das Knurren und das Gebrüll der Lupanen.


  Der Morowe riss die Augen auf, und was er sah, erfüllte ihn mit Staunen.


  Die Werwölfe waren verschwunden, nicht einer von ihnen war noch zu sehen.


  Statt ihrer standen halbnackte Männer auf den Stufen der Kerkertreppe, 
  die nur Fetzen am Leib trugen und nicht weniger ausgemergelt und elend aussahen 
  als die Insassen des Kerkers.


  Der Mann, der vor Milo stand und fassungslos auf ihn herabschaute, trug eine 
  Narbe quer über dem Gesicht. Er hielt eine Axt hoch über dem Kopf, 
  die jedoch viel zu schwer für ihn war. Ächzend wankte er unter ihrem 
  Gewicht zurück und brach zusammen.


  Milo nahm seine verbliebenen Kräfte zusammen und raffte sich auf die Beine.


  Er sah Bert und ihren verbliebenen jungen Freund, die nicht weniger verblüfft 
  waren als er selbst. Auch die Gefangenen, die sich angstvoll auf dem Grund der 
  Kerkerzelle zusammengerottet hatten, schienen nicht zu verstehen, was vor sich 
  gegangen war.


  Die abgemagerten Männer auf den Stufen blickten sich fragend um. Weder 
  schienen sie zu wissen, wo sie waren, noch, wie sie an diesen Ort gelangt waren. 
  Sie machten den Anschein, als wären sie aus einem langen, grässlichen 
  Albtraum erwacht, und nur ihre ausgezehrten Körper und die dunklen Ränder 
  um ihre Augen verrieten, dass es mehr als ein Traum gewesen sein musste.


  Noch vor wenigen Augenblicken waren sie alle Lupanen gewesen, Diener des Bösen.


  Die Macht der Finsternis hatte an ihnen gezehrt und ihre Lebensenergie verbraucht. 
  Die Männer sahen nicht nur elend und krank aus. Viele von ihnen waren um 
  Jahre gealtert.


  Milo begriff.


  Der Bann war gebrochen, das Böse war besiegt.


  Das konnte nur eines bedeuten: Torns Mission musste erfolgreich gewesen sein 
  …

 


  Torn eilte an die Brüstung und blickte in die Tiefe.


  Weit unten, am Fuß der Felsen, die die Burgmauern säumten, sah der 
  Wanderer einen zerschmetterten, enthaupteten Körper liegen.


  Doch es war nicht der Torso eines Lupanen, der dort lag, sondern der eines Menschen.


  Eines Menschen, von dem noch wenig mehr als ein mumifiziertes Skelett übrig 
  geblieben war, nachdem ein Dämon ihn über zwei Jahrhunderte lang als 
  seinen Körper missbraucht hatte.


  Es waren die Überreste von Abt Lukano, jenem verräterischen Ordensmann, 
  der vor so langer Zeit seinen Glauben verraten hatte und zum Diener des Bösen 
  geworden war.


  Im Morgennebel, der die Burg umgab, machte Torn einen grün schimmernden, 
  unheimlichen Schein aus, der durch die Senke irrlichterte, ehe er den Waldrand 
  erreichte und zwischen den Bäumen verschwand. Dazu erklang schallendes, 
  unheimliches Gelächter, das im ganzen Tal zu vernehmen war – oder 
  konnte es der Wanderer nur in seinem Bewusstsein hören?


  Lupis Lupax, dachte der Wanderer grimmig. Ich habe den Dämon 
  in seiner jetzigen Erscheinungsform besiegt, habe den Körper getötet, 
  der ihn beherbergte.


  Aber sein Geist existiert weiter. Er ist mir entkommen …


  Torn keuchte und richtete sich langsam auf.


  Er war erschöpft, fühlte sich leer und ausgebrannt. Nur der Schmerz 
  war noch immer da. Auch der Tod von Abt Lukano, dem Mann, der als Inquisitor 
  Angst und Schrecken verbreitet hatte, hatte daran nichts ändern können.


  Müde blickte sich Torn um, und sein Blick fiel auf den jungen Mann, der 
  auf der anderen Seite des Turms auf dem Boden kauerte.


  Arndt von Lichtenfels.


  Der selbsternannte König war kein Werwolf mehr.


  In dem Augenblick, in dem die körperliche Existenz von Lupis Lupax geendet 
  hatte, war auch der Bann gebrochen worden, hatte der Orden der Lupanen aufgehört 
  zu existieren.


  Arndt hatte sich in einen Menschen zurückverwandelt, doch seine Zeit als 
  Diener der Finsternis hatte Spuren hinterlassen.


  Der einstmals so sehnige und agile Bursche war abgemagert und um zehn Jahre 
  gealtert. In seinem Haar zeigten sich graue Strähnen, und in seine vorher 
  so glatten und jugendlichen Züge hatten sich tiefe Falten gegraben.


  Zusammengekauert saß er da, die Krone von Morowia, die im Augenblick der 
  Rückverwandlung von seinem Haupt gefallen war, lag neben ihm auf dem Boden.


  Zerbrochen …


  »Nur eine Attrappe«, murmelte der junge Mann vor sich hin. »Sie 
  war nur eine Attrappe. Kein echtes Gold. Kein echter König …«


  Arndt machte den Anschein, als wäre er aus einem schlimmen Traum erwacht. 
  Erst nach und nach schien er zu begreifen, was geschehen war, an das meiste 
  schien er sich nicht einmal erinnern zu können.


  Doch Torn, der auf dem Turm stand und das Lux noch immer in der Hand hielt, 
  konnte in ihm nichts anderes sehen als einen verwöhnten Knaben, der nach 
  Macht und Ruhm gegriffen und dafür unzählige Menschen in einen grausamen 
  und qualvollen Tod geschickt hatte.


  Arndt von Lichtenfels hatte mit Mächten der Finsternis paktiert, hatte 
  seine eigene Rasse an die Grah'tak verraten. Und er war mitschuldig am Tod von 
  Callista.


  Auch er musste sterben, damit ihre Seele Frieden finden konnte und damit sich 
  der Schmerz in der Brust des Wanderers endlich legte …


  Entschlossen trat Torn auf den Jungen zu, der zum Mann geworden war, das Lux 
  zum Stoß erhoben.


  »Verwöhnter Knabe!«, herrschte er ihn an. »Du hast deinesgleichen 
  verraten, ebenso, wie du Callista verraten hast! Du hast sie hintergangen und 
  warst mit schuldig an ihrem Tod!«


  »I … ich weiß nicht, wovon du sprichst!«, versicherte Arndt 
  und riss abwehrend die Hände hoch, als er den Wanderer wie einen drohenden 
  Racheengel auf sich zukommen sah. »Ich kann mich an nichts erinnern …«


  »Du hast ihr vorgehalten, dass sie nicht von Adel sei – aber sie hatte 
  mehr Tugend und Ritterlichkeit in sich, als du in deinem ganzen verdammten Leben 
  jemals haben wirst. Du hättest alles besitzen und alles werden können, 
  hattest die besten Lehrer und die besten Anlagen. Aber du hast all das weggeworfen 
  um deines eigenen Machthungers willen, hast mit den Mächten des Bösen 
  gemeinsame Sache gemacht. Und dafür, verwöhnter Knabe, wirst du sterben!«


  Die letzten Worte hatte Torn wütend hinausgebrüllt, und den Zorn und 
  die Wut in ihm damit erneut entfacht. Lupis Lupax mochte ihm entkommen sein, 
  aber sein Günstling und Helfer würde seiner Strafe nicht entrinnen.


  Keine Gnade … weder für Grah'tak noch für jene, die sich auf 
  ihre Seite stellen …


  »Bitte nicht!«, flehte Arndt und schaute zu dem Wanderer auf, 
  der aus fahlen Sehschlitzen auf ihn herabblickte.


  Sein unmäßiger Zorn drängte Torn dazu, zuzustoßen und 
  es endlich zu Ende zu bringen.


  Doch ein Teil von ihm zögerte. Leise Zweifel regten sich in ihm, ehe er 
  sie alle beiseite wischte.


  Er musste es beenden, musste Rache nehmen für Callista. Nur so würden 
  der Schmerz und die Trauer enden, die ihn quälten …


  Plötzlich flog die Turmluke auf, und Milo und Bert erschienen auf der Plattform. 
  Beide waren verwundet, aber sonst wohlauf, wie der Wanderer zur Kenntnis nahm.


  »Torn!«, rief Milo, »der Bann ist gebrochen! Die Lupanen haben 
  sich zurückverwandelt.«


  »Ich weiß.« Torn blieb reglos stehen, das Lux in der Hand. Unverwandt 
  starrte er weiter auf den entmachteten König, der zu seinen Füßen 
  kauerte.


  »W … was tust du da?«, fragte Bert entsetzt.


  »Ich bringe es zu Ende, was sonst?«, antwortete der Wanderer tonlos. 
  »Jemand muss es tun.«


  »Nein, Wanderer! Es ist vorbei! Es besteht kein Grund, ihn zu töten!«


  »Er hat es verdient. Er hat so viele Menschenleben auf dem Gewissen. Und 
  er trägt Mitschuld am Tod von Callista.«


  »Aber er ist nicht mehr der, der er war. Sieh ihn dir an …«


  »Es macht keinen Unterschied. Er trug die Saat des Bösen in sich. 
  Schon immer.«


  Damit holte der Wanderer aus, um endgültig zuzustoßen und es zu beenden.


  »Nein!«, rief eine andere, energische Stimme, die den Wanderer dazu 
  brachte, sich umzublicken.


  Eine abgemagerte, ausgemergelte Gestalt erklomm die Plattform des Turms, was 
  sie alle Kraft zu kosten schien, die sie noch aufbringen konnte. Ächzend 
  richtete sich der alte Mann, dessen Haar und Bart lang und verwildert waren, 
  auf, und Torn erkannte keinen anderen als Arnulf, den alten Waffenmeister des 
  Königs, den er für tot gehalten hatte …


  »I … Ihr lebt?«, fragte der Wanderer verblüfft.


  »Ich lebe«, versicherte Arnulf nickend. »Dank Eurer Hilfe und 
  dieser tapferen Männer. Ihr habt viel Gutes getan, Torn. Ihr habt unser 
  Land von dem Fluch befreit, der über ihm lag. Zerstört es nicht, indem 
  Ihr einen Mord begeht.«


  Torns Blick ging von dem Alten zu Arndt, der vor ihm auf dem Boden kauerte, 
  und wieder zurück.


  »Ihr liebt den Jungen noch immer«, stellte er fest. »Trotz allem, 
  was er getan hat.«


  »Er war wie mein eigener Sohn. Und ich weiß, dass auch Gutes in ihm 
  ist.«


  »Ebenso wie das Böse.«


  »So wie in uns allen, Torn. Lasst ihn am Leben, ich bitte Euch. Ich werde 
  mich seiner annehmen.«


  Torn zögerte, ließ das Lux ein wenig sinken.


  »Könnt Ihr mir garantieren, dass er sich nicht erneut dem Bösen 
  zuwendet?«, fragte er skeptisch. »Könnt Ihr mit Sicherheit sagen, 
  dass er seine Fehler nicht wiederholen wird?«


  »Nein«, gab Arnulf ehrlich zurück. »Das kann ich nicht. 
  Niemand könnte das.«


  »Dann hat es keinen Sinn«, entschied Torn, und die alte Wut kehrte 
  zu ihm zurück, als er das Bild Callistas vor seinem geistigen Auge auftauchen 
  sah. Callista, die für immer verloren war … »Er muss sterben, 
  hier und jetzt.«


  »Es wird Callista nicht wieder lebendig machen, Torn«, gab Bert zu 
  bedenken.


  »Nein, das wird es nicht. Aber danach wird es endlich beendet sein …« 
  Die leuchtende Gestalt des Wanderers straffte sich. Er holte aus – und 
  schlug zu.


  »Neeein!«, rief Arnulf verzweifelt, und Arndts flehender Blick traf 
  den Wanderer.


  Doch der Hass machte Torn taub, und der Schmerz machte ihn blind.


  Erbarmungslos ließ er die leuchtende Klinge auf den entmachteten König 
  herabfahren, um den Tod seiner Geliebten zu rächen.


  Doch das Lux erreichte Arndt von Lichtenfels nie …

 


  Dies ist Lux, die Klinge des Lichts, hörte der Wanderer plötzlich 
  eine Stimme in seinem Bewusstsein, die aus seiner Erinnerung zu ihm zu sprechen 
  schien.


  Dies ist eine der Regeln, die du beachten musst, Torn. Es ist dir untersagt, 
  gegen die Menschen zu kämpfen. Nur gegen Dämonen oder Sterbliche, 
  die mit ihnen paktieren, darfst du das Lux erheben …


  Die Erkenntnis, dass er soeben gegen diese Regel verstoßen hatte, 
  traf den Wanderer im selben Augenblick, in dem ihn auch die gleißende 
  Entladung von Energie erfasste, die aus dem Griff des Lux stach und ihn schlagartig 
  einhüllte.


  Der Wanderer war geblendet und konnte nichts mehr sehen, heftiger Schmerz durchzuckte 
  seine neuralen Sensoren. Gleißend helles Licht umgab ihn, hinter dem der 
  Turm und alles andere verblassten, die Menschen um ihn zu undeutlichen Schatten 
  wurden.


  Dann sah er, wie sich vor ihm ein blau leuchtender Strudel öffnete, der 
  sich langsam drehte und in unendliche Fernen zu führen schien.


  Das Vortex …


  »Neeein!«, brüllte der Wanderer, als ihm klar wurde, dass 
  Mächte von ihm Besitz ergriffen hatten, gegen die er nichts unternehmen 
  konnte.


  Im nächsten Moment wurde er vom Strudel des Vortex verschlungen, und sein 
  Bewusstsein verlor sich irgendwo zwischen den zahllosen Dimensionen des Multiversums.

 


  Arnulf, Milo und der Rote Bert standen unbewegt.


  Entsetzt starrten sie auf die Stelle, an der vor wenigen Augenblicken noch die 
  Gestalt des leuchtenden Kriegers gestanden hatte. Jetzt war Torn verschwunden, 
  fortgesogen von einem blendend grellen Licht.


  »W… wo ist er hin?«, fragte Milo verblüfft.


  »Dorthin, von wo er kam«, erklärte Arnulf erschüttert. »Er 
  kam von weit her, um uns zu helfen. Nun ist er dorthin zurückgekehrt.«


  Auf Bert gestützt, humpelte der alte Waffenmeister zu Arndt, der noch immer 
  benommen am Boden kauerte und Tränen in den Augen hatte.


  »Du bereust, mein Junge«, stellte Arnulf fest. »Das ist gut. 
  Du hast mich und dein Land sehr enttäuscht. Aber vielleicht gibt es noch 
  Hoffnung für dich.«


  »M… meint Ihr?« Arndt blickte auf. Wenn er Arnulf erkannte, so 
  zeigte er es nicht. Unverständnis spiegelte sich in seinen Zügen.


  »Wir werden sehen, mein Junge. Wir werden sehen …«


  Plötzlich war von jenseits der Mauerbrüstung der donnernde Schlag 
  von Hufen zu hören.


  Die Männer eilten an die Zinnen des Turms und blickten hinab, trauten ihren 
  Augen kam.


  Ein Trupp von Reitern hielt durch die neblige Senke auf die Burg zu, mit weißen, 
  wehenden Bannern, auf denen rote Kreuze zu sehen waren.


  Kreuzfahrer …


  Die Ritter zügelten ihre Tiere und brachten sie vor dem Burgtor zum Stehen, 
  blickten an den Mauern der Festung empor.


  »Heda!«, rief ihr Anführer, der ein weißes Wams über 
  seinem Kettenhemd trug. »Ist dort jemand?«


  »Wir sind hier!«, rief Bert zurück und winkte vom Turm. »Wer 
  seid Ihr und was wollt Ihr?«


  »Wir sind Kreuzfahrer«, gab der Anführer des Trupps zurück. 
  »Wir wurden auf kaiserlichen Befehl aus dem Heiligen Land zurückgesandt, 
  weil ein Hilferuf des Markgrafen den Kaiser erreichte …«


  Arnulf stöhnte leise auf. Er erinnerte sich.


  Tatsächlich hatte Markgraf Ulrich einen Boten ausgesandt, der um Hilfe 
  hatte ersuchen sollen, als die Burg von Feinden bedroht worden war.


  Eine Ewigkeit schien seither verstrichen zu sein, so viel war geschehen.


  Der alte Waffenmeister nickte.


  Die Ritter des Kaisers waren ein Zeichen, das ihm Mut machte. Ein Zeichen für 
  den Neubeginn.


  Was immer hinter ihnen lag, es war vorbei. Das Rad der Zeit würde sich 
  weiterdrehen, als wäre nichts geschehen, und vielleicht würden sich 
  die Annalen der Geschichtsschreiber nicht einmal an sie erinnern.


  An den edlen Markgrafen Ulrich von Lichtenfels.


  An seinen Sohn Arndt.


  An König Igor von Morowia.


  Und an die tapfere Callista von Grat.


  Nur jene, die bei den Ereignissen auf Burg Lichtenfels dabei gewesen waren, 
  würden sie nie vergessen.
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  Sie kamen auf den Wanderer zu.


  Mattschwarze Kugeln, aus Dämonenstahl gefertigt, die in der Luft schwebten 
  und blitzschnell um ihre Achse rotierten. Dabei fuhren sie schmale, rasiermesserscharfe 
  Klingen aus, die im Licht der Deckenbeleuchtung blitzten.


  Scimitae …


  Das Auge des Wanderers verengten sich zu einem schmalen Schlitz. Er ging in 
  Verteidigungsposition, aktivierte die Klinge seines Lux, die blau und leuchtend 
  aus dem Griff stach, umgeben von blitzartigen Entladungen.


  Die Dämonenkugeln verharrten einen Augenblick, schwebten im Raum. Sie schienen 
  sich zu sammeln – ehe sie mit ihren mörderischen, rotierenden Klingen 
  auf den Wanderer zuschossen …

 
    
1. Kapitel

 


  Der Zusammenprall war hart und heftig.


  Durch den schmalen Sehschlitz seiner Rüstung sah der Wanderer die Scimitae 
  kommen.


  Obgleich er wusste, was diese schrecklichen, von eigenem Willen beseelten Killerwaffen 
  der Grah'tak anzurichten vermochten, bewahrte er Ruhe.


  Die Ruhe ist die Quelle aller Weisheit. Nur aus ihr kann der Sieg entspringen 
  …


  Einen Herzschlag später hatten ihn die beiden Kugeln erreicht. Mit 
  atemberaubender Geschwindigkeit rotierend, wischten sie heran. Die eine der 
  beiden Kugeln brach zur Seite aus und beschrieb eine weite Kurve, die andere 
  ging direkt zum Angriff über.


  Ihre rotierende Klinge aus Brak'tar zuckte vor, und der Wanderer, der bis zum 
  letzten Augenblick gewartet hatte, reagierte.


  Blitzschnell sprang er zurück, führte gleichzeitig das Lux, sodass 
  er den Angriff der mörderischen Waffe konterte.


  Grelle Entladungen zuckten durch die Luft, als die Klinge des Lux und der Dämonenstahl 
  einander berührten. Die Kugel zuckte zurück, vollführte eine 
  Drehung und griff erneut an.


  Mit einer blitzschnellen Bewegung sah sich der Wanderer nach der anderen Scimita-Kugel 
  um, die ihn umflogen hatte und jetzt irgendwo in seinem Rücken war.


  Ich sehe sie nicht …


  Schon war der andere Angreifer wieder heran, und wieder trafen Plasmaklinge 
  und Brak'tar aufeinander.


  Die Klinge des Scimita rotierte so schnell, dass der Wanderer keine Chance hatte, 
  seine Deckung zu durchdringen. Wann immer er versuchte, sein Lux von oben oder 
  unten zu führen, um die Kugel zu treffen, die die tödliche Klinge 
  führte, änderte der rotierende Körper seine Lage im Raum, sodass 
  er das Lux abzuwehren vermochte.


  Der Wanderer hasste die Scimitae.


  Schon zu oft hatte er mitansehen müssen, wie die Grah'tak sie in Schlachten 
  einsetzten. Er hatte gesehen, wie ganze Abteilungen von Wanderern von diesen 
  schrecklichen Killermaschinen niedergemäht worden waren. Er hatte tapfere 
  Kämpfer sterben sehen, die etwas Besseres verdient hatten, als von einer 
  seelenlosen Dämonenkugel umgebracht zu werden.


  Die Scimitae waren schreckliche, erbarmungslose Gegner.


  Die Grah'tak brachten sie immer dann zum Einsatz, wenn es versteckt zu morden 
  und zu meucheln galt – oder wenn die Dämonen ihre schleimige Haut 
  nicht selbst zu Markte tragen wollten.


  Er verabscheute sie, ebenso wie er ihre finsteren Herren verabscheute, und er 
  war entschlossen, bis zum letzten Atemzug gegen sie zu kämpfen. Wenn er 
  sie nicht aufhielt, würde es noch mehr Opfer geben …


  Er riss sein Lux hoch, um eine weitere Attacke der Kugel abzuwehren – als 
  er aus dem Winkel seines Auges heraus plötzlich ein Geräusch wahrnahm.


  In einer blitzschnellen Bewegung riss er das Lux empor, um den nächsten 
  Angriff des Scimita zu blocken, sprang gleichzeitig zurück.


  Keinen Augenblick zu früh.


  Denn die zweite Dämonenkugel, die steil aufgestiegen und wie das Schwert 
  des Daidonas über ihm geschwebt hatte, stach blitzschnell herab und pflügte 
  mit ihrer Klinge dort durch die Luft, wo er eben noch gestanden hatte.


  Doch der Wanderer war nicht mehr da, und so kamen sich die beiden Dämonenkugeln 
  gegenseitig in die Quere.


  Die von negativer Energie getragenen Kraftfelder, die sie schweben ließen, 
  stießen einander ab. Der erste Scimita prallte in steilem Winkel ab, der 
  andere geriet ins Schlingern.


  Auf eine Gelegenheit wie diese hatte der Wanderer nur gewartet.


  »Lutrikan!«


  Mit dem traditionellen Schlachtruf seines Ordens sprang er vor, führte 
  das Lux mit beiden Händen.


  Die leuchtende Klinge bestieg einen engen Kreis und ging mit vernichtender Wucht 
  nieder, traf den einen Scimita im Flug.


  Das dünne Brak'tar barst unter der Wucht des Hiebes, der Scimita wurde 
  in zwei Hälften zerteilt. Aus der beschädigten Kugel ergoss sich grüner, 
  zähflüssiger Schleim, der im nächsten Moment zu Boden klatschte, 
  und mit ihm die kläglichen Überreste der Waffe.


  Der Wanderer verzog angewidert das Gesicht, als er den Schleim als das Malum 
  erkannte, das Urelement des Bösen, das die Grah'tak als Quelle ihrer Kraft 
  und ihrer bösen Energie nutzten. Blitzschnell verflüchtigte sich der 
  verderbliche Urstoff, und schon im nächsten Augenblick war nichts mehr 
  davon zu sehen – ebenso wie von dem anderen Scimita, der plötzlich 
  verschwunden war.


  »Wo steckst du?«, murmelte der Wanderer und blickte sich wachsam auf 
  dem Korridor um.


  Das Auge hinter der Helmmaske der Plasmarüstung spähte suchend umher, 
  konnte jedoch nichts erkennen. Dennoch wusste der Wanderer, dass sich der verbliebene 
  Scimita irgendwo verbarg.


  Es entsprach nicht ihrer Konditionierung, die Flucht zu ergreifen. Wen sie ausgemacht 
  und ins Ziel genommen hatten, der musste getötet werden. So lautete ihr 
  Auftrag …


  Vorsichtig setzte sich der Wanderer in Bewegung, schritt den breiten, zu beiden 
  Seiten von steinernen Säulen gesäumten Korridor ab.


  Hinter jeder der Säulen konnte sich die mörderische Waffe verstecken. 
  Er musste sehr vorsichtig sein …


  Plötzlich ein Geräusch.


  Ein kaum hörbares, metallisches Kratzen.


  Die Sinne des Wanderers waren zum Äußersten angespannt, hatten sich 
  mit den neuralgischen Erweiterungen der Plasmarüstung verknüpft, was 
  seine Wahrnehmungsfähigkeit noch verstärkte.


  Eine Nachlässigkeit, eine unvorsichtige Bewegung – und er war tot 
  …


  Langsam ging er weiter, und mit einer Dringlichkeit, die er sich selbst nicht 
  erklären konnte, wurde ihm klar, dass dies keine Übung war.


  Unzählige Male hatten sie das Eindringen von Killermaschinen in den Palast 
  in Übungsszenarien durchgespielt, jedoch gehofft, dass es nie dazu kommen 
  würde.


  Jetzt hatte die Wirklichkeit ihre schlimmsten Befürchtungen übertroffen.


  Die Grah'tak hatten die Außenposten überwunden, ebenso wie die peripheren 
  Welten. Schlachten waren verloren gegangen, und die Dämonen befanden sich 
  auf dem Vormarsch. Die Killersonden, die sie auf die Kernwelten schickten, waren 
  vermutlich erst der Anfang …


  Wieder ein Geräusch, wie wenn Metall über Stein schrammte. Möglich, 
  dass der Scimita gegen eine der Säulen gestoßen war und dabei zufällig 
  das Geräusch verursacht hatte.


  Es war aber ebenso gut denkbar, dass die dämonische Maschine ihn damit 
  in eine Falle locken wollte.


  Der Wanderer hob sein Lux, hielt es schützend vor sich, während er 
  langsam weiterging.


  An der gleißenden Klinge vorbei spähte er in den langen Korridor, 
  hinter jede der Säulen, die er passierte – und plötzlich geschah 
  es.


  Hinter einer der runden Säulen bemerkte der Wanderer eine flüchtige 
  Bewegung.


  Mit einem überraschten Aufschrei sprang er in die Nische, schlug mit dem 
  Lux zu!


  Und stellte fest, dass er getäuscht worden war.


  Was er gesehen hatte, war nur der Schatten des Scimita gewesen. Wo …?


  Hinter sich hörte der Wanderer das hässliche Schwirren der Klinge.


  In einer Bewegung, die er mehr seinen Reflexen und seinem Instinkt zu überleben 
  verdankte als den Sinnen der Plasmarüstung, warf er sich zu Boden und rollte 
  sich ab.


  Die rotierende Klinge des Scimita verfehlten ihn um Haaresbreite.


  Die Kugel beschrieb eine steile Kurve, und noch ehe der Wanderer dazu kam, sich 
  auf die Beine zu raffen, stach sie erneut auf ihn herab.


  Der Wanderer sah sie auf sich zuschießen, sah, wie die matte Beleuchtung 
  des Korridors vom Schwarz der Kugel verschluckt zu werden schien. Die Kugel 
  drehte sich in der Luft, stellte ihre rotierende Klinge senkrecht, sodass sie 
  wie das Blatt einer Säge durch den Wanderer hindurchfahren würde.


  Eine Säge …


  Plötzlich kam dem Wanderer eine Idee.


  Um sie auszuführen, blieb ihm nur der Bruchteil einer Sekunde, und er vermochte 
  nicht zu sagen, ob seine Beherrschung der Plasmarüstung und seine Kenntnis 
  im Umgang mit dem Lux dafür ausreichen würden. Die Technik war noch 
  neu und ungewohnt, aber er musste es versuchen …


  Der Wanderer konzentrierte sich, und zusätzlich zur einen Klinge stachen 
  noch drei weitere Lichtschäfte aus dem Griff des Lux.


  Blitzschnell begann er, diesen ›Stern des Lichts‹, in seiner Hand 
  zu wirbeln, errichtete damit eine kreisende Scheibe aus Licht vor sich.


  Der Scimita prallte im nächsten Moment dagegen.


  Die Entladung von Licht und positiver wie negativer Energie war gewaltig, als 
  sich die rotierenden Klingen in der Luft begegneten.


  Es gab eine Explosion, deren Druckwelle den Wanderer erfasste und über 
  den glatten Boden des Korridors davonschleuderte. Er kniff sein Auge zu, war 
  dankbar, dass ihn die Plasmarüstung schützte, während rings um 
  ihn Bruchstücke aus Brak'tar und Brocken aus dem Mauerwerk zu Boden prasselten.


  Einen Augenblick später war es vorbei.


  Der Wanderer richtete sich halb auf, stellte fest, dass das Lux in seiner Hand 
  erloschen war. Vor ihm, auf dem geschwärzten Boden, lagen die Überreste 
  des Scimita, dessen schleimiger Inhalt sich bereits auflöste.


  Die Dämonenkugel war vernichtet.


  Der Wanderer gönnte sich ein erleichtertes Aufatmen, raffte sich dann ganz 
  auf die Beine. Dann griff er an seine Hüfte, löste den winzigen Gegenstand, 
  der dort an seiner Rüstung befestigt war.


  »Wächter, hier Ceron«, meldete er sich keuchend zu Wort – 
  der Kampf gegen die Scimitae hatte ihn mehr Kraft gekostet, als er gerne zugeben 
  wollte. »Die in Sektor 42 gesichteten Scimitae wurden vernichtet. Der Sektor 
  ist gesichert und kann wieder freigegeben werden.«


  »Verstanden, Ceron. Sehr gute Arbeit. Begib dich jetzt ins Collegón. 
  General Furron wünscht dich zu sprechen.«


  »Verstanden«, bestätigte der Wanderer. »Ich bin unterwegs 
  …«

 


  Neomid Furron bot einen überaus eindrucksvollen Anblick, wie er an der 
  Balustrade der Aussichtsplattform stand und auf die Gärten und die sich 
  dahinter erhebenden Gebäude der Metropole blickte.


  Der General, der dem Collegón vorstand, war ein hünenhafter, kräftiger 
  Mann, dessen vernarbte Züge den erfahrenen Kämpfer verrieten. Schulterlanges 
  weißes Haar umwehte sein Gesicht. Der weite, traditionelle Mantel der 
  Wanderer, der in den Farben des Offizierskorps gesäumt war, umhüllte 
  seine eindrucksvolle Gestalt.


  Doch Furrons Erscheinung und sein würdevolles Gebaren waren nicht die einzigen 
  Gründe dafür, weshalb man ihm allgemeinen Respekt entgegenbrachte.


  Der General hatte schon mehr Schlachten im Dienst des Ordens geschlagen als 
  irgendein anderer unter den Wanderern des Planeten, und die Achtung, die man 
  ihm zollte, beschränkte sich nicht allein auf Haloi. Auch die Wanderer 
  der anderen Kernwelten erkannten Furron als einen ihrer großen Anführer 
  an.


  Einer von jenen, die die Hoffnung verkörperten.


  Die Hoffnung darauf, dass der Vormarsch des Bösen doch noch gestoppt werden 
  konnte …


  Man hatte Ceron gesagt, dass er den General auf dem Dach des Collegón 
  finden würde. Wie er wusste, kam Furron immer dann hierher, wenn es über 
  etwas nachzudenken galt oder eine schwere Entscheidung getroffen werden musste.


  Das Auge des Generals sah Ceron schon von weitem kommen, blickte ihm erwartungsvoll 
  entgegen.


  Einst war Furron Cerons Lehrer und Waffenmeister gewesen, hatte ihn in den Orden 
  der Wanderer eingeführt und in den Umgang mit dem Lux eingewiesen. Mit 
  dem General verband ihn mehr als nur der Respekt und die Ehrerbietung, die ihm 
  andere Angehörige des Ordens entgegenbrachten.


  Furron war einst wie ein Vater für ihn gewesen. In einer Zeit, da er selbst 
  keine Familie gehabt hatte …


  Ceron blieb stehen und verbeugte sich.


  »Ich grüße Euch, General«, sagte der, das Protokoll beachtend. 
  »Ihr wolltet mich sprechen?«


  »Das ist richtig, Ceron Lumes«, erwiderte der Befehlshaber des Wandererkorps 
  auf Haloi, und trotz der Anspannung, unter der er zu stehen schien, umspielte 
  ein sanftes Lächeln seine Lippen. »Und ich wäre dir dankbar, 
  wenn du zumindest außerhalb der Mauern des Collegón die Förmlichkeiten 
  lassen würdest.«


  »Gerne, Meister«, erwiderte Ceron und trat vor, und die beiden Kämpfer 
  umarmten sich brüderlich.


  »Wie ich hörte, gab es einen Zwischenfall in Sektor 42?«, erkundigte 
  sich der General dann.


  »Ja. Der Zwischenfall mit dem Scimita vom letzten Monat ist wohl doch mehr 
  gewesen als bloßer Zufall. Wir haben zwei ungeklärte Mordfälle 
  in der Nordprovinz und sieben bislang noch unbestätigte Sichtungen. Und 
  ich hatte vorhin eine ganz persönliche Begegnung mit diesen verdammten 
  Teufelsmaschinen.«


  »Dann ist es also wahr«, sagte Furron tonlos. »Sie sind hier.«


  »Ja, Meister. Es waren zwei von ihnen, und sie waren auf dem Weg zum Königspalast. 
  Ich konnte sie gerade noch vernichten, aber es steht fest, dass noch mehr von 
  ihnen kommen werden.«


  Furron atmete tief durch und seufzte, und für einen Moment schien es, als 
  würde die Last, an der er zu tragen hatte, den alten General übermannen. 
  Er stützte sich auf das Geländer, das die Dachplattform umlief, und 
  blickte betreten in die Tiefe.


  Ceron gab sich Mühe, sich seine Bestürzung nicht anmerken zu lassen. 
  Selten zuvor hatte er seinen Vorgesetzten und Mentor so müde und niedergeschlagen 
  erlebt.


  »Die Grah'tak gewinnen immer mehr an Macht«, sagte der General leise. 
  »Entlang der Grenze sind heftige Kämpfe entbrannt, und die Dämonen 
  rücken immer weiter vor. Nichts scheint sie aufhalten zu können, und 
  der Rat ist sich uneins, welche Strategie man verfolgen soll. Während die 
  einen eine geteilte Taktik vorschlagen und die Grah'tak in verschiedenen Dimensionen 
  gleichzeitig bekämpfen wollen, plädieren andere dafür, eine Entscheidung 
  zu erzwingen. Es ist davon die Rede, eine große Flotte bei Galmar zusammenzuziehen, 
  aber noch ist nichts entschieden. Es sind dunkle Zeiten, in denen wir leben.«


  Betroffen stand Ceron neben seinem Meister, wusste nicht, worüber er mehr 
  bestürzt sein sollte: Über das, was Furron ihm mitteilte, oder über 
  den Umstand, dass sein alter Meister, der ihnen allen stets ein Vorbild der 
  Tapferkeit und des Mutes gewesen war, Anzeichen der Resignation zeigte.


  Eine Weile lang standen sie schweigend nebeneinander und blickten hinaus auf 
  die Skyline von Haloi Dan. Unmittelbar am Fuß des Collegón, eines 
  gewaltigen Kuppelbaus, der die Ordensburg der Wanderer auf Haloi beherbergte, 
  erstreckten sich die Gärten, das lebende und atmende Zentrum der Stadt.


  Hohe Bars-Bäume, die in alter Zeit von Nima nach Haloi gebracht worden 
  waren und deren Äste dicht ineinander verschlungen waren, bildeten schattige 
  Haine, die von Zun-Büschen und lieblich duftenden Hafan-Stauden bestanden 
  wurden. Beete mit Blumen durchliefen das Gras und bildeten antike Muster, plätschernde 
  Wasserläufe durchzogen den Park, der seit alter Zeit ein Ort des Friedens 
  und der Besinnung gewesen war.


  Doch in diesen Tagen brachte auch ein Aufenthalt in den Gärten nicht mehr 
  die ersehnte Ruhe.


  Unrast schien um sich zu greifen, leise Panik machte sich auf dem Planeten breit.


  Die Angst vor dem drohenden Untergang.


  Jenseits des Gartens erhoben sich die turmhoch aufragenden Gebäude der 
  Innenstadt, deren Fenster hell erleuchtet waren und zwischen denen Schwebegleiter 
  wie Schwärme von Insekten verkehrten. Die Skyline der Stadt zeichnete sich 
  eindrucksvoll gegen den Himmel ab, der sich von der untergehenden Sonne orangerot 
  verfärbt hatte.


  »All das haben wir errichtet«, sagte Furron leise. »Im Lauf von 
  Generationen haben wir es aufgebaut. Soll all das wirklich verloren gehen? Soll 
  es zerstört werden von einer Macht, die das Licht scheut und nur Vernichtung 
  will?«


  »Nein, Meister«, sagte Ceron entschieden, und wieder lächelte 
  sein alter Lehrer.


  Diesmal jedoch lag nicht nur Wohlwollen in seinem Lächeln, sondern auch 
  ein leiser Anklang von Zynismus.


  »Unsere Tapferkeit ist unsere Tugend, Ceron«, sagte der alte General. 
  »Aber ich fürchte, sie wird uns in diesem Kampf nicht zum Sieg führen. 
  Die Grah'tak lachen nur über uns. Sie spotten über unsere Ideale und 
  zerstören uns, wo sie nur können. Die Tapfersten von uns werden von 
  ihren Kampfmaschinen hinweggefegt, es vergeht kein Tag, an dem nicht neue Verlustmeldungen 
  eintreffen.«


  Wieder holte Furron tief Luft und seufzte.


  »Und es wird noch schlimmer kommen«, sagte er dann, ohne Ceron dabei 
  anzusehen. »Die Scimitae sind erst der Anfang.«


  »Was meint Ihr?«, wollte Ceron wissen.


  »Die Bedrohung wächst«, erwiderte der Befehlshaber des Wandererkorps 
  auf Haloi tonlos. »Wir haben Kunde von einer neuen Gefahr, die den Kernwelten 
  droht.«


  »Eine neue Gefahr, Meister?«


  Furron nickte. »Nur wenige wissen bis jetzt davon. Würde die Bevölkerung 
  davon erfahren, wäre eine Massenpanik die Folge.«


  »Um was für eine Bedrohung handelt es sich?«


  »Die Grah'tak haben einen neuen, teuflischen Plan entwickelt, um unseren 
  Widerstand zu schwächen«, antwortete der General. »Offenbar liegt 
  ihnen daran, die Führer unserer Welten auszuschalten und den Krieg auf 
  diese Weise zu beenden. Aus diesem Grund haben sie das Killerkorps ins Leben 
  gerufen.«


  »Das Killerkorps? Was ist das?«


  »Ein neuer Feind, Ceron, schlimmer als Scimitae oder andere Maldronen. 
  Es ist eine Gemeinschaft, die nur zwei Dingen verpflichtet ist: Mord und Zerstörung. 
  Eine Zusammenrottung der schlimmsten und blutrünstigsten Kreaturen.«


  »Also gewissermaßen das Gegenstück zu uns Wanderern«, fügte 
  Ceron erschüttert hinzu. Das waren in der Tat keine guten Neuigkeiten.


  »Gewissermaßen.« Der General nickte. »Vielleicht haben 
  die Grah'tak die Stärke erkannt, die in einer Gemeinschaft wie der unseren 
  liegt. Vielleicht wollen sie uns auch nur verhöhnen, indem sie ein Zerrbild 
  unseres Korps erschaffen haben. Als Wanderer sind wir dem Leben verpflichtet 
  und dem Schutz der Schwachen geweiht – das Killerkorps der Zerstörung. 
  Und offenbar handelt es sich bei den Angehörigen dieses Bundes von Meuchelmördern 
  nicht um gewöhnliche Grah'tak.«


  »Nicht um gewöhnliche Grah'tak? Wie soll ich das verstehen, Meister?«


  Furrons Auge blickte nachdenklich auf Ceron herab. Dann lachte der General freudlos 
  auf, was sich einmal mehr wie Resignation anhörte.


  »Ich weiß es nicht, Ceron«, gestand er offen. »Alles, was 
  der Agent, der die Nachricht übermittelte, sagen konnte, bevor er starb, 
  war, dass dem Killerkorps spezielle Grah'tak angehören. Was das zu bedeuten 
  hat, wissen wir nicht, aber wir befürchten das Schlimmste. Seit Jahrtausenden 
  spuckt das Subdaemonium immer neue, verabscheuungswürdige Kreaturen aus, 
  die das, was unser Verstand sich ausmalen kann, noch um ein Vielfaches übertreffen. 
  Wir wissen nicht, womit genau wir es zu tun haben, aber der Agent sprach von 
  einer unheimlichen Bedrohung, von einer neuen, schrecklichen Gefahr. Und ich 
  befürchte, dass diese Gefahr schon bald über uns hereinbrechen wird. 
  Die Scimitae beweisen, dass die Grah'tak inzwischen in der Lage sind, zumindest 
  einzeln den Verteidigungsring zu durchbrechen. Und so furchtbare Waffen die 
  Dämonenkugeln sind – ich fürchte, dass sie nichts sind im Vergleich 
  zu dem, was uns bevorsteht.«


  »Ich verstehe, Meister«, sagte Ceron leise.


  Nun war ihm auch klar, weshalb nur wenige von dieser neuen Bedrohung wissen 
  durften.


  Wenn in der Bevölkerung bekannt wurde, dass die bislang als sicher geltenden 
  Kernwelten der Allianz ebenfalls Angriffen der Grah'tak ausgesetzt waren und 
  dass das Wandererkorps dabei war, die Kontrolle zu verlieren, würde das 
  eine Massenhysterie zur Folge haben, wie die Kernwelten sie noch niemals erlebt 
  hatten.


  Schon zu anderen Anlässen hatten die Wanderer erleben müssen, dass 
  der schlimmste Feind der Sterblichen nicht immer die Grah'tak waren. Mitunter 
  vermochten sie sich auch selbst zu besiegen …


  Ceron wollte seinen Gedanken laut aussprechen, doch er konnte sehen, dass sein 
  Meister auch so schon verzweifelt genug war. Auch wenn es nicht dem Bild entsprechen 
  mochte, dass die Bevölkerung und der Großteil der Wanderer von Neomid 
  Furron hatten, und auch wenn es nicht dem entsprechen mochte, was von einem 
  hohen Offizier des Wandererkorps verlangt wurde – in diesem Moment wirkte 
  der General auf Ceron wie ein alter Mann, der gebückt ging unter der Last 
  seiner Jahre.


  »So viele Opfer«, murmelte Furron, während er weiter auf das 
  sich langsam verdunkelnde Häusermeer starrte. »So viele Opfer in diesem 
  Krieg, und der Feind wird immer stärker …«


  »Was soll ich tun?«, fragte Ceron, um seinen Meister ein wenig aufzuheitern.


  »Du, Ceron, bist einer unserer besten Kämpfer. Nicht umsonst habe 
  ich dir die Sicherheit des Collegón und des Palasts übertragen, 
  und ich weiß, dass du in dieser Eigenschaft schon oft dein Leben riskiert 
  hast. Gerne würde ich die Bürde von dir nehmen, doch stattdessen muss 
  ich sie noch schwerer machen. Ich ernenne dich hiermit zum obersten Custos. 
  Welche Maßnahmen auch immer nötig sein werden, um Haloi Dan vor den 
  Angriffen des Killerkorps zu schützen – du bist dazu befugt, sie zu 
  ergreifen.«


  »Verstanden, Meister.«


  »Ich weiß, dass dies eine schwere Aufgabe ist, und ich würde 
  sie selbst erfüllen. Doch ich wurde zusammen mit anderen Generälen 
  zu einer geheimen Versammlung bestellt, die Zaaluk von Bangalor einberufen hat 
  und in der über unser weiteres Vorgehen beraten werden soll. Schon morgen 
  werde ich aufbrechen.«


  »Ich verstehe«, sagte Ceron gefasst. »Ihr könnt euch auf 
  mich verlassen, Meister. Ich werde mein Bestes geben.«


  »Das weiß ich, Ceron. Sei stets wachsam. Die Grah'tak trachten danach, 
  unsere führenden Häupter zu beseitigen, um die Bevölkerung zu 
  demoralisieren und unseren Widerstand zu brechen. Dazu darf es nicht kommen.«


  »Sorgt Euch nicht, Meister. Ich werde die Königsfamilie mit meinem 
  Leben beschützen.«


  »Das weiß ich, Ceron. Du bist der beste Schüler, den ich je 
  hatte, bist fast wie mein eigenes Fleisch und Blut. Wenn ich dir nicht vertrauen 
  kann, dann kann ich niemandem vertrauen.«


  Der General wandte sich seinem ehemaligen Schüler zu. Dabei streckte er 
  seine Arme aus, legte seine Hände auf Cerons breite Schultern und schaute 
  ihn durchdringend an.


  Es war nicht der Blick, mit dem ein Offizier einen Soldaten bedachte, den er 
  auf eine gefährliche Mission schicken würde.


  Es war der Blick eines Vaters auf seinen Sohn.


  Voller Sorge – und zugleich voller Hoffnung.


  Kein weiteres Wort wurde mehr gesprochen, es war alles gesagt worden, worauf 
  es ankam. Alles andere würden Worte ohnehin nicht ausdrücken können.


  Schweigend umarmten sich Schüler und Meister. Dann wandte sich Ceron ab 
  und verließ die Balustrade, nahm den Antigravlift, der vom Dach ins Collegón 
  führte. Dabei spürte er den Blick auf sich lasten, den der alte Furron 
  ihm hinterher schickte, fühlte Schwermut und Trauer.


  Zischend öffneten sich die Aufzugtüren, und Ceron wollte eintreten.


  Doch plötzlich veränderte sich etwas.


  Anders als er erwartet hatte, führten die Türhälften, die vor 
  ihm auseinander glitten, nicht ins Innere der Liftkabine.


  Stattdessen sah der Wanderer auf der anderen Seite des Schotts in einen etwa 
  quadratischen Raum, der dort nicht hätte sein dürfen.


  Er war größer als die Liftkabine, maß etwa fünf Einheiten 
  im Quadrat und besaß ein Fenster, hinter dem dunkle Nacht herrschte.


  Ein Fenster in einem Aufzugschacht …?


  Ceron gab einen Laut der Verblüffung von sich, während er gebannt 
  auf das Szenario starrte, das sich ihm bot.


  Der Raum war kaum groß genug, um einen Haloi zu beherbergen, und offenbar 
  handelte es sich nicht um die Behausung eines Haloi.


  Die Einrichtungsgegenstände, die Ceron erblickte, kamen ihm fremdartig 
  und exotisch vor. Nicht nur, dass sie nicht von seiner Heimatwelt stammten – 
  Möbelstücke wie diese hatte er auch noch auf keiner anderen Welt der 
  Allianz gesehen.


  In der Mitte des Raumes stand etwas, das eine Schlafstatt zu sein schien, und 
  auf dem Bett lag ein grotesk aussehendes Bündel, das über und über 
  mit Blut besudelt war.


  Überhaupt sah Ceron überall Blut.


  Blut auf dem Fußboden und an den Wänden, sogar die Decke war damit 
  bespritzt.


  Ein Bild des Grauens …


  Was immer hier geschehen ist, es muss schrecklich gewesen sein, dachte 
  Ceron.


  Im nächsten Moment hörte er den Schrei.


  Es war der Schrei eines Mannes, ein einziges Wort, das laut hinausgebrüllt 
  wurde.


  Es war ein Name.


  »Rebecca!«

 


  Der pulsierende Schlund öffnete sich inmitten der Schwärze des Weltraums. 
  Es war nicht jener blaue Strudel, der entstand, wenn die Dimensoren der Wanderer 
  den Zugang zu einer anderen Wirklichkeit öffneten. Es war ein abgrundtiefer 
  Schlund, der orangerot leuchtete und aus seinem Inneren heraus zu glühen 
  schien.


  Dies war das Kha'tex, die Dimensionsverbindung, die die Grah'tak mit Hilfe ihrer 
  dunklen Kräfte aufzubauen vermochten. Der Schlund des Kha'tex blähte 
  sich, schien sich umstülpen zu wollen wie ein Magen, der eine verdorbene 
  Speise verdaute – und im nächsten Moment spie er sie aus.


  Es war eine Kapsel.


  Sie besaß die Form einer Kugel und war von ledriger Haut umgeben, die 
  der Kälte des Weltalls zu widerstehen vermochte. Sie besaß keinen 
  Antrieb, nur die Trägheit ihrer eigenen Masse ließ sie weiterfliegen.


  Ihr Ziel war der große Planet, der vor ihr lag und dessen Oberfläche 
  ein unregelmäßiges Muster von braunen und blauen Flecken war, die 
  die Planetenkugel überzogen. Das Objekt steuerte die auf der Nachtseite 
  liegende Hemisphäre an.


  Der Schlund der Kha'tex war in dem Augenblick wieder verschwunden, als er die 
  Kapsel ausgespien hatte. Nun befand sich das Ding auf dem Weg, war kaum auszumachen 
  gegen die unendliche Schwärze des Weltraums.


  Ihre Farbe und das Energiefeld, das sie umhüllte, tarnten sie. Außerdem 
  war sie zu schnell, um von den planetaren Ortungssystemen erfasst zu werden, 
  und zu klein, um von den Wächterstationen wahrgenommen zu werden.


  Unbemerkt durchdrang sie den Abwehrgürtel und gelangte in die Atmosphäre, 
  durchstieß sie, indem sie wie ein Stein auf die Oberfläche des Planeten 
  fiel.


  Ein Kraftfeld bremste ihren Fall, als sie aus dem dunkelnden Himmel fiel. Sanft 
  sank die Kugel zu Boden, landete auf sandigem Grund, gegen den in einiger Entfernung 
  die rauschende Brandung schlug.


  Augenblicke lang blieb es still, regte sich nichts in der eigenartigen Kugel, 
  die aus einer anderen, fremden Welt gekommen war.


  Dann begann sich etwas innerhalb der weichen Schale zu bewegen, und im nächsten 
  Moment durchstieß die Spitze eines Messers die ledrige Hülle.


  Die Klinge blitzte fahl im Licht der aufgehenden Monde. Rasch wurde das Messer 
  umgedreht und fuhr durch die Hülle, durchtrennte sie mit einem glatten 
  Schnitt. Dann teilte sich die ledrige Haut, und eine Kreatur stieg aus der Öffnung, 
  deren bizarre Konturen mit dem Dunkel der Nacht verschmolzen.


  Reglos blieb sie stehen und blickte sich um, während sie keuchend Witterung 
  aufnahm. Dann bewegte sie sich auf ihren haarigen, dünnen Beinen fort, 
  während ihre schwarzen Augen die Umgebung taxierten.


  Über einige Felsen, über die sie mit ihren langen Spinnenbeinen kletterte, 
  verließ die Kreatur die Bucht und gelangte auf eine Anhöhe, von der 
  aus sich ihr ein imposanter Anblick bot.


  Doch das Wesen, das der Kapsel entstiegen war, nahm die Schönheit der Skyline 
  von Haloi Dan nicht wahr, die sich eindrucksvoll und glitzernd am dunklen Horizont 
  erhob. Mit Eiseskälte registrierte sie, dass sie am vorgesehenen Einsatzort 
  angekommen war.


  Die Bilder, die von den eingesetzten Scimitae übertragen worden waren, 
  stimmten überein.


  Das Wesen war am Ziel.


  Es hob sein Messer, betrachtete sein eigenes Spiegelbild in der schimmernden 
  Klinge.


  Es wusste, was es zu tun hatte …


 

 

2. Kapitel

 


  Rückblickend hätte Ceron nicht mehr zu sagen vermocht, wie lange die 
  Vision gedauert hatte.


  Vermutlich waren es nur wenige Augenblicke gewesen, auch wenn sie ihm wie eine 
  halbe Ewigkeit erschienen waren.


  Dann war das Zimmer mit den blutbefleckten Wänden plötzlich wieder 
  verschwunden, und die Stimme, die Ceron gehört hatte, war verstummt. Vor 
  ihm hatte die Aufzugkabine gelegen, die er hatte betreten wollen …


  Einen Moment lang hatte Ceron erwogen, zurück zu seinem Meister zu gehen 
  und ihm von dem Zwischenfall zu berichten. Doch General Furron hatte auch so 
  schon genug Sorgen, an denen er zu tragen hatte, ohne dass sein ehemaliger Schüler 
  ihn mit derlei Nichtigkeiten behelligte.


  Vermutlich war es die Müdigkeit gewesen, die ihn das Trugbild hatte sehen 
  lassen, die Erschöpfung nach dem Kampf gegen die Maldronen. Ceron war zurück 
  ins Collegón gegangen und hatte das Terminal aufgesucht, hatte für 
  Mitternacht ein Treffen aller Angehörigen der Sicherheitswache angeordnet.


  Ohne zu viel über die neuesten Informationen des Geheimdienstes zu verraten, 
  wollte er die Wanderer darüber in Kenntnis setzen, dass Gefahr drohte. 
  Die Wachen mussten verstärkt, die Kontrollen verschärft werden. Solange 
  sie nicht wussten, worin genau die neue Bedrohung bestand, die die Grah'tak 
  ins Feld schickten, mussten sie überaus wachsam sein …


  Die Zeit bis zum Treffen wollte Ceron zu Hause verbringen, im Kreis derjenigen 
  Menschen, die ihm am meisten bedeuteten – seiner Familie.


  Wie an jedem Abend, wenn sein Dienst zu Ende war und er durch die Straßenschluchten 
  von Haloi Dan nach Hause flog, freute sich Ceron darauf, seine Familie wiederzusehen.


  An diesem Abend jedoch konnte er es kaum erwarten.


  Etwas Drängendes, Banges brannte in seiner Brust, das ihn dazu nötigte, 
  den Gleiter noch zu beschleunigen und möglichst schnell nach Hause zu kommen. 
  Ob es mit der eigenartigen Vision zusammenhing, die er gehabt hatte, oder mit 
  dem, was er von Meister Furron erfahren hatte, vermochte Ceron nicht zu sagen.


  Er wusste nur, dass er nach Hause wollte, um die Menschen zu sehen, die er liebte 
  und die ihm das gegeben hatten, was er zuvor niemals besessen hatte: Ein Heim 
  …


  Ceron beschleunigte abermals, und der Antigrav-Gleiter, auf dessen Sattel er 
  vornüber gebeugt saß, legte sich steil in eine Kurve, schoss um ein 
  hoch aufragendes Gebäude und wechselte auf eine höhere Verkehrsebene.


  Der Wanderer überholte mehrere Transportgleiter, indem er sie kurzerhand 
  überflog. Kühler Abendwind schlug ihm entgegen, ließ seinen 
  Gardian flattern. Einige Jugendliche, die auf ihren Gleitern unterwegs waren, 
  machten ihm respektvoll Platz – einem Wanderer wurden auf allen Kernwelten 
  der Allianz Respekt und Verehrung entgegengebracht, und dies umso mehr, als 
  die Wanderer die Planeten vor dem Zugriff der Grah'tak beschützten.


  Doch was, wenn sich dies bald ändern würde …?


  Ceron brachte seinen Gleiter noch höher, auf jene Ebene, auf der die Wohneinheiten 
  untergebracht waren. Die gewaltigen Gebäude von Haloi Dan sprangen hier 
  terrassenförmig zurück und endeten in riesigen Pyramiden. Auf den 
  einzelnen Etagen waren Wohnungen untergebracht.


  In einer dieser Terrassensiedlungen lebte Cerons Familie. Hier war sein Zuhause 
  …


  Ceron lenkte seinen Gleiter in einer engen Kurve hinab. Die Wohnungen derjenigen 
  Wanderer, die außerhalb der Ordensburg lebten, lagen in den äußeren 
  Bereichen der Wohnpyramiden. Dorthin lenkte Ceron sein schnelles Gefährt 
  und brachte es auf dem dafür vorgesehenen Rost zur Landung, hoch über 
  den Dächern von Haloi Dan.


  Begierig darauf, seine Familie zu sehen, stieg der Wanderer von seinem Gleiter 
  und näherte sich dem Schott seiner Behausung, legte die Hand auf das Lesegerät. 
  Der Scan identifizierte ihn und gewährte ihm Zugang, und endlich glitten 
  die Türhälften vor Ceron auseinander.


  Ein Gefühl von Unruhe erfüllte ihn, als er eintrat. Rasch schritt 
  Ceron den schmalen Gang hinab, der zum Innenhof führte. Für einen 
  Augenblick überkam ihn die schreckliche Angst, seiner Familie, seiner Frau 
  und seinen Kindern könnte etwas zugestoßen sein.


  Dann jedoch hörte er das leise, sanfte Lachen der beiden Mädchen und 
  atmete auf.


  Er erreichte den Innenhof, auf dessen grünem Gras Lia und Alena saßen 
  und mit ihren Puppen spielten. Die beiden lachten ausgelassen und neckten sich.


  Sie hatten seine Ankunft noch nicht bemerkt, und gedankenverloren blieb Ceron 
  hinter einer der Säulen stehen und schaute ihnen beim Spielen zu.


  Ahnungslos saßen die beiden Mädchen dort und spielten, ahnten nichts 
  vom drohenden Unheil, von dem grässlichen Krieg, der dort draußen 
  tobte.


  Die Grah'tak waren der Feind von allem, was diese Kinder verkörperten.


  Liebe war ein Konzept, das sie in ihrer Bosheit nicht verstanden, Unschuld war 
  ihnen fremd. Alles, was sie wollten, war Tod und Zerstörung.


  Nicht mehr lange, und die ersten Dämonen würden auf dem Planeten eintreffen. 
  Was würde dann nur werden …?


  »Ceron!«


  Der Wanderer blickte auf.


  Unvermittelt war Lana aus einem der Nebenräume getreten, strahlte über 
  ihr ganzes bildschönes Gesicht, als sie ihn anblickte.


  Ceron musste lächeln.


  Er liebte sie noch immer so wie am ersten Tag ihrer Verbindung, konnte sich 
  nicht satt sehen an ihrer schlanken Gestalt, ihren sanften Zügen und ihrem 
  dichten schwarzen Haar, das sie zu drei Zöpfen geflochten hatte. Der Blick 
  ihres Auges ruhte voller Zuneigung auf ihm.


  »Hallo Lana.« Er trat auf sie zu und schloss sie in seine Arme, küsste 
  sie auf ihren schmalen Mund. Kichernd gaben die Mädchen ihr Spiel auf und 
  kamen ebenfalls herbeigelaufen, um ihren Vater zu begrüßen.


  Heimat. Ein Zuhause. Endlich …


  »Was hast du?«, fragte Lana unvermittelt und löste sich von 
  ihm.


  Ceron musste lächeln.


  Er konnte ihr nichts vormachen. Sie kannte ihn zu gut, als dass sie nicht gemerkt 
  hätte, dass etwas mit ihm nicht stimmte.


  »Es ist nichts«, sagte er dennoch, weil er sie nicht beunruhigen wollte. 
  Außerdem war es ihm untersagt, irgendetwas von dem, was er mit General 
  Furron besprochen hatte, an Lana weiterzugeben.


  Seine Frau wusste das und stellte keine weiteren Fragen. Der Blick, den sie 
  ihm schenkte, verriet ihm aber nur zu deutlich, dass sie ihm nicht glaubte.


  Sie wusste, welch schwere Aufgabe er im Dienst des Ordens zu erfüllen hatte, 
  und sie wusste auch, dass er schwer an dieser Aufgabe trug. Dennoch hatte Ceron 
  in all den Jahren von Lana nicht ein Wort der Klage gehört. Sie trug die 
  Bürde seines Amtes mit ihm, und jedes Mal, wenn er ihr ins Auge blickte 
  und seine spielenden Kinder sah, wurde ihm von neuem klar, weshalb es lohnte, 
  ein Wanderer zu sein, weshalb jeder Tropfen Blut, der in diesem schrecklichen 
  Krieg vergossen wurde, das Opfer wert war.


  Lana und die Kinder, ebenso wie all die anderen Zivilisten, waren es wert, 
  dass man sie beschützte, verdienten es nicht, der Raserei der Bestien zum 
  Opfer zu fallen, die aus dem Subdaemonium gekommen waren. Jener finsteren Dimension, 
  die vor Äonen entdeckt worden war, als das Zeitalter der Wanderer begonnen 
  hatte.


  Der Orden sah es nicht gern, wenn sich Angehörige des Ordens mit Zivilisten 
  verbanden. Allzu oft führte es zu Komplikationen. Auf manchen Welten war 
  es den Wanderern gar untersagt, sich Partner zu nehmen, nicht jedoch auf Haloi.


  Ceron schätzte die Gegenwart seiner Familie, liebte sie mehr als alles 
  andere und hätte alles für sie getan. Er brauchte sie so notwendig 
  wie die Luft zum Atmen.


  Vielleicht deshalb, weil er nie eine Familie gehabt hatte …


  Kichernd eilten die beiden Mädchen zurück zu ihrem Spiel, und Ceron 
  und Lana blieben allein auf dem Gang zurück, den die letzten Strahlen der 
  untergehenden Sonne beleuchteten.


  »Wie fühlst du dich?«, wollte Lana wissen.


  »Leer«, gab er zurück. »Ausgebrannt.«


  Sie lächelte, hauchte ihm einen zärtlichen Kuss auf den Mund.


  »Komm mit mir«, sagte sie leise, während sie ihn an ihrer Hand 
  zum Schlafgemach zog und dabei bereits begann, die Verschnürung ihres Kleides 
  zu lösen, dessen schimmernder Stoff ihre schlanke Gestalt umspielte wie 
  das Wasser die Felsen im Garten von Haloi Dan.


  Ceron schloss die Augen, gab sich der Illusion hin, dass keine Grah'tak, kein 
  Krieg und keine Gefahr existierten. In Lanas Armen würde er Trost finden 
  – wenn auch nur für kurze Zeit …

 


  General Neomid Furron hatte meditiert.


  Viel von der Stärke, die einem Wanderer zuteil wurde, erwuchs ihm aus der 
  Beschäftigung mit sich selbst.


  Nicht, dass die Eigenbetrachtung die Gesellschaft anderer Wesen jemals ersetzen 
  konnte – der Orden der Wanderer war eine Gemeinschaft, die nur durch das 
  Füreinander ihrer Mitglieder funktionierte.


  Doch die Beschäftigung mit sich selbst ließ denjenigen, der sehen 
  wollte, seine Fehler erkennen. Und das Erkennen der eigenen Fehler war eine 
  wichtige Voraussetzung dafür, sie nicht zu begehen.


  Im Krieg gegen die Grah'tak konnte ein einziger Fehler den Tod bedeuten – 
  nicht nur für ihn, sondern auch für Tausende von Zivilisten, für 
  die die Wanderer auf Haloi die Verantwortung trugen.


  Der General seufzte.


  Ceron Lumes war einer der wenigen, denen er blind vertraute. Doch obwohl Furron 
  ihm von seinen Sorgen berichtet und ihn zum obersten Custos des Ordens ernannt 
  hatte, hatte er Ceron nur einen kleinen Teil dessen eröffnen können, 
  was ihn bewegte.


  Die Angriffe der Grah'tak, ihre Erfolge an allen Fronten, das Fallen der Grenzen 
  – all das waren Dinge, die den General bedrückten. Und noch etwas 
  setzte ihm zu, vielleicht noch mehr als alles andere: Die Gerüchte, von 
  denen er gehört hatte.


  Das Gemunkel, demzufolge sich ein Verräter in den Reihen der Wanderer befand 
  …


  Furron hatte davon gehört und es als Unsinn abgetan. Andererseits – 
  konnte man in diesen düsteren Zeiten sicher sein?


  Immerhin mussten sie die Möglichkeit in Betracht ziehen, dass die Gerüchte 
  stimmten. Tatsächlich würde es manchen Erfolg, den die Grah'tak in 
  letzter Zeit zu verbuchen hatten, erklären. Doch die Schlüsse, die 
  sich daraus ergaben, waren schrecklicher als alles, was sich Furron vorstellen 
  konnte.


  Wenn nicht einmal mehr auf das Korps der Wanderer Verlass war, welche Hoffnung 
  hatte die Allianz dann noch?


  Der General verließ seinen Gort unverrichteter Dinge.


  Der Gort war ein Ort des Nachdenkens und der Besinnung, die Zuflucht eines Wanderers. 
  Doch als Furron seinen Meditationsraum an diesem Abend verließ, war er 
  noch verwirrter als zuvor.


  Die Versammlung der Armada war einberufen worden, um in dieser Sache zu beraten. 
  Er war gespannt, was die anderen Generäle und Ordensmeister dazu zu sagen 
  haben würden.


  Nicht nur Haloi, auch viele andere Kernwelten der Allianz, unter ihnen Bangalor, 
  Talon und Escoban, berichteten von Angriffen der Grah'tak, die mehr oder minder 
  offen vorgetragen wurden. Und mit dem Killerkorps, das die Dämonen ins 
  Leben gerufen hatten, war den Sterblichen eine neue, schreckliche Bedrohung 
  erwachsen.


  Wie lange würden sie den ständigen Angriffen noch standhalten können?


  In düstere Stimmung versunken, durchschritt Furron den Befehlsraum, der 
  an seinen Gort grenzte, trat an die Quelle, um ein wenig Wasser aus ihr zu schöpfen.


  In dem Augenblick, als er sich über das Becken beugte, um zu trinken, glaubte 
  er, im spiegelnden Wasser eine Gestalt zu erkennen.


  Furron führt hoch, und unwillkürlich glitt seine Rechte an den Griff 
  seines Lux.


  Doch da war niemand.


  Außer ihm hielt sich niemand im Befehlsraum auf, und jenseits des Fensters 
  war nichts als die imposante, leuchtende Kuppel des Collegón zu sehen, 
  jenseits derer die Türme der Südstadt aufragten.


  Der General schüttelte den Kopf und schalt sich einen Narren. Dann wandte 
  er sich wieder der Quelle zu.


  Er merkte nicht, wie sich draußen vor dem Fenster ein dunkler Schatten 
  erhob …

 


  Das Wesen konnte ihn sehen.


  Den Wanderer.


  Eine Gestalt, die für die Begriffe Sterblicher groß und eindrucksvoll 
  wirken mochte – für den Grah'tak, der mit seinen dürren Gliedern 
  draußen am Fenster klebte, hatte sie etwas Lächerliches.


  Wie alle Sterblichen …


  »Das muss er sein. General Neomid Furron. Die Beschreibung trifft auf ihn 
  zu …«


  Mit ihrer krächzenden, tonlosen Stimme flüsterte die Kreatur vor sich 
  hin, während sie merkte, wie ihr dämonisches Blut in Wallung geriet.


  Sie war dafür trainiert, war dafür geschaffen worden, zu meucheln 
  und zu morden.


  Es war ihr einziger Daseinszweck, und sie brannte darauf, ihn zu erfüllen 
  …


  Mit ihren großen, schwarzen Augen beobachtete sie, wie sich der Sterbliche 
  über die Quelle beugte und trank.


  Ihn zu töten, war die Aufgabe des Wesens.


  Weder hatte man ihm gesagt, aus welchem Grund, noch wusste es, welche Funktion 
  dieser Sterbliche erfüllte. Die Gründe waren ihm egal, interessierten 
  es nicht, solange es nur dazu kam, seine Klinge in warmes, lebendes Fleisch 
  zu bohren.


  »Er ist alt und schwach. Eine leichte Aufgabe …«


  Der Sterbliche wandte sich ab, vergrub sein Gesicht in einem Handtuch.


  »Jetzt!«


  Mit einer blitzschnellen Bewegung stieß die Kreatur ihre aus Brak'tar 
  gefertigte Klinge vor, sodass die Spitze auf die Scheibe traf. Obwohl das Fenster 
  aus massivem Sicherheitsglas gefertigt war, hatte es der Dämonenklinge 
  nichts entgegenzusetzen.


  Von der Stelle aus, an der die Messerspitze auftraf, breitete sich binnen weniger 
  Sekunden ein dichtes Geflecht von Sprüngen aus, die sich über die 
  gesamte Scheibe ausbreiteten.


  Im nächsten Moment barst das Glas – und die Kreatur setzte mit einem 
  weiten Sprung in den dahinter liegenden Raum.


  Der Wanderer fuhr herum.


  Das eine Auge, das in seinen ältlichen Zügen prangte, öffnete 
  sich in wildem Schreck, und für eine Sekunde schien der Kämpfer des 
  Lichts wie gelähmt zu sein.


  Eine Sekunde, die der Dämon nutzte.


  Mit einem grässlichen Schrei katapultierte er seine dürre, haarige 
  Gestalt auf den Wanderer zu, schwang dabei seine tödliche Klinge.


  Das Plasma der Rüstung, die der Wanderer trug, fluktuierte, ein Ausdruck 
  des Entsetzens, das den General erfüllte. Der Killerdämon verfiel 
  in schrilles Gelächter und stürzte sich im nächsten Moment auf 
  den Wanderer, den er mit seinem Gewicht von den Beinen riss.


  Der General gab einen dumpfen Laut von sich, als er mit Wucht zu Boden schlug. 
  Seine Rechte zuckte zur Hüfte, wo der Griff des Lux mit der Plasmarüstung 
  verschmolzen war und nur von einem Wanderer gelöst werden konnte, doch 
  der Killerdämon war davor gewarnt worden und hatte damit gerechnet.


  Mit eiskalter Präzision stach seine Brak'tar-Klinge herab, traf auf das 
  Handgelenk des Wanderers und durchtrennte es.


  General Furron gab einen erstickten Schrei von sich, als seine rechte Hand herrenlos 
  zu Boden fiel. Entsetzt starrte er auf den blutigen Stumpf an seinem Arm. Gegen 
  die mit negativer Energie geladene Klinge des Killerdämons vermochte ihn 
  die Plasmarüstung nicht zu schützen.


  »Du verdammte Ausgeburt des Bösen!«, schrie er.


  In einem jähen Ausbruch von Kraft und Verzweiflung bäumte sich Furron 
  auf, und es gelang ihm, den dämonischen Angreifer von sich abzuschütteln. 
  Vergeblich versuchte er, auf die Beine zu kommen – der Schmerz und der 
  Schock zeigten Wirkung.


  Dafür gelang es dem General, mit seiner Linken an sein Lux zu kommen und 
  die Waffe zu zünden. In seinem Zustand war er jedoch kein Gegner für 
  den angreifenden Dämon.


  Fauchend griff die schreckliche Kreatur von neuem an und stieß zu, unterlief 
  den Stoß, den Furron gegen ihn vortrug. Der General fühlte einen 
  heftigen Stich in seiner Brust, als der Dämonenstahl das Plasma zum zweiten 
  Mal durchdrang.


  Der Dämon kicherte schadenfroh, während Furron seinen Feind durch 
  sein halb zusammengekniffenes Auge taxierte. Der General hatte Mühe, den 
  Schmerz und das Entsetzen zu kontrollieren, die ihn zu übermannen drohten.


  »Ihr verdammten Kreaturen … seid … schon hier«, stieß 
  er schwer atmend hervor.


  Der Dämon kicherte nur.


  Der General sah, wie sich die dürren Beine der Kreatur zum Sprung spannten 
  – und er wusste, dass es vorbei war.


  Er hatte oft versucht, sich vorzustellen, wie es enden würde, hatte befürchtet, 
  dass Angst und Panik die letzten Dinge waren, die er in dieser Welt zu spüren 
  bekam.


  Er hatte sich geirrt.


  Seltsame Ruhe überkam ihn, während er den Dämon auf sich zustürmen 
  sah, die plötzliche Zuversicht, dass am Ende alles gut werden und die Mächte 
  des Lichts obsiegen würden.


  Er riss das Lux hoch, um den Angriff abzuwehren – aufgeben würde er 
  nicht –, doch die Höllenkreatur war schneller.


  Teilnahmslos und wie aus weiter Ferne sah der General seine linke Hand mit der 
  erlöschenden Waffe davonfliegen.


  Dann kam der Schmerz, als die Klinge des Dämons mit schrecklicher Wucht 
  in seinen Körper fuhr …

 


  Ceron schreckte aus dem Schlaf.


  Augenblicke lang wusste er nicht, wo er war, brauchte einige Sekunden, um sich 
  zu orientieren.


  Sein Atem ging heftig und stoßweise, Panik erfüllte ihn. Offenbar 
  hatte er einen Albtraum gehabt …


  Erst nach und nach kam er zu Bewusstsein.


  Er befand sich im Schlafgemach seiner Wohnung in Haloi Dan. Durch die getönten 
  Fenster zeichneten sich schemenhaft die Umrisse der nächtlichen Stadt ab, 
  die Lichter vorbeiflitzender Gleiter tauchten den Raum in flüchtigen Schein.


  Neben Ceron lag Lana. Die Konturen ihres nackten Körpers zeichneten sich 
  durch das hauchdünne Laken ab.


  Es war eine der üblichen schwülen Sommernächte in Haloi Dan, 
  doch der Schweiß auf Cerons Stirn stammte nicht nur von der Hitze.


  Es muss ein schrecklicher Traum gewesen sein – dabei hätte ich 
  nicht einmal einschlafen dürfen …


  Ceron warf einen gehetzten Blick auf den Chronometer.


  Noch eine Stunde bis Mitternacht.


  Er erinnerte sich, dass er eine Versammlung aller Wächter einberufen hatte. 
  Er war wild entschlossen gewesen, wach zu bleiben, doch die Erschöpfung 
  hatte ihn wohl übermannt. Und die Geborgenheit, die er in Lanas Armen empfunden 
  hatte, hatte ein Übriges dazu getan, ihn einschlafen zu lassen …


  Mit energischem Kopfschütteln erhob sich Ceron von seiner Schlafstatt, 
  betrat die angrenzende Reinigungszelle. Er entledigte sich der leichten Tunika, 
  die er trug, trat unter die Schalldusche und unterzog sich einer gründlichen 
  Reinigung.


  Vielleicht wird das auch meinen Kopf ein wenig klarer machen …


  Der Wanderer schloss die Augen, während er fühlte, wie sein Körper 
  gereinigt wurde.


  Und plötzlich hatte er erneut eine Vision.


  Unvermittelt stand er nicht mehr unter seiner Schalldusche, sondern inmitten 
  freier Landschaft, auf einer Klippe, die sich oberhalb einer schmalen Bucht 
  befand.


  Das Rauschen der Brandung war zu hören, und in nicht allzu weiter Entfernung 
  sah man ein Haus, das fremdartig gebaut war.


  Unmittelbar vor Ceron, auf dem sandigem Boden, kauerte ein Wesen.


  Es war kein Haloi und auch kein Abkömmling einer anderen Kernwelt. Rein 
  äußerlich war es einem Ascaloten nicht unähnlich, doch gleichzeitig 
  wirkte es fremd und auf eigenartige Weise wild und primitiv.


  Es hatte Tränen in den Augen, schien am Boden zerstört zu sein. Zu 
  seiner Bestürzung konnte Ceron hören, was das Wesen dachte. Und was 
  den Wanderer noch mehr in Erstaunen versetzte, war, dass er die fremde Sprache 
  des Wesens verstand …

 Es ist meine Schuld.

 Allein meine Schuld.

 Ich hätte Rebecca niemals allein lassen dürfen.


  Rebecca. Da war wieder dieser Name, der Ceron gleichzeitig fremd und vertraut 
  erschien …


  Wäre ich nicht so früh zum Stützpunkt gefahren, wäre 
  sie nicht allein gewesen. Dann wäre ich hier gewesen, um sie zu beschützen, 
  und sie würde jetzt noch am Leben sein …


  Es war offensichtlich, dass sich das Wesen mit Selbstvorwürfen quälte.


  Offenbar hatte es jemanden verloren, den es sehr geliebt hatte.


  Unwillkürlich musste Ceron an das blutige Bündel denken, das er in 
  seiner ersten Vision gesehen hatte. Sollte ein Zusammenhang bestehen? Der Wanderer 
  kam nicht dazu, den Gedanken zu Ende zu führen, denn in diesem Moment erklang 
  ein schriller Laut, der die Vision schlagartig verschwinden ließ.


  Das Interkom …


  Rasch stellte Ceron die Schalldusche ab, unter der er sich plötzlich 
  wiederfand, und trat aus der Reinigungszelle. Mit raschen Schritten durchquerte 
  er den Schlafraum und trat an ein Schott, auf dem ein verschlungenes Zeichen 
  prangte. Rasch sprach der Wanderer den Zugangscode, und das Schott öffnete 
  sich, gab den Weg zu seinem Gort frei.


  Ceron trat ein, und sofort schloss sich das Schott wieder hinter ihm.


  Der Raum, der vor ihm lag, war kugelförmig.


  In seiner Mitte schwebte die Rüstung aus Plasma, von deren Oberfläche 
  jetzt, da sie sich im Zyklus der Regeneration befand, nur ein mattes Schimmern 
  ausging.


  Davor, auf einem Display, in das ein Monitor eingelassen war, stand das Interkom-Gerät, 
  über das Ceron in ständiger Verbindung mit dem Collegón stand. 
  Der schrille Laut, den nur Ceron hörte, zeigte an, dass eine Nachricht 
  eingegangen war.


  Nackt wie er war, trat der Wanderer an das Display und betätigte es. Die 
  optischen Sensoren würden ihn ohnehin nur von der Hüfte aufwärts 
  registrieren …


  »Hier Ceron Lumes«, meldete er sich, als das Bild eines jungen Talonianers 
  auf dem Bildschirm erschien, der seine Plasmarüstung trug, aber die Helmmaske 
  nicht aktiviert hatte. »Was gibt es?«


  »Ich grüße Euch, Custos«, nannte der Talonianer Ceron bei 
  seinem neuen offiziellen Titel. »Ich bedaure, dass ich Eure Nachtruhe stören 
  muss, aber es ist etwas vorgefallen, das Eure Anwesenheit dringend erforderlich 
  macht.«


  »Worum handelt es sich?«, wollte Ceron wissen. Eine schreckliche Vorahnung 
  überkam ihn, und erneut musste er an die beiden Visionen denken, die er 
  gehabt hatte.


  »Es geht um General Furron«, berichtete der junge Wanderer stockend.


  »Was ist mit ihm?«


  »Er … er ist tot, Custos«, erwiderte der Talonianer.


  Ceron hatte das Gefühl, als würde ihm der Boden unter den Füßen 
  weggezogen. »W … was?«


  »General Furron ist tot«, wiederholte der Wanderer sachlich. »Er 
  wurde im Befehlsraum ermordet aufgefunden.«


  »Ermordet …«


  Schwindel überkam Ceron, und obwohl er nicht wirklich begriff, was er da 
  hörte, war ihm sofort klar, dass Furrons Tod Realität war.


  Harte, schreckliche, unabänderliche Realität.


  Eine Stimme tief in seinem Inneren sagte es ihm.


  Es gab tausend Dinge, die er in diesem Moment lieber gesagt und getan hätte, 
  als gefasst zu bleiben und Haltung zu bewahren. Aber er musste an seine Pflicht 
  denken, an das Amt, das der General ihm übertragen hatte.


  Es zu wahren, war er Furrons Andenken schuldig.


  »Ich komme sofort«, sagte Ceron tonlos.


  Dann beendete er die Verbindung.

 


  Ceron brauchte nur Minuten, um seine Rüstung anzulegen und mit dem Gleiter 
  zum Collegón zu fliegen. Eine Eskorte von Wanderern auf Antigrav-Flitzern 
  kam ihm auf halber Strecke entgegen und nahm ihn in Empfang, was ihm nicht besonders 
  schmeckte.


  Natürlich sah er die Notwendigkeit, dass er als oberster Sicherheitswächter 
  infolge der jüngsten Ereignisse beschützt werden musste. Aber ihm 
  klangen auch noch Neomid Furrons Worte in den Ohren – die letzten, die 
  er von seinem alten Freund und Mentor je hören würde.


  Strengste Geheimhaltung und die Vermeidung einer Massenhysterie hatten für 
  den General ganz oben auf der Prioritätenliste gestanden, und an diese 
  Weisung fühlte sich Ceron auch weiterhin gebunden.


  In Begleitung der Wanderer-Eskorte steuerte er seinen Gleiter auf die Landeplattform 
  des Hauptquartiers. Dort nahm ihn ein weiterer Trupp von Wanderern in Empfang 
  – offenbar war das Collegón bereits in Alarmbereitschaft versetzt 
  worden.


  Ceron ordnete an, auf dem schnellsten Weg über die Vorfälle informiert 
  zu werden und bedingte sich aus, General Furrons Leichnam zu sehen.


  Mylon, einer der Befehlshaber des Sicherheitstrupps, begleitete ihn daraufhin 
  in den Befehlsraum, von dem aus das Quartier der Wanderer zentral verwaltet 
  und gesteuert wurde.


  Hier war General Furrons Amtssitz gewesen …


  Ceron schluckte hart, als er in den Befehlsraum eintrat, in dem er so oft gewesen 
  war, um die neuesten Anweisungen seines Vorgesetzten und Mentors entgegenzunehmen.


  Jetzt war Furrons Sitz leer, und ein Trupp Agenten der planetaren Abwehr war 
  damit beschäftigt, den weitläufigen, von Terminals und Monitoren gesäumten 
  Raum nach Spuren abzusuchen.


  Eines der großen Fenster, die einen Blick nach Haloi Dan eröffneten, 
  war geborsten, ohne dass Spuren energetischer Gewalteinwirkung zu erkennen waren. 
  Keine Explosion, keine Rückstände, die auf den Einsatz einer Nekronergen-Kanone 
  hinwiesen …


  »Wir haben hier eindeutig Spuren negativer Energie«, erstattete einer 
  der Fährtensucher seinem Vorgesetzten Meldung. »Ein Grah'tak ist hier 
  gewesen, daran besteht kein Zweifel …«


  Ceron schnappte den Gesprächsfetzen auf und stieß eine bittere Verwünschung 
  aus. Die Agenten und Wanderer, die im Raum standen, verfielen in unruhiges Gemurmel. 
  Die Spannung, die in der Luft lag, war deutlich zu spüren.


  Schließlich erreichte Ceron den Schauplatz des grausigen Mordes, und einen 
  Augenblick lang bedauerte er seinen Entschluss, den Tatort besuchen zu wollen.


  Neomid Furron lag vor ihm auf dem Boden.


  Oder vielmehr das, was der Mörder des Generals noch von ihm übrig 
  gelassen hatte.


  Der alte Wanderer, der für viele Haloi der Inbegriff eines Helden war, 
  der nicht nur auf seiner Heimatwelt, sondern auch auf vielen anderen Planeten 
  der Allianz eine lebende Legende gewesen war, war regelrecht hingerichtet worden, 
  bei lebendigem Leibe seziert.


  Mit einem Gegenstand, der so scharf und mit negativer Energie geladen gewesen 
  sein musste, dass er mühelos die Plasmarüstung hatte durchdringen 
  können, hatte der Mörder den alten General aufgeschlitzt, ihn regelrecht 
  ausgeweidet und seinen Körper zerstückelt. Anschließend war 
  er so grausam gewesen, die Einzelteile so auf den Boden zu legen, als ergäben 
  sie noch ein lebendes Ganzes.


  Es war ein schrecklicher Anblick.


  Neomid Furron lag vor ihnen auf dem von Blut durchtränkten Boden. Jeder 
  Hauch von Leben in ihm war erloschen, ebenso wie das Plasma seiner Rüstung, 
  das infolge fehlender Kohärenz völlig kollabiert war.


  »Bei allen Mächten«, sagte Ceron leise und fiel unwillkürlich 
  auf die Knie. Unendliche Trauer überkam ihn, doch keine Träne trat 
  in sein Auge.


  Wut war alles, worin sich seine Trauer äußerte, namenloser Zorn das 
  Einzige, das er empfinden konnte.


  »Wer hat das getan?«, fragte er leise.


  »Wir wissen es noch nicht. Doch nach allem, was wir bislang herausgefunden 
  haben, ist es ein Grah'tak gewesen. Ein Killerdämon, der auf unserer Welt 
  sein Unwesen treibt.«


  Beim Klang dieser Stimme war Ceron zusammengezuckt.


  Er kannte sie nur zu gut, und ein Teil von ihm hatte gehofft, sie niemals wieder 
  hören zu müssen. Dass es gerade hier und jetzt geschah, war eine grausame 
  Ironie des Schicksals.


  Der Wanderer blickte auf.


  Vor ihm stand eine Frau, die die Robe einer Vizegenerälin trug.


  Obwohl ihre hoch gewachsene Gestalt und ihr schlanker Wuchs sie auf den ersten 
  Blick als Haloi kennzeichneten, war deutlich zu sehen, dass auch anderes Blut 
  in ihren Adern floss. Ihre beiden Augen verrieten die Ascalotin in ihr, und 
  der bläuliche Schimmer ihrer Haut ließen escobanische Vorfahren erahnen.


  Ihr Name war Marisa Lamar, und Ceron kannte sie besser, als er sich eingestehen 
  wollte …


  »Vizegenerälin«, sagte er förmlich und erhob sich, neigte 
  in einer Geste des Respekts sein Haupt.


  »Vor zwei Einheiten bin ich hier auf Haloi eingetroffen«, erwiderte 
  Marisa, ohne seinen Gruß zu erwidern. »Ich wollte mit General Furron 
  zusammentreffen, um ihn zu einer Zusammenkunft des Ordens zu begleiten. Stattdessen 
  erfuhr ich von seinem Tod. Das oberste Collegón hat mich zu seinem Nachfolger 
  auf Haloi ernannt.«


  »Euch?«, fragte Ceron und konnte die Bestürzung nicht verbergen, 
  die in seiner Stimme mitschwang.


  »Mich«, antwortete die Frau nur, die in Cerons Alter war und in den 
  zurückliegenden Einheiten, in denen sie einander nicht gesehen hatten, 
  nichts von ihrer Attraktivität und Anziehung verloren hatte.


  Ihre Züge waren ruhig und diszipliniert, ihr blassblauer Teint unterstrich 
  ihre kühle Erscheinung. Ihr Kopf war kahl und haarlos – auch das eine 
  Folge ihres escobanischen Erbes. Doch der Blick ihrer Augen verriet all das 
  Temperament, das ihre äußere Erscheinung so gut zu verbergen wusste 
  …


  »Haben Sie ein Problem damit, Custos?«, wollte sie herausfordernd 
  wissen.


  Ceron schluckte, um den Kloß loszuwerden, der sich in seinem Hals gebildet 
  hatte. Er durfte jetzt nicht an damals denken. Was zählte, war das Hier 
  und Jetzt – und nicht nur deswegen, weil es im Kodex der Wanderer so geschrieben 
  stand.


  »Nein«, antwortete er ehrlich. »Meine Loyalität gehört 
  dem Orden, und ich werde alles daran setzen, den Mörder des Generals ausfindig 
  zu machen und ihn zu bestrafen.«


  »Ihn zu töten«, wollten Sie sagen.


  »Genau das«, versicherte Ceron grimmig. »Was wissen wir bislang?«, 
  wandte er sich an den Leiter der Fährtensucher.


  Der Agent der planetaren Abwehr nahm Haltung an, ehe er Bericht erstattete. 
  »Bislang können wir nur ungefähr sagen, was vorgefallen ist, 
  Custos«, erwiderte er. »Offenbar ist es einem Eindringling gelungen, 
  sich durch das Fenster Zugang zum Kontrollraum zu verschaffen.«


  »Durch das Fenster? Wie ist das möglich? Das Sicherheitsglas scheint 
  weder gesprengt worden zu sein noch hat es einen Beschuss gegeben …«


  »Das ist richtig, Custos. Offenbar hat der Mörder über ein Werkzeug 
  verfügt, das es ihm ermöglicht hat, die Scheibe zu zerstören. 
  Möglicherweise hat es sich um eine negativ geladene Brak'tar-Klinge gehandelt. 
  Auch wenn uns eine solch starke Waffe bislang noch nicht untergekommen ist. 
  Dafür spricht auch, dass die Rüstung des Generals dieser Waffe offenbar 
  nichts entgegenzusetzen hatte.«


  »Ich verstehe«, schnaubte Ceron.


  Noch bei ihrem gestrigen Treffen hatte General Furron ihm berichtet, dass eine 
  neue, unbekannte Bedrohung dort draußen lauerte – nun sah es so aus, 
  als wäre er ihr erstes Opfer geworden …


  »Was haben Sie dazu zu sagen, Custos?«, wandte sich Marisa mit angriffslustigem 
  Tonfall an ihn. »Offenbar ist es einem Grah'tak gelungen, nicht nur die 
  planetare Überwachung zu überwinden, sondern sich Zutritt zum Hauptquartier 
  des Wandererkorps zu verschaffen!«


  »Sieht ganz so aus«, erwiderte Ceron heiser. Er selbst war noch zu 
  geschockt, um eine Analyse der Ereignisse vorzunehmen.


  »Ist das alles, was Sie dazu zu sagen haben? Der General hat Sie zum obersten 
  Sicherheitswächter ernannt! Ihnen obliegt es, für die Sicherheit der 
  Menschen in diesen Mauern und auf diesem Planeten zu sorgen.«


  »Ich weiß …«


  »Sie haben versagt, Custos! Jämmerlich versagt! Ich erwäge, Sie 
  abberufen und nach Nima oder auf einen Außenposten strafversetzen zu lass 
  …«


  »Nun machen Sie mal halblang, Vizegenerälin«, fiel Ceron ihr 
  ins Wort. Er hasste es, sich vor dem Leichnam des Mannes mit Marisa streiten 
  zu müssen, der nicht nur sein, sondern auch ihr Lehrer gewesen war. Aber 
  was zu viel war, war zu viel …


  »Generälin«, verbesserte sie kaltschnäuzig.


  »Generälin«, echote Ceron spöttisch. »Ich wurde erst 
  heute auf diesen Posten befördert, und erst vor wenigen Einheiten habe 
  ich von der neuen Bedrohung durch die Grah'tak erfahren. Mir blieb keine Zeit, 
  mich darauf vorzubereiten.«


  »Sieh an. Wollen Sie Ihr Versagen damit entschuldigen?«


  »Sicher nicht.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Aber 
  ich werde auch nicht allein die Verantwortung dafür übernehmen, dass 
  unsere Verteidigung an allen Fronten zusammenbricht und die Grah'tak auf dem 
  Vormarsch sind. Und abgesehen davon kann ich nicht glauben, dass du diese Situation 
  dafür missbrauchst, deine alte Rechnung mit mir zu begleichen.«


  »Custos!«, tönte Marisa scharf. »Sie vergreifen sich im 
  Ton, wenn Sie …«


  »Wenn ich was tue? Wenn ich die Wahrheit sage?« Ceron schnaubte. »Vielleicht 
  hätte ich das schon viel früher tun sollen. Obwohl wir wussten, dass 
  die Bedrohung durch die Grah'tak immer größer wurde, haben wir sowohl 
  uns als auch die Bevölkerung in trügerischer Sicherheit gewogen. Wir 
  haben uns mit dem Gedanken getröstet, dass es schon nicht so schlimm kommen 
  würde … Aber nun sind sie hier. Und es war ein Irrtum zu glauben, 
  dass sie es nur auf unsere politischen Führer abgesehen haben. Offensichtlich 
  wissen die Dämonen sehr genau, wie unsere Verteidigung organisiert ist. 
  Sie wussten, wo sie uns am empfindlichsten treffen konnten, und genau dort haben 
  sie zugeschlagen. General Furron ist nicht deswegen tot, weil ich versagt habe, 
  sondern weil wir alle versagt haben. Wenn sein Tod nicht umsonst gewesen sein 
  soll, müssen wir umfassende Abwehrmaßnahmen ergreifen, und du sollst 
  verdammt sein, Marisa, wenn du mich ausgerechnet jetzt auf einen Außenposten 
  schickst, wo mich meine Heimatwelt am meisten braucht.«


  Der Wanderer war immer lauter geworden, sodass alle Gespräche im Raum verstummt 
  waren.


  Einen Augenblick lang herrschte Schweigen, und alle Blicke waren erwartungsvoll 
  auf die Generälin gerichtet, über deren Züge unvermittelt ein 
  flüchtiges Lächeln huschte.


  »Du hast dich nicht verändert, Ceron«, stellte sie ruhig fest. 
  »Du bist noch ebenso impulsiv und leidenschaftlich wie damals, und noch 
  immer stehen deine Gefühle dir im Weg. Aber du hast auch nichts an Überzeugungskraft 
  verloren. Hiermit bestätige ich dich in deinem Amt. Hol dir diesen verdammten 
  Bastard und lass ihn bluten für das, was er getan hat.«


  »Keine Sorge«, erwiderte Ceron grimmig, »das werde ich.« 
  Damit wandte er sich Mylon und den anderen Befehlshabern des Wachkorps zu und 
  erteilte ihnen Anweisungen, das Collegón in erhöhten Alarmzustand 
  zu versetzen.


  Die Wachen würden zusätzlich verstärkt werden, zusätzlich 
  würde man die Zahl der Patrouillenflüge erhöhen. Man würde 
  alle nur irgend denkbaren Maßnahmen treffen, um die Ordensburg und den 
  angrenzenden Regierungspalast vor künftigen Angriffen zu schützen.


  Außerdem, darüber war sich Ceron klar, würde man alles daran 
  setzen müssen, herauszufinden, was genau sich im Befehlsraum zugetragen 
  hatte. Denn nur so würde es möglich sein zu verhindern, dass es ein 
  zweites Mal geschah.


  Der frisch ernannte Custos nickte grimmig.


  Er war wild dazu entschlossen, das Collegón zu verteidigen und den Mörder 
  seines alten Meisters zur Strecke zu bringen. General Furron war einen grausamen 
  und schrecklichen Tod gestorben. Wenigstens sollte er nicht umsonst gewesen 
  sein …


  »Fährtensucher«, wandte sich Ceron an die Agenten der Abwehr, 
  die mit der Untersuchung der Spuren beschäftigt waren. »Gibt es schon 
  Hinweise, die Schlüsse auf den Tathergang zulassen?«


  »Noch nicht, Custos«, erwiderte einer der Spezialisten, deren Aufgabe 
  im Aufspüren dämonischer Tätigkeiten lag. »Aber ich denke, 
  wir müssen davon ausgehen, dass sich der Mörder auf konventionellem 
  Weg Zugang zum Hauptquartier verschafft hat. Ein Öffnen einer Dimensionsverbindung 
  innerhalb dieser Räume hätte sofort Alarm ausgelöst.«


  »Besteht die Möglichkeit, dass es dem Mörder gelungen ist, unser 
  Sicherheitssystem lahmzulegen?«


  »Nein, Custos – die Systeme sind nach wie vor aktiv und funktionsfähig. 
  Außerdem gibt es keine negativen Fluktuationen, die auf ein Öffnen 
  des Kha'tex hindeuten.«


  »Der Grah'tak muss sich also auf andere Weise Zugang verschafft haben.«


  »Das Muster, das von uns gemessen wird, entspricht keiner uns bekannten 
  Rasse. Möglicherweise haben wir es hier mit etwas zu tun, dem wir noch 
  nie begegnet sind.«


  »Eine neue Dämonenrasse?«, fragte Marisa Lamar.


  »Oder ein neues Produkt ihrer Kreaturenfabriken«, sagte Ceron düster.


  Es war eine allgemein bekannte Tatsache, dass die Grah'tak sich nicht mit den 
  Scheußlichkeiten begnügten, die das Subdaemonium hervorbrachte.


  In ihrem Heer der Finsternis fanden sich auch andere Ausgeburten, die nicht 
  unmittelbar der Dimension des Bösen entsprungen waren, sondern dem kranken 
  Geist seiner Bewohner. Kampfmaschinen wie die Crush'tar oder die Stahlfalken 
  wurden auf diese Weise zu ihrem frevelhaften Leben erweckt.


  Vielleicht war es das, was der Agent meinte, als er von einer neuen, unheimlichen 
  Bedrohung sprach.


  Vielleicht besteht das Killerkorps, vor dem General Furron mich noch vor wenigen 
  Einheiten gewarnt hat, aus neu erschaffenen Dämonen, aus lebenden Kampfmaschinen, 
  deren Fähigkeiten alles bislang Dagewesene übertreffen …


  Ceron kämpfte die Nervosität nieder, die in ihm aufkommen wollte. 
  Sein alter Freund und Mentor, der auf so grausame Weise ermordet worden war, 
  hatte ihm stets eingeschärft, die Ruhe zu bewahren. Nur so ließen 
  sich die richtigen Entscheidungen treffen und Fehler vermeiden.


  »Wenn der Mörder nicht aus dem Kha'tex gekommen ist, muss er auf konventionelle 
  Weise auf unseren Planeten gelangt sein. Überprüfen Sie, ob bei der 
  planetaren Überwachung irgendwelche Vorfälle gemeldet wurden.«


  »Das ist bereits geschehen, Custos. Man weiß dort nichts von einem 
  Zwischenfall.«


  »Hm«, machte Ceron missmutig. »Die Grah'tak haben also einen 
  Weg gefunden, unsere Scanner und Sonden zu umgehen. Offenbar sind sie irgendwo 
  gelandet.«


  »Aber wie? Womit? Unsere Überwachungssatelliten melden das Ankommen 
  eines jeden Raumschiffs.«


  »Vielleicht war es kein Raumschiff. Kein Stahlfalke oder was diese verdammten 
  Kreaturen auch sonst benutzen, um sich fortzubewegen. Vielleicht war es etwas 
  anderes.«


  »Aber was, Custos?«


  »Ich weiß es nicht. Aber wir müssen es herausfinden. Ich ordne 
  hiermit an, dass die Stadt und ihre Umgebung großflächig nach Spuren 
  abgesucht werden. Benutzen Sie die Plasmascanner und gehen Sie jeder einzelnen 
  Fluktuation nach.«


  »Verstanden, Custos.« Ceron nickte.


  Herauszufinden, wie General Furrons Mörder hierher gekommen war, war jedoch 
  nur eine Seite. Die andere Frage war die, wohin sich der Täter nach 
  dem Mord geflüchtet hatte … »Custos!«


  »Ja?« Mit innerem Befremden registrierte Ceron, dass er bereits reagierte, 
  wenn sein Titel gerufen wurde. Als wäre es ein Name … Es war Mylon, 
  der ihn gerufen hatte. Der Anführer der Sicherheitswache hielt sein Interkom 
  in der Hand, hatte offenbar gerade Kontakt zu einem seiner Unterführer 
  gehabt.


  »Die Wächter haben die umliegenden Sektoren gescannt. Es gibt nirgendwo 
  einen Hinweis auf eine interdimensionäre Fluktuation.«


  »Ich verstehe«, sagte Ceron und nickte grimmig – ihnen allen 
  war klar, was das bedeutete.


  Es bedeutete, dass der Grah'tak, der General Furron ermordet hatte, Haloi aller 
  Wahrscheinlichkeit nach noch nicht verlassen hatte.


  Es war möglich, dass er sich noch immer hier aufhielt. Auf diesem Planeten. 
  In dieser Stadt. Vielleicht ganz in der Nähe. Und dass er schon bald wieder 
  zuschlug …


 

 

3. Kapitel

 


  Er hörte Stimmen tief in seinem Inneren.


  Nicht nur seine eigene.


  Da war noch eine andere, eine zweite Stimme in ihm, die unablässig zu ihm 
  sprach und die ihn irritierte.


  »War falsch … hättest es nicht tun dürfen … hinterlistiger 
  Mord …«


  »Schweig!«, fuhr er sie an, während er sich auf seinen haarigen 
  Spinnenbeinen in den letzten, finstersten Winkel zurückzog, der ihn vor 
  dem Licht der Morgendämmerung schützte. »Ich will nichts mehr 
  hören!«


  »Warum hast du das getan? Warum hast du mich ermordet? Verflucht sollst 
  du sein …«


  »Nein!«, kreischte das Wesen, während es am ganzen Körper 
  bebte.


  Was war nur geschehen?


  Es verstand nicht, was vor sich ging, begriff nicht, weshalb es plötzlich 
  eine fremde Stimme in seinem Kopf hören konnte.


  Es hatte den Auftrag ausgeführt, der ihm erteilt worden war, hatte den 
  Wanderer getötet und seinem Blutdurst freien Lauf gelassen.


  Und noch während er aus der Festung der Wanderer getürmt war, hatte 
  die Stimme zum ersten Mal zu ihm gesprochen.


  Anklagend.


  Vorwurfsvoll.


  Drohend …


  »Du sollst verdammt sein für das, was du getan hast, du elende Kreatur! 
  Du hast meinen Körper auf bestialische Weise ermordet und meine Seele gefangen. 
  Verflucht sollst du sein auf ewig, so wie ich selbst dazu verdammt bin, in dir 
  weiterzuleben, du Ausgeburt der Scheußlichkeit …«


  »Schweig!«, fuhr der Dämon die Stimme an, die keinen Besitzer 
  hatte und dennoch unablässig zu ihr sprach. Woher sie gekommen war, vermochte 
  er nicht zu beurteilen.


  Er wusste nur, dass sie plötzlich da gewesen war. Weshalb, das überstieg 
  seinen primitiven Verstand, aber er fühlte die Panik tief in seinem Inneren 
  …


  »Du bist verflucht … für alle Ewigkeit … ruhelos umherzustreifen 
  … ein elender Mörder … dürstend nach Blut … eine Geißel 
  der Sterblichen …«


  Die Stimme in seinem Kopf wurde leiser und schwächer.


  Und schließlich, nachdem sie ihn über Stunden hinweg beschimpft und 
  verflucht hatte, nachdem ihr Gezeter ihn an seinem kargen Verstand hatte zweifeln 
  lassen, verstummte sie.


  »H … hallo?«, fragte der Dämon zaghaft, fürchtete fast, 
  dass er eine Antwort erhalten könnte.


  »Wir werden morden«, drang es flüsternd zurück. »Morden 
  und zerstören, über Jahrhunderte hinweg. Dafür sind wir geschaffen, 
  es ist unsere Mission und Erfüllung im Dienst des Subdaemoniums.«


  Der Killerdämon kicherte in leisem Irrsinn. Erst ganz allmählich legte 
  sich die Panik, die er empfunden hatte.


  Es war offensichtlich, dass sein Verstand unter der schrecklichen Erfahrung 
  gelitten hatte, ein zweites Bewusstsein beherbergen zu müssen.


  Doch nun, da es vorbei war, fühlte er sich als Sieger, fühlte sich 
  stark und überlegen, und die Befriedigung, die er verspürte, kam fast 
  jener gleich, die er empfunden hatte, als er seine Klinge in den Körper 
  des Wanderers gestoßen hatte.


  Und endlich begriff der Mörder.


  Jene, die ihn geschaffen hatten, hatten ihm nicht alles gesagt.


  Offenbar hatte die Verwandlung mehr bewirkt, als man ihm mitgeteilt hatte. Er 
  hatte Fähigkeiten erworben, die über die eines gewöhnlichen Ostrak'ul 
  weit hinausgehen.


  Man hatte ihm gesagt, dass er etwas Besonderes wäre, der erste einer neuen 
  Generation von Ostrak'ul, doch dass es sich auf diese Weise äußern 
  würde, hatte er nicht erwartet.


  Und so sehr es ihn befriedigte – es machte ihm auch Angst …

 


  Den Rest der Nacht hatte Ceron damit zugebracht, die Aktionen der Fährtensucher 
  zu koordinieren und die Verteidigung der Ordensburg zu organisieren.


  Er trat mit den Sicherheitswächtern der Collegóns auf Ascalot, Bangalor, 
  Escoban und Talon in Verbindung und berichtete ihnen von dem grausamen Mord.


  Dabei erfuhr er, dass es auch auf Talon einen Zwischenfall gegeben hatte, allerdings 
  unter anderen Umständen. Es war einem Chamäleon gelungen, sich Zugang 
  zum Tempelbezirk zu verschaffen. Dort hatte sich der Grah'tak in seine ursprüngliche 
  Form zurückverwandelt und vier Talonianer in den Tod gerissen, ehe eine 
  Patrouille der Wanderer ihn aufgespürt und zur Strecke gebracht hatte.


  Was die Grah'tak mit solchen Missionen bezweckten, war nur zu offensichtlich: 
  Sie wollten den Sterblichen Furcht einjagen, wollten sie verunsichern und ihren 
  Widerstand brechen, wollten ihnen klar machen, dass sie auf ihren Heimatwelten 
  längst nicht mehr sicher waren.


  Und es gelang ihnen …


  Auf Talon war es bereits zu Ausbrüchen von Massenhysterie gekommen, auf 
  Escoban mehrten sich die Anzeichen dafür. Doch Haloi war bislang die einzige 
  Welt, auf der die Grah'tak ihre neueste Geheimwaffe zum Einsatz gebracht hatten.


  Das Killerkorps …


  Obwohl die Fährtensucher die ganze Nacht hindurch gearbeitet hatten, war 
  es ihnen nicht gelungen, mehr über den geheimnisvollen Attentäter 
  herauszufinden, der General Furron getötet hatte und der sich offenbar 
  noch immer auf dem Planeten aufhielt.


  Fieberhaft versuchte sich Ceron auszumalen, was für eine scheußliche 
  Kreatur zu einem solchen Mord fähig sein mochte. Der Mörder hatte 
  sich nicht damit begnügt, den General zu töten, er hatte ihn abgeschlachtet 
  wie ein Stück Vieh. Einmal mehr wurde dem frisch ernannten Custos klar, 
  dass es kein gewöhnlicher Krieg war, in dem sie alle kämpften.


  Es war ein Krieg gegen das Böse an sich, gegen das große Unbekannte, 
  das allzu oft nicht einmal ein Gesicht besaß. So wie in diesem Fall …


  Über das Terminal der Sicherheitszentrale hatte sich Ceron in das Daemonichron 
  eingeloggt, die Datenbank, die alles Wissen barg, das die Sterblichen jemals 
  über die Grah'tak gesammelt hatten. Der Standort des Daemonichrons wurde 
  geheim gehalten und war nur einer Handvoll ausgewählter Wanderer bekannt. 
  Es durfte den Grah'tak niemals in die Hände fallen …


  »Komm schon, komm schon«, murmelte Ceron, während er auf das 
  Display des Terminals starrte. Er hatte die wenigen Daten, die die Scanner der 
  Fährtensucher aus der dämonischen Signatur des Attentäters hatten 
  herauslesen können, als Suchmuster eingegeben, und das Daemonichron durchforschte 
  seinen Wissensspeicher. Doch das Ergebnis, das schließlich auf dem Bildschirm 
  erschien, war alles andere als ermutigend. Kein Eintrag verfügbar.


  Daten widersprechen sich.


  »Verdammt«, murmelte Ceron. »Nicht einmal das Daemonichron weiß, 
  womit wir es hier zu tun haben. Die gemessenen Daten sind widersprüchlich, 
  treffen auf keine bekannte Dämonenspezies zu.


  Gerade so, als hätten wir es mit einem lebenden Paradoxon zu tun …«


  Ceron unterbrach seinen Gedankengang, als sein Interkom schrillte. »Ja?«


  »Custos«, erklang die Stimme einer Wanderin aus der Kommunikationszentrale, 
  »es gab eine Sichtung.«


  »Eine Sichtung?« Ceron merkte, wie ihm das Blut in die Adern schoss. 
  »Wann? Wo?«


  »Vor wenigen Einheiten. In der alten Stadt. Eine alte Frau berichtet von 
  einem schrecklichen Dämon, den sie gesehen haben will.«


  Ceron sog scharf nach Luft.


  »Sofort die Bereitschaft in den entsprechenden Sektor! Die Altstadt wird 
  hermetisch abgeriegelt! Ich bin unterwegs …«

 


  Die Altstadt barg das kulturelle und historische Zentrum von Haloi Dan. Hier 
  hatte die lange und bewegte Geschichte der Zivilisation auf dem Planeten einst 
  ihren Anfang genommen. Von den Tempeln, Türmen und Herrenhäusern, 
  die einst das Gelände übersät hatten, war heute freilich nur 
  noch wenig zu sehen – eingebettet in die gewaltigen Türme der Südstadt 
  fristeten die traditionell sechs Stockwerke umfassenden Gebäude der Altstadt 
  ein eigentümliches Dasein.


  Die meiste Haloi, die hier lebten, waren alt und gebrechlich. Mit aller Zähigkeit 
  hielten sie an den althergebrachten Traditionen fest, als würden sie ein 
  Mittel gegen die immer stärker werdende Macht des Bösen bieten.


  Viele Haloi waren der Ansicht, dass dies blanker Unsinn war. Ceron hingegen 
  war sich da nicht so sicher …


  Unmittelbar nachdem er über den Zwischenfall im alten Haloi Dan informiert 
  worden war, hatte er seinen Gleiter bestiegen. Eskortiert von seiner Leibwache, 
  die ihm auf Anweisung von Generälin Lamar nicht mehr von der Seite wich, 
  war er zur Altstadt geflogen, die gemäß seinen Anweisungen bereits 
  abgeriegelt war, als er dort eintraf.


  Patrouillen von Wanderern besetzten die schmalen Gassen, Fährtensucher 
  scannten die Umgebung. Zudem kreisten Patrouillenjäger über dem Viertel, 
  deren Sensoren ebenfalls auf die Ortung dämonischer Präsenzen ausgelegt 
  waren.


  Die Frau, die die Sichtung gemeldet hatte, war eine alte Haloi, gebeugt unter 
  der Last ihrer Jahre. Das unbeugsame und stolze Wesen, das allen Haloi jedweden 
  Alters zu Eigen war, schien ihr jedoch abhanden gekommen zu sein.


  Ihr langes, schlohweißes Haar hing ihr in wirren Strähnen über 
  die Schultern, aus ihrem Auge sprach namenlose Furcht.


  Sie scheint unter Schock zu stehen, scheint etwas Schreckliches gesehen zu haben 
  …


  »Sie haben etwas gesehen, Duna?«, erkundigte sich Ceron sanft bei 
  der Alten und verwendete dabei demonstrativ die Ehrenform der Ansprache.


  »Das habe ich …«, erwiderte die Frau tonlos. In ihrem Auge, das 
  unbewegt vor sich hin blickte, flackerte es unruhig.


  »Wo, Duna?«


  »Dort drüben.« Sie deutete in eine der Gassen, die sich zwischen 
  den alten Gebäuden erstreckte.


  Ceron warf Mylon, der die Fährtensuche koordinierte, einen fragenden Blick 
  zu und erntete ein Nicken. Offenbar waren dort in der Gasse tatsächlich 
  Spuren dämonischer Präsenz gemessen worden …


  »Was, Duna?«, hakte der Custos deshalb nach. »Was haben Sie gesehen?«


  »Zuerst nur einen Schatten«, berichtete die Frau mit ihrer krächzenden, 
  brüchigen Stimme. »Nur einen Schatten … Ich ging hin, um nachzusehen 
  …«


  »Was geschah dann?«


  »Es war kein Schatten … Auch kein Haloi … Etwas Anderes …«


  »Was, Duna? War es ein Grah'tak?«


  »Grah'tak«, echote sie flüsternd. »Sind überall … 
  Jetzt schon auf den Kernwelten … Werden alle untergehen …«


  »Das werden wir nicht«, widersprach Ceron, um sie zu beruhigen, aber 
  ihm war klar, dass er sich dabei nicht sehr überzeugend anhörte. »Das 
  Korps der Wanderer wird alle beschützen, ich gebe Ihnen mein Wort darauf.«


  »Bist jung … Weißt nicht, was du sagst … Habe ihn gesehen 
  … Schrecklicher Feind …«


  »Wer ist er?«, fragte Ceron schnell. Vielleicht würde der unbekannte 
  Gegner nun endlich Konturen bekommen. »Wie sah er aus? Können Sie 
  sich erinnern, Duna?«


  Die alte Frau kniff das Auge zu einem schmalen Schlitz zusammen, während 
  körperlicher Schmerz sie zu peinigen schien. Die bloße Erinnerung 
  an den Vorfall reichte aus, um sie von Neuem mit Entsetzen zu erfüllen.


  Ceron hasste es, sie jener schrecklichen Erfahrung noch einmal aussetzen zu 
  müssen, schon weil er wusste, welch furchtbaren Folgen eine Begegnung mit 
  einem Grah'tak haben konnte.


  Nur wenige, die einem Dämon Auge in Auge gegenüberstanden, überlebten 
  diese Begegnung. Und wer sie überlebte, der wurde für den Rest seines 
  Lebens von den Erinnerungen heimgesucht und von Albträumen geplagt, verlor 
  unter Umständen sogar den Verstand. Es gab Stimmen, die behaupteten, es 
  war besser, eine Begegnung mit einem Grah'tak nicht zu überleben 
  …


  »Duna?«, fragte Ceron sanft, und die alte Frau nahm sich zusammen 
  und begann zu erzählen. Bei jedem einzelnen Wort wurde sie von Grauen geschüttelt.


  »Sah ihn dort in der Dunkelheit … Plötzlich in die Höhe, 
  kletterte die Wand hinauf … So schnell, dass er kaum zu sehen war … 
  Dann, für einen Augenblick … Er verharrte, blickte auf mich herab 
  … Grässliche, schwarze Augen … Spindeldürrer Körper 
  … Geiferndes Maul und Haare, Haare überall …«


  Die alte Frau unterbrach sich und starrte stumm vor sich hin. Zu mehr schien 
  sie in ihrem Zustand nicht fähig zu ein, und Ceron hatte nicht vor, sie 
  weiter zu quälen.


  Ein Heiler würde sich um sie kümmern und sie mit allem versorgen, 
  was ihr Körper benötigte. Viel schlimmer war jedoch der Schaden, den 
  ihr Geist davongetragen hatte.


  Weshalb der Killer – denn Ceron hegte keinen Zweifel daran, dass er es 
  gewesen war, den die Frau gesehen hatte – die Alte nicht getötet hatte, 
  konnte der Wanderer nur vermuten.


  Vielleicht hatte der Dämon sie nicht als Bedrohung angesehen, obwohl Grah'tak 
  auch schon aus weit geringeren Gründen gemordet hatten. Oder aber, der 
  verdammten Kreatur war klar gewesen, was ihr Anblick bei der armen Frau anrichten 
  würden.


  Es war ein langsamer Tod, ein Tod auf Raten, den er ihr beschieden hatte …


  Ceron berührte die alte Frau sanft an der Schulter, verbeugte sich und 
  wandte sich dann ab.


  »Wir haben die Signatur, die wir in der Gasse gemessen haben, mit den bereits 
  vorhandenen Daten verglichen, Custos«, meldete Mylon, der die Ermittlungen 
  vor Ort koordinierte. »Sie scheinen sich zu entsprechen.«


  »Das überrascht mich nicht.«


  »Dann glauben Sie, was die Frau sagt?«


  »Ich habe keinen Grund, ihr nicht zu glauben. Schließlich hat sie 
  etwas gesehen, das wir nicht gesehen haben.«


  »Möglich. Aber die Beschreibung, die sie gegeben hat, trifft auf keine 
  uns bekannte Dämonenrasse zu.«


  »Und?« Ceron blieb stehen, blickte seinen Untergebenen streng an. 
  »Was heißt das schon? Hat das Subdaemonium in den letzten Jahrtausenden 
  nicht immer neue, schreckliche Unterarten ausgespien? Und sind die Grah'tak 
  selbst nicht wahre Meister darin, immer neue Rassen ins Leben zu rufen? Und 
  was ist mit den Signaturen, die gemessen wurden?«


  »Richtig, Custos«, räumte Mylon ein. »Aber sie waren zu 
  undeutlich, um sie genau zu bestimmen. Möglicherweise handelt es sich auch 
  nur um eine Maldrone oder …«


  »Maldronen haben keine Augen, Mylon«, fiel Ceron dem anderen ins Wort. 
  »Und sie haben auch kein Fell. Was die Duna gesehen hat, war so real wie 
  Sie und ich, da bin ich mir ganz sicher. Die Frage ist nur, wo es sich jetzt 
  herumtreibt.«


  »Leider sind wir nicht in der Lage, die Scannerdaten entsprechend auszuwerten. 
  Der allgemeine Anstieg der Negativwerte, der mit dem Vordringen der Grah'tak 
  zu beobachten ist, macht es schwer, einzelne Signaturen herauszufiltern.«


  »Ich weiß, Mylon«, erwiderte Ceron und klopfte seinem Untergebenen 
  ermunternd auf die Schultern, während er zu den Dächern der angrenzenden 
  Gebäude hinaufblickte. Vielleicht verbarg sich der Killerdämon noch 
  irgendwo in der Nähe …


  »Dort draußen braut sich etwas zusammen, Custos, das ist unübersehbar«, 
  sagte Mylon. »Und in der Bevölkerung geht bereits die Angst um. Wir 
  müssen etwas unternehmen!«


  »Wir sind dabei, etwas zu unternehmen«, erwiderte Ceron hart. 
  »Machen Sie Ihre Arbeit, Wanderer, das ist alles, was von Ihnen verlangt 
  wird. Wissen Sie, was im Kodex steht? ›Der Untergang wird dann kommen, 
  wenn die Räder des Gefüges sich nicht mehr wie eine Einheit drehen‹. 
  Unsere Zeit ist hier und jetzt, Mylon. Unsere Aufgabe besteht darin, diesen 
  Killerdämon aufzuspüren und unschädlich zu machen, und genau 
  das werden wir tun, egal was …«


  »Lutrikan!«


  Plötzlich ein durchdringender Schrei, der durch die schmale Straße 
  gellte und der Custos und seinen Untergebenen herumfahren ließ.


  Zuerst konnten sie nichts entdecken. Dann nahmen sie aus dem Augenwinkel eine 
  Bewegung wahr und blickten nach oben.


  Was sie sahen, verschlug ihnen den Atem.


  Auf einem der Hausdächer war ein Kampf im Gange.


  Man sah grelle Lichtblitze, die vom Dach herabzuckten, sah den Schatten einer 
  schemenhaften schwarzen Gestalt.


  »Der Grah'tak!«, brüllte Ceron, der als Erster reagierte, aus 
  Leibeskräften. »Er ist dort oben!«


  Als wollte die Ausgeburt des Bösen seinen Verdacht bestätigen, verstummte 
  plötzlich der Kampfschrei des Wanderers, der dort oben auf dem Dach um 
  sein Leben gekämpft hatte.


  Etwas wurde vom flachen Dach des Hauses herabgeworfen, flog in weitem Bogen 
  und landete unmittelbar vor Cerons Füßen.


  Es war das abgetrennte Haupt des Wanderers.


  Das Plasma der Helmmaske fluktuierte und löste sich in energetischen Entladungen 
  auf, und die Züge des Kämpfers, der grausam enthauptet worden war, 
  traten zum Vorschein.


  Es war Gael von Nima, einer der Rekruten, die erst vor wenigen Einheiten ins 
  Collegón gekommen waren …


  »Verdammt«, knurrte Mylon, während er mit seinen Männern 
  bereits losstürmte, um das Gebäude zu besetzen, auf dessen Dach sich 
  der Mörder des jungen Wanderers aufhielt.


  Die ganze Zeit über schien der Grah'tak in unmittelbarer Nähe gewesen 
  zu sein, hatte ihnen aufgelauert …


  Vom Dach des Gebäudes war plötzlich das helle Summen eines Antigrav-Motors 
  zu hören. Im nächsten Moment schoss ein dunkler, pfeilförmiger 
  Schatten davon, auf dem eine gedrungene, schwarze Gestalt saß.


  Der Killerdämon – er versuchte zu fliehen!


  Ceron reagierte augenblicklich.


  Mit zwei, drei großen Schritten war er bei seinem eigenen Gleiter, sprang 
  auf den breiten Sattel der Maschine, die ihn schon im nächsten Moment steil 
  in die Lüfte trug. Seinen Leibwächtern blieb keine Chance mehr, ihm 
  zu folgen, denn schon im nächsten Moment war der oberste Custos des Collegón 
  von Haloi zwischen den steinernen Häusern der Altstadt verschwunden.

 


  Ceron Lumes biss die Zähne zusammen.


  Er wusste, dass er unverantwortlich handelte, und vermutlich würde Marisa 
  Lamar ihn dafür mit Freuden aus seinem Amt befördern. Aber in dem 
  Augenblick, in dem er den Grah'tak erblickt hatte, war alles andere für 
  ihn unwichtig geworden.


  Alles, was er wollte, war den Killer zur Strecke zu bringen.


  Der Wanderer beschleunigte.


  Der Motor des Gleiters heulte auf, als das schnittige Gefährt mit den kurzen 
  Flügeln noch an Fahrt zulegte. Tief hinter die gewölbte Schutzscheibe 
  gekauert, lenkte Ceron den Gleiter durch die engen Gassen der Altstadt. Der 
  Fahrtwind zerrte an ihm, und sein Mantel bauschte sich hinter ihm auf wie ein 
  riesiges schwarzes Phantom.


  Dann sah er ihn!


  Der Killer, der den Gleiter der getöteten Wache genommen hatte, war für 
  einen kurzen Moment zwischen zwei der ehrwürdigen Gebäude zu sehen, 
  ehe er wieder in einer Seitengasse verschwand.


  Ceron stieß eine Verwünschung aus und stieg höher, schoss für 
  einen Moment über die Dächer hinaus. Ihm war klar, dass er sich dadurch 
  in Gefahr brachte, weil er ohne Deckung war, aber …


  Er hatte den Gedanken noch nicht zu Ende gebracht, als sich seine Unvorsicht 
  bereits bitter rächte.


  Denn unvermittelt zuckten gleißende Lichtstrahlen heran, unmittelbar auf 
  seinen Gleiter zu.


  Der Wanderer reagierte mit Reflexen, die nicht seine eigenen waren, sondern 
  die er nur den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung verdankte. Bisweilen 
  schien sie Gefahren schon vorher zu erahnen, sie regelrecht vorauszusehen …


  Blitzschnell riss er am Lenker des Gleiters, und das Gefährt kippte um 
  neunzig Grad nach links, während es mit atemberaubendem Tempo weiterschoss.


  Der Motor jaulte, die Stabilisatoren ächzten unter der Beanspruchung – 
  doch das Energiebündel, das auf Cerons Gleiter abgefeuert worden war, verfehlte 
  ihn und schlug in das Mauerwerk eines der alten Gebäude. Brocken von Mörtel 
  und Gestein wurden herausgesprengt und regneten prasselnd in die Gasse.


  Cerons Gleiter rollte um seine Längsachse. Im nächsten Moment hatte 
  der Wanderer das Gefährt wieder unter Kontrolle. Ein Blick über die 
  Schulter zeigte ihm, woher der Schuss gekommen war: Der vermeintlich flüchtige 
  Killer hatte ihn mit einem Manöver getäuscht und den Spieß umgedreht. 
  Von einem Augenblick zum anderen war der Jäger zum Gejagten geworden …


  Ceron gab eine Verwünschung von sich, tauchte mit seinem Gleiter tiefer 
  in die schmale Gasse.


  Der Gleiter des Killerdämons, den der Wanderer noch immer nur undeutlich 
  erkennen konnte, setzte sich hinter ihn und eröffnete erneut das Feuer.


  Wieder stachen fauchende Energiebündel aus der Bordkanone, die unterhalb 
  des Gleiterbugs montiert war. Es waren keine Plasmaeruptionen, sondern herkömmliche 
  Energiestöße, gegen die die Plasmarüstung immun war. Was jedoch 
  geschah, wenn der Gleiter getroffen wurde und explodierte, darüber wollte 
  Ceron lieber nicht nachdenken. Außerdem war es ein Grah'tak, der die Schüsse 
  abgab …


  In einem blitzartigen Reflex riss der Custos am Lenker der Maschine, die daraufhin 
  in einen wilden Zickzackkurs verfiel. Die gleißenden Energiebündel, 
  die der Killer abgefeuert hatte, stachen an Cerons Maschine vorbei, verfehlten 
  ihn jedoch nur um Haaresbreite.


  Dann hatte der Wanderer das Ende der Gasse erreicht, ließ seinen Gleiter 
  steil abfallen, um ihn plötzlich wieder emporzureißen. Mit diesem 
  waghalsigen Manöver gelang es ihm, in voller Fahrt nach rechts auszubrechen 
  und in eine Nebengasse abzubiegen, die er auf halber Höhe durchflog.


  Als einen Herzschlag später der schmale Korridor von grellen Lichtblitzen 
  beleuchtet wurde, wusste er, dass sich sein dämonischer Verfolger nicht 
  hatte abschütteln lassen.


  Verdammt – dieser Grah'tak ist schnell!


  Woher weiß der Kerl so viel über diese Gleiter und wie sie sich steuern 
  lassen? Er fliegt das verdammte Ding so, als hätte er jahrelange Erfahrung 
  darin …


  Wieder ein gehetzter Blick über die Schulter.


  Der Verfolger war näher herangekommen, und jetzt konnte Ceron endlich auch 
  Einzelheiten erkennen.


  Am Steuer des Gleiters kauerte ein Wesen, wie der Wanderer es nie zuvor gesehen 
  hatte.


  Ein Wesen von seltener Scheußlichkeit.


  Es hatte lange, knochige Gliedmaßen und war am ganzen Körper behaart. 
  Auf seinem dürren Körper thronte ein klobiger Schädel mit einer 
  hässlichen Fratze. Schwarze Augen klafften darin und starrten den Wanderer 
  an, voller Hass und böser Feindseligkeit …


  Und im nächsten Moment hatte Ceron erneut eine Vision …

 


  Sie standen einander gegenüber – der Wanderer und der Dämon aus 
  einer anderen Welt.


  »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 der Wanderer, 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 spreche davon, dass ich es leid bin, die Überraschung in deiner 
  miesen Visage zu sehen, jedes Mal, wenn wir uns begegnen.«


  »Jedes Mal …?« Der Killerdämon grinste böse. »Ich 
  verstehe. Du weißt mehr als ich …«


  »Du sagst es, du verdammter Bastard. Schon zweimal 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 der Dämon 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 weiter morden.«


  »Falsch«, verbesserte der Wanderer. »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 der Killer.


  »Der einzige Widerspruch hier bist du«, konterte der Wanderer – 
  und griff mit flirrender Lichtklinge an …

 


  Jäh wurde Ceron ins Hier und Jetzt zurückgerissen, als die Luft rings 
  um ihn zu explodieren schien, und es war nicht der Widerschein des Lux, das 
  er eben noch in seinen Händen zu halten glaubte.


  Ein Energiegeschoss, das von seinem Verfolger abgefeuert worden war, schlug 
  unmittelbar neben ihm ein.


  Gesteinsbrocken wurden aus der Hausmauer gerissen, an der Ceron gerade vorbeischoss. 
  Einer davon traf den Gleiter des Wanderers, brachte ihn ins Schlingern.


  Ceron hatte alle Hände voll damit zu tun, das Gefährt unter Kontrolle 
  zu halten. Daran, ein gewagtes Flugmanöver zu vollführen, um den Verfolger 
  abzuschütteln, war nicht zu denken.


  Wieder spie die Bordkanone des Verfolgers gleißendes Verderben, und es 
  war nur noch eine Frage der Zeit, bis eines der Energiebündel sein Ziel 
  finden würde.


  Muss handeln …


  Mit Mühe gelang es Ceron, die Maschine wieder auf Kurs zu bringen. Während 
  er eine Hand am Steuer behielt und den Gleiter weiterlenkte, griff die andere 
  an seinen Gürtel und löste das Lux. Die Klinge des Lichts stach zischend 
  aus dem Griff – genau wie in der Vision, die er soeben gehabt hatte und 
  auf die er sich keinen Reim machen konnte.


  Was er gesehen hatte, war so wirklich und so real gewesen, dass es ihn zutiefst 
  bestürzte, aber ihm blieb keine Zeit, sich darum zu kümmern …


  Erneut betätigte sein Verfolger die Bordkanone, legte es darauf an, ihn 
  vom Himmel zu holen.


  In dichter Folge jagten mehrere der gezackten Blitzgeschosse aus der Mündung, 
  fegten auf Cerons Maschine zu.


  Der Wanderer riss das Lux nach hinten, formte es zu einem Schild. Durch seine 
  verrenkte Haltung auf dem Gleiter hätte er fast die Kontrolle verloren.


  Da trafen die Energiestöße auf den blau flirrenden Schild und zerplatzten. 
  Scheinbar mühelos absorbierte das energetische Plasma des Lux die Energie 
  der Geschosse, ließ sie kurzerhand verschwinden.


  Der Verfolger stimmte ein wütendes Geheul an und ließ sich zurückfallen.


  Das war Cerons Chance.


  Der Wanderer riss den Steuerhebel zurück, und der Gleiter schoss steil 
  in die Höhe, über die Dächer der Häuser hinaus. Rasch betätigte 
  Ceron das Interkom und gab einen Hilferuf an die Luftpatrouillen ab, die über 
  dem Viertel auf Streife waren. Dann ließ er den Gleiter seitlich abschmieren 
  und tauchte erneut in die engen Gassen, die die Altstadt von Haloi Dan durchzogen. 
  Er war entschlossen, sich dem Angreifer zum Kampf zu stellen.


  Cerons Gleiter war ein ziviles Modell, das über keine Bordkanonen verfügte. 
  Das Lux in seiner Hand war die einzige Waffe, die er hatte, aber General Furron 
  war nie müde geworden, ihm einzuschärfen, dass ein Lux und sein eigener 
  Mut die einzigen Waffen waren, die ein echter Wanderer benötigte.


  Mit atemberaubendem Tempo schoss der Custos durch die enge Gasse, von deren 
  Wänden ihn jeweils nur eine Armlänge trennte. Er sah den Killerdämon 
  vor sich.


  Die Kreatur kauerte noch immer auf dem Rücken ihres Gefährts. Als 
  sie den Wanderer auf sich zuschießen sah, verfiel sie erneut in wüstes 
  Geheul und beschleunigte ihrerseits die Fahrt ihres Gleiters.


  Die Motoren der Antigrav-Maschinen heulten auf, während sie frontal aufeinander 
  zuhielten. In der Enge der Gasse würde es keine Möglichkeit zum Ausweichen 
  geben …


  Der Grah'tak betätigte das Bordgeschütz.


  Die unter dem Bug montierte Kanone blitzte auf und spie glühendes Feuer, 
  das dem Wanderer entgegenschlug.


  Der Sehschlitz von Cerons Helmmaske verengte sich, seine ganze Konzentration 
  war auf sein Lux gerichtet. Wie ein berittener Kämpfer aus der Frühzeit 
  des Planeten saß der Wanderer auf seinem Gleiter, die Klinge des Lichts 
  hoch erhoben …


  Im nächsten Moment zischten in dichter Folge zwei der Lichtblitze heran. 
  In Funken sprühenden Kaskaden zerplatzten die beiden Geschosse und lösten 
  sich auf, zerschellten an dem zum Schild geformten Lux.


  Mit unvermindertem Tempo schossen die beiden Gleiter weiter aufeinander zu, 
  waren nur noch wenige hundert Einheiten voneinander entfernt.


  Und wieder gab der wütend heulende Grah'tak eine Salve ab.


  In dichter Folge stachen mehrere der leuchtenden Geschosse aus der Bordkanone 
  und zuckten Ceron entgegen.


  In einer blitzschnellen Reaktion betätigte der Wanderer die Kontrollen 
  des Gleiters und ließ seine Maschine absacken.


  Die ersten beiden Energiebündel zuckten haarscharf über ihn hinweg. 
  Den dritten Lichtstoß, der geradewegs in seine Richtung abgefeuert worden 
  war, wehrte er mit dem Lux ab.


  Durch einen Vorhang aus Licht und verlöschenden Funken flitzte der Gleiter 
  weiter, auf seinen dämonischen Gegner zu, der mit voller Fahrt auf Ceron 
  zuhielt.


  Das Tempo war atemberaubend, die Wucht, mit der die beiden Maschinen aufeinander 
  treffen würden, vernichtend …


  Die Distanz schmolz innerhalb weniger Augenblicke.


  Der Dämon feuerte nicht mehr.


  Seine schwarze Augen, mit denen er Ceron entgegenblickte, waren weit aufgerissen, 
  höhnisches Gelächter drang aus seinem hässlichem Maul.


  Er schien es darauf anzulegen, die beiden Maschinen kollidieren zu lassen.


  Die Grah'tak waren nicht mutig, im Grunde waren sie ein feiges, hinterhältiges 
  Pack.


  Wenn es der Dämon auf eine Kollision anlegte, war er vermutlich davon überzeugt, 
  dass er sie überleben würde. Ceron hingegen war bei sich keineswegs 
  so sicher.


  Der Wanderer hätte jederzeit sein eigenes Leben geopfert, wenn es ihm dafür 
  gelungen wäre, diese Kreatur des Grauens mit ins Jenseits zu nehmen und 
  die Bewohner von Haloi vor dieser schrecklichen Bedrohung zu schützen.


  Wenn der Grah'tak jedoch weiterlebte, würde sein Opfer sinnlos gewesen 
  sein …


  In manchen Fällen, hatte sein weiser Lehrer Furron ihm einst eingeschärft, 
  ist Rückzug die einzige Alternative …


  Die Gleiter hatten einander fast erreicht.


  Ceron sah die andere Maschine auf sich zu schießen, sah die Fratze des 
  Dämons und hörte sein schallendes Gelächter.


  Und er handelte.


  Er ließ das Lux in seiner Hand verlöschen, ließ den Lenker 
  des Schwebegleiters los und ließ sich nach hinten fallen, rollte sich 
  über den Sattel der Maschine ab – und befand sich im nächsten 
  Augenblick im freien Fall.


  Sich überschlagend stürzte er in die Tiefe, erheischte dabei noch 
  einen knappen Blick auf die beiden Gleiter, die im nächsten Moment mit 
  Urgewalt zusammenprallten.


  Die keilförmigen Spitzen der Gefährte begegneten sich in der Luft, 
  schlitzten einander auf. Metall verformte sich und barst mit hässlichem 
  Knirschen, Glas splitterte.


  Einen Lidschlag später detonierten die Antigrav-Motoren.


  Es gab eine grelle Explosion, die sich zu einem gelbweißen Feuerball erweiterte, 
  der durch die Gasse grollte und die beiden Gleiter verzehrte. Und inmitten des 
  gleißenden Glutballs glaubte Ceron, einen Blick auf eine dunkle, bizarre 
  Gestalt zu erheischen, die sich mit einem gewaltigen Sprung auf das nächste 
  Hausdach in Sicherheit brachte.


  Die Druckwelle der Explosion erfasste ihn und beschleunigte seinen Fall, schmetterte 
  ihn zu Boden.


  Ceron hörte seine Knochen knacken.


  Wäre es nicht um ihn herum das Plasma der Rüstung gewesen, das den 
  Sturz abfing, wäre es um den Wanderer geschehen gewesen. Die Haloi verfügten 
  über einen starken Körperbau und äußerst stabile Knochen, 
  doch einen Sturz aus solcher Höhe überstanden auch sie nicht unbeschadet.


  Ceron wälzte sich auf dem Boden der Gasse, während rings um ihn brennende 
  Trümmer niedergingen. Dichte Rauchschwaden lagen über der Gasse und 
  verdunkelten den schmalen Streifen des Morgenhimmels, den der Wanderer über 
  sich sah.


  Von dem Grah'tak war nichts mehr zu sehen.


  Ich habe ihn verloren …

 


  Das Wesen flüchtete über die Dächer, und es musste dabei auf 
  der Hut sein.


  Patroulliengleiter zogen über dem Viertel ihre Bahn, in den Gassen gingen 
  Trupps von Wanderern auf Streife.


  Seine Schöpfer hatten ihm eingeschärft, dass er sich nicht lebend 
  fangen lassen durfte. Für den Fall, dass er in Gefangenschaft geriet, würde 
  er seine Existenz beenden müssen.


  Und das wollte er nicht.


  Er hatte Gefallen daran gefunden, mordend umherzuziehen, wollte noch mehr Sterbliche 
  töten und Angst und Schrecken verbreiten. Das verderbte Leben, das man 
  ihm gegeben hatte, gefiel ihm, und er dachte nicht daran, es aufzugeben.


  Vorsichtig bewegte er sich vorwärts.


  Sich eng in den Schatten der aufgehenden Sonne haltend, gelang es ihm, in einen 
  unbewachten Teil der Stadt zu entkommen. Dort zog er sich in eine dunkle Gasse 
  zurück, in ein Kellerloch, das seinem finsteren Gemüt entsprach.


  Wie alle Grah'tak hasste er das Licht und die Sonne. Es schadete ihm nicht, 
  aber er verabscheute es, weil es für alles stand, was er bekämpfte. 
  Diese verdammten Wanderer hingegen bezeichneten sich selbst als Kämpfer 
  des Lichts.


  Schon deshalb mussten sie alle sterben …


  Der Killerdämon kicherte, während er sich in den hintersten Winkel 
  seines dunklen Verstecks zurückzog.


  Hier würde er den Tag überdauern, um bei Einbruch der Dunkelheit erneut 
  zuzuschlagen.


  Er hatte Blut geleckt … »Das war ein Spaß! Ein aufregendes Rennen. 
  Aber am Ende habe ich triumphiert.«


  »Du bist diesem Wanderer nur knapp entkommen«, schmälerte die 
  andere Stimme in seinem Kopf seinen Triumph. »Es hätte nicht viel 
  gefehlt, und er hätte dich erwischt.«


  »Unsinn.« Der Dämon kicherte. »Ein Wanderer ist kein Gegner 
  für mich. Er hatte keine Chance.«


  »Das redest du dir ein. Und doch weißt du, dass es nicht wahr ist. 
  Dieser Wanderer war mutiger als alle anderen. Er ist der Krieger, der dich besiegen 
  könnte.«


  »Mich besiegen?« Ein Anflug von Panik schwang in der Stimme des Dämons 
  mit.


  »Ganz recht. Ich weiß nicht mehr woher, aber ich bin mir sicher, 
  diesen Wanderer zu kennen. Und ich weiß, dass er dir gefährlich 
  werden kann. Dass er uns gefährlich werden kann …«


  »Wer ist er?«, wollte der Killerdämon flüsternd wissen.


  »Sein Name ist Ceron Lumes«, drang die Antwort aus seinem Bewusstsein. 
  »Er ist der oberste Custos der Wanderer, der Wächter über ihre 
  Sicherheit.«


  »So, ist er das. Und wo finde ich diesen Custos?«


  »Ich werde dir den Weg weisen, Meister. Du wirst mit mir zufrieden sein 
  …«


  »Sicher werde ich mit dir zufrieden sein«, erwiderte der Grah'tak 
  und lachte.


  Alles war so einfach …


  Allmählich begann er zu begreifen, was seine Erschaffer damit bezweckt 
  hatten, als sie ihm diese Fähigkeit verliehen hatten …


  Er würde seine Mission fortsetzen.


  Er würde weiter suchen und zerstören, würde jene töten, 
  die den Widerstand des Feindes organisierten. Und er würde dabei erfolgreich 
  sein …

 


  »Was hast du dir nur dabei gedacht?«


  In der Stimme von Generälin Marisa Lamar schwang Sorge und ehrliche Entrüstung 
  mit – aber auch gekränkter Stolz.


  Mit einigen Suchtrupps, die sich aus Wanderern der Wachbereitschaft rekrutierten, 
  hatte Ceron die Altstadt von Haloi Dan durchkämmt, hatte jeden Winkel scannen 
  lassen, um so vielleicht die verlorene Spur des Killerdämons wieder aufzunehmen.


  Vergeblich.


  Seit der dramatischen Verfolgungsjagd, die sich in den frühen Morgenstunden 
  ereignet hatte, war der Grah'tak verschwunden. So sehr es Ceron widerstrebte, 
  es einzugestehen – er hatte keine Ahnung, wohin sich der Dämon zurückgezogen 
  hatte. Nur eines wusste er: Dass die mörderische Kreatur wieder zuschlagen 
  würde …


  »Hast du vergessen, was unser Meister uns beigebracht hat? Dass man sich 
  von seinen Emotionen nicht übermannen lassen darf? Dass jeder Fehler, der 
  dir im Kampf gegen die Grah'tak unterläuft, nicht nur dein Ende bedeuten 
  kann, sondern auch das der Wesen, die du schützen sollst?«


  Ceron senkte schuldbewusst sein Haupt.


  Jedes einzelne von Marisas Worten traf ihn bis ins Mark. Ihm war klar, dass 
  die junge Frau, die Neomid Furrons Nachfolge als Vorsteherin des Collegóns 
  von Haloi angetreten hatte, recht hatte mit dem, was sie sagte.


  Dennoch sträubte sich alles in ihm dagegen, es ausgerechnet von ihr zu 
  hören …


  »Das war unverantwortlich«, sagte Marisa. Sie hatte ihn zu sich in 
  den Kommandoraum bestellt, um ihn für seine Handlungsweise zurechtzuweisen. 
  Da er der oberste Custos war, wollte sie dies nicht vor den anderen Wanderern 
  tun. Der Härte ihrer Worte tat das jedoch keinen Abbruch.


  »Hast du denn gar nichts dazugelernt?«, wollte Marisa wissen. »Du 
  hättest bei dieser Akrobatennummer getötet werden können! Verdammt, 
  Ceron, du bist kein Schüler mehr! Du trägst jetzt Verantwortung, nicht 
  nur für dich und für deine Kameraden, sondern auch für die Bevölkerung 
  dieser Stadt und dieses Planeten.«


  »Das weiß ich«, rechtfertigte sich Furron zähneknirschend. 
  »Aber als ich diesen Dämon sah, ist etwas in mir ausgeklinkt. Ich 
  sah diese Kreatur, und ich musste daran denken, was sie angerichtet hat. Die 
  Trauer um Meister Ceron …«


  »Auch ich trauere um ihn, aber das gibt weder mir noch dir das Recht, mich 
  wie ein verrückt gewordener Hordon zu benehmen.«


  »Das habe ich nicht getan. Ich sah eine echte Chance, diesen Grah'tak zu 
  fassen und zur Strecke zu bringen, also habe ich seine Verfolgung aufgenommen.«


  »Und wie du das getan hast«, spottete Marisa. »Dein Leben hättest 
  du um ein Haar dabei verloren, hättest es vergeudet wegen deiner kindischen 
  Gier nach Rache. Dazu ist dir der Killer entkommen, und es ist dir bislang noch 
  nicht gelungen, seine Spur wieder aufzunehmen. So handelt kein verantwortungsvoller 
  Wanderer. Du bist ein Custos, Ceron. Handle danach, oder …«


  »Was, oder?«, fragte Ceron und blickte Marisa provozierend in ihre 
  kalten, bildschönen Züge.


  »Nichts.« Sie schüttelte den Kopf. »Du bist ein mutiger 
  und guter Kämpfer, Ceron. Aber ich werde wohl damit leben müssen, 
  dass deine Emotionen dir immer wieder im Weg stehen. So wie schon einmal …«


  »Das genügt«, schnaubte Ceron. »Ich habe deine Anspielungen 
  satt, Marisa. Was damals geschehen ist, hat nichts mit dem Vorfall von heute 
  Morgen zu tun.«


  »Denkst du das wirklich?« Die Generälin grinste freudlos. »Dann 
  bist du in der Tat noch naiver, als ich dachte. Die Parallelen sind doch unübersehbar. 
  Damals wie heute hast du dich von deinen Emotionen übermannen lassen. Du 
  hast deinen spontanen Gefühlen nachgegeben, anstatt das zu tun, was dein 
  Herz und dein Verstand dir rieten. Die Folgen waren dir völlig gleichgültig 
  – damals wie heute.«


  »Das ist nicht wahr«, verteidigte sich Ceron entschieden. »Ich 
  habe sehr wohl an die Folgen gedacht, und es tut mir leid, wenn ich dich verletzt 
  habe, Marisa. Aber was ich für Lana empfunden habe, war stärker als 
  alles andere. Es war eine Liebe, wie ich sie nie zuvor …«


  »Erspar mir das«, bat die Wanderin kalt. »Du und ich, Ceron, 
  wir sind uns nicht nur körperlich nahe gekommen. Wir sind das Reminiscat 
  eingegangen. Eine stärkere Verbindung kann es nicht geben. Ich war du, 
  und du warst ich …«


  »Eine wunderbare Erfahrung«, bestätigte der Wanderer. »Dennoch 
  war sie nicht so stark wie das, was ich für Lana empfunden habe.«


  »Deine Emotionen.« Marisa lächelte dünn. »Wie ich schon 
  sagte – sie stehen dir immer im Weg, Ceron.«


  Schweigend standen sie einander gegenüber, starrten sich in die Augen.


  Es war offensichtlich, dass trotz der langen Zeit, die verstrichen war, und 
  trotz der Abneigung, die sie füreinander entwickelt hatten, noch immer 
  etwas vorhanden war, das sie einander zugetan machte. Ein Umstand, der Ceron 
  nur noch mehr verwirrte …


  Verdammt, was ist nur los mit mir?


  Ich habe Marisa verlassen, schon vor langer Zeit. Es war meine Entscheidung, 
  und ich bereue sie nicht. Doch weshalb, verdammt noch mal, fühle ich mich 
  ihr gerade jetzt so nahe?


  Liegt es an dem, was geschehen ist? Am Tod von Meister Furron? Oder sind es 
  diese verdammten Visionen, die mich unentwegt heimsuchen, seit dieser Grah'tak 
  hier sein Unwesen treibt?


  Ich muss hier raus, sonst verliere ich noch den Verstand …


  »Wie auch immer«, sagte der Wanderer mit fester Stimme, und er klang 
  dabei kälter und abweisender, als er es beabsichtigt hatte. »All das 
  liegt lange zurück. Für uns zählt nur das Hier und Jetzt. Du 
  musst entscheiden, was mit mir zu geschehen hat, Marisa. Entferne mich aus meinem 
  Amt, wenn du willst. Schicke mich nach Nima, wenn du musst. Die Vergangenheit 
  wirst du damit nicht ändern.«


  »Nein«, sagte die Generälin leise, »das werde ich wohl nicht 
  …«


  Sie wandte sich ab, starrte durch das Fenster hinaus auf die City von Haloi 
  Dan, deren beeindruckende Skyline sich gegen den leuchtenden Himmel abzeichnete.


  »Geh, Ceron«, war alles, was sie sagte.


  Der Wanderer stand einen Augenblick lang unbewegt, wusste nicht, was er davon 
  halten sollte. Er holte Luft, um noch etwas zu sagen, etwas, das ihr klar machen 
  sollte, dass …


  »Geh!«, wiederholte sie, noch energischer diesmal, und Ceron verließ 
  den Raum.


  Das Schott teilte sich vor ihm und entließ ihn hinaus auf den Gang.


  Er war noch keine zehn Schritte weit gekommen, als ihn erneut eine Vision befiel, 
  deutlicher und eindringlicher als alle anderen zuvor …


 

 

4. Kapitel

 


  Der Killer hatte leichtes Spiel.


  Die Kenntnisse des Wanderers, dessen Geist er in sein Bewusstsein aufgenommen 
  hatte, indem er ihm das Leben nahm, kamen ihm zugute, enthüllten ihm alles 
  über die Ordensburg des Feindes, das er wissen musste.


  Er erfuhr von Geheimgängen und Verbindungskorridoren, erhielt Kenntnis 
  von Dingen, die selbst die wenigsten Wanderer wussten. Doch der Sterbliche, 
  den er getötet hatte, war General gewesen, und obwohl sich sein Bewusstsein 
  anfangs gesträubt hatte, hatte es seinen Widerstand schon bald aufgegeben 
  und hatte sich aufgelöst.


  In einem Meer von Bosheit …


  Der Killerdämon kicherte leise, während er sich lautlos durch den 
  Lüftungsschacht bewegte.


  Mit den Kenntnissen, die er gewonnen hatte, war es nicht weiter schwierig gewesen, 
  das Sicherheitssystem zu überwinden. Er wusste genau, wo die Scannerphalanxen 
  postiert waren, die die Basis der Wanderer nach Grah'tak-Signaturen durchforsteten, 
  und hatte sie umgehen können.


  Auf diese Weise war er in den Kern der Anlage gelangt, bewegte sich dort unerkannt 
  fort.


  Er, die neueste Waffe der Grah'tak …


  Wieder kicherte der Dämon.


  Die Gewissheit, etwas Besonderes, etwas Einzigartiges zu sein, schmeichelte 
  ihm, und der Drang zu töten trieb ihn vorwärts. Er brannte darauf, 
  seine Brak'tar-Klinge erneut in die Rüstung eines Wanderers zu bohren und 
  das lebende Fleisch darunter zu fühlen, zu sehen, wie das Leben aus ihm 
  wich.


  Längst spielte sein Bestreben, jenen dunklen Mächten, die ihn auf 
  seine Mission geschickt hatten, zu gefallen, für ihn eine untergeordnete 
  Rolle. Sein Blutdurst genügte, um ihn voranzutreiben, gepaart mit der reifenden 
  Erkenntnis, dass er etwas Besonderes war.


  Kein Ma'thruk'ul, dessen man sich bediente, um niedere Dienste zu erledigen, 
  und auch kein Ostrak'ul, der ohne jede Inspiration die Befehle seiner Herren 
  ausführte und schnell und lautlos mordete.


  Er war viel mehr als das.


  Er war ein Genie.


  Eine Abnormität.


  Ein lebender Widerspruch.


  Und das gefiel ihm.


  Endlich erreichte er das Ende des Schachtes, durch den er seinen dürren 
  Körper lautlos geschleppt hatte.


  Dem Plan folgend, den er in seinem kranken Geist mit sich herumtrug, war er 
  dem Weg zum Kommandoraum gefolgt. Jene zu suchen und auszuschalten, die den 
  Widerstand des Feindes organisierten, war sein Auftrag.


  Er würde ihn ausführen. Aber nicht, damit andere triumphierten, sondern 
  um sich selbst ein Denkmal zu setzen.


  »Ich töte, also bin ich …«


  Der Dämon erreichte einen Gitterrost, der in den Boden des Schachts eingelassen 
  war. Von unten hörte er eine gedämpfte Stimme, sodass er lautlos verharrte 
  und durch das Rost hinabspähte.


  Der Raum, in den er blickte, war karg und funktional eingerichtet. Einige Tische 
  mit holografischem Kartenmaterial und Terminals mit Monitoren bildeten die einzigen 
  Möbelstücke.


  Dazwischen ging eine schlanke Gestalt umher, die die leuchtende Rüstung 
  eines Wanderers trug und den traditionellen schwarzen Mantel. Ihre Helmmaske 
  hatte sie nicht aktiviert, sodass der Dämon ihre Züge sehen konnte.


  »Eine Frau«, flüsterte er fast unhörbar, und gegen ihren 
  eigenen Willen verriet ihm die Stimme aus seinem Inneren, dass diese Wanderin 
  sein nächstes Opfer sein musste.


  Marisa Lamar, eine hoch dekorierte Kriegerin …


  Die Vizegenerälin sprach mit gedämpfter Stimme. Ihr Gesprächspartner 
  schien am anderen Ende einer interplanetaren Kom-Verbindung zu sitzen …


  »… möchte ich meinen Antrag auf Abberufung von Ceron Lumes als 
  oberster Custos von Haloi gerne zurückziehen.«


  »Sind Sie sicher?«


  »Ganz sicher. Ich habe mir alles noch einmal reiflich überlegt. Trotz 
  eines gewissen Hangs zur Impulsivität ist Ceron Lumes einer der besten 
  Krieger des Ordens. Zum Wohl von Haloi darf er nicht abberufen werden.«


  »Wie Sie wünschen, Generälin.«


  »Ich danke Ihnen …«


  Oben im Schacht lachte der Killerdämon leise.


  Sie schien Ceron Lumes zu kennen. Mehr noch, sie schien ihn zu mögen.


  Umso besser …


  Seine Muskeln und Sehnen spannten sich unter seiner behaarten Haut, die Brak'tar-Klinge 
  lag schwer in seiner Klaue.


  Mit einem hässlichen Fauchen durchstieß er das Gitter und stürzte 
  sich durch die Öffnung, hinab auf die Frau, die unmittelbar unter ihm stand.


  Der Aufprall riss sie von den Beinen, und sie stieß einen gellenden Schrei 
  aus.


  Der Grah'tak kam auf allen vier Gliedmaßen auf. Sofort schnellte er auf 
  seinen insektenhaften Beinen wieder in die Höhe, in seiner Klaue blitzte 
  die Klinge aus Brak'tar.


  Mit mörderischer Wucht ging das Messer nieder.


  Die Wanderin reagierte augenblicklich und wälzte sich zur Seite. Die Klinge 
  fuhr unmittelbar neben ihr in den Boden.


  Mit wütendem Knurren riss der Grah'tak an seiner Waffe, um sie wieder frei 
  zu bekommen. Diese Augenblicke nutzte Marisa Lamar, um auf die Beine zu springen 
  und ihr Lux zu zünden.


  »Komm doch«, knurrte sie dem Dämon zu, während ihre Züge 
  hinter der Helmmaske verschwanden. »Komm zu mir, du widerwärtige Kreatur!«


  Der Dämon grinste breit. »Nichts anderes habe ich vor, Marisa.«


  »Du … du kennst meinen Namen?«


  »Ich weiß alles über dich, Marisa. Ich weiß, woher du 
  kommst und wer du bist. Ich kenne deinen Schmerz, deine Hoffnungen und deine 
  Sehnsüchte, deine unerfüllte Liebe …«


  Die Wanderin zuckte zusammen, ließ einen Augenblick in ihrer Aufmerksamkeit 
  nach …


  Mit einem gewaltigen Sprung katapultierte der Killerdämon sich vor, griff 
  an, und erbarmungslos stach seine Brak'tar-Klinge zu.

 


  Der Korridor, auf dem sich Ceron Lumes eben noch befunden hatte, verschwand, 
  und unvermittelt fand er sich auf einer Lichtung wieder, die von Büschen 
  und Bäumen umgeben war. Modriger Geruch lag in der Luft.


  Ein Sumpf …


  Wieder hatte der Wanderer das Gefühl, nicht er selbst zu sein, sondern 
  im Körper eines anderen zu stecken – wie schon einmal, als er in seiner 
  Vision dem dämonischen Killer begegnet war und vorgegeben hatte, diesen 
  zu kennen …


  Jetzt fand Ceron sich selbst auf der Lichtung kauernd, und er war nicht allein.


  In seinen Armen lag der Leichnam einer jungen Frau, die weder Haloi war noch 
  Ascalotin, sondern von der Art jenes Wesens, das er zuerst in seinen Traumbildern 
  gesehen hatte.


  Langes Haar umrahmte ihre Züge, die Ceron unerklärlicherweise vertraut 
  erschienen. Auf fremdartige Weise waren sie ebenmäßig und bildschön. 
  Doch das Gesicht der jungen Frau war starr und leer, jedes Leben war aus ihr 
  gewichen.


  Eine Lanze hatte ihre Brust durchbohrt, der Wanderer sah überall Blut.


  Und dann fühlte er die Verzweiflung, die ihn tief in seinem Inneren mit 
  eiserner Klaue packte.


  Trauer, Wut und unmäßiger Zorn ergriffen von ihm Besitz, und alles, 
  was er tun konnte, war laut zu schreien.


  Er schrie, brüllte den Namen der jungen Frau hinaus, deren Tod er betrauerte 
  und für den er sich selbst mitschuldig fühlte.


  Callista!


  Unvermittelt fand sich Ceron auf dem Korridor der Ordensburg wieder.


  Sein Atem ging heftig und stoßweise, er hatte keine Ahnung, was diese 
  neuerliche Vision zu bedeuten hatte.


  Wieso erinnerte er sich darin an Dinge, die er niemals erlebt hatte? Und wieso 
  waren diese Traumbilder von solcher Intensität, dass er noch jetzt den 
  Schmerz und die Verzweiflung in sich spüren konnte?


  Sollten es mehr sein als nur Visionen?


  Handelt es sich dabei um eine Art Verbindung?


  Will man mir etwas damit sagen …?


  Der Wanderer blieb stehen und blickte sich um, jetzt noch verwirrter als zuvor.


  In diesem Moment hörte er den Schrei.


  Es war ein greller Kampfruf, und Ceron wusste sofort, aus wessen Kehle er stammte.


  »Marisa!«, rief er laut und wandte sich um, rannte den Korridor hinab, 
  so schnell er konnte.


  Eine schreckliche Ahnung erfüllte ihn plötzlich.


  Noch im Laufen zündete er sein Lux …

 


  In einer blitzschnellen Reaktion riss Marisa Lamar ihr Lux hoch, blockte den 
  tödlichen Hieb, den der Killerdämon ihr beibringen wollte.


  Grelle Energieentladungen stoben nach allen Seiten, als die Lichtklinge und 
  der Dämonenstahl aufeinander trafen, die positive Aura des Lux und die 
  böse Macht des Brak'tar sich begegneten.


  Marisa wurde zurückgeworfen und stieß gegen die Wand des Kommandoraums. 
  Ihr Lux hielt sie weiter beidhändig umklammert, entschlossen, ihr Leben 
  so teuer wie möglich zu verkaufen.


  Der Dämon stand vor ihr, auf seinen gebogenen, dünnen Beinen, starrte 
  sie aus seinen schwarzen Augen an. Er lachte leise, während er die Brak'tar-Klinge 
  in seinen Klauen wog. Jene Klinge, der schon General Furron zum Opfer gefallen 
  war.


  Weder wusste Marisa, wie es der Grah'tak geschafft haben konnte, in die Basis 
  einzudringen, noch war ihr klar, weshalb diese scheußliche Kreatur so 
  viel über sie wusste. Doch es war überdeutlich, dass dies kein gewöhnlicher 
  Dämonenkrieger war.


  Etwas Unheimliches, Schreckliches umgab ihn, das der Wanderin Angst machte. 
  Diese Kreatur schien ein Widerspruch zu sein – ein Widerspruch zu allem, 
  was lebte …


  In Furcht erregendes Gebrüll verfallend, griff der Dämon erneut an, 
  katapultierte sich mit einem gewaltigen Satz auf die Wanderin zu.


  Marisa hob ihr Lux.


  Doch in dem Augenblick, als der Killerdämon erneut mit seiner Waffe zustach, 
  wurde ihr klar, dass sie der Wildheit seines Angriffs diesmal nichts entgegenzusetzen 
  hatte.


  Diese Kreatur wollte ihren Tod, wollte sie um jeden Preis sterben sehen, und 
  ihr Hass verlieh ihr dabei Kräfte, die weit über die der Wanderin 
  hinausgingen.


  Die ersten beiden Hiebe konnte Marisa noch blocken.


  Dann, in einem plötzlichen Ausfall, zuckte die Dämonenklinge nach 
  vorn, traf ihre linke Schulter.


  Mühelos durchdrang das Brak'tar das Plasma der Rüstung, und Marisa 
  fühlte bestialischen Schmerz. Unwillkürlich lockerte sich ihr Griff 
  um das Lux.


  Darauf hatte der Dämon nur gewartet.


  Indem die abscheuliche Kreatur ein zweites Mal zuschlug, entrang sie der Wanderin 
  den Griff der Waffe. Das Lux fiel zu Boden, Marisas Kontakt zu ihrer Waffe riss 
  ab. Die Klinge erlosch, und die Wanderin war dem Killerdämon schutzlos 
  ausgeliefert.


  Mit vor Entsetzen geweiteten Augen starrte sie in die Züge des Grah'tak, 
  der sich mit bösem Grinsen vor ihr aufbaute. Die Brak'tar-Klinge blitzte 
  fahl in der Deckenbeleuchtung, und Marisa wusste, dass es vorbei war.


  In den schwarzen Augen der Kreatur sah sie ihren eigenen Untergang …

 


  »Marisa! Nein!«


  In aller Eile hatte Ceron den Überbrückungscode für das Schott 
  zum Kommandoraum eingegeben.


  Zischend glitten die Türhälften auseinander, und was der Wanderer 
  sah, erfüllte ihn mit blankem Entsetzen.


  Seine schlimmsten Befürchtungen hatten sich bestätigt.


  Dort, inmitten des Kommandoraums, stand der Killerdämon, dem er seit zwei 
  Tagen erfolglos nachspürte. Jetzt hatte die verdammte Kreatur den Spieß 
  umgedreht und war zu ihm gekommen. Und erneut hatte sie zugeschlagen 
  …


  Cerons Innerstes verkrampfte sich, als er sah, was geschehen war.


  Der Killerdämon und Marisa standen einander gegenüber – und gerade 
  hatte der Grah'tak mit aller Kraft seine Dämonenklinge in das Herz der 
  Wanderin gesenkt.


  Grelle Energieentladungen schlugen aus der durchschlagenen Plasmarüstung, 
  hüllten den Dämon für einen Augenblick ein. Doch der lachte nur 
  in offensichtlichem Irrsinn, schien es zu genießen, die Wanderin zu töten.


  Als der Dämon Cerons Schrei bemerkte, wandte er sich um, warf dem Wanderer 
  einen undeutbaren Blick zu.


  »Endlich«, war alles, was er sagte.


  Mit einem Ruck riss er sein Messer aus Marisas Körper.


  Leblos sank die Wanderin zusammen, Ceron wurde von Entsetzen geschüttelt. 
  Gleichzeitig erfasste ihn wütende Raserei – und mit einem gellenden 
  Kampfschrei stürzte er auf den Dämon zu.


  Die verdammte Kreatur würde sterben – hier und jetzt!


  Der Grah'tak lachte nur.


  In aller Ruhe wartete er ab, bis der Wanderer heran war, dann katapultierte 
  er sich auf seinen dürren, sehnigen Beinen senkrecht in die Höhe.


  Cerons Angriff ging ins Leere. Wo der Dämon eben noch gewesen war, war 
  jetzt nur noch blanke Luft.


  Doch die Reflexe des Wanderers sprachen augenblicklich an. Den Schwung seines 
  fehlgeschlagenen Angriffs nutzend, wirbelte Ceron herum, stach seine Lichtklinge 
  senkrecht nach oben, wo er den Dämon vermutete. Prompt hörte er einen 
  entsetzten Schrei.


  Dunkles Dämonenblut troff zu Boden und verdampfte zischend.


  Ich habe diese verdammte Kreatur verletzt, dachte Ceron grimmig. Und 
  wenn ich sie verletzen kann, dann kann ich sie auch töten …


  Der Grah'tak brauchte nur einen Augenblick, um den Schreck zu verdauen. 
  Die Verletzung, die der Wanderer ihm beigebracht hatte, war nur geringfügig, 
  schränkte den Killer nicht in seinen Bewegungen ein.


  Mit fürchterlichem Gebrüll katapultierte sich die Kreatur auf Ceron 
  zu und flog durch die Luft, dabei mit ihren langen, dürren Armen und Beinen 
  rudernd.


  Es war ein grotesker Anblick, der den Wanderer für einen Augenblick lähmte. 
  Dann war der Dämon heran, und in dichter Folge hagelten die Hiebe der Brak'tar-Klinge 
  auf Ceron ein.


  Der Wanderer konzentrierte sich, führte das Lux mit atemberaubender Schnelligkeit. 
  Binnen weniger Augenblicke begegneten sich Lichtklinge und Dämonenstahl 
  zwei Dutzend Mal, und immer gab es dabei Entladungen von gleißender Energie. 
  Die letzte war so stark, dass sie den Dämon zurückwarf.


  Kreischend flog die Kreatur durch den Raum, krachte gegen die rückwärtige 
  Wand. Der Monitor, der dort hing, ging Funken sprühend zu Bruch. Der Grah'tak, 
  dem die Kollision nichts ausgemacht zu haben schien, raffte sich auf die Beine, 
  stieß dabei wüste Flüche in seiner hässlichen Sprache aus.


  »Gib dir keine Mühe«, knurrte Ceron, während er auf ihn 
  zuschritt, das Lux zum Schlag erhoben. »Du kannst mir nicht entkommen, 
  du elende Kreatur. Ich werde dich töten und dich in Stücken an deine 
  finsteren Herren zurückschicken, damit sie sehen, was ihre neue Geheimwaffe 
  wert ist.«


  Der Dämon stutzte, in seinen schwarzen Augen flackerte es. Für einen 
  winzigen Augenblick – oder war es nur eine Täuschung? – glaubte 
  Ceron darin einen Anflug von Furcht zu erkennen. Er sprang vor, um der verabscheuungswürdigen 
  Kreatur den Rest zu geben.


  Doch der Dämon hatte andere Pläne.


  Ceron hatte den Grah'tak noch nicht erreicht, als sich dieser auf seinen dünnen, 
  behaarten Beinen senkrecht in die Höhe katapultierte. Erst jetzt sah der 
  Wanderer, dass dort in einem der Lüftungsrohre eine Öffnung klaffte, 
  gerade groß genug, um die Bestie hindurchschlüpfen zu lassen.


  Offenbar war der Grah'tak auch auf diese Weise hereingelangt. Aber woher bezog 
  er so genaue Kenntnis dieses Ortes?


  »Nein, du wirst mir nicht entkommen«, brüllte der Wanderer trotzig 
  und stieß mit dem Lux hinterher.


  Doch die dunkle Gestalt des Killers war bereits im Schacht verschwunden, schleppte 
  sich mit atemberaubender Geschwindigkeit hindurch.


  Mit einer Verwünschung auf den Lippen riss Ceron das Komlink von seinem 
  Gürtel.


  »Sicherheitsalarm!«, bellte er hinein. »Wir haben einen Eindringling 
  in Sektor 11! Ich wiederhole: Dämonenalarm in Sektor 11! Der Grah'tak hat 
  sich in die Lüftungsschächte geflüchtet! Riegeln Sie sofort sämtliche 
  Öffnungen ab, er darf uns nicht entkommen!«


  »Verstanden, Custos«, drang die Bestätigung aus dem kleinen Gerät. 
  Ceron beendete die Verbindung und eilte zu Marisa, die reglos am Boden lag.


  Blut trat pulsierend aus der Wunde, die der Dämon ihr beigebracht hatte, 
  vergeblich versuchte das Plasma ihrer Rüstung, den Einstich zu schließen.


  Es war zu spät.


  Ceron wusste, dass kein Heiler die Wunde mehr würde schließen können. 
  Die Klinge aus Brak'tar hatte Marisas Herz durchbohrt. Damit war jeder Versuch, 
  sie noch retten zu wollen, zum Scheitern verurteilt …


  Der Wanderer ließ sein Lux fallen, sank neben seiner Kameradin auf die 
  Knie. Die Helmmaske von Marisas Rüstung war erloschen, ihre sanftblauen 
  Züge fast erstarrt.


  »Ceron«, hauchte sie mit ersterbender Stimme.


  »Ja, Marisa?«


  »Ist er …?«


  Der Wanderer schüttelte den Kopf – es hätte keinen Sinn gehabt, 
  Marisa etwas vorzulügen. Auch jetzt nicht.


  »Er ist mir entwischt«, antwortete er daher wahrheitsgemäß. 
  »Aber er wird nicht weit kommen. Ich habe den Bereich abriegeln lassen.«


  »Gut … gemacht …« Die Wanderin versuchte ein Lächeln, 
  doch es gelang ihr nicht. Heftiger Schmerz durchflutete sie, und ihre Züge 
  verzerrten sich. »Ceron …?«


  »Ja?«


  »Ich … habe dich geliebt.«


  »Ich weiß, Marisa«, erwiderte der Wanderer leise. »Bitte 
  verzeih mir.«


  »Diese verdammten … Emotionen …«, stieß sie stöhnend 
  hervor und brachte es fertig, ein letztes Mal zu lächeln.


  Dann bäumte sich ihr schlanker, geschundener Körper auf. Das Plasma 
  ihrer Rüstung glomm in einer letzten Entladung auf, ehe es auf Cerons Rüstung 
  übersprang und das Iuncatum vollzog – jenen Vorgang, bei dem sich 
  das Plasma eines sterbenden Wanderers mit dem eines Kameraden verband.


  Marisa Lamars Kopf fiel zurück, leblos lag ihr Körper in Cerons Armen, 
  und genau jenes Gefühl, das er vorhin verspürt hatte, als ihn jene 
  seltsame Vision überkommen hatte, ergriff von ihm Besitz.


  Es war, als würde plötzlich alles Sinn geben, als würde sich 
  ein Kreislauf schließen.


  Trauer, Wut und Zorn – all das spürte Ceron Lumes in diesem Augenblick, 
  die Verzweiflung drohte ihn zu übermannen.


  Plötzlich schrillte das Interkom. »Ja?«, meldete sich Ceron mit 
  brüchiger Stimme zu Wort.


  »Custos, hier ist Mylon. Wir haben den angegebenen Sektor abgeriegelt und 
  gescannt, aber wir haben nichts gefunden.«


  »Was?«


  »Die Scans waren negativ, Custos«, bekräftigte der Wanderer. 
  »Zwar konnten wir eine verstärkte Negativpräsenz orten, aber 
  offensichtlich ist ihr Urheber bereits verschwunden.«


  »Verdammt, wie …?«, murmelte Ceron leise, als ihm die Erkenntnis 
  auch schon dämmerte.


  Der Grah'tak musste einen der Geheimkorridore benutzt haben, die die Ordensburg 
  durchliefen.


  Das aber setzte Kenntnisse voraus, die selbst die wenigsten Wanderer hatten 
  – nur der General, sein Custos sowie einige enge Vertraute waren über 
  die Existenz dieser Gänge informiert, und auch von ihnen kannte kaum einer 
  alle Geheimnisse.


  Die Festungen des Wandererkorps waren Orte voller Mysterien, und genauso sollte 
  es auch bleiben. Wie aber war es den Grah'tak gelungenen solch geheime Informationen 
  zu kommen?


  Der Gedanke, dass die Finsteren offenbar eine Möglichkeit gefunden hatten, 
  an die tiefsten Geheimnisse des Ordens zu kommen, schockierte Ceron. Bestand 
  denn gar keine Hoffnung mehr? Würden diese Bestien an allen Fronten siegen?


  Schon so viele seiner Kameraden und Brüder hatte Ceron fallen sehen. Nun 
  waren auch noch General Furron und Marisa hinzugekommen. Würde es niemals 
  enden? Die Antwort kam erneut in Form einer Vision …

 


  Der Killer hatte sich zurückgezogen, um seine Wunde zu lecken.


  Es hatte ihn einige Mühe gekostet, den Wanderern zu entkommen. Schneller, 
  als er erwartet hatte, hatten die Sterblichen reagiert und alle Schächte 
  abgeriegelt. Nur seiner ausgezeichneten Kenntnis des Ortes war es zu verdanken 
  gewesen, dass er ihnen dennoch entwischt war.


  In einem finsteren Kellerloch der Altstadt von Haloi Dan fand er Zuflucht. Hier 
  konnte er sich ausruhen, bis er erneut zuschlagen würde …


  Die Wunde, die der Wanderer ihm zugefügt hatte, war nicht tief, aber sie 
  schmerzte.


  Verletzt zu werden, war für den Killerdämon eine neue Erfahrung, die 
  er gar nicht schätzte. Denn das Blut, das aus seiner Wunde quoll, erinnert 
  ihn daran, dass auch er in gewisser Hinsicht sterblich war, und dieser Gedanke 
  gefiel ihm nicht.


  Er wollte nicht, dass seine Existenz endete wie jene dieser schäbigen, 
  sterblichen Kreaturen. Er war etwas Besonderes, ein Unikat, ein Widerspruch. 
  Er musste ewig leben, um ein Werk zu schaffen, wie es kein Grah'tak vor ihm 
  vollbracht hatte.


  Ein Meisterwerk der Zerstörung und des Mordes …


  »Ein Meisterwerk willst du erschaffen? Sieh dich vor, du elende Kreatur, 
  dass man kein Meisterwerk aus dir macht. Ausgestopft im Museum von Haloi Dan 
  würdest du einen hübschen Blickfang abgeben …«


  Die hässlichen Züge des Dämons verzerrten sich noch mehr, als 
  er den Missklang in seinem Bewusstsein wahrnahm. Da war eine neue Stimme. Eine 
  Stimme, die sich sträubte, im Meer der Bosheit unterzugehen …


  »Du magst töten, wen du willst, abscheuliche Kreatur. Aber irgendwann 
  wird ein Gegner kommen, der deiner würdig ist. Und er wird dir seinen Namen 
  in deine verdammte Visage brennen, sein Lux wird dich in Stücke schneiden.«


  »Ruhe!«, rief der Dämon aus. »Ich will nichts mehr davon 
  hören!«


  »Weshalb nicht? Hast du etwa Angst?« Die Stimme lachte spöttisch. 
  »Du magst meinen Körper getötet haben, aber mich wirst du nicht 
  los. Ich werde dich ewig heimsuchen und dir deine verdammte Existenz zur Hölle 
  machen.«


  »Zwecklos«, meldete sich eine andere Stimme zu Wort. »Du wirst 
  vergessen. Genau wie ich.«


  »Vergessen? Was?«


  »Wer du einst gewesen bist. Auf welcher Seite du gestanden hast. All das 
  wird dir gleichgültig werden, denn inmitten ewiger Schwärze spielt 
  es keine Rolle, ob es draußen Tag ist oder Nacht.«


  »Klug gesprochen«, lobte der Dämon kichernd.


  Es war so einfach …


  »Freu dich nicht zu früh, du widerwärtiger schizophrener Bastard!«


  »Es hat keinen Sinn, glaub mir. Jeder Widerstand ist zum Scheitern verurteilt. 
  Du wirst seiner Macht erliegen, ebenso wie ich. Und es wird dir gleichgültig 
  sein, wenn du erst vergessen hast, wer du einst gewesen bist.«


  »Ich werde es niemals vergessen! Ich bin … ich war …«


  »Na?«, fragte der Dämon boshaft, der dem Zwiegespräch in 
  seinem Kopf mit bösem Vergnügen beiwohnte. »Was ist? Fällt 
  es dir nicht mehr ein?«


  »Natürlich fällt es mir wieder ein! Ich brauche nur lange genug 
  darüber nachzudenken, und dann …«


  »Nur zu. Denke darüber nach, solange du willst. Die Zeit arbeitet 
  für mich, Schätzchen, nicht für dich …«


  Der Grah'tak kicherte erneut. Das Einzige, was sein Vergnügen trübte, 
  war der pulsierende Schmerz in seiner Wunde.


  Der Wanderer, der sie ihm beigebracht hatte, war tatsächlich gefährlich, 
  auch wenn sich der Dämon das nie wirklich eingestanden hätte. Doch 
  ihm war klar, dass dieser Wanderer ein Hindernis war, das ihm im Weg stand und 
  ihn daran hinderte, sein Meisterwerk von Blut und Mord zu vollenden. Und das 
  bedeutete, dass dieser Wanderer verschwinden musste …


  »Ich muss ihn aus dem Weg schaffen. Ihn zu töten, muss meine nächste 
  Aufgabe sein.«


  »Es könnte gefährlich werden«, mahnte die ältere Stimme 
  in ihm. »Denke daran, dass er uns bereits einmal verletzt hat.«


  »Aber was soll ich tun? Dieser Wanderer ist mir im Weg. Er will mich daran 
  hindern, mein Werk zur Vollendung zu bringen …«


  »Wir könnten ihn überlisten. Ihn dort treffen, wo er es am wenigsten 
  erwartet und am leichtesten verwundbar ist.«


  »Das ist gut.« Der Dämon lachte gurgelnd. »Aber wie sollen 
  wir das anstellen?«


  »Sag es ihm nicht!«, verlangte die jüngere Stimme in ihm. »Du 
  darfst es ihm nicht sagen!«


  »Ich muss es ihm sagen, ich kann nicht anders. Bald schon wirst du es verstehen. 
  Er ist wir und wir sind er …«


  »Verflucht magst du sein, wenn du es ihm verrätst!«


  »Das sind wir ohnehin schon«, erwiderte die Stimme.


  Dann begann sie ihrem finsteren Herrn und Meister auseinander zu setzen, wie 
  er den Wanderer am einfachsten besiegen konnte …

 


  Die Visionen, die Ceron Lumes gehabt hatte, waren zuletzt immer intensiver, 
  immer eindringlicher geworden.


  Anfangs hatte er nur Traumbilder vor seinem Auge gesehen, dann hatte er selbst 
  das Gefühl gehabt, in der Haut eines anderen zu stecken.


  Doch keine seiner bisherigen Visionen war mit jener vergleichbar, die ihn nun 
  umfangen hielt, denn erstmals sah er sich jenem Mann, mit dem sein Geist auf 
  geheimnisvolle Weise in Verbindung zu stehen schien, von Angesicht zu Angesicht 
  gegenüber.


  Es war ein Wanderer, und wie er trug er die leuchtende Rüstung des Ordens.


  Doch etwas an ihm war anders, und es waren nicht nur die Haltung und der Körperbau 
  des fremden Kriegers. Hinter den fahlen Sehschlitzen der Rüstung schien 
  sich nichts zu befinden. Fast hatte Ceron das Gefühl, als stünde er 
  einer leeren Rüstung gegenüber, die gleichwohl im nächsten 
  Moment zu ihm sprach.


  »Ich möchte dich warnen, Ceron Lumes«, sagte sie leise.


  »Mich warnen? Wovor?« Ceron stand dem fremden Wanderer auf einem schmalen 
  Gang gegenüber, der nur vom pulsierenden Leuchten ihrer Plasmarüstungen 
  erhellt wurde.


  »Vor dir selbst, Ceron. Vor dem, was du tun könntest wie vor dem, 
  was du unterlassen könntest«, erwiderte der fremde Wanderer rätselhaft. 
  »Ich habe alles verloren, das mir jemals etwas bedeutet hat, und ich trug 
  selbst eine Mitschuld daran. Trauer und Zorn machten mich blind, und so begab 
  ich mich auf einen Pfad, den ich niemals hätte beschreiten dürfen.«


  »Auf was für einen Pfad? Wovon sprichst du?«


  »Ich spreche vom Pfad der Rache, Ceron«, erwiderte der andere. »Von 
  einem Pfad, der zu Leid und Zerstörung führt – nicht nur für 
  deine Feinde, sondern auch für dich selbst. Beschreite ihn nicht, Ceron 
  Lumes. Denke nicht an jene, die gefallen sind, sondern an die, die noch leben, 
  und beschütze sie. Dies ist deine Aufgabe. Bringe nicht den Tod, sondern 
  schütze das Leben.«


  »Wer bist du?«, fragte Ceron verblüfft. Der fremde Wanderer sprach 
  auf eine Art und Weise zu ihm, wie es nur sein alter Meister Furron getan hatte, 
  und wie der alte General traf der Fremde genau den richtigen Ton, um Ceron zum 
  Nachdenken zu bringen.


  »Du weißt, wer ich bin«, erwiderte der Wanderer. Damit verblasste 
  seine leuchtende Gestalt, und er löste sich auf.


  Dort, wo er eben noch gestanden hatte, öffnete sich der Korridor und gab 
  einen Blick in ein fremdartig eingerichtetes Zimmer frei.


  Es war jenes Zimmer, das Ceron bereits in einer Vision besucht hatte. Das Zimmer, 
  in dem der grausame Mord geschehen war und dessen Wände, Boden und Decke 
  mit Blut besudelt waren.


  Die Worte des fremden Wanderers gingen ihm erneut durch den Kopf: Ich habe 
  alles verloren, das mir jemals etwas bedeutet hat …


  Und plötzlich glaubte Ceron zu wissen, was sein fremder Bruder ihm 
  hatte sagen wollen.


  Jähe Furcht erfüllte ihn.


  Er durfte keine Zeit verlieren …

 


  Der Terrassengarten der Wohnung, die in den obersten Ebenen von Haloi Dan lag 
  und die Ceron Lumes' Familie bewohnte, bot eine atemberaubende Aussicht auf 
  die Stadt und ihren alten Kern, auf den Palast und die weite Kuppel des Collegón, 
  die an ihn grenzte.


  Wie oft hatten Lana und Ceron hier oben gestanden und hinausgeblickt auf die 
  Stadt, hatten sich ausgemalt, wie es wohl sein würde, wenn der Krieg gegen 
  die Grah'tak erst gewonnen war und endlich wieder Frieden herrschte.


  Doch all ihre Hoffnungen hatten sich als trügerisch erwiesen.


  Obwohl die Wanderer und ihre große Armada alles gegeben hatten, obwohl 
  sie an Tausenden von Kriegsschauplätzen in den unterschiedlichsten Dimensionen 
  kämpften, hatte der Vormarsch der Dämonen nicht gestoppt werden können.


  Das Böse drang immer weiter vor, und mit jedem System und mit jeder Dimension, 
  die ihm zum Opfer fiel, schwand die Hoffnung der Menschen, ihrer Zerstörungswut 
  zu entgehen.


  Das Lachen der beiden Mädchen, die im Garten spielten, drang an Lanas Ohr. 
  Mit einem Seufzen wandte sich die schlanke Frau mit den milden Zügen zu 
  ihnen um.


  Lia und Alena hatten nie etwas anderes kennen gelernt als den Krieg, ebenso 
  wenig wie sie selbst. Seit unzähligen Generationen wütete diese schreckliche 
  Konfrontation zwischen den Mächten des Lichts und der Finsternis, und mit 
  jeder neuen Generation kam auch die Hoffnung, dass es irgendwann enden würde.


  Lana hatte gehofft, dass es ihren beiden Kindern vergönnt sein würde, 
  das Ende des Krieges zu erleben und in einem Multiversum aufzuwachsen, das nicht 
  von Tod und Zerstörung geprägt war. Doch ein Gefühl sagte ihr, 
  dass diese Hoffnung vergeblich war.


  Obwohl Ceron es nicht offen ausgesprochen hatte, hatte sie deutlich spüren 
  können, dass ihn etwas bedrückte. Lana kannte ihren Mann zu lange 
  und zu gut, um nicht jede seiner Regungen, die Nuancen seiner Sprache genau 
  zu kennen und zu wissen, was sie bedeuteten.


  Aus Respekt vor seinem Schweigen und dem Eid, den er gegenüber dem Orden 
  der Wanderer geleistet hatte, hatte sie darauf verzichtet, ihn danach zu fragen. 
  Aber sie hatte gespürt, dass Unheil in der Luft lag – ebenso, wie 
  sie es in diesem Augenblick fühlte.


  Die Haloi nahm einen tiefen Atemzug der Luft, die aus den Regeneratoren drang, 
  und plötzlich hatte sie das Gefühl, dass diese Luft nach Fäulnis 
  und Verwesung roch.


  Erschrocken fuhr sie von der Balustrade zurück, wandte sich nach ihren 
  beiden Kindern um, deren Lachen plötzlich verstummt war.


  Die beiden waren verschwunden!


  »Lia? Alena …?«


  Lana rief ihre Namen, während ein Gefühl unmittelbarer Bedrohung sie 
  beschlich. Der Himmel über ihr hatte sich verfinstert, der Terrassengarten, 
  der noch vor Augenblicken ein Hort des Lebens und des Trostes gewesen war, wirkte 
  plötzlich trist und welk.


  Panik wollte von Lana Besitz ergreifen, doch sie zwang sich zur Ruhe, eilte 
  auf die kleine Wiese, auf der die Mädchen eben noch gespielt hatten.


  »Lia! Alena! Wo seid ihr?«, rief sie, während sie sich panisch 
  umblickte. Dann sah sie sie in einer dunklen Ecke stehen.


  »Warum antwortet ihr nicht?«, fragte Lana. »Ich mache mir doch 
  Sorgen!«


  Die Mädchen reagierten nicht, auch nicht, als ihre Mutter zu ihnen trat 
  und ihnen die Hände auf die Schultern legte.


  Dafür bewegte sich ein dunkler, bedrohlicher Schatten auf die Frau zu.


  Lana musste schlucken und schob ihre Kinder hinter sich, um sie zu schützen 
  – notfalls mit ihrem Leben …


 

 

5. Kapitel

 


  Die Antigrav-Motoren protestierten kreischend, als Ceron beschleunigte und das 
  Äußerste aus der Maschine herausholte. Die Anzeigen des Armaturendisplays 
  verfärbten sich rot, und ein hektisch blinkendes Licht zeigte an, dass 
  die Maschine dieser Beanspruchung nicht lange standhalten würde.


  Ceron achtete nicht darauf.


  Er hatte nur ein Ziel, wollte so schnell wie möglich nach Hause.


  Eskortiert von einem Trupp Leibwächter, die mit ihren Antigrav-Schlitten 
  ebenfalls an die Grenze gingen, jagte der Wanderer durch die Luft, dem Stadtviertel 
  entgegen, das sich jenseits der gedrungenen Gebäude der Altstadt erhob. 
  Die Distanz erschien ihm endlos, und je mehr er beschleunigte, desto weiter 
  schien sie sich zu strecken.


  Wie in einem Albtraum …


  Der Custos vermochte selbst nicht zu sagen, was genau es war, doch nachdem 
  ihm in seiner Vision die Gestalt des fremden Wanderers begegnet war, hatte ihn 
  plötzlich schreckliche Sorge um seine Familie erfüllt.


  Die grausamen Bilder, die er gesehen hatte, die dunklen Andeutungen, die der 
  fremde Wanderer gemacht hatte – all das deutete darauf hin, dass Lana und 
  die Kinder in großer Gefahr schwebten …


  Ceron hatte keine rationale Erklärung dafür, aber wenn ihn sein alter 
  Meister etwas gelehrt hatte, dann dass es mehr Dinge im Multiversum gab als 
  jene, die man sehen und greifen konnte.

 Ich bin der Letzte der Wanderer, habe alles verloren, das mir je etwas 
  bedeutet hat …

 Verdammt, was denke ich da?

 Verliere ich jetzt schon den Verstand?

 Verdammt noch mal, was geschieht mit mir? Wer war dieser andere Wanderer? 
  Und warum erfüllt mich diese schreckliche Sorge?


  Vielleicht waren die vielen Konfrontationen mit dämonischen Gegnern, 
  die er in der Vergangenheit gehabt hatte, ja zu viel für ihn gewesen, und 
  er verlor tatsächlich allmählich den Verstand. Vielleicht hatte ihm 
  auch Marisas Tod und der Mord an seinem alten Meister zu sehr zugesetzt, sodass 
  er sich jetzt Dinge einbildete, die nicht real waren.


  Vielleicht versuchte ihn der andere Wanderer aber auch tatsächlich zu warnen. 
  Ceron sah keine andere Möglichkeit, die Wahrheit herauszufinden, als dieser 
  Warnung nachzugehen. Dabei hoffte er voller Inbrunst, dass er sich irrte. Lieber 
  verlor er selbst den Verstand, als das Lana und den Kindern irgendetwas zustieß 
  …

 


  Der namenlose, gestaltlose Schrecken hatte plötzlich Konturen angenommen.


  Noch nie zuvor hatten Lia und Alena einen Grah'tak mit eigenen Augen gesehen. 
  Als sie sich der scheußlichen Kreatur, die ihnen wie eine Ausgeburt ihrer 
  schlimmsten Albträume erschien, gegenübersahen, verfielen die Mädchen 
  in einen Schockzustand.


  Apathisch standen sie da und starrten das Monstrum an, das mit seinem behaarten, 
  dürren Körper und seiner scheußlichen Fratze schrecklich anzusehen 
  war. Lauernd saß es auf der Balustrade, die den Terrassengarten umgab, 
  seine schwarzen Augen starrten auf seine unschuldigen Opfer.


  »Zurück, elende Bestie!«, rief Lana ihm zu.


  Obwohl auch die Mutter der beiden Kinder noch nie eine Kreatur wie diese gesehen 
  hatte, und obwohl blanker Schrecken sie erfüllte, blieb sie standhaft, 
  versuchte, sich ihre Furcht nicht anmerken zu lassen.


  Der Grah'tak jedoch schien geradewegs in ihr Inneres blicken zu können.


  »Wie steht es?«, fragte er mit seiner hässlichen, kehligen Stimme. 
  »Hast du Angst vor mir?«


  »Niemals.« Lana schüttelte den Kopf. »Ich bin die Frau eines 
  Wanderers. Wir fürchten die Kreaturen der Finsternis nicht.«


  »Ich weiß, dass du das bist«, versicherte der Dämon kichernd.


  »Dann weißt du auch, dass mein Mann uns rächen wird, wenn uns 
  etwas zustößt«, erwiderte Lana mit fester Stimme, während 
  sie sich gleichzeitig bange fragte, wieso der Dämon wusste, dass 
  sie die Gefährtin eines Wanderers war …


  »Ich weiß alles über dich«, sagte der Grah'tak, als könnte 
  er ihre Gedanken lesen. »Ich weiß, wie du den Wanderer kennen gelernt 
  hast. Ich weiß, wie du ihn umgarnt hast. Und ich weiß auch, wie 
  du ihn dazu gebracht hast, die Frau zu verlassen, die er liebte.«


  »Das ist nicht wahr«, erwiderte Lana trotzig. »Was versteht eine 
  Kreatur wie du schon von Liebe?«


  »Alles«, versicherte der Dämon und kicherte wieder. Irrsinn sprach 
  aus seiner Stimme, in seinen dunklen Augen funkelte es böse. »Ich 
  weiß alles über diesen Hokuspokus, den ihr Liebe nennt. In ihrem 
  Namen glaubt ihr, alles rechtfertigen zu können, und es ist euch völlig 
  egal, was die Folgen sind.«


  »Wovon sprichst du?«


  »Ich spreche von dir, Lana. Von dem, was du getan hast. Von dem Leben, 
  das du zerstört hast. Heute ist der Tag, an dem du für deine Tat bezahlen 
  wirst …«


  Plötzlich hielt der heimtückisch grinsende Dämon ein Messer in 
  seiner Klaue, und er sprang von der Brüstung herab.


  Sein Satz beförderte ihn durch die Luft, ließ ihn unmittelbar vor 
  Lana und den beiden Kindern landen, die ängstlich zusammenzuckten.


  »Nein«, sagte die Frau und drehte sich etwas, damit sie immer noch 
  schützend zwischen dem Grah'tak und den beiden Mädchen stand. »Tu 
  ihnen nichts! Lass meine Kinder in Ruhe!«


  Der Dämon lachte, entblößte seine gelben Zähne, von denen 
  stinkender Geifer troff. »Nur, wenn du mich darum bittest«, verlangte 
  er.


  Lana schluckte den Kloß hinab, der sich in ihrem Hals gebildet hatte.


  Die Nähe des Grah'tak raubte ihr den Atem, seine Bosheit brachte sie fast 
  um den Verstand. Dazu kam die Furcht, die sie in ihrem Inneren fühlte und 
  die immer stärker wurde. Die Furcht davor, von den Klauen dieses Monstrums 
  zerfetzt zu werden …


  »Was ist?«, fragte er. »Ich habe nicht den ganzen Tag Zeit, Lana. 
  Es gibt noch viel für mich zu tun …«


  »Bitte«, presste sie hervor. »Bitte verschone meine Kinder. Mit 
  mir mach, was du willst, aber bitte …«


  Tränen traten in ihr Auge, und ihre Stimme versagte. Sie wandte ihren Blick 
  ab und starrte zu Boden, von Angst und Panik geschüttelt.


  »Sieh an«, sagte der Dämon. »Du kannst so demütig sein, 
  wenn du willst. Damals warst du so stolz und erhaben, wolltest nicht einmal 
  mit mir sprechen.«


  »Mit dir?« Lana blickte auf. »Ich verstehe nicht …«


  »Da gibt es nicht viel zu verstehen«, erwiderte die schreckliche Kreatur 
  und zog ihr Messer.


  In der blanken Klinge sah Lana ihr eigenes, vor Schreck geweitetes Auge.


  Dann stieß der Dämon zu.

 


  Die Angst brachte Ceron fast um den Verstand.


  Ein drängendes Gefühl trieb ihn vorwärts, eine finstere Ahnung.


  Mehrmals hatte er versucht, Lana über das Interkom zu erreichen, doch sie 
  hatte ihm nicht geantwortet. Natürlich konnte das viele Gründe haben, 
  doch der Wanderer nahm es als schlechtes Vorzeichen.


  Er steuerte seinen Gleiter so schnell er konnte durch die Luft, gefolgt von 
  seinen Leibwächtern. In steiler Bahn stieß das Geschwader empor, 
  kreuzte mehrere Verkehrsebenen, deren Fluss dadurch ins Stocken kam, und schwenkte 
  schließlich auf die Wohnebene ein.


  In einem waghalsigen Slalomkurs steuerte Ceron sein Gefährt zwischen zivilen 
  Gleitern und Transportern hindurch, zog über eine der Terrassenpyramiden 
  hinweg, die die Wohneinheiten beherbergten, um sein Gefährt dann wie einen 
  Stein aus der Luft fallen zu lassen.


  Er verzichtete darauf, die Antigrav-Puffer zuzuschalten, die die Maschine auf 
  dem Landungsrost sanft – und langsam – aufsetzen ließen. Hart 
  und abrupt kam die Maschine auf dem Metallgitter an. Der Wanderer sprang aus 
  dem Sattel, eilte mit hastigen Schritten zum Eingangsschott. Seine Wächter 
  hatten Mühe, ihm auf den Fersen zu bleiben.


  Der Custos hatte die Tür seines Zuhauses noch nicht erreicht, als er sie 
  bereits fühlte.


  Dämonische Präsenz.


  Die Sinne der Plasmarüstung schlugen an – ein Grah'tak musste sich 
  ganz in der Nähe befinden!


  Ceron gab eine Verwünschung von sich, öffnete in aller Eile das Schott. 
  Noch während die Türhälften zischend auseinander glitten, riss 
  er bereits sein Lux heraus und zündete es. Dann stürmte er in den 
  Korridor, der sich dahinter erstreckte.


  »Lana!«, brüllte Ceron außer sich. Panik und Angst überkamen 
  ihn, Furcht um die Menschen, die er liebte. »Wo bist du?«


  Er erreichte den kleinen Innenhof, auf dem er die Mädchen am Tag zuvor 
  spielend angetroffen hatte. Jetzt waren sie fort, keine Spur war von ihnen zu 
  sehen.


  »Lia! Alena!«


  Der Wanderer blickte sich um, der Blick seines Auges verschwamm dabei. Seinen 
  Leibwächtern, die mit gezündeten Lichtklingen hinterherkamen, bedeutete 
  er, sich auf die umliegenden Räume zu verteilen. Er selbst folgte dem Korridor 
  bis zu seinem Ende, wo sich der ovale Wohnraum befand.


  »Lana?«


  Gefasst trat der Wanderer ein, das Lux erhoben, um sich jederzeit verteidigen 
  zu können. Die dämonische Präsenz war hier noch stärker 
  als draußen auf dem Flur, er konnte sie beinahe körperlich greifen. 
  So, als hätte ihr Urheber diesmal besonderen Wert darauf gelegt, dass er 
  aufgespürt wurde …


  Der Wohnraum lag vor ihm, niemand war zu sehen.


  »Lana?«


  Erneut erhielt der Wanderer keine Antwort.


  Sein Blick fiel auf die Tür zum angrenzenden Schlafraum.


  Sie stand offen.


  Eine schlimme Vorausahnung überkam ihn, und obwohl er lieber die Flucht 
  ergriffen hätte, bewegte er sich langsam vorwärts, auf den offen stehenden 
  Durchgang zu.


  »Lana?« Ceron sprach den Namen seiner Frau leise, fast andächtig 
  aus, wie einen flehenden Ruf zu den Mächten des Lichts.


  Dann hatte er den Durchgang erreicht und trat ein.


  Der Anblick war entsetzlich.


  Und was das Schlimmste daran war: Ceron sah all das nicht zum ersten Mal.


  Der Fußboden des Schlafraums war mit Blut besudelt, ebenso die Wände. 
  Selbst von der Decke troff Blut in zähen Rinnsalen. Und auf dem schreiend 
  rot gefärbten Laken des Bettes lag ein blutiges Bündel, eine leblose 
  Gestalt.


  »Lana! Neeein!«


  Der Wanderer eilte zu ihr, fiel am Bett nieder, betrachtete das blutige Werk 
  des Mörders durch sein von Tränen verschleiertes Auge. Was in diesem 
  Raum vorgefallen war, konnte er nur vermuten – die Bestie hatte erneut 
  gewütet, bestialischer als alle anderen Male zuvor.


  Was Ceron bereits zuvor in einer seiner Visionen gesehen hatte und was sich 
  offenbar in einer anderen Zeit und Welt ereignet hatte, war auch hier geschehen.


  Der Wanderer schüttelte den Kopf, sein Verstand weigerte sich, es zu begreifen. 
  Aber es war unausweichlich, unabänderlich. Selbst für einen Wanderer.


  Lana war tot, niedergestreckt von dem Killerdämon.


  Demselben Killer, der auch Neomid Furron und Marisa Lamar ermordet hatte.


  Verzweiflung packte Ceron, schüttelte ihn. Die Männer seines Trupps, 
  die den Schlafraum erreichten und sahen, was geschehen war, zogen sich zurück, 
  hielten respektvoll Abstand. Sie wollten ihn nicht stören in seiner Trauer.


  »Nein, nein …«


  Leise vor sich hin murmelnd, blickte Ceron auf. Jetzt erst sah er, dass das 
  verschmierte Blut, das die Rückwand des Schlafraums verunstaltete, ein 
  Bild ergab. Es war von ungelenker Hand gezeichnet, aber deutlich zu erkennen.


  Zwei Strichmännchen waren darauf zu sehen, die über einem tiefen Abgrund 
  schwebten. Unter ihnen waren Wellen, in die sie jeden Augenblick zu stürzen 
  drohten, während über ihnen eine dunkle Gestalt lauerte, ein gekrümmtes 
  Messer in ihrer Klaue.


  Eine Botschaft!, schoss es Ceron durch den Kopf.


  Dieser Bastard von einem Grah'tak hatte ihm eine Botschaft hinterlassen, geschrieben 
  mit Lanas Blut. Und dem Wanderer war nur zu klar, was diese Botschaft zu bedeuten 
  hatte.


  Er hat die Kinder …

 


  Der Dämon wartete.


  Es machte ihm nichts aus zu warten – im Gegenteil. Die Erwartung der neuen 
  Bluttat, die er in Kürze begehen würde, versetzte ihn in Euphorie, 
  stachelte seinen kranken Verstand nur noch mehr an.


  Mit einem gestohlenen Gleiter hatte er die Stadt verlassen und war an jenen 
  Ort zurückgekehrt, an dem er diese Welt betreten hatte.


  An der nahen Küste, oberhalb der Klippen, gegen die die Brandung mit träger 
  Gleichmäßigkeit schlug, hatte er Stellung bezogen.


  Er war sicher, dass der Wanderer kommen würde, denn der Köder, den 
  er hatte, war überaus wirksam.


  Mit bösem Lächeln wandte sich der Dämon um, bedachte die seltsame 
  Vorrichtung, die über dem gähnenden Abgrund der Klippen schwebte, 
  mit einem prüfenden Blick.


  Er hatte die Energiekopplung des Antigrav-Gleiters umgepolt, sodass das Antischwerkraftfeld 
  des Fahrzeugs zwar erhalten blieb, die Energiereserven des Gleiters sich jedoch 
  rasch erschöpften.


  Nicht lange, und das Fahrzeug, das im Leerlauf über dem Abgrund schwebte, 
  würde in die Tiefe stürzen – und mit ihm die beiden kleinen, 
  elend aussehenden Gestalten, die auf dem Sattel saßen und sich panisch 
  daran festklammerten.


  Die Kinder weinten leise, riefen nach ihrer Mutter.


  »Zwecklos«, feixte der Dämon, »sie kommt nicht. Dafür 
  bin ich jetzt da. Der gute Onkel …«


  Er stockte.


  Ein Name!


  Er besaß keinen Namen!


  Jene, die ihn geschaffen hatten, hatten nicht daran gedacht, ihm eine Bezeichnung 
  zu geben.


  Wahrscheinlich hatten sie ihn für eine bessere Maldrone gehalten, einen 
  verbesserten Ostrak'ul, ohne auch nur annähernd zu begreifen, was er war.


  Diese dämlichen Dokaten!


  Ständig steckten sie ihre Nasen in die Bücher der schwarzen Magie, 
  wälzten die alten Chroniken, und verstanden doch nichts von dem, was sie 
  taten.


  Er war keine Maschine und kein willenloser Diener – er war ein Genie. Ein 
  Genie mit einer eigenen Identität, und natürlich brauchte er einen 
  Namen.


  »Ich töte, also bin ich«, murmelte der Grah'tak leise, während 
  er darüber nachsann, welchen Namen er sich geben würde.


  Wie hatte ihn die Stimme in seinem Kopf doch gleich genannt? Einen schizophrenen 
  Bastard?


  Der Grah'tak lachte keuchend.


  Irgendwie gefiel ihm das, es schien zu ihm zu passen.


  Einen Namen zu finden, war so einfach wie alles andere.


  Er würde sich Shizophror nennen …

 


  Von Haloi Dan flog Ceron nach Westen.


  Den Angehörigen seiner Wachabteilung hatte er befohlen, zurückzubleiben, 
  hatte in aller Eile Mylon zu seinem Nachfolger ernannt für den Fall, dass 
  er nicht zurückkehren würde.


  Ceron wusste, dass diese Möglichkeit bestand. Aber er wusste auch, dass 
  er sich diesem tödlichen Feind allein stellen musste, wenn er das Leben 
  seiner Kinder nicht zusätzlich gefährden wollte.


  Der Killerdämon hatte drei Menschen getötet, die dem Wanderer unendlich 
  viel bedeutet hatten.


  Seinen alten Lehrer.


  Eine Freundin aus alter Zeit.


  Und seine geliebte Frau.


  Nun hatte er auch noch Cerons Kinder entführt, und der Wanderer schwor 
  sich, alles daran zu setzen, dass sie gerettet wurden. Und wenn er selbst dabei 
  sein Leben ließ – Lia und Alena sollten leben. Sie sollten erwachsen 
  werden und den Triumph der Sterblichen über die Grah'tak erleben, sollten 
  in einer Welt des Friedens aufwachsen können …


  Doch der Wanderer wusste, dass dies nur leere Visionen waren. Die Realität 
  sah anders aus. Die Grah'tak waren auf dem Vormarsch – und die Vorhut des 
  Schreckens war bereits eingetroffen. Weshalb sich der Killerdämon ausgerechnet 
  ihn und seine Familie ausgesucht hatte, wusste Ceron nicht zu sagen.


  Vielleicht steckte ein Plan dahinter, vielleicht war es auch nur jene grausame 
  Willkür, mit denen die Grah'tak Chaos und Schrecken verbreiteten.


  Ich werde sie bekämpfen, bis zum letzten Atemzug.


  Denn ich bin Torn, der Letzte der Wanderer …


  Ceron nahm den Umstand, dass er seine Identität zu verlieren schien, dass 
  er allmählich nicht mehr wusste, wer er wirklich war, nur am Rande wahr.


  Es war ihm gleichgültig geworden.


  Alles, was für ihn zählte, waren seine Kinder, die er retten wollte 
  …


  Der Gleiter legte sich in eine steile Kurve, wurde von der rauen Thermik erfasst, 
  die entlang der Küstenklippen herrschte.


  Der Wanderer spürte, wie das Gefährt von den Winden angehoben wurde, 
  stemmte sich dagegen, um es zu stabilisieren.


  Dann sah er sie.


  In einiger Entfernung kauerte sie am Ufer, jene dunkle, hässliche Gestalt, 
  die einem Albtraum entsprungen schien. Der Dämon blickte ihm entgegen, 
  schien nur auf ihn zu warten. Ceron sah den Gleiter, der über dem Abgrund 
  schwebte, sah seine Kinder auf dem Sitz.


  »Elender Bastard«, knurrte er. »Was hast du dir nun wieder ausgedacht 
  …?«


  Er drosselte die Fahrt seines Gleiters, brachte ihn in einer engen Kurve zur 
  Landung, unmittelbar vor dem Dämon, der ihn ruhig erwartete. Im fahlen 
  Tageslicht bot sich der Grah'tak in seiner ganzen Scheußlichkeit.


  »Du bist gekommen«, stellte der Dämon höhnisch fest. »Allein.«


  »Das war es doch, was du wolltest, oder nicht?«, fragte Ceron und 
  musste sich hüten, nicht das Lux zu zünden und auf den Mörder 
  seiner Frau loszugehen.


  Die Kinder! Ich muss an die Kinder denken!


  Ich darf den Pfad der Rache nicht beschreiten …


  »Was bist du?«, fragte der Wanderer den Dämon voller Abscheu. 
  »Was für eine Hölle hat dich ausgespuckt?«


  »Schwer zu sagen.« Der Grah'tak kicherte. »Dort, wo ich herkomme, 
  gibt es viele Höllen.«


  »Dann hättest du dort bleiben sollen«, erwiderte Ceron zähneknirschend. 
  »Du hast drei Menschen getötet, die ich liebte wie mein eigenes Fleisch 
  und Blut.«


  »Das habe ich.« Der Grah'tak grinste. »Dabei habe ich mich wohl 
  selbst übertroffen.«


  »Dich selbst übertreffen?« Namenloser Zorn schoss durch die Adern 
  des Wanderers.


  Ich muss mich zusammennehmen … darf dem Hass nicht nachgeben …


  »Du bist voller Hass, nicht wahr?«, fragte der Dämon höhnisch. 
  »Dann solltest du ihm freien Lauf lassen, Wanderer. Ich stehe hier vor 
  dir, und du brauchst nur dein Lux zu zünden und mich damit anzugreifen. 
  Vielleicht würdest du mich sogar besiegen – aber was würde dann 
  mit deinen Kindern geschehen?«


  »Du elender Bastard.« Ceron blickte sich nach den beiden Mädchen 
  um, die sich angstvoll an den Gleiter klammerten, der über dem gähnenden 
  Abgrund schwebte. An der Armatur des Gleiters hatte etwas zu blinken begonnen, 
  hell und hektisch …


  Die Anzeige des Ladestands! Dem Gleiter geht die Energie aus …


  »Es ist ein Spiel«, sagte der Grah'tak nur, »ein Spiegel deines 
  Gewissens, Wanderer. Davon sprecht ihr doch so gerne, nicht wahr? Von Wahrheit 
  und Gewissen …«


  »Was willst du?«


  »Es ist ganz einfach, Wanderer. Du musst dich entscheiden. Entweder, du 
  lässt deinem Zorn freien Lauf und versuchst, mich zu töten – 
  dann werden deine Kinder in den sicheren Tod stürzen, denn die Energie 
  des Gleiters wird jeden Augenblick erschöpft sein. Oder aber, du rettest 
  sie – dann werde ich mit deinem Gleiter flüchten und deiner Rache 
  entkommen. Und wer weiß, wie viele unschuldige Leben ich danach rauben 
  werde.«


  Er kicherte, und Ceron spürte, wie sich in seinem Innersten ohnmächtiger 
  Zorn zusammenbraute.


  Dennoch wusste der Wanderer, dass er keine andere Wahl hatte, als das Spiel 
  mitzuspielen, das der Grah'tak in seinem teuflischen Verstand ausgekocht hatte.


  Um Lias und Alenas Willen …


  Ceron zögerte keine Sekunde.


  Er fuhr herum und begann zu laufen, auf die Klippe zu, jenseits derer der Gleiter 
  mit den beiden Mädchen in Schwindel erregender Höhe schwebte.


  Das Blinken der Kontrollleuchte hatte sich in hektisches Flackern gesteigert. 
  Nur noch Sekunden, und das Antischwerkraftfeld, das den Gleiter in der Luft 
  hielt, würde ausfallen, und Ceron war sicher, dass sein dämonischer 
  Gegenspieler die Notstabilisatoren außer Kraft gesetzt hatte …


  Hals über Kopf rannte der Wanderer auf die Klippe zu, sah in die Augen 
  der beiden Mädchen, die ihm furchtsam entgegenblickten.


  Aus dem Augenwinkel heraus erheischte er eine Begegnung, sah, wie sein Erzfeind 
  zum Gleiter raste und sich auf den Sattel warf, Schub gab und davonschoss.


  Ceron war es gleichgültig. Er hatte nur Augen für seine beiden Mädchen, 
  wollte sie um jeden Preis retten. Auch Lana hätte es so gewollt.


  Ein Wanderer schützt das Leben und wählt nicht den Weg der Rache …


  Endlich erreichte der Wanderer die Klippe.


  Der einzige Weg, Lia und Alena zu retten, bestand in einem wagemutigen Sprung 
  hinüber zum Gleiter. Er würde sich die beiden Mädchen schnappen 
  und dann zurückspringen. Entweder, das Antigrav-Feld würde solange 
  halten, oder er würde mit seinen beiden Töchtern in den Tod stürzen 
  …


  Ceron zögerte keinen Augenblick.


  Er stürmte auf die Klippe zu, bereit, über den tiefen Abgrund zu springen, 
  gegen dessen zerklüfteten Fuß die rauschende, gischtende Brandung 
  schlug.


  Im gleichen Moment gewahrte er am Himmel eine Bewegung, sah, wie etwas in voller 
  Fahrt heranschoss …


  »Neeein!«, brüllte der Wanderer.


  Im nächsten Moment geschah es, spielte sich die Katastrophe vor seinen 
  Augen ab, ohne dass er etwas dagegen unternehmen konnte.


  Der Dämon hatte den Gleiter in der Luft gewendet und schoss heran, genau 
  auf den Gleiter mit den Mädchen zu Gelähmt vor Angst um seine Kinder 
  sah Ceron, wie der Grah'tak den anderen Gleiter rammte, fest genug, um ihn zum 
  taumeln zu bringen.


  Das war zu viel für das ohnehin schon überbeanspruchte Antigrav-Feld.


  Es versagte. Entsetzt musste Ceron miterleben, wie der Gleiter, der seine Töchter 
  trug, wie ein Stein hinabstürzte, unten auf den Felsen aufschlug und in 
  einem grell leuchtenden Glutball explodierte.


  Die Druckwelle erfasste selbst noch den Wanderer, der oben an der Klippe stand, 
  und schleuderte ihn durch die Luft. Mehrmals überschlug er sich, bis er 
  auf dem harten Felsen aufschlug.


  Von Schmerz, Trauer und Zorn geschüttelt, sprang er auf, rannte zurück 
  zur Kante der Klippe. Der Gleiter mit seinen Töchtern war verschwunden, 
  war von der vernichtenden Glut verzehrt worden.


  Ceron Lumes kannte sich selbst nicht mehr.


  Er sprang auf die Beine und schrie aus Leibeskräften, ballte drohend seine 
  Fäuste zum Himmel, verwünschte den ruchlosen Mörder, der zwischen 
  den Wolken verschwand.


  Und er leistete einen bitteren Schwur.


  »Höre mich, du Ausgeburt des Bösen!«, rief er. »Ich 
  werde dich verfolgen, mein ganzes Leben lang, wenn es sein muss! Ich bin Ceron 
  und Torn, bin die Vergangenheit und die Zukunft, und ich werde dich zur Strecke 
  bringen, egal, wie lange es dauert. Kannst du mich hören? Hörst du 
  mich?«

 


  »Hörst du? Hörst du mich?«


  Der Wanderer brauchte einige Augenblicke, um zu erkennen, dass es nicht 
  seine eigene Stimme war, die er vernahm. Sie kam von außerhalb seines 
  Bewusstseins …


  »Hörst du mich? Torn, kannst du mich hören?«

 Die Stimme spricht zu mir.

 Sie ruft meinen Namen.

 Ich bin Torn, der Wanderer …


  Er besann sich, merkte, wie sein Bewusstsein zu ihm zurückkehrte. Er 
  konzentrierte sich und öffnete seinen Geist, wagte ein mentales Augenblinzeln.


  Wo bin ich?


  Ich befinde mich in einem Gewölbe mit dunklen Wänden, das Jahrtausende 
  alt zu sein scheint. Ich sehe fremde Gerätschaften, die ihre Funktion schon 
  vor langer Zeit aufgegeben zu haben scheinen.


  Ein verlorener Ort …


  Ein Stöhnen, ein Relikt aus einer Zeit, in der er noch menschlich gewesen 
  war, entrang sich dem Mund des Wanderers. Eine Rüstung aus pulsierendem 
  Plasma stellte jetzt seinen Körper dar – als Torn an sich herabblickte, 
  wurde es ihm bewusst. Und ihm wurde auch klar, wo er sich befand.


  Ich bin auf der Festung am Rande der Zeit.


  Die alte Krankenstation …


  Verwundert blickte sich der Wanderer um, vermochte nicht zu sagen, wie er hierher 
  gekommen war. Das Letzte, woran er sich erinnerte, war der Kampf gegen Shizophror, 
  den heimtückischen Dämon, der seine Familie ermordet hatte und …


  Torn hielt in seinen Gedanken inne, schalt sich selbst einen Narren.


  Was immer es gewesen war, das er durchlebt hatte – es war nicht seine Geschichte 
  gewesen, nicht seine Familie, die durch die Klinge des Dämons umgebracht 
  worden war.


  Die Ereignisse, die er eben noch mit solcher Intensität durchlitten hatte, 
  schienen jetzt weit hinter ihm zu liegen, wie hinter einem nebligen Schleier.


  »W … was ist geschehen?«, fragte sich Torn, und ohne dass er 
  es beabsichtigt hatte, sprach er den Gedanken laut aus. Jedenfalls nahm er an, 
  dass er ihn ausgesprochen hatte, denn aus dem Hintergrund des Raumes bekam er 
  Antwort.


  »Du hattest das Bewusstsein verloren. Der Schock des Iuncatum war zu viel 
  für dich.«


  »Der Schock des Iuncatum?« Torn wandte sein Haupt, um den Besitzer 
  der Stimme sehen zu können. Dabei registrierte er, dass er auf einem der 
  uralten Krankenbetten lag.


  Die Gestalt, die im Hintergrund des Raumes gewartet hatte, kam hervor.


  Sie trug ein weites, wallendes Kapuzengewand, das ihre Züge ganz bedeckte. 
  Als sie an Torns Lager trat, schlug sie die Kapuze zurück, und die Züge 
  seines weisen Lehrers und Waffenmeisters Custos kamen zum Vorschein.


  Custos war einer der neun Lu'cen, der Richter der Zeit. Die Lu'cen waren Wesen 
  aus reiner Energie, doch wenn sie sich Torn näherten, nahmen sie meistens 
  menschliche Gestalt an, um ihm die Kontaktaufnahme mit ihnen zu erleichtern.


  Doch noch niemals war Custos der Wachsame Torn so menschlich erschienen wie 
  in diesem Augenblick, als ihm die Wahrheit dämmerte.


  »E … es war deine Geschichte, die ich erlebt habe, nicht wahr?«, 
  erkundigte er sich. »Du bist einst Ceron Lumes gewesen – der Custos 
  …«


  Der Lu'cen schaute auf ihn herab.


  Der ruhige Blick seiner Augen verriet keine Regung, und eine Weile lang sagte 
  er nichts.


  Schließlich nickte er.


  »Ceron Lumes«, echote er leise. »Dieser Name hat schon lange 
  keine Bedeutung mehr für mich. Aber du hast recht, Torn, einst bin ich 
  dieser Ceron gewesen. Vor vielen Äonen, als ich noch ein Sterblicher war 
  und die Mächte des Bösen bekämpfte, ein Wanderer wie du …«


  »Aber wie …? Ich meine, was …?« Torn war über alle 
  Maßen verblüfft, wusste nicht, wie er dazu gekommen war, Custos' 
  Vergangenheit zu erforschen. Noch nie zuvor hatte sich ihm einer der Lu'cen 
  so offenbart …


  »Erinnere dich, Wanderer«, sagte Custos mit plötzlicher Strenge. 
  »Du hast das Lux benutzt, um damit einen Sterblichen zu töten. Mein 
  Lux, das ich dir gegeben habe. In deiner Raserei und deinem Durst nach Rache 
  wusstest du nicht, was du tatest, doch das Lux hat den Frevel für dich 
  erkannt und ihn noch rechtzeitig verhindert.«


  »Durst nach Rache? Den Frevel …?«


  Torn versuchte, sich zu erinnern. Die schemenhaften Erinnerungen an das, was 
  er in der Gestalt von Ceron Lumes erlebt hatte, verblassten, und seine eigene 
  Vergangenheit trat wieder deutlicher hervor.


  Und mit ihr der Schmerz …


  Er hatte sie geliebt.


  Ihr Name war Callista gewesen, und er hatte sie verloren. Auf der Erde des Jahres 
  1148 hatte Torn den Dämon Lupis Lupax bekämpft, der seine Geliebte 
  hatte ermorden lassen. Daraufhin war Torn zu einem Feldzug der Rache aufgebrochen, 
  hatte seiner Raserei und seinem Hass auf die Grah'tak freien Lauf gelassen.


  Bis hin zu jenem schicksalhaften Augenblick, in dem er seine Lichtklinge gegen 
  den geläuterten Arndt von Lichtenfels erhoben hatte, der mit dem Bösen 
  paktiert hatte, um König zu werden …


  »Jedem Lux«, erklärte der Lu'cen, »wohnt etwas wie ein Gewissen 
  inne. Etwas, das die Klinge des Lichts daran hindert, jenen zu schaden, die 
  unschuldig sind. Gegen dieses Gewissen, Torn, hast du verstoßen, als du 
  deine Waffe gegen den jungen Arndt von Lichtenfels erhoben hast.«


  »Du … du weißt von jenen Ereignissen?«


  »Natürlich«, sagte Custos nur. »Ich weiß von deinem 
  Verlust, von deinem Durst nach Rache, und obwohl uns das Konzept im Lauf der 
  Äonen fremd geworden ist, haben wir dich gewähren lassen, Wanderer. 
  Bis zu dem Augenblick, als du dabei warst, gegen das oberste Gesetz des Ordens 
  zu verstoßen. In dem Augenblick, als du deine Klinge gegen einen Sterblichen 
  wandtest, hat dich eine Entladung aus ihrem Inneren getroffen. Eine Entladung 
  reiner Energie, die dich durch Raum und Zeit befördert und dich einem Reminiscat 
  unterworfen hat – einer gedanklichen Verschmelzung mit dem Besitzer der 
  Waffe. Wäre es dein eigenes Lux gewesen, wäre der Zustand des Reminiscat 
  für dich eine Phase kritischer Selbstbetrachtung und innerer Umkehr gewesen, 
  so, wie die Waffenschmiede, die das Lux fertigten, es einst vorgesehen hatten. 
  Doch da es meine Waffe war, die du bei dir trugst, bist du mit dem verschmolzen, 
  der einst diese Klinge führte – Ceron Lumes.«


  Torn nickte langsam. Allmählich ergab alles einen Sinn: Er hatte Custos' 
  Lux erhalten, nachdem ihm seine eigene Waffe von Lupis Lupax abgenommen worden 
  war. Mit ihm hatte er gegen die Werwolfshorden des Dämons gekämpft, 
  hatte Lupax' sterbliche Erscheinung besiegt.


  Und in seiner Trauer und seiner Verzweiflung hatte er auch Arndt von Lichtenfels 
  töten wollen für das, was er ihm und Callista angetan hatte.


  Doch der junge König war kein Werwolf mehr gewesen, hatte sich in einen 
  Menschen zurückverwandelt, der sein Handeln bereute und den keine Schuld 
  mehr traf.


  Und das Lux, die Klinge der Gerechtigkeit, hatte ihren Dienst verweigert …


  »Ich habe versagt, Custos«, erklärte Torn flüsternd. »Callista 
  ist tot, und ich habe den Kodex verraten.«


  »Du bist dem Pfad der Rache gefolgt«, stellte der Lu'cen fest. »So 
  wie ich vor langer Zeit. Du weißt jetzt, wie es damals gewesen ist.«


  »Du hast alle verloren, nicht wahr?«, fragte Torn leise. »Alle 
  Menschen, die dir je etwas bedeutet haben.«


  Der Lu'cen antwortete nicht. Doch in den Augen des alten Mannes, der das Spiegelbild 
  dessen war, was sich in der Seele des Lu'cen abspielen mochte, schimmerte es 
  feucht.


  »Nun weißt du es«, sagte er leise.


  »Es tut mir leid, Custos.«


  »All das liegt lange zurück«, erwiderte der Lu'cen, »aber 
  der Schmerz ist noch immer gegenwärtig. Ebenso wie der deine.«


  Torn nickte nachdenklich. »Werden die Richter der Zeit mich bestrafen?«, 
  fragte er dann. »Ich habe den Pfad der Rache beschritten und das Lux gegen 
  einen Sterblichen einsetzen wollen. Damit habe ich gleich zweimal gegen den 
  Kodex verstoßen.«


  »Nein«, sagte Custos und schüttelte den Kopf. »Wir können 
  dich nicht für Fehler zur Verantwortung ziehen, die wir selbst einst begangen 
  haben. Außerdem war das, was du erleben musstest, bereits Strafe genug. 
  Jetzt weißt du, warum es Wanderern untersagt ist, Verbindungen mit Sterblichen 
  einzugehen und menschliche Gefühle zu hegen – sie bringen nur Leid 
  über uns und andere. Der Fluss der Zeit lässt sich nicht betrügen.«


  »Aber ich bin nun einmal, was ich bin, Custos. Ein Mensch …«


  »Du warst ein Mensch, Wanderer«, konterte der Lu'cen, »ebenso 
  wie ich. Es ist für dich an der Zeit, das zu erkennen, oder der Schmerz 
  in deiner Brust wird niemals versiegen. Ruhe dich jetzt aus, Wanderer. Schon 
  bald wirst du einen neuen Auftrag bekommen.«


  »Ich soll zurück zur Erde?«, fragte Torn, und es hörte sich 
  fast ängstlich an.


  »Nein, Wanderer. Auf eine ferne Welt, wo es ebenfalls Wesen gibt, die deine 
  Hilfe benötigen. Und wo du vergessen wirst, was geschehen ist.«


  Torn wollte seinem weisen Lehrer nicht widersprechen, deshalb schwieg er. Doch 
  tief in seinem Inneren schwor er sich, dass er Callista niemals vergessen würde.


  Der Lu'cen wandte sich von ihm ab und begann, sich vor Torns Augen aufzulösen.


  »Custos?«, fragte Torn die transparent werdende Gestalt.


  »Ja, Wanderer?«


  »War das, was ich gesehen habe, tatsächlich die Geburtsstunde Shizophrors?«


  »Jedenfalls haben wir sie so erlebt«, lautete die vieldeutige Antwort.


  Noch einen Augenblick lang blieb das sich auflösende Bild des Lu'cen bestehen, 
  schauten der Wanderer und der Richter der Zeit sich an.


  Von nun an gab es etwas, das sie miteinander teilten.


  Zwei Wanderer, die das Reminiscat eingegangen und nun auf besondere Weise verbunden 
  waren.


  Für immer.
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  Schnell kristallisiert sich Torns neuer Auftrag heraus: Der Krieg, der auf ihrer 
  Welt tobte, war lang und schrecklich. Ein Krieg gegen die Grah'tak.


  Er endete mit der Zerstörung der Planetenoberfläche, und alles, was 
  den Bewohnern blieb, war die Flucht in die Tiefen ihrer Welt. Dort verharrten 
  sie über die Jahrtausende – auf dem Planeten der Vergessenen.


  Torn, der Wanderer der Zeit, kann und will die schöne Callista nicht vergessen. 
  Daher fühlt er sich noch nicht bereit, wieder einen Auftrag auf der Erde 
  zu übernehmen. Zu tief sitzt der Schmerz über ihren Tod. Erst als 
  der Lu'cen Anarchos ihm mitteilt, dass der Wanderer nur auf der Erde Antworten 
  auf seine Fragen finden kann, willigt er ein.


  So macht Torn sich auf, um herauszufinden, warum in Mykene plötzlich griechische 
  Prinzen geopfert werden, deren Leichen vom leibhaftigen Charon, dem Fährmann 
  in die Unterwelt, abgeholt werden.


  Und wohin führt der Fluss der Toten?
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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.

   



torn-logo-alt.png
WANDERER DER ZEIT





cover-torn-019-s.jpg





cover.jpeg





