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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, doch Callista wird von dessen Schergen ermordet. Von nun an sinnt 
  Torn auf Rache!


  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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  Vor langer Zeit, länger, als die Erinnerung zurückreicht, wurde 
  unsere Welt geboren.


  Aus Not und Krieg ging sie hervor und wurde uns allen Zuflucht und Heimat. Diejenigen, 
  die sie gründeten, sind längst nicht mehr am Leben, doch wir bewahren 
  ihr Andenken in Liedern und Gesängen.


  Was am Anbeginn war, wissen wir nicht mehr. Doch wir kennen die Bedrohung und 
  sind dankbar dafür, ihr entgangen zu sein. Der Preis, den wir dafür 
  bezahlen, ist die ewige Nacht. Doch wir bezahlen ihn gerne, wenn unser Volk 
  dafür lebt …


  ›Aus der Strophe der 67. Generation‹

 
   
1. Kapitel

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Torn war in tiefe Meditation versunken.


  Wie lange er so in der Mitte seines Gort gekauert hatte, wusste der Wanderer 
  nicht zu sagen, und es war auch nicht von Belang. Zeit, wie Sterbliche sie kannten, 
  existierte nicht an diesem Ort.


  Der Gort war Torns Zuflucht, der einzige Ort, der dem Wanderer ein Zuhause bot. 
  Ein kugelförmiger Raum, in dessen Mitte sich die Plattform befand, auf 
  der der Wanderer meditierte.


  Die glatten, gewölbten Wände des Gort bargen Erinnerungsstücke, 
  Dinge, die den Wanderer an Missionen erinnerten, die hinter ihm lagen. Missionen 
  auf fernen, fremden Welten oder auch auf der Erde, von der er selbst stammte. 
  Denn einst war Torn selbst ein Mensch gewesen, bevor er zum Wanderer geworden 
  war.


  Doch an diese Zeit hatte er keine Erinnerung mehr …


  Die Sammlung des Gort half ihm, sich an seine Existenz als Wanderer zu erinnern, 
  wenngleich die meisten dieser Erinnerungen ihn beklommen machten. Der Krieg, 
  in dem der Wanderer kämpfte, war ein nicht enden wollender Konflikt. Es 
  war der Kampf gegen das Böse, gegen ein Heer von Dämonen, die in alter 
  Zeit aus einer anderen Dimension gekommen waren und die Welten der Sterblichen 
  überfallen hatten.


  Die Grah'tak …


  Zwar war es gelungen, das Heer der Finsternis zurückzudrängen, doch 
  waren noch unzählige Dämonen in den Welten und Wirklichkeiten der 
  Sterblichen verblieben. Sie aufzuspüren und zu bekämpfen, ehe es ihnen 
  gelingen konnte, die Tore zu ihrer finsteren Welt erneut zu öffnen, war 
  Torns Aufgabe.


  Hoch über ihm, unter der Kuppel des Gort, schwebte sein Gardian.


  Der Gardian war sein Mantel der Zeit, ein Wesen von absoluter Schwärze, 
  das sich um ihn legte und in der Lage war, die Pforten von Zeit und Raum für 
  ihn zu öffnen. Schon in viele Abenteuer und an zahlreiche Schauplätze 
  hatte der Gardian Torn getragen, war sein treuer und vertrauter Begleiter geworden.


  Und dieser Gardian erhob jetzt seine Stimme.


  Nicht, dass der Wanderer sie tatsächlich gehört hätte, 
  aber sie klang in seinem Bewusstsein.


  »Wie fühlst du dich, Torn?«, wollte der Mantel der Zeit wissen.


  Der Wanderer erwachte aus seiner Meditation, brauchte einen Augenblick, um seine 
  Gedanken zu ordnen.


  »Es geht«, gab er wortkarg zurück.


  Er hatte wenig Grund, sich gut zu fühlen.


  Seine letzte Mission war ein Debakel gewesen, ebenso wie das, was er danach 
  erlebt hatte.


  Auf der Erde des finsteren Mittelalters hatte er den Dämon Lupis Lupax 
  bekämpft, der seine menschliche Geliebte Callista hatte ermorden lassen. 
  Geblendet von Zorn und Trauer hatte Torn den Kodex der Wanderer verraten und 
  den Pfad der Rache beschritten.


  Er hatte Lupis Lupax' Werwolfsheer besiegt und die körperliche Existenz 
  des Dämons vernichtet. Doch in seiner Raserei hatte Torn nicht mehr erkannt, 
  wo seine Grenzen lagen. Voller Wut hatte er auch Arndt von Lichtenfels töten 
  wollen, einen jungen Adeligen, der sich mit Lupax verbündet hatte und daraufhin 
  selbst zum Werwolf geworden war, der sich nach der Vertreibung seines Herrn 
  jedoch wieder in einen Menschen zurückverwandelt hatte.


  Das Lux, die Klinge des Lichts, die der Wanderer als Waffe mit sich führte, 
  hatte den Dienst versagt und sich geweigert, einen Sterblichen zu töten, 
  der sein Handeln bereute.


  Aus der Waffe war eine Energieentladung hervorgebrochen, die Torn getroffen 
  und ihn in der Zeit zurückgeschleudert hatte. Im Ritual eines Reminiscat 
  war seine Seele mit den Erinnerungen des Lu'cen Custos verschmolzen, eines der 
  neun Richter der Zeit, dem das Lux einst gehört hatte.


  Torn hatte an Custos' Erfahrungen teil gehabt und herausfinden müssen, 
  dass der weise Lu'cen, der sein Trainer und Waffenmeister war, ähnliche 
  Erfahrungen gemacht hatte wie er.


  Und er hatte erfahren, dass der Weg der Rache nicht zur Erlösung führte, 
  sondern ins Verderben.


  Custos hatte Ähnliches erlebt wie er, aber er war nicht daran zerbrochen. 
  Obwohl es das Schicksal ihm vorenthalten hatte, den Dämon Shizophror zu 
  besiegen, der seine Familie ermordet hatte, hatte Custos die Krise überwunden 
  und war über sich hinausgewachsen. Am Ende war er einer von denen gewesen, 
  die die Mächte des Lichts dazu ausersehen hatten, zu den Lu'cen zu werden, 
  mächtigen Wesen aus reiner Energie, die über den Fluss der Zeit wachten.


  Im Dienst dieser Lu'cen stand Torn, und zum ersten Mal seit sehr langer Zeit 
  empfand er wieder etwas wie Stolz darüber, ein Wanderer zu sein und die 
  Mächte des Bösen zu bekämpfen.


  So bitter die Erfahrung gewesen sein mochte, und so sehr ihn die Erinnerung 
  an Callista noch immer quälte – er durfte sich davon nicht besiegen 
  lassen. Er musste seinen Kampf weiterkämpfen, genau wie Custos es einst 
  getan hatte, als er noch ein Sterblicher gewesen war.


  »Ich bin ein Wanderer«, sagte Torn leise. »Das Böse zu bekämpfen 
  ist meine Aufgabe.«


  »Bravo«, sagte der Gardian, und Torn konnte keine Spur von Sarkasmus 
  in seiner Stimme erkennen. »Du hast also gelernt, dich deinem Schicksal 
  zu stellen.«


  »Ich denke ja«, gab der Wanderer ein wenig ausweichend zurück. 
  »Ich habe viel nachgedacht, Gardian, und ich denke, ich weiß jetzt, 
  weshalb die Lu'cen mir meine Erinnerung an meine sterbliche Vergangenheit genommen 
  haben: Um mich vor mir selbst zu schützen. Vor dem, was ich tun könnte, 
  wenn ich zu viel darüber weiß.«


  »Ein kluger Gedanke«, lobte der Gardian, wie immer ohne eindeutig 
  Stellung zu nehmen.


  »Danke, Gardian.«


  »Ich bin stolz auf dich, Torn«, sagte der Mantel der Zeit in seltener 
  Deutlichkeit. »Du hast viel dazugelernt, seit du zum ersten Mal unter diese 
  Kuppel getreten bist.«


  »Ich denke, das habe ich.« Torn nickte, ließ seinen Blick über 
  die gewölbten Wände der Kuppel schweifen. Er sah Rüstungen aus 
  längst geschlagenen Kriegen, Fahrzeuge und Flugmaschinen, aber auch winzig 
  kleine Stücke, die ihn an zurückliegende Missionen erinnerten.


  So viel Zeit – und im Angesicht des Omniversums war doch nur ein Augenzwinkern 
  vergangen …


  »Fühlst du dich bereit für eine neue Mission, Wanderer?«


  »Ja«, versichere Torn. Medicos, der Heiler unter den Lu'cen, hatte 
  ihm bestätigt, dass seine Plasmarüstung wieder vollständig regeneriert 
  war.


  Er konnte also wieder kämpfen – und er wollte kämpfen!


  »Dann geh in die Zentrale, Wanderer«, sagte der Gardian. »Du 
  wirst dort bereits erwartet.«


  Torn zögerte nicht.


  Er wandte sich auf der Plattform um, verließ die Kugel des Gort über 
  den Steg, der die Plattform mit dem Eingangsschott verband. Die Tür glitt 
  vor ihm auseinander und entließ ihn auf die seit Äonen verlassenen 
  Gänge der Festung, die vor einem unergründlichen Leuchten erhellt 
  wurden.


  In alter Zeit war die Festung eines der letzten Bollwerke der Wanderer im Kampf 
  gegen die Grah'tak gewesen.


  Heute war es die Zuflucht ihres letzten Erben. Ein gigantisches Bauwerk von 
  der Größe eines Mondes, das im Nichts des Numquam schwebte, der Dimension 
  zwischen den Dimensionen. Von hier aus würde Torn aufbrechen zu einer neuen 
  Mission, zu einem neuen Kampf gegen das Böse.


  Der Wanderer war gespannt zu hören, was sein nächster Auftrag sein 
  würde.


  Custos, sein Lehrer und Waffenmeister, hatte bereits eine Andeutung gemacht, 
  wohin die nächste Mission den Wanderer führen würde.


  Nicht auf die Erde, hatte Custos gesagt, sondern auf eine weit entfernte Welt. 
  Und das war gut so – denn der Wanderer wollte vergessen …

 


  Cantato, die Welt der Sänger


  »… und deshalb, meine jungen Freunde, erinnert Euch. Vergesst es nie, 
  was ich nun vortragen werde. Denn die Kenntnis der Vergangenheit ist wichtig 
  für das Überleben in der Gegenwart – und das Leben in der Zukunft.«


  »Und das Leben in der Zukunft«, echote es aus den Reihen der jungen 
  Zuhörer, die sich andächtig im Halbrund versammelt hatten, um den 
  Worten von Bukas, dem Sänger, zu lauschen.


  Der junge Mann, der zu den Sängern der 617. Generation gehörte, anerkannte 
  mit Zufriedenheit, dass es noch welche gab, die zuhören konnten und wollten. 
  Und das, obwohl sich die Stimmen derer, die den alten Gesängen widersprachen, 
  in letzter Zeit dramatisch häuften.


  Wie es die Art seiner Rasse war, zwinkerte Bukas mit seinen großen Augen, 
  und kündigte damit an, dass er etwas Wichtiges zu sagen hatte.


  Dann betätigte er eine Taste des kleinen, runden Geräts, das er in 
  seiner filigranen blauen Hand trug, und ein geheimnisvoll dumpfer Ton entrang 
  sich dem fremdartigen Instrument.


  Die Letzten, die auf den Rängen noch miteinander getuschelt hatten, verstummten 
  und lauschten andächtig den Worten des Sängers …


  »Mit diesem Ton«, trug Bukas den Prolog vor, »beginnt die Geschichte 
  unseres Volkes. So, wie sie überliefert und seit 617 Generationen an die 
  Sänger weitergegeben wird. Jede Generation hat das Recht und die Pflicht, 
  dem Gesang unseres Volkes eine weitere Strophe hinzuzufügen. Darum hört 
  jetzt gut zu, denn ihr wisst nicht, was eure Strophe einst verkünden wird.«


  Die Gesichter der meisten Kinder, die auf den Rängen saßen, nahmen 
  einen gespannten Ausdruck an, andere wirkten gelangweilt. Längst pflegten 
  nicht mehr alle Familien die alten Traditionen, wie Bukas wusste. Doch als Sänger 
  war er verpflichtet, die Geschichte des Volkes an alle weiterzugeben 
  – auch an jene, die sie nicht hören wollten. Denn an der Wahrheit 
  kam niemand vorbei …


  Die blau schimmernden Gesichtszüge des Sängers entspannten sich, und 
  seine Augen nahmen einen verklärten Ausdruck an, der in weite Ferne zu 
  reichen schien. Dann, begleitet vom Klang des Cantatons, begann er leise zu 
  singen:


  Der Anfang fiel in finstre Zeit.


  Wir wussten es nicht, waren nicht bereit zu sehen, zu bekämpfen die böse 
  Gefahr, so fern und doch schon so nah.


  Eine dunkle Bedrohung, fernes Verderben kam über uns, ließ viele 
  sterben.


  Was uns blieb, war nur die Flucht, dorthin, wo kein Dämon uns sucht.


  In die Tiefen der Welt, fern von Sonne und Licht, doch leben wir dort 
  und sterben wir nicht. Wir …


  Weiter kam der Sänger in seinem Vortrag nicht, denn von der anderen 
  Seite des Platzes, der sich zwischen den glatt gehauenen Felswänden des 
  Arbeiterviertels erstreckte, drang plötzlich heiseres Geschrei, sodass 
  Bukas seinen Gesang unterbrach.


  Die Klänge des Cantatons brachen ab, und die Kinder, die von Bukas' Gesang 
  gefesselt gewesen waren, blickten verwirrt auf.


  Aus einer der Gassen, die auf den Platz mündeten, kam ein Mann getorkelt, 
  der offenbar nicht Herr seiner selbst war. Seine Kleidung war zerschlissen und 
  machte einen ziemlich verwahrlosten Eindruck. Tiefe Falten hatten sich in seine 
  blaue Haut gegraben, der Blick seiner Augen hatte etwas Furcht erregendes.


  Doch schlimmer war noch, was der Mann brüllte, während er Bukas mit 
  funkelnden Augen anstarrte.


  »Sofort aufhören!«, forderte er. »Lügen, Lügen! 
  Du verbreitest nichts als Lügen, Sänger!«


  »Wer sagt das?«, fragte Bukas und sprang zornig auf.


  »Ich«, gab der Unruhestifter zurück, »Mulas, Sohn von Emlo.«


  »Dann, Mulas, Sohn von Emlo, befindest du dich im Irrtum«, beschied 
  Bukas ihm knapp. »Ich bin Bukas, Sänger der 617. Generation. Meine 
  Version des Liedes ist vom Obersten Sänger legalisiert, und das bedeutet, 
  dass ich die Wahrheit verkünde!«


  »Lüge, Lüge!«, beharrt der andere lallend. »Du bist 
  ein Verkünder der Lüge, Bukas, nichts weiter!«


  Ein Raunen ging durch die Reihen der Kinder, die dem Streit atemlos beiwohnten. 
  Auch denjenigen unter ihnen, deren Eltern es nicht mehr mit den Traditionen 
  hielten, hatte man beigebracht, dass ein Sänger ein Ehrenträger war 
  und man ihm stets mit äußerstem Respekt gegenüberzutreten hatte. 
  Was der andere Mann da tat, war nicht nur unverschämt, sondern auch frevelhaft 
  …


  Bukas spürte, wie Zorn in seinem Inneren aufkeimte.


  Nicht so sehr deshalb, weil dieser Trottel seinem Stand nicht die Ehrerbietung 
  entgegenbrachte, die ihm von Alters her zukam. Sondern vor allem deswegen, weil 
  ein Verrückter wie er die Kinder scheu machte. Wie sollte die jüngste 
  Generation lernen, an den Traditionen festzuhalten, wenn Wirrköpfe wie 
  dieser in aller Öffentlichkeit daran zweifelten?


  »Lüge, alles Lüge«, lamentierte der Fremde weiter. Seine 
  Zunge war schwer und seine Aussprache undeutlich, sodass für Bukas schon 
  nach wenigen Augenblicken feststand, was mit dem Arbeiter nicht in Ordnung war.


  Er stand unter Drogen …


  »Zurück!«, rief der Sänger. »Geh, Mulas, Sohn des Emlo! 
  Deine Anwesenheit hier ist nicht erwünscht! Du verwirrst die Sinne der 
  jüngsten Generation. So werden sie nie das Lied der Geschichte lernen.«


  »Das Lied der Geschichte.« Der andere gab ein würgendes Geräusch 
  von sich. »Was kümmert mich die Geschichte? Was kümmert mich 
  die Vergangenheit? Sie sieht genauso aus wie unsere Gegenwart, und die unterscheidet 
  sich nicht von unserer Zukunft. Sie ist dunkel und trist und …«


  »Genug!«, verlangte Bukas mit solcher Stentorstimme, dass die Kinder 
  ängstlich zusammenzuckten. »Verschwinde endlich! Du hast genug Gift 
  verspritzt!«


  »Ich verspritze Gift?« Mulas lachte freudlos. »Das ist ein Scherz! 
  Du, Bukas, verbreitest in aller Öffentlichkeit Lügen, aber ich bin 
  der, der Gift verspritzt …«


  »Das ist nicht wahr! Ich verbreite keine Lügen, sondern die offizielle 
  Geschichte unseres Volkes, wie sie seit 617 Generationen …«


  Der Sänger unterbrach sich plötzlich. Der Aufrührer, der zur 
  gleichen Generation wie er zählen mochte, aber um Jahre älter wirkte, 
  brach plötzlich zusammen.


  Die Kinder schrien entsetzt auf, und Bukas legte hastig sein Cantaton beiseite 
  und eilte zu dem Fremden.


  Als er bei ihm anlangte, war Mulas, Emlos Sohn, bereits tot. Der Sänger 
  konnte nichts anderes mehr tun, als ihm die Augen zu schließen und den 
  letzten Gesang anzustimmen.


  Gleichzeitig merkte er, wie ihn große Sorge beschlich.


  Es war offensichtlich, dass der Mann berauscht gewesen war. Und damit war er 
  schon der fünfte in dieser Kaiade …

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Als Torn die alte Zentrale erreichte, wurde er dort tatsächlich schon erwartet, 
  genau wie der Gardian gesagt hatte.


  Vier der insgesamt neun Lu'cen waren anwesend, und wie so oft, wenn sie mit 
  ihm in Verbindung traten, hatten die mächtigen Energiewesen menschliche 
  Gestalt angenommen.


  In weiten Roben standen sie vor ihm, boten einen beeindruckenden Anblick. Die 
  alte Zentrale war einst das Herzstück der Festung gewesen, deren erloschene 
  Monitore und Terminals den Glanz der Vergangenheit nun aber nur noch schemenhaft 
  erahnen ließen.


  Menschliche Gesichter zeigten die Lu'cen Torn jedoch nicht. Die Kapuzen ihrer 
  Roben trugen sie so weit herabgezogen, dass er nur leuchtende Augen sehen konnte, 
  die ihm prüfend entgegenblickten, als er die Zentrale betrat.


  Dennoch hatte der Wanderer gelernt, die Richter der Zeit voneinander zu unterscheiden. 
  Dort vor ihm standen der geschichtskundige Memoros, Medicos der Heiler, Custos, 
  der Waffenmeister, und der gestrenge Severos, das Oberhaupt der Lu'cen.


  Keiner der Richter verlor ein Wort über Torns jüngstes Versagen.


  Wenn sie dem Wanderer wegen seines Fehlverhaltens etwas nachtrugen, so zeigten 
  sie es nicht. Nicht einmal Severos ließ sich dazu herab, den Wanderer 
  zu kritisieren. Auch Custos, mit dem Torn so viel verband, seit er in die sterbliche 
  Vergangenheit des Lu'cen eingetaucht war, zeigte keine Regung.


  »Es gibt einen neuen Auftrag für mich?«, fragte Torn.


  »Ja, Wanderer«, erwiderte Severos. »Er wird dich auf eine entlegene 
  Welt führen, die den Namen Cantato trägt.«


  »Die Welt der Sänger«, nannte Torn den ihm geläufigeren 
  Namen. Er hatte von dieser Welt gehört, sie aber noch nie betreten.


  »Es freut mich, dass meine Geschichtslektionen gelegentlich Früchte 
  tragen«, meldete sich Memoros mit der ihm eigenen Säuerlichkeit zu 
  Wort. »Offenbar ist mein Unterricht nicht ohne Wirkung geblieben.«


  »Ich gebe mir Mühe«, versicherte Torn.


  Memoros' Vorträge über die Geschichte des Immansiums und seiner Dimensionen 
  und Welten hatten die schlechte Angewohnheit, in der Zeitlosigkeit des Numquams 
  auszuufern. Nicht alles, was der Lu'cen Torn beizubringen versuchte, blieb dabei 
  hängen, aber immerhin manches. Und Memoros' Grundsatz, dass Wissen Macht 
  bedeutete, hatte sich schon auf manchem Einsatz als wahr herausgestellt …


  »Der tatsächliche Name jener Welt ist komplizierter«, erklärte 
  Memoros. »Cantato ist der Name, den die Wanderer der alten Zeit dem Planeten 
  gegeben haben.«


  »Dann handelt es sich um eine alte Welt?«, fragte Torn. »Einen 
  Planeten der Alten Allianz?«


  »Nein.« Memoros schüttelte den Kopf, klang jetzt ziemlich enttäuscht. 
  »Wenn du meinen Ausführungen mehr Tribut gezollt hättest, wüsstest 
  du, dass Cantato niemals Mitglied der Allianz gewesen ist. Die Bewohner jener 
  Welt waren damals noch auf einer zu geringen Entwicklungsstufe, um sie in den 
  Kampf gegen die Grah'tak hineinzuziehen.«


  »Bedauerlicherweise«, fuhr Custos mit düsterer Stimme fort, »waren 
  die Grah'tak weniger rücksichtsvoll. Trotz unserer Versuche, Cantato vor 
  ihrem Zugriff zu bewahren, haben die Dämonen den Planeten besetzt. Die 
  Bewohner haben sich daraufhin in das unterirdische Höhlensystem geflüchtet, 
  das die gesamte Planetenoberfläche durchzieht. Die Wanderer hatten ihnen 
  dazu geraten.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn. »Und was ist dann passiert?«


  »Auf der Oberfläche von Cantato wurde eine Schlacht von gewaltigen 
  Ausmaßen geschlagen, die in der Zündung mehrerer Molekularbomben 
  gipfelte, die einen wahren Planetenbrand entfesselten. Die Grah'tak wurden besiegt 
  und von dem Planeten vertrieben, aber Cantatos Oberfläche wurde dabei völlig 
  verwüstet.«


  »Das nenne ich einen glanzvollen Sieg«, kommentierte der Wanderer 
  trocken.


  »So ist es eben«, erwiderte Severos bissig, »manche Siege sind 
  nur unter sehr hohen Verlusten zu erringen.«


  Der Wanderer senkte sein Haupt, schämte sich für seine Bemerkung. 
  Nach allem, was geschehen war, sollte er der letzte sein, der jemandem Vorhaltungen 
  über Siege und Verluste hielt.


  »Seit 617 Generationen«, fuhr Severos fort, »verweilen die Bewohner 
  von Cantato nun schon in ihren unterirdischen Höhlen.«


  »Wow«, machte Torn. »Eine lange Zeit.«


  »Eine sehr lange Zeit«, stimmte Memoros zu, »denn diese 
  Wesen leben sehr viel länger als Menschen. Inzwischen hat sich ihre Welt 
  vollständig regeneriert, und schon seit fast zwanzig Generationen könnten 
  die Sänger wieder an der Oberfläche leben.«


  »Und? Warum tun sie es nicht?«


  »Das herauszufinden, wird deine Aufgabe sein, Wanderer«, eröffnete 
  ihm Custos rundheraus. »Offenbar wurde Cantato in den Wirren des Krieges 
  vergessen. Die Sänger wissen nicht, dass das Böse auf ihrer Welt längst 
  besiegt ist und sie wieder ein freies Leben an der Oberfläche ihres Planeten 
  führen können. Du wirst derjenige sein, der es ihnen sagt.«


  »Ein bisschen spät, nach 617 Generationen …«


  »Der Zeitpunkt, zu dem du jene Welt betreten wirst, wird der frühestmögliche 
  sein, in der Dämmerung des neuen Äons. Reise nach Cantato und finde 
  heraus, weshalb das Leben dort nicht zu seinem normalen Lauf zurückgefunden 
  hat. Bringe den Wesen dort die Nachricht, dass der Krieg auf ihrer Welt zu Ende 
  ist.«


  Der Wanderer schaute die vier Lu'cen der Reihe nach an. Schließlich entrang 
  sich ihm ein freudloses Lachen.


  »Ich fürchte, ich eigne mich nicht zum Friedensboten«, sagte 
  er leise. »Nicht nach allem, was geschehen ist.«


  Es war Memoros, der als Erster der vier seine Kapuze zurückschlug und dem 
  Wanderer ein menschliches Antlitz zeigte – das eines alten Mannes mit milde 
  lächelnden Zügen.


  »Eine alte Weisheit besagt, dass derjenige, der gefehlt hat, der einzig 
  Würdige ist, weil er um den Wert der Tugend weiß«, sagte der 
  Lu'cen.


  »Und das heißt?«


  »Das heißt, dass du gerade jetzt aufbrechen sollst, um erbitterter 
  als jemals zuvor das Böse zu bekämpfen«, sagte Custos und schlug 
  ebenfalls seinen Umhang zurück. Die narbige Kämpfermiene, die darunter 
  zum Vorschein kam, blickte den Wanderer entschlossen an. »Nicht obwohl 
  du all das ertragen musstest, sondern gerade weil du es ertragen musstest.«


  »Ihr vertraut mir also noch immer?«, fragte Torn und blickte von einem 
  zum anderen. »Es hat sich nichts geändert?«


  Die Lu'cen antworteten nichts darauf, lediglich Medicos meldete sich zu Wort.


  »Du bist bereit für diesen Einsatz«, sagte der Heiler. »Deine 
  Kräfte sind zu hundert Prozent wiederhergestellt, und deine Plasmarüstung 
  ist so gut wie neu.«


  »Danke«, sagte der Wanderer ein wenig desillusioniert. Er wusste, 
  dass er auf seine andere Frage keine Antwort mehr bekommen würde. Es war 
  die Art der Lu'cen, ihn auf Distanz zu halten und ihn im Ungewissen zu lassen. 
  Auf diese Weise wurde er seiner niemals zu sicher …


  »Ich werde also gehen«, sagte er.


  »Dein Gardian wird dich ans Ziel bringen«, erwiderte Severos knapp. 
  »Erweise dich der neuen Chance als würdig. Unsere Wünsche begleiten 
  dich, Wanderer …«

 


  Stimmen im Translucium …


  »Er hat versagt, meine Brüder. Ich halte es für einen Fehler, 
  ihn auf die nächste Mission zu schicken.«


  »Torn hat nicht versagt, er hat sich bewährt«, widersprach 
  eine zweite Stimme entschieden. »Er hat aus seinem Fehler gelernt.«


  »Warum so viel Mitleid gerade mit diesem, Custos? Wir mussten Wanderer 
  aus weit geringeren Gründen aus dem Korps entfernen. Und er hat noch immer 
  diese Ungeduld. Diese Menschlichkeit, die seine Schwäche ist …«


  »… und seine Stärke, Severos. Torn muss eine neue Chance bekommen, 
  genau wie ich selbst sie einst bekommen habe.«


  »Du weißt, dass ich dein Reminiscat mit einem Menschen nicht befürwortet 
  habe. Es ist nicht gut, wenn Torn zu viel über uns und die Vergangenheit 
  weiß.«


  »Wir müssen ihm vertrauen, Severos.«


  »Ihm vertrauen? Einem Sterblichen, der seine eigene Rasse verraten hat?«


  »Er hat es nicht wissentlich getan, und wir haben ihm die Erinnerung daran 
  genommen.«


  »Mag sein. Aber was, wenn er sie eines Tages zurückerlangt? Wenn er 
  herausfindet, was wir ihm vorenthalten? Was, wenn er wieder versagt. Was dann, 
  Custos?«


  Es dauerte lange, bis die andere Stimme antwortete.


  »Ich weiß es nicht, Severos«, räumte sie ein. »Aber 
  ich weiß, dass wir keine Alternative haben.«


  »Doch, wir haben sie. Zu unzähligen Zeiten und auf unzähligen 
  Welten.«


  »Das ist nicht wahr, Severos – und du weißt es …«

 


  Cantato, die Welt der Vergessenen …


  Nach dem Zwischenfall im Arbeiterviertel hatte Bukas seinen Vortrag des Geschichtsgesanges 
  abgebrochen. Ein Ermittler war gerufen worden, der alle Zeugen befragt und den 
  Hergang des Vorfalls zu Protokoll genommen hatte. Anschließend war Bukas 
  zum Obersten Sänger bestellt worden.


  Der Sängermeister war das Oberhaupt aller Sänger, die in der Höhlenstadt 
  lebten und mit ihrem Andenken und ihrer Kunst dafür sorgten, dass das Wissen 
  um die Vergangenheit nicht verloren ging. Denn das Wissen um die Geschichte 
  – das wusste jedes Kind – barg die Zukunft des Volkes.


  »Sei gegrüßt, Bukas«, sagte Oblon Sängermeister, als 
  der junge Mann seine Höhle betrat, die im zentralen Bereich der ausgedehnten 
  Höhlenstadt lag. Dort, wo sich auch die Höhlen der Beamten und der 
  Sitz des Rates befanden.


  Bukas verbeugte sich, wie es Sitte war, präsentierte dabei sein Cantaton, 
  das ihm von seinem Vorgänger übergeben worden war.


  Oblon war ein Sänger der 614. Generation – der letzte, der noch am 
  Leben war. Seine blaue Haut war faltig und von Runzeln durchzogen, doch sein 
  Gang war noch immer aufrecht und voller Erhabenheit. Die Robe des Sängermeisters 
  kleidete seinen hagere Körper gut, der Blick seiner großen Augen 
  war aufmerksam. Dennoch konnte sich Bukas des Eindrucks nicht erwehren, dass 
  in den letzten Kaiaden auch eine gewisse Müdigkeit von seinem Meister Besitz 
  ergriffen hatte.


  »Setze dich, Bukas«, bot Oblon seinem jungen Untergebenen einen Sitz 
  an dem Tisch an, der die Mitte der Wohnhöhle einnahm. Dort nahm der Sänger 
  Platz, stellte sein Instrument vorsichtig ab und stimmte eine kurze Dankesstrophe 
  an.


  »Berichte mir über den Vorfall«, verlangte Oblon darauf.


  »Ich fürchte, da gibt es nicht viel zu berichten, Sängermeister«, 
  sagte Bukas beklommen. »Ich war gerade dabei, den Nachkommen der Arbeiter 
  den Gesang vorzutragen, als ein gewisser Mulas auftauchte.«


  »Mulas?«, fragte Oblon mit großen Augen. »Emlos Sohn?«


  »Ihr kennt ihn, Sängermeister?«


  »Ich kannte seinen Vater, einen Mann von Ehre und Sinn für Traditionen.«


  »Nun«, sagte Bukas, »offenbar teilt sein Sohn diese Gesinnung 
  nicht. Mulas unterbrach meinen Vortrag. Er nannte mich vor den Kindern einen 
  Lügner, sagte, dass ich Unwahrheiten verbreiten würde.«


  »Das hat er gewagt?«


  »Ja, Sängermeister«, erwiderte Bukas mit bebender Stimme. »Natürlich 
  habe ich ihn zurechtgewiesen. Ich habe ihm gesagt, dass ich die offizielle Wahrheit 
  verkünde.«


  »Das war sehr klug von dir, Bukas. Aufrührern muss man mit aller Schärfe 
  begegnen.«


  »Das war auch meine Ansicht, Sängermeister. Doch Mulas hörte 
  nicht auf, mich zu beschimpfen – bis er plötzlich zusammenbrach.«


  »Drogen?«, fragte Oblon.


  »Ich gehe davon aus, Sängermeister, obgleich der Ermittler seine Untersuchung 
  noch nicht abgeschlossen hat. Die Anzeichen waren überdeutlich. Mulas' 
  Zunge war schwer und seine Sprache lallend. Ich bin sicher, er starb an einer 
  Überdosis.«


  »Das wäre bereits der fünfte Fall in dieser Kaiade …«


  »Genau so ist es, Sängermeister«, sagte Bukas beflissen. »Wir 
  müssen etwas dagegen unternehmen! Wir müssen die Ermittler einschalten 
  und herausfinden, woher diese Aufrührer ihre Drogen beziehen.«


  »Die Ermittler sind bereits mit dieser Angelegenheit befasst«, versicherte 
  Oblon, »aber ich fürchte, dass dies allein unsere Probleme nicht lösen 
  wird.«


  »Weshalb nicht, Sängermeister?«


  »Weil die Drogensüchtigen nicht die Einzigen sind, die die Wahrheit 
  unserer Worte bezweifeln und uns in aller Öffentlichkeit beschimpfen. Da 
  sind auch die Skeptiker, die Ankläger und die Aussiedler …«


  »Alles gefährliche Sektierer, die wir entschlossen bekämpfen 
  müssen.«


  »Ich freue mich, dass wir uns darüber einig sind, Bukas«, erwiderte 
  der alte Meister mit dünnem Lächeln. »Zumal, da ich weiß, 
  dass dein bester Freund den Sektierern ebenfalls zugeneigt ist …«


  »Ninko?«, fragte Bukas zögernd.


  Der Sängermeister nickte. »Gestern erhielt ich die Bestätigung. 
  Er wurde gesehen, wie er mit einer Bande berüchtigter Aussiedler um die 
  Höhlen zog.«


  »Das … das kann nicht sein, Sängermeister! Ninko ist mein Freund! 
  Er ist ein treuer Anhänger der alten Traditionen, er würde niemals 
  …«


  »Du solltest dich mit dem Gedanken befassen, dass längst nicht alle, 
  die vorgeben, es mit der Geschichte und den Traditionen zu halten, es auch tun, 
  Bukas«, beschied der Sängermeister ihm hart. »In unserer Bevölkerung 
  gibt es Tendenzen der Auflösung. Bestrebungen, denen wir in jedem Fall 
  entschieden entgegentreten müssen.


  Diejenigen, die sich der Drogen bedienen und sich in wirre Hirngespinste flüchten, 
  wollen vergessen. Wir hingegen sehen unsere Aufgabe darin, zu erinnern und das 
  Andenken an die Vergangenheit zu wahren, denn es ist notwendig für das 
  Überleben unseres Volkes. Das Übel lauert noch immer dort draußen, 
  unmittelbar vor den Toren unserer Gemeinschaft. Das jemals zu vergessen, wäre 
  unser aller Tod.«


  »Ihr habt recht, Sängermeister.«


  »Aus diesem Grund müssen wir diese Sektierer mit aller Macht bekämpfen, 
  Bukas. Jene, die die Vergangenheit leugnen wollen, müssen verstummen, egal, 
  wer sie sein mögen und woher sie auch kommen. Kann ich dabei auf dich zählen?«


  »Natürlich, Sängermeister. Was soll ich tun?«


  »Zwei Dinge. Zum einen möchte ich, dass du weiter das Lied der Geschichte 
  verkündest, unabhängig davon, ob es diesen Wirrköpfen dort draußen 
  gefällt oder nicht. Du bist einer der besten Sänger, die wir haben, 
  und ich möchte, dass deine Stimme in den Straßen erklingt, allen 
  Widrigkeiten zum Trotz.«


  »Danke, Sängermeister.«


  »Zum anderen«, fügte Oblon mit listigem Augenfunkeln hinzu, »möchte 
  ich, dass du deinen Freund im Auge behältst.«


  »Ninko?«


  »Genau ihn. Wenn er tatsächlich mit den Aussiedlern gemeinsame Sache 
  macht, kann er vielleicht eine nützliche Quelle für uns sein.«


  »Aber Sängermeister, ich …«


  »Hast du etwa ein Problem damit, Bukas? Sollte deine eben noch beschworene 
  Loyalität nicht ausreichen, einen Feind der Gemeinschaft zu bekämpfen, 
  nur weil er einmal dein Freund gewesen ist?«


  Bukas brauchte nicht lange nachzudenken. Seine kleinwüchsige Gestalt straffte 
  sich, ein grimmiger Ausdruck trat in seine Züge.


  »Natürlich nicht, Sängermeister«, gab er entschlossen zurück. 
  »Es soll alles so geschehen, wie Ihr es verlangt.«


  »Sehr gut, mein junger Sänger. 617 Generationen lang haben wir gegen 
  das Vergessen gekämpft. Ich werde nicht aufgeben, nur weil einzelne Chaoten 
  die Wahrheit scheuen.«


  »Ich auch nicht, Sängermeister«, versicherte Bukas entschlossen. 
  »Niemals …«


 

 

2. Kapitel

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torn war in seinen Gort zurückgekehrt, um letzte Vorbereitungen vor seiner 
  Abreise in jene andere, fremde Welt zu treffen, von der die Lu'cen gesprochen 
  hatten.


  Cantato …


  Der Wanderer war gespannt darauf, diese Welt zu betreten. Nach allem, was 
  er wusste, waren ihre Bewohner humanoide Geschöpfe mit blauer Haut. Ihre 
  Anatomie war der menschlichen nicht unähnlich, und auch in ihrer Kultur 
  gab es gewisse Ähnlichkeiten. Mit dem Unterschied, dass der Krieg gegen 
  die Grah'tak ihre Entwicklung gehemmt und über Hunderte von Generationen 
  hinweg eingefroren hatte.


  In ihrer unterirdischen Höhlenwelt, in die sie sich vor den Dämonen 
  geflüchtet hatten, hatten die Cantatoi über so viele Generationen 
  ein Leben in Abgeschiedenheit geführt.


  Wie würden sie wohl reagieren, wenn ein Fremder von außen in ihre 
  Welt vordrang und ihnen eine Nachricht brachte, die ihr ganzes Weltbild auf 
  den Kopf stellen würde?


  Was würden sie tun, wenn sie die Wahrheit erfuhren? Wollten sie die Wahrheit 
  überhaupt erfahren?


  »Bist du bereit, Wanderer?«, erkundigte sich der Gardian. Torn war 
  in die Mitte des Gort getreten und wartete darauf, dass sich der Mantel der 
  Zeit auf ihn senkte, um ihm die Pforten von Raum und Zeit zu öffnen.


  »So bereit, wie ich sein kann«, erwiderte Torn. »Die Lu'cen haben 
  mir eine neue Chance gegeben. Ob ich sie verdiene, weiß ich nicht, aber 
  …«


  »Ein Wesen definiert sich allein durch seine Taten, Wanderer«, sagte 
  der Gardian.


  »Lass die Chance, die man dir gegeben hat, nicht ungenutzt verstreichen, 
  und du hast sie verdient. Lass hinter dir, was gewesen ist, Torn. Du 
  musst vergessen.«


  »Ich will es versuchen.« Der Wanderer nickte, während ihn gleichzeitig 
  ein Anflug von Zweifel überkam.

 Kann ich das denn?

 Kann ich wirklich hinter mir lassen, was geschehen ist?

 Die Grah'tak haben Callista ermordet, die Frau, die ich liebte. Noch immer 
  ist so viel Schmerz und Trauer in mir, und obwohl ich es kaum ertragen kann, 
  fühle ich, dass da noch mehr ist.

 Meine menschliche Vergangenheit …

 Die Lu'cen versuchen, mich davor zu schützen, aber können sie 
  das denn? Vergessen oder Erinnern – was soll ich tun? Wie auch immer – 
  ich darf dem Zweifel nicht nachgeben, muss den Schmerz hinter mir lassen …


  »Ich bin bereit, Gardian«, verkündete der Wanderer 
  entschlossen.


  Im nächsten Moment senkte sich die pulsierende Schwärze des Mantels 
  der Zeit auf ihn herab.


  Torn wurde vom Gardian umhüllt, der sich wie ein schützender Mantel 
  um seine Schultern legte. Gleichzeitig öffnete sich vor ihm ein blau leuchtender 
  Schlund, der sich in weite Ferne zu strecken schien und in dessen Mitte ein 
  pulsierender Mahlstrom rotierte.


  Das Vortex – das Tor durch Zeit und Raum …


  Der Wanderer trat vor, näherte sich dem leuchtenden Schlund, der ihn sofort 
  aufsog und in sich verschlang.


  Die Reise hatte begonnen.

 


  Bukas war ein gehorsamer Sänger, den Regeln seines Standes verpflichtet.


  Unmittelbar nach seiner Unterredung mit Sängermeister Oblon hatte er sich 
  auf den Weg gemacht, um auf einem der unzähligen Plätze, die die Höhlenstadt 
  durchzogen, das Lied der Geschichte vorzutragen, wie sein Meister es ihm aufgetragen 
  hatte.


  Viele Hundert Sänger waren jeden Tag auf den Plätzen der Stadt unterwegs, 
  um das Lied zu verkünden und ihren Teil dazu beizutragen, dass die Vergangenheit 
  nicht vergessen wurde. Sie sangen vor Kindern und Jugendlichen, aber auch vor 
  Erwachsenen, die von der Arbeit kamen oder sich auf den öffentlichen Plätzen 
  einfanden, um den alten Gesängen zu lauschen.


  Das Wissen um die Vergangenheit, so die Überzeugung der Sänger, barg 
  den Schlüssel zum Überleben in der Zukunft. So war es einst von ihren 
  Vorfahren festgeschrieben worden und daran würden sie sich halten, egal, 
  was die Zweifler auch sagen mochten. Die Erinnerung barg das Leben, das Vergessen 
  hingegen führte zum Tod.


  Die Vorfahren hatten gute Gründe dafür gehabt, sich in die Höhlenstadt 
  zu flüchten. Wer daran zweifelte, war ein Narr, der seine Zweifel mit dem 
  Leben bezahlen würde.


  So stand es ebenfalls in den Lieder geschrieben …


  »Mit diesem Ton«, begann Bukas erneut den Prolog, nachdem er sein 
  Cantaton betätigt hatte, »beginnt die Geschichte unseres Volkes. So, 
  wie sie überliefert und seit 617 Generationen an die Sänger weitergegeben 
  wird. Jede Generation hat das Recht und die Pflicht, dem Gesang unseres Volkes 
  eine weitere Strophe hinzuzufügen. Darum hört jetzt gut zu, denn ihr 
  wisst nicht, was eure Strophe einst verkünden wird …«


  Sofort kamen einige Leute herbei, Erwachsene und Kinder streckten ihre Köpfe 
  neugierig aus den Türen und Fenstern der Höhlenbehausungen, die auf 
  den Platz mündeten, über dem sich eine hohe Felsendecke spannte.


  Nachdem sich einige vor der Bühne versammelt hatten, wie es sie auf jedem 
  größeren Platz der Stadt gab, bestieg Bukas das Podium und stellte 
  sich knapp als Sänger der 617. Generation vor. Dann begann er seinen Gesang 
  …


  Er hatte sich entschlossen, den Leuten diesmal nicht den Beginn des Liedes vorzutragen, 
  sondern jene Strophe aus der 287. Generation, in der von der vernichtenden Macht 
  des Vergessens die Rede war.


  Die Abkömmlinge jener Generation hatten damals die schmerzliche Erfahrung 
  gemacht, dass die Bedrohung, die außerhalb der Höhlenwelt herrschte, 
  noch immer nicht vorüber war, deshalb hatten sie dem Lied als ihre Strophe 
  eine Warnung hinzugefügt.


  Eine Warnung, niemals zu vergessen und sich immer an die Bedrohung zu erinnern, 
  an die Dämonen, die draußen herrschten und vor denen die Höhlen 
  sie schützten.


  Eine Warnung, die Bukas heute aktueller schien als jemals zuvor …


  Nachdem er mit seinem Gesang geendet hatte, gab es verhaltenen Beifall. Einige 
  der Zuhörer spendeten ihn voll ehrlicher Anerkennung, andere nur deshalb, 
  weil die Höflichkeit es verlangte. Wieder andere begnügten sich damit, 
  mit den Schultern zu zucken und den Platz zu verlassen.


  Bukas konnte nicht umhin sich einzugestehen, dass der Sängermeister recht 
  hatte. Das Problem waren nicht allein die Drogensüchtigen. Es lag tiefer. 
  Es war die Gleichgültigkeit, die in der Bevölkerung um sich griff 
  …


  »Verzeih, Sänger …«


  Eine dünne Kinderstimme sprach Bukas an. Überrascht wandte er sich 
  um, sah ein kleines Mädchen vor sich stehen, dessen hellblaue Haut im Licht 
  der Höhlenbeleuchtung zart schimmerte. Das Mädchen trug ein schlichtes 
  Arbeitskleid und stammte aus der 618. Generation.


  Der vorerst letzten …


  »Ja?«, fragte Bukas lächelnd und beugte sich zu der Kleinen hinab. 
  »Hast du eine Frage an mich? Kann ich dir etwas über die Vergangenheit 
  unseres Volkes erzählen?«


  »Ja, bitte«, sagte das Mädchen und nickte beflissen. »Es 
  gibt da etwas, das ich wissen möchte.«


  »Dann frage mich«, ermunterte Bukas das Kind, jähe Hoffnung schöpfend. 
  Vielleicht stand es um die Gemeinschaft doch nicht so schlecht, wie er befürchtet 
  hatte, wenn es noch Kinder gab, die die Wahrheit zu schätzen wussten.


  »Also gut«, sagte das Mädchen schüchtern. »Ich würde 
  gerne wissen, wie eine Sonne aussieht.«


  »Was?« Bukas glaubte, nicht richtig zu hören.


  »Im Lied der vierten Generation ist von einer Sonne die Rede, und ich würde 
  gerne wissen, was das ist und wie sie aussieht.«


  »Eine Sonne, mein Kind, ist ein Stern«, erklärte Bukas zögernd. 
  Die Frage gefiel ihm ganz und gar nicht. Hätte die Kleine ihn nicht lieber 
  etwas über die Schuld des Vergessens fragen können?


  »Ein Stern?«


  »Ein Himmelskörper, der hell und warm leuchtet«, kam der Sänger 
  seiner Pflicht, das Wissen der Vergangenheit zu wahren und zu vermitteln, nach. 
  »Sie macht am Tag Licht und sorgt dafür, dass sich das Leben auf einer 
  Welt entfalten kann.«


  »Hm«, machte das Kind und überlegte. »Warum gibt es hier 
  keine Sonne?«


  »Dumme Göre«, knurrte Bukas. »Weil wir uns hier unter der 
  Oberfläche befinden, tief im Inneren unserer Welt. Natürlich gibt 
  es hier keine Sonne, und wir brauchen sie auch nicht. Denn die Lun-Kristalle 
  spenden uns Licht genug.«


  »Ach so …« Das Mädchen senkte traurig den Kopf. »Trotzdem 
  würde ich die Sonne gerne einmal sehen. Es muss schön sein, sich in 
  ihrem Licht zu wärmen.«


  Bukas schnappte nach Luft, konnte nicht mehr länger an sich halten. Er 
  richtete sich auf, warf den Kopf zurück in den Nacken und schrie das Wort 
  laut hinaus, das ihm schon die ganze Zeit über im Kopf herumspukte.


  »Blasphemie!«


  Die Kleine zuckte zusammen, wusste nicht, was sie angestellt hatte, dass der 
  Sänger darüber so in Rage geriet.


  »Blasphemie!«, wiederholte Bukas aufgebracht. »Dieses Kind hat 
  sich gegen die Lehren der Vorfahren aufgelehnt!«


  »Wieso?«, fragte das Mädchen. »Ich wollte doch nur wissen, 
  was eine Sonne ist.«


  »Natürlich«, räumte Bukas ein, »aber jemand muss dir 
  davon erzählt haben. Von allein kommt ein Kind nicht auf solche Gedanken! 
  Wo sind deine Eltern?«


  »Was für Gedanken?«, wollte die Kleine wissen.


  »Solche Gedanken. Blasphemische Gedanken.«


  »Was sind blasphemische Gedanken?«


  »Das sind Gedanken, die dem Andenken unserer Vorfahren spotten«, rezitierte 
  der Sänger aus dem Gesetzbuch – und merkte, dass er damit nur noch 
  mehr Unverständnis auf das Gesicht des Kindes zauberte.


  Er seufzte und zwang sich zur Ruhe.


  Innerhalb weniger Augenblicke hatte sich der Platz völlig geleert – 
  niemand war erpicht darauf, wegen Verletzung der Traditionen an die Ermittler 
  gemeldet zu werden.


  Nur noch der Sänger und das Kind waren anwesend, Ruhe hatte sich wieder 
  über den Platz gebreitet.


  Bukas atmete tief durch.


  Er kam zu der Erkenntnis, dass er es dem Kind würde erklären müssen. 
  Andernfalls würde es sich von der Wahrheit abwenden und den Irrlehren der 
  Sektierer folgen. Das durfte er nicht zulassen!


  »Schau«, sagte er, »unsere Vorfahren haben gut für uns gesorgt. 
  Sie haben all das hier«, er machte eine ausladende Handbewegung, »für 
  uns erschaffen, damit wir hier in Frieden leben können. Und sie haben noch 
  mehr für uns getan. Sie haben Gesetze und Regeln geschrieben, nach denen 
  wir leben können. Verstehst du das?«


  Das Mädchen nickte.


  »Und eine dieser Regeln besagt, dass wir hier in den Höhlen bleiben 
  müssen. Dass wir nicht an die Oberfläche unserer Welt zurückgehen 
  dürfen. Nicht einmal daran denken dürfen wir. Denn der Gedanke schafft 
  den Wunsch. Und der Wunsch wäre unser Untergang.«


  »Warum?«


  »Weil, mein Kind, dort oben etwas herrscht, das schrecklicher und böser 
  ist als alles, was du dir in deiner Unschuld vorstellen kannst. Es ist ein grausamer 
  Feind aus einer anderen Wirklichkeit, finstere Dämonen, die nur zum Spaß 
  töten und morden und die Sterblichen verderben. Nur hier unten sind wir 
  vor ihnen sicher.«


  »Aber die Sonne …«, widersprach das Kind.


  »Schsch«, machte Bukas und winkte ab. »Die Sonne ist etwas, das 
  dich nicht zu interessieren hat. Es genügt zu wissen, dass es Sonnen gibt 
  und was sie vermögen. Aber hier unten haben wir keine Sonne und brauchen 
  sie auch nicht. Auch dafür haben unsere Vorfahren gesorgt, und dafür 
  sollten wir ihnen dankbar sein.«


  »Dann werde ich niemals eine Sonne zu sehen bekommen?«, fragte das 
  Mädchen. Aus den großen Augen, mit denen es den Sänger anblickte, 
  sprach unverhohlene Enttäuschung.


  »Das ist nicht gesagt«, erklärte Bukas. »Denn im Lied der 
  Geschichte heißt es auch, dass die Zeit hier in den Höhlen irgendwann 
  zu Ende sein wird. Dann, wenn ein Bote kommt, um uns zu verkünden, dass 
  der Krieg gegen die Dämonen zu Ende ist, die dort oben lauern und unsere 
  Welt zerstört haben. Doch erst, wenn die Bedrohung vorüber ist, werden 
  wir zurückkehren können. Hast du jetzt verstanden?«


  »Ich glaube schon.« Das Mädchen nickte. »Und du denkst, 
  dass dieser Bote kommen wird?«


  »Ich glaube fest daran.« Bukas lächelte. »Schließlich 
  sind wir diejenigen, die dazu ausersehen wurden, zu überleben und unser 
  Volk in die Zukunft zu tragen. Nur deshalb hat man uns hier Zuflucht gewährt.«


  »Und wenn man uns vergessen hat?«


  »Uns vergessen?« Der Sänger spürte jähen Zorn in sich. 
  Er beugte sich hinab, packte das Mädchen bei den Schultern und schüttelte 
  es. »So etwas darfst du nicht sagen, hörst du? Du darfst es nicht 
  einmal denken. Niemals! Niemals!«


  Entsetzt starrte sie ihn an. Dann, als er sie endlich losließ, wandte 
  sie sich von ihm ab und sprang von der Bühne, lief eilig davon.


  Nachdenklich blickte Bukas ihr nach.


  Der junge Sänger vermochte selbst nicht zu sagen, was für einen Augenblick 
  in ihn gefahren war. Und als es ihm schließlich dämmerte, wollte 
  er es sich nicht eingestehen.


  Auch er hatte Zweifel …

 


  »Hier hinauf, los! Das muss der Weg sein, von dem Mundo gesprochen hat 
  …«


  Die vier Gestalten, von denen drei abgetragene Arbeitskleidung trugen, während 
  der vierte in die Robe des Beamtenstandes gekleidet war, huschten durch einen 
  schmalen Höhlengang, der seitlich von Stollen abzweigte.


  Der Robenträger, ein junger Bursche, dessen fliehende Stirn im Licht der 
  Kristalle matt glänzte, trat vor und warf einen skeptischen Blick hinauf.


  Er sah nichts als zugige Dunkelheit.


  »Bist du sicher, Tusan?«, fragte er skeptisch. »Dort oben scheint 
  nichts zu sein.«


  »Dennoch war dies die Stelle, die Mundo nannte, ehe er verschwand. Du kannst 
  ja hier bleiben, Ninko, wenn du zu feige bist. Wir jedenfalls gehen weiter!«


  Die anderen beiden Arbeiter nickten, um ihre Zustimmung auszudrücken. Der 
  Gescholtene zwinkerte, ehe er sich wieder dem Anführer zuwandte.


  »Niemand nennt mich einen Feigling«, zischte er.


  »Immerhin bist du der Sohn eines Beamten.«


  »Und der Freund eines Sängers«, fügte einer der anderen 
  spöttisch hinzu.


  »Lasst Bukas aus dem Spiel. Er hat nichts damit zu tun.«


  »Und wenn er herausfindet, dass du dich mit uns triffst? Dass du nicht 
  mehr an das glaubst, worüber er trällert? Hast du dir das schon überlegt?«


  Ninko ließ sich nicht beirren. »Ich habe gesagt, dass ich auf eurer 
  Seite bin, also bin ich auch auf eurer Seite. Ich habe dafür gesorgt, dass 
  wir den inneren Bereich verlassen konnten! Ohne mich wärt ihr nie so weit 
  gekommen, also hört auf, solchen Unsinn zu erzählen.«


  »Das stimmt«, meinte Tusan und verzog sein ohnehin schon breites Gesicht 
  zu einem noch breiteren Grinsen. »Wenn die Ermittler uns hier erwischen 
  würden, wärst du ebenso dran wie wir.«


  »So ist es.« Ninko nickte grimmig. »Also erkunden wir jetzt diesen 
  verdammten Stollen, oder was?«


  Der andere nickte, bedeutete seinen Begleitern mit einem Zeichen, die Kristalle 
  aus den Taschen zu nehmen, die sie bei sich hatten.


  Aufgrund des ständigen Zerfallsprozesses, der im Inneren der zerbrechlich 
  wirkenden Gebilde vor sich ging, strahlten die Lun-Kristalle ein beständiges 
  Leuchten aus, das die Stadt mit Licht und Energie versorgte und auch als tragbare 
  Lichtquelle verwendet werden konnte. Seit Generationen wurden sie von den Arbeitern 
  in den Mienen abgebaut.


  Die beiden Arbeiter gingen mit ihren Kristallen voran und leuchteten in den 
  schmalen Stollen, Ninko und Tusan folgten ihnen.


  Es dauerte nicht lange, bis sie an das Ende des Stollens stießen. Der 
  Gang, der sich durch den graubraunen Felsen bohrte, endete in einem kreisrunden 
  Gewölbe.


  »Tja«, versetzte Ninko nicht ohne Genugtuung. »Sieht so aus, 
  als hättest du dich geirrt, Tusan. Die ganze Aufregung umsonst.«


  »Nicht so schnell«, meinte der andere und begann, die Wände abzusuchen. 
  »Mundo sagte etwas von einem verborgenen Gang, der …«


  Plötzlich knirschte es im Felsen, und Staub rieselte herab. Im nächsten 
  Moment trat die steinerne Wand, gegen die sich der Arbeiter gestemmt hatte, 
  mit leisem Knirschen zurück.


  »Der Geheimgang!«, entfuhr es ihm voller Ehrfurcht. »Ich wusste 
  es! Wir sind hier richtig!«


  Ninko merkte, wie ihm sein blaues Blut in die Adern schoss und sein Pulsschlag 
  sich beschleunigte. Sein Leben lang hatte er davon geträumt, dies zu tun. 
  Nun, da es tatsächlich so weit war, konnte er kaum glauben, dass er es 
  wirklich tat.


  Sie hatten den Weg tatsächlich gefunden.


  Den Weg nach draußen!


  Dennoch blieb ein Rest von Skepsis.


  »Wie konnte Mundo davon wissen?«, fragt der junge Beamte einfältig.


  »Einer der Ausgestoßenen hat es ihm erzählt. Ein Steinschlag 
  hatte ihn erfasst, und der arme Kerl lag darunter. Mundo blieb bei ihm, bis 
  er starb. Kurz vor seinem Tod begann er, von dem Geheimgang zu erzählen.«


  »Und dieser Weg führt wirklich nach draußen?«, fragte Ninko, 
  auf den schmalen Gang starrend, der sich jenseits der Geheimpforte in unergründlicher 
  Finsternis verlor.


  »Wer weiß? Mundo hat sich nicht mehr gemeldet, seit er sich auf die 
  Suche nach dem Weg gemacht hat. Vielleicht ist er schon längst draußen 
  und lacht über uns, die wir noch in unseren dunklen Löchern hausen.«


  Damit trat Tusan entschieden vor, wollte sich durch die entstandene Öffnung 
  in die dahinter liegende Dunkelheit zwängen.


  Ninko hielt ihn zurück.


  »Denkst du, wir sollten das wirklich tun?«, fragte er leise.


  »Was denn?«, fragte der andere spottend zurück. »Hast du 
  etwa doch Angst? Oder denkst du, dass dein singender Freund vielleicht doch 
  recht haben könnte?«


  Ninko überlegte einen Augenblick.


  Ihm war klar, dass er sich am Scheideweg befand.


  Noch hatte niemand sein Verschwinden bemerkt, konnte er zurück und sein 
  altes Leben fortsetzen.


  Das Problem war nur – sein altes Leben hatte ihm nicht gefallen.


  Schon von frühester Jugend an hatte er eine tiefe Unzufriedenheit in sich 
  gespürt, hatten die Enge seiner Welt und die Düsternis der Stollen 
  tonnenschwer auf seinem Gemüt gelegen. Es musste noch mehr geben als das, 
  die Höhlenstadt konnte unmöglich alles sein. Und dieses ›mehr‹, 
  zu finden, war Ninkos Wunsch.


  Und dieser Wunsch war stärker als alles andere.


  Ninko schüttelte krampfhaft den Kopf, und ein Grinsen huschte über 
  Tusans Züge. Dann drangen die vier jungen Männer in den geheimen Stollen 
  ein, den seit Hunderten von Generationen niemand mehr betreten hatte.


  Mit Ausnahme natürlich vom alten Mundo, der seit einer Kaiade verschwunden 
  war …


  Die Kristalle, die sie bei sich trugen, beleuchteten den Gang nur unzureichend. 
  Die schroffen Wände des Stollens schienen das Licht geradezu zu schlucken, 
  man konnte nur wenige Schritte weit sehen.


  Dennoch war deutlich zu spüren, dass es aufwärts ging. Und dass es 
  mit jedem Schritt, den sie taten, ein wenig kühler wurde.


  Vorsichtig setzten die jungen Männer einen Fuß vor den anderen, bewegten 
  sich durch den finstere Höhlengang vorwärts. Ängste verschiedenster 
  Art spukten ihnen dabei durch den Kopf, und beklommen erinnerten sie sich an 
  manche Strophe aus dem Lied der Geschichte, die von den Schrecken handelte, 
  die oben an der Oberfläche lauern mochten.

 


  Böse Dämonen, von dunklem Ort


  Ihr Zorn ist grausam, ihre Freude ist Mord.


  Dort oben sind sie, bereit euch zu fassen,


  niemals dürft ihr eure Höhlen verlassen …

 


  Ninkos Gedanken galten seinem Vater, seiner Familie.


  Was würden sie sagen, wenn sie erfuhren, dass er verschwunden war?


  Sicher würden sie sich um ihn sorgen, und wenn sie vielleicht erfuhren, 
  was er getan hatte, würden sie enttäuscht sein und schlecht über 
  ihn denken.


  Dennoch konnte er nicht anders, als diesem Gang zu folgen. Die dunkle Enge der 
  Höhlen, die sein Volk seit Generationen gefangen hielt, brachte ihn noch 
  um den Verstand.


  Die einen mochten ihre Not in Drogen ertränken und darin für kurze 
  Zeit ihr Heil finden. Ninko genügte das nicht. Er wollte hinaus und die 
  Welt der Vorväter mit eigenen Augen sehen – auch wenn er sich dort 
  oben tatsächlich sämtlichen Schrecken der Hölle gegenübersah, 
  wie die Sänger behaupteten.


  Sie alle hatten einen feierlichen Eid geleistet, dass sie niemandem verraten 
  würden, wo sich die Höhlenstadt befand, egal was geschehen würde. 
  Sie wollten niemanden gefährden mit dem, was sie taten. Alles, was sie 
  wollten, war das Tageslicht sehen, von dem sie nur aus alten Legenden wussten.


  Und vielleicht irrten sich die Sänger ja.


  Vielleicht waren die schrecklichen Dämonen nicht mehr da. Oder es hatte 
  sie nie gegeben …


  Der Gang stieg steil an.


  Stufen waren in den groben Fels gehauen, die die jungen Männer emporsteigen 
  mussten.


  Schon bald waren sie völlig außer Atem, mussten auf den Stufen verweilen, 
  um sich auszuruhen. Die Luft schien hier oben seltsam dünn zu sein, zudem 
  machte ihnen die Kälte zu schaffen, die in dem Stollen herrschte.


  Dennoch waren sie wild entschlossen, sich nicht aufhalten zu lassen …


  Ihre Ängste ebenso beherrschend wie ihre schmerzenden Muskeln, setzten 
  sie ihren Weg fort, immer weiter die Stufen hinauf, die bald in steilen Treppen 
  anstiegen, sich bald in engen Windungen nach oben schraubten, die kunstvoll 
  in den Stein gehauen worden waren.


  Dass sie dabei beobachtet wurden und ein dunkler Schatten ihnen folgte, ahnten 
  sie nicht.

 


  Ihr Gefühl für Zeit hatten die vier jungen Männer verloren, wussten 
  nicht, wie lange sie durch enge Höhlen und Stollen bergauf gegangen waren 
  – als ihr Marsch plötzlich endete.


  Unmittelbar vor ihnen brach der Stollen ab, endete vor einem schweren Tor, das 
  aus einem seltsamen Material gefertigt war.


  Es war fraglos Metall, doch war es anders als alles, was Ninko und seine Begleiter 
  jemals zuvor gesehen hatten. Seine Oberfläche war matt und schimmernd, 
  wirkte makellos und wie neu, obwohl dieses Tor unzählige Kaiaden alt sein 
  musste.


  Staub bedeckte die Ritzen und Fugen, gab einen vagen Eindruck davon, wie lange 
  diese Pforte nicht mehr geöffnet worden war. Die jungen Männer konnten 
  nicht anders, als ehrfürchtig davor zu verharren.


  »Das muss es sein«, sagte Tusan schließlich. »Das Tor nach 
  draußen, die Pforte zur Außenwelt. Wir haben sie gefunden.«


  Noch einen Augenblick standen die jungen Männer reglos und voller Ehrfurcht 
  da …


  Dann hielt sie nichts mehr.


  Spontan brachen sie in lauten Jubel aus, fielen sich gegenseitig in die Arme 
  und beglückwünschten sich. Ihre Rivalitäten und Animositäten 
  waren Vergangenheit, es war ihnen gleichgültig, ob sie die Robe eines Beamten 
  oder die schlichte Tracht eines Arbeiters trugen.


  In diesem Augenblick waren sie einander gleich, waren nichts als vier Suchende, 
  die endlich fündig geworden waren.


  Den Weg in die Freiheit!


  »Was meint ihr?«, fragte Tusan, nachdem sie sich wieder ein wenig 
  beruhigt hatten. »Wie lässt sich dieses Tor öffnen?«


  »Dort drüben gibt es eine Konsole«, stellte Ninko fest und deutete 
  auf eine Nische in der Felswand, in der eine Schalteinheit angebracht war. »Möglicherweise 
  finden wir dort eine Möglichkeit, das Tor zu ö …«


  Weiter kam der junge Beamte nicht.


  Schon hatte er sich in Bewegung gesetzt und sich der Nische genähert, als 
  sein Blick plötzlich auf das fiel, was unterhalb des Schaltkastens auf 
  dem Boden lag.


  »Leute!«, entfuhr es Ninko voller Entsetzen. »Seht euch das an!«


  Sofort eilten die anderen herbei und sahen es ebenfalls.


  Im hintersten Winkel der Nische, unter dem Schaltkasten, kauerte die leblose 
  Hülle eines Mannes.


  Er war tot, daran konnte kein Zweifel bestehen. Die Verwesung des Leichnams 
  hatte bereits eingesetzt, zudem hatten sich die Höhlenwürmer an ihm 
  zu schaffen gemacht.


  Der Leichnam bot einen schaurigen Anblick, wie er so da kauerte und die Besucher 
  aus leeren Augenhöhlen anstarrte.


  Schlimmer aber war noch, das sie den Mann erkannten.


  »Das … das ist Mundo«, entfuhr es Tusan mit bebender Stimme. 
  »Deshalb ist er nicht zurückgekommen.«


  »Er ist tot«, sagte Ninko atemlos. »Die Frage ist nur, wieso 
  …«


  »Seht euch das an«, sagte einer der anderen. »Er hat die Beine 
  angezogen und sitzt da, als hätte er sich vor etwas gefürchtet. Etwas, 
  das ihn so erschreckt hat, dass es ihn umgebracht hat.«


  Die vier jungen Männer standen reglos, tauschten unheilvolle Blicke.


  Langsam zurückweichend schauten sie sich in der Höhle um, die ihnen 
  mit einem Mal nicht mehr freundlich und einladend, sondern gefährlich und 
  abweisend erschien.


  »T … Tusan?«, fragte einer der Arbeiter flüsternd.


  »Ja?«


  »Denkst du, die Sänger haben vielleicht doch recht?«


  »Unsinn.« Der Anführer des Trupps schüttelte entschieden 
  den Kopf. »Wir wissen nicht, ob Mundo tatsächlich von etwas getötet 
  wurde. Vielleicht war seine Zeit einfach um.«


  »Glaubst du das wirklich?« Ninko warf ihm einen skeptischen Blick 
  zu.


  Ohne dass sie es wirklich wollten, wichen die vier jungen Männer weiter 
  zurück. Der Schaltkasten und das Tor waren plötzlich nicht mehr wichtig. 
  Blankes Grauen hatte von ihnen Besitz ergriffen, dessen Ursprung sie nicht einmal 
  genau zu benennen vermochten.


  »Vielleicht war das doch keine so gute Idee«, sagte einer der Arbeiter. 
  »Vielleicht sollten wir diesen Ort schnell verlassen.«


  Doch schon im nächsten Moment erkannten sie, dass es dafür zu spät 
  war.


  Unmittelbar vor ihnen, aus den dunklen Schatten, die das Licht der Kristalle 
  aus den schroffen Felsen formte, löste sich eine Gestalt.


  Es war eine Gestalt ohne Körper, ein Wesen, das nur aus Dunkelheit zu bestehen 
  schien, aus Schatten, der das Licht verschluckte.


  Ein Schemen.


  Ein Phantom.


  Augenblicke lang glaubten, hofften die vier jungen Männer, einer Täuschung 
  zu erliegen. Doch als ihnen aus dem gesichtslosen Haupt der Schattenkreatur 
  plötzlich ein funkelndes Augenpaar entgegenstarrte, wurde ihnen klar, dass 
  sie weder träumten, noch einer optischen Täuschung zum Opfer gefallen 
  waren.


  Es war die Realität …


  Ninko, Tusan und die anderen standen starr vor Entsetzen, während sie weiter 
  auf den Schatten starrten, der sich vor ihnen aufbaute, bis er sie um das Doppelte 
  überragte. Ein dunkles, lauerndes Gelächter erklang, das von den Höhlenwänden 
  zurückgeworfen wurde.


  Die Augen der jungen Männer weiteten sich, und sie begannen zu zwinkern 
  – ein Zeichen für die Anspannung, unter der sie standen.


  »Niedere, kleine Kreaturen«, sagte die dumpfe Stimme. »Glaubt 
  ihr wirklich, ihr könntet mich überlisten? Denkt ihr tatsächlich, 
  ihr könntet mir entkommen?«


  Damit kam plötzlich Bewegung in die schemenhafte Gestalt – und indem 
  sich alle Dunkelheit, die in der Höhle herrschte, an einem Punkt zu ballen 
  schien, um sich dann auf die vier Besucher zu stürzen, jagte die Schattenkreatur 
  auf die jungen Männer zu.


  »Lauft um euer Leben!«


  Tusans Befehl war überflüssig.


  In dem Augenblick, als sie die geballte Schattenfaust des Schemens auf sich 
  zuschießen sahen, ergriffen seine Begleiter die Flucht.


  Tusan fuhr herum und begann zu rennen, Ninko und einer der Arbeiter duckten 
  sich unter dem Hieb des Monstrums weg.


  Der andere Arbeiter hatte weniger Glück und wurde von der Schattenfaust 
  getroffen.


  Obwohl die geballte Finsternis nicht körperlich war, erwischte der Schlag 
  den jungen Mann mit voller Wucht.


  Er wurde von den Beinen gefegt und quer durch die Höhle geschleudert, gegen 
  den schroffen Fels.


  Seine Knochen knackten, und benommen sank er an der Wand herab, doch die Kreatur 
  hatte noch nicht vor, von ihm abzulassen.


  Die Schattenfaust öffnete sich, und mörderische Klauen wurden sichtbar, 
  die im nächsten Moment nach dem Arbeiter griffen. Sie packten ihn, und 
  entsetzt beobachtete Ninko, wie sein Begleiter hoch in die Luft gerissen wurde.


  Der junge Arbeiter schrie und strampelte, wand sich im Griff der Klauen, die 
  halb durchsichtig waren, sodass man die Verzweiflung in seinen Zügen sehen 
  konnte.


  Dann drückten die Klauen mit aller Macht zu – der Arbeiter wurde zerquetscht.


  Jäh brach sein Geschrei ab, und entsetzt sahen Ninko und die anderen, wie 
  der Körper ihres Kameraden platzte wie der einer Made, die man unter seiner 
  Sandale zerdrückte.


  Das Schattenmonstrum warf sein gehörntes Haupt in den Nacken und lachte 
  fürchterlich, während die leere, leblose Hülle des Arbeiters 
  auf den steinernen Boden klatschte.


  »Wer ist der Nächste?«, geisterte es unheimlich durch die Höhle. 
  »Ihr denkt doch nicht, dass ich auch nur einen von euch entkommen lasse?«


  Gelähmt vor Entsetzen hatte Ninko den Geschehnissen beigewohnt. Erst jetzt 
  dämmerte ihm, dass er an seine eigene Rettung denken musste. Er musste 
  es irgendwie schaffen, auf die andere Seite der Höhle zu gelangen, zurück 
  zu der Stollenmündung, aus der sie gekommen waren und die den einzigen 
  Weg aus dem Gewölbe bot.


  Tusan war bereits dort, verschwand im Stollen, und auch der andere Arbeiter 
  war nicht mehr weit davon entfernt. Nur Ninko hatte das Pech, genau auf der 
  anderen Seite der Höhle festzusitzen. Wollte er zum Stollen, musste er 
  an der fürchterlichen Kreatur vorbei …


  Das Schattenmonster schnaubte und brüllte, seine lodernden Augen blickten 
  sich in der Höhle um.


  Dann, mit einem triumphierenden Aufschrei, entdeckte es den anderen Arbeiter. 
  Wieder schien sich die Dunkelheit seiner Existenz zusammenzuballen, ehe es in 
  einer plötzlichen Bewegung explodierte und auf den Flüchtling zuschoss.


  Der Arbeiter jammerte und schrie, als er von den beiden mörderischen Klauen 
  gepackt wurde. Ninko spürte seinen eigenen Pulsschlag, sein Herz, das wie 
  von Sinnen in seiner Brust hämmerte. Zu gerne hätte er seinem armen 
  Kameraden geholfen, aber er wusste nicht einmal, was das für ein Wesen 
  war …


  Was also sollte er unternehmen?


  Alles, was er tun konnte, war, auf einen geeigneten Augenblick zu warten, um 
  sich selbst in Sicherheit zu bringen.


  Und dieser Augenblick kam.


  Das Phantom war so mit seinem Gefangenen beschäftigt, dass es alle Aufmerksamkeit 
  auf ihn zu konzentrieren schien. Der Mann schrie entsetzlich, als sich das Monster 
  anschickte, ihn bei lebendigem Leib in Stücke zu reißen.


  Das war Ninkos Chance!


  Mit zitternden Knien, die so weich waren, dass sie jeden Augenblick nachzugeben 
  drohten, löste sich der junge Beamte aus seiner Deckung.


  Er wusste, dass sein Leben jeden Augenblick vorbei sein konnte, wenn er versuchte, 
  an dem Schatten vorbeizukommen, aber er wusste auch, dass es in jedem Fall vorbei 
  war, wenn er es nicht versuchte.


  Mit fliegenden Schritten hielt er auf die Stollenmündung zu, die endlos 
  weit entfernt zu sein schien, rannte quer durch die Höhle, während 
  sein armer Kamerad in den Fängen des Monstrums um sein Leben schrie.


  Geistesgegenwärtig dachte Ninko daran, die Kristalllampe mitzunehmen, die 
  auf dem Boden lag. Ein Stück davon war abgebrochen, aber der Rest würde 
  noch immer ausreichen, ihm durch die dunklen Stollen den Weg zurück in 
  die Stadt zu weisen.


  Nur noch wenige Schritte …


  An dem schrecklichen Schatten vorbei, erreichte Ninko endlich den Stollen, gerade 
  in dem Augenblick, als der Schrei seines Kameraden verstummte. Ninko hörte 
  noch das grässliche Geräusch berstender Knochen, dann hielt ihn die 
  dunkle Enge des Stollens umfangen.


  Den Kristall, dessen fahles Schimmern ihm den Weg wies, in der Hand, hastete 
  er die Stufen hinab. Er konnte nicht mehr denken, konnte keinen klaren Gedanken 
  mehr fassen, wollte nur weg, schnell weg …


  Es dauerte nicht lange, bis er im Stollen Gesellschaft bekam. Tusan, der keine 
  Lampe bei sich trug und sich in der abgrundtiefen Dunkelheit hatte vorantasten 
  müssen, war nicht sehr weit gekommen.


  Dankbar registrierte er, dass Ninko mehr Umsicht besessen hatte, und trotz des 
  Umstands, dass er sich seine Beine in der Dunkelheit wund gestoßen hatte, 
  wollte sich Tusan Ninkos wilder Flucht durch den Stollen anschließen.


  Er kam jedoch nicht weit.


  Denn aus der dunklen Tiefe des Stollens schoss plötzlich eine noch dunklere 
  Klaue und packte ihn.


  »Ninko!«, kreischte Tusan auf.


  Der Angesprochene blieb stehen und fuhr herum, sah, wie die Klauenhand des Schattens, 
  der ihnen offenbar lautlos in den Stollen gefolgt war, seinen Kameraden zurückriss.


  Unter heiserem Geschrei verschwand der Arbeiter in der Tiefe des Stollens, und 
  schon einen Herzschlag später verstummten seine verzweifelten Rufe, war 
  ein hässliches Geräusch zu hören, das dem Platzen eines überreifen 
  Golon-Pilzes nicht unähnlich war.


  Ninko geriet in Panik.


  Er war der Letzte.


  Der Letzte, der noch am Leben war!


  Der Letzte, den das Phantom noch nicht getötet hatte!


  Er fuhr herum und begann zu rennen, so schnell er konnte, durch den Stollen 
  und die steilen Stufen hinab.


  Und doch wusste er, dass er dem Schattenmonster nicht entkommen konnte.


  Die schreckliche Kreatur, die so unvermittelt aus der Dunkelheit aufgetaucht 
  war, verstand es, sich schnell und lautlos zu bewegen.


  Wahrscheinlich war sie ihm schon auf den Fersen, streckte in diesem Augenblick 
  seine Klauen nach ihm aus.


  Unwillkürlich begann Ninko zu schreien.


  Und die entsetzliche Erkenntnis dämmerte ihm, dass die Sänger doch 
  recht gehabt hatten …


 

 

3. Kapitel

 


  Der Sturz durch das Vortex war fast zu Ende.


  Torn konnte das Ende des Strudels erkennen, das sich vor ihm abzeichnete und 
  jetzt immer näher kam.


  Die Länge einer Reise durch das Vortex zu bestimmen, war ungefähr 
  so, als versuchte man, die Stunden im Numquam zu zählen – es hatte 
  keinen Sinn.


  Denn weder im Inneren des Strudels, der Raum und Zeit verband, noch in der Dimension 
  zwischen den Dimensionen existierte Zeit, wie Sterbliche sie begriffen.


  Der Wanderer erreichte das Ende des Strudels, und so jäh, wie es erschienen 
  war, erlosch das Vortex um ihn und spie ihn aus in eine Welt, die er noch nie 
  zuvor betreten hatte.


  Plötzlich wieder der Physik des Immansiums ausgesetzt, spürte der 
  Wanderer, wie er fiel. Einen Sekundenbruchteil später schlug er auf harten, 
  schroffen Felsen und rollte sich ab.


  Sofort stand Torn wieder auf den Beinen, blickte sich aufmerksam um.


  Er befand sich auf einem schmalen, in schroffen Fels gehauenen Stollen, der 
  vom blauen Leuchten der Plasmarüstung erhellt wurde. Noch im gleichen Moment, 
  in dem er seine Umgebung taxierte, schlugen die erweiterten Sinne der Rüstung 
  Alarm.


  Er fühlte die Präsenz eines Grah'tak!


  Die Präsenz war schwach und nicht sehr ausgeprägt, sonst hätte 
  der Gardian den Wanderer hier nicht absetzen können. Aber sie war zweifelsfrei 
  vorhanden, und der Wanderer fragte sich, aus welcher Richtung sie kommen mochte.


  Offenbar hatte der Mantel der Zeit ihn inmitten des Höhlensystems abgesetzt, 
  das die Cantatoi seit so vielen Generationen besiedelten. Sich hier ohne jede 
  Kenntnis des Ortes zu orientieren, war so gut wie unmöglich, und von den 
  Bewohnern dieser eigentümlichen Welt war ebenfalls weit und breit nichts 
  zu sehen.


  Torn blieb nichts anderes übrig, als sich für eine Richtung des Stollens 
  zu entscheiden und ihr so lange zu folgen, bis er auf einen Hinweis stieß, 
  der ihm den Weg weisen konnte.


  Hübsche Welt, genau nach meinem Geschmack.


  Dunkle Stollen und Korridore, einer verschlungener als der andere. Auf diesem 
  elenden Planeten sieht es genauso aus wie in meinem Inneren …


  Der Wanderer war noch nicht weit gekommen, als er plötzlich einen Schrei 
  hörte.


  Auch ohne den Translator der Plasmarüstung, der Klang und Bedeutung der 
  Worte sofort entschlüsselte, hätte Torn gewusst, was sie bedeuten. 
  Denn seiner Erfahrung nach klangen sie auf allen Welten gleich, wo sich humanoide 
  Wesen akustischer Verständigung bedienten.


  Jemand schrie laut um Hilfe!


  Der Wanderer blieb stehen, zumal er den Eindruck gehabt hatte, dass der Schrei 
  aus der anderen Richtung gekommen war. Zögernd ging Torn ein Stück 
  zurück, als er plötzlich einen schwachen Lichtschein im Stollen bemerkte.


  Er kam nicht mehr dazu, zu reagieren und sein Äußeres entsprechend 
  zu verändern. Im nächsten Moment war der Lichtschein heran, und die 
  Gestalt eines blauhäutigen Humanoiden, der wie von Sinnen schrie, schälte 
  sich aus der Dunkelheit des Stollens.


  Hinter ihm fühlte Torn, deutlicher und massiver als zuvor, die Präsenz 
  eines Grah'tak.


  Der Wanderer überlegte nicht lange.


  Blitzschnell und ohne sich um die Anwesenheit des Eingeborenen zu kümmern, 
  griff er an seine Hüfte und löste den Griff des Lux. Per Gedankenbefehl 
  zündete er die Klinge, die leuchtend und züngelnd aus dem Griff der 
  Waffe stach und den Gang mit kaltem, blauem Licht erhellte.


  Der blauhäutige Jüngling, der ihm entgegengestürmt kam, hielt 
  in seinem Lauf inne, sein Schrei verstummte jäh. Aus seinen großen, 
  weit aufgerissenen Augen starrte er Torn an, schien nicht zu wissen, ob er einen 
  Freund oder einen Feind vor sich hatte.


  Die Frage klärte sich schon einen Augenblick später.


  Torn hörte das dumpfe, höhnische Gelächter, das aus dem Stollen 
  drang, spürte den kalten Hauch des Verderbens. Dann hatte es den Anschein, 
  als würde sich die Dunkelheit im Stollen verdichten und noch undurchdringlicher 
  werden, wenn das überhaupt möglich war.


  Im nächsten Moment brach eine schwarze, Grauen erregende Gestalt aus ihr 
  hervor, die die Quelle der Präsenz war, die Torn gefühlt hatte.


  Es war nur ein Torso ohne Beine, mit langen Armen, die in mörderische Klauen 
  ausliefen, und einem klobigen, mit Hörnern besetzten Haupt, aus dem lodernde 
  Augen stachen. Das Wesen besaß keinen Körper im herkömmlichen 
  Sinn, war nicht stofflich wie die meisten Grah'tak, sondern schien nur ein Schatten 
  zu sein.


  Ein Schatten, der jedoch kein Licht benötigte und aus sich selbst heraus 
  existierte.


  Ein Schemen!, zuckte es Torn durch den Kopf, ein Schattendämon!


  Er war keiner dieser schrecklichen Kreaturen jemals selbst begegnet, doch 
  er kannte sie aus Memoros' und Sapienos' Geschichtslektionen und aus den Eintragungen 
  des Daemonichrons.


  Schattendämonen waren hinterhältige und verschlagene Wesen. Von dem 
  Umstand, dass sie nicht fest und stofflich waren, durfte man sich nicht täuschen 
  lassen – ihre Klauen vermochten die Rüstung eines Wanderers dennoch 
  mühelos zu zerfetzen …


  Obwohl Torn um die Gefährlichkeit des Schemens wusste, trat er vor und 
  stellte sich ihm mutig entgegen, das Lux beidhändig umfasst. Der Sterbliche, 
  der aus dem Stollen gekommen war, begriff und flüchtete sich hinter ihn, 
  kauerte sich ängstlich an die Wand des Stollens.


  Als der Schemen den Wanderer und die leuchtend blaue Klinge des Lux gewahrte, 
  wich er zurück.


  Sein rasender Ansturm, aus dem er sich auf sein wehrloses Opfer hatte stürzen 
  wollen, endete jäh.


  »Ein Wanderer«, geisterte die dumpfe Stimme des Wesens durch die von 
  Gasen durchsetzte Luft.


  »Ganz recht«, erwiderte Torn ruhig. »Komm näher, und mein 
  Lux wird dich ins ewige Verderben schicken.«


  Der Schattendämon lachte – sich zu nähern, wagte er dennoch nicht.


  »Wanderer«, zischte er, »du mischst dich in Dinge ein, die dich 
  nichts angehen. Das war schon immer euer Fehler.«


  »Mag sein«, antwortete Torn ruhig. »Aber ich werde nicht zulassen, 
  dass du diesem Sterblichen etwas zuleide tust.«


  »Ach ja?« Der Schemen klang wenig beeindruckt. »Armseliger Wanderer! 
  Du hast keine Ahnung, wer oder was ich bin.«


  »Ich weiß genug«, versicherte Torn. »Du stammst aus dem 
  Subdaemonium, bist der tiefsten Dunkelheit entsprungen. Doch hier ist Licht, 
  und es wird dich verzehren, du mieser Bastard.«


  Der Schemen lachte wieder.


  »Du weißt nichts«, stellte er fest. »Du hast keine Ahnung, 
  was auf dieser Welt vor sich geht, und was immer deine Mission auf dieser Welt 
  ist – du wirst an ihr scheitern.«


  Damit, noch ehe Torn etwas dagegen unternehmen konnte, zog sich der Grah'tak 
  wieder in den Stollen zurück. Im nächsten Moment war er darin verschwunden, 
  und seine Präsenz verlor sich in der Dunkelheit.


  Grimmig blickte der Wanderer ihm hinterher.

 Ein Grah'tak – hier auf Cantato?

 Hatten die Lu'cen nicht gesagt, die Dämonen auf dieser Welt wären 
  alle besiegt?

 Möglicherweise ist der Schemen der Grund dafür, weshalb die 
  Bewohner dieser Welt noch nicht an die Oberfläche zurückgekehrt sind 
  und noch immer in den Tiefen ihres Planeten hausen …


  Torn löschte sein Lux, steckte es weg und wandte sich dann dem Planetenbewohner 
  zu, der noch immer am Felsen kauerte und ängstlich zu ihm aufblickte.


  »Wie geht es dir?«, erkundigte sich Torn – der Translator sorgte 
  dafür, dass seine Worte in der Sprache des Wesens artikuliert wurden.


  »D … danke«, sagte das Wesen, ein junger Mann, der den Rang eines 
  Beamten bekleidete. Es war offensichtlich, dass er sich vor dem Wanderer fürchtete. 
  »Es geht mir gut.«


  Torn nickte, streckte seine Hand aus, um dem Jungen auf die Beine zu helfen.


  Er wusste nicht allzu viel über die Kultur der Cantatoi, und was er darüber 
  erfahren hatte, bezog sich lediglich auf das, was aus den Schriften der alten 
  Wanderer bekannt war. Wie sich die Zivilisation der Cantatoi entwickelt hatte, 
  nachdem sie die Tiefen ihres Planeten besiedelt hatten, entzog sich der Kenntnis 
  des Wanderers.


  Er würde es herausfinden müssen.


  Torn bedauerte, nicht mehr dazu gekommen zu sein, sich zu tarnen. Der Jüngling, 
  der ihn in der Plasmarüstung erblickt hatte, war fast erstarrt vor Schreck. 
  Andererseits waren die Wanderer den Bewohnern dieser Welt nicht unbekannt, denn 
  vor Urzeiten hatten sie bereits Kontakt mit ihnen gehabt …


  »Wie heißt du?«, wandte sich der Wanderer an den jungen Mann, 
  den er gerettet hatte.


  »Ich bin Ninko, Sohn des Beamten Deno. Und wer seid Ihr, Fremder? Was seid 
  Ihr?«, fügte er mit aufgeregtem Augenzwinkern hinzu.


  »Man nennt mich Torn«, gab der Wanderer zurück, während 
  Ninko ihn von Kopf bis Fuß taxierte, jede Einzelheit seiner Rüstung 
  aus pulsierendem Plasma bewunderte.


  »Torn«, echote er. »Ihr kommt nicht aus diesen Höhlen, oder?«


  »Nein«, gestand der Wanderer offen.


  »Dann seid Ihr von draußen? Von der Außenwelt?« Hoffnung 
  war plötzlich auf den Zügen des Jünglings zu sehen. »Sagt 
  mir, wie es dort ist! Scheint dort wirklich die Sonne? Und gibt es das große 
  Wasser, von dem die alten Legenden berichten?«


  »Ich kann dazu nichts sagen«, erwiderte der Wanderer. »Noch nicht. 
  Zuerst muss ich mit dem Oberhaupt deines Volkes sprechen.«


  »Ihr meint den Obersten Sänger?«


  Torn nickte. »Wo finde ich ihn?«


  »Ich könnte Euch den Weg zeigen – aber wer garantiert mir, dass 
  Ihr nicht auch ein Feind seid? Ein Dämon, der sich getarnt hat, um die 
  Lage unserer Stadt auszuspionieren?«


  Ein gutes Argument, anerkannte Torn bei sich. Wenigstens sind die 
  Cantatoi unter Tage nicht verblödet. Im Gegenteil – sie scheinen sich 
  an das Leben in der langen Dunkelheit gut angepasst zu haben.


  Die Kristalllampe, die der Junge bei sich trägt, lässt darauf schließen. 
  Und diese großen, lichtempfindlichen Augen scheinen ein Zugeständnis 
  der Evolution an das Leben unter der Erde zu sein …


  Der Wanderer spürte Beklemmung.


  Wie lange mussten diese Wesen schon hier unten ihr Dasein fristen, wenn sogar 
  die allgegenwärtige Evolution darauf reagiert hatte …


  »Ich habe dir das Leben gerettet, Ninko«, sagte Torn. »Das sollte 
  dir Zeichen genug dafür sein, dass ich kein Feind, sondern ein Freund deines 
  Volkes bin.«


  »Zugegeben«, räumte Ninko ein, »aber es könnte sich 
  auch um eine List handeln, richtig? Wenn Ihr ein Freund seid, weshalb habt Ihr 
  dann nicht schon früher eingegriffen? Weshalb mussten meine Freunde sterben?«


  »Deine Freunde?«


  »Wir waren zu viert. Drei von uns hat der Dämon getötet.«


  »Das tut mir leid. Aber es war unvorsichtig von euch, euch hierher zu wagen. 
  Ein Schemen ist ein feiger, aber trotzdem tödlicher Gegner, der aus dem 
  Verborgenen heraus zuschlägt.«


  Ninkos blaue Züge mit der kurzen, stumpigen Nase nahmen einen furchtsamen 
  Ausdruck an. »Es war also wirklich ein Dämon?«, fragte er mit 
  bebender Stimme »Ein leibhaftiger Dämon?«


  Torn bejahte die Frage, während er sich gleichzeitig darüber wunderte. 
  Hatten sich die Bewohner dieser Welt nicht vor den Grah'tak unter die Oberfläche 
  geflüchtet? Wie konnten sie da so überrascht sein, dass die Dämonen 
  existierten …?


  Ninko starrte leer vor sich hin. Noch immer stand der junge Mann unter Schock, 
  seine Augen blickten glasig vor sich hin.


  »Ich habe es nie geglaubt«, sagte er tonlos. »Nie hätte 
  ich gedacht, dass es sie wirklich gibt. Ich habe sie für ein Hirngespinst 
  gehalten, und ich war mit meiner Meinung nicht allein. Viele denken so. Ich 
  dachte, es gäbe sie nicht wirklich. Dass sie nur etwas wären, mit 
  denen die Sänger uns erschrecken wollen …« Er blinzelte nervös.


  »Zusammen mit den anderen bin ich aufgebrochen«, fuhr er dann fort, 
  »um den Ausgang zu suchen. Wir wollten die Oberfläche sehen, das Licht 
  und die Sonne. Seit Generationen erfahren wir davon aus den Liedern, aber wenigstens 
  einmal wollte ich es mit eigenen Augen sehen. Dann kam der Schatten …«


  Torn nickte nachdenklich.


  Allmählich begriff er.


  Die Cantatoi lebten tatsächlich seit Hunderten von Generationen unter der 
  Erde, doch die Erinnerung an ihre Welt, wie sie einst gewesen war, hatte nicht 
  aufgehört zu existieren. Über Äonen hinweg hatte sie Bestand 
  gehabt, war den Cantatoi gegenwärtig geblieben.


  Die Erinnerung an den Grund, der sie einst zur Flucht unter die Oberfläche 
  getrieben hatte, schien im Lauf der Jahrtausende jedoch abhanden gekommen zu 
  sein.


  Ninko schien nichts mehr von der Bedrohung durch die Grah'tak zu wissen, die 
  Dämonen waren für ihn nicht mehr als ein ferner Albtraum gewesen – 
  bis zu dem Augenblick, als er einem von ihnen begegnet war.


  Torn konzentrierte sich und griff mit den Sinnen der Plasmarüstung um sich.


  Er konnte den Schemen nicht mehr spüren, was bedeuten musste, dass sich 
  der Grah'tak weit zurückgezogen hatte. Das schloss aber nicht aus, dass 
  er wiederkam – vielleicht in Begleitung einer ganzen Schar von Schatten, 
  gegen die der Wanderer keine Chance haben würde.


  Sie mussten sehen, dass sie diesen Ort verließen …


  »Wirst du mich nun führen oder nicht?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Erst, wenn Ihr mir sagt, was Ihr vom Sängermeister wollt!«

 »Das ist eine gute Frage«, dachte Torn. Was will ich 
  überhaupt von diesen Leuten? Was kann ich für sie tun?

 Die Lu'cen haben mir aufgetragen, den Bewohnern dieser Welt mitzuteilen, 
  dass der Krieg auf ihrem Planeten zu Ende ist und sie zurück an die Oberfläche 
  können.

 Aber der Angriff dieses Grah'tak hat deutlich gezeigt, dass die Richter 
  der Zeit sich geirrt haben. Das Böse ist auf dieser Welt noch immer aktiv, 
  und es fordert blutige Opfer.

 Wie können sich die Lu'cen nur so verkalkuliert haben? Oder hat mich 
  der Gardian etwa in der falschen Zeit abgesetzt?

 Ich muss mit den Bewohnern dieser Welt sprechen, muss herausfinden, was 
  geschehen ist …


  »Ich sagte es dir schon, junger Freund«, knurrte Torn. »Was 
  ich zu sagen habe, kann ich nur mit eurem Oberhaupt besprechen. Es ist von großer 
  Wichtigkeit, denn es geht dabei um eure Zukunft.«


  »Um unsere Zukunft?« Ninko starrte ihn aus großen Augen an. 
  »Dann seid Ihr der Bote?«


  »Wer?«, fragte Torn verständnislos.


  »Der Bote«, wiederholte der junge Mann mit bebender Stimme. »Im 
  Lied der Geschichte ist die Rede davon, dass eines Tages, wenn die Bedrohung 
  durch die Dämonen vorüber ist, ein Bote auftauchen wird, der unserem 
  Volk die erlösende Nachricht überbringen wird, dass unser Exil beendet 
  ist …« Ninko starrte den Wanderer an.


  »Ein Krieger, dessen Haut so blau ist wie unsere, jedoch aus ihrem Inneren 
  zu leuchten scheint …«, murmelte er, um dann lauter fortzufahren. 
  »Ihr seid dieser Krieger, nicht wahr? Ihr seid der Bote!«


  Bitte nicht, dachte Torn unwillkürlich.


  Er hasste es, wenn er von den Bewohnern der Welten, die er besuchte, für 
  eine Heilsgestalt gehalten wurde, für einen Erlöser oder Befreier.


  Er war weder das eine noch das andere, und bei all dem Chaos, das in seinem 
  Inneren herrschte, erschien es ihm wie blanke Ironie, wenn er dafür gehalten 
  wurde.

 Andererseits … Vielleicht hat der Junge recht mit dem, was er sagt.

 Die Wanderer der alten Zeit waren es, die dieses Volk unter die Planetenoberfläche 
  geschickt haben, um es vor den Grah'tak in Sicherheit zu bringen. Möglicherweise 
  haben sie ihnen versprochen, dass einer von ihnen zurückkommen und ihnen 
  sagen würde, dass die Gefahr vorüber war.

 Keiner von ihnen konnte wissen, was daraufhin geschehen würde. Dass 
  die Grah'tak die Große Armada vernichtend schlagen und ein heimtückischer 
  Verrat das Ende des Ordens der Wanderer besiegeln würde …


  In all diesen Wirren war die Welt der Sänger wohl vergessen worden, 
  und die Cantatoi hatten all diese Jahre ein Leben in Dunkelheit gefristet, abgeschieden 
  vom Rest des Immansiums, Äonen lang.


  Vergessen …


  Torn gestand es sich ungern ein, aber da er der Erbe der Wanderer war, war 
  es durchaus möglich, dass Ninko recht hatte mit dem, was er sagte.


  Vielleicht bin ich tatsächlich der, auf den sie gewartet haben …


  Der Wanderer wollte etwas erwidern, wollte die Hoffnungen schmälern, 
  die plötzlich aus den Augen des Jünglings sprach, als die Ehrfurcht 
  den armen Ninko übermannte. Die Flucht vor dem Schemen, der Tod seiner 
  Freunde, die Begegnung mit dem Wanderer – all das war zu viel für 
  ihn.


  »Ihr seid es!«, rief er mit heiserer Stimme aus. »Ihr seid der 
  Bote!«


  Er wandte sich um und begann loszurennen, die Stufen hinab, die in den dunklen 
  Stollen führten.


  Torn verzichtete darauf, ihn aufzuhalten, und schon wenige Augenblicke später 
  war der junge Mann in der Dunkelheit verschwunden.


  Nachdenklich blickte der Wanderer ihm nach.


  Dann konzentrierte er sich, und die Oberfläche seiner Plasmarüstung 
  begann sich zu verändern, bildete die blaue Haut, den haarlosen Schädel 
  und die charakteristischen Züge der Cantatoi nach, einschließlich 
  der großen Augen und der kurzen Nase.


  Dann machte sich der Wanderer auf den Weg, folgte dem Jungen durch den Stollen.


  Fragen über Fragen gingen ihm dabei durch den Kopf.


  Weshalb war dieser Grah'tak noch auf Cantato?


  War es wirklich nur der eine?


  Was hatte der Schemen gemeint, als er davon gesprochen hatte, dass auf dieser 
  Welt etwas vor sich ging?


  Und war Torn tatsächlich dieser Bote, auf den die Cantatoi seit so vielen 
  Generationen zu warten schienen?


  Auf keine dieser Fragen wusste der Wanderer eine Antwort, und er hatte ein schlechtes 
  Gefühl dabei.

 


  Nach seinem letzten Vortrag aus dem Lied der Geschichte hatte Bukas der Sänger 
  keinen weiteren öffentlichen Platz aufgesucht, um die Strophen vergangener 
  Generationen vorzutragen. Zu viele Gedanken hatten ihn beschäftigt, und 
  er war nach Hause gegangen, um über einige Dinge nachzudenken.


  In der dunklen Ruhe seiner Wohnhöhle kauerte der junge Sänger auf 
  seiner kargen Schlafstatt, war in tiefe Gedanken versunken. Gedanken, die er 
  eigentlich nicht hätte haben dürfen, doch die Ereignisse des Tages 
  nötigten ihn dazu.


  Zuerst der Drogenabhängige, der seinen Vortrag gestört hatte und leblos 
  zusammengebrochen war.


  Dann sein Gespräch mit Sängermeister Oblon, bei dem er erfahren hatte, 
  dass Ninko, sein Generationsbruder und Freund von Kindesbeinen an, mit den Aufrührern 
  und Sektierern gemeinsame Sache machte.


  Und schließlich das Mädchen, das nach seinem Vortrag zu ihm gekommen 
  war und ihn nach der Sonne gefragt hatte …


  Obwohl er es sich ungern eingestand, hatte all das Bukas zum Nachdenken gebracht.


  Es waren Gedanken, die ihm schon früher gelegentlich durch den Kopf gegangen 
  waren, aber er hatte sie stets beiseite gewischt und vertrieben, noch bevor 
  sie ihm richtig bewusst geworden waren. Unter dem Eindruck der jüngsten 
  Ereignisse war das jedoch nicht mehr möglich.


  Eine Veränderung stand bevor. Bukas konnte das deutlich spüren, und 
  auch Sängermeister Oblon fühlte es, dessen war sich Bukas sicher. 
  Vielleicht war es auch der Grund für die seltsame Müdigkeit, die der 
  junge Sänger bei seinem Meister bemerkt hatte.


  Die Strömungen in der Bevölkerung waren unübersehbar. Es waren 
  nicht mehr nur vereinzelte Spinner und Außenseiter, die mit den alten 
  Traditionen brachen, es waren auch Leute von Ehre darunter, wie Ninkos Beispiel 
  zeigte.


  Auch wenn Bukas von seinem Freund tief enttäuscht war, musste er doch zugeben, 
  dass ihn Ninkos Entschlossenheit beeindruckte.


  Von dem kleinen Mädchen ganz zu schweigen.


  Anders als Bukas, der sich über sein Leben nie wirklich Gedanke gemacht 
  hatte, schien das Kind genau zu wissen, was es wollte.


  Die Kleine wollte die Sonne sehen, wollte sich in ihren Strahlen wärmen. 
  Und sie hegte die Angst, dass dieser Wunsch niemals in Erfüllung gehen 
  würde, weil sie vielleicht alle vergessen worden waren …


  Hatte nicht auch er diesen Wunsch?


  Und hegte er insgeheim, tief in seinem Inneren, nicht die gleiche Furcht?


  Was, wenn sie tatsächlich vergessen worden waren? Wenn es keinen Boten 
  gab, der irgendwann kam, um sie zurück an die Oberfläche zu führen?


  In all den zurückliegenden Kaiaden hatte Bukas nie wirklich gezweifelt, 
  nur im Unterbewusstsein hatte er jene leise Furcht gefühlt. Und vielleicht 
  war er auch nur zu feige gewesen, ihr Ausdruck zu verleihen.


  Das kleine Mädchen hatte sich nicht davor gefürchtet, und das beschämte 
  den Sänger tief.


  Was, wenn das Kind recht hatte? Wenn sie wirklich vergessen worden waren?


  Wollten sie so weiterleben, wie sie es seit so vielen Generationen taten? Streng 
  in Kasten untergliedert, einer Geburtenkontrolle unterworfen, die die Fortpflanzung 
  des Volkes nach Statistiken regelte, dazu verdammt, in ewiger Dunkelheit zu 
  leben, in der sich weder die Zivilisation noch das Leben weiterentwickeln konnte?


  Vielleicht steckte wirklich mehr hinter der Unlust der Bürger, sich das 
  Lied der Geschichte wieder und wieder anzuhören.


  Vielleicht waren sie einfach die Dunkelheit leid und die drückende Enge 
  der Höhlen. Vielleicht arbeitete tief in ihnen etwas, das sie nicht beherrschen 
  konnten und das sie dazu nötigte, sich dorthin zurückzusehnen, von 
  wo ihr Volk einst gekommen war.


  Zurück an die Oberfläche …


  Auch Bukas hatte noch nie die Sonne gesehen, und er ertappte sich dabei, dass 
  auch er diesen Wunsch hegte.


  »Nur ein einziges Mal …«


  Der Sänger erschrak, als ihm bewusst wurde, dass er das laut gesagt hatte.


  Verstohlen blickte er sich in der Enge seiner Wohnhöhle um, vergewisserte 
  sich, dass ihn niemand belauscht hatte. Eine Äußerung wie diese konnte 
  das Ende seiner Karriere als Sänger bedeuten …


  Als plötzlich laut und dröhnend an das Schott seiner Wohnhöhle 
  geklopft wurde, zuckte Bukas zusammen.


  Sollte man doch gehört haben, was er gesagt hatte?


  »Bukas, bist du da? Bukas, mach auf! Ich bin es, Ninko!«


  Überrascht sprang der Sänger von seinem Lager. Nicht nur Ninkos Besuch 
  verblüffte ihn, sondern auch der Umstand, dass die Stimme seines Freundes 
  heiser und aufgebracht klang.


  »Verdammt, Bukas! Wenn du da bist, dann lass mich rein. Ich muss dir etwas 
  erzählen …«


  Bukas zögerte noch.


  Wenn der Sängermeister bereits wusste, dass Ninko mit Sektierern verkehrte, 
  würde man ihn vielleicht beobachten. Was würde es da für einen 
  Eindruck machen, wenn er, ein Sänger, ihn in seine Wohnung einließ?


  »Verdammt noch mal, Bukas, mach endlich auf!«


  Andererseits – hatte nicht der Sängermeister selbst angeordnet, dass 
  Bukas den Kontakt zu seinem Freund pflegen und ihn ausspionieren sollte?


  Der Sänger trat vor und löste die magnetische Verriegelung. Mit leisem 
  Zischen hob sich das Schott. Dahinter stand Ninko. Seine blaue Gesichtshaut 
  war fleckig, die Lider seiner Augen zuckten unentwegt auf und ab.


  So aufgeregt hatte Bukas seinen Freund noch nie erlebt.


  »Ninko! Bei allen Strophen! Was …?«


  Ninko ließ ihn nicht ausreden. Ohne ein Wort des Grußes stürzte 
  er in Bukas' Höhle, betätigte den Schließmechanismus des Schotts, 
  das aus einem der Metalle gefertigt war, die in den Tiefen der Stadt abgebaut 
  wurden.


  »Sind wir hier ungestört?«, fragte er misstrauisch.


  »Natürlich, Ninko, das weißt du doch. Was ist nur in dich gefahren?«


  »Ich muss dir etwas erzählen, Bukas«, verkündete Ninko mit 
  zwinkernden Augen. »Etwas, das unser aller Leben, unsere Zukunft verändern 
  könnte!«


  »Ach, das«, meinte der junge Sänger und schüttelte ein wenig 
  enttäuscht den Kopf. »Glaub mir, Ninko – da gibt es nichts mehr, 
  was du mir erzählen kannst. Ich weiß bereits alles.«


  »Du … weißt es?«


  »Nicht nur ich. Der Sängermeister hat mir alles berichtet. Du stehst 
  unter Beobachtung, Ninko. Sie wissen, dass du dich mit den Sektierern triffst, 
  dass du mit den Aufrührern gemeinsame Sache machst.«


  »Und wenn schon«, meinte der andere leichthin und machte eine wegwerfende 
  Handbewegung.


  »Darum geht es jetzt nicht.«


  »Darum sollte es aber gehen«, konterte Bukas säuerlich. »Du 
  hast mein Vertrauen missbraucht und sowohl mich als auch den Stand der Sänger 
  hintergangen.«


  »Ich hatte Zweifel«, verteidigte sich Ninko. »Ich bin eben nicht 
  so verdammt perfekt wie du, Bukas, und ich bin auch kein Sänger. Mir ist 
  es erlaubt, nachzudenken und Zweifel zu haben an dem, was in den alten Strophen 
  berichtet wird.«


  »Sei nicht so selbstgerecht«, wies Bukas ihn zurecht. »Wer sagt 
  dir, dass ich keine Zweifel habe?«


  »Jedenfalls zeigst du sie nie. Ich aber hatte große Zweifel, Bukas. 
  Ich wollte nicht glauben, dass unsere Welt von finsteren Dämonen beherrscht 
  wird, und ich hatte Angst, niemals in meinem Leben etwas anderes zu sehen als 
  diese verdammten Höhlen.«


  »Wieder bist du selbstgerecht! Wie viele Generationen vor dir sind gestorben, 
  ohne jemals etwas anderes zu sehen! Ohne sie würdest du nicht einmal existieren!«


  »Und wenn schon! Dies ist mein Leben, und es ist unsere Welt, Bukas! Es 
  ist unser verdammtes Recht, Fragen zu stellen … Jedenfalls dachte 
  ich das«, fügte er leiser hinzu.


  »Und jetzt nicht mehr?«, fragte Bukas erstaunt. Das Streitgespräch 
  mit seinem Freund hatte ihn aufgebracht. Vielleicht deswegen, weil Ninko all 
  das auszusprechen wagte, was er selbst tief in seinem Inneren schon immer gedacht 
  hatte.


  »Nein.« Ninko schüttelte den Kopf. »Denn es ist etwas geschehen, 
  das mich vom Gegenteil überzeugt hat. Ich hatte unrecht, Bukas – und 
  du und der Sängermeister, ihr hattet recht.«


  »Was?«, fragte Bukas nach. Er traute seinen Ohren nicht.


  »Ich hatte eine Begegnung, Bukas«, berichtete Ninko aufgeregt. »Genauer 
  gesagt waren es zwei Begegnungen, die mich davon überzeugt haben, dass 
  das Lied der Geschichte die Wahrheit sagt.«


  »Willst du es mir erzählen?«


  »Nur deshalb bin ich hier. Als mein bester Freund sollst du es als Erster 
  erfahren – wir sind doch noch Freunde, oder nicht?«


  »Natürlich«, versicherte Bukas schnell. »Berichte schon!«


  »Ich war oben, Bukas. In den höheren Sektionen. Zusammen mit ein paar 
  jungen Aussiedlern. Wir haben einen Weg nach draußen gesucht.«


  »Einen … Weg nach draußen?« Bukas sprach die Worte 
  aus, als könne man sich dadurch mit einer gefährlichen Seuche infizieren.


  »Ja«, bestätigte Ninko flüsternd. »Ein alter Aussiedler 
  hatte uns einen Tipp gegeben. Also suchten wir nach einem der alten Stollen, 
  die nach oben führen, und wir fanden ihn.«


  »Bei allen Strophen! Wenn man euch dabei beobachtet hat, wird man euch 
  verstoßen!«


  »Glaub mir, das ist im Augenblick meine geringste Sorge«, erwiderte 
  Ninko mit freudlosem Grinsen. »Wir haben das Tor gefunden, Bukas. Das Tor 
  zur Außenwelt.«


  »Das Tor?« Der junge Sänger konnte nichts dagegen tun, dass seine 
  Augen hektisch zu zwinkern begannen. »Und habt ihr es … geöffnet?«


  »Nein. Denn wir wurden angegriffen. Von einem Wesen, das schlimmer war 
  als alles, was ich bis dahin gesehen habe. Es war nur ein Schatten. Ein Phantom.«


  »Ein Dämon«, sagte Bukas tonlos. Die Farbe in seinem Gesicht 
  wurde um einige Nuancen dunkler.


  Es stimmte also doch …


  »Ja, Bukas. Es ist wahr. Die Dämonen hausen dort oben, und sie töten 
  jeden, dessen sie habhaft werden können. Meine drei Begleiter wurden von 
  dem Schatten umgebracht. Nur mir gelang es zu entkommen – und nicht aus 
  eigener Kraft. Ich bekam unerwartet Hilfe.«


  »Von wem?«, wollte Bukas wissen.


  Nach allem, was er gehört hatte, glaubte der junge Sänger, auf weitere 
  Überraschungen vorbereitet zu sein. Doch nichts konnte ihn wappnen für 
  das, was sein Freund im nächsten Augenblick sagte.


  »Es war ein Krieger, Bukas«, verkündete Ninko leise. »Ein 
  Kämpfer mit leuchtend blauer Haut. Es war der Bote …«


 

 

4. Kapitel

 


  Torn folgte dem Verlauf des Stollens, der sich immer weiter in die Tiefe wand 
  und schraubte.


  Die Hitze, die in den engen Felsengängen herrschte, nahm dabei deutlich 
  zu, ebenso wie der Anteil an Gasen, die die Luft durchsetzten.


  Die Cantatoi waren Lungenatmer, und genau wie die Menschen von der Erde benötigten 
  sie Sauerstoff zum Überleben. Auch daran schien die Evolution die Bewohner 
  der Höhlenwelt angepasst zu haben, denn der junge Ninko hatte keine Atemmaske 
  oder eine ähnliche Vorrichtung getragen. Die Natur dieser Wesen hatte sich 
  anscheinend darauf eingerichtet, den wenigen in dieser Tiefe vorhandenen Sauerstoff 
  aus dem Gasgemisch zu filtern, das die Gänge durchdrang.


  Erstaunlich …


  Endlich erreichte der Wanderer die ersten Ausläufer der Höhlenstadt.


  Es waren vereinzelte Siedlungen, in denen einige verwahrlost aussehende, blauhäutige 
  Gestalten hausten, die kreischend flüchteten, sobald sie den fremden Besucher 
  bemerkten. Torn nahm an, dass dies der weniger geachtete Teil der Cantatoi-Gesellschaft 
  war.


  Die Eigenheit, andere auszugrenzen, scheint die Sterblichen zu verfolgen. 
  Auf jeder Welt, in jeder Zivilisation, finden sich Verstoßene …


  Sobald der Wanderer den Außenbezirk hinter sich gelassen hatte, erreichte 
  er breite Höhlengänge und hohe Gewölbe, die zu beiden Seiten 
  von mit metallenen Schotts verschlossenen Eingängen gesäumt wurden.


  Ihre Zahl zu schätzen, war unmöglich, aber von den Lu'cen wusste Torn, 
  dass sich mehrere Millionen Cantatoi hier unter der Erde verstecken mussten. 
  Es war eine ganze Stadt, die sie in der Tiefe ihres Planeten geschaffen hatten, 
  eine Stadt mit einer eigenen Gesellschaftsform.


  Im Lauf der Jahrtausende hatten die Cantatoi gelernt, mit ihrer dunklen, lebensfeindlichen 
  Umgebung zurechtzukommen, und sich hier eingerichtet, hatten alles vorgefunden, 
  was sie benötigten, um zu überleben.


  Nur eines hatte ihre Gesellschaft niemals kennenlernen dürfen – Wachstum 
  und Expansion – natürliche Entwicklungen, die für andere Kulturen 
  selbstverständlich waren.


  Hier, unter der Oberfläche von Cantato, schien der Fluss der Zeit wenn 
  nicht eingefroren zu sein, dann doch besonders zäh zu rinnen. Die Kultur 
  der Cantatoi schien sich in den zurückliegenden Jahrtausenden nicht weiterentwickelt 
  zu haben, im Gegenteil.


  Die Bewohner dieser Unterwelt hatten sich in jeder nur denkbaren Hinsicht ihrer 
  Umgebung angepasst. Sie hatten sich Energiequellen erschlossen und hatten gelernt, 
  in ihrem dunklen Lebensraum Nahrung und Wasser zu finden. Dennoch konnte die 
  Jahrtausende lange Stagnation nicht spurlos an ihnen vorübergegangen sein.


  Selbst wenn die Cantatoi Wesen waren, die langsamer alterten als die Menschen, 
  selbst wenn Entwicklungen, die auf der Erde Jahrhunderte brauchten, hier Jahrtausende 
  benötigten, musste das Exil tief unter der Erde Spuren hinterlassen haben.


  Vielleicht war langsame Degeneration der Preis für das Überleben, 
  dachte Torn.


  Er gelangte in einen breiten Felsengang, der zu beiden Seiten von terrassenförmig 
  angeordneten Höhleneingängen gesäumt wurde. Zu beiden Seiten 
  der Straße sah er gedrungene blauhäutige Gestalten, die ihn mit argwöhnischen 
  Blicken beäugten.


  Offenbar kamen nicht oft Fremde hierher …


  Da ihn niemand ansprach oder ihn aufzuhalten versuchte, setzte der Wanderer 
  seinen Weg fort.


  Er fühlte sich dabei nicht sehr wohl in seiner Rüstung. Das Unbehagen, 
  das die Cantatoi ihm gegenüber empfanden, war beinahe körperlich zu 
  spüren. Torn fühlte sich als Fremdkörper unter diesen Wesen, 
  und das nicht nur, weil er keiner von ihnen war.


  Sondern auch deshalb, weil er mit großer Wahrscheinlichkeit der erste 
  Besucher von außen war, der diese Welt seit dem Ende des Krieges betrat 
  …


  Die Straßen füllten sich, und der Verkehr, der durch die breiten 
  Stollen floss, wurde dichter. Fremdartige Tiere, die wie große Raupen 
  aussahen, zogen Schlitten aus leichtem Metall über den sandigen Boden, 
  auf denen verschiedene Nahrungsmittel und Gegenstände transportiert wurden.


  Torn folgte ihrem Strom und gelangte zu einer Stelle, wo sich die Terrassen 
  der Höhlenbehausungen zu einem großen Platz erweiterten. Hier waren 
  Stände errichtet worden, an denen geschäftig gestikulierende Cantatoi 
  Waren zum Kauf anboten.


  Ein Markt, dachte der Wanderer, während er seinen Blick über 
  den von gedrungenen, blauhäutigen Wesen wimmelnden Platz schweifen ließ. 
  Hier werde ich zumindest nicht weiter auffallen und kann mich ein wenig umhören 
  …


  Doch wenn der Wanderer angenommen hatte, dass ihm die Anonymität der 
  Menge zu Hilfe kommen würde, so musste er schon kurz darauf erkennen, dass 
  diese Hoffnung vergeblich war. Die Bewohner dieser Welt schienen zu fühlen, 
  dass er keiner von ihnen war, ein Fremder in ihrer Mitte.


  Ihre großen Augen blickten ihn misstrauisch aus blau schimmernden Gesichtern 
  an, in denen es nervös zuckte. Wenn er nicht in ihre Richtung blickte, 
  wandten sich die Wesen ab und tuschelten aufgeregt miteinander.


  Torn ahnte, dass es mit ihm zu tun hatte …


  Vorbei an einigen Ständen, an denen Werkzeuge und andere Gebrauchsgegenstände 
  angeboten wurden, erreichte der Wanderer die Mitte des Platzes.


  Hier war eine Art Rednerbühne errichtet worden, ein Podium aus Stein, vor 
  dem sich eine ganze Schar von Marktbesuchern eingefunden hatte. Sie saßen 
  auf dem nackten Felsboden und blickten erwartungsvoll zur Bühne auf, schienen 
  auf etwas zu warten.


  Oder auf jemanden …


  Gespannt gesellte sich Torn zu ihnen, wollte herausfinden, was es hier zu 
  sehen gab.


  Doch erneut wichen die Leute vor ihm zurück, und anders als zuvor entdeckte 
  der Wanderer jetzt auch Feindseligkeit in ihren Gesichtern.


  Und dann begriff er.


  Diese Wesen leben seit Jahrtausenden am gleichen Ort! Obwohl sie offenbar 
  gelernt haben, ihre Nachkommenschaft zu regeln, ist es immer wieder das gleiche 
  genetische Erbe, das sich in ihnen niederschlägt.


  Der Wanderer blickte sich um, überprüfte seinen Verdacht an Ort 
  und Stelle.


  Er irrte sich nicht. Sobald man sich daran gewöhnt und etwas Übung 
  darin hatte, die fremdartig anmutenden Gesichter der Cantatoi zu vergleichen, 
  fiel einem auf, wie ähnlich sie sich waren. Sie alle besaßen die 
  gleiche Hautfarbe, die gleichen Augen, die gleiche Statur. Also mussten sie 
  andere Methoden entwickelt haben, um einander zu unterscheiden.


  Eigenheiten in der Bewegung, in der Art, sich verständlich zu machen, zu 
  sprechen und zu gestikulieren.


  Eigenheiten, die der Wanderer nicht kannte – deshalb erkannten sie in ihm 
  sofort einen Fremdling …


  Davor vermag mich die Plasmarüstung nicht zu tarnen, dachte Torn, 
  und noch ehe er seinen Schock darüber ganz verwunden hatte, wurde er plötzlich 
  angesprochen.


  »Du!«, sagte eine Ehrfurcht gebietende Stimme. »Wer bist du?«


  Der Wanderer hob seinen Blick und sah, dass jemand auf die Rednerbühne 
  gestiegen war.


  Es war ein Planetenbewohner, der älter aussah als alle anderen. Torn hatte 
  Kinder gesehen, junge Menschen und ältere. Dieser Mann jedoch schien einer 
  noch früheren Generation anzugehören.


  Seine von einer kunstvoll verzierten Robe bekleidete Gestalt war dürr und 
  hager, seine blaue Haut von Falten durchzogen. Der Blick seiner Augen war dennoch 
  hell und wach und hatte etwas Anklagendes, als er Torn anstarrte.


  »Ich bin Oblon, Sängermeister der Höhlenstadt«, stellte 
  der Alte sich vor, ohne dass er dazu aufgefordert worden war. »Erkläre 
  dich, Fremder, und sage mir, wer du bist. Denn ich kann sehen, dass du nicht 
  zu uns gehörst!«


  Also doch …


  Torn nickte missmutig. Wie es aussah, hatte er Glück im Unglück. 
  Zwar hatte ihn seine Plasmarüstung nicht zu tarnen vermocht, doch war er 
  durch puren Zufall auf jenen Mann getroffen, nach dem er gesucht hatte.


  Er war also entlarvt worden – was sollte er tun?


  Sich in Ausreden flüchten? Oder den Bewohnern dieser Welt schlicht und 
  einfach die Wahrheit sagen?


  Der Wanderer entschied sich für die zweite Lösung. So lange hatten 
  diese Wesen in Dunkelheit gelebt, hatten teuer für ihr Überleben bezahlt. 
  Sie verdienten es, die Wahrheit zu erfahren.


  Zudem hatten sie schon Kontakt mit Wanderern gehabt, wenn dies auch Äonen 
  zurücklag …


  Anstatt zu antworten, konzentrierte sich der Wanderer und ließ die sterbliche 
  Erscheinung, die er gewählt hatte, verblassen. Die blaue Haut, die ihn 
  umgab, begann zu fluktuieren, und seine Gestalt veränderte sich. Das pulsierende 
  Plasma seiner Rüstung kam zum Vorschein, seine eindrucksvolle Gestalt.


  Ein Raunen ging durch die Reihen der kleinwüchsigen und zerbrechlich wirkenden 
  Cantatoi, und sie wichen vor ihm zurück.


  »Wer bist du?«, fragte der Sängermeister noch einmal und hielt 
  etwas hoch, das die Form einer metallenen Kugel besaß. Torn bezweifelte, 
  dass es eine Waffe war – mit seinen vielen Knöpfen und Tasten sah 
  es vielmehr aus wie ein Musikinstrument …


  »Mein Name ist Torn«, stellte sich der Wanderer vor. »Ich komme 
  von weit her, um euer Volk zu besuchen. Ich komme von einer Welt, die außerhalb 
  der euren liegt.«


  Ein Raunen ging durch die Menge der Cantatoi, auf deren Gesichtern sich blanke 
  Furcht spiegelte. Der Verkehr auf dem Markt war zum Erliegen gekommen, von allen 
  Seiten drängten Schaulustige heran, um zu sehen, was es gab.


  »Blasphemie!«, schrie der alte Oblon aufgebracht in die Menge. »Habt 
  ihr das gehört? Er hat von der Außenwelt gesprochen.«


  »Natürlich«, versicherte Torn, »denn von dort komme ich. 
  Ich bin ein Wanderer.«


  »Ein Wanderer«, echote es durch die Reihen der Wesen, obwohl sie mit 
  der Bezeichnung offenbar nichts anfangen konnten. All das lag wohl zu lange 
  zurück …


  »Du lügst!«, beharrte der Alte. »Niemand kann nach draußen 
  gehen. Und niemand kann von draußen zu uns kommen. Die Tore sind verschlossen.«


  »Mag sein«, räumte Torn geduldig ein, »aber mir ist es doch 
  gelungen. Ich bin gekommen, um dir eine Botschaft zu bringen, Sängermeister.«


  »Eine Botschaft? Eine Botschaft?« Die Cantatoi blickten sich an, begannen 
  aufgeregt miteinander zu sprechen. Und es dauerte nicht lange, bis sie dasselbe 
  Wort im Mund führten, das auch der junge Ninko gebraucht hatte.


  »Der Bote! Ist er der Bote …?«


  »Eine Botschaft für mich?«, fragte Oblon skeptisch.


  »So ist es.«


  »Dann sprich, Fremder.«


  »Was ich zu sagen habe, ist nur für dich bestimmt, Oblon. Kein anderer 
  soll es erfahren, es sei denn, du willst es so.«


  Der Alte warf ihm einen Blick zu, in dem deutliche Furcht zu erkennen war. Offenbar 
  war der Sängermeister alles andere als erpicht darauf, mit dem Wanderer 
  allein zu sein.


  »Sprich«, forderte er Torn prompt auf. »Ich habe keine Geheimnisse 
  vor meinen Brüdern und Kindern.«


  »Wie du willst.« Torn nickte. »Ich wurde geschickt, um euch mitzuteilen, 
  dass die Zeit eures Exils zu Ende geht. Schon bald werdet ihr an die Oberfläche 
  zurückkehren können. Allerdings …«


  Der Wanderer wollte noch etwas hinzufügen, wollte von dem Grah'tak sprechen, 
  dem er im Stollen begegnet war, doch die Cantatoi ließen ihn nicht dazu 
  kommen.


  Denn kaum hatte der Wanderer die ersten Worte zu Ende gesprochen, brach auf 
  dem Marktplatz Jubel aus.


  Zuerst war es nur ein aufgeregtes Tuscheln, dass sich jedoch innerhalb weniger 
  Augenblicke zu begeistertem Geschrei steigerte, begleitet vom flatternden Geräusch 
  hektisch zwinkernder Augenlider. Dann brachen die auf dem Marktplatz versammelten 
  Wesen in tosenden Beifall aus, verfielen in lautes Jubelgeschrei – das 
  dem alten Sängermeister ein Dorn im Auge zu sein schien.


  Einige Augenblicke lang sah er dem ausgelassenen Treiben mit wütend verengten 
  Augen zu. Dann betätigte er eine Taste an der Kugel, die er in der Hand 
  hielt, und ein schrilles, durchdringendes Geräusch entrang sich daraus, 
  das den Schaulustigen offenbar Schmerzen verursachte. Sofort unterbrachen sie 
  ihren Jubel, hielten sich entsetzt die Hörorgane zu.


  Sieh an, dachte Torn. Es ist ein Instrument und eine Waffe 
  …


  »Seid ihr von Sinnen?«, brüllte der alte Oblon von seiner Rednerbühne 
  herab, nachdem wieder Stille eingekehrt war. »Ihr jubelt, weil ein hergelaufener 
  Fremder euch etwas von einer Botschaft erzählt?«


  »Ich bin kein Fremder«, versicherte Torn. »Ich bin ein Wanderer. 
  Vor langer Zeit waren Brüder von mir auf eurer Welt. Sie waren es, die 
  euch vor den Dämonen beschützt und euch geraten haben, euch in die 
  Tiefen eurer Welt zurückzuziehen.«


  »Wanderer?«, knurrte der Sängermeister. »Wir haben nie von 
  ihnen gehört. Es ist richtig, dass wir die Höhlen aufsuchten aus Furcht 
  vor den Dämonen, aber wir taten das aus freien Stücken.«


  Torn erwiderte nichts. Er hatte nicht vor, sich mit Oblon auf einen Streit einzulassen. 
  Wenn sich die Cantatoi nicht an die Ereignisse von damals erinnerten, war das 
  ohnehin sinnlos. Der Wanderer wusste schließlich besser als jeder andere, 
  wie es war, keine Vergangenheit zu haben …


  »Ich will keinen Streit«, versicherte er. »Ich bin das, was ich 
  euch gesagt habe, und man hat mich geschickt, um euch zu sagen, dass die Bedrohung 
  durch die Dämonen vorbei ist. Doch kurz nach meiner Ankunft in eurer Welt 
  musste ich feststellen, dass dies nicht der Wahrheit entspricht. Ich traf auf 
  einen Dämon, der eure Welt bewohnt.«


  Ein aufgeregtes Raunen ging durch die Reihen der Cantatoi, viele der Anwesenden 
  sogen scharf nach Luft.


  Die Grah'tak schienen im Lauf der Jahrtausende etwas wie ein Mythos geworden 
  zu sein. Die meisten der Planetenbewohner hatten offenbar noch nie einen von 
  ihnen zu sehen bekommen.


  Weshalb haben sie dann nicht schon viel früher den Versuch unternommen, 
  zur Oberfläche aufzubrechen?, fragte sich Torn. Hätte der natürliche 
  Drang nach Freiheit die Cantatoi nicht irgendwann dazu bringen müssen?


  Das ergab keinen Sinn, und erneut musste der Wanderer an die dunklen Andeutungen 
  des Schemens denken, nach denen auf diesem Planeten etwas vor sich ging.


  »Du gibst also selbst zu, dass deine Botschaft falsch ist?«, fragte 
  Oblon lauernd.


  Torn sah, dass er einen Fehler begangen hatte. »Ich gebe nur zu, dass die 
  Gefahr offenbar noch nicht vorüber ist.«


  »Und doch bist du zu uns gekommen. Wolltest du uns ins Verderben führen?«


  »Unsinn. Wenn dies mein Plan wäre, hätte ich euch nicht von dem 
  Dämon erzählt.«


  »Vielleicht willst du unser Volk ja nur verunsichern«, mutmaßte 
  der Sängermeister. »Vielleicht geht es dir darum, Angst und Schrecken 
  unter uns zu verbreiten. Vielleicht«, fügte er hinzu, und dabei funkelten 
  seine großen Augen, »bist du ja selbst ein Dämon. Oder du willst 
  uns überlisten, die Lage unserer Stadt preiszugeben!«


  »Unsinn«, sagte Torn wieder und blickte sich um – zu seinem Unbehagen 
  musste er feststellen, dass die Worte des alten Oblon auf mehr Sympathie zu 
  stoßen schienen als seine eigenen. Nicht wenige der versammelten Cantatoi 
  blickten ihn inzwischen abweisend, geradezu feindselig an.


  »Ja«, sprach der Sängermeister weiter auf sie ein. »Seht 
  ihn euch an! Ich habe es euch immer gesagt, dass die Dämonen noch auf unserer 
  Welt sind, dass sie die Oberfläche beherrschen. Und ich habe immer davor 
  gewarnt, das Lied der Geschichte und die Strophen der Alten in den Wind zu schlagen. 
  Nun seht ihr, was geschehen ist – die Finsteren haben uns einen ihrer Späher 
  geschickt, einen Spion, einen Täuscher, der uns dazu verleiten soll, den 
  Schutz unserer Heimat zu verlassen!«


  Unwille begann sich unter den Männern und Frauen zu regen, feindselige 
  Gesten wurden hier und dort gegen den Wanderer geäußert.


  »Die Dämonen können unsere unterirdische Welt nicht betreten, 
  die Barriere hindert sie daran, deshalb haben sie ihn geschickt – einen 
  falschen Boten, der vorgeben soll, uns in eine neue Zukunft zu führen … 
  Dabei führt er uns nur ins Verderben! Wir Sänger haben es euch immer 
  gesagt: Haltet fest an den Strophen unserer Vorfahren, denn sie sind alles, 
  worauf wir uns verlassen können. Hier, in diesen Höhlen, ist unsere 
  Heimat, seit 617 Generationen! Oben an der Oberfläche lauert nur das Verderben. 
  Und wer etwas anderes behauptet, der macht sich nicht nur der Blasphemie schuldig, 
  sondern riskiert auch den Untergang unseres Volkes. Ich sage, flieht ihn! Flieht 
  diesen Dämon, diesen Täuscher, der unser Volk ins Verderben führen 
  will! Bringt euch und eure Kinder in Sicherheit, solange noch Zeit dazu ist, 
  und haltet fest an den Strophen der Alten!«


  Das ließen sich die Cantatoi nicht zweimal sagen.


  Kaum hatte der alte Oblon mit seiner Hetzrede geendet, brach Panik auf dem Marktplatz 
  aus.


  Die Schaulustigen, die bereits vor Torn zurückgewichen waren, zogen sich 
  kreischend und schreiend zurück, rannten Hals über Kopf davon. Furchtsam 
  schienen sie vorher schon gewesen zu sein – die Rede ihres Oberhaupts hatte 
  sie in Todesangst versetzt.


  »Halt!«, rief Torn ihnen hinterher. »Lasst mich euch doch erklären 
  …«


  Doch die Cantatoi hatten kein Interesse an Erklärungen.


  Nicht mehr …


  In der festen Überzeugung, die Dämonen hätten ihn geschickt, 
  um sie zu verderben, ergriffen die Wesen die Flucht, verschanzten sich in ihre 
  Höhlen und verriegelten die Schotts hinter sich, und mit ihnen verschwand 
  auch ihr Oberhaupt, das kein Interesse an einem weiteren Disput zu haben schien.


  Seltsamerweise unternahm jedoch keiner der Cantatoi den Versuch, den Wanderer 
  anzugreifen oder ihn zu bekämpfen.


  Sie schienen sich damit zu begnügen, sich vor ihm in Sicherheit zu bringen.


  Vielleicht war das der Grund dafür, dass die Wanderer der alten Zeit 
  die Cantatoi versteckten. Vielleicht sind Krieg und Kampf ihrer Kultur fremd, 
  vielleicht sind sie nicht in der Lage, sich zu wehren …


  Verblüfft stand der Wanderer in der Mitte des Platzes, der sich innerhalb 
  weniger Augenblicke geleert hatte.


  Er konnte nicht umhin, sich einzugestehen, dass dieser Auftrag es in sich hatte. 
  Es war einfacher, mit dem Lux in der Hand gegen eine Legion Grak'ul zu kämpfen, 
  als diesen Wesen zu vermitteln, dass eine neue Zukunft für sie begonnen 
  hatte.


  Fieberhaft überlegte Torn, was er unternehmen konnte.


  Genau wie die Lu'cen war er davon ausgegangen, dass die Cantatoi nur darauf 
  warteten, dass ihnen jemand die erlösende Botschaft brachte, dass das lange 
  Exil unter Tage beendet war. Nie wäre er darauf gekommen, dass diese Wesen 
  es vorzogen, hier unten zu bleiben …


  Vielleicht war es die logische Folge, nachdem sie so lange hier gelebt hatten 
  und nachdem ihre Natur sich dem Leben in den Höhlen angepasst hatte. Aber 
  um sich weiter zu entwickeln, blieb den Cantatoi nichts anderes, als sich ihrer 
  Zukunft zu stellen.


  Der Wanderer wandte sich ab.


  Er wollte den Marktplatz verlassen, um einen anderen Teil der Stadt aufzusuchen. 
  Was er brauchte, waren mehr Informationen. Noch immer verstand er vieles nicht, 
  was auf dieser Welt vor sich ging, und außerdem war da der Grah'tak.


  Was hatte der Schemen mit all dem hier zu tun?


  Hatte der Sängermeister nicht behauptet, dass es den Dämonen nicht 
  möglich wäre, die Höhlen zu betreten? Der Schemen aber hatte 
  sich ohne Zweifel innerhalb des Höhlensystems aufgehalten.


  Der Wanderer konzentrierte sich und bemühte die Sinne der Plasmarüstung.


  Wiederum konnte er dämonische Präsenz fühlen, aber gedämpft 
  und weit entfernt. Immerhin hatte sie sich nicht verstärkt, was bedeuten 
  mochte, dass der Schemen alleine auf diesem Planeten war.


  Wie aber hing all das zusammen?


  Der Wanderer wollte sich auf den Weg machen, als er aus dem Augenwinkel heraus 
  eine Bewegung wahrnahm. Zwei gedrungene Gestalten huschten aus einer Höhlennische, 
  wollten in gebückter Haltung zu einem der verlassenen Marktstände 
  eilen, um sich dahinter zu verstecken, als Torn sie entdeckte.


  »Halt!«, rief er ihnen zu, und wie erstarrt blieben die beiden stehen.


  Der Wanderer trat auf sie zu, stellte fest, dass die beiden Cantatoi beide junge 
  Männer waren. Der eine trug eine Robe, die der des alten Sängermeisters 
  ähnelte, den anderen erkannte Torn wieder.


  Es war der Junge, den er vor dem Schemen gerettet hatte und der auf den Namen 
  Ninko hörte …


  »Bote«, sagte Ninko leise. »Du erlaubst doch, dass wir dich so 
  nennen?«


  »Torn wäre mir lieber«, wiederholte der Wanderer seinen Namen. 
  Die beiden Cantatoi tauschten verwirrte Blicke, tuschelten leise miteinander.


  »Bitte, Torn«, sagte Ninko zögernd. »Das hier ist Bukas, 
  mein bester Freund. Er ist ein Sänger, einer von denen, die die Geschichte 
  unseres Volkes bewahren.«


  Nicht schon wieder, dachte Torn.


  »Denkst du auch, dass ich ein Dämon bin?«, fragte er Bukas direkt.


  »Ich bin mir nicht sicher«, antwortete der junge Mann ehrlich. Seine 
  blaue Gesichtshaut wies zahlreiche Flecken auf, ein Anzeichen dafür, dass 
  er unter großer Anspannung stand. »Ninko hat mir erzählt, dass 
  Ihr ihn gerettet habt, aber das könnte eine List sein, nicht wahr?«


  »Zugegeben«, sagte Torn.


  »Aus dem Lied der Geschichte wissen wir, dass die Dämonen schlau sind 
  und verschlagen. Zu Beginn haben sie manchen Versuch unternommen, in unsere 
  Welt einzudringen, doch es ist ihnen nicht gelungen, weil die Barriere des Lichts 
  sie aufhielt …«

 Die Barriere des Lichts?

 Meint der Junge vielleicht einen der Dämonenschirme, die gegen Ende 
  des Krieges entwickelt wurden?

 Sie waren in der Lage, einer begrenzten Menge negativer Energie standzuhalten. 
  Möglicherweise haben die Wanderer der alten Zeit einen solchen Schirm installiert, 
  um die Cantatoi zu schützen, falls Grah'tak die Schlacht um den Planeten 
  überlebten.

 Aber im Lauf der Jahrtausende müsste sich der Energievorrat, der 
  den Schutzschirm speiste, längst erschöpft haben …


  »Später unternahmen die Dämonen keine Versuche mehr, in unsere 
  Welt einzudringen, doch wir blieben weiter vor ihnen auf der Hut, weil wir wussten, 
  dass sie dort oben waren. Immer wieder gab es Frevler, die den Weg zurück 
  zur Oberfläche finden wollten. In den frühen Tagen ließ man 
  sie hinrichten zur Abschreckung, denn man befürchtete, sie könnten 
  den Dämonen die Tore öffnen.«


  »Ich verstehe.«


  Die Furcht vor den Grah'tak war in den Cantatoi tief verwurzelt, hatte sich 
  im Lauf der Generationen in eine Urangst gesteigert, die in jedem von ihnen 
  war.


  Wie nur sollte er ihnen beweisen, dass er kein Dämon war, sondern auf ihrer 
  Seite stand?


  »Dennoch«, fuhr Bukas unvermittelt fort, »bin ich bereit, Euch 
  Glauben zu schenken, Torn. Ich weiß selbst nicht, was mich dazu veranlasst, 
  aber ich habe das Gefühl, dass es richtig ist – schon weil Ihr das 
  Leben meines Freundes gerettet habt.«


  »Ich danke dir für dein Vertrauen, Bukas. Du und dein Volk, ihr werdet 
  es nicht bereuen.«


  »Das hoffe ich sehr. Noch immer bin ich mir nicht ganz sicher, aber ich 
  hoffe, das Richtige zu tun … Dort oben an der Oberfläche – gibt 
  es dort Bäume? Und Flüsse und Seen? Und eine Sonne, die den Himmel 
  erhellt?«


  »Ja«, erwiderte der Wanderer. »Eure Welt hatte viel Zeit, sich 
  von der Schlacht zu erholen, die einst auf ihr tobte. Sie hat sich vollständig 
  regeneriert und wartet nur darauf, von euch besiedelt zu werden.«


  Ein kaum merkliches Lächeln huschte über Bukas' Züge. »Wollt 
  Ihr uns folgen, Torn?«, fragte er leise. »Wir haben so viele Fragen 
  an Euch.«


  »Das trifft sich gut«, gab der Wanderer zurück. »Auch ich 
  habe viele Fragen …«

 


  Die Wohnhöhle des Sängermeisters Oblon, die im Zentrum der weit verzweigten 
  Stollen der Höhlenstadt lag, war trotz des hohen Standes ihres Bewohners 
  auf den ersten Blick nicht sehr geräumig.


  Ein Schlafraum, in dem der asketisch lebende Sänger auch seine wenigen 
  Habseligkeiten aufbewahrte, ein Wohnraum sowie eine separate Höhle für 
  offizielle Anlässe waren die Haupträumlichkeiten. Darüber hinaus 
  gab es eine Reihe von Abstellkammern und Funktionsräumen, die in den braunen 
  Fels gehauen worden waren.


  Doch das war nicht alles.


  Oblons Behausung war noch größer, auch wenn niemand davon wusste.


  Nur jene, die den Rang des obersten Sängers bekleidet hatten, der von Generation 
  zu Generation weitervererbt wurde, kannten das Geheimnis, der Höhle, wussten, 
  dass sich im Boden der hintersten Vorratskammer eine Luke befand, über 
  die ein großer Stein gelegt worden war …


  Es kostete den alten Sängermeister einige Mühe, den Stein mit einer 
  Stange zur Seite zu hebeln. Knirschend rollte das Felsgestein zur Seite und 
  gab eine Öffnung im Boden frei, groß genug, um einen Mann durchzulassen. 
  Der Schacht führte senkrecht in die Tiefe, die Enden einer rostigen Leiter 
  waren zu erkennen.


  Oblon gab ein Seufzen von sich.


  Er hasste es, hinunterzusteigen. In jungen Jahren hatte es ihm nichts ausgemacht, 
  doch in den letzten Kaiaden hatte es seinen alten Knochen zunehmend Schmerzen 
  verursacht, die Leiter hinabzuklettern, viele hundert Sprossen, bis zum Grund.


  Dennoch – es gab keine Alternative.


  Er musste es ihm sagen. Sie brauchten seine Hilfe …


  Mit einem erneuten Seufzen nahm der Sängermeister das Stirnband, an das 
  mehrere Lun-Kristalle gebunden waren, und band es sich um. Es würde ihm 
  helfen, sich in der Schwärze des Schachts zurechtzufinden.


  Dann machte er sich umständlich daran, die Leiter hinabzuklettern.


  Für einen Mann seines Alters war es eine Tortur.


  Mit jeder Sprosse, die er hinter sich ließ und tiefer in den engen Schlund 
  stieg, wurde es wärmer und unerträglicher. Die Luft in dieser Tiefe 
  war knapp und roch nach Säure, machte jede Bewegung zur Qual.


  Schon bald merkte Oblon, wie seine Kräfte nachließen, seine Muskeln 
  schmerzten und seine Lungen brannten.


  Doch er gab nicht auf.


  Was auf dem Marktplatz geschehen war, hatte ihm deutlich gezeigt, dass sie Hilfe 
  brauchten. Anders würde das Volk mit einer Bedrohung wie dieser nicht fertig 
  werden …


  Endlich – er fühlte kaum noch seine Hände, die die Sprossen der 
  Leiter krampfhaft umschlossen – erreichte er den Grund des Schachts.


  Im matten Schein, der von den Lun-Kristallen ausging, breitete sich eine Höhle 
  vor ihm aus.


  Auf ihrem dunklen Grund lauerte etwas.


  Etwas Dunkles, Schemenhaftes.


  Etwas Lebendiges.


  Der Sängermeister verbeugte sich tief, brachte diesem Wesen, das älter 
  war als alles, was er sich vorzustellen vermochte, seinen ganzen Respekt entgegen.


  »Was willst du?«, grollte es dumpf aus der Dunkelheit.


  »Ich bin gekommen, um deine Hilfe zu erbitten«, gab Oblon kleinlaut 
  zurück, ohne dabei seinen Blick zu heben.


  »Meine Hilfe?« In der Dunkelheit regte sich etwas – keine klaren 
  Formen, sondern nur verschwommene Umrisse. Was dort im Dunkel lauerte, war keine 
  Kreatur aus Fleisch und Blut. Es war nur ein Schatten.


  Ein Schatten, der kein Licht benötigte.


  Ein Schatten, der aus sich selbst heraus existierte …


  »Wie du weißt, erbitten wir deine Hilfe nicht oft«, erwiderte 
  Oblon unterwürfig. »Das letzte Mal war es vor fünf Generationen 
  der Fall, während der Strophe des …«


  »Schon gut«, wehrte das schemenhafte Wesen ab. »Was soll ich 
  für euch tun?«


  »Du musst uns beistehen. Uns, deinen Sängern. Gegen einen bösen, 
  mächtigen Feind. Ich weiß nicht, wie es ihm gelingen konnte, uns 
  zu finden, aber nun ist er hier.«


  »Wer?«


  »Ich weiß nicht, wer er ist … er selbst nennt sich ›Wanderer‹ 
  …«


  Ein heiseres Zischen drang aus der Dunkelheit. »Ich weiß, von wem 
  du sprichst.«


  Oblon konnte nicht anders, als überrascht aufzublicken. »Du weißt 
  von ihm?«


  »Natürlich.«


  »Dann weißt du auch, weshalb er gekommen ist?«


  »Ich weiß es. Er ist gekommen, um euch ins Verderben zu führen.«


  »Ich wusste es.« Der Sängermeister nickte. »Von dem Augenblick 
  an, als ich ihn sah. Er ist ein Dämon, nicht wahr?«


  »Einer der schlimmsten«, bestätigte das Wesen aus dem Dunkeln. 
  »Er zieht von Welt zu Welt und täuscht die Sterblichen mit falschen 
  Versprechungen. Er redet ihnen ein, ihr Freund zu sein, doch das ist nicht wahr. 
  In Wahrheit geht es ihm nur darum, euch alle zu verderben.«


  Oblon erschrak.


  Obgleich sich der Sängermeister etwas Ähnliches gedacht hatte, war 
  er geschockt, es nun zu hören – aus dem Mund des Wesens, dem er mehr 
  vertraute als jeder anderen Kreatur.


  Es war das Wesen, das diese Höhlen schon seit Urzeiten bewohnte, das über 
  der Stadt wachte und sie beschützte.


  Der Schatten des Kriegers …


  »Bitte«, sagte der Sängermeister leise. »Du hast schon meinen 
  Vorgängern in ihren Kämpfen beigestanden. Während der großen 
  Seuche in der 58. Generation. Und als die Aussiedler den Umsturz wagten, während 
  der 426. Generation. Und während des Dämonenüberfalls von 518, 
  ganz zu schweigen von …«


  »Was willst du von mir?«, erkundigte sich das fremde Wesen, das trotz 
  seines Alters noch immer Ungeduld zu besitzen schien.


  »Beschütze uns«, sagte Oblon schnell. »Beschütze uns 
  vor diesem Wandererdämon, ehe er dazu kommt, unser Volk zu spalten und 
  Zwietracht zu säen. Ich weiß, dass es ihm nur darum geht, uns ins 
  Verderben zu führen, aber ich fürchte, meine Kinder und Brüder 
  werden seine Täuschung nicht durchschauen. Deshalb muss er sterben. Und 
  nur du, großer Schatten, vermagst das zu bewerkstelligen.«


  Es dauerte eine Weile, bis sich in der Dunkelheit eine Antwort regte.


  »Wo ist er?«, fragte das Wesen. »Ich weiß es nicht, großer 
  Schatten. Mein Volk und ich sind vor dem Dämon geflohen, sodass wir nicht 
  wissen, wo er sich jetzt aufhält. Aber ich bin mir sicher, dass du ihn 
  aufzuspüren vermagst, großer Schatten, um ihn zu bekämpfen und 
  zu töten, um uns, deine treuen Anhänger, zu beschützen.«


  Das Wesen antwortete nicht sofort. Stattdessen schien es zu sich selbst zu sprechen, 
  in einer seltsamen, kehligen Sprache, die Oblon nicht verstand.


  Dennoch beschlich den Sängermeister ein übles Gefühl dabei. Hätte 
  er nicht gewusst, dass sich der Schatten des Kriegers vor nichts und niemandem 
  fürchtete, hätte er gesagt, dass er Furcht aus den fremden 
  Worten vernahm.


  Aber natürlich war das Unsinn.


  »Ich werde den Wanderer suchen«, drang die Stimme aus dem Dunkeln. 
  »Ich werde den Dämon, der euch bedroht, aufspüren und töten. 
  Aber im Gegenzug verlange ich etwas von dir, Oblon.«


  »Was es auch sei, großer Schatten – ich werde alles tun, um 
  deinen Wunsch zu erfüllen.«


  »Ich will, dass du härter gegen jene vorgehst, die am Lied der Geschichte 
  zweifeln. Jene, die des Lebens in den Höhlen überdrüssig sind 
  und zurück an die Oberfläche wollen. Das Auftauchen des Wanderers 
  ist Beweis genug dafür, wie gefährlich solche Bestrebungen sind. Sie 
  könnten den Dämonen die Lage eurer Stadt verraten und euer aller Leben 
  gefährden. Deshalb ist es wichtig, dass gegen alle Aufständischen 
  mit eiserner Hand vorgegangen wird.«


  »Was soll ich tun?«


  »Ich will, dass du sie hinrichten lässt. Jeden einzelnen von ihnen. 
  Jeden, der es wagt, an den Worten der Strophen zu zweifeln. Jeden, der sich 
  aufmacht, einen Weg aus der Höhlenwelt zu suchen. Wer aus reiner Selbstsucht 
  das Leben aller Bewohner dieser Stadt gefährdet, hat kein Recht darauf 
  weiterzuleben.«


  »Sie hinrichten, großer Schatten?« In Oblons Augen flackerte 
  es unruhig. »Aber die letzte Hinrichtung liegt Generationen zurück!«


  »Und?«


  »Seit Generationen starb kein Höhlenbewohner von der Hand eines anderen. 
  Wir … wir wissen nicht mehr, wie man tötet.«


  »Das sollte keine Schwierigkeit sein«, tönte es höhnisch 
  aus der Dunkelheit. »Ich werde es euch zeigen. Und du wirst sehen, Sängermeister 
  – was man einmal getan hat, verlernt man nicht so leicht …«


 

 

5. Kapitel

 


  Auf verstohlenen Schleichwegen durch schmale Stollen und Gänge, die geräumige 
  Höhlenplätze miteinander verbanden, hatten Bukas und Ninko den Wanderer 
  zur Höhle des jungen Sängers geführt. Dort schlossen sie die 
  kleinen Fenster und verbarrikadierten das Türschott, sodass sie ungestört 
  waren.


  Nur eine Handvoll Lun-Kristalle und das fahle Leuchten, das von der Rüstung 
  des Wanderers ausging, beleuchtete den kleinen, karg möblierten Raum, der 
  Torn einmal mehr darauf schließen ließ, dass unter den Cantatoi 
  eine gewisse Degeneration eingesetzt haben musste. Anders ließ sich dieser 
  primitive Entwicklungsstand, auf dem die Planetenbewohner sich befanden, nicht 
  erklären.


  Vermutlich hing es mit der Abwesenheit von Sonnenlicht und dem Leben in ewiger 
  Dunkelheit zusammen. Und eine Ahnung sagte dem Wanderer, dass möglicherweise 
  noch mehr dahintersteckte …


  Zunächst nutzte Torn die Gelegenheit, um Bukas und Ninko, die ihm eingeschüchtert 
  im Halbdunkel gegenübersaßen, einige Fragen zu stellen – Fragen, 
  die die Cantatoi betrafen, ihr Leben in dieser finsteren Welt.


  Fragen, deren Beantwortung dem Wanderer vielleicht helfen würde, die Vorgänge 
  auf diesem Planeten besser zu verstehen.


  In aller Eile gab Bukas eine Art Kurzform des Liedes der Geschichte wieder, 
  in dem die Cantatoi ihre Vergangenheit seit 617 Generationen tradierten. Jeder 
  Generation oblag es dabei, eine neue Strophe hinzuzufügen, und natürlich 
  war das Lied im Lauf der Jahrtausende immer wieder überarbeitet und unter 
  künstlerischen Aspekten verbessert worden, sodass die Strophen der ersten 
  zweihundert Generationen keine verlässliche Wissensquelle mehr boten. Zwar 
  war darin vom Angriff der Dämonen und von der Flucht in die Höhlenstadt 
  die Rede, doch fehlte jeder Hinweis auf den Großen Krieg, die Wanderer 
  oder die schreckliche Schlacht, die auf dem Planeten getobt hatte.


  Kein Wunder, dass diese Wesen sich nicht an die Wanderer erinnern, dachte 
  Torn. Sie haben vergessen, wer wir waren – und das, obwohl sie alles 
  daran setzen, nicht zu vergessen …


  Der Wanderer erfuhr, wie die ersten Cantatoi unter die Planetenoberfläche 
  geflohen waren und versucht hatten, sich mit den veränderten Lebensbedingungen 
  zurechtzufinden. Der Anfang war schwer gewesen, und es hatte zehn Generationen 
  gedauert, bis die Höhlen und Stollen so erweitert worden waren, dass sie 
  dem ganzen Volk Zuflucht boten.


  Seither – auch das war seltsam – war die Höhlenstadt nicht mehr 
  wesentlich erweitert worden. Die Cantatoi hatten sich nicht unkontrolliert fortgepflanzt, 
  sondern den Zuwachs ihrer Nachkommenschaft einer strikten Reglementierung unterworfen, 
  die zur Einführung des Generationensystems geführt hatte. Der letzte 
  Angehörige der Generation der ›Uralten‹, die die Nummer 614 besaß, 
  war Oblon, der Sängermeister.


  Das gesellschaftliche Leben in der Höhlenstadt war nicht weniger scharf 
  untergliedert. Es gab ein Kasten-Wesen, das die Cantatoi in drei Gruppen unterteilte: 
  Arbeiter, Beamte und Sänger.


  Während die Beamten, zu denen auch die Ermittler gehörten, die eine 
  Art Polizeibehörde darstellten, mit der Verwaltung und Planung des Gemeindeapparates 
  betraut waren, waren die Arbeiter, die zahlenmäßig den größten 
  Bevölkerungsanteil hatten, mit dem Bereitstellen der Nahrung, der Rohstoffe 
  und der Energie befasst. Den Sängern, die sich aus einer dünnen Eliteschicht 
  rekrutierten, oblag es, die Vergangenheit am Leben zu halten und im Lied der 
  Geschichte daran zu erinnern. Der oberste Sänger oder Sängermeister 
  war gleichzeitig auch das Oberhaupt der Höhlenstadt.


  Dass dieses System, das ebenso einfach wie effizient zu sein schien, offenbar 
  die Jahrtausende überdauert hatte, ohne dass es jemals eines Umsturz gegeben 
  hatte, verwunderte den Wanderer. Doch der Verzicht der Cantatoi auf Expansion 
  und freie Selbstbestimmung war nicht das Einzige, was Torn verblüffte.


  Auch die Langsamkeit, mit der die Dinge auf Cantato ihren Gang nahmen, beeindruckte, 
  ja verstörte ihn fast.


  Obwohl er ein Wanderer war und längst kein Mensch mehr, spürte er 
  hin und wieder noch immer die drängende Unruhe des Menschen in sich, der 
  er einst gewesen war.


  Die Cantatoi jedoch schienen davon nichts zu ahnen.


  Ihr Leben glich einem langen und ruhigen Strom, der sich dem Fluss der Zeit 
  angepasst hatte. Dass ihr Volk zahlreiche Rückschläge hatte hinnehmen 
  müssen, dass das Leben unter Tage vor allem in den ersten Generationen 
  schreckliche Krankheiten und Seuchen zur Folge gehabt hatte, hatten sie mit 
  erschreckender Gleichgültigkeit zur Kenntnis genommen.


  Die Furcht vor der Oberfläche und vor dem, was dort auf sie lauern mochte, 
  war größer gewesen und hatte sie dazu bewogen, in Enge und Dunkelheit 
  auszuharren. Der Mut der Cantatoi, wieder nach draußen zu gehen und einen 
  neuen Anfang zu wagen, schien von Generation zu Generation nachgelassen zu haben, 
  bis die Aussicht auf einen Neubeginn für die meisten nur noch ein Traum 
  gewesen war, so fern, dass man ihn nicht mehr verfolgte.


  Etwas schien die Cantatoi zu hemmen, schien dafür gesorgt zu haben, dass 
  ihr Lebenswille und ihre Entschlossenheit zur eigenen Entfaltung während 
  der vergangenen Jahrtausende stagniert waren, ja sogar abgenommen hatten. Ob 
  es am Leben in den düsteren Höhlen lag oder ob noch etwas anderes 
  dafür verantwortlich war, wusste Torn nicht.


  Doch es gab Ausnahmen, wenn auch nur vereinzelt.


  Gerade in den jungen Generationen regte sich Widerstand gegen die Traditionen 
  der Alten. Und während sich die einen in Drogen flüchteten, die sie 
  das Leben kosteten, suchten die anderen aktiv nach einem Ausweg aus der Krise.


  Und Bukas und Ninko, die beiden jungen Cantatoi, die vor ihm saßen und 
  den Wanderer mit staunenden Blicken bedachten, während sie ihm all das 
  berichteten, gehörten zu ihnen.


  »Aber nun sind wir verwirrt«, schloss Bukas seinen Bericht. »Wer 
  hat nun recht? Diejenigen, die behaupten, es gebe einen Weg zurück an die 
  Oberfläche und wir könnten wieder dort leben? Oder diejenigen, die 
  sagen, es gebe dort noch immer Dämonen, die uns nach dem Leben trachten? 
  Immerhin ist Ninko einem von ihnen begegnet und hätte diese Begegnung beinahe 
  mit dem Leben bezahlt.«


  »Das ist richtig«, räumte Torn ein. »Beide haben recht – 
  und doch auch nicht. Denn während an der Existenz dieses einen Dämons 
  kein Zweifel besteht, glaube ich nicht, dass es dort oben noch mehr von ihnen 
  gibt.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil«, sagte Torn, während ein unheimliches Glimmen aus den 
  Sehschlitzen seiner Helmmaske drang, »schon längst keiner von euch 
  mehr am Leben wäre, wenn die Grah'tak von der Existenz dieser Stadt wüssten. 
  Ich denke, dass es nur dieser eine Dämon ist, der dort oben sein Unwesen 
  treibt und euch daran hindert, diese finstere Welt zu verlassen.«


  »Aber woher kommt er? Und weshalb hält er sich in unseren Höhlen 
  auf?«


  »Ich wünschte, ich könnte euch diese Frage wirklich beantworten«, 
  erwiderte Torn. »Ich kann nur sagen, was ich denke – und ich denke 
  nicht, dass dieser Dämon von irgendwo gekommen ist. Ich nehme an, dass 
  er schon immer da war.«


  »Schon … schon immer?«


  »Seit euer Volk diese Höhlen betreten hat«, bestätigte der 
  Wanderer. »Dort oben wurde eine Schlacht geschlagen und ein Planetenbrand 
  entfacht, der die gesamte Oberfläche eurer Welt verwüstet und alle 
  Grah'tak getötet hat. Dieser eine Dämon hat überlebt, weil er 
  sich unter die Oberfläche geflüchtet hat – genau wie eure Vorfahren.«


  »Aber dann … dann ist er schon die ganze Zeit hier?«


  »So ist es.«


  »Aber das würde ja heißen«, sagte Bukas mit flatternden 
  Augenlidern, »dass all jene Vorfälle, von denen im Lied der Geschichte 
  berichtet wird – der Geist der 272. Generation, die geheimnisvolle Mordserie, 
  die sich während der 405. Generation ereignete, der Dämonenüberfall 
  der 518. Generation … dass das alles das Werk dieses einen Dämons 
  war?«


  »Es wäre zumindest möglich«, sagte Torn. Was er den beiden 
  jungen Männern nicht sagte, war die Tatsache, dass er die Präsenz 
  des Schemens inzwischen wieder fühlen konnte.


  Bald war sie stärker, bald schwächer, bald näher, dann wieder 
  weiter entfernt. Die Felsenwände der Höhlen und Stollen schienen die 
  Sensoren der Plasmarüstung zu beeinträchtigen und teils zu blockieren, 
  sodass er nicht wusste, was er von diesen Eindrücken halten sollte. Dennoch 
  hielt er es für besser, es für sich zu behalten …


  »Aber das würde heißen, dass es außer diesem einen Dämon 
  keine Bedrohung mehr gibt«, sagte Ninko.


  »Auch das ist richtig«, räumte Torn ein. »Aber du hast selbst 
  miterlebt, wozu dieser eine Dämon fähig ist. Er ist ein Schemen, ein 
  Dämon ohne festen Körper, der mit den Waffen der Sterblichen überhaupt 
  nicht und mit meinen nur schwer besiegt werden kann.«


  »Würdet Ihr uns denn im Kampf gegen den Dämon beistehen?«


  »Das würde ich«, versicherte Torn, »nur sehe ich nicht, 
  was es euch bringen könnte. Sängermeister Oblon ebenso wie die meisten 
  der Bevölkerung scheinen keinen Wert darauf zu legen, von hier fortzukommen.«


  »Oblon ist alt«, sagte Ninko schnell, »er weiß nicht, was 
  gut für uns ist und was nicht.«


  »So etwas darfst du nicht sagen«, ereiferte sich Bukas lautstark. 
  »Oblon mag alt sein, aber er hat mehr Erfahrung als irgendeiner von uns.«


  »Na und? Was hat uns das bisher gebracht? Er hat den Boten nicht einmal 
  erkannt, dieser sture alte …«


  »Kein Wort gegen Oblon! Er ist mein Mentor! Ich kann nicht …«


  »Ruhig«, beschwichtigte Torn. Ein kindischer Streit war jetzt das 
  letzte, was er gebrauchen konnte. »Niemand bestreitet, dass Oblon viel 
  für euer Volk getan hat, Bukas. Aber vielleicht ist nun die Zeit für 
  die nächste, für eine jüngere Generation gekommen.«


  »Er verteidigt Oblon nur, weil er ihm gegenüber ein schlechtes Gewissen 
  hat«, meinte Ninko. »Denn auch er hat schon gezweifelt, ebenso wie 
  wir alle.«


  Der junge Sänger ließ seinen Kopf sinken und widersprach nicht. Ein 
  Zeichen dafür, dass sein Freund recht hatte mit dem, was er sagte.


  »Es stimmt«, gestand Bukas kleinlaut. »Auch ich habe gezweifelt. 
  Ich habe mich gefragt, ob der Bote jemals kommen würde …«


  »Na und?«, fragte Ninko schulterzuckend. »Das haben wir doch 
  alle getan. Aber jetzt ist er hier, und wir haben keinen Grund mehr zu zweifeln. 
  Torn ist gekommen, um uns zurück an die Oberfläche zu führen, 
  und er wird uns helfen, den Dämon zu bekämpfen.«


  »Das würde ich gerne«, stimmte der Wanderer zu, »aber dazu 
  brauche ich eure Hilfe. Ihr denkt also, dass das Volk bereit wäre, die 
  Höhlen zu verlassen?«


  »Allerdings.« Ninko nickte grimmig. »Unter uns sind viele, die 
  sich danach sehnen, einmal einen Sonnenaufgang zu erleben oder das blaue Gras 
  auf den Weiden zu sehen.«


  »Grün«, sagte Bukas leise.


  »Was?«


  »Gras ist grün«, brummte der junge Sänger. »Achtzehnte 
  Strophe. Du solltest sie auswendig kennen.«


  »Wie auch immer.« Ninko räusperte sich verlegen. »Die Zeit 
  dafür ist reif. Der Bote ist gekommen. Wir müssen gehen, und wir werden 
  gehen.«


  »Aber nicht ohne Oblon«, beharrte Bukas. »Viele im Volk, gerade 
  unter den Älteren, werden uns nicht folgen, solange wir Oblon nicht überzeugt 
  haben.«


  »Dann müssen wir ihn umstimmen«, sagte Torn.


  »Schön, und wie?«, fragte Ninko.


  »Das muss Bukas uns sagen«, erwiderte der Wanderer. »Was könnte 
  Oblon dazu bringen, seine Meinung zu ändern und sein Misstrauen mir gegenüber 
  aufzugeben?«


  »Ich weiß nicht.« Bukas überlegte. »Oblon ist der 
  Sängermeister, der letzte der 614. Generation. Alles was er will, ist das 
  Wohl seines Volkes. Wenn es Euch also gelingen könnte, ihn davon zu überzeugen, 
  dass keine Bedrohung von Euch ausgeht und Ihr der wahre Bote seid …«


  »Ich verstehe.« Torn nickte. »Würde es Oblon überzeugen, 
  wenn ich den Schattendämon besiege? Wenn ich die letzte Bedrohung auf eurer 
  Welt beseitige?«


  Ninko blickte den jungen Sänger erwartungsvoll an, der bedächtig sein 
  kahles Haupt hin und her wog und sich mit der Antwort Zeit ließ.


  »Ich denke, das würde ihn überzeugen«, sagte er dann. »Wenn 
  Ihr erlaubt, Torn, werde ich Euer Angebot dem Sängermeister vortragen.«


  »Du willst ihn um Erlaubnis fragen?«, fragte Ninko fassungslos, 
  doch Torn bedeutete ihm zu schweigen.


  Memoros hatte ihn gelehrt, dass ein Umsturz, der von außen kam und nicht 
  vom Volk selbst getragen wurde, zu nichts führte – und welcher Umsturz 
  konnte radikaler sein als ein Schritt, der die gesamte Geschichte, der die Gesellschaft 
  und die Kultur eines ganzen Planeten grundlegend verändern würde?


  Die Cantatoi mussten überzeugt davon sein, dass sie das Richtige taten, 
  sonst hatte es keinen Zweck. Und die Meinung des alten Sängermeisters schien 
  dabei eine zentrale Rolle zu spielen.


  »Einverstanden. Tu das«, sagte der Wanderer, und Bukas erhob sich, 
  um seine Höhle zu verlassen und mit Oblon zu sprechen.


  Die Zukunft ihres Volkes hing davon ab …

 


  »Du hast mich gerufen?«


  Oblon, der oberste Sänger der Höhlenstadt, war außer Atem, und 
  seine alten Knochen taten ihm weh. Seit Kaiaden war er nicht mehr in den finsteren 
  Schacht gestiegen, der sich unter seiner Wohnhöhle erstreckte – und 
  nun gleich zweimal am selben Tag!


  »Allerdings«, drang es dumpf aus dem Dunkel. »Ich habe versucht, 
  den Dämon aufzuspüren, von dem du mir berichtet hast.«


  »Und, großer Schatten? Habt Ihr ihn gefunden?«


  »Nein.« Das Wesen, dessen dunkle Gestalt das Licht der Lun-Kristalle 
  zu schlucken schien, flackerte. »Offenbar hält sich diese Ausgeburt 
  des Bösen versteckt. Ich konnte sie nicht ausfindig machen.«


  »Aber sie ist dort draußen, großer Schatten! Sie ist dort draußen 
  und bedroht uns! Ihr müsst uns beschützen, so, wie ihr es immer getan 
  habt.«


  »Ich werde euch beschützen, Sängermeister. Aber ich brauche eure 
  Hilfe dazu.«


  »U … unsere Hilfe? Aber Ihr habt die Bedrohungen doch immer alleine 
  abgewehrt, die über unser Volk hereingebrochen sind! Ich denke nur an den 
  Zwischenfall in der 518. Generation, der …«


  »Und?«, donnerte der Schatten, sodass Oblon zurückschreckte. 
  »Dieses Mal verhält es sich eben anders! Oder zweifelst du etwa an 
  meinen Worten?«


  »N … nein«, beeilte sich der Sängermeister mit bebender 
  Stimme zu erklären, während ihn nicht zum ersten Mal der Verdacht 
  beschlich, dass der große Schatten Furcht vor dem fremden Dämon empfand.


  »Wie können wir helfen?«, wollte Oblon schließlich wissen. 
  »Wir werden alles tun, was nötig ist, um den Dämon zu besiegen.«


  »Ich will, dass ihr ihn findet und aus seinem Versteck lockt. Treibt ihn 
  heraus und bringt ihn zu mir. Er wird so mit euch beschäftigt sein, dass 
  er mich nicht bemerken wird – bis es zu spät ist«


  »Ein guter Plan«, anerkannte der Sängermeister. »Ich werde 
  sofort den Ermittlern befehlen, den Wanderer aufzuspüren. Bis dahin sollte 
  es …«


  Oblon unterbrach sich plötzlich, als er von oben eine leise Stimme hörte, 
  die durch den Schacht herab drang.


  Eine Stimme, die seinen Namen rief.


  »Sängermeister Oblon! Seid Ihr Zuhause? Ich muss dringend mit Euch 
  sprechen!«


  Es war die Stimme des jungen Bukas, der draußen vor dem Schott stand und 
  aus Leibeskräften schrie.


  Oblon stieß eine Verwünschung aus. Dieser Junge hatte die schlechte 
  Angewohnheit, immer zur Unzeit zu erscheinen. Er war ein talentierter Sänger, 
  aber auch einer von denen, die ständige Zuwendung brauchten, was bisweilen 
  lästig wurde.


  »Ich muss gehen«, sagte der Sängermeister schnell. »Einer 
  meiner Untergebenen braucht meine Hilfe.«


  »Geh«, sagte der Schatten leise. »Es ist alles gesagt. Du weißt, 
  was du zu tun hast.«


  »Keine Sorge, großer Schatten. Ich werde dafür sorgen, dass 
  der Wanderer zu dir kommt, damit du den Dämon besiegen kannst.«


  »Das werde ich, keine Sorge. Wie schon so oft in eurer Geschichte …«


  Der dunkle Schemen ließ ein knurrendes Gelächter vernehmen, das den 
  Sängermeister für einen Augenblick verunsicherte. Dann ließ 
  sich erneut der junge Bukas vernehmen, und Oblon ergriff die Sprossen der Leiter 
  und kletterte sie hinauf, so schnell er konnte.

 


  Ratlos stand Bukas vor der Tür der Höhle des Sängermeisters.


  Die Beamten, die unten am Zugang zu Oblons Höhle Wache hielten, hatten 
  ihm gesagt, dass der Sängermeister zu Hause war, doch niemand öffnete 
  die Tür.


  Gab es einen Grund dafür?


  Hatte Oblon vielleicht von Bukas' Zweifeln erfahren? Oder davon, dass er mit 
  dem Boten gemeinsame Sache machte?


  Ein mulmiges Gefühl beschlich den jungen Sänger.


  Noch immer war er nicht ganz überzeugt davon, das Richtige zu tun, und 
  immerzu fragte er sich, ob das, was er tat, nicht Hochverrat war.


  Oblon, der oberste Sänger, sah in dem fremden Eindringling einen Dämon, 
  einen Täuscher, der das Volk verderben wollte – wollte er, Bukas, 
  sich dagegen stellen?


  Andererseits hatte jener Fremde, der sich ihnen als Torn der Wanderer vorgestellt 
  hatte, auf ihn nicht den Eindruck eines Wesens gemacht, das etwas Böses 
  im Schilde führte.


  Im Gegenteil.


  Über alle Kaiaden hinweg, die sie in der Dunkelheit ausgeharrt hatten, 
  hatten die Höhlenbewohner gewusst, dass einst ein fremdes Wesen von außerhalb 
  kommen und sie zurück an die Oberfläche führen würde. Und 
  nun, wo es so weit war, sollte er nicht daran glauben?


  Wieder musste Bukas an das kleine Mädchen denken, das den Wunsch gehabt 
  hatte, die Sonne zu sehen.


  Auch er hatte diesen Wunsch, und der Gedanke, dass sein Volk nicht vergessen 
  worden war, sondern jener geheimnisvolle Bote tatsächlich gekommen war, 
  um das lange Exil zu beenden, erfüllte ihn mit Freude.


  Mit dem festen Vorsatz, den alten Oblon umstimmen zu wollen oder ihn zumindest 
  dazu zu bewegen, auf den Vorschlag des Wanderers einzugehen, war Bukas zur Höhle 
  des Sängermeisters gegangen – nun wurde ihm nicht einmal geöffnet. 
  Gerade wollte sich der junge Sänger enttäuscht abwenden und zurück 
  nach Hause gehen, als er jenseits des Schotts Schritte vernahm. Er blieb stehen 
  und wandte sich um, und im nächsten Moment hob sich die metallene Tür. 
  Dahinter stand Oblon. Bukas erschrak, als er den Sängermeister erblickte!


  Oblon sah aus, als wäre er um Jahre gealtert.


  Seine Züge wirkten noch erschöpfter als bei ihrem letzten Zusammentreffen, 
  noch mehr Falten hatten sich in sein Gesicht eingegraben. Dazu ging sein Atem 
  stoßweise und heftig, als habe er eine schwere körperliche Arbeit 
  hinter sich gebracht.


  »Bukas«, stieß er stöhnend hervor. »Sängermeister.« 
  Bukas verbeugte sich. »Was ist mit Euch? Ist Euch nicht wohl?«


  »Doch, natürlich«, versicherte der oberste Sänger schnell. 
  »Was führt dich zu mir, Bukas?«


  »Eine Nachricht, Sängermeister«, gab der junge Mann zurück. 
  »Eine wichtige Nachricht.«


  »So, eine wichtige Nachricht.« Oblon schnaubte. »Es geht dabei 
  nicht zufällig um das, worüber wir uns heute Morgen unterhalten haben? 
  Um deinen Freund Ninko und seine rebellischen Kumpane?«


  »Nein … Das heißt ja«, verbesserte sich Bukas schnell.


  Wenn man so wollte, hing alles zusammen. Die Grenzen des Weltbilds, das der 
  junge Sänger noch vor kurzem gehabt hatte, waren verwischt. Die Dinge ließen 
  sich nicht mehr so klar voneinander trennen …


  »Dann komm herein und berichte mir, was du weißt«, sagte Oblon, 
  mit sich allmählich wieder festigender Stimme. »Es ist wichtig, dass 
  wir mit aller Härte gegen die Aufrührer vorgehen.«


  »Mit aller Härte, Sängermeister?«, fragte Bukas, während 
  er eintrat und sich das Schott hinter ihm wieder schloss.


  »Allerdings«, erwiderte Oblon und bot ihm einen Sitz an der Tafel 
  an. »Ich bin entschlossen, die Todesstrafe wieder einzuführen, sofern 
  es jene angeht, die in aller Öffentlichkeit die Wahrheit unserer Lieder 
  anzweifeln.«


  »Die Todesstrafe?« Bukas setzte sich, vergaß vor Entsetzen ganz, 
  den Dankgesang dafür anzustimmen. »Aber – die Todesstrafe wurde 
  doch schon vor Generationen abgeschafft!«


  »Weil es damals nicht mehr nötig war, sie aufrecht zu erhalten. Aber 
  in diesen schweren Zeiten erscheint es mir nötiger denn je. Du siehst doch, 
  wozu die Umtriebe der Aufständischen geführt haben. Ein Dämon 
  geht in unseren Reihen um, ein böswilliges Wesen aus einer fremden Welt!«


  »Darüber wollte ich mit Euch sprechen, Sängermeister«, sagte 
  Bukas und senkte seinen Blick. Es kostete den jungen Sänger alle Mühe, 
  seinem Vorgesetzten und Mentor zu widersprechen.


  »Ja?«, erkundigte sich Oblon und reckte wissbegierig sein schmales 
  Kinn vor. »Du weißt nicht etwa, wo sich der fremde Dämon aufhält, 
  oder?«


  »Doch, ich weiß es, Sängermeister!«


  »Du weißt es?« Der alte Oblon sog scharf nach Luft, in seinen 
  Augen lag ein Funkeln, das Bukas erschreckte.


  »Ja, ich weiß es«, bestätigte er abermals. »Die Sache 
  ist nur … Ich bin mir nicht sicher, ob es bei ihm um einen Dämon handelt.«


  »Was war das?«


  »Ich sagte, ich bin mir nicht sicher«, wiederholte Bukas kleinlaut.


  »Du zweifelst an meinen Worten?«


  »Das würde mir niemals in den Sinn kommen, Sängermeister«, 
  versicherte Bukas und schüttelte heftig den Kopf. »Es ist nur … 
  Ich fürchte, es gibt Neuigkeiten, von denen Ihr noch nichts wisst. Neuigkeiten, 
  die eure Meinung ändern könnten.«


  »So«, sagte Oblon spöttisch. »Und was für Neuigkeiten 
  könnten das sein?«


  »Es geht um Ninko, Sängermeister. Wie Ihr wisst, hat er sich einer 
  Gruppe von Aussiedlern angeschlossen.«


  »Und?«


  Bukas überlegte, biss sich auf seine schmalen Lippen. Wenn er jetzt weitersprach, 
  gefährdete er vielleicht Ninkos Leben, schließlich hatte der Sängermeister 
  von der Wiedereinführung der Todesstrafe gesprochen.


  Andererseits war dies der einzige Weg, Oblon zu überzeugen, und Bukas war 
  sicher, dass Ninko ihm zugestimmt hätte. Er musste alles auf eine Karte 
  setzen …


  »Diese Aussiedler«, fuhr er leise fort, »haben nach einem Pfad 
  nach draußen gesucht, zurück zur Oberfläche.«


  »Sie haben was getan?«


  »Es ist ihnen nicht gelungen«, versicherte Bukas schnell. »Doch 
  sie sind einem Wesen begegnet, wie es schrecklicher und grässlicher nicht 
  sein konnte – ein Dämon.«


  »Ein Dämon?«


  »Ja, Sängermeister. Er fiel über Ninko und seine Begleiter her 
  und hat drei von ihnen getötet. Nur mein Freund entkam, und auch er wäre 
  der Bestie zum Opfer gefallen, wäre nicht der Wanderer aufgetaucht, um 
  ihn zu retten.«


  »Um ihn zu retten?«


  »So ist es, Sängermeister. Ninko verdankt Torn sein Leben. Er hat 
  ihn vor dem Dämon bewahrt und die Kreatur der Finsternis vertrieben.«


  »Dieser verdammte Ninko! Er war es also, der den Wanderer hierher gelockt 
  hat!«


  »Torn ist ihm gefolgt«, bestätigte Bukas. »Aber er plant 
  nichts Böses. Im Gegenteil – er ist gekommen, um uns zurück an 
  die Oberfläche zu führen.«


  »Und das nennst du ›nichts Böses‹?« Oblon lachte freudlos. 
  »Du bist jung, Bukas, und verfügst nicht über meine Erfahrung, 
  deshalb vermagst du das Böse nicht sofort zu erkennen. Aber sobald du darüber 
  nachdenkst, wirst du sehen, was dieser Wanderer in Wahrheit ist: ein Schwindler 
  und Scharlatan, der uns alle verderben will. Sagtest du nicht eben selbst, dass 
  dort oben noch immer die Dämonen herrschen? Wie kann uns der Wanderer da 
  zurückführen wollen?«


  »Er sagt, es wäre nur dieser eine Dämon, den es zu bekämpfen 
  gilt. Alle anderen seien schon vor langer Zeit getötet worden.«


  »Das ist Unsinn, Bukas, Blasphemie, und du weißt das. Wie heißt 
  es in der 116. Strophe? ›Sie werden versuchen, euch zu täuschen und 
  zur Rückkehr zu bewegen, aber ihr dürft ihnen nicht nachgeben‹«


  »Ich kenne die Strophe, Sängermeister«, sagte Bukas, »aber 
  in der 178. Generation hieß es: ›Das Warten auf den Boten wird irgendwann 
  ein Ende haben. Dann, wenn er kommt, um uns zurückzuführen ins Licht, 
  ins Land unserer Ahnen‹.«


  »Und du glaubst, dass dieser Wanderer der Bote ist?«, fragte Oblon 
  mit höhnischem Grinsen.


  »Warum nicht?«, fragte der junge Sänger dagegen. »Könnte 
  es nicht möglich sein? Seit so vielen Generationen warten wir auf den Boten. 
  Die Beschreibung, die in der 48. Strophe von ihm gegeben wurde, trifft auf Torn 
  zu.«


  »Blendwerk, nichts weiter«, wetterte Oblon. »Das Böse ist 
  geschickt, wenn es darum geht, sich zu tarnen. Wir haben gesehen, dass er seine 
  Gestalt beliebig zu verändern vermag.«


  »Und wenn schon«, hielt Bukas dagegen. »Wir wissen nichts darüber, 
  dass der Bote diese Fähigkeit nicht besitzen darf.«


  Erneut holte der Sängermeister tief Luft, beugte sich dann weit über 
  den Tisch, sodass seine faltigen Züge direkt vor denen von Bukas schwebten.


  »Was soll das werden, Sänger? Willst du etwa die Worte deines Meisters 
  anzweifeln?«


  »Nein.« Bukas schüttelte den Kopf. »Ich will nur verhindern, 
  dass Ihr einen Fehler begeht, Sängermeister. Denn dafür schätze 
  ich euch zu sehr. Schon lange Zeit lenkt Ihr die Geschicke unseres Volkes mit 
  Weisheit und Kraft, und Ihr habt stets das Richtige entschieden. Aber vielleicht 
  ist nun eine neue Zeit angebrochen, der wir uns alle stellen müssen. Das 
  Lied der Geschichte ergibt keinen Sinn, wenn ihm nicht irgendwann die letzte 
  Strophe hinzugefügt wird.«


  »Ist es das, was dich dein rebellischer Freund gelehrt hat?«, fragte 
  Oblon unwirsch. »Oder hat dieser verdammte Wanderer das gesagt?«


  »Nein, Sängermeister«, erwiderte Bukas ruhig. »Das waren 
  Eure eigenen Worte. Ihr spracht sie, als Ihr mich zum Sänger ernannt habt.«


  »Und? Was heißt das schon? Was weißt du schon, Bukas? Was weißt 
  du von den Geheimnissen, die unser Volk umgeben? Von der Verantwortung, die 
  auf meinen Schultern ruht?«


  »Deshalb bin ich gekommen, Sängermeister«, entgegnete Bukas. 
  »Ich weiß, dass Ihr eine so schwere Entscheidung nicht nur einfach 
  deshalb treffen könnt, weil ein junger Sänger Euch dazu rät. 
  Daher möchte ich Euch einen Vorschlag überbringen. Einen Vorschlag 
  des Wanderers.«


  »Tatsächlich? Und wie sieht dieser Vorschlag aus?«


  »Torn bietet sich an, uns einen Beweis für seine Loyalität zu 
  liefern. Er will gegen den Dämon kämpfen, der den Ausgang bewacht 
  – ein grässliches Schattenwesen, dunkler als die finsterste Dunkelheit. 
  Der Wanderer sagt, dass dieses Wesen der letzte Dämon auf unserer Welt 
  ist. Ist er besiegt, hindert uns nichts mehr daran, zurück zur Oberfläche 
  zu gehen. Doch diesen Beweis will er uns zuerst erbringen.«


  Einen Augenblick lang sagte Oblon nichts.


  Der alte Sängermeister ließ sich zurück in seinen Stuhl fallen 
  und starrte still vor sich hin, schien damit beschäftigt zu sein, die Gedanken 
  in seinem Kopf zu ordnen. Dabei hellten sich seine Züge mit jedem Augenblick, 
  der verstrich, ein wenig mehr auf.


  »O Bukas«, sagte er dann. »Wie soll ich dir nur danken? Du hast 
  einem alten Mann wie mir noch eine Lektion erteilt.«


  »I … ist das wahr, Sängermeister?«


  »Natürlich. Die ganze Zeit über hatte ich mich gefragt, wie alles 
  zusammenhängt, und nun endlich verstehe ich es. Dank deiner Hilfe, Bukas. 
  Du verstehst nichts von den Geheimnissen der Vergangenheit und weißt nicht, 
  was es heißt, ein Sängermeister zu sein. Aber du hast mir sehr geholfen.«


  »Danke, Sängermeister«, sagte Bukas und verbeugte sich tief – 
  auch wenn ihm etwas im Tonfall seines alten Mentors ganz und gar nicht gefallen 
  wollte.


  »Ich bin einverstanden«, erklärte Oblon spontan. »Vielleicht 
  hast du recht. Ich sollte besser auf die junge Generation hören. Schick 
  den Wanderer zu mir, damit ich mich mit ihm bereden kann.«


  »Ist das Euer Ernst, Sängermeister?«


  »Natürlich, Bukas.« In Oblons Augen funkelte es. »Schicke 
  ihn zu mir, damit wir gemeinsam nach der Wahrheit suchen können. Der Dämon, 
  der in unseren Höhlen umgeht, wird sterben, und eine neue Zukunft wird 
  beginnen – für uns alle, mein junger Freund. Für uns alle.«


  Bukas wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  Er stimmte einen kurzen Abschiedsgruß an und wandte sich dann zum Gehen, 
  verließ die Höhle des obersten Sängers.


  Er hatte kein sehr gutes Gefühl dabei …

 


  Der Wanderer war wachsam geblieben.


  Immer wieder hatte er mit den Sinnen der Plasmarüstung um sich gegriffen, 
  hatte die dämonische Präsenz zu erfühlen versucht, während 
  er in Bukas' Höhle auf die Rückkehr des jungen Sängers gewartet 
  hatte.


  Einerseits war es ihm töricht erschienen, hier zu bleiben und zu warten, 
  dass der Junge für ihn den Job erledigte. Andererseits hatte wohl nur Bukas 
  das Zeug dazu.


  Oblon, der Sängermeister, der die Geschicke der Höhlenstadt lenkte, 
  war alt und schwer zu überzeugen. Wenn es jemand schaffte, dann nur jemand, 
  der sein Vertrauen besaß.


  Dazu war Torn ein Fremder in dieser seltsamen, bizarren Welt.


  Es war schwer vorstellbar, dass sich dieses Höhlenlabyrinth, in dem er 
  sich befand, nach allen Richtungen erstreckte, tief hinein ins Innere des Planeten, 
  und dass Millionen von Cantatoi hier unten lebten. Offenbar gab es keinen Plan, 
  der die ganze Stadt zeigte, und natürlich gab es auch keinen Aussichtspunkt, 
  von dem aus man die Siedlung überblicken konnte.


  Alles, was es gab, waren Höhlen.


  Stollen.


  Dunkelheit.


  Die Cantatoi lebten in ihrer kleinen, eingeschränkten Welt, und nur wenige 
  schienen das Bedürfnis zu haben, sich daraus zu befreien.


  Was war mit den Übrigen?


  Verspürten sie nicht mehr jenes Urbedürfnis nach Freiheit und Licht, 
  das jedem sterblichen Wesen innewohnte? Hatte die Evolution es gnädig mit 
  ihnen gemeint und sie all diese Dinge vergessen lassen?


  Oder steckte etwas anderes dahinter?


  Wieder konnte der Wanderer die Anwesenheit des Grah'tak fühlen, und er 
  ahnte, dass der Schattendämon und die Cantatoi in einer engen Verbindung 
  standen.


  Aber wie sah diese Verbindung aus?


  Der Wanderer kam nicht dazu, über die Frage nachzudenken, denn Bukas kehrte 
  zurück. Ninko, der unruhig im Wohngewölbe auf und ab gegangen war, 
  öffnete die Tür, und atemlos stürzte der junge Sänger herein.


  Seine blauen Züge waren fleckig vor Aufregung, dennoch zeigte sich auf 
  ihnen unverhohlene Freude.


  »Torn!«, rief Bukas aufgeregt. »Ich habe es geschafft, Oblon 
  zu überzeugen!«


  »Ist das wahr?«, fragte Ninko skeptisch, und auch Torn war überrascht.


  »Wenn ich es euch sage. Der Sängermeister weiß um die Verantwortung, 
  die er dem Volk gegenüber hat. Er hat zugesagt, sich anzuhören, was 
  Ihr zu sagen habt, Torn. Er erwartet Euch in seiner Höhle.«


  »Gute Arbeit, Bukas«, lobte der Wanderer und berührte den jungen 
  Sänger anerkennend an der Schulter.


  »Vorsicht«, mahnte Ninko. »Vielleicht ist es eine Falle.«


  »Ninko!«, zischte Bukas seinem Freund zu. »Wie kannst du so etwas 
  nur sagen?«


  »Oblon ist bekannt dafür, dass er seine Meinung nicht so leicht ändert. 
  Wie konnte es dir also so rasch gelingen, ihn umzustimmen?«


  »Es war nicht einfach, glaub mir. Aber ich habe ihm gesagt, dass die Zukunft 
  unseres Volkes an der Oberfläche liegt. Und dass der Wanderer uns vor dem 
  Dämon schützen wird.«


  »Und er hat dir geglaubt?«


  »Jedenfalls hat er eingewilligt, mit Torn zu sprechen«, wandte sich 
  Bukas dem Wanderer zu. »Werdet Ihr zu ihm gehen?«


  »Natürlich«, versicherte Torn. »Ihr habt getan, worum ich 
  euch gebeten habe. Nun bin ich an der Reihe.«


  »Ich werde Euch zu Oblons Höhle führen«, bot sich Bukas 
  an.


  »Und was soll ich inzwischen tun?«, fragte Ninko.


  »Sag jedem Mann, jeder Frau und jedem Kind in der Stadt, was hier vor sich 
  geht«, erwiderte Torn. »Jeder, der gehen will, soll sich bereit halten. 
  Nicht mehr lange, und sie werden zurückkehren an die Oberfläche.«


  »Zurück ans Licht«, sagte Ninko, und ein glückliches Lächeln 
  huschte über seine Züge.


  Der Wanderer wusste wohl, weshalb er die Anweisung gegeben hatte – sollte 
  Oblon ihn nur hinhalten wollen, würde er sich massivem Druck seitens der 
  Bevölkerung ausgesetzt sehen. Vielleicht würde das den alten Sängermeister 
  ein wenig beeinflussen helfen.


  »Ich werde es weitergeben«, versprach Ninko. »Eine Nachricht 
  wie diese wird sich in Windeseile bis in die tiefsten Sektionen verbreitet haben. 
  Und sie alle werden kommen – erst recht, wenn der Sängermeister öffentlich 
  zugegeben hat, dass Ihr der Bote seid.«


  »Ich werde mein Bestes geben«, versprach Torn – und er und Bukas 
  verließen die Höhle.


 

 

6. Kapitel

 


  Sängermeister Oblon empfing den Wanderer nicht in seiner Wohnhöhle, 
  sondern in jenem großen Gewölbe, das für Versammlungen aller 
  Art vorgesehen war und in dem der oberste Sänger und der Beamtenrat einmal 
  pro Kaiade tagten.


  Stolz und erhaben, einen Ausdruck arroganter Überlegenheit im Gesicht, 
  saß der Sängermeister am Ende der langen Tafel, die die Mitte des 
  Gewölbes einnahm. Bukas, der an Torns Seite war, als sie eintraten, blickte 
  sich staunend um. Noch nie zuvor hatte er die Große Halle betreten dürfen.


  »Sieh an«, sagte Oblon, ohne Torn zu grüßen. Der Blick 
  seiner großen Augen saugte sich an der leuchtenden Plasmarüstung 
  fest. »So sieht man sich also wieder.«


  »Sei gegrüßt, Oblon. Ich bin gekommen, wie es dein Wunsch war, 
  und habe damit meinen guten Willen bewiesen.«


  »Deinen guten Willen?« Der Sängermeister lachte freudlos. »Was 
  für ein Hohn, solche Worte aus deinem Mund zu hören. Wie kann eine 
  Ausgeburt der Finsternis einen guten Willen besitzen oder ihn gar beweisen wollen?«


  »Ich bin kein Dämon«, sagte Torn mit fester Stimme. »Ich 
  bin ein Kämpfer des Lichts und bekämpfe die Dämonen, auf welcher 
  Welt und in welcher Zeit auch immer ich sie antreffe. Ich bin ein Wanderer.«


  »Das sagtest du schon. Und es ändert doch nichts daran, dass du ein 
  Lügner bist. Ein elender Täuscher.«


  »Aber Sängermeister«, rief Bukas entsetzt. »Ihr wolltet 
  euch doch anhören, was Torn zu sagen hat!«


  »Was soll es da anzuhören geben? Er wird vorschlagen, dass wir unsere 
  angestammte Heimat verlassen und zurück an die Oberfläche gehen.«


  »So ist es«, bestätigte Torn.


  »Siehst du? Und wie jeder weiß, hausen dort oben die Ausgeburten 
  der Finsternis, die nur darauf warten, uns zu verschlingen – Dämonen 
  wie du, Wanderer. Zurück an die Oberfläche? Was für ein Unsinn! 
  Jeder weiß, dass das nur ein Mythos ist, eine Metapher, mit der unsere 
  Vorfahren die Entstehung unserer Welt zu erklären versuchten. Dabei ist 
  jedem von uns klar, dass die Oberfläche nicht existiert. Unsere Welt endet 
  an den felsigen Gewölben unserer Höhlen. Wer etwas anderes behauptet«, 
  fügte er mit einem vernichtenden Blick in Bukas' Richtung zurück, 
  »der ist ein Narr.«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach Torn. »Die Oberfläche 
  existiert, so wirklich wie du und ich. Aber die Dämonen, die einst dort 
  oben waren, existieren längst nicht mehr.«


  »Woher willst du das wissen?«


  »Ich weiß es, weil es meinesgleichen war, die sie getötet haben.«


  »Unsinn. Die Dämonen leben. Du selbst, Wanderer, bist der Beweis dafür. 
  Das Licht, die Quelle allen Verderbens, hat dich geboren. Du trägst es 
  in unsere Welt, um uns zu täuschen und zu verwirren, anstatt uns in der 
  Dunkelheit verharren zu lassen, die uns umgibt und uns schützt.«


  Das Licht, dämmerte es Torn voller Verblüffung.

 Auf unzähligen Welten wird es als Quelle des Lebens und der Weisheit 
  geachtet und verehrt, als Ursprung des Guten, doch in der finsteren Welt von 
  Cantatoi hat es seine Bedeutung verloren.

 Die Bewohner der Höhlenwelt verehren nicht das Licht, sondern die 
  Dunkelheit, nicht den Schein, sondern den Schatten.

 Den Schatten …


  Ein schrecklicher Verdacht überkam den Wanderer plötzlich. Was 
  war ein Schemen anderes als ein übermächtiger, lebender Schatten? 
  Was, wenn sich die Verhältnisse auf Cantatoi nicht nur geändert hatten, 
  was Licht und Finsternis betraf?


  »Aber Sängermeister!«, rief der junge Bukas verzweifelt aus. 
  »Sagtet Ihr nicht, dass Ihr dem Wanderer Gehör schenken wollt? Dass 
  Ihr bereit seid, ihm eine Chance zu geben?«


  »Eine Chance? Ihm?« Oblon schüttelte den Kopf. »Junger Narr, 
  du hast dich blenden lassen von seiner dämonischen Macht. Er hat dir die 
  Sinne verwirrt und dich zu seinem Diener gemacht, du bist nicht länger 
  ein Sänger!«


  »Nein!«, rief der junge Mann entsetzt, der bis zuletzt loyal an seinem 
  Meister festgehalten und ihn gegen alle Anschuldigungen verteidigt hatte. »Das 
  darf nicht sein!«


  »Es ist, wie ich es sage. Du hast dein Privileg verspielt und dein Recht, 
  das Lied der Alten vortragen zu dürfen. Flieh, solange noch Zeit dazu ist. 
  Wende diesem Dämon den Rücken, ehe ich dich zusammen mit ihm vernichte!«


  Torn hatte bemerkt, dass die Stimme des Alten einen drohenden Ton angenommen 
  hatte, und zusammen mit der Ahnung, die der Wanderer schon zuvor verspürt 
  hatte, genügte das, seinen inneren Alarm schrillen zu lassen.


  Er nahm Aufstellung und griff an seine Hüfte, wo sein Lux befestigt war. 
  Gleichzeitig hielt er mit den Sensoren der Plasmarüstung Umschau.


  Und er spürte sie.


  Die dämonische Präsenz, die jetzt ganz deutlich zu fühlen war 
  und die sich sprunghaft verstärkte.


  Etwas näherte sich.


  Etwas Großes, Gefährliches …


  Der Wanderer trat einen Schritt zurück und erhob sein Lux, zündete 
  die mächtige Waffe.


  »Da siehst du es!«, rief Oblon triumphierend aus, als er die gleißend 
  helle Klinge in der Hand des Wanderers sah. »Hatte ich es dir nicht gesagt, 
  Bukas? Er ist ein Täuscher, ein gefährlicher Dämon!«


  Der junge Sänger, der vom gleißenden Schein des Lux geblendet war, 
  schreckte entsetzt vor Torn zurück. Für einen Augenblick schien er 
  tatsächlich nicht mehr zu wissen, was er von ihm zu halten hatte.


  Dass der Wanderer kein Dämon war und tatsächlich nur deshalb seine 
  Welt besucht hatte, um das Volk der Cantatoi in die Freiheit zu führen, 
  erfuhr Bukas nie.


  Denn im nächsten Moment begann der Boden in der Versammlungshalle zu beben 
  – und einen Lidschlag später schoss etwas aus dem Boden, unmittelbar 
  hinter dem jungen Mann.


  Es war ein schemenhaftes Etwas, das aus dem Boden huschte, schnell wie ein Blitz 
  und dunkel wie ein Schatten.


  Torn fuhr herum und entdeckte die dunkle Gestalt, doch es war bereits zu spät.


  Bukas hatte den Schemen, der sich mühelos durch Materie bewegen konnte, 
  zu spät gesehen.


  Jetzt packten ihn die gewaltigen dunklen Klauen des Monstrums und rissen ihn 
  empor, und noch ehe der Wanderer etwas dagegen unternehmen konnte, hatten sie 
  die zerbrechliche Gestalt des jungen Sängers auch schon zerfetzt.


  »Nein!«, rief Oblon entsetzt dem Schatten zu, der in der Halle umhergeisterte, 
  und bald hier, bald dort erschien, um sich dann langsam zu sammeln. »Was 
  tust du? Nicht der Junge war dein Feind, sondern dieser da!« Er zeigte 
  mit seiner dürren, ausgestreckten Hand auf Torn.


  »Verdammt!«, schrie Torn. »Das war unnötig! Der Junge hätte 
  nicht zu sterben brauchen, wenn du nicht so selbstgerecht wärst, du alter 
  Narr!«


  »Nein!«, schrie Oblon außer sich. »Der Narr bist du, wenn 
  du glaubst, uns besiegen zu können! Denn dieses mächtige Wesen ist 
  unser Freund! Es ist ein Diener des Guten, der uns sein vielen Jahrtausenden 
  beschützt!«


  »Und warum hat dein Diener des Guten gerade einen Wehrlosen getötet?«, 
  konterte Torn. »Mach endlich die Augen auf, alter Mann, und erkenne, was 
  er wirklich ist: Er ist ein Grah'tak, ein Dämon, der euch alle verderben 
  will!«


  »Das ist nicht wahr!«, widersprach der alte Sängermeister verzweifelt. 
  »Das ist nicht wahr …«


  Doch der zerfetzte, leblose Körper des jungen Bukas, der auf dem steinernen 
  Boden lag, strafte seine Worte Lügen.


  Der Schemen hatte sich gesammelt. Jetzt nahm das finstere Wesen erneut seine 
  verschwommene Gestalt an, einen Körper, Arme und ein Furcht erregendes 
  Haupt, aus dem ein lauerndes Augenpaar blitzte.


  Da begriff Torn, was auf dieser Welt vor sich ging.

 So also erklärt sich die Stagnation, die unter den Cantatoi eingekehrt 
  ist und sie in all den zurückliegenden Jahrtausenden wie eine unsichtbare 
  Fessel umfangen hat.

 Dieser Schemen lebt unter ihnen. Er hat die Planetenbewohner bewusst in 
  ihrer unterirdischen Welt festgehalten, hat ihnen von Zeit zu Zeit vorgegaukelt, 
  dass es noch immer Dämonen gibt, die an der Oberfläche ihr Unwesen 
  treiben – und das nur, um sie sich Untertan zu machen.

 In all dieser Zeit hat er sich an ihrer Furcht geweidet, an ihrer Panik 
  vor den Grah'tak, hat ihnen ihre Energie geraubt und sie daran gehindert, sich 
  zu entfalten …


  Der Schatten gab ein tiefes Knurren von sich und bewegte sich auf Torn zu, 
  bereit, ihn zu zerschmettern. Die triumphalen Rufe, mit denen Oblon das Auftauchen 
  des Wesens begrüßt hatte, waren verstummt. Bukas' schrecklicher Tod 
  hatte den Sängermeister zum Nachdenken gebracht.


  »Noch ist Zeit, Oblon«, rief Torn ihm zu, während er den Schemen 
  im Auge behielt, der ihn lauernd und lautlos umkreiste.


  »Schweig«, erwiderte der Sängermeister verzweifelt. »Ich 
  will nichts hören von dem, was du sagst.«


  »Du hast dich für die falsche Seite entschieden, Oblon«, sprach 
  Torn unbeirrt weiter. »Du hast dich nicht mit dem Guten, sondern mit dem 
  Bösen verbündet. Das Licht ist das Gute, Oblon, und nicht umgekehrt.«


  »Das ist nicht wahr!«


  »Du weißt, dass es wahr ist! Doch noch gibt es Hoffnung. Sag deinem 
  Volk, dass es die Höhlen verlassen und zurück zur Oberfläche 
  gehen soll!«


  »Nein, Sängermeister«, ließ sich der Schemen mit seiner 
  abgrundtiefen, flüsternden Stimme vernehmen, die bald hier, bald dort zu 
  sein schien. »Tu nicht, was der Wanderer dir sagt. Er ist ein Täuscher. 
  Er ist der Dämon, der euch alle verderben will, nicht ich.«


  »Willst du noch mehr Lügen verbreiten?«, fragte Torn die Furcht 
  einflößende Kreatur. »Du hast dieses Volk über Hunderte 
  von Generationen hin weg belogen. Es wird Zeit, dass dir jemand das Maul stopft.«


  »Und wer wird das sein, Wanderer? Du etwa?«


  »Weshalb nicht? Glaubst du, ich fürchte mich vor dir?«


  »Es gab Zeiten, in denen deinesgleichen vor mir die Flucht ergriff.«


  »Das ist lange her«, erwiderte Torn grimmig. »Sieh dich an, was 
  aus dir geworden bist. Du bist nur noch der Schatten eines Schattens. Über 
  Jahrtausende hinweg hast du dich hier unten verkrochen, hast diese armen Wesen 
  getäuscht. Du hast ihre Entwicklung gelähmt und ihnen die Energie 
  geraubt, die Sterbliche vorantreibt.«


  »Es war ein Handel zu unser beider Vorteil, denn ich habe sie dafür 
  beschützt!«


  »Beschützt?« Torn lachte bitter auf. »Wovor hast du sie 
  beschützt? Nachdem die Wanderer den Planetenbrand entfacht hatten, war 
  von deinesgleichen keiner mehr da, vor dem man sie beschützen musste. In 
  Wahrheit bist es in all dieser Zeit nur du gewesen, immer nur du!«


  »I … ist das wahr?«, fragte Oblon entsetzt. Der Sängermeister 
  hatte dem Streit mit wachsendem Entsetzen beigewohnt, seine Blicke waren zwischen 
  den Kontrahenten hin und her geflogen.


  »Frag nicht ihn«, knurrte der Wanderer, »höre auf dein Inneres, 
  Oblon. Was sagt es dir?«


  »Ich weiß nicht …« Der Sängermeister wirkte verunsichert, 
  schien sich seiner Sache plötzlich nicht mehr so sicher zu sein.


  »Haltet ein!«, rief er dem Schemen zu und hob beschwörend seine 
  Arme.


  Doch der Schattendämon dachte nicht daran, auf den alten Mann zu hören.


  »Was hast du, Oblon?«, fragte er mit hämischem Grinsen, während 
  er Torn weiter lauernd umkreiste. »Hast du mich nicht darum gebeten, den 
  Dämon zu bekämpfen? Nichts anderes habe ich vor.«


  »Hör nicht auf ihn«, sagte Torn. »In Wahrheit ist er es, 
  der euch verderben will, Sängermeister. Bukas musste sterben, weil Ihr 
  das nicht erkannt habt. Lasst es nicht noch mehr eurer Leute das Leben kosten!«


  Entsetzt blickte der Sängermeister nach dem leblosen Torso seines jungen 
  Schülers.


  »Bei den Strophen der Ahnen«, murmelte er leise. »Ich weiß 
  nicht, was ich tun soll …«


  »Du weißt nicht, was du tun sollst?«, höhnte der Schatten. 
  »Seit Jahrtausenden beschütze ich dein Volk, und die Worte eines einzigen 
  Täuschers genügen, um dich gegen mich aufzubringen?«


  »Das allein ist es nicht«, sagte Oblon tonlos. »Da ist noch etwas 
  anderes … Etwas tief in mir … Es sagt mir, dass der Wanderer recht 
  hat und du unrecht …«


  »So ist es gut«, triumphierte Torn. »Höre auf dein Inneres, 
  Oblon! Auf dein Gewissen! Es wird dir den richtigen Weg zeigen! Rette dein Volk!«


  Der Schatten gab ein wildes, böses Knurren von sich – und noch ehe 
  der alte Sängermeister dazu kam, Torns Ratschlag zu befolgen, zuckte der 
  Schemen wie ein schwarzer Blitz durch das Gewölbe, auf Oblon zu.


  »Du hättest mir vertrauen sollen«, zischte er, und seine dunkle 
  Schattenpranke zuckte vor, ging wie das Fallbeil eines Henkers auf den vor Angst 
  laut schreienden Sängermeister nieder und traf ihn mit voller Wucht.


  Oblon wurde zurückgeworfen und gegen die Wand geschleudert. Knochen brachen 
  mit splitterndem Geräusch, und leblos sank der alte Sängermeister 
  am Felsen herab.


  Das Wesen, dem er mehr vertraut hatte als jedem anderen, auf das er seine Hoffnungen 
  und die seines Volkes gesetzt hatte, hatte ihm das Genick gebrochen.


  »Und nun zu uns, Wanderer«, knurrte der Schatten – und stand 
  im nächsten Moment wieder vor Torn. »Hast du gesehen, was mit dem 
  alten Narren passiert ist? So wirst auch du enden, denn ich bin Shador, der 
  Schatten des Kriegers.«


  »Ich bin tief beeindruckt«, log Torn, der sein Lux noch immer abwehrbereit 
  in der Hand hielt.


  Im nächsten Moment griff der Dämon an.


  Torn hatte das Gefühl, als würde sich die Dunkelheit einer ganzen 
  Nacht auf ihn stürzen und über ihn stülpen. Von einem Augenblick 
  zum anderen war er davon umgeben. Er verlor die Orientierung und wusste 
  nicht, wo er sich befand, ehe ihm die schreckliche Erkenntnis dämmerte.


  Ich befinde mich im Inneren des Schattens! Ich spüre Einsamkeit, Hass 
  und schneidende Kälte, habe das Gefühl, ins dunkle Herz des Bösen 
  zu blicken …


  Im nächsten Moment war der Schatten wieder von ihm gewichen. Einen 
  gewöhnlichen Sterblichen hätte eine Begegnung wie diese zweifellos 
  um den Verstand gebracht, und obwohl die Aura der Plasmarüstung den Wanderer 
  davor bewahrt hatte, hatte ihn die Erfahrung verstört.


  Doch er ließ sich nicht ablenken, riss in einer instinktiven Bewegung 
  das Lux nach oben und wirbelte herum – genau rechtzeitig, um der herabfahrenden 
  Klaue des Monstrums zu begegnen.


  Lichtblitze flirrten, als die Schattenklaue und die Klinge des Lichts aufeinander 
  trafen.


  Doch anders als bei jedem anderen Grah'tak, auf den der Wanderer jemals zuvor 
  getroffen war, zeigte das Lux kaum Wirkung.


  Die positive Aura, die die Waffe umgab, ließ den Dämon wohl zurückschrecken, 
  doch die Energie der leuchtenden Klinge schien dem Dämon nichts anzuhaben.


  Im Gegenteil!


  Dort, wo der Schemen und die Klinge sich berührte, wurde die Gestalt des 
  unheimlichen Wesens noch dunkler und schwärzer, schien für einen Moment 
  fast feste Materie anzunehmen.


  Die beiden Kämpfer prallten wieder auseinander und umkreisten sich weiter.


  Wieder attackierte der Schatten, und wieder wehrte Torn den Angriff mit einer 
  instinktiven Reaktion ab. Dasselbe wie zuvor passierte – der Schemen schreckte 
  zurück, doch seine dunkle Gestalt verdichtete sich.


  Natürlich, dämmerte es dem Wanderer. Dieser Shador ist nichts 
  anderes als geballte Schwärze, das Gegenteil von Licht. Er ist der ›Schatten 
  des Kriegers‹ wie er selbst sagt, und Schatten wird erzeugt von Licht!


  Er absorbiert die Energie des Lux, sie macht ihn nur noch stärker! Noch 
  vermag die positive Aura der Waffe ihn noch fern zu halten, aber wie lange mag 
  es noch dauern, bis er stark genug geworden istm ihr zu widerstehen?


  Wie um die Theorie des Wanderers zu bestätigen, griff der Schemen erneut 
  an – doch diesmal wehrte Torn die Attacke nicht mehr mit dem Lux ab.


  Stattdessen ließ er die Klinge des Lichts verlöschen und wich dem 
  Angriff aus, warf sich zur Seite, als die undurchdringliche Schwärze des 
  Schemens auf ihn zustürzte, um ihn zu packen und zu zermalmen.


  Der Wanderer landete hart auf dem Boden, rollte sich ab und war sofort wieder 
  auf den Beinen. Er sah gerade noch, wie der Schemen durch den massiven Fels 
  verschwand, dabei einen wütenden Fluch in der grässlichen Sprache 
  der Grah'tak von sich gebend.


  Torn nickte.


  Er hatte also recht gehabt.


  Der Schemen war nicht fest, nicht stofflich, und vermochte nichts gegen die 
  positive Aura auszurichten, die die Plasmarüstung und das Lux umgab.


  Seine einzige Möglichkeit, den Wanderer zu besiegen, hatte darin gelegen, 
  ihn zum Einsatz des Lux zu provozieren, denn er hatte gewusst, dass er dadurch 
  immer stärker werden würde – bis er endlich stark genug sein 
  würde, die schützende Aura der Rüstung zu durchdringen und den 
  Wanderer zu vernichten.


  Da Torn sein Lux abgeschaltet hatte, war dem Schemen nichts anders geblieben, 
  als sich zurückzuziehen.


  Der Wanderer nickte grimmig.


  Der Dämon, der sich Jahrtausende lang auf dieser Welt verkrochen und die 
  Cantatoi zu seinen Sklaven gemacht hatte, war ein elender Feigling.


  Rasch sah der Wanderer nach dem alten Oblon, doch er musste erkennen, dass für 
  ihn jede Hilfe zu spät kam.


  Er wandte sich zum Gehen und stürmte aus der Versammlungshalle. Er konnte 
  nur hoffen, dass Ninko sein Versprechen eingelöst und die Cantatoi alarmiert 
  hatte. Die Bewohner der Höhlenwelt würden ihre dunkle Heimat rasch 
  verlassen müssen, ehe sich der Zorn des Dämons gegen sie richtete.


  Der Wanderer stürzte durch das sich öffnende Schott und sah sich zahllosen 
  Planetenbewohnern gegenüber, die mit vor Staunen offenen Mündern auf 
  dem großen Platz standen und ihm entgegenblickten. Offenbar hatten sie 
  die Lichtblitze gesehen und den Kampflärm gehört.


  »Flieht!«, rief Torn ihnen zu. »Nehmt, was ihr tragen könnt, 
  und flieht! Die Zeit ist gekommen, um zurück an die Oberfläche zu 
  gehen!«


  »Nein!«, schrie einer der älteren Cantatoi aufgebracht. »Wir 
  lassen uns von dir nicht in die Irre führen, Dämon!«


  »Verdammt!«, brüllte Torn dagegen. »Wann werdet ihr mir 
  endlich glauben, dass ich kein Dä…«


  Jede weitere Erklärung war überflüssig – denn aus der Mitte 
  des Platzes, geradewegs aus dem steinernen Boden, erhob sich eine riesenhafte, 
  dunkle Gestalt, die geradewegs durch die Schaulustigen fuhr und hinauf zur hohen 
  Decke des Felsengewölbes zuckte, wo sie wiederum verschwand.


  Diejenigen der Cantatoi, die sich für einen kurzen Augenblick im Inneren 
  des dunklen Wesens befunden hatten, begannen, wie irrsinnig zu lachen, ehe sie 
  einen Augenblick später bewusstlos zusammenbrachen.


  »Los!«, brüllte Torn den vor Schrecken wie gelähmten Planetenbewohnern 
  zu. »Raus hier! Worauf wartet ihr noch?«


  Und diesmal gab es keinen Widerspruch.


  Von blankem Entsetzen getrieben, setzte sich der Zug der Cantatoi in Bewegung. 
  Torn setzte sich an ihre Spitze, führte sie zurück zu Bukas' Haus, 
  wo sich Ninko hoffentlich bereithielt.


  Der Junge war einer der wenigen, die die Passage zurück zur Oberfläche 
  kannten. Er würde das Volk führen müssen, während Torn zurückbleiben 
  wollte, um die Flucht der wehrlosen Cantatoi zu decken und ihnen den Schemen 
  vom Leib zu halten.


  Für einen kurzen Moment griff der Wanderer mit seinen Sinnen um sich.


  Die Präsenz des Grah'tak war jetzt weit entfernt, der Schemen schien in 
  einem anderen Stadtteil zu wüten.


  Dass das Wesen, das sich Shador nannte, nicht wollte, dass die Cantatoi die 
  Höhlen verließen, war offenkundig. Über Hunderte von Generationen 
  hinweg hatte es sich von den negativen Empfindungen der Planetenbewohner ernährt. 
  Wenn die Cantatoi jetzt zurück an die Oberfläche gingen und damit 
  zurück ans Licht und an die Freiheit, war für einen Dämon kein 
  Platz mehr in ihrer Welt …


  Fieberhaft überlegte der Wanderer, was er dem Schemen entgegenzusetzen 
  hatte.


  Der Schatten war der erste Grah'tak, der der Macht des Lux widerstanden hatte 
  – welche Chance hatte Torn also, gegen ihn zu bestehen?


  Die Klinge des Lux durfte er nicht benutzen, doch damit war er den Angriffen 
  des Monstrums schutzlos ausgeliefert.


  Es sei denn …


  Plötzlich kam dem Wanderer ein Gedanke.


  Er durfte den Schemen nicht mit Licht bekämpfen, sondern mit Dunkelheit. 
  Mit Finsternis, die so absolut war, dass sie selbst den Schatten des Kriegers 
  verblassen ließ.


  Ob es funktioniert, weiß ich nicht, aber ich werde es versuchen.


  Eine List …

 


  Der junge Ninko hatte den Wanderer nicht enttäuscht.


  Die Zeit von Torns Abwesenheit hatte der junge Mann genutzt, um die Nachricht 
  zu verbreiten, dass die Rückkehr an die Oberfläche unmittelbar bevorstand. 
  Dabei hatte er seinen Einfluss als Beamter geltend gemacht, sodass die Neuigkeit 
  wie ein Lauffeuer um sich gegriffen hatte.


  Als es schließlich so weit war, traf viele Cantatoi das Signal zum Aufbruch 
  nicht mehr überraschend.


  Aus allen Stadtteilen strömten die Massen, Männer, Frauen und Kinder, 
  die dem Aufruf folgten. Dass sie es so bereitwillig taten, lag daran, dass aus 
  allen Stadtteilen von Angriffen einer schattenhaften, schrecklichen Kreatur 
  berichtet wurde, die jeden, der mit ihr in Berührung kam, den Verstand 
  verlieren ließ.


  Shador beabsichtigte, die Planetenbewohner einzuschüchtern und am Verlassen 
  ihrer Höhlen zu hindern, doch er erreichte das genaue Gegenteil.


  Nach außen hin mochte es über die Jahrtausende so ausgesehen haben, 
  als wären die Cantatoi ein Volk ohne jede Leidenschaft und ohne jenen Drang 
  nach Freiheit, der die Sterblichen auszeichnete.


  Doch nun stellte sich heraus, dass dies ein Irrtum gewesen war. Der Dämon 
  mochte ihnen ihre Energie genommen haben, ihre Freude am Leben. Doch ihre Träume 
  hatte er ihnen nicht rauben können …


  »Los, los! Schneller! Macht schon! Beeilt euch!«


  Zusammen mit Torn stand Ninko am Eingang zu dem schmalen Stollen, der hinauf 
  zum großen Tor führte. Zu hunderten strömten blauhäutige 
  Flüchtlinge an ihnen vorbei, die ihre wenige Habe trugen.


  Längst hatte eine Massenflucht eingesetzt, die auch jene mit sich riss, 
  die eigentlich hatten bleiben wollen. Die Nachricht, dass der Dämon den 
  Sängermeister getötet hatte, stimmte auch die letzten Zweifler um.


  Auf die Nachricht von Bukas' Tod hatte der junge Ninko mit Bestürzung reagiert. 
  Doch statt um seinen Freund zu trauern, setzte er nun alles daran, möglichst 
  viele Cantatoi vor dem Zorn des Dämons zu retten, der sie so schmählich 
  betrogen hatte.


  Wachsam blickte Torn den Stollen hinab, ob sich der Grah'tak irgendwo zeigte. 
  Der Wanderer stand mit dem Rücken zu einer Wand, die eilig aus Felsbrocken 
  aufgeschichtet worden war.


  Er konnte nur hoffen, dass sein Plan funktionieren würde …

 


  Shador war außer sich vor Zorn.


  Der Schemen, der Jahrtausende lang auf dieser Welt gelebt und sich von den Ängsten 
  und Befürchtungen, von der sterbenden Hoffnung seiner Bewohner ernährt 
  hatte, gebärdete sich wie von Sinnen, während er durch Fels und Höhlengewölbe 
  brach und dabei wahllos wütete.


  Mit schrecklicher Gewalt fuhr er unter den Flüchtlingen hindurch und stürzte 
  nicht wenige von ihnen in den Wahnsinn, zerfetzte andere mit seinen fürchterlichen 
  Klauen.


  Doch die Planetenbewohner ließen sich nicht aufhalten, waren wie eine 
  Herde Vieh, die in Panik geraten und nun nicht mehr zu stoppen war.


  Sie waren wild entschlossen, die Höhlen zu verlassen – und damit alles 
  zu zerstören, was sich Shador in den letzten Jahrtausenden aufgebaut hatte.


  Der Grah'tak, für den Zeit keine Rolle spielte, hatte die Entwicklung der 
  Cantatoi verlangsamt, hatte ihren Fortschritt gehemmt. Indem er den Sängermeistern 
  eingeredet hatte, dass es Blasphemie wäre, nach dem Leben an der Oberfläche 
  zu fragen, war es ihm über Generationen hinweg gelungen, sie in Angst und 
  Dunkelheit leben zu lassen und so seinem Willen zu unterwerfen.


  Dass es immer wieder Einzelne gegeben hatte, die den Liedern der Alten nicht 
  geglaubt und nach Freiheit verlangt hatten, hatte keine Auswirkungen gehabt. 
  Erst der Wanderer hatte das sorgfältige Konstrukt der Lügen, das Shador 
  aufgebaut hatte, zum Einsturz gebracht.


  Der Wanderer!


  Über die Entfernung konnte der Schemen die Präsenz des Wanderers fühlen, 
  und obwohl es etwas in ihm gab, das sich vor dem fremden Kämpfer fürchtete, 
  brannte er darauf, es ihm heimzuzahlen, sich zu revanchieren für die Schmach, 
  die er ihm zugefügt hatte.


  Vor Äonen hatte der Grah'tak sich vor den Wanderern geflüchtet, war 
  der einzige Überlebende des Planetenbrandes gewesen, den die Kämpfer 
  der Armada auf dieser Welt entfesselt hatten.


  Er würde nicht noch einmal vor ihnen fliehen.


  Nicht noch einmal.


  Mit schrecklicher Wut stürzte sich der Schemen in den massiven Fels, durchstieß 
  dessen Moleküle mit seiner dämonischen Kraft.


  Nur ein Ziel kannten seine niederen Instinkte dabei.


  Zerstörung …

 


  Mehrere harte Stöße durchfuhren die unterirdische Höhlenstadt. 
  Staub und kleine Gesteinsbrocken rieselten von der Gewölbedecke. Die flüchtenden 
  Cantatoi schrien auf und rannten noch schneller.

 Der Schemen, dachte Torn. Seine negative Aura gefährdet die 
  Integrität der Felsen. Nicht mehr lange, und die ersten Höhlen werden 
  einstürzen. Das wird eine Kettenreaktion in Gang setzen, die die gesamte 
  Höhlenstadt vernichten wird.

 Wir müssen die Leute noch schneller evakuieren …


  Mit lauter Stimme trieb der Wanderer die Cantatoi zur Eile an, die trotz 
  aller Furcht, die sie verspüren mochten, nicht in Panik ausbrachen. Widerstandszellen 
  aus anderen Stadtteilen hatten gemeldet, dass sie ebenfalls Ausgänge nach 
  draußen erforscht hatten. Durch sie wurden ebenfalls Flüchtlinge 
  evakuiert.


  Wieder erschütterten einige schwere Stöße die Höhlen, Felsbrocken 
  rumpelten zu Boden.


  Der Schemen schien es jetzt darauf anzulegen, die Höhlenwelt zu zerstören. 
  Wenn er über die Cantatoi nicht herrschen konnte, sollten sie nicht überleben 
  …


  Der Wanderer konzentrierte sich, merkte, wie die Präsenz des Dämons 
  stärker wurde.


  Ich muss ihn aufhalten, muss ihn zur Strecke bringen, ehe er die gesamten 
  Höhlen zum Einsturz bringt. Noch immer befinden sich Hunderttausende dort 
  unten. Es ist meine Mission, sie zu retten …


  »Na los doch!«, brüllte Torn aus Leibeskräften gegen 
  die nackte Felsendecke. »Worauf wartest du noch? Ich bin hier und warte 
  auf dich! Komm endlich zu mir, damit wir es beenden können, du elender 
  Feigling!«


  Und tatsächlich ließ der Dämon nicht lange auf sich warten. 
  Als hätte Shador die Worte des Wanderers gehört, zeigte er sich plötzlich 
  am Ende des langen Stollens, den die Flüchtlinge herauf strömten.


  Die Cantatoi schrien entsetzt auf.


  Einige von ihnen ließen sich rasch zu Boden fallen und entgingen so dem 
  Zorn des Dämons. Andere, die nicht schnell genug waren, wurden von seiner 
  negativen Aura erfasst und verloren den Verstand, waren nur noch Schatten ihrer 
  selbst.


  »Du wirst sterben, Wanderer!«, brüllte der Schemen, während 
  er den breiten Höhlengang herabkam und mit drohend ausgebreiteten Klauen 
  auf den Wanderer zuflog. »Du allein hast Schuld an all dem hier!«


  »Nur zu«, knurrte Torn und zündete sein Lux, obwohl er wusste, 
  dass die Klinge des Lichts den Schemen eher anlocken als vertreiben würde.


  Der Grah'tak ließ einen fürchterlichen Schrei vernehmen und schoss 
  dann heran, bereit, sich mit seiner bösen Macht auf den Wanderer zu stürzen, 
  die Energie des Lux in sich aufzunehmen und anschließend sowohl Torn als 
  auch die Cantatoi zu vernichten.


  Ruhig wartete der Wanderer ab, bis das Furcht einflößende Wesen ihn 
  erreicht hatte. Die Sehschlitze seiner Maske verengten sich zu schmalen Schlitzen, 
  während er das Lux weiter hoch erhoben hielt.


  Dann war der Schemen heran – und blitzschnell ließ der Wanderer die 
  Klinge des Lichts erlöschen. Gleichzeitig warf sich Torn zur Seite, um 
  dem vernichtenden Ansturm des Wesens zu entgehen.


  Shador gab ein schrilles Geräusch von sich, das wie ein überraschtes 
  Kreischen klang.


  Im nächsten Moment prallte er gegen die Wand, die der Wanderer und die 
  Cantatoi in aller Eile aufgetürmt hatten – und fuhr durch das dünne 
  Gestein hindurch.


  Jäh verstummte seine Stimme.


  Er kam nicht zurück.

 


  Die Überraschung, die der Schemen für einen Augenblick empfunden hatte, 
  wich blankem Entsetzen, als er, von seiner eigenen Wut getrieben, die Mauer 
  durchbrach.


  Denn auf der anderen Seite der Barrikade sah sich der Dämon etwas gegenüber, 
  das er nicht erwartet hatte.


  Es war ein Strudel.


  Ein Strudel, der sich unmittelbar vor ihm erhob und in endlos weite Fernen zu 
  reichen schien, ein pulsierender Schlund, umgeben von Schwärze, die so 
  vollkommen war, dass sie den Schemen verblassen ließ.


  Shador verfiel in entsetztes Kreischen, als er erkannte, was vor ihm lag. Mit 
  aller Kraft stemmte er sich dagegen, versuchte dem blau pulsierenden Schlund 
  zu entkommen …


  Doch der Strudel des Vortex hatte ihn bereits erfasst und ließ ihn nicht 
  wieder los. Er riss den kreischenden Dämon fort von der Welt, über 
  die er so lange Zeit geherrscht hatte.


  Dann erlosch der Strudel wieder.

 


  Ein dunkles Grollen, das aus den am tiefsten gelegenen Sektionen der Höhlenstadt 
  drang, zeigte an, dass Shadors Zorn Wirkung zeigte.


  Die in Unordnung geratenen Atome ließen den Fels unter der enormen Belastung 
  zusammenbrechen. Wie eine Kettenreaktion setzte sich das dumpfe Grollen fort, 
  erfasste Ebene für Ebene.


  Die Höhlenwelt der Cantatoi würde schon in Kürze nicht mehr existieren, 
  doch mit etwas Glück würde sich danach niemand mehr in der unterirdischen 
  Stadt aufhalten.


  Nachdem es keinen Dämon mehr gegeben hatte, der sie bei ihrer Flucht behinderte, 
  waren die Cantatoi zu Tausenden und Abertausenden aus ihrer Höhlenstadt 
  geflüchtet.


  Der Gedanke, den Schemen mit dem Gardian zu bekämpfen, war Torn spontan 
  gekommen. Der Wanderer hatte nach etwas gesucht, das dunkler war als der schwärzeste 
  Schatten – und was lag dabei näher als der Mantel der Zeit, dem selbst 
  das Licht nicht entgehen konnte?


  Als Shador weit entfernt und seine Präsenz kaum zu spüren gewesen 
  war, hatte Torn den Gardian gerufen und ihm von seinem Plan berichtet, und der 
  Mantel der Zeit hatte in das Experiment eingewilligt – die Rettung von 
  Millionen von Lebewesen hatte das Risiko gerechtfertigt.


  Der Plan hatte funktioniert, der Schemen war verschwunden. Wohin der Gardian 
  Shador getragen hatte, konnte der Wanderer nur vermuten, sagen würde der 
  Mantel der Zeit es ihm niemals, da war er sich sicher …


  Der Wanderer begleitete die flüchtenden Cantatoi durch die steil ansteigenden 
  Stollen bis hinauf zum großen Tor, und er war dabei, als es zum ersten 
  Mal seit so langer Zeit geöffnet wurde.


  Das sanfte Licht der Abenddämmerung flutete in die gewaltige Höhle, 
  und die Cantatoi blinzelten geblendet, während sie benommen hinaus in jene 
  Welt wankten, die von nun an ihre Heimat sein würde.


  Der Berg, aus dessen Innerem sie kamen, erhob sich inmitten einer Hügellandschaft, 
  die von turmhohem Schilf überzogen wurde. Dazwischen erstreckten sich malerische 
  Seen, in denen sich das Licht der untergehenden Sonne spiegelte, eine leichte 
  Brise wehte und trug angenehm würzige Luft heran, die frei war von giftigen 
  Gasen.


  In den Jahrtausenden, die zurücklagen, hatte Cantato sich wieder erholt 
  von den schrecklichen Folgen des Planetenbrandes, hatte eine neue, jungfräuliche 
  Natur hervorgebracht, die den Cantatoi Zuflucht und Heimat sein würde.


  Es war ein Augenblick voll stiller Andacht und Würde.


  Der Wanderer war sicher, dass er ihn niemals, niemals vergessen würde.

 


  Eine Nacht auf Cantato dauerte zwei Erdenjahre.


  Die Cantatoi würden genügend Zeit haben, sich auf den Aufgang der 
  Sonne und auf das neue Leben vorzubereiten, das sie in Licht und Freiheit erwartete.


  Natürlich würde es Schwierigkeiten geben, natürlich würden 
  Opfer nötig sein – doch in Zukunft konnten die Männer und Frauen 
  von Cantato über ihre Geschicke selbst entscheiden. Der Dämon, der 
  ihre Entwicklung über Generationen hinweg beeinträchtigt hatte, war 
  verschwunden.


  »Was wirst du nun tun?«, fragte Torn Ninko, mit dem er auf einem Hügel 
  stand, von dem aus sich das weite Tal überblicken ließ, das die Cantatoi 
  als ihre neue Heimat ausgewählt hatten.


  »Wir werden eine neue Stadt aufbauen«, sagte der junge Beamte nicht 
  ohne Stolz. »Wir wissen noch nicht genau wie, denn das meiste Wissen der 
  alten Zeit ist verloren gegangen, aber wir werden es schaffen.«


  »Das ist gut«, sagte Torn und nickte.


  »Wusstest du schon, dass die Sänger der 617. Generation damit begonnen 
  haben, unsere Strophe zu schreiben? Es wird darin jemand Erwähnung finden, 
  der sich um unser Volk in besonderer Weise verdient gemacht hat.«


  »Das ist eine gute Idee, Ninko«, anerkannte Torn. »Bukas wüsste 
  es sicher zu schätzen.«


  »Bukas wird darin Erwähnung finden«, versicherte Ninko, »aber 
  ich habe nicht von ihm gesprochen. Ich spreche von dir, Torn. Vom Erben der 
  Wanderer, der vollendet hat, was seine Brüder vor 617 Generationen begonnen 
  haben. Es wird die letzte und größte Strophe des alten Liedes sein. 
  Wir werden ein neues beginnen, ein neuer Anfang.«


  »Das ist eine große Ehre«, erwiderte Torn, während er tief 
  in seinem Inneren leisen Stolz empfand.


  »Ich danke euch.«


  »Wir werden nie vergessen, was du für uns getan hast«, sagte 
  Ninko leise. »Wir alle haben gezweifelt. Wir dachten, wir wären vergessen 
  worden. Dabei hätten wir darauf vertrauen müssen, dass im Angesicht 
  des Omniversums niemals etwas vergessen wird. Richtig?«


  »Richtig«, bestätigte Torn, während er sich gleichzeitig 
  selbst einen Narren schalt.


  Nicht nur die Cantatoi hatten diesen Fehler begangen – auch er.


  Ich wollte diese Mission durchführen, um zu vergessen, was hinter mir 
  liegt. Dabei können wir die Vergangenheit nicht hinter uns lassen. Sie 
  gehört zu uns, sie formt uns, sie macht uns zu dem, was wir sind.


  Nur wenn wir aus ihr lernen, können wir uns weiter entwickeln – 
  genau wie die Cantatoi. Ich werde Callista niemals vergessen.


  Der Wanderer nickte, dann wandte er sich zu Ninko um und reichte ihm die 
  Hand.


  Für einen kurzen Moment blickten sich Torn und der junge Mann in die Augen 
  und verabschiedeten sich, ohne dabei ein Wort zu sprechen.


  Dann wandte sich der Wanderer ab und rief den Gardian.


  Niemals vergessen, war das Letzte, was er dachte, ehe der pulsierende 
  Strudel des Vortex ihn verschlang.
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  Die kleine Schar der Trauernden kam den Hügel herab, näherte sich 
  dem Ufer des Flusses, der mit träger Gleichgültigkeit dahinfloss.


  Seit Menschengedenken teilte er das Land, und seit Menschengedenken trug er 
  auf seinen Fluten die Verstorbenen ins Jenseits.


  Der Zug der Trauernden verharrte, und sie starrten auf die glatte Wasserfläche 
  des Flusses, über der zäher Nebel lag. Die Bahre, die sie bei sich 
  trugen, stellten sie ab, und einer aus dem Zug trat vor, um das Horn zu blasen, 
  das an den dürren Ästen eines abgestorbenen Baumes hing.


  Dumpf und unheimlich scholl der Ton über den Fluss, um jene zu rufen, die 
  den Leichnam holen sollten …

 
    
1. Kapitel

 


  Griechenland in archaischer Zeit …


  Die Menschen standen unbewegt, starrten weiter auf das Wasser, das weder Strudel 
  besaß noch sich kräuselte. Im ruhigen Strom floss es dahin, und die 
  Menschen verspürten Beklemmung bei dem Gedanken, wohin die zahllosen Biegungen 
  des Flusses führten.


  Noch einmal stieß der Mann, der das Horn betätigt hatte, in das Instrument, 
  das aus dem Horn eines Widders gefertigt worden war.


  Wieder entrang sich jener dumpfe, unheimliche Ton daraus, der die Menschen am 
  Ufer schaudern ließ.


  Es hatte den Anschein, als dränge der Nebel noch weiter landeinwärts. 
  Kalt und klamm kroch er unter die Umhänge und Tuniken der Trauernden, die 
  in diesem Moment Abschied nahmen von dem, der sie verlassen hatte.


  Dann sahen sie, wie sich auf dem Fluss etwas regte.


  Etwas kam dort aus dem Nebel.


  Undeutlich.


  Verschwommen.


  Die Trauernden warteten nicht ab, bis sich die Konturen deutlicher aus dem Nebel 
  schälten. Sie hatten ihre Schuldigkeit getan und erfüllt, was die 
  Tradition von ihnen verlangte. Länger wollten sie keinesfalls bleiben – 
  man sollte die Beherrscher des Jenseits nicht reizen …


  Sich gegenseitig nervöse Blicke zuwerfend, zogen sich die Menschen zurück, 
  eilten den Hügel hinauf und verschwanden.


  Sie bekamen nicht mehr mit, wie das große Etwas, das aus dem Nebel kam, 
  am Ufer anlangte und den Leichnam des Mannes mit sich nahm …

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit …


  »Torn! Torn, hörst du mich?«


  Der Wanderer hörte die Stimme, die ihn rief, aber er konnte sich nicht 
  denken, woher sie kam.


  Verwirrt blickte er sich um, doch in der Leere, die ihn umgab, konnte er nicht 
  das Geringste erkennen.


  »Ich bin es, Torn, weißt du nicht mehr?«


  Verblüfft wandte sich der Wanderer um, war sicher, die Stimme unmittelbar 
  hinter sich vernommen zu haben.


  Doch wieder war dort niemand. Nur jene Stimme, die körperlos umher irrte 
  …


  »Torn, bitte! Du musst mich hören! Du musst dich an mich erinnern 
  …«


  »Callista?«, murmelte der Wanderer leise.


  Er glaubte, ihre Stimme erkannt zu haben, und im gleichen Moment, in dem er 
  ihren Namen aussprach, durchflutete ihn eine Welle aus Schmerz.


  Unsagbarer Schmerz.


  Callista war der Name jener jungen Frau, die er auf der Erde des Jahres 1148 
  kennen gelernt und in die er sich verliebt hatte.


  Es war ihm erschienen, als wären sich ihre Seelen schon vor langer Zeit 
  begegnet, als erfülle sich in ihrem Aufeinandertreffen etwas, das schon 
  vor Äonen begonnen hatte.


  Sie hatten einander geliebt, wie es ihnen vom Schicksal bestimmt worden war, 
  doch ihr Glück war nicht von langer Dauer gewesen.


  Ein Grah'tak namens Lupis Lupax hatte Callista ermorden lassen – und mit 
  ihr die Liebe, die der Wanderer empfunden hatte.


  Zum ersten Mal, seit er zurückdenken konnte, hatte Torn nicht jene Einsamkeit, 
  jenes Gefühl des Ausgestoßenseins erlebt, das sonst sein ständiger 
  Begleiter war. In den Armen einer Sterblichen hatte er Trost und Hoffnung gefunden.


  Doch nur für kurze Zeit.


  Beides war brutal zerstört worden, als Callista von ihrem eigenen Bruder 
  umgebracht worden war – eine grausame List, die sich die Grah'tak ausgedacht 
  hatten.


  Getrieben von Schmerz und dem Durst nach Rache, hatte der Wanderer einen gnadenlosen 
  Feldzug gegen die Grah'tak geführt. Er hatte Lupis Lupax vertrieben, doch 
  am Ende hatte er erkennen müssen, dass der Weg der Rache nur ins Verderben 
  führte.


  Sein eigenes Verderben …


  Ernüchtert war der Wanderer ins Numquam zurückgekehrt, die Dimension 
  zwischen den Dimensionen.


  Hier, auf der Festung am Rande der Zeit, hatte er zu vergessen versucht. Ungezählte 
  Meditationen hatte der Wanderer in der Abgeschiedenheit seines Gort durchgeführt, 
  um jenes Stadium zu erreichen, in dem die Erinnerung an die Vergangenheit sich 
  nicht mehr wie eine schwärende Wunde anfühlen würde, in die mit 
  glühenden Eisen gestoßen wurde.


  Doch es wollte ihm nicht gelingen.


  Im Gegenteil.


  Die Erinnerung kehrte immer wieder zu ihm zurück …


  »Torn! Du darfst mich niemals vergessen, hörst du? Du darfst mich 
  niemals vergessen …«


  »Das werde ich nicht«, versicherte der Wanderer, und seine eigene 
  Stimme hallte in seinem Bewusstsein nach.


  »Wenn du mich vergisst, bin ich verloren, Torn«, gab die Stimme zurück. 
  »Dann gibt es keine Hoffnung mehr.«


  »Hoffnung?«, fragte der Wanderer, und es klang fast spöttisch. 
  »Gibt es denn überhaupt noch Hoffnung?«


  »Die Wahrheit liegt im Auge des Betrachters, Torn«, gab die Stimme 
  zurück. »Wenn ich für dich tot bin, dann ist alle Hoffnung vergebens. 
  Aber wenn ich für dich lebe, kannst du mich noch retten. Hilf mir, Torn 
  …«


  »Callista!«


  Plötzlich konnte der Wanderer sie sehen.


  Die Gestalt einer jungen Frau, die merkwürdig weit entfernt war und doch 
  zum Greifen nah. Ihre Züge konnte er nicht erkennen, doch er wusste, dass 
  sie es war. Callista …


  Die Frau, die er geliebt hatte. Er sah ihre schlanke Gestalt, ihr langes Haar, 
  ihre anmutigen Züge …


  »Hilf mir, Torn«, wiederholte sie. »Lass mich nicht allein«


  Im nächsten Moment war ihr Bild verschwunden. Nicht nur das.


  Auch die blendende Leere, die den Wanderer umgeben hatte, verblasste und verschwand, 
  wich dem beruhigenden Dunkel des Gort, jenes kugelförmigen Raumes, unter 
  dessen weiter Kuppel der Wanderer kauerte.


  »Callista!«


  Jäh erwachte der Wanderer aus seiner Meditation, stellte fest, dass er 
  laut gesprochen hatte.


  Verblüfft blickte er sich in seinem Gort um.


  Er brauchte einige Augenblicke, um zu erkennen, dass das, was er erlebt hatte, 
  nur ein Traumbild gewesen war, etwas, das sein Unterbewusstsein ihm vorgegaukelt 
  hatte, weil er ihm freien Lauf gelassen hatte.


  Aber es war so real gewesen!


  Er hatte das Gefühl gehabt, tatsächlich mit Callista zu sprechen, 
  hatte ihre Nähe gespürt, die Wärme, die von ihr ausgegangen war.


  Doch jetzt fühlte der Wanderer Kälte. Die eisige Kälte des Weltraums, 
  die die Korridore und Räume der Festung am Rande der Zeit durchdrang.


  Torn machte sie nichts aus.


  Er war kein Mensch mehr, sein Körper nicht mehr als eine Rüstung aus 
  energetischem Plasma, die ihre Gestalt verändern konnte. Doch seine Vergangenheit 
  war menschlich, und sein Empfinden war es auch.


  Er konnte nicht vergessen.


  Er durfte nicht vergessen.


  Seine zurückliegende Mission und sein Aufenthalt auf dem Planeten Cantato 
  hatten ihm klar gemacht, dass im Vergessen keine Erlösung lag. Um die Vergangenheit 
  hinter sich zu lassen, durfte man sie nicht vergessen. Man musste sie bewältigen, 
  musste lernen, mit ihr zu leben.


  Vielleicht war es das gewesen, was Callista ihm hatte sagen wollen …


  Der Wanderer schüttelte den Kopf.


  Natürlich wusste er, dass es nicht wirklich Callista gewesen war, die ihm 
  während seiner Meditation begegnet war, sondern lediglich eine Ausformung 
  seines Unterbewusstseins, die sich in Callistas Gestalt manifestiert hatte.

 Aber es war so real!

 Gerade so, als würde sie noch leben und als hätte sie versucht, 
  Kontakt mit mir aufzunehmen.

 Ich weiß, dass das unmöglich ist, aber es lässt mir keine 
  Ruhe. Deutlich erinnere ich mich an Callistas Worte.

 »Wenn ich für dich tot bin, dann ist alle Hoffnung vergebens. 
  Aber wenn ich für dich lebe, kannst du mich noch retten …«

 Ich wünschte, ich wüsste, was das bedeutet.

 Ich wünschte, es gäbe noch Hoffnung …

 


  Im Cho'gra


  Das Cho'gra war ein Ort, auf den die Beschreibung ›Hölle‹, zutraf 
  – und das im zweifachen Sinn.


  Denn Mathrigo, der Herr der Dämonen im Reich der Sterblichen, hatte sich 
  von den Mythen der Sterblichen inspirieren lassen, als er diesen Ort zu seinem 
  Schlupfwinkel erkoren hatte – ein Platz tief unter der Erde, der in seiner 
  eigenen Zeit existierte und dem Herrn der Dämonen einen sicheren Unterschlupf 
  bot.


  Oder vielleicht war das Cho'gra auch der Ursprung dieser Legenden …


  Und das Cho'gra war auch eine wirkliche Hölle.


  Weitläufige Felsengewölbe, die von Erdspalten durchzogen wurden, aus 
  denen giftige Dämpfe drangen. Flüsse aus feuriger Lava durchflossen 
  die dämonische Heimstatt und verbreiteten unerträgliche Hitze. Und 
  über allem lag das nicht enden wollende Geschrei der Gefolterten, armer 
  Kreaturen, die es gewagt hatten, sich den Mächten des Bösen zu widersetzen 
  und deren Qualen ewig andauerten.


  Hier im Cho'gra herrschte Mathrigos eigene Zeit, war der Kardinaldämon 
  der uneingeschränkte Herrscher.


  Im großen Thronsaal saß er auf seinem Knochenthron und lauschte 
  den Schreien der Gequälten und dem Kreischen der Dämonen, die mit 
  ihm in dieser finsteren Welt hausten.


  Mathrigo war boshaft guter Laune, denn was in der Welt der Sterblichen vor sich 
  ging, erfüllte sein dunkles Inneres mit Zufriedenheit.


  Die Dinge entwickelten sich genauso, wie der Herr der Dämonen es vorgesehen 
  hatte. Nicht mehr lange, und sein großer Plan näherte sich der Vollendung.


  Mathrigo kannte die Sterblichen, vielleicht besser, als es irgendein anderer 
  Dämon tat, und das aus gutem Grund. Der Dämon mit der muskulösen 
  Gestalt und der teerigen Fratze, die er gewöhnlich hinter einer stählernen 
  Schädelmaske verbarg, war einst selbst einer von ihnen gewesen.


  Ein Sterblicher.


  Schlimmer noch.


  Ein Wanderer.


  Vor undenklich langer Zeit hatte er die Seinen verraten und war auf die Seite 
  des Bösen gewechselt. Als in der letzten, entscheidenden Schlacht die Mächte 
  des Lichts obsiegt und das Heer der Finsternis zurück ins Subdaemonium 
  getrieben hatten, war Mathrigo in der Welt der Sterblichen zurückgeblieben 
  – zusammen mit unzähligen anderen Dämonen, die auf den Welten 
  der Sterblichen gestrandet waren.


  Mathrigo hatte den Titel eines Kardinaldämons angenommen und sich zu ihrem 
  Herrscher aufgeschwungen. Er hatte das Cho'gra als seine Basis erwählt 
  und begonnen, ein neues Reich des Bösen aufzubauen.


  Über Jahrtausende hinweg hatte er dabei gute Fortschritte gemacht, hatte 
  die Sterblichen für seine Zwecke eingesetzt und dabei nur wenig Widerstand 
  erfahren.


  Doch dann war er gekommen.


  Torn.


  Mathrigo hatte gewusst, dass dieser Sterbliche die Wende im Kampf zwischen Gut 
  und Böse bringen konnte, und er hatte versucht, ihn für seine Pläne 
  zu missbrauchen. Doch die Lu'cen, diese elenden Richter der Zeit, hatten eingegriffen 
  und Torn zum Wanderer gemacht.


  Seither kämpfte Torn gegen Mathrigos Horden, und während der Herr 
  der Dämonen den neuen Wanderer zunächst für einen schlechten 
  Witz gehalten hatte, hatte er schon bald feststellen müssen, dass er ihn 
  unterschätzt hatte.


  Der Wanderer war zu einer Bedrohung geworden, hatte schon zahlreiche Unternehmungen 
  des Bösen vereitelt.


  Wann immer Mathrigo und seine finsteren Handlanger versuchten, in die Geschicke 
  der Sterblichen einzugreifen, um ihr Reich des Bösen vorzubereiten, war 
  Torn zur Stelle.


  Aber nicht mehr lange.


  Der Plan, den Mathrigo zusammen mit seinen Beratern entwickelt hatte, konnte 
  nicht fehl gehen.


  Er war von langer Hand vorbereitet worden, und bislang hatte sich alles so entwickelt, 
  wie der Kardinaldämon es erwartet hatte.


  Lupis Lupax hatte alles vorbereitet und die Saat des Verderbens ausgebracht. 
  Nun brauchte man nur noch die Früchte zu ernten …

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torn war in die Zentrale der Festung am Rande der Zeit gerufen worden.


  Die Zentrale war eine gewaltige Halle, von der aus einst die Geschicke der Festung 
  gelenkt worden waren. Damals, als die Festung noch ein Bollwerk im Kampf gegen 
  die Grah'tak gewesen war. Nun jedoch waren die Monitore und Terminals längst 
  erloschen, die Zentrale ebenso im Fluss der Zeit erstarrt wie die gesamte Festung.


  Einsam saß Torn auf dem Kommandosessel, der die Mitte der Zentrale einnahm, 
  und war in düstere Gedanken versunken.


  Der Anblick der erloschenen Monitore erfüllte ihn mit Wehmut, die schemenhafte 
  Erinnerung an eine Zeit, die Äonen zurück lag, lastete schwer auf 
  ihm – ebenso wie die Erinnerung an Dinge, die eben erst geschehen waren.


  Im Numquam gab es weder Zeit noch das Gefühl dafür, doch die Erinnerung 
  des Wanderers an die schrecklichen Ereignisse war noch frisch.


  Immer wieder musste er an Callista denken und an seine zurückliegenden 
  Missionen, an die Vision, die er gehabt hatte. Die Vergangenheit ließ 
  ihn nicht ruhen …


  »In Gedanken, Wanderer?«


  Torn blickte auf. Er war nicht mehr allein in der Zentrale.


  Zwei Gestalten waren bei ihm, die weite, fließende Roben trugen, deren 
  Kapuzen sie zurückgeschlagen hatten. An den Gesichtern, die sie ihm zeigten, 
  erkannte Torn Custos und Sapienos, zwei der mächtigen Richter der Zeit.


  Obwohl die Richter in Wahrheit keine Körper besaßen und Wesen aus 
  reiner Energie waren, wählten sie diese Erscheinungsform, um Torn die Kontaktaufnahme 
  zu erleichtern.


  Und vielleicht, fügte er in Gedanken hinzu, tun sie es auch deshalb, 
  damit ich mich nicht so einsam fühle auf diesem kalten Brocken Stein, der 
  herrenlos im Nirgendwo schwebt …


  »Ich habe nachgedacht«, bestätigte Torn.


  »Worüber?«


  »Über verschiedene Dinge. Vor allem über die Vergangenheit.«


  »Du solltest sie ruhen lassen, Wanderer«, sagte Sapienos, »das 
  ist alles, was wir dir raten können.«


  »Ich weiß«, gab Torn zurück. »Es ist nur nicht so 
  einfach.«


  »Wir haben nicht behauptet, dass es einfach sein würde«, sagte 
  Custos hart.


  Torn nickte.


  Der Lu'cen, der sein Lehrer und Waffenmeister im Umgang mit dem Lux war, hatte 
  zu Zeiten, in denen er noch sterblich gewesen war, ähnliches erleben müssen 
  wie der Wanderer.


  »Ich weiß, Custos«, sagte er leise. »Aber vielleicht bin 
  ich nicht so stark wie du. Immer wieder sehe ich Callista vor mir, muss unentwegt 
  an sie denken. Vielleicht ist das alles mehr, als ich ertragen kann.«


  »Unsinn«, kam die Antwort schroff. »Du bist ein Wanderer, Torn. 
  Es gibt einen Grund, weshalb du für das ausgewählt wurdest, was du 
  tust.«


  »Ach ja?«


  »Allerdings. Wir kennen deine Stärke, Torn. Wir wissen, dass du den 
  Verlust hinter dir lassen und weiter kämpfen wirst. Du musst es nur wollen.«


  Torn erwiderte nichts darauf.


  Er rechnete es den Lu'cen hoch an, dass sie ihm keine Vorhaltungen machten.


  Indem er sich in Callista verliebt hatte, hatte er gegen ein fundamentales Gesetz 
  der Wanderer verstoßen, das es ihm untersagte, sich mit Sterblichen zu 
  verbinden. Doch die Richter der Zeit waren wohl der Ansicht, dass er durch die 
  Ereignisse genügend gestraft worden war – und soweit es ihn betraf, 
  konnte er ihnen nur beipflichten.


  »Du bist ein Wanderer, Torn, ein Kämpfer des Lichts. Du darfst dich 
  nicht in deinem Gort verstecken, darfst dich nicht in der Vergangenheit verkriechen.«


  »Aber ich will auch nicht vergessen«, erwiderte Torn trotzig. »Meine 
  letzte Mission hat mich gelehrt, dass man seine Vergangenheit niemals vergessen 
  darf. Mir ist ohnehin nur dieses Stück davon geblieben – alles andere 
  habt ihr mir genommen.«


  »Zu deinem Besten«, wandte Sapienos ein.


  »Meinetwegen. Aber ich will diesen Teil von mir nicht auch noch verlieren, 
  versteht ihr? Zum ersten Mal hatte ich das Gefühl, zu wissen, wer ich bin 
  und woher ich komme!«


  »Du stammst von der Erde, Torn«, erwiderte Custos. »Und genau 
  dorthin wird dich dein nächster Auftrag führen.«


  »Auf die Erde?«


  Alleine der Gedanke, auf den Planeten zurückzukehren, auf dem er Callista 
  verloren hatte, flößte dem Wanderer Schrecken ein.


  »Du hast deine Mission auf Cantato zu unserer Zufriedenheit erfüllt«, 
  bekräftigte Sapienos. »Die Zeit ist reif, um zur Erde zurückzukehren.«


  »Ist sie nicht«, sagte Torn kopfschüttelnd.


  »Wanderer … Du kannst dich nicht verstecken. Irgendwann wirst du zur 
  Erde zurückkehren müssen.«


  »Irgendwann«, knurrte Torn, »aber jetzt noch nicht. Schickt mich 
  hin, wohin ihr wollt, aber nicht auf die Erde. Hier im Numquam spielt Zeit keine 
  Rolle, also wartet noch ein paar tausend Jahre, bevor ihr mich dorthin zurückkehren 
  lasst.«


  Damit, noch ohne die Antwort der Lu'cen abzuwarten, erhob sich Torn von seinem 
  Sitz und stürmte aus der Zentrale, ließ die Richter der Zeit allein 
  zurück.


  Betroffen blickten Custos und Sapienos ihm hinterher, während ihre menschlichen 
  Erscheinungen sich bereits aufzulösen begannen und reiner, leuchtender 
  Energie wichen.


  »Wird er wieder werden, was er gewesen ist?«, fragte Sapienos sorgenvoll.


  »Er wird darüber hinwegkommen«, war Custos überzeugt. »Ich 
  habe in sein Inneres geblickt. Ich weiß, er ist stark genug dafür.«


  »Und wenn du dich irrst? Du weißt, was dann geschehen wird, Custos.«


  Der andere Lu'cen antwortete nicht. Aber auch ihm war klar, was es bedeuten 
  würde, wenn sich Torn nicht von seinem Trauma erholte.


  Dann würden sie ihm seine Erinnerung nehmen müssen.


  Zum zweiten Mal …

 


  In Gedanken versunken ging Torn durch die dunklen, nur von einem kalten Leuchten 
  erfüllten Korridore der Festung am Rande der Zeit.


  In den alten Tagen mochten sie gewimmelt haben von hektischer Betriebsamkeit, 
  waren Wanderer und ihre Novizen in den Gängen unterwegs gewesen, um sie 
  zu unterweisen und zu immer neuen Missionen im Kampf gegen die Grah'tak aufzubrechen.


  Sie waren viele gewesen, hatten sich gegenseitig Trost zu spenden vermocht, 
  wenn die Bürde ihrer Aufgabe zu groß für sie geworden war.


  Doch Torn war allein.


  Einsam.


  Und er hasste es.

 Verdammt, was wollen die Lu'cen von mir? Warum lassen sie mich nicht in 
  Ruhe?

 Ich will gegen die Grah'tak kämpfen, und ich will zu einer neuen 
  Mission aufbrechen, aber nicht zurück auf die Erde. Ich ertrage es nicht, 
  den Menschen gegenüberzutreten, noch nicht.

 Jede Sekunde, die ich unter ihnen verbringe, erinnert mich daran, dass 
  ich keiner mehr von ihnen bin und es auch niemals mehr sein werde. Nicht nach 
  allem, was geschehen ist …


  »Wie ich höre, hast du eine Mission verweigert?«


  Torn zuckte zusammen, als er die Stimme plötzlich in seinem Bewusstsein 
  hörte. Unmittelbar neben ihm materialisierte eine Gestalt, die er wie Custos 
  und Sapienos sofort erkannte.


  Es war Anarchos, ein weiterer der neun Lu'cen.


  Anarchos war der jüngste der Richter der Zeit – jedenfalls wenn man 
  es nach dem Aussehen bemaß, das der Lu'cen ihm zeigte. Es war nicht das 
  Gesicht eines Greises, sondern das eines Mannes im mittleren Alter, dessen Züge 
  ein beständiger Hauch von Ironie umgab. In den Augen des Lu'cen lag etwas 
  Spitzbübisches, und schon manches Mal hatte sich der Wanderer gefragt, 
  wie viel von Anarchos' Persönlichkeit sich darin reflektierte.


  Von allen Lu'cen war Anarchos am schwierigsten einzuschätzen. Er war der 
  ›Gesetzlose‹, derjenige der neun Richter, der das Element des Zufalls, 
  der Emotionen und anderer Unwägbarkeiten verkörperte.


  Doch obwohl er oft nicht wusste, woran er bei ihm war, mochte Torn Anarchos. 
  Immerhin hatte sich der Lu'cen schon des Öfteren für ihn eingesetzt, 
  wenn Severos, der Oberste der Richter, allzu streng über ihn hatte urteilen 
  wollen.


  Während die meisten der Lu'cen Torns menschliche Vergangenheit als Schwäche 
  betrachteten, schien Anarchos sie als seine Stärke zu sehen.


  Doch auch mit ihm wollte der Wanderer nicht über seine Gemütslage 
  sprechen.


  »Und?«, erwiderte er mürrisch, während er einfach weiter 
  ging. Anarchos versuchte, in seiner menschlichen Gestalt mit ihm Schritt zu 
  halten.


  »Nichts, ich möchte es nur wissen«, versicherte der Lu'cen. »Wie 
  du weißt, unterscheide ich mich von den anderen. Ich werde dir nichts 
  über Verpflichtung erzählen, wie es Custos wahrscheinlich tun würde, 
  oder über Verantwortung, wie es Severos' Spezialität ist. Das alles 
  liegt mir fern.«


  »So?«, knurrte Torn. »Und warum bist du dann hier? Um mich umzustimmen?«


  »Könnte ich das denn? Du weißt, Wanderer, dass ich gegen Gesetze 
  und Vorschriften bin. Würden die Wesen des Omiversums mehr auf ihr Gewissen 
  hören, bräuchten wir all diese Dinge nicht.«


  »Ich soll also auf mein Gewissen hören«, schnaubte Torn.


  »Was sagt es dir?« Der Wanderer blieb stehen, starrte Anarchos ins 
  Gesicht. Für einen Augenblick hatte er das Gefühl, einen Gleichgestellten 
  vor sich zu haben, dem er eine geharnischte Erwiderung an den Kopf werfen wollte. 
  Dann jedoch holte sein Verstand ihn wieder ein und sagte ihm, dass all das nur 
  eine Illusion war.


  Anarchos' Erscheinung war nicht real. Er war kein Mensch, sondern ein Richter 
  der Zeit. Unmöglich, sich mit ihm zu streiten …


  »Vergiss es«, sagte der Wanderer und ging weiter.


  »Weshalb?«


  »Weil du die Antwort gar nicht hören willst, deshalb«, gab der 
  Wanderer zurück.


  »Blicke in dein Gewissen und erforsche es«, forderte der Lu'cen ihn 
  auf, »und ich versichere dir, dass ich jede Entscheidung akzeptieren werde, 
  die du triffst.«


  Der Wanderer blieb erneut stehen. Der Lu'cen würde doch keine Ruhe geben, 
  ehe Torn nicht getan hatte, was er vor ihm verlangte.


  Er schloss also die Augen und konzentrierte sich, lauschte tief in sich hinein, 
  an jenen Ort, aus dem ein Wanderer seinen Mut und seine Kraft schöpft.


  Im Kodex der Wanderer hieß es, dass sich ein Kämpfer des Lichts stets 
  um innere Ruhe zu bemühen hatte, darum, dass an jenem Ort tief in seinem 
  Inneren Stille herrschte, die es ihm ermöglichte, eine neutrale Entscheidung 
  zu treffen, frei von Zorn, Furcht und anderen Emotionen.


  Doch in Torns Innerem war keine Stille.


  Es herrschte dort Aufruhr, ein Ausbruch an Gefühlen, wie sie unterschiedlicher 
  und widersprüchlicher nicht sein konnte.


  Verlorene Liebe war dort, Trauer und Schmerz. Hass auf die Grah'tak fand sich 
  ebenso wie der Wille, den Sterblichen gegen das Böse beizustehen, Mut ebenso 
  wie Furcht.


  Unmöglich, in all diesem Chaos eine klare Entscheidung zu fällen …


  »Es tut mir leid, Anarchos«, sagte Torn kopfschüttelnd. »Ich 
  kann nicht. Ich bin noch nicht so weit, um zur Erde zurückzukehren. Der 
  Schmerz nach allem, was geschehen ist, ist noch zu groß.«


  »Es ist Callista, nicht wahr?«, fragte der Lu'cen. »Das Andenken 
  an sie lässt dir keine Ruhe.«


  »Ich kann sie nicht vergessen, Anarchos. Immerzu muss ich an sie denken. 
  Und manchmal habe ich das Gefühl, dass sie noch da draußen ist und 
  es eine Möglichkeit gibt, sie zu retten.«


  »Wer weiß?«, sagte Anarchos rätselhaft. »Das Omniversum 
  ist voller Möglichkeiten.«


  Torn schüttelte den Kopf. »Nicht dieses Mal. Callista ist tot, sie 
  starb in meinen Armen. Alles, was mir bleibt, sind Fragen, Anarchos. Fragen, 
  auf die ich keine Antwort weiß …« Torn ließ die Schultern 
  hängen. »Und so, wie es in mir aussieht, werde ich sie wohl auch nicht 
  finden.«


  »Vielleicht suchst du danach ja am falschen Ort«, sagte der Lu'cen.


  »Wie meinst du das?«


  »Auf der Erde, Torn, liegt dein Ursprung. Dort findest du alles, wonach 
  du suchst. Auch die Antworten.«


  Torn horchte auf. Anarchos' Stimme hatte einen seltsamen Tonfall angenommen, 
  so, als versuchte der Lu'cen, ihm etwas zu sagen. Etwas, das er nicht offen 
  aussprechen wollte …


  »Was heißt das?«, fragte der Wanderer trotzdem nach. »Ich 
  verstehe nicht.«


  »Das heißt, du solltest dich einer Rückkehr zur Erde nicht verschließen, 
  Torn«, sagte Anarchos. »Denn möglicherweise findest du dort, 
  wonach du suchst. Du hast nicht gefragt, wohin dich dein neuer Auftrag führen 
  wird, nicht wahr?«


  »Nein«, gestand der Wanderer, »das habe ich nicht …«


  »Er wird dich an einen Ort führen, den die Menschen als das antike 
  Hellas kennen. In eine Stadt mit dem Namen Mykene …«


  Das alte Griechenland, ging es Torn durch den Kopf. Ich bin bereits 
  einmal dort gewesen. Auf der Jagd nach dem Daemonichron …


  »Und wenn«, gab sich der Wanderer unbeeindruckt. »Was hat 
  das mit meinen Problemen zu tun? Mit den Dingen, die mich quälen?«


  »Das musst du selbst herausfinden, Wanderer«, erwiderte Anarchos mit 
  rätselhaftem Lächeln. »Ich habe ohnehin schon mehr gesagt, als 
  es für dich, mich oder sonst irgendein Wesen des Omniversums gut ist.«


  Torn blickte den Lu'cen fassungslos an. Tausend Fragen brannten ihm auf der 
  Seele, aber er wusste, dass Anarchos nicht eine einzige beantworten würde.


  »Mehr kann ich dir nicht sagen, Torn«, erklärte der Lu'cen. »Wenn 
  du Antworten willst, musst du dich auf das Wagnis einlassen. Eine andere Möglichkeit 
  gibt es nicht.«


  Damit verblasste Anarchos Gestalt vor seinen Augen, die Worte des Lu'cen schienen 
  auf dem langen Korridor zu verhallen. Dann war der Lu'cen verschwunden, und 
  Torn war wieder allein. Allein mit seiner Trauer und mit den Ängsten, die 
  ihn quälten.

 


  Mykene, 1278 v. Chr.


  Als Prinzen waren sie in die Stadt gekommen. Stolz. Zuversichtlich. Unbezwingbar. 
  Auf ihren Streitwagen hatten sie das Löwentor passiert, waren durch die 
  enge Hauptstraße zum Palast gefahren, um dem König ihre Aufwartung 
  zu machen – die besten Krieger und die vornehmsten Söhne, die Hellas 
  zu bieten hatte, bereit, alles zu gewinnen.


  Es hatte einen einzigen Tag gedauert, ihren Stolz und ihre Zuversicht zu brechen 
  und sie niederzuringen, sie vom hohen Sockel in den Staub zu stoßen, niedriger 
  als die Bettler in den Straßen.


  Als sich das Tor des Palasts öffnete und die Ochsen den Karren herauszogen, 
  ging ein Raunen durch die Reihen der Schaulustigen, die sich auf dem Marktplatz 
  versammelt hatten – so, wie es der König befohlen hatte.


  Dort, in der Mitte des Platzes, stand der steinerne Sockel, auf dem der Vollstrecker 
  bereits wartete, sein scharf geschliffenes Schwert in der Hand.


  Auf dem Ochsenkarren standen sie – die vier Prinzen und Fürstensöhne, 
  die nach Mykene gekommen waren, um ein Königreich zu erringen.


  Nun, nachdem sie versagt hatten, würde die Klinge des Henkers alles sein, 
  was sie zu spüren bekamen …


  Lykon von Herka war einer von ihnen.


  Ein junger Mann, dessen Vater Sephos war, der König von Herka. Doch Herka 
  war nicht mehr als ein kleines Gehöft, ein Haufen Steine, umgeben von Schlammlöchern, 
  in denen sich die Schweine tummelten. Es war nicht zu vergleichen mit der stolzen 
  Erhabenheit Mykenes, mit den trutzigen Mauern, die das Umland beherrschten.


  Lykon hatte davon geträumt, eines Tages ein großer, bedeutender Herrscher 
  zu sein, und als er von dem Wettbewerb gehört hatte, hatte ihn nichts davon 
  abhalten können, daran teilzunehmen – nicht einmal sein Vater Sephos, 
  der ihn gewarnt hatte, sich nicht auf die Mykener einzulassen, die allgemein 
  als schlau und verschlagen galten.


  Lykon war davon überzeugt gewesen, dass dies die Gelegenheit war, auf die 
  er sein Leben lang gewartet hatte. Er wollte nicht Schweine hüten, wollte 
  nicht König über einen Misthaufen und zwei Steinhütten sein.


  Er wollte mehr.


  Doch der Ehrgeiz des jungen Fürsten hatte ein jähes Ende gefunden. 
  Schneller, als er oder einer seiner Mitbewerber es erwartet hatte …


  Der Ochsenkarren, auf dem die vier Prinzen standen, kam zum Stehen. Inmitten 
  der Menge hielt er an, unmittelbar vor dem Felsen, auf dem der Henker schon 
  wartete.


  Man hatte den jungen Prinzen ihre Kleider genommen. Nackt und schutzlos standen 
  sie dort oben, an Händen und Füßen gefesselt, mussten sie den 
  Spott der Schaulustigen über sich ergehen lassen, die mit den Fingern auf 
  sie zeigten und sich über sie lustig machten.


  Lykon spürte, wie Zorn in ihm aufkeimte.


  Zorn auf diese Dummköpfe, die nur das taten, was man ihnen befahl, die 
  sich an seinem Leid ergötzten.


  Aber auch Zorn auf sich selbst, weil er nicht auf seinen Vater hatte hören 
  wollen. Der alte Sephos hatte ihm gesagt, dass der Stolze tief fallen würde, 
  und er hatte recht behalten.


  Lykon verspürte Furcht.


  Furcht vor dem Schwert des Henkers, das rot war vom Blut derer, die zuvor unter 
  seinem Streich gefallen waren …


  In die hohe Palastmauer, die sich über dem Marktplatz erhob, war eine Tür 
  eingelassen mit einer Balustrade davor. Diese Tür öffnete sich jetzt, 
  und ein schriller Flötenton erklang. Der Spott und die Beschimpfungen der 
  Menge schlugen daraufhin in lauten Jubel um, denn Mysander, der König von 
  Mykene, trat auf die Balustrade.


  Mysander, der Betrüger, dachte Lykon.


  Mysander, der sie alle getäuscht und in eine Falle gelockt hatte …


  Die jungen Prinzen hoben die Köpfe und blickten hinauf zur Balustrade, 
  wo Mysander den Jubel seiner Untertanen freudig entgegen nahm. Der König 
  war krank, daran konnte kein Zweifel bestehen. Sein Haar war grau und schütter, 
  seine Haut welk und von Furchen durchzogen – und das, obwohl er nur wenig 
  älter war als Lykon selbst.


  Doch noch war er stark genug, um sich auf seinem Thron zu behaupten. In Mysanders 
  Augen schien ein beständiges Feuer zu brennen, das nicht nur ihn verzehrte, 
  sondern auch jene, die den Fehler begingen, sich mit ihm einzulassen. Lykon 
  schauderte, wenn er in sie blickte, und mehr noch als zuvor spürte er die 
  Wut in sich.


  Der König ließ sich den Jubel seiner Untertanen eine Weile lang gefallen. 
  Dann breitete er in einer herrischen Geste die Arme aus, und das Volk verstummte 
  augenblicklich.


  Die mit Schilden und Speeren bewaffneten Soldaten, die den Platz säumten, 
  beflügelten ihren Gehorsam …


  »Untertanen!«, rief Mysander mit krächzender Stimme von der Balustrade 
  herab, »Bürger von Mykene! Wieder sind stolze junge Krieger zu uns 
  gekommen, noble Fürstensöhne aus allen Teilen unseres Landes, um das 
  Erbe meiner Krone anzutreten. Doch wieder war es ihnen versagt, die Krone von 
  Mykene an sich zu nehmen. Deshalb wird geschehen, was der mächtige Gott 
  der Unterwelt von mir verlangt. Hades selbst hat mir befohlen, und als sein 
  fügsamer Diener werde ich gehorchen. Obwohl es mir widerstrebt, diese tapferen 
  Söhne unseres Landes dem Schwert des Henkers zu überantworten, muss 
  ich es tun. Keiner darf sich dem Willen der Götter widersetzen, nicht einmal 
  ein König.«


  »Dem Willen der Götter! Dem Willen der Götter!«


  Lykon hielt es nicht mehr aus. Die Furcht und der Zorn lösten dem jungen 
  Mann die Zunge, und er platzte laut heraus, schrie zum Balkon des Königs 
  hinauf. »Nicht der Götter Wille, sondern deine eigene Grausamkeit 
  ist es, derentwegen wir sterben müssen, Mysander!«


  »Schweig, Lykon«, raunte ihm einer seiner Mitgefangenen zu, doch der 
  Prinz von Herka war nicht mehr zu halten.


  »Du solltest dich sehen, Mysander von Mykene!«, rief er aus. »Alt 
  bist du geworden, deine Züge sind zerfressen von Bosheit. Nur aus einem 
  Grund hast du uns zu dir gelockt – um uns zu täuschen und uns töten 
  zu lassen.«


  »Das ist nicht wahr«, konterte der König gelassen. »Du hattest 
  deine Chance, Lykon von Herka, ebenso wie jeder andere Fürst, der zu mir 
  kommt, um meine Krone zu gewinnen.«


  »Chance? Das war keine Chance!«


  »Es war ein Rätsel. Hättest du es gelöst, würdest du 
  jetzt hier oben stehen und ich dort unten. So lauteten die Regeln, und du hast 
  sie gekannt.«


  »Dennoch war es kein fairer Wettbewerb! Das Rätsel kann nicht gelöst 
  werden. Niemand kann die Antwort auf diese Frage kennen!«


  »Ich kenne sie«, antwortete Mysander mit hinterlistigem Grinsen. »Das 
  beweist, dass du im Irrtum bist, Lykon von Herka.«


  »Aber ich …«


  »Still jetzt«, fiel ein weiterer seiner Mitgefangenen Lykon ins Wort. 
  »Willst du wohl ruhig sein? Wir alle kannten das Risiko! Wir haben gespielt 
  und verloren.«


  »Aber der König hat uns getäuscht!«


  »Natürlich hat er uns getäuscht. Er war eben schlauer als wir. 
  Entehre uns nicht, indem du ein schlechter Verlierer bist, sondern lass uns 
  sterben, wie es eines Prinzen würdig ist.«


  »Gut gesprochen, Königssohn«, spottete Mysander feixend. Dann 
  gab er seinen Soldaten einen Wink, und unter dem erneut aufbrandenden Geschrei 
  der Menge wurden die vier jungen Männer von dem Karren gezerrt und nackt 
  wie sie waren auf das Schafott getrieben, begafft und beschimpft von der geifernden 
  Menge.


  Noch vor Augenblicken hatte Lykon von Herka nicht geglaubt, dass es wirklich 
  dazu kommen würde, hatte er gehofft, dass alles nur ein schlechter Scherz 
  war, mit dem Mysander sie schrecken, sie vielleicht einer Prüfung unterziehen 
  wollte, um zu sehen, ob sie der Krone würdig wären.


  Doch als er sah, wie Hyphos von Tinon vor dem Henker niederkniete und im nächsten 
  Moment von der spitzen Klinge des Schwertes durchbohrt wurde, wurde ihm klar, 
  dass dies keine Prüfung war und auch kein Traum.


  Es war die bittere, harte Wirklichkeit.


  Die Menge raste, als der Henker sein blutiges Schwert aus der Brust des Prinzen 
  zog.


  Hyphos kippte nach vorn, blieb zuckend am Boden liegen, der sich unter ihm blutig 
  rot färbte.


  »Der Nächste!«, rief der König mit krächzender Stimme, 
  und Lykon spürte die Speerspitze seines Bewachers in seinem Rücken.


  Mit seinen eng aneinander gefesselten Beinen taumelte er nach vorn, wo ihn die 
  groben Pranken des Henkers in Empfang nahmen und ihn hart zu Boden stießen.


  »Gnade«, flehte er leise, »habt Erbarmen.«


  Doch in den Zügen des Vollstreckers war nichts davon zu sehen.


  Mit gleichgültiger Miene blickte er hinauf zur Balustrade, wartete auf 
  den Befehl des Königs, das Todesurteil zu vollstrecken.


  »Trag es mit Fassung, mein junger Lykon«, rief Mysander herab. »Es 
  ist nur ein Spiel. Und wie bei jedem Spiel gab es einen Einsatz.«


  Mit einem knappen Nicken bedeutete er dem Henker, fortzufahren.


  Entsetzt wandte Lykon seinen Blick, sah die blitzende Klinge auf seine Brust 
  zufahren.


  Das nächste, was er fühlte, war entsetzlicher Schmerz.


  Dann wurde es dunkel um ihn.


 

 

2. Kapitel

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torn war auf dem Weg zurück in die Zentrale.


  Er hatte den Gardian gebeten, die Lu'cen zu rufen. Er wollte ihnen eine Mitteilung 
  machen. Er hatte eine Entscheidung getroffen …


  Wie er nicht anders erwartet hatte, waren Custos und Sapienos bereits anwesend, 
  als er die alte Zentrale betrat. Die Lu'cen verfügten über die erstaunliche 
  Fähigkeit, sich innerhalb des Numquam frei zu bewegen.


  »Du wolltest uns sprechen, Wanderer?«, fragte Custos nicht ohne Strenge.


  »Das wollte ich«, bestätigte Torn mit grimmigem Nicken. »Ich 
  bin gekommen, um euch zu sagen, dass ich meine Meinung geändert habe. Ich 
  werde die Mission annehmen. Ich werde zurück auf die Erde gehen. Jetzt.«


  Wenn die beiden Lu'cen überrascht waren, so ließen sie es sich nicht 
  anmerken.


  »Eine beachtliche Meinungsänderung«, war alles, was Sapienos 
  dazu sagte. »Was hat dich dazu bewegen?«


  »Ich habe nachgedacht«, sagte Torn, »und ich bin zu dem Schluss 
  gekommen, dass ich mich nicht bis in alle Ewigkeit hier verkriechen kann. Je 
  eher ich zurückkehre, desto eher werde ich vergessen.«


  »Ich beglückwünsche dich zu deiner Entscheidung, Wanderer«, 
  sagte Custos. Ein Hauch von Stolz war in der Stimme des Lu'cen zu hören. 
  »Du hast also berücksichtigt, was wir dir gesagt haben.«


  »Das habe ich«, versicherte Torn. Dass seine Begegnung mit Anarchos 
  einen nicht unbeträchtlichen Teil zu seiner Entscheidung beigetragen hatte, 
  ließ er lieber unerwähnt.


  Ein Gefühl sagte ihm, dass der Lu'cen nicht unbedingt im Auftrag des Kollektivs 
  gehandelt hatte, als er mit ihm gesprochen hatte …


  »Du wirst also zurück zur Erde gehen«, sagte Sapienos. »Deine 
  Mission wurde bereits beschlossen.«


  »Wohin wird sie mich führen?«, fragte Torn, obwohl er die Antwort 
  bereits kannte.


  »An einen Ort, an dem du bereits einmal gewesen bist, als du für uns 
  nach den Schlüsseln des Daemonichron gesucht hast. Es ist das Griechenland 
  der Frühantike der Menschen. Dorthin musst du, Wanderer, um eine Reihe 
  rätselhafter Vorkommnisse zu klären.«


  »Rätselhaft? Inwiefern?«


  »In Mykene, der bedeutendsten Stadt jener Zeit, regiert ein König 
  mit dem Namen Mysander. In den wenigen Jahren seiner Regentschaft war Mysander 
  ein umsichtiger und gerechter Herrscher – bis er von einer rätselhaften 
  Krankheit befallen wurde.«


  »Einer Krankheit?«


  »Wir wissen nicht, worum es sich dabei handelt. Doch seit der König 
  unter jener Krankheit leidet, scheint er unter dem Zwang zu stehen, einen geeigneten 
  Nachfolger für seine Krone finden zu müssen. Da er noch keine Frau 
  gewählt hat und keinen Erben besitzt, hat er vor, einen auswärtigen 
  Fürstensohn zu seinem Nachfolger zu ernennen.«


  »Und?«, fragte Torn.


  »Das Auswahlverfahren ist es, das uns Sorge bereitet«, führte 
  Sapienos aus. »Offenbar handelt es sich um ein Rätsel, das die Bewerber 
  um die Krone lösen sollen. Wer es jedoch nicht löst, der wird dem 
  Schwert des Henkers überantwortet und öffentlich hingerichtet.«


  »Ein barbarischer Akt«, äußerte Torn angewidert.


  »Du hast recht, Wanderer, und doch solltest du nicht vergessen, dass nicht 
  nur in jener Zeit, sondern noch lange darüber hinaus solche Akte der Barbarei 
  auf der Erde an der Tagesordnung sind. Die Völker des antiken Hellas pflegen 
  eine tiefe Leidenschaft sowohl für Rätsel als auch für List und 
  Täuschung – doch in diesem Fall …«


  »Einen Vorfall wie diesen dürfte es im Fluss der Zeit nicht geben«, 
  sagte Custos. »Er hat noch keine Störung im Ablauf der Geschichte 
  verursacht, doch wenn Mysander weiter darin fortfährt, Fürsten- und 
  Königssöhne wahllos zu ermorden, könnte es schon bald dazu kommen.«


  »Als stecken die Grah'tak dahinter«, mutmaßte Torn.


  »Jedenfalls ist es das, was wir vermuten«, stimmte Sapienos zu. »Selbst 
  Medicos konnte keine Antwort auf die Frage finden, was für eine rätselhafte 
  Krankheit den König befallen hat, also gehen wir davon aus, dass die Dämonen 
  daran Schuld tragen.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte. »Und meine Aufgabe ist es, herauszufinden, 
  was dort vor sich geht?«


  »Das zum einen«, bestätigte Custos. »Und du sollst dafür 
  sorgen, dass dieses sinnlose Morden endet.«


  »Verstanden.« Der Wanderer nickte wieder. »Ich werde sofort aufbrechen.«


  »Unsere guten Wünsche begleiten dich, Wanderer. Bei allem, worauf 
  du dort auf der Erde treffen wirst.«


  »Wie meinst du das?«, fragte Torn verblüfft.


  »Du weißt, wie ich es meine«, erwiderte Custos nur. Dann waren 
  die Gestalten der beiden Lu'cen auch schon aus der Zentrale verschwunden.


  Für einen Moment stand der Wanderer wie vom Donner gerührt.


  Während des Gesprächs mit Custos und Sapienos hatte er sich bemüht, 
  seine Gedanken abzuschirmen, damit die beiden nichts von seinem Gespräch 
  mit Anarchos erfuhren. Jetzt allerdings war er sich nicht mehr so sicher, ob 
  sie seine Absichten nicht vielleicht doch durchschaut hatten.


  Aber wenn, so hatten sie nichts unternommen, um ihn von seinem Vorhaben abzubringen 
  …


  Der Wanderer beschloss, sich darüber keine Gedanken mehr zu machen. Auf 
  dem Absatz kehrte er um und verließ die Zentrale, ging zurück zu 
  seinem Gort.


  Er hatte eine Mission zu erfüllen und es gab noch etwas anderes, worum 
  er sich kümmern wollte.


  Er wollte Antworten …

 


  1278 v. Chr.


  Der Fluss kroch still und träge dahin.


  Die Sonne war hinter den gezackten Felsen im Westen verschwunden, und wie an 
  jedem Abend kam mit der Dämmerung auch die Kälte, und mit der Kälte 
  der Nebel, der in langen, züngelnden Schwaden vom Wasser landeinwärts 
  kroch.


  Der Zug, der die vier Bahren mit den Leichen der hingerichteten Prinzen zum 
  Fluss trug, schien es eilig zu haben.


  Die Soldaten, die mit Schilden und Speeren bewaffnet waren, gingen mit schnellen 
  Schritten. Kaum hatten sie das Ufer des Flusses erreicht, stellten sie die Bahren 
  mit den Körpern der vier toten Fürstensöhne am steinigen Flussrand 
  ab. Man verzichtete darauf, ein Wort zum Gedenken zu sprechen oder den Toten 
  auf sonst eine Weise Respekt zu erweisen.


  Die vier Fürstensöhne waren Fremde gewesen, junge Abenteurer, die 
  sich auf ein Wagnis eingelassen und verloren hatten. Keiner der Soldaten trauerte 
  um sie, jeder war nur froh, nicht selbst auf einer der Bahren zu liegen.


  In aller Eile wurden den Toten Kupferstücke zwischen die Lippen geschoben 
  – Münzen, um den Fährmann Charon für die Überfahrt 
  ins Reich des Hades zu bezahlen.


  Dann griffen sie nach dem Horn und bliesen hinein, und wieder einmal entrang 
  sich jener schauerliche Ton, der weit über den Nebel und den Fluss hinweg 
  zu hören war und der in jüngster Zeit immer häufiger erklang.


  Damit hatten die Soldaten ihrer Pflicht Genüge getan.


  Sie blieben nicht, um abzuwarten, was geschehen würde, jeder von ihnen 
  hatte es eilig damit, in die Stadt zurückzukehren.


  Rasch machten sie kehrt und verschwanden, die vier Bahren mit den Fürstensöhnen 
  blieben herrenlos am Ufer zurück.


  Jedoch nicht lange.


  Schon wenig später – der Nebel war noch ein Stück weiter aus 
  dem Flussbett gekrochen und hatte die Bahren eingehüllt – waren Ruderschläge 
  zu hören.


  Dann wurden Umrisse erkennbar.


  Etwas Großes, Massiges schälte sich aus den grauen Schwaden und fuhr 
  aufs Flussufer zu.


  Ein Boot.


  Es besaß eine seltsam breite Form mit weit heruntergezogenen Bordwänden, 
  so, als bräuchte es weder Unwetter noch Stromschnellen zu fürchten. 
  An seinem Bug prangte eine schaurige Galionsfigur, die in das schwarze Holz 
  geschnitten war.


  Aus jeder Seite der Barke ragten mehrere Ruder, die sie mit gleichmäßigen 
  Schlägen vorantrieben. Im Heck des Bootes erhob sich eine dunkle, schemenhafte 
  Gestalt, die das Schiff zu steuern schien, genau aufs Ufer zu.


  Knirschend lief die Barke auf Grund und blieb stehen, während die Strömung 
  mit leisem Plätschern weiter gegen den dunklen Rumpf schlug.


  Mehrere Gestalten sprangen über die niedere Bordwand und kamen an Land 
  – gedrungene, knochige Wesen, die im Nebel nur undeutlich zu erkennen waren.


  Schnaubend und geifernd, sich gegenseitig knappe Befehle in einer hässlichen, 
  kehligen Sprache zurufend, erklommen sie das Ufer und näherten sich den 
  Bahren. Rasch nahmen sie die Kupferstücke an sich, die man den Toten mitgegeben 
  hatte. Dann hoben sie die leblosen Körper auf und trugen sie mit sich, 
  brachten sie an Bord des unheimlichen Schiffs.


  Kaum waren die vier toten Fürstensöhne an Bord gebracht worden, legte 
  die Barke schon wieder ab.


  Von den Rudern abgestoßen, glitt sie zurück ins Wasser und wurde 
  von der leisen Strömung erfasst. Die Ruderer und der unheimliche Steuermann 
  drehten das Boot herum, und schon wenige Ruderschläge später war es 
  wieder in den dichten Nebelschwaden verschwunden, so unvermittelt, wie es daraus 
  erschienen war.

 


  Es gab Zeiten, in denen der Sturz durch das Vortex dem Wanderer nur wie ein 
  Augenblick erschien – die Dauer einer Reise über die Grenzen von Zeit 
  und Raum zu bemessen, war ohnehin nicht möglich, nur das subjektive Empfinden 
  gab darüber Aufschluss.


  Bei dieser Mission jedoch schien die Reise endlos zu dauern.


  Vielleicht lag es daran, dass der Wanderer so sehr mit sich selbst beschäftigt 
  war, während ihn der Gardian über die Abgründe der Zeit hinwegtrug.


  Er musste an seinen Auftrag denken, aber auch daran, was Anarchos gesagt hatte.


  Wenn du Antworten willst, hatte der Lu'cen gesagt, musst du dich auf 
  das Wagnis einlassen. Eine andere Möglichkeit gibt es nicht …


  Torn hatte sich auf das Wagnis eingelassen.


  Er hatte eingewilligt, zur Erde zurückzukehren, zum ersten Mal seit Callistas 
  Tod.


  Zum einen hatte er es getan, weil er wusste, dass Custos und Sapienos es gut 
  mit ihm meinten und recht hatten mit dem, was sie gesagt hatten.


  Zum anderen aber auch, weil ihn die Neugier dazu trieb.


  Anarchos Andeutungen hatten ihn hellhörig werden lassen, hatten die Neugier 
  in ihm geweckt. Vielleicht konnte er die Antwort auf die Fragen, die ihn quälten, 
  tatsächlich nur auf der Erde finden.


  Und vielleicht hatte die bevorstehende Mission etwas damit zu tun.


  Der Wanderer wollte wissen, woher er kam, was er war und wohin er ging. Weshalb 
  hatte er sich Callista mehr verbunden gefühlt als jedem anderen Wesen, 
  das ihm auf seinen Reisen begegnet war, weshalb hatte er sie mehr geliebt als 
  jede andere Frau?


  Liebe …


  Fast hatte der Wanderer geglaubt, sie nicht mehr empfinden zu können, hatte 
  angenommen, dass sie in der Kälte und Einsamkeit des Numquam verlorengegangen 
  wäre.


  Doch Callista hatte ihm das Gegenteil bewiesen – vielleicht konnte er sie 
  deshalb nicht vergessen.


  Vielleicht aber auch aus einem anderen Grund …


  Die Reise durch das Vortex endete unvermittelt.


  Urplötzlich endete der Tunnel, der einem blauen, pulsierenden Strudel ähnelte, 
  und spuckte den Wanderer aus – hinaus in jene Welt, von der er stammte.


  Schlagartig umfing ihn wieder die Realität dieser Welt, auf der ihm vieles 
  vertraut und fremd zugleich war. Er landete auf sandigem Boden, fühlte 
  die wärmenden Strahlen der Sonne. Zudem meldeten die Sensoren der Plasmarüstung 
  den süßlichen Geruch von Pinienholz.


  Griechenland in antiker Zeit. Ich bin am Ziel meiner Reise angelangt …


  Der Wanderer richtete sich auf. Noch ehe er aufrecht stand, hatte sich das 
  Aussehen seiner Plasmarüstung geändert und grob menschliche Gestalt 
  angenommen. Zwar sorgte der Gardian meist dafür, dass Torn in einer Gegend 
  abgesetzt wurde, wo kein Sterblicher ihn beobachten konnte, doch ganz sicher 
  war das nie. Zumindest auf weite Entfernung würde man ihn nun für 
  einen Menschen halten …


  Der Wanderer zog sich in den Schatten einiger Pinien zurück, die am Fuß 
  eines steil aufragenden Felsens standen. Die Gegend, in die ihn der Gardian 
  geführt hatte, war von Felsen übersät, zwischen denen einzelne 
  Bäume aufragten. Menschen waren weit und breit nicht zu sehen, und der 
  Wanderer verspürte fast Erleichterung darüber.


  Er griff mit den Sinnen der Plasmarüstung um sich – und schreckte 
  zusammen.


  Grah'tak!


  Dämonische Präsenz, nicht weit von hier entfernt …


  Der Wanderer verzog seine schemenhaften Züge zu einem bitteren Lächeln.


  Den ersten Teil seines Auftrags schien er im Handumdrehen erledigt zu haben 
  – herauszufinden, ob die Grah'tak tatsächlich in dieser Zeit und Welt 
  ihr Unwesen trieben.


  Die negative Aura, die die plasmatischen Sensoren verzeichneten, war dafür 
  Beweis genug.


  So viel dazu, dachte der Wanderer.


  Er orientierte sich an der Position der Sonne, die hoch über den Felsen 
  am Himmel stand und ihre sengenden Strahlen auf die Gebirgslandschaft herabschickte. 
  Nach allem, was der Gardian ihm gesagt hatte, befand sich Mykene westlich von 
  seinem Landungspunkt. Er musste also nur dem Lauf der Sonne folgen …


  Der Wanderer setzte sich in Bewegung, vorsichtig, sich stets im Schutz der Bäume 
  und Felsen haltend.


  Er brachte zwei, drei Höhenzüge hinter sich, die von Felsen übersät 
  waren, dann stieß er auf etwas wie eine Straße.


  Es war wenig mehr als ein staubiger Pfad, der zwischen zweien der Hügelkämme 
  hindurchführte und sich talwärts verbreiterte. Am Ende des Tales, 
  in einiger Entfernung, entdeckte der Wanderer die Formen einiger Mauern und 
  Gebäude, die an einem steilen Hang emporzuwachsen schienen.


  Das muss es sein.


  Mykene.


  Die Stadt von König Mysander …


  Der Wanderer wollte gerade weitergehen, als er auf die ersten Menschen stieß. 
  Es waren Bauern, die mit einem mit Stroh beladenen Ochsenkarren die staubige 
  Straße herunterkamen und sich der Stadt näherten.


  Die Männer waren von kleinem, drahtigem Wuchs, hatten schwarzes Haar und 
  kurz geschnittene Bärte. Bekleidet waren sie mit leichten Tuniken, die 
  durchnässt waren von Schweiß und schmutzig von der Feldarbeit.


  Der Wanderer konzentrierte sich, glich sein Äußeres dem der Bauern 
  an. Seine Gestalt gewann weiter an Kontur, bis sie schließlich jenen Bauern 
  ähnelte, die sich dort unten den Stadtmauern näherten.


  Torn wartete, bis sie sein Versteck passiert hatten. Dann kam er hinter seinem 
  Felsen hervor und betrat ebenfalls die Straße, folgte ihr in Richtung 
  der Stadt.


  Je näher er den Toren von Mykene kam, desto beeindruckter war er.


  Die Mauern bestanden aus gewaltigen Steinquadern.


  Ein großes Tor, das am Fuß des Felsens aufragte und in dessen Turm 
  ein steinernes Bild gehauen war, das zwei stilisierte Löwen zeigte, bildete 
  den Eingang zu der Stadt, die an einem steilen Hang lag.


  Das am höchsten gelegene Gebäude schien auch das prunkvollste zu sein 
  – zweifellos war dies der Königspalast, in dem Mysander residierte.


  Der Wanderer hatte darauf geachtet, ob sich die dämonische Präsenz, 
  die er fühlte, verstärkte, je weiter er sich den Stadtmauern näherte. 
  Doch dies war nicht der Fall.


  Bedeutete das, dass sich innerhalb der Mauern von Mykene keine Dämonen 
  aufhielten? Aber hatten die Lu'cen nicht angedeutet, der König könnte 
  sich unter dem Einfluss der Finsteren befinden?


  Zusammen mit anderen Bauern, mit Händlern und einigen Soldaten, die aus 
  allen Himmelsrichtungen herankamen, erreichte Torn das große Tor.


  Nacheinander mussten sie es passieren, wurden von den Wächtern mit scharfen 
  Blicken gemustert. Es war offensichtlich, dass die Männer, die Helme aus 
  Bronze mit weit heruntergezogenem Nasenschutz trugen, nervös waren. Offenbar 
  machte ihnen irgendetwas Angst, und Torn fragte sich, ob dies mit den Grah'tak 
  zu tun haben mochte.


  Endlich hatte er das Tor passiert, ging die Hauptstraße der Stadt hinab.


  Schon auf den ersten Metern wurde ihm klar, dass etwas in Mykene nicht stimmte.


  Die Fenster vieler Häuser waren verschlossen, waren mit Tüchern verhängt 
  oder mit Holzbrettern vernagelt worden. Aus Erfahrung wusste Torn, das in den 
  Straßen der Städte jener Zeit rege Betriebsamkeit geherrscht hatte. 
  Das Leben dieser Kulturen hatte sich zum größten Teil im Freien abgespielt 
  – Kaufleute und Handwerker waren überall auf den Straßen unterwegs 
  gewesen und hatten ihre Waren und Dienste feil geboten, Schauspieler hatten 
  Theaterstücke zum Besten gegeben und man hatte sich getroffen, um miteinander 
  zu diskutieren und sich auszutauschen.


  Doch in Mykene war nichts davon zu sehen.


  Die wenigen Menschen, die mit Torn durch das Tor gekommen waren, verteilten 
  sich rasch in den zahllosen Gassen, in denen nur vereinzelt Menschen unterwegs 
  waren.


  Irgendetwas stimmt hier nicht – und das, obwohl die dämonische 
  Präsenz, die ich fühle, sich nicht wesentlich verstärkt hat.


  Dennoch – etwas geht vor an diesem Ort …


  Der Wanderer beschloss, vorsichtig zu sein.


  Er folgte weiter dem Verlauf der Hauptstraße, die sich den steinigen Hang 
  hinaufwand, zwischen eng beieinander stehenden Häusern hindurch. Hier und 
  dort gab es steile Treppen, die er emporsteigen musste, und noch immer waren 
  kaum irgendwo Menschen zu sehen.


  Dann hörte er Stimmen.


  Es war das Gemurmel von Hunderten von Kehlen. Offenbar war Torn auf dem besten 
  Weg herauszufinden, wo all die Menschen waren …


  Er folgte einer scharfen Biegung, die die Straße beschrieb, und gelangte 
  unvermittelt auf einen großen Platz.


  Auf der anderen Seite der freien Fläche erhoben sich die trutzigen, eindrucksvollen 
  Mauern des Königspalastes. Davor, zwischen den Läden und Buden der 
  Kaufleute, die den Platz umgaben, hatten sich Hunderte von Menschen versammelt.


  In einem weiten Halbkreis umstanden sie einen steinernen Sockel, dessen Anblick 
  dem Wanderer ganz und gar nicht gefallen mochte.


  Es war das Schafott eines Henkers …


  Torn näherte sich der Menge. Auf seine Tarnung vertrauend, gesellte er 
  sich zu den Schaulustigen, um zu sehen, was es gab.


  Gerade hatte er die Menge der Schaulustigen erreicht, als sich an der Stirnseite 
  des Palasts ein Tor öffnete. Die Menge begann, wie von Sinnen zu schreien, 
  laute Beschimpfungen wurden gerufen, drohende Fäuste geschüttelt.


  Torn reckte sich, um besser sehen zu können.


  Ein Karren kam durch das Tor gefahren, der von einem Ochsen gezogen wurde. Auf 
  der Ladefläche des Karrens standen drei junge Männer. Alle drei waren 
  nackt und an Händen und Füßen gefesselt.


  Verbrecher, war Torns erster Gedanke.


  Doch die drei jungen Männer sahen nicht aus wie Diebe oder Mörder.


  Im Gegenteil.


  Ihr Aussehen war nicht heruntergekommen und verwahrlost, sondern edel und trotz 
  der misslichen Lage, in der sie sich befanden, von Stolz geprägt. Ihr lockiges, 
  schulterlanges Haar war gepflegt, ihre Bärte fein geschnitten. Dazu verriet 
  die Haltung der jungen Männer ihre noble Herkunft.


  Fürstensöhne, dachte Torn. Das müssen einige der Prinzen 
  sein, von denen die Lu'cen gesprochen haben. Ich bin gerade rechtzeitig gekommen, 
  um ihrer Hinrichtung beizuwohnen …


  Der Gedanke verursachte dem Wanderer Übelkeit – zumindest eine 
  sehr konkrete Erinnerung daran, wie es sich anfühlte, wenn der Magen rebellierte. 
  Fieberhaft überlegte er, was er tun, was er unternehmen konnte, um zu verhindern, 
  dass die drei jungen Männer getötet wurden, doch er war noch nicht 
  lange genug hier, hatte noch zu wenig Informationen, um einzugreifen.


  Wenn er seine Tarnung ablegte, würden die Grah'tak gewarnt sein und er 
  würde vielleicht nie erfahren, was hier vor sich ging. Außerdem durfte 
  er sich diesen Menschen nicht einfach so offenbaren. Es waren zu viele von ihnen. 
  Das Risiko, die Geschichte damit zu beeinflussen, war zu groß …


  Ein Mann, der unmittelbar neben Torn stand, ballte seine Hände zu Fäusten 
  und bedachte die drei Fürstensöhne mit bitteren Flüchen. Der 
  Blick, mit dem der Wanderer ihn darauf bedachte, war so konsterniert, dass der 
  Mann offenbar das Bedürfnis verspürte, sich zu rechtfertigen.


  »Was ist?«, knurrte er Torn an. »Willst du diese Hunde nicht 
  auch beschimpfen?«


  »Sie haben mir nichts getan«, sagte der Wanderer.


  »Das nicht«, erwiderte der Mann und deutete mit einem Seitenblick 
  auf die Bewaffneten, die den Platz umstanden, »aber die Soldaten werden 
  dir etwas tun, wenn du nicht das Maul aufreißt.«


  »Was?«, fragte Torn verständnislos.


  »Anordnung des Königs«, sagte der Mann schulterzuckend. »Diejenigen, 
  die ihr Leben verwirkt haben, müssen unseren Schimpf und unseren Spott 
  ertragen.«


  »Das ergibt keinen Sinn …«


  »Du bist fremd in unserer Stadt, was?«, fragte der Mann und legte 
  seinen Kopf schief.


  »Allerdings. Was, in aller Welt, geht hier vor?«


  »Eine neue Fuhre«, erwiderte der Mann achselzuckend, nach dem Ochsenkarren 
  mit den drei Prinzen deutend.


  »Was bedeutet das?«


  »Ganz einfach. Unser König ist krank. Er wird bald sterben, deshalb 
  hat er allen Fürstensöhnen des Landes ein Angebot unterbreitet: Wem 
  es gelingt, ein Rätsel zu lösen, das er ihnen stellt, der bekommt 
  die Krone. Wer es nicht schafft …«


  »… der endet wie diese drei«, brachte Torn den Satz zu Ende. 
  Es war tatsächlich genauso, wie die Lu'cen gesagt hatten.


  Im nächsten Moment erklang ein schriller Flötenton, und in der steil 
  aufragenden Palastmauer öffnete sich eine Tür, die auf eine von Säulen 
  getragene Balustrade führte.


  Dort erschien ein Mann, der vom begeisterten Jubel der Menge empfangen wurde.


  Mysander, der König von Mykene.


  Aber wie sah dieser König aus!


  Sein Haar war auf unnatürliche Weise ergraut, seine Haut sah aus, als wäre 
  sie welk.

 Das also ist die Krankheit, von der die Lu'cen gesprochen haben, und es 
  deutet tatsächlich alles darauf hin, dass die Grah'tak hier ihre Klauen 
  im Spiel haben.

 Der König scheint sich mit dem Bösen verbündet zu haben. 
  Anstatt ihm zu nützen, saugt es ihn aus, zehrt an seiner Lebensenergie 
  …


  Der König breitete seine Arme aus, worauf das Volk sofort verstummte. 
  Es war offensichtlich, dass die Menschen in Mykene in Furcht lebten – in 
  Furcht vor ihrem kranken Herrscher und seinen nicht weniger kranken Ideen.


  Dann erhob Mysander seine Stimme, die nur noch wenig mehr als ein schwaches 
  Krächzen war, »Bürger von Mykene«, sagte er, »meine 
  Untertanen! Wieder sind erhabene Fürstensöhne zu uns gekommen, um 
  sich um meine Krone zu bewerben, und wieder konnte keiner von ihnen das Rätsel 
  lösen. Ich muss daher tun, was Hades, der Gott der Unterwelt selbst, mir 
  aufgetragen hat, und sie dem Schwert des Henkers überantworten!«


  Hades, der Gott der Unterwelt, dachte Torn grimmig. Hinter Göttern, 
  die den Sterblichen Mord und Tod befahlen, verbargen sich nicht selten die Grah'tak. 
  Allzu oft glaubten die Menschen, in göttlichem Auftrag für das Gute 
  zu morden, dabei waren sie selbst längst dem Bösen verfallen …


  Wieder jubelte die Menge, schrie laut und beschimpfte die drei jungen Männer, 
  die sich gefasst und tapfer in ihr Schicksal fügten.


  Nacheinander wurden sie von dem Karren gezerrt und auf den steinernen Sockel 
  geführt, wo der Henker – ein grobschlächtiger Kerl mit versteinerten 
  Zügen – sie bereits erwartete.


  Noch einmal überlegte Torn verzweifelt, was er tun konnte, um diesen scheußlichen 
  Mord zu verhindern, doch es gab keine Möglichkeit.


  Es würde ihm nichts anderes übrig bleiben, als dem grausamen Schauspiel 
  tatenlos beizuwohnen. Es gab sicher Gründe dafür, weshalb ihn der 
  Gardian gerade zu diesem Zeitpunkt vor der Stadt abgesetzt hatte. Für diese 
  Männer konnte er nichts mehr tun, aber er würde alles daran setzen 
  zu verhindern, dass noch mehr junge Männer hingerichtet wurden!


  Das grausige Schauspiel dauerte nur wenige Augenblicke.


  Es war blutig und hässlich.


  Nacheinander mussten die jungen Männer vor dem Vollstrecker niederknien, 
  der sie daraufhin mit seiner Klinge durchbohrte.


  Blutüberströmt sanken sie nieder. Die Menschen johlten, und nicht 
  zum ersten Mal schämte sich Torn seiner Herkunft.


  Dann war es vorbei, und erneut ergriff König Mysander das Wort.


  »Wieder haben wir Hades' Willen erfüllt, meine Untertanen«, sagte 
  er. »Wie gerne hätte ich meine Krone einem dieser stolzen Jünglinge 
  überreicht, hätte ohne Zögern meinen Platz mit ihm getauscht. 
  Doch wieder war keiner unter ihnen, der das Rätsel zu lösen vermochte. 
  Also bleibt uns nur, um die tapferen Söhne Griechenlands zu trauern. Balsamiert 
  ihre Körper, wie es Sitte ist, und dann bringt sie zum Fluss, wie Hades 
  es befohlen hat.«


  Damit wandte sich der König um und verschwand wieder in seinem Palast, 
  und auch die Menge der Schaulustigen löste sich auf.


  Zum Fluss?


  Rasch wandte sich Torn nach dem Mann, mit dem er bereits zuvor gesprochen hatte.


  »Warte, Freund«, bat er. »Was hat der König gerade gemeint? 
  Von was für einem Fluss hat er gesprochen?«


  Der Mann, ein Bauer mittleren Alters, blickte sich sorgsam nach allen Seiten 
  um. »Du stellst viele Fragen für einen Fremden«, sagte er. »So 
  etwas kann in unserer Stadt gefährlich sein.«


  »Bitte«, drängte Torn. »Ich muss es wissen. Wohin wird man 
  die Leichen der Prinzen bringen?«


  »Zum Styx«, erwiderte der Mann schulterzuckend, »zum Fluss der 
  Toten. Man legt ihre Körper ans Ufer, damit Charon der Fährmann sie 
  holen und ins Jenseits bringen kann. Setzt man dort, wo du herkommst, keine 
  Toten bei?«


  »Doch, natürlich«, versicherte Torn, während er sich fieberhaft 
  fragte, ob es sich dabei nur um einen Mythos handelte oder ob diese Sache einen 
  realen Bezug hatte.


  Einen Bezug zu den Grah'tak …


  »Darum geht es doch bei dieser ganzen verdammten Sache«, sagte der 
  Bauer mit verstohlenem Blick zu den Soldaten, die den Platz mit Argusaugen überwachten. 
  »Hades, der Gott der Unterwelt, braucht Unterführer für sein 
  düsteres Schattenreich. Deshalb hat er Mysander befohlen, ihm die nobelsten 
  Jünglinge zu schicken. Das und nur das ist der Grund, weshalb wir 
  all das hier ertragen müssen. Wir leben in dunklen Zeiten, Fremder. Wenn 
  du klug bist, verlässt du diese Stadt auf dem schnellsten Weg wieder.«


  »Danke«, war alles, was Torn noch sagen konnte, dann war der Mann 
  auch schon in der nächsten Gasse verschwunden.


  Der Wanderer blieb auf dem Platz zurück, der sich rasch leerte. Er sah, 
  wie sich die Soldaten daran machten, die Leichen der Hingerichteten wieder auf 
  den Ochsenkarren zu packen, um sie für ihre Beisetzung vorzubereiten.


  Um keine unnötige Aufmerksamkeit zu erregen, zog auch Torn sich in eine 
  der Gassen zurück, presste sich in eine schmale Mauernische, von der aus 
  er weiter beobachtete.


  Er wusste, was er zu tun hatte …

 


  Mathrigo, der Herr der Dämonen, wartete. Er war es gewohnt zu warten, auch 
  wenn es an seinen Nerven zehrte, zur Untätigkeit verdammt zu sein.


  Doch wenn man seit Äonen dazu verurteilt war, ein Leben im Untergrund zu 
  führen und immer dort zuzuschlagen, wo die Mächte des Lichts es am 
  wenigsten erwarteten, gewöhnte man sich daran.


  Seit dem Ende des Großen Krieges hatte Mathrigo, der sich selbst zum fünften 
  Kardinaldämon aufgeschwungen hatte, immer wieder darauf gewartet, dass 
  sich eine Chance bot.


  Eine Chance zum Widerstand.


  Eine Chance, es jenen Mächten heimzuzahlen, die daran Schuld trugen, dass 
  das Heer der Finsternis besiegt worden war.


  Eine Chance, um zurückzuschlagen.


  Schon einmal war Mathrigo kurz davor gewesen, einen Weg zu finden, um das Siegel 
  zum Subdaemonium zu brechen und die Scharen der Finsternis erneut auf die Sterblichen 
  loszulassen, doch die Lu'cen hatten in letzter Sekunde seine Pläne vereitelt.


  Nun jedoch hatte ein neuer Plan hinter der dunklen Stirn des Verräters 
  Gestalt angenommen. Ein Plan, sich an den Lu'cen zu rächen und sie mit 
  ihrer eigenen Waffe zu schlagen.


  Mit Torn, dem letzten der Wanderer …


  Die schwarze, teerige Fratze des Kardinaldämons verzerrte sich zu einem 
  bösen Grinsen.


  Die Zeit der Rache würde kommen.


  Er brauchte nur zu warten.


  Nicht mehr lange …


 

 

3. Kapitel

 


  Torn hatte bis zum Einbruch der Dunkelheit gewartet.


  Eng in die Mauernische gepresst, in deren dunklen Schatten man ihn nicht sehen 
  konnte, von wo er aber einen guten Blick auf den Marktplatz und den Palast hatte, 
  hatte der Wanderer ausgeharrt.


  Bis sich kurz nach Sonnenuntergang etwas regte.


  Keine Menschenseele war mehr auf dem Platz zu sehen. Längst waren die Leute 
  in ihren Häusern verschwunden, hatten die Händler und Kaufleute ihre 
  Buden geschlossen. Nicht einmal die Bettler und Obdachlosen ließen sich 
  mehr sehen – ein weiteres Anzeichen dafür, dass sich diese Menschen 
  fürchteten.


  Dann jedoch erwachte der Platz zum Leben.


  Mit leisem, hässlichem Knarzen öffnete sich das Tor in der Palastmauer, 
  durch das am Nachmittag der Wagen mit den Verurteilten gekommen war. Jetzt schwangen 
  die beiden Torflügel auf, und eine bizarre Prozession trat daraus hervor.


  An der Spitze ging ein Mann, der eine weiße Tunika trug und kultische 
  Gegenstände in den Händen hatte.


  Hinter ihm folgten bewaffnete Kämpfer, Speer- und Schildträger, danach 
  je vier Soldaten, die die Bahren mit den hingerichteten Prinzen trugen.


  Die Körper der Toten waren einbalsamiert und in Tücher geschlagen 
  worden, sodass nur noch ihre bleichen Gesichter zu sehen waren. Im flackernden 
  Schein mehrerer Fackeln wurden sie herausgetragen und die Straße hinab, 
  auf das Stadttor zu.


  Torn wartete, bis er sicher sein konnte, dass ihn keiner der Teilnehmer des 
  Leichenzugs sehen konnte.


  Dann huschte er aus seinem Versteck, eilte dem schaurigen Umzug hinterher. Die 
  Oberfläche seiner Rüstung ließ er dabei um einige Nuancen dunkler 
  werden, um sich besser in der Dunkelheit zu tarnen.


  Die Prozession erreichte das Tor und passierte es. Torn, der ahnte, dass die 
  Wachen ihn nicht durchlassen würden und es auf keine Konfrontation ankommen 
  lassen wollte, nahm eine der Seitengassen, deren Gebäude unmittelbar an 
  die breite Stadtmauer gebaut waren.


  Kurzerhand erklomm er eines der Dächer, stieg von dort auf das nächste 
  der stufenartig ansteigenden Gebäude. Endlich hatte er die Mauer erreicht. 
  Mit einem vorsichtigen Blick vergewisserte er sich, dass ihn niemand beobachtete, 
  dann setzte er über die Brüstung.


  Der Fall war tief, der Aufschlag entsprechend hart.


  Das Energiefeld, das die Rüstung umgab, minderte die Wucht des Aufpralls 
  ein wenig, doch es war noch immer schmerzhaft.


  Glück im Unglück, dachte Torn grimmig, ein Mensch hätte 
  sich bei einem Sprung wie diesem vermutlich alle Knochen gebrochen …


  Im Schutz einiger Felsen eilte der Wanderer weiter, folgte dem Zug der Soldaten, 
  die die holprige Straße hinabschritten.


  Keiner der Männer sprach ein Wort. Es war ein gespenstisches Schauspiel, 
  das sich in aller Stille vollzog.


  Auf dem Grund des Tals bog die Prozession in ein Seitental ab. In sicherer Entfernung 
  folgte Torn den Männern – und stellte plötzlich fest, dass die 
  dämonische Präsenz zunahm.


  Er spürte die Anwesenheit der Grah'tak plötzlich sehr viel intensiver 
  als zuvor, was bedeuten musste, dass sich die Prozession ihrem Schlupfwinkel 
  näherte, oder dass die Finsteren auf dem Weg hierher waren …


  Beide Gedanken gefielen dem Wanderer nicht, und er nahm sich vor, noch vorsichtiger 
  zu sein. Hinter jedem Baum und jedem Felsen konnte eine tödliche Bedrohung 
  lauern …


  Die Menschen setzten ihren Weg durch die unwegsame Landschaft fort, die im blassen 
  Mondlicht leer und unheimlich wirkte. Oder war es nicht nur der fahle Schein 
  des Mondes, der diese Landschaft fremd und feindselig wirken ließ?


  Torn fiel auf, dass die Bäume hier keine Blätter besaßen. Nur 
  abgestorbene Stümpfe reckten ihre knorrigen Äste in die Höhe, 
  die wie die Knochen ausgeblichener Skelette aussahen.


  Auch die Soldaten schienen so zu empfinden. Furchtsam blickten sie sich um, 
  während sie ihren Weg fortsetzten.


  Schließlich erreichten sie einen Hang, der steil bergab in eine Senke 
  führte. Der Grund der Senke wurde von einem Fluss durchzogen.


  Torn nahm an, dass es sich um ein breites Gewässer handelte. Sicher gehen 
  konnte er jedoch nicht, denn dichter Nebel bedeckte die Wasserfläche und 
  verhüllte das andere Ufer.


  Am steinigen Rand des Flusses kam der Leichenzug zum Stehen. In aller Eile, 
  wie es schien, wurden die Bahren abgestellt und einige flüchtige Handlungen 
  vorgenommen, die wohl kultischen Zwecken dienten. Dann stießen die Männer 
  in ein Horn, das an einem der abgestorbenen Bäume bereit hing und einen 
  schaurigen, durchdringenden Ton erklingen ließ.


  Danach entfernten sich die Soldaten rasch wieder, jetzt mit noch viel schnelleren 
  Schritten.


  Torn ließ sie gehen. Er selbst blieb hinter einem Felsen sitzen und wartete, 
  gespannt, was nun geschehen würde. Der Wanderer hatte einen bestimmten 
  Verdacht, und er war gespannt zu sehen, ob …


  Er brauchte nicht lange zu warten.


  Es begann mit den Nebelschwaden, die vom Fluss plötzlich landeinwärts 
  zogen, als ob sie von einem Willen gelenkt wurden. In spitzen Fetzen züngelten 
  sie ans Ufer und umschlossen die Bahren mit den Toten, hüllten sie schließlich 
  ganz ein, sodass Torn nur noch schemenhaft erkennen konnte, was dort unten am 
  Ufer vor sich ging.


  Dann hörte er die Ruderschläge.


  Gleichmäßige, platschende Schläge, die sich anhörten, als 
  steuere jemand ein Boot ans Ufer.


  Schon Augenblicke später sah Torn, dass er mit seiner Vermutung recht hatte. 
  Tatsächlich schälten sich die Formen eines Bootes aus dem Nebel, das 
  knirschend am Ufer auf Grund lief.


  Es war ein schauriger Anblick.


  Während der Steuermann des Bootes – eine große, unförmige 
  Gestalt – in dem Gefährt zurückblieb, sprangen mehrere kleinwüchsige, 
  bucklige Gestalten von Bord. Geifernd kamen sie ans Ufer, nahmen die leblosen 
  Körper der Prinzen an sich und schleppten sie auf das Boot.


  Obwohl Torn sie im Nebel nur undeutlich sehen konnte, wusste er sofort, was 
  sie waren.


  Grak'ul.


  Die niedersten Handlanger der Grah'tak.


  Einst waren sie selbst Menschen, doch die Macht des Bösen hat sie zu niederen 
  Dienern verkommen lassen.


  Der Wanderer sah ihre großen, eitrig gelben Augen im Halbdunkel leuchten, 
  ihre knochigen, von ledriger Haut besetzten Körper.


  Endlich hatten die Grak'ul ihre grausige Arbeit beendet und die Leichen an Bord 
  gebracht. Sofort besetzten sie wieder die Ruder, und die Barke glitt wieder 
  zurück in den Nebel, aus dem sie gekommen war.


  Ich muss ihr folgen. Ich muss herausfinden, von wo diese Barke gekommen ist. 
  Nur so werde ich in Erfahrung bringen können, was die Grah'tak im Schilde 
  führen.


  Wie hat Anarchos es noch einmal ausgedrückt?


  ›Wenn du Antworten willst, musst du dich auf das Wagnis einlassen. Eine 
  andere Möglichkeit gibt es nicht.‹ Wie recht er damit doch gehabt 
  hat …


  Die Barke war noch nicht ganz im Nebel verschwunden, als sich Torn aus seinem 
  Versteck löste und den Hang hinabeilte. Der Nebel war bereits dabei, wieder 
  zurückzuweichen. Wenn er seinen Schutz nutzen wollte, musste er schnell 
  handeln …


  Noch war die Barke zu sehen!


  So leise er es vermochte, stieg der Wanderer in die dunklen Fluten des Flusses, 
  dessen Wasser eisig kalt war. Das Plasma der Rüstung reagierte zischend, 
  behielt die menschliche Erscheinungsform jedoch bei.


  Ich darf meine Tarnung jetzt nicht aufgeben, sonst werden die Grah'tak meine 
  Anwesenheit spüren.


  Muss mich darauf konzentrieren …


  Der Wanderer watete weiter in das dunkle Wasser, bis es ihm an die Hüften 
  reichte. Die Strömung war nicht sehr stark, dennoch verspürte Torn 
  ein Gefühl von Bedrohung, während er immer weiter in das Wasser stieg.


  Eine andere Möglichkeit, als dem Boot der Grak'ul hinterher zuschwimmen, 
  sah er jedoch nicht. Es war der einzige Weg, den Dämonen auf den Fersen 
  zu bleiben, ehe sie noch mehr Unheil unter den Sterblichen anrichteten.


  Als ihm das Wasser bis zum Hals reichte, begann der Wanderer zu schwimmen. In 
  kräftigen Zügen holte er aus, schwamm der Barke hinterher, deren Umrisse 
  schemenhaft im Nebel auszumachen waren.


  Wohin das Schiff mit seiner grausigen Ladung fuhr, konnte der Wanderer nicht 
  sagen. Er schauderte, als er sich vorzustellen versuchte, was die Grak'ul mit 
  den leblosen Körpern der Prinzen anstellen würden …


  Der Wanderer schwamm weiter, ließ sich von der Strömung tragen, die 
  ihm half, mit der Barke mitzuhalten.


  Obwohl das Boot von den Grak'ul mit gleichmäßigen Ruderschlägen 
  angetrieben wurde, kam es nur langsam voran. Offenbar hatte es schwer geladen 
  …


  Torn, der keine Luft benötigte, schwamm über weite Strecken unter 
  Wasser, um sicherzugehen, dass er nicht entdeckt wurde. Er tauchte nur auf, 
  um sich zu orientieren und sich zu vergewissern, dass er die Barke nicht verloren 
  hatte.


  Als er wieder untertauchte, um sich mit kräftigen Schwimmzügen weiter 
  vorwärts zu bewegen, bemerkte er plötzlich einen dunklen Schatten, 
  der im vom Mondlicht fahl beleuchteten Wasser an ihm vorüberzog.


  Was war das?


  Eine Täuschung?


  Nur eine Spiegelung im Wasser?


  Oder …


  Die Antwort folgte prompt, als der Wanderer plötzlich merkte, wie ihn etwas 
  an seinem Bein berührte.


  Verdammt!


  Da ist etwas im Wasser!


  Irgendetwas, das um mich herumschwimmt.


  Etwas Großes …


  Der Wanderer bemühte sich, im schummrigen Halbdunkel, das unter der Wasseroberfläche 
  herrschte, etwas zu erkennen.


  Doch da war nichts …


  Wieder berührte ihn etwas am Bein, und jäh stellte der Wanderer fest, 
  dass sich die Bedrohung, die er zuvor gefühlt hatte, konkretisiert hatte.


  Es war eine dämonische Präsenz, die er fühlte – und sie 
  war ganz nah!


  Er kam nicht mehr dazu, aufzutauchen und sich zu orientieren, denn im nächsten 
  Moment wickelte sich etwas um sein rechtes Bein und drückte mit aller Macht 
  zu. Ein dunkler Schatten tauchte über ihm auf, umgeben von unzähligen 
  zuckenden Tentakeln.


  Ein Mor'lekh! Ein verdammter Mor'lekh!


  Torn kannte diese mörderischen Kreaturen der Tiefe, die sich einige Grah'tak 
  als Schoßtiere hielten. Unzählige Sterbliche waren der Mordlust dieser 
  Bestien, die mit ihren Tentakeln alles auf den Grund zogen, dessen sie habhaft 
  werden konnte, zum Opfer gefallen. Nun griff den Wanderer eines dieser Monstren 
  an …


  Der Wanderer fuhr unter Wasser herum, versuchte sich aus dem Griff der Bestie 
  zu befreien, doch alles, was er damit erreichte, war, dass der Mor'lekh seinen 
  Tentakel nur noch enger um das Bein des Wanderers zog.


  Im dunklen Wasser konnte Torn nur undeutlich die unförmige Gestalt des 
  Wesens ausmachen, das einen spindelförmigen, schwarzen Körper besaß, 
  der an beiden Enden in mörderische, mit giftigen Saugnäpfen besetzte 
  Greifarme auslief. Möglicherweise hatten die Grah'tak ihn hier eingesetzt, 
  damit er den Flusslauf bewachte …


  In einem Ausbruch roher Kraft schüttelte der Mor'lekh den Wanderer hin 
  und her. Torn kam nicht dazu, Gegenwehr zu leisten, unnachgiebig war der Todesgriff 
  der monströsen Kreatur.


  Verzweifelt suchte Torn nach einem Ausweg. Natürlich hätte er sein 
  Lux zünden können, doch damit hätte er sich verraten. Die Klinge 
  des Lichts wollte er nur im äußersten Notfall gebrauchen!


  Wieder warf der Mor'lekh ihn hin und her. Ein zweiter Tentakel erfasste ihn 
  und zog ihn noch weiter hinab auf den Grund des Flusses, in bodenlose Finsternis.


  Verdammt, was soll ich nur tun?


  Torn überlegte fieberhaft – und kannte plötzlich die Lösung.

 Ich bin noch immer getarnt.

 Das Biest hat keine Ahnung, wer oder was ich bin!

 Es hält mich für einen Menschen, und ein Mensch wäre unter 
  Wasser längst erstickt. Ich brauche also nur meinen Widerstand aufzugeben, 
  und …


  Noch im gleichen Moment gab der Wanderer sein Vorhaben auf, sich aus dem 
  Griff des Mor'lekh befreien zu wollen. Schlaff und kraftlos hing er in den Tentakeln 
  der Bestie, die ihn im nächsten Moment tatsächlich losließ.


  Von seinen Tentakeln angetrieben, die ihn wie mit Peitschenschlägen durch 
  das Wasser geißelten, bewegte sich der wuchtige, unförmige Körper 
  des Mor'lekh.


  Im nächsten Moment sah Torn das Maul der Bestie, das in der Mitte ihres 
  Körpers klaffte, über sich schweben, bereit, ihn zu verschlingen.


  Es war der Augenblick, in dem das vermeintliche Opfer wieder zum Leben erwachte.


  In dem Moment, in dem der Wanderer das klaffende Maul und die dunklen, leblos 
  wirkenden Augen des Mor'lekh über sich sah, schlug er erbarmungslos zu.


  Sein plasmatischer Körper explodierte in einer plötzlichen Bewegung, 
  und seine rechte Hand zuckte vor zum tödlichen Stoß.


  Zu den diversen Verteidigungstechniken, in denen Custos ihn unterrichtet hatte, 
  gehörte auch der Kampf ohne Waffen, der immer dann nötig wurde, wenn 
  ein Wanderer gezwungen war, seinen Körper zur Waffe werden zu lassen …


  Die steifen Finger des Wanderers trafen das Auge des Mor'lekh mit voller Wucht.


  Die Reflexe des Dämonentiers, das nicht mehr mit Widerstand gerechnet und 
  seine Beute sicher geglaubt hatte, sprachen nicht an. Die Hand des Wanderers 
  durchstieß das Auge. Dunkles Blut wölkte daraus hervor. Der halb 
  blinde Mor'lekh verfiel in entsetzliches Gebrüll, das sich unter Wasser 
  wie ein schrilles Zirpen anhörte. Entsetzt fuhr die Kreatur zurück 
  und ergriff die Flucht, verschwand im sich eintrübenden Wasser.


  Torn empfand keinen Triumph über seinen Sieg.


  Rasch wandte er sich im Wasser um und schwamm an die Oberfläche …


  Doch die Barke, der er gefolgt war, war im Nebel verschwunden.


  Verdammter Mist!


  Da vernahm er plötzlich ein Platschen wie von Ruderschlägen.


  Jetzt galt es!


  Wollte der Wanderer nicht, dass ihm das Boot der Grak'ul entkam, musste er mit 
  aller Macht versuchen, es einzuholen …


  Der Wanderer begann zu paddeln, so schnell er konnte, trieb sich mit mächtigen 
  Schwimmzügen voran. Die Tatsache, dass der Mor'lekh noch immer in der Nähe 
  war und dort in der Tiefe lauern mochte, versuchte er schlicht zu ignorieren. 
  Er hatte Wichtigeres zu tun, als sich mit diesem verdammten Vieh herumzuschlagen 
  …


  Die Strömung erfasste ihn, und er kam noch schneller voran. Es gelang ihm, 
  den Abstand zur Barke zu verringern, deren Umrisse jetzt wieder im Nebel zu 
  sehen waren.


  Doch plötzlich geschah etwas, das alles veränderte.


  Ein grelles, orangefarbenes Licht flammte auf, das den Nebel in feurigen Farben 
  leuchten ließ.


  Die Quelle des Lichts lag unmittelbar vor der Barke, deren unheimliche Formen 
  sich scharf dagegen abzeichneten. Torn erheischte einen flüchtigen Blick 
  auf die Gestalt, die im Heck des Bootes stand und das Steuer in der Hand hielt.


  Ein wahrer Koloss …


  Das Leuchten begann sich auszudehnen, schien sich in weite Ferne zu erstrecken. 
  Gleichzeitig begann sich sein Inneres wie ein Strudel zu drehen, dem Vortex, 
  durch das der Wanderer gekommen war, nicht unähnlich.


  Das Kha'tex, schoss es Torn durch den Kopf. Das von böser Macht 
  geschaffene Gegenstück zum Vortex. Die Dimensionsbrücke, mit der Grah'tak 
  die Grenzen von Zeit und Raum zu überwinden vermögen …


  Der Wanderer wusste, dass es unter den Dämonen als besonderes Privileg 
  galt, das Kha'tex benutzen zu dürfen. Wenn niederen Grak'ul dieses Privileg 
  zuteil wurde, musste es sich um einen wichtigen Auftrag handeln.


  Er war etwas Großem auf der Spur.


  Etwas sehr Großem …


  Der pulsierende Schlund des Kha'tex schien die Barke zu verschlingen. Immer 
  weiter sog er das Schiff hinein, bis dessen Formen schließlich fluktuierten 
  und sich aufzulösen begannen.

 Verdammt, ich muss schneller sein! Wenn sich das Kha'tex schließt, 
  werde ich nie erfahren, wohin es die Barke gebracht hat.

 Schneller, Wanderer! Schwimm schneller!


  Torn konzentrierte sich, sandte alle Kraft, die er aufzubringen im Stande 
  war, in seine Rüstung. Mit großen Zügen holte er aus und trieb 
  sich durch das Wasser auf den Tunnel zu, in dem die Barke jetzt bereits ganz 
  verschwunden war. Nur noch schemenhaft waren ihre Umrisse zu erkennen. Nicht 
  mehr lange, und das Tor würde sich schließen …


  Der Wanderer bündelte seine Kraft, schwamm so schnell er es vermochte – 
  und spürte plötzlich, dass etwas unter ihm war.


  Der Mor'lekh!


  Er war zurückgekehrt, befand sich jetzt direkt unter ihm.


  Unmittelbar neben Torn stachen peitschende Tentakel aus dem dunklen Wasser und 
  tasteten suchen umher.


  Das Dämonentier musste halb blind sein vor Schmerz und Raserei, schien 
  ihn nicht genau ausmachen zu können – das war Torns Chance.


  Der Wanderer legte sich ins Zeug, katapultierte sich durch das Wasser auf den 
  Tunnel zu, dessen Strudel bereits zu verblassen begann.


  »Verdammt!«


  Torn schrie seine Wut und seine Frustration laut hinaus, aber er gab nicht auf, 
  schwamm immer weiter, während dicht neben ihm die mörderischen, mit 
  Saugnäpfen bewehrten Tentakel des Mor'lekh ein weiteres Mal aus dem Wasser 
  schossen und ihn wiederum verfehlten.


  Und plötzlich hatte er es geschafft.


  Der Wanderer spürte etwas, das sich von dem Gefühl, das ihn überkam, 
  wenn der Gardian den Vortex für ihn öffnete, grundsätzlich unterschied.


  Es war nicht jenes innere Prickeln, jene Ahnung von der unendlichen Weite des 
  Omniversums, die ihn für einen flüchtigen Augenblick überkam, 
  wenn er das Vortex betrat, sondern ein Eindruck von schneidender Kälte.


  Im nächsten Moment hatte er das Gefühl, als würde die Plasmarüstung, 
  die sein Körper war, hinfortgerissen, während sein Geist noch einen 
  Augenblick verharrte, in plötzlicher Furcht gefangen.


  Einen Sekundenbruchteil später fand er sich selbst durch den feurigen Tunnel 
  der Unzeit stürzend, den die böse Macht der Grah'tak hervorgerufen 
  hatte.


  Der Wanderer wusste nicht, wohin die Reise ging.


  Irgendwo vor sich konnte er die weit entfernten Umrisse der Barke sehen, während 
  der Strudel ihn immer tiefer in sein Inneres zog.


  Und noch ehe Torn dazu kam, darüber nachzudenken, ob es klug gewesen war, 
  sich ohne Vorbereitung auf eine Mission ins Herz des Bösen zu begeben, 
  war die Reise zu Ende.


  Der Wanderer hatte das Gefühl zu stürzen – und fand sich erneut 
  in einem Fluss wieder.


  Die Strömung erfasste ihn und riss ihn fort, und obwohl er am Ende seiner 
  Kräfte war und die Plasmarüstung nach Regeneration verlangte, musste 
  er strampeln und rudern, um über Wasser zu bleiben.


  Durch mehrere Stromschnellen hindurch führte der reißende Fluss, 
  bis sich sein Lauf endlich verlangsamte. In einem weiten Becken kam der Fluss 
  zur Ruhe, und Torn fand endlich Zeit, um sich umzusehen.


  Schroffe, rötliche Felsen ragten zu beiden Seiten des Flussbetts auf, über 
  denen sich ein düsterer Himmel spannte. Die Landschaft wirkte abweisend 
  und gefährlich, und was die Sensoren der Plasmarüstung wahrnahmen, 
  war ebenfalls nicht dazu angetan, Torn zu beruhigen.


  Grah'tak!


  Sie sind praktisch überall …


  Gerade wollte Torn zum Ufer schwimmen, als er gegen etwas stieß. Etwas, 
  das im Wasser schwamm.


  Er fuhr herum und entsetzte sich, als er sah, dass es ein Leichnam war.


  Der mit unzähligen Folterwunden übersäte Leichnam eines Menschen.


  Unweit von ihm trieb noch ein zweiter lebloser Körper im Wasser, bleich 
  und reglos, und nicht weit davon ragte eine Hand aus der sich kräuselnden 
  Oberfläche.


  Angewidert prallte der Wanderer zurück.


  Plötzlich wusste er, wo er war.


  Er befand sich in Krigan – und dies war der Fluss des Todes …

 


  So schnell er konnte, schwamm der Wanderer an Land.


  Überall im Fluss trieben leblose Körper – arme Sterbliche, die 
  von den Grah'tak zu Tode gefoltert worden waren. Ihre Seelen wurden in den finsteren 
  Kerkern von Krigan gefangen gehalten, einem der finstersten Orte des Immansiums. 
  Ihre Körper hingegen wurden dem Fluss des Todes überantwortet, der 
  sie einer unbekannten Bestimmung entgegentrug …


  Schon einmal hatte der Wanderer Krigan besucht, als er nach dem letzten Schlüssel 
  zum Daemonichron gesucht hatte, den die Grah'tak erbeutet hatten. In Begleitung 
  des Menschen Orpheus war Torn in die finstere Unterwelt eingedrungen, in der 
  die Grah'tak jene Seelen gefangen hielten, die für sie von Nutzen sein 
  konnten. Unzählige schattenhafte Geister aus den verschiedensten Zeiten 
  waren in den Zellen von Krigan inhaftiert.


  Hierher also hatte man die Leichen der ermordeten Prinzen gebracht …


  Torn erreichte das Ufer und zog sich an Land, starrte auf das grässliche 
  Schauspiel, das sich ihm bot – und nicht zum ersten Mal.


  Schon bei seinem letzten Besuch in Krigan hatte er von der Existenz des Totenflusses 
  erfahren, ohne sich jedoch Gedanken über dessen Verwendung zu machen.


  Woher der Fluss kam oder wohin er führte, wusste der Wanderer nicht.


  Obwohl es ihm gelungen war, den Grah'tak in ihren finsteren Hort zu folgen, 
  ergaben sich nur weitere Fragen. Und plötzlich musste der Wanderer an das 
  denken, was Anarchos zu ihm gesagt hatte.


  Du solltest dich einer Rückkehr zur Erde nicht verschließen, Torn, 
  hatte der Lu'cen gesagt. Denn möglicherweise findest du dort, wonach 
  du suchst …


  Warum musste Torn gerade jetzt an diese Worte denken? War es Zufall? Ein 
  Wink des Schicksals? Oder nur blanke Ironie? Nie hätte der Wanderer ernsthaft 
  erwogen, jemals nach Krigan zurückzukehren – die Welt, die keine wirkliche 
  Welt war, sondern ein Mikrokosmos, eingeschlossen in eine gläserne Kugel, 
  die sich in Mathrigos finsterem Thronsaal im Cho'gra befand.


  Doch nun war er hier, im Zentrum des Bösen …


  Torns Gedanken rasten, drohten sich zu überschlagen.


  Sein Auftrag und die Suche nach den ermordeten Prinzen waren plötzlich 
  nur noch von zweitrangiger Bedeutung.


  Ein anderes Vorhaben hatte nur wenige Augenblicke gebraucht, um in Torns Bewusstsein 
  Gestalt anzunehmen.


  Die Suche nach seiner Vergangenheit.


  Nach dem, was er verloren hatte …

 Als ich das letzte Mal in Krigan war, haben mir die Seelenschatten von 
  einer Frau namens Rebecca berichtet.

 Ich hatte das Gefühl gehabt, dass sie mit meiner Vergangenheit in 
  Verbindung steht – mit jenen Erinnerungen, die die Lu'cen mir genommen 
  haben.

 Ich habe nach ihr gesucht und Schmerz und Enttäuschung verspürt, 
  als Mathrigo sie mit sich genommen hat. Es war, als würde mir meine Vergangenheit 
  ein zweites Mal geraubt.

 Kann es ein Zufall sein, dass mich meine Mission erneut hierher geführt 
  hat?

 Nein … Der Wanderer schüttelte entschieden den Kopf.


  Da vernahm er plötzlich ein durchdringendes Kreischen. Instinktiv wich 
  er in den Schatten zurück, den das blakende Licht der Sonne, die in Wahrheit 
  nur eine brennende Fackel war, gegen die Felsen warf. Er blickte nach oben und 
  entdeckte eine Furcht einflößende Kreatur, die ihre Bahnen am dunkelnden 
  Himmel zog.


  Er sah ledrige Flügel, die sich weit spannten und die Kreatur durch die 
  Lüfte trugen, messerscharfe Krallen und ein länglich geformtes Haupt 
  mit lang gezogenem Schnabel, einen gepanzerten Reptilienkörper …


  Ein Dämonenvogel.


  Diese mörderischen Kreaturen bewachten die Kerker von Krigan besser, als 
  irgendein Grak'ul es vermocht hätte. Sie waren darauf abgerichtet, Seelenschatten 
  einzufangen …


  Torn blieb im Schutz des Felsens, bis die Kreatur wieder verschwunden war. Dann 
  löste er sich vorsichtig aus seinem Versteck und ging am Fuß der 
  Felsen entlang flussaufwärts.


  Wohin das dunkle Wasser die Körper der Ermordeten trug und was mit ihnen 
  geschah, wusste der Wanderer nicht – aber er wusste, woher sie kamen.


  Geradewegs aus den Kerkern von Krigan …


  Der Marsch war lang und beschwerlich. Die Fackelsonne heizte die tristen Felsen 
  auf und schien sie fast erglühen zu lassen. Wann immer sich einer der kreischenden 
  Dämonenvögel am Himmel zeigte, huschte Torn sofort in den Schutz eines 
  der Felsen. Er wollte seine Anwesenheit in Krigan nicht früher offenbaren, 
  als es unbedingt nötig war.


  Die Grah'tak hatten sein Eindringen noch nicht bemerkt, sonst hätten sie 
  ihn längst angegriffen …


  Der Wanderer schirmte seine Empfindungen gegenüber den Sensoren der Plasmarüstung 
  ab. Die dämonische Präsenz an diesem Ort war so stark, dass sie ihn 
  um den Verstand hätte bringen können. Es war notwendig, dass er sich 
  schützte, auch wenn er dadurch weniger wachsam wurde.


  Immer weiter folgte der Wanderer dem Lauf des Flusses gegen den Strom. Mehrmals 
  musste er dabei klettern, als das Wasser über schroffe, felsige Wasserfälle 
  herabstürzte und seine grausige Ladung dabei mit sich riss.


  Immer wieder sah Torn Hände aus dem Wasser ragen, und fast hatte es den 
  Anschein, als würden sie sich ihm Hilfe suchend entgegenrecken.


  Doch das war unmöglich.


  Die Seelen waren längst aus diesen Körpern gewichen, sie waren nicht 
  mehr als leere Hüllen.


  Oder?


  Endlich erreichte der Wanderer die Stelle, wo der Fluss entsprang.


  Jäh endete das tiefe Tal, das der Fluss durchquerte, vor einer massigen 
  Felswand, die sich turmhoch vor dem Wanderer erhob – so hoch, dass die 
  Dämonenvögel, die darüber kreisten, nur noch als winzige Punkte 
  zu erkennen waren.


  Die Kerker …


  Der Fluss kam durch eine Höhle ins Freie. Das Gestein war behauen worden, 
  sodass es wie eine riesenhafte Fratze aussah, das weit geöffnete Maul eines 
  Monstrums, aus dessen Maul sich der grässliche Strom ergoss.


  Der mit Zähnen aus Tropfsteinen bewehrte Oberkiefer hing bis dicht über 
  das Wasser herab, doch es war möglich, auf diese Weise ins Innere der Kerkeranlage 
  zu gelangen. Im Inneren verlief der Fluss unterirdisch, wie Torn wusste – 
  er floss unter den Stollengängen, die das düstere Gemäuer erschlossen.


  Zögernd trat der Wanderer auf das klaffende Maul zu. Der Gedanke, dass 
  es ihn in wenigen Augenblicken verschlingen würde, gefiel ihm nicht, aber 
  er hatte keine Wahl.


  Keine Antworten ohne Wagnis, sagte er sich und stieg durch den dunklen 
  Schlund, aus dem der Fluss der Toten entsprang.

 


  Mathrigo, der Herr der Dämonen, saß noch immer auf seinem Thron und 
  wartete wie eine Spinne in ihrem Netz …


  Als der Nunc'tar-Bote in den Thronsaal kam und sich ehrerbietig vor seinem finsteren 
  Herrn niederwarf, blickte Mathrigo auf.


  »Neuigkeiten?«, fragte er nur.


  »Ja, dunkler Meister«, erwiderte der Nunc'tar und gebrauchte dabei 
  eine der unzähligen Anredeformen, die der Kardinaldämon für sich 
  in Anspruch nahm.


  Mathrigo ließ es sich gefallen.


  Im Grunde war es ihm gleichgültig, wie seine Untergebenen ihn nannten. 
  Viel wichtiger war ihm, dass sie ihn fürchteten und sich jeder seiner Anweisungen 
  fügten.


  Loyalität war etwas, das es unter den Grah'tak nicht gab. Jeder Dämon 
  handelte nach seinem eigenen Gutdünken und zu seinem eigenen Vorteil.


  Furcht war das einzige, worauf sich Mathrigo wirklich verlassen konnte.


  »Dann sprich, du elender Wurm«, forderte er den Nunc'tar zähneknirschend 
  auf.


  Die kleinwüchsige Kreatur, deren schwärzliches Gesicht unter einer 
  weiten Kapuze kaum zu sehen war, erschauderte.


  »In Krigan wurde ein Eindringling gemeldet, dunkler Meister«, sagte 
  er.


  »Ein Eindringling?« Mathrigos Fratze verzerrte sich zu einem Grinsen. 
  »Sehr gut.«


  »Der Folterer Torcator lässt fragen, ob er die Wachen alarmieren soll«, 
  fügte der Nunc'tar-Bote hinzu.


  »Nein.« Der Herr der Dämonen schüttelte den Kopf. »Noch 
  nicht. Ich will, dass unser Gast noch ein wenig Gelegenheit bekommt, sich umzusehen, 
  ehe wir ihm zeigen, dass wir von seiner Anwesenheit wissen. Lassen wir Torn 
  noch ein wenig Zeit – er hat schließlich nicht mehr viel davon.«


  Damit warf der Kardinaldämon sein bulliges Haupt zurück in den Nacken 
  und verfiel in dröhnendes Gelächter, das von der Gewölbedecke 
  des Thronsaals zurückgeworfen wurde und sich mit den allgegenwärtigen 
  Schreien, die durch das Cho'gra geisterten, zu einem schaurigen Missklang verband.


  Alles verlief genau nach Plan …


 

 

4. Kapitel

 


  Er war zurück.


  In Krigan.


  Von allen Orten, die er im Immansium besucht hatte, gehörte der Kerker 
  der Seelenschatten sicher zu jenen, an die der Wanderer am wenigsten hatte zurückkehren 
  wollen.


  Doch nun war er wieder hier, fand sich erneut durch die düsteren Gänge 
  und Stollen schleichend, auf die die unzähligen Türen der Kerkerzellen 
  mündeten.


  Krigan glich einer gewaltigen Festung, die ganze Welt war ein einziger Kerker.


  Ebenso hoch, wie sich der Kerker über den Boden erhob, fraß er sich 
  auch hinein, es war unmöglich, seine Ausdehnungen festzustellen.


  Erschlossen wurde die Kerkeranlage von einem Hauptkorridor, der sich spiralenförmig 
  in die Tiefe wand und unter dem der Fluss der Toten verlief.


  Wachsam schlich der Wanderer durch die Gänge, seine menschliche Gestalt 
  hatte er erneut um Nuancen dunkler werden lassen, um sich der spärlichen 
  Beleuchtung anzupassen, die auf den Gängen herrschte. In großen Abständen 
  hingen Fackeln an den Wänden, deren blakende Flammen matten Schein verbreiteten, 
  die Luft war vom Geschrei und von Klagen gefolterter Seelen erfüllt.


  Ein unheimlicher Ort.


  Ein schrecklicher Ort.


  Ein Ort in der Grauzone zwischen Leben und Tod …


  Vorsichtig blickte sich der Wanderer um, rechnete damit, auf Patrouillen der 
  Grak'ul oder der geflügelten Morg'reth zu treffen, die die Kerkerzellen 
  bewachten. Doch die Gesellschaft, die Torn bekam, war nicht dämonischer 
  Natur.


  Es waren Schatten.


  Schatten, die zunächst diffus über die in den Fels geschlagenen Wände 
  geisterten, um sich dann zu konkretisieren und an Kontur zu gewinnen.


  Seelenschatten.


  Das, was von den Sterblichen übrig geblieben war, nachdem die Grah'tak 
  ihre Körper zu Tode gefoltert hatten.


  Die meisten der Seelenschatten, die in Krigan festgehalten wurden, waren in 
  Kerkerzellen inhaftiert, die von schwarzmagischer Macht verschlossen wurden. 
  Es gab aber auch solche, die sich auf den Gängen frei bewegen konnten.


  Die Grah'tak kümmerten sich nicht darum. Sie wussten, dass es aus Krigan 
  kein Entkommen gab, denn die einzigen Tore, die nach draußen führten, 
  vermochten nur stoffliche Existenzen zu befördern, nicht aber die Geister, 
  die die Seelenschatten waren.


  Torn fühlte ihre kalten, leeren Präsenzen.


  Er hatte gewusst, dass sie früher oder später zu ihm kommen würden. 
  Sie waren seine einzige Chance, Antworten zu finden …


  »Ein Sterblicher!«, wisperte es um ihn herum. »Wer bist du?«


  »Mein Name ist Torn«, stellte er sich bereitwillig vor. »Ich 
  bin ein Wanderer …«


  »Ein Wanderer«, echote es dutzendfach.


  Torn wusste, dass die Seelenschatten die Legende der Wanderer kannten. Seit 
  Äonen wurde sie unter ihnen weitergegeben, ein Funke der Hoffnung an einem 
  Ort, der nur Verzweiflung kannte.


  »Bist du der, den sie einst Tornos nannten?«, fragte einer der Schatten 
  zurück. »Der einst gekommen ist, um uns zu befreien?«


  »Ja«, gab Torn widerstrebend zurück. Er erinnerte sich nicht 
  gerne daran, denn sein Versuch, so viele von den Seelenschatten wie möglich 
  aus Krigan zu befreien, war von den Grah'tak durchkreuzt worden und kläglich 
  gescheitert.


  »Alle, die du mit dir genommen hast, sind hierher zurückgekehrt«, 
  sagte der Schatten leise. »So jedenfalls wird es berichtet. Nur wenige 
  von uns können sich daran erinnern …«


  Torn nickte. Das ›große Vergessen‹, war etwas, das alle Seelenschatten 
  von Krigan früher oder später befiel.


  Angesichts der Schrecken an diesem Ort löste sich ihr Geist allmählich 
  auf, verlor sich in Chaos und Wahnsinn, ehe er schließlich dem ewigen 
  Verderben anheimfiel.


  Manchen Seelenschatten gelang es, sich länger dagegen zu sträuben 
  als anderen – doch irgendwann ereilte sie alle das gleiche Schicksal …


  »Ich weiß«, gestand der Wanderer leise. »Ich bin der, den 
  ihr Tornos nennt, und ich war es, der einst versucht hat, eure Brüder zu 
  befreien. Doch es ist mir nicht gelungen. Ich wurde getäuscht, ebenso wie 
  sie.«


  »Und das sollen wir dir glauben?«


  »Es ist die Wahrheit«, erwiderte Torn.


  »Weshalb bist du zurückgekehrt, Wanderer?«, wollte ein anderer 
  Schatten wissen.


  »Weil ich Antworten brauche.«


  »Antworten? An diesem Ort?«


  »Als ich das letzte Mal hier war, habe ich nach dem Seelenschatten einer 
  jungen Frau gesucht. Ihr Name war Rebecca …«


  »Wir erinnern uns, von ihr gehört zu haben.«


  »Und?« In Torn flammte jähe Hoffnung auf. »Wo ist sie?«


  »Sie ist nicht mehr hier. Sie wurde fortgebracht, schon vor langer Zeit. 
  Bist du nicht selbst dabei gewesen?«


  »Ja«, erwiderte der Wanderer düster. »Das war ich.«


  Er ließ den Kopf sinken und hatte einen Augenblick mit der Enttäuschung 
  zu kämpfen, die ihn übermannen wollte.


  Ich war ein verdammter Idiot! Was habe ich erwartet? Dass ich nach Krigan marschieren 
  und nur ein paar Fragen zu stellen brauche?


  »Ich erinnere mich, dass die Grah'tak ihr damals große Beachtung 
  beigemessen haben«, fuhr der andere Seelenschatten fort. »Sie schien 
  sehr wichtig für sie zu sein.«


  »Ich weiß.« Torn nickte wieder. Mehr würde er nun wohl 
  nicht mehr darüber erfahren. Der Seelenschatten der jungen Frau war wohl 
  längst dem Vergessen anheimgefallen.


  »In all der Zeit, die zurückliegt, kann ich mich nur an eine einzige 
  Gelegenheit erinnern, zu der die Grah'tak einer Gefangenen ähnliche Bedeutung 
  beigemessen haben«, sagte der Schatten. »Mein Gefühl für 
  Zeit ist mir verloren gegangen, aber ich denke, es liegt noch nicht lange zurück 
  …«


  »Was?« Torn horchte auf.


  »Ich sagte, ich könne mich nur an ein weiteres Mal erinnern, dass 
  die Grah'tak einem Seelenschatten ähnliche Bedeutung beigemessen haben 
  – für gewöhnlich ignorieren sie uns, wenn sie uns nicht gerade 
  quälen. Und auch diesmal war es der Schatten einer jungen Frau, wenn ich 
  mich recht entsinne.«


  »Einer jungen Frau? Wie war ihr Name?«, wollte Torn wissen. Er wusste, 
  dass es unmöglich war, und doch …


  »Ich wünschte, ich könnte mich erinnern, Wanderer. Aber ich weiß 
  es nicht mehr. Vielleicht liegt es doch schon zu lange zurück.«


  »War ihr Name vielleicht Callista?«


  Torn wagte die Worte kaum auszusprechen, kam sich dabei vor wie ein Frevler.


  Einen endlos scheinenden Augenblick lang schien der Seelenschatten nachzudenken.


  »Er könnte es gewesen sein«, sagte er schließlich. »Ja, 
  Wanderer. Je mehr ich darüber nachdenke, desto mehr glaube ich, dass dies 
  ihr Name gewesen ist. Doch was kann es dir nützen? Namen sind hier nichts 
  wert. Sie gehören zu den Dingen, die man als Erstes vergisst, ebenso wie 
  das, was man einst war …«


  Torn nickte nur, hörte nicht wirklich zu.

 Callista!

 Sollte sie wirklich hier sein?

 Aber … das ist unmöglich! Ich habe sie mit eigenen Augen sterben 
  sehen, sie verlor ihr Leben in meinen Armen! Wie kann es sein, dass …


  Der Wanderer überlegte.


  Bislang war er stets davon ausgegangen, dass alle Seelenschatten, die in Krigan 
  gefangen waren, als lebende Wesen hierher gebracht worden waren. Erst durch 
  Qual und Folter, und indem man ihre sterblichen Körper getötet hatte, 
  waren sie zu jenen Schatten geworden.


  Doch wie stand es um die Prinzen von Mykene, die die Barke nach Krigan gebracht 
  hatte?


  Waren sie nicht schon vorher tot gewesen?


  Torn musste an das denken, was ihm der Bauer auf dem Marktplatz gesagt hatte. 
  Hades, der Gott der Unterwelt, benötigte Unterführer für sein 
  düsteres Reich, deshalb hatte er befohlen, die Söhne der nobelsten 
  Fürsten hinzurichten und zu ihm zu bringen …


  Was, wenn es wirklich so war?


  Wenn die Grah'tak über eine Möglichkeit verfügten, auch die Seelen 
  derer nach Krigan zu holen, deren leblose Körper sie besaßen?

 Ich habe Callista in den Wäldern beigesetzt. Ich sah keine Hoffnung 
  mehr für sie, deshalb ließ ich sie zurück.

 Was, wenn ich sie damit den Mächten des Bösen ausgeliefert habe?


  Der Gedanke war unerträglich, und zusammen mit der Erinnerung an die 
  Visionen, die den Wanderer seit geraumer Zeit heimsuchten, wurden sie für 
  ihn fast schon zur Gewissheit.

 Callista ist hier!

 Ihre Seele wird in diesen düsteren Mauern gefangen gehalten – 
  und es ist meine Schuld!


  Die Erkenntnis traf den Wanderer mit der Wucht einer Plasmaeruption.


  Wie vom Schlag gerührt stand er auf dem dunklen Gang, während die 
  Seelenschatten, deren Präsenz er nur noch am Rande wahrnahm, ihn weiter 
  umschwebten.


  Wieder musste der Wanderer an Anarchos' Worte denken.


  Das Omniversum ist voller Möglichkeiten …


  Hatte der Lu'cen gewusst, dass Callista hier wahr? Oder hatte er es zumindest 
  geahnt? Weshalb aber hatte man ihm nichts davon gesagt? Hatten die Lu'cen nicht 
  gewollt, dass er davon erfuhr? Dass er hierher kam, um nach Callista zu suchen?


  Unzählige Fragen stürmten auf den Wanderer ein, und nicht eine davon 
  konnte er beantworten. Er verdrängte sie alle zu Gunsten der einen, einzigen 
  Frage, die ihn am meisten beschäftigte.


  »Wo ist sie?«, fragte er den Seelenschatten. »Wo finde ich Callista?«


  »Ich wünschte, ich könnte es dir sagen, Wanderer«, gab der 
  Seelenschatten zurück, und es klang fast wie ein Seufzen. »Die Finsteren 
  haben sie mit sich genommen, niemand weiß wohin.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn leise.

 Ich muss sie finden!

 Um jeden Preis.

 Und wenn es das Letzte ist, was ich tue.

 Wenn Callistas Seele wirklich hier gefangen ist, muss ich sie finden und 
  befreien …


  »Danke, Freund«, sagte er zu dem Schatten, »du hast mir dennoch 
  sehr geholfen.«


  »Du brauchst mir nicht zu danken«, gab der Seelenschatten zurück. 
  »Ich habe einst ähnlich empfunden wie du. Auch ich habe eine Frau 
  geliebt und sie verloren … Jedenfalls nehme ich das an.«


  Der Wanderer nickte, wollte sich abwenden und den Korridor hinabgehen, um mit 
  seiner Suche zu beginnen – als er plötzlich abgehen, um mit seiner 
  Suche zu beginnen – als er plötzlich innehielt. »Orpheus?«, 
  fragte er leise. »Bist du das?« Der Schatten, der vor ihm schwebte, 
  flackerte. »Ich weiß nicht, wovon du sprichst, Wanderer. Wie ich 
  schon sagte – Namen sind in dieser düsteren Welt das Erste, was wir 
  vergessen.« Torn nickte, und ein Anflug von Trauer um den Freund, den er 
  bei seiner letzten Mission in Krigan verloren hatte, überkam ihn. Dann 
  setzte er seinen Weg fort.

 


  Ob er es schon herausgefunden hatte?


  Mathrigo, der auf seinem Knochenthron saß und starr vor sich hin blickte, 
  setzte ein breites Grinsen auf, das seine entstellten Züge noch grässlicher 
  erscheinen ließ.


  Die Kunst einer wirkungsvoll eingefädelten Intrige bestand darin, Informationen 
  so zu verteilen, dass sie sich erst allmählich erschlossen.


  Torn, der Wanderer, war einst ein sterbliches Wesen, genau wie Mathrigo es einst 
  gewesen war. Daher kannte der Herr der Dämonen die Schliche der Sterblichen 
  wie kaum ein zweiter Grah'tak.


  Er wusste, dass Neugier die Triebfeder ihres Handelns war, und bei allem, was 
  Torn erreicht haben mochte – in seinem Innersten war er noch immer sterblich.


  Ein Mensch. Ein schwacher, zerbrechlicher Mensch. Genau darin lag der Schlüssel 
  zu seinem Untergang. Mit jeder Information, die der Wanderer bekam, mit jedem 
  Geheimnis, dass sich ihm erschloss, bewegte er sich weiter auf der Bahn, die 
  Mathrigo ihm vorgegeben hatte, verstrickte er sich weiter in dem Netz, das der 
  Herr der Dämonen ausgelegt hatte.


  Die Lu'cen mochten die Kräfte des Lichts repräsentieren, und sie mochten 
  sich für schlau und weise halten, aber sie waren so arrogant, die Tatsache 
  zu leugnen, dass auch sie einst sterblich gewesen waren.


  Das war ihre Schwäche, ihr verwundbarster Punkt, und Mathrigo war entschlossen, 
  dies gnadenlos für sich zu nutzen.


  Der Wanderer wusste es noch nicht – doch während er noch glaubte, 
  einem Geheimnis auf der Spur zu sein, und neue Hoffnung schöpfte, näherte 
  er sich Schritt für Schritt dem Abgrund.


  Mit einem Kopfnicken wies der Kardinaldämon den wartenden Nunc'tar-Boten 
  an, Torcator, dem Obersten Folterer von Krigan, den Befehl zum Einsatz zu geben.


  Der Wanderer würde fallen – tiefer, als je ein Wanderer vor ihm gefallen 
  war …

 


  Ein Widerstreit von Gefühlen tobte in Torns Brust.


  Jähe Hoffnung, weil er nach einer so langen Zeit der Trauer und der Verzweiflung 
  plötzlich das Gefühl hatte, dass vielleicht doch noch nicht alles 
  verloren war.


  Furcht um Callista – denn wenn die Grah'tak ihre Seele tatsächlich 
  gefangen hielten, würden sie ihr unbeschreibliche Qualen zugefügt 
  haben. Wer vermochte zu sagen, ob sie überhaupt noch wusste, wer sie einst 
  gewesen war?


  Außerdem machte sich der Wanderer Vorwürfe, weil er selbst dazu beigetragen 
  hatte, dass alles so gekommen war. Wieso, in aller Welt, hatte er Callistas 
  leblosen Körper zurückgelassen? Warum hatte er sie nicht mit ins Numquam 
  genommen? Warum, verdammt, hatten die Lu'cen ihm nicht gesagt, dass noch Hoffnung 
  bestand?


  Und schließlich war da noch bittere Entschlossenheit, der unbedingte Wille 
  herauszufinden, was wirklich geschehen war. Wenn sich Callistas Seele tatsächlich 
  in Krigan aufhielt, musste er sie finden, und wenn es ihn selbst das Leben kostete.


  Kein Preis war dafür zu hoch!


  Keiner …


  Trotz seiner Suche und des Fiebers, das in seinem Inneren brannte, blieb der 
  Wanderer konzentriert und auf der Hut. Seine rechte Hand lag an seiner Hüfte, 
  um im Bruchteil eines Augenblicks das dort verborgene Lux zu lösen, falls 
  er auf eine Patrouille der Grah'tak stoßen sollte.


  Doch alles blieb ruhig.


  Seltsam …


  Wo sind die Wachen? Die Grak'ul und Morg'reth, die die Zellen bewachen? Ich 
  sehe sie nicht und ich kann nichts von ihnen hören.


  Die Stollen der Kerkeranlage lagen ruhig und verlassen. Nur hinter den aus dämonischen 
  Brak'tar gefertigtem Zellentüren drangen verhaltene Klagelaute hervor – 
  gefangene Seelen, die ihr schreckliches Schicksal betrauerten.


  Hin und wieder stieß Torn auch auf Schatten, die frei in den düsteren 
  Gängen unterwegs waren. Er erkundigte sich bei ihnen nach einer jungen 
  Frau namens Callista, und obwohl der Name ihnen nicht unbekannt war, konnten 
  auch sie ihm keine Auskunft darüber geben, wo sich der Seelenschatten der 
  jungen Frau aufhielt.


  Es blieb dem Wanderer nichts anderes übrig, als weiter nach ihr zu suchen. 
  Krigan ohne sie zu verlassen, kam für ihn nicht in Frage.


  »Callista?«, hauchte Torn leise, während er weiter durch den 
  sich endlos windenden Gang der Kerkeranlage schlich. »Callista, wo bist 
  du?«


  Er hörte den Widerhall seiner eigenen Stimme, hoffte, dass er damit die 
  Wachen nicht alarmieren würde.


  Denn wenn die Grah'tak ihn entdeckten, war seine Suche vorbei …


  »Callista! Kannst du mich hören? Ich bin es, Torn! Erinnerst du dich?«


  Es waren Worte voller Hoffnung, doch der Wanderer erhielt keine Antwort darauf. 
  Nichts scholl ihm aus den düsteren Gängen entgegen außer den 
  Schreien und dem Wehklagen der gefolterten Seelen.


  Plötzlich bemerkte der Wanderer eine Bewegung hinter sich. Blitzschnell 
  fuhr er herum. Er sah den Schatten, der vor ihm schwebte, einen Sekundenbruchteil 
  bevor er das Lux zündete. Die Aura, die die Klinge des Lichts verströmte, 
  hätte ihn verraten …


  »Was willst du?«, erkundigte sich Torn barsch.


  »Dich warnen«, gab der Schatten zurück. Es war derselbe, dem 
  er schon vorhin begegnet war.


  Der, in dem er für einen kurzen Augenblick seinen Kampfgefährten Orpheus 
  ausgemacht zu haben glaubte, den Menschen, der ihn nach Krigan geführt 
  hatte.


  »Wovor?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Die Finsteren«, erwiderte der Schatten. »Sie wissen, dass du 
  hier bist.«


  »Was?«


  »Meine Schattenbrüder berichten, dass sich mehrere Wachtrupps nähern 
  – genau diesem Punkt.«


  »Verdammt!« Der Wanderer gab eine Verwünschung von sich, seine 
  menschlichen Züge verhärteten sich. Wie, bei allen Mächten, hatten 
  sie ihn entdeckt …?


  »Die Seelenschatten von Krigan nehmen keinen Anteil mehr am Schicksal der 
  Sterblichen«, fügte der Schatten hinzu. »Ich habe dich gewarnt, 
  weil … weil ich denke, dass du recht hattest mit dem, was du sagtest.«


  Der Wanderer schaute ihn an, seine Augen verengten sich zu schmalen Schlitzen.


  »Orpheus?«, fragte er. »Ich weiß es nicht.« Der Schatten 
  flackerte wieder. »Aber es wäre möglich.«


  »Ich werde dich Orpheus nennen«, entschied Torn spontan. Ob jener 
  Schatten tatsächlich das war, was von der Seele seines Freundes übrig 
  geblieben war, würde er wohl nie erfahren. Zu einem anderen Zeitpunkt und 
  an einem anderen Ort hätte sich der Wanderer über das Wiedersehen 
  gefreut, doch hier und jetzt war dazu keine Gelegenheit.


  »Du musst fliehen«, sagte Orpheus drängend. »Gegen die Übermacht 
  der Finsteren hast du keine Chance.«


  »Niemals.« Torn schüttelte trotzig den Kopf, während er 
  den Griff seines Lux löste. »Ich werde nicht ohne Callista gehen.«


  »Aber du weißt nicht, wo sie ist – wenn sie überhaupt hier 
  ist. Und selbst wenn sie noch hier ist …«


  Der Schatten sprach nicht weiter, und Torn wusste auch so, was er meinte. Dennoch 
  wollte er um nichts in der Welt aufgeben.


  »Das ist richtig«, knurrte der Wanderer. »Aber solange ich nicht 
  Gewissheit habe, werde ich Krigan nicht verlassen.«


  »Das ist sehr töricht von dir. Sie werden deine Seele rauben und deinen 
  Körper versklaven, so wie sie es mit allen tun.«


  »Meinen Körper versklaven?« Torn schauderte. »Ist es das, 
  was mit den Leichen geschieht?«


  »Ja.« Orpheus' Schatten flackerte erneut. »Über den Fluss 
  gelangen die entseelten Körper nach …«


  Weiter kam der Schatten nicht.


  Denn in diesem Augenblick erklang wüstes Geschrei, und aus einem Nebengang 
  stürmte eine Horde Grak'ul, die sich geifernd und mit blanken Dämonenklingen 
  auf den Wanderer stürzten.


  »Lutrikan!«


  Torn zündete sein Lux.


  Die hellblau leuchtende Klinge aus plasmatischer Energie stach aus dem Griff. 
  Zudem gab der Wanderer seine menschliche Tarnung auf. Er war entdeckt, brauchte 
  sich also nicht mehr zu verstecken. Zudem kostete ihn das Aufrechterhalten seiner 
  Tarnung nur unnötig Energie.


  Energie, die er bitter benötigen würde …


  Torns menschliches Äußeres verblasste, und die leuchtenden Formen 
  der Plasmarüstung kamen darunter zum Vorschein.


  Die Grak'ul prallten entsetzt zurück und erstarrten für einen Augenblick.


  Ein Augenblick, der fünf von ihnen das Leben kostete.


  In einem weiten Streich führte der Wanderer die Waffe, zerteilte die hageren, 
  knochigen Körper der Dämonenkrieger, die in der vordersten Reihe standen.


  In einer Kaskade aus Dämonenblut fielen die Körperhälften der 
  Grak'ul zu Boden, wo sie sich unmittelbar darauf in dampfendem Schleim auflösten.


  Diejenigen der Angreifer, die in der zweiten Reihe standen, sahen mit weit aufgerissenen, 
  eitrig gelben Augen, was ihren Artgenossen widerfahren war, doch sie ließen 
  sich dadurch in ihrer Raserei nicht aufhalten.


  Gekrümmte Klingen aus Brak'tar in ihren knochigen Klauen schwenkend, hetzten 
  sie auf den Wanderer zu, der in Verteidigungsposition ging und das Lux beidhändig 
  vor sich hielt.


  Im nächsten Moment waren die Grak'ul heran.


  Obwohl diese Dämonenkrieger, die in der Hierarchie der Grah'tak weit unten 
  rangierten, schlechte Kämpfer und leicht verwundbar waren, musste sich 
  Torn vor ihnen in Acht nehmen. Die schiere Masse des Ansturms war beängstigend, 
  und die Brak'tar-Klingen vermochten seine Rüstung mühelos zu durchdringen.


  Als wollte er den Beweis dafür antreten, sprang einer der Grak'ul mit heiserem 
  Geschrei vor und stach mit seiner Klinge zu.


  Torn fühlte heißen, brennenden Schmerz an seinem Bein, als der Dämonenstahl 
  die Plasmarüstung durchdrang.


  In einem jähen Reflex trat der Wanderer zu und stieß den Grak'ul 
  zurück, während er gleichzeitig mit dem Lux die Attacke zweier weiterer 
  Angreifer abwehrte.


  Flammende Funken stoben auf, als Lichtklinge und Brak'tar aufeinander trafen 
  und ihre polaren Energien sich bekämpften. Aus Torns Wunde trat heftig 
  pulsierendes Plasma aus, um sie wieder zu verschließen. Der Schmerz, den 
  der Wanderer dabei fühlte, war höllisch.


  Der Grak'ul, den Torn zurückgestoßen hatte, raffte sich mit wütendem 
  Knurren auf die Beine und griff erneut an, jedoch hatte er diesmal weniger Glück.


  Der Wanderer hatte ihn aus dem Augenwinkel heraus beobachtet, und gerade in 
  dem Augenblick, als sich der Dämonenkrieger ein zweites Mal auf ihn stürzen 
  und das Brak'tar ins Plasma stoßen wollte, wirbelte das Lux herum.


  Die Klinge des Lichts traf den Grak'ul wie ein Blitz und durchbohrte ihn.


  Mit einem schwärenden Loch in seiner knochigen Gestalt sank der Angreifer 
  zu Boden und verendete.


  Mit einem gellenden Kampfschrei ließ Torn das Lux kreisen. Ein Grak'ul, 
  der in der Reichweite der Klinge stand, wurde enthauptet. Zischend und geifernd 
  wichen die Angreifer zurück, bildeten einen Halbkreis um den Wanderer, 
  der sich langsam zurückzog.


  Orpheus' Schatten, der noch immer neben ihm schwebte, flackerte wieder.


  »Du hast keine Chance, Wanderer«, raunte er ihm zu. »Du musst 
  fliehen, jetzt gleich, so lange noch Zeit dazu ist.«


  »Nicht ohne Callista«, erwidert Torn trotzig und stellte sich den 
  Grak'ul entgegen, die ein zweites Mal angriffen, jetzt noch erbitterter als 
  vorhin.


  Mit schrecklicher Wucht prallten die Widersacher aufeinander. In blitzschneller 
  Folge ging das Lux nieder und konterte die Hiebe und Stiche der Dämonenklingen, 
  die immer wieder aus der Masse knochiger Leiber, gefletschter Zähne und 
  blutrünstig leuchtender Augen stachen.


  Und wo immer Torn eine Lücke in der Deckung seiner Angreifer fand, schlug 
  er erbarmungslos zu.


  Ein Grak'ul verfiel in entsetztes Geschrei, als die Klinge des Lichts herabfuhr 
  und seine Unterarme durchtrennte. In weitem Bogen flogen seine Klauenhände 
  davon, hielten die Messer aus Brak'tar noch immer umklammert.


  Ein weiterer Angreifer lief genau in die gleißende Klinge des Lux, einem 
  dritten wurde der Schädel gespalten, als er sich auf den Wanderer stürzen 
  wollte. Und so ging es weiter …


  Es war ein grauenhaftes Gemetzel. Binnen weniger Augenblicke war der Boden des 
  Kerkerganges übersät von Dämonenschleim, in den sich die Körper 
  der getroffenen Grak'ul auflösten.


  Der Wanderer war hochkonzentriert, das Lux in seiner Hand der verlängerte 
  Arm seines Willens – genauso, wie es Custos ihm beigebracht hatte.


  Er wusste, dass er verloren war, wenn es den Dämonenkriegern gelang, ihm 
  noch mehr Wunden beizubringen, also durfte er keinen Fehler mehr machen.


  Er musste kämpfen. Kämpfen bis zuletzt. Für Callista …


  Der Gedanke daran, dass ihre Seele sich hier in Krigan befinden mochte, 
  beflügelte den Wanderer. Er beschleunigte seine Reflexe und verlieh ihm 
  zusätzliche Kräfte.


  In atemberaubend schneller Folge ging die Klinge des Lux nieder, fuhr wie ein 
  zorniger Blitz unter die Reihen der kreischenden Angreifer, die sich zusehends 
  lichteten. Endlich war es vorbei. Der Letzte der Grak'ul sank mit durchbohrter 
  Kehle nieder, röchelte einen letzten heiseren Fluch, ehe auch er sich aufzulösen 
  begann.


  Torn keuchte, starrte mit einer Mischung aus Genugtuung und Entsetzen auf die 
  dampfenden Überreste der Grak'ul-Kämpfer.


  Doch wenn er geglaubt hatte, dass die Gefahr damit vorüber war, so irrte 
  er sich.


  Gerade als er seinen Weg fortsetzen wollte, um weiter nach Callista zu suchen, 
  bemerkte er hinter sich ein Geräusch im Korridor.


  Der Wanderer fuhr herum und sah sich einer weiteren Streitmacht der Grah'tak 
  gegenüber, die aus dem dunklen Kerkergang drängte.


  In vorderster Reihe zahlreiche Grak'ul, die ihre Zähne gefletscht hatten 
  und ihm aus ihren eitrig gelben Augen feindselig entgegenstarrten. Sie waren 
  mit Speeren bewaffnet, die sie wie mittelalterliche Pikenträger in ihren 
  Klauen hielten, sodass der Wanderer eine Hand aus mörderisch scharfen Brak'tar-Spitzen 
  auf sich zukommen sah.


  Dahinter, im Halbdunkel, das auf dem Korridor herrschte, noch fast verborgen, 
  entdeckte Torn hagere Gestalten mit schwärzlichen Körpern, hinter 
  denen sich große, ledrige Flügel bauschten.


  Morg'reth!


  Die geflügelten Dämonenkrieger waren aus anderem Holz geschnitzt als 
  die Grak'ul. Schon auf den Schlachtfeldern der alten Zeit waren sie gefürchtete 
  Gegner gewesen, in ihrer Wildheit und ihrem Durst nach frischem Blut nur schwer 
  zu bezwingen. Knurrend fletschten die Morg'reth ihre spitzen Zähne, ihr 
  bleiches Haar leuchtete fahl im Lichtschein der Fackeln.


  Am meisten jedoch erschreckte Torn der Anführer der Dämonenmeute.


  Es war eine Gestalt, die einst ein Mensch gewesen sein musste, obwohl sie nicht 
  mehr viel mit einem Menschen gemein hatte. Ihre Haut war von widerlichen Narben 
  und Schwielen überzogen, ihr Gesicht eine von Hass verzerrte Fratze. Die 
  Gestalt steckte in einem schwarzen Ledermantel und glänzenden Stiefeln, 
  in ihrer Rechten hielt sie eine Peitsche.


  Torn kannte diese Gestalt nur zu gut, hatte schon das zweifelhafte Vergnügen 
  gehabt, sich in ihrer Gewalt zu befinden.


  Dies war Torcator der Folterer.


  Ein Mensch, den Mathrigo aufgrund seiner zweifelhaften Talente zu sich ins Cho'gra 
  bestellt hatte …


  »Wanderer!«, rief Torcator aus, und seine einstmals menschlichen Augen 
  leuchteten auf vor Hass.


  »So also sieht man sich wieder! Ich wusste, dass du zurückkommen würdest.«


  »Bilde dir nichts ein, Torcator«, erwiderte Torn, während er 
  das Lux kampfbereit erhoben hielt.


  »Ich bin nicht deinetwegen gekommen.«


  »Natürlich nicht«, erwiderte der Folterer. »Sondern einer 
  jungen Frau wegen, die du geliebt hast, nicht wahr? Die auf den schönen 
  Namen Callista hörte …«


  Torcator lachte sein irrsinniges Kichern, während der Wanderer vor Entsetzen 
  wie reglos stand.


  Er weiß von Callista!


  Er weiß, weshalb ich hier bin.


  Und er scheint noch nicht einmal überrascht über meine Anwesenheit 
  in Krigan zu sein!


  Das kann nur eines bedeuten: Die Grah'tak wussten, dass ich hier war. Oder schlimmer 
  noch: Sie wollten, dass ich hierher komme.


  Sie haben mir eine Falle gestellt!


  »Bist du überrascht, dass ich dein kleines Geheimnis kenne?«, 
  fragte Torcator hämisch. »Du solltest allmählich wissen, dass 
  Mathrigo, unserem dunklen Herrn und Meister, nichts lange verborgen bleibt. 
  Er hat jeden deiner Schritte vorausgesehen, Wanderer. Und er wusste, dass du 
  früher oder später hier auftauchen würdest.«


  »Wo ist Callista?«, fragte Torn zähneknirschend. Ihr Schicksal 
  war alles, was ihn interessierte. Selbst sein eigenes war ihm dabei gleichgültig. 
  »Was habt ihr mit ihr gemacht?«


  »Glaubst du wirklich, dass sie hier ist?«, fragte Torcator provozierend, 
  und nicht nur der Folterer, auch seine dunkle Schar verfiel in böswilliges 
  Gelächter.


  »Was habt ihr mit ihr gemacht?«, fragte Torn noch einmal, lauter diesmal. 
  Der Anflug von Verzweiflung in seiner Stimme war unüberhörbar und 
  stachelte die Bosheit seiner Feinde nur noch mehr an.


  »Verstehst du es immer noch nicht?«, fragte Torcator feixend. »Wir 
  haben dir eine Falle gestellt. Wir wollten, dass du hierher kommst, und jedes 
  Mittel war uns dazu recht. Wir haben dir eine Falle gestellt, Wanderer.«


  Eine Falle!


  Also doch!


  Ich habe es vermutet.


  Callista war nur ein Vorwand, nur ein Täuschungsmanöver, um mich zu 
  ködern – und ich bin darauf hereingefallen …


  In seiner Ratlosigkeit bot der Wanderer ein willkommenes Ziel für den Spott 
  der Grah'tak. Die Dämonen verfielen in hämisches Kichern, das sich 
  in ein frenetisches Gackern steigerte. Ihr Gelächter und ihr Spott brandeten 
  Torn wie eine Flutwelle entgegen und schlugen über ihm zusammen.


  Der Wanderer hatte das Gefühl, darin zu ertrinken, kam sich verraten und 
  verkauft vor.


  Zu einem klaren Gedanken nicht mehr fähig, merkte er, wie namenloser Zorn 
  in seinem Inneren aufkeimte. Unbändige Wut, der Drang, es den Grah'tak 
  heimzuzahlen.


  Sie hatten ihn in eine Falle gelockt, hatten mit seinen Gefühlen gespielt 
  und seinen Schmerz nur noch vergrößert.


  Dafür würden sie büßen. Alle!


  Vielleicht würde er ihrer Masse im Kampf unterliegen, aber dann hätte 
  er es wenigstens versucht. Und Torcator würde der Erste sein, den er vernichten 
  würde.


  Die Klinge des Lichts beidhändig umfasst, wollte der Wanderer auf die Streitmacht 
  seiner Gegner zumarschieren, als er plötzlich eine Stimme neben sich vernahm.


  »Zu kämpfen und zu sterben wird dein Problem nicht lösen, Wanderer«, 
  raunte ihm jemand ins Ohr. »Du musst fliehen, hörst du? Es nützt 
  niemandem, wenn du jetzt stirbst. Rache zahlt sich nicht aus.«


  Es war Orpheus, der gesprochen hatte – doch seine Worte hätten ebenso 
  gut von Custos stammen können. Der Pfad der Rache … Torn hatte 
  ihn bereits einmal beschritten, und er hatte ihn um ein Haar ins Verderben geführt. 
  Kein zweites Mal.

 Ich werde meinen Fehler nicht wiederholen.

 Ich werde versuchen zu überleben. Niemand hat etwas davon, wenn ich 
  hier und jetzt einen sinnlosen Tod sterbe.

 Auch Callista nicht … Bisweilen, so lautete eine alte Weisheit 
  der Wanderer, war Rückzug die einzige sinnvolle Alternative.


  Er konnte entweder bleiben und sterben – oder versuchen zu fliehen. Gefasst 
  blickte er den Grah'tak entgegen, den Grak'ul und Morg'reth und ihrem Anführer 
  Torcator, die ihm in ungestilltem Blutdurst entgegenblickten und ihn mit ihrem 
  Gelächter verhöhnten.


  Zu gerne hätte er sich ihnen gestellt, um zumindest einigen von ihnen das 
  Lachen ein für allemal auszutreiben.


  Doch er musste an die Verantwortung denken, die er hatte – der Verantwortung 
  den Sterblichen gegenüber, die dort draußen auf unzähligen Welten 
  den Angriffen der Grah'tak schutzlos ausgeliefert waren.


  Es gibt nur eine Möglichkeit! Und der Wanderer fuhr herum und begann, 
  den Korridor hinabzulaufen, fort von Torcator und seinen Schergen. Das Gelächter 
  der Dämonen brach schlagartig ab.


  »Er flieht!«, scholl Torcators heisere Stimme durch den Kerkergang. 
  »Er flieht! Los, Dämonenkrieger – holt ihn zurück!«


  Das ließen sich die Grak'ul und Morg'reth nicht zweimal sagen.


  Mit einem flüchtigen Blick über die Schulter sah Torn, wie die Dämonenkrieger 
  losstürmten – die Grak'ul mit ihren Spießen voraus, die Morg'reth 
  hinter ihnen her. Torcator, ihr großmäuliger Anführer, hielt 
  sich wie immer im Hintergrund.


  Schon als Mensch war er ein Feigling gewesen, und der Umstand, dass Mathrigo 
  ihn zum Dämon gemacht hatte, hatte nichts daran geändert.


  Torcator war groß, wenn es darum ging, arme Wesen, die ihm schutzlos ausgeliefert 
  waren, zu quälen und sich immer neue Foltermethoden auszudenken.


  Den offenen Kampf jedoch scheute er.


  Mathrigos oberster Folterknecht beschränkte sich darauf, seine Untergebenen 
  mit heiseren Rufen anzufeuern, die durch die Gänge von Krigan schollen.


  »Los, holt ihn euch! Packt ihn, ihr verdammten Hunde! Der Wanderer darf 
  uns nicht entkommen …!«

 


  Die Grak'ul und Morg'reth hörten die gellenden Befehle ihres Anführers, 
  und ihr siedendes Dämonenblut brannte darauf, sie auszuführen.


  Doch in ihrer Raserei kamen sich die Dämonenkrieger gegenseitig in die 
  Quere.


  Die aus den hinteren Reihen nach vorn drängenden Grak'ul wollten an ihren 
  Artgenossen vorbei, sodass sich auf dem Korridor innerhalb weniger Augenblicke 
  ein dichtes Knäuel aus knochigen, mit ledriger Haut überzogenen Leibern 
  bildete, das den Gang verstopfte.


  Die Morg'reth, die von hinten nachdrängten, verfielen in wütendes 
  Kreischen, als sie sahen, dass ihre niederen Helfer ihnen den Weg versperrten.


  Aufgeregt begannen sie, mit ihren riesigen, fledermausartigen Flügeln zu 
  schlagen und wollten über das sich windende, geifernde Knäuel der 
  Grak'ul hinwegsetzen, doch die Decke des Ganges war zu niedrig.


  Einige der Morg'reth verfielen in Raserei und begannen in ihrem Blutdurst wild 
  um sich zu schlagen, sodass nicht wenige der ihren und der Grak'ul blutende 
  Wunden davontrugen.


  »Was soll das, ihr Hunde?«, hörte man Torcator über allem 
  brüllen. »Werdet ihr wohl damit aufhören, euch gegenseitig zu 
  zerfleischen? Was seid ihr doch für primitive Existenzen! Der Wanderer 
  ist euer Feind!«


  Augenblicke vergingen, ehe sich aus dem kreischenden, blutigen und wild um sich 
  schlagenden Chaos wieder einzelne Gestalten lösten.


  Mehrere Grak'ul schleppten sich hechelnd daraus hervor und stürmten den 
  Gang hinab, gefolgt von einzelnen Morg'reth, die halb laufend, halb mit den 
  Flügeln schlagend den Kerkergang durchpflügten.


  Doch von dem Wanderer, den sie suchen und fassen sollten, war nichts mehr zu 
  sehen …

 


  Der Fluss hielt Torn umfangen.


  Der Fluss, der unterirdisch die Kerker von Krigan durchlief und der in seinen 
  Fluten die leblosen Körper jener trug, die von den Grah'tak ermordet worden 
  waren.


  Der Fluss des Todes …


  Im Laufschritt war der Wanderer den Kerkergang hinabgeeilt, das schreckliche 
  Gebrüll und Gezeter der Grah'tak im Gehör. Er wusste nicht, was dort 
  vorgefallen war, aber solange Torcators Schergen nicht sofort seine Verfolgung 
  aufgenommen hatten, sollte es ihm egal sein.


  Auf diese Weise hatte er zumindest eine Chance bekommen, ihnen zu entfliehen 
  …


  Orpheus, der bei ihm geblieben war, hatte ihn auf einen Nebengang aufmerksam 
  gemacht, in dem es eine vergitterte Luke im Boden gab. Kurzerhand hatte der 
  Wanderer sie angehoben und festgestellt, dass sie zu einem der Schächte 
  gehörte, die den Fluss des Todes mit dem Kerkergang verbanden.


  Torn hatte keinen Augenblick gezögert.


  Schon bei seinem ersten Besuch in Krigan hatte ihn der Fluss vor der Entdeckung 
  durch die Wachen bewahrt. Und wenn ihm auch schauderte bei dem Gedanken, was 
  er dort unten vorfinden würde, war ihm doch klar gewesen, dass dies seine 
  einzige Chance war. Den Grund der Anlage, wo sich ein Dämonentor mit Verbindung 
  zum Kha'tex befand, würde er niemals lebend erreichen …


  Also war der Wanderer gesprungen, hinein in das dunkle Wasser des Flusses, der 
  die leblosen Körper der Entseelten mit sich führte. Dabei hatte er 
  erneut menschliche Gestalt angenommen, um sich vor der Entdeckung durch die 
  Grah'tak zu schützen. Zwar wussten sie jetzt, dass er hier war, doch sie 
  vermochten ihn nicht mehr zu orten.


  Reglos trieb er den Wasserlauf hinab, war auf den ersten Blick nicht von den 
  leblosen Leibern zu unterscheiden.


  Irgendwie passend, dachte er bitter.


  Auch mein Körper ist schließlich nicht mehr als eine Hülle, 
  und nach allem, was geschehen ist, bin ich mir nicht einmal sicher, ob überhaupt 
  noch eine Seele darin lebt …


  Für einen kurzen Moment hatte er hoffen dürfen, hatte er geglaubt, 
  dass er Callista wiedersehen könnte.


  Doch es war nicht mehr als eine Illusion gewesen. Etwas, das die Grah'tak ihm 
  vorgegaukelt hatten, um ihn ein zweites Mal an diesen finsteren Ort zu locken 
  …


  »Bist du sicher, dass es am Ende des Flusses einen Ausgang aus Krigan gibt?«, 
  fragte Torn Orpheus' Schatten, der über ihm schwebte.


  »Nein. Keiner von uns weiß mit Bestimmtheit, was am Ende des Flusses 
  liegt. Alles, wovon wir hören, sind Gerüchte. Uns Schatten ist es 
  nicht möglich, die Gewölbe von Krigan zu verlassen.«


  »Schöne Aussichten«, knurrte Torn. »Aber wenn ich auf diesem 
  Weg hereingelangt bin, werde ich auch wieder so hinauskommen.«


  »Du bist über den Fluss gekommen?«


  »Ja. Ich habe eine Barke mit Grak'ul verfolgt, die …«


  »Die Fähre des Todes?«, fragte Orpheus schaudernd.


  »Wenn du sie so nennen willst …«


  »Nur wenige Sterbliche haben sie je gesehen. Sie bringt die Körper 
  jener nach Krigan, deren Seelen die Grah'tak nicht entkommen lassen wollen. 
  Nicht der Fluss war es, der dich nach Krigan gebracht hat, Wanderer, es war 
  die Fähre. Zu ihr musst du, wenn du zurück willst.«


  »Und wo finde ich das verdammte Gefährt?«


  »Auf einem Nebenarm des Flusses. In der Höhle des Vergessens. Doch 
  du musst dich hüten. Nimm dich in Acht vor Cha…«


  Den Rest von dem, was Orpheus' Schatten sagen wollte, hörte Torn nicht 
  mehr. Der Fluss hatte jene Stelle erreicht, wo er durch den zum Maul geformten 
  Höhlenausgang nach draußen floss.


  Die Barriere aus negativer Energie, die die Grah'tak hier errichtet hatten, 
  ließ den Schatten zurückprallen.


  Von nun an war Torn auf sich allein gestellt.


  »Leb wohl, Orpheus!«, rief er aus, ehe er durch die Höhlenöffnung 
  nach draußen gespült wurde.


  Über einen Wasserfall von mehreren Metern Höhe stürzte der Wanderer 
  in die Tiefe, fand sich unter der dämmernden, flackernden Sonne Krigans 
  wieder, die die rötlichen Felsen wie Feuer leuchten ließ.


  Umgeben von den leblosen Körpern der Gefolterten schwamm der Wanderer mit 
  der Strömung, bis er an jene Stelle kam, wo sich der Fluss des Todes gabelte.


  Der rechte Arm folgte jenem Weg, auf dem der Wanderer heraufgekommen war.


  Der linke Arm verschwand in einer schmalen Schlucht, die sich im weiteren Verlauf 
  zu einer schmalen Höhle zu schließen schien. Bei seinem Marsch flussaufwärts 
  musste er sie übersehen haben.


  Die Höhle des Vergessens hat Orpheus sie genannt.


  Und während der Wanderer um die Biegung schwamm und sich für die 
  linke Gabelung des Flusses entschied, fragte er sich, wovor ihn der Seelenschatten 
  hatte warnen wollen …


 

 

5. Kapitel

 


  Torn hatte richtig vermutet.


  Im weiteren Verlauf schlossen sich die Wände der Schlucht, durch die der 
  Flussarm verlief, zu einem massiven Gewölbe, von dessen Decke bizarre Tropfsteine 
  hingen.


  Dass es dennoch nicht dunkel wurde, dafür sorgten Fackeln, die in unregelmäßigen 
  Abständen in Halterungen an den schroffen Felswänden steckten und 
  dem Wanderer zeigten, dass er auf dem richtigen Weg war.


  Endlich verbreiterte sich die überdachte Schlucht zu einer geräumigen 
  Höhle, auf deren einer Seite sich ein flaches Ufer aus den dunklen Fluten 
  des Flusses hob. Ein Steg war dort errichtet worden, an dem ein Boot vertäut 
  war. Die Barke.


  Fähre des Todes hatte Orpheus sie genannt.


  Torn erkannte das Schiff, in dessen Kielwasser er durch das Kha'tex gekommen 
  war, sofort wieder. Der breite Rumpf mit den weit herabgezogenen Wänden, 
  der Ruderstand am Heck, die hässliche Galionsfigur.


  Ruhig lag das dämonische Gefährt im Wasser, schien auf seinen nächsten 
  Einsatz zu warten …


  Rasch tauchte der Wanderer unter, damit er nicht gesehen wurde.


  Unter Wasser herrschte Dunkelheit, der flackernde Schein der Fackeln vermochte 
  das trübe Wasser des Seitenarms nicht zu durchdringen.


  Torn orientierte sich am ansteigenden Boden des Flussbetts, der ihn zum Ufer 
  führte.


  Langsam und fast lautlos tauchte er auf.


  Der Wanderer kam nur bis zu den Augen aus dem Wasser, spähte sich vorsichtig 
  um.


  Er war nahe an die Barke herangekommen, ihr Rumpf war nur noch wenige Meter 
  von ihm entfernt. Von der Besatzung war weit und breit nichts zu sehen, weder 
  auf dem Deck noch auf dem Steg. Offenbar hatten die Grak'ul, die das Boot bemannt 
  hatten, es verlassen …


  Der Wanderer schwamm auf das Boot zu und fasste den flachen Rand. Dann stemmte 
  er sich lautlos aus dem Wasser, glitt geschmeidig über die Back.


  Hier verharrte er Augenblicke lang reglos, während er sich auf dem breiten 
  Deck umschaute.


  Auch hier war weit und breit niemand zu sehen.


  Keine Grak'ul oder Morg'reth. Nur das, was der Wanderer fühlte, gab ihm 
  Anlass zur Besorgnis: Tödliche, schneidende Kälte …


  Er richtete sich halb auf und huschte über das Deck, zu den Trossen, mit 
  denen die Barke vertäut war. Er hatte keine Zeit zu verlieren. Wenn die 
  Grah'tak so unvorsichtig waren, ihr Boot unbeaufsichtigt zu lassen, umso besser. 
  Zur Abwechslung würde die Barke einmal einen Lebenden über 
  den Fluss des Todes befördern.


  Der Wanderer griff nach seinem Lux und zündete es, um die Seile zu kappen. 
  Wenn die Grah'tak dadurch wieder auf ihn aufmerksam wurden, so war es ihm egal. 
  Bis sie hier eintrafen, würde er mit etwas Glück schon im Kha'tex 
  verschwunden sein …


  Die leuchtende Klinge flammte auf.


  Der Wanderer hob das Lux, um die Taue zu durchtrennen, die das Boot am Steg 
  hielten …


  Da bemerkte er die riesenhafte, dunkle Gestalt, die sich langsam hinter ihm 
  erhob …

 


  Torn fuhr herum.


  Es war eine riesige, massige Gestalt – jene Gestalt, deren schemenhafte 
  Formen er im Ruderstand der Barke gesehen hatte, als sie angelegt hatte, um 
  die toten Prinzen an Bord zu nehmen.


  Die Gestalt trug einen wallenden Mantel, dazu eine Kapuze, die so weit war, 
  dass sie ihr tief ins Gesicht fiel. Weder konnte Torn darin irgendwelche Züge 
  erkennen noch Augen.


  Der schwarze Mantel schien leer zu sein, und genau das war es auch, was 
  der Wanderer fühlte.


  Kalte, trostlose Leere …


  »Bei den Mächten des Lichts!«


  Instinktiv wich Torn vor der Gestalt zurück, die ihn um fast das Doppelte 
  überragte, hielt sein Lux schützend vor sich. Die positive Aura, die 
  die Klinge des Lichts umgab, schien fast zu verblassen angesichts der Dunkelheit 
  und Leere, die von dem Dämon ausging.


  Dies also war die Gefahr, vor der Orpheus' Schatten ihn hatte warnen wollen. 
  Der finstere Steuermann der Barke, der sein Boot bewachte …


  »Verdammt«, stieß Torn hervor. »Wer oder was bist du?«


  Der Dämon blieb ihm eine Antwort schuldig.


  Noch einen endlos scheinenden Augenblick lang blieb er reglos vor Torn stehen, 
  wie eine Erscheinung, die jeden Augenblick wieder verschwinden würde. Dann 
  griff er an!


  Jäh hob der Dämon seine Arme, die in breiten, wallenden Ärmeln 
  steckten, und aus der Leere, die darin zu herrschen schien, schossen plötzlich 
  Hände hervor. Was für Hände!


  Es waren bleiche Knochenklauen, deren Fleisch längst verrottet war, und 
  es waren nicht die Hände eines Menschen.


  Die Klauen, die Torn entgegenschossen, hatten sechs Finger, von denen jeder 
  mehr Glieder besaß, als er sollte.


  Der Wanderer gab einen Laut der Überraschung von sich.


  Die eine Knochenhand trug einen direkten Angriff vor, den der Wanderer mit dem 
  Lux abwehrte.


  Die andere nutzte die Blöße, die er sich dabei gab, und fuhr ihm 
  mit schrecklicher Wucht an die Kehle.


  Torn merkte, wie er gepackt wurde. Im nächsten Moment wurde er von einer 
  unwiderstehlichen Kraft in die Luft gerissen.


  Strampelnd hing er im Griff der Kreatur, die ihn aus der leeren Höhle ihrer 
  Kapuze anstarrte. Vergeblich versuchte er, sich aus der mörderischen Klammer 
  zu befreien, die die Knochenklaue um seinen Hals gelegt hatte.


  Im nächsten Moment spürte er die mörderische Kraft, mit der sein 
  Widersacher zudrückte, stark genug, um die Integrität der Plasmarüstung 
  zu sprengen.


  Der Wanderer fühlte lähmenden Schmerz, merkte, wie seine Kräfte 
  aus ihm wichen. Die Plasmarüstung benötigte all seine Energie, um 
  ihre Integrität aufrecht zu erhalten. Wenn sie nachgab, würde ihn 
  nichts und niemand mehr retten können. Dann würde seine Seele den 
  Mächten der Finsternis schutzlos ausgeliefert sein …


  Der Dämon sagte kein Wort, was noch bedrohlicher und Furcht einflößender 
  war, als wenn er laut gebrüllt hätte. Dafür verstärkte er 
  seinen Griff um Torns Hals.


  Instinktiv zuckten die Hände des Wanderers empor, um den Zangengriff des 
  Dämons zu lösen. Das Lux entwand sich dabei seiner Rechten, fiel auf 
  das Deck des Schiffes und erlosch. Torns Willenskraft reichte nicht mehr aus, 
  um die Klinge am Brennen zu halten …


  »Verdammt …«, stieß er hervor, während er sich hilflos 
  im Griff des Dämons wand. Was sollte er tun? Was konnte er noch tun? War 
  nicht schon alles verloren? Gebannt starrte er in die Dunkelheit, die im Inneren 
  der Kapuze herrschte, schauderte dabei, als würde er in einen tiefen Abgrund 
  blicken. Sollte dieser Abgrund das Letzte sein, das er sah?


  Wollte er in diesem Pfuhl der Kälte und des Todes enden, das Opfer dieses 
  Dämons werden? Nein!


  In einem letzten, jähen Ausbruch von Willenskraft bündelte Torn 
  seine verbliebene Energie.


  Er musste alles auf eine Karte setzen.


  Wenn nicht gelang, was er vorhatte, würde seine Kraft verbraucht sein, 
  und die Plasmarüstung würde der Gewalt, die ihr angetan würde, 
  nichts mehr entgegenzusetzen haben. Dann würde es vorbei sein …


  Aber er konnte der bösen Macht des Dämons ohnehin nur noch Augenblicke 
  widerstehen.


  Jetzt!


  Der Wanderer konzentrierte sich, versuchte seine Panik, den Schmerz und 
  sogar den klammernden Griff des Dämons zu vergessen.


  Dann lenkte er alle Kraft, die ihm noch verblieben war, in einen einzigen Energieimpuls.


  Das Plasma seiner Rüstung glomm auf und entlud sich in einer grellen, blendenden 
  Ladung, die den Fährmann traf und ihn für einen kurzen Moment einhüllte.


  Zum ersten Mal gab der Dämon einen Laut von sich, als die Aura positiver 
  Energie ihn durchfuhr.


  Sein Griff um den Wanderer löste sich, und Torn fiel herab wie ein Stein, 
  schlug auf die Planken des Decks.


  Einen Augenblick lang war Torn benommen.


  Das Plasma seiner Rüstung flackerte, hier und dort waren dunkle Flecken 
  zu sehen, die wie geschmolzenes Gestein aussahen. Der Schmerz, den er dort fühlte, 
  war unbeschreiblich, und doch durfte er ihm nicht nachgeben. Noch nicht …


  Torn blickte auf, sah seinen riesenhaften dämonischen Gegner wanken.


  Nur wenige Augenblicke, und er würde sich von der Plasmaeruption erholt 
  haben. Ein zweites Mal würde sich Torn nicht aus seinem Griff befreien 
  können …


  Der Wanderer musste handeln mit der buchstäblich letzten Kraft, die er 
  noch aufzubringen im Stande war.


  Mit zitternder Hand tastete Torn nach dem Lux, bekam den Griff der Waffe zu 
  fassen.


  Ein flüchtiger Blick – der Fährmann wankte auf ihn zu, streckte 
  seine bizarre Knochenhand aus, um ihn erneut zu packen.


  Der Wanderer konzentrierte sich, doch nicht mehr als ein schwaches Leuchten 
  drang aus dem Griff des Lux.


  Verdammt, bin zu schwach … Keine Energie mehr …


  Der Dämon war fast heran.


  Torn wusste, dass sein Überleben davon abhing, dass er sich konzentrierte, 
  dass er sein ganzes Sein und Wollen darauf richtete, die Klinge des Lichts zu 
  entzünden.


  Das Lux ist mehr als die Waffe eines Wanderers, hörte er Custos' 
  Stimme in seinem Bewusstsein. Es ist dein Begleiter und dein Freund. Darauf 
  besinne dich stets, wenn dein Leben von ihm abhängt …


  Torn nahm eine Bewegung wahr, sah, wie die Klauenhand des Dämons heranwischte.


  Bitte, flehte er lautlos und schickte einen letzten, verzweifelten Impuls 
  an das Lux.


  Eine blau leuchtende Flamme aus Licht züngelte aus der Waffe hervor.


  Blitzschnell warf sich Torn herum, riss dabei das Lux nach oben.


  Der leuchtende Bogen, den die Waffe beschrieb, fuhr in die Knochenklaue des 
  Dämons und durchtrennte sie.


  Mit einem heiseren Schrei fuhr der Fährmann zurück.


  Torn raffte sich auf die Beine und wollte mit einem zweiten Hieb nachsetzen, 
  doch dazu reichte seine Kraft nicht mehr aus.


  Wiederum erlosch das Lux.


  Mit einem lauten Schrei sprang der Wanderer hoch, flog mit den Beinen voran 
  durch die Luft und traf den Dämon mit voller Wucht vor die Brust.


  Was immer sich unter dem weiten Mantel befinden mochte – der Fährmann 
  geriet ins Taumeln, als er getroffen wurde.


  Er verlor das Gleichgewicht und wankte zurück, stieß gegen die niedere 
  Back …


  Im nächsten Augenblick kippte er darüber hinweg. Mit einem dumpfen 
  Platschen verschlang der Fluss des Todes den Fährmann.


  Torn riskierte einen flüchtigen Blick, sah, das die dunklen Fluten dort, 
  wo der Dämon versunken war, zu brodeln begannen.


  Weg, nur schnell weg …


  Rasch eilte er zurück an die Trosse und hob sein Lux.


  Ein Mal. Nur noch dieses eine Mal …


  Ein Augenblick der Konzentration – doch diesmal reichte seine Kraft 
  nicht mehr aus.


  Hektisch steckte er die nutzlose Waffe weg und hantierte mit fliegenden Fingern 
  an den Knoten herum.


  Endlich waren die Leinen gelöst, und die Fähre wurde von der Strömung 
  erfasst und verließ das Ufer.


  Von Schmerzen gepeinigt, schleppte sich der Wanderer zum Ruderstand, der das 
  Heck des Bootes einnahm. Obwohl er sich kaum noch auf den Beinen halten konnte, 
  griff er nach dem riesenhaften Ruder und stemmte sich dagegen, steuerte die 
  Barke noch weiter vom Ufer weg auf die Mitte des Flussarms zu.


  Die Strömung, die hier noch stärker war, erfasste die Fähre und 
  riss sie mit sich.


  In immer schneller werdender Fahrt glitt das Boot durch die Höhle. Dabei 
  blickte sich Torn immer wieder um, weil er fürchtete, sein unheimlicher 
  Gegner könnte erneut aus den Fluten auftauchen und ihn angreifen. Dass 
  er den Dämon besiegt hatte, konnte er nicht glauben …


  Endlich hatte er das Ende der Höhle erreicht.


  Die Barke passierte eine schmale Schlucht, an deren Ende sich der Fluss wieder 
  mit dem Hauptarm vereinigte. Auf ihm durchfuhr die Barke weiter die unwirkliche 
  Landschaft aus rotem Fels, über der die flackernde Fackelsonne von Krigan 
  stand.


  Von den Grak'ul und Morg'reth war weit und breit nichts zu sehen, und auch die 
  Dämonenvögel, die riesenhaften Bewacher der Kerker, ließen sich 
  nicht blicken.


  Nun konnte Torn nur noch hoffen, dass Orpheus mit seiner Vermutung recht gehabt 
  hatte und es wirklich die Fähre war, die den Weg zum Kha'tex öffnete 
  …


  Doch schon im nächsten Augenblick brauchte sich der Wanderer auch darüber 
  keine Gedanken mehr zu machen.


  Am Bug des Schiffes glomm ein fahles Leuchten auf, das sich innerhalb weniger 
  Augenblicke zu einem orangeroten Glühen steigerte.


  Das Glühen weitete sich aus, bis ein Riss in Raum und Zeit entstand – 
  ein Riss, der sich wie ein lodernder Sack über die Barke stülpte und 
  sie zu verschlingen schien.


  Ein Riss, in dessen Innerem ein orangeroter Strudel pulsierte …


  Das Kha'tex, war alles, was Torn noch denken konnte.


  Dann hatte der Strudel ihn bereits erfasst.

 


  Torcator hatte sein hässliches Haupt tief gebeugt.


  Hätte es etwas genutzt, sich bäuchlings in den Staub zu werfen und 
  um Gnade zu winseln, hätte der Folterer auch das getan, doch Mathrigo, 
  der Herr der Dämonen, verabscheute Speichellecker ebenso sehr wie Versager.


  Und Torcator hatte versagt. Und was noch schlimmer war – es gab nichts, 
  womit er sein Versagen entschuldigen konnte.


  »Die Grak'ul, mein dämonischer Führer«, versuchte er es 
  trotzdem und bediente sich dabei des Ehrentitels, den er sich für Mathrigo 
  ausgedacht hatte. »Die Grak'ul allein tragen Schuld an allem, was geschehen 
  ist. Ihnen ist es zu verdanken, dass der Wanderer entkommen ist.«


  »Er ist also entkommen«, sagte Mathrigo leise, der auf seinem Knochenthron 
  saß und den Folterer aus glühenden Augen musterte.


  »Ja.« Torcator nickte. »Er ist den Grak'ul und Morg'reth entkommen 
  und er hat selbst Charon besiegt. Anschließend ist er mit der Fähre 
  geflüchtet, obwohl ich mir nicht erklären kann, wie es ihm gelingen 
  konnte, das Kha'tex zu öffnen.«


  »Das lass meine Sorge sein, Torcator«, gab der Kardinaldämon 
  zurück, und seine Stimme erhob sich noch nicht einmal dabei.


  »W … was sollen wir tun?«, fragte der Folterer deshalb verwirrt.


  »Nimm dir ein paar Dutzend Grak'ul und bestrafe sie«, erwiderte Mathrigo. 
  »Da sie die Schuld am Entkommen des Wanderers tragen, solltest du an ihnen 
  ein Exempel statuieren.«


  »Jawohl, mein dunkler Führer. Natürlich.« Torcator nickte 
  beflissen, konnte kaum glauben, dass die Sache für ihn so glimpflich abgehen 
  sollte. Ein paar Dutzend Grak'ul massakrieren zu dürfen, kam für ihn 
  eher einer Belohnung gleich als einer Strafe …


  »Du hingegen«, sagte Mathrigo, und Torcator ahnte, dass ihn nun der 
  befürchtete Zorn ereilen würde, »hast zu meiner vollen Zufriedenheit 
  gehandelt, Torcator.«


  »W … wirklich?«


  »Natürlich.« Der Herr der Dämonen nickte. »Alles ist 
  so gekommen, wie ich es vorausgeplant habe.«


  »Alles?« Der Folterer sog die heiße, stinkende Luft des Cho'gra 
  in seine Lungen. »Heißt das, dass auch die Flucht des Wanderers geplant 
  war?« Mathrigo bedachte seinen Handlanger mit einem langen Blick. Dann 
  schüttelte er sein massiges Haupt, verfiel dabei in leises, spöttisches 
  Gelächter.


  »Was wisst ihr schon, ihr armseligen, dummen Kreaturen, die ihr alle nur 
  meine Diener seid?«, murmelte er dann. »Der Wanderer wird zurückkehren, 
  das ist schon jetzt sicher. Und ich werde ihn erwarten …«

 


  Torn war es so vorgekommen, als hätte die Reise durch das Kha'tex nur Augenblicke 
  gedauert.


  Kurz nachdem der von dämonischer Energie verursachte Strudel der Zeit ihn 
  verschlungen hatte, hatte sich der Wanderer noch bange gefragt, ob ihn das Kha'tex 
  auch wirklich wieder an den Ausgangspunkt seiner Reise zurücktragen würde, 
  doch noch ehe er über die Antwort hatte nachdenken können, war die 
  Fähre bereits wieder in Zeit und Raum eingetreten.


  Auf jenem Fluss, den der Wanderer nur zu gut kannte.


  Dem Fluss, den die Bewohner des alten Griechenland Styx genannt hatten und der 
  nach ihrem Glauben ins Totenreich floss.


  In gewisser Hinsicht hatten sie recht damit gehabt …


  Torn hatte die Fähre ans Ufer gelenkt und war an Land gegangen. Dann hatte 
  er die Barke in Brand gesetzt und sie zurück auf den Fluss geschickt. Diese 
  Fähre würde keine sterblichen Körper mehr nach Krigan bringen 
  …


  Danach hatte sich der Wanderer auf den Weg zurück nach Mykene gemacht, 
  und mit jedem Schritt, den er gegangen war, hatte sich seine Plasmarüstung 
  weiter regeneriert.


  Noch immer konnte er eine leichte Aura des Bösen fühlen, die über 
  dem Land lag, doch diese Aura schien nicht von einem Grah'tak zu stammen, sondern 
  mehr der Widerschein des Bösen zu sein, das hier sein Unwesen getrieben 
  hatte. Gegen die massive Präsenz, die in Krigan zu fühlen gewesen 
  war, war diese Aura nur matter Schein …


  Auf dem Weg zurück in die Stadt war der Wanderer in Gedanken versunken. 
  Er war dem Tod nur um Haaresbreite entronnen – und wofür?


  Er hatte das Rätsel der ermordeten Fürstensöhne nicht lösen 
  können, konnte allenfalls erahnen, was die Grah'tak mit den Körpern 
  der Hingerichteten bezweckten.


  Vielleicht gab es ja auch gar keinen Zweck, und alles war nur Teil ihres Plans 
  gewesen, den Wanderer nach Krigan zu locken!


  Der Gedanke an Callista schmerzte Torn in seinem Innersten. War es tatsächlich 
  nur eine List der Grah'tak gewesen, wie Torcator behauptet hatte?


  Oder hatte Orpheus recht, und Callistas Seele war tatsächlich noch am Leben?


  Nach allem, was geschehen war, konnte der Wanderer es nicht mehr glauben.


  Er hatte sich blenden lassen, von seinem eigenen Wollen und von dem, was Anarchos 
  ihm gesagt hatte. Dabei hatte der Lu'cen sicher nicht gemeint, dass Torn nach 
  Krigan marschieren und entgegen allen Regeln der Vernunft Callistas Seele suchen 
  sollte.


  Torn schalt sich einen Narren für das, was geschehen war. Um ein Haar hätte 
  er seine Existenz verloren, hätte er die Menschheit den Grah'tak schutzlos 
  überantwortet. Er musste an die Verantwortung denken, die er hatte.


  Seine Verantwortung als Wanderer. Und an seinen Auftrag. In der Ferne sah der 
  Wanderer jetzt die trutzigen Mauern von Mykene entlang der Felswand aufragen.


  Bei allem, was geschehen war, hatte er beinahe vergessen, was seine ursprüngliche 
  Mission gewesen war – herauszufinden, was in Mykene vor sich ging und den 
  Bann der Grah'tak zu brechen.


  Doch genau das würde er jetzt tun.


  Es war noch nicht zu spät …

 


  Es war kurz nach Sonnenaufgang, als der Wanderer die Stadt erreichte.


  Erneut hatte Torn menschliche Tarnung angenommen, doch diesmal betrat er Mykene 
  nicht als Bauer, sondern als junger Adeliger, der nur aus einem Grund in die 
  Stadt gekommen war: Um den Thron Mykenes für sich zu beanspruchen …


  Die Wachen, die vor dem Löwentor auf Posten waren, machten große 
  Augen, als der Wanderer plötzlich vor ihnen stand.


  »He, ihr da!«, sprach er sie forsch an.


  »Was willst du?«, scholl es barsch von der Mauer herab.


  »Gilt das Angebot noch, das König Mysander den Söhnen von Hellas' 
  Königen unterbreitet hat?«


  »Es gilt noch«, versicherte der Wächter.


  »Dann lasst mich ein«, sagte Torn selbstbewusst. »Denn vor euch 
  steht Tornos, der von weit her gekommen ist, um das Rätsel zu lösen 
  und die Krone von Mykene zu erringen.«


  Die Wächter, die auf den mächtigen Zinnen des Tores standen, tauschten 
  einen vielsagenden Blick. Für sie war der junge Fürstensohn, der sich 
  um die Krone bewarb, nur ein weiterer von unzähligen Narren, die ihr Leben 
  verwirkten, geblendet von der Gier nach Reichtum und Macht.


  »Tritt ein, Tornos«, sagte der Hauptmann der Wache trotzdem, während 
  das Tor geöffnet wurde.


  »König Mysander hat befohlen, jeden Bewerber um die Krone zu ihm zu 
  bringen, zu welcher Zeit des Tages es auch sei.«


  Torn nickte und wartete geduldig, bis der Torflügel für ihn geöffnet 
  worden war, und trat ein. Eine Eskorte von Wächtern, die Helme, Speere 
  und mit Leder bespannte Schilde trugen, nahm ihn in Empfang und geleitete ihn 
  durch die Straßen und Gassen der noch schlafenden Stadt, hinauf zum Palast.


  Durch das Tor, durch das die Fürstensöhne zum Schafott gebracht worden 
  waren, führte man den Wanderer in den königlichen Palast, wo man ihn 
  in einen Saal geleitete, der zu drei Seiten von Vorhängen aus rotem Stoff 
  begrenzt wurde. Die vierte Seite war offen. Sie wurde von Säulen getragen 
  und gewährte einen weiten Blick über das gebirgige Land, das von den 
  fahlen Sonnenstrahlen des neuen Tages beleuchtet wurde.


  Erneut musste der Wanderer warten, bis auf dem Gang vor dem Saal Schritte zu 
  hören waren. Einer der Vorhänge wurde beiseite geschlagen, und in 
  Begleitung mehrerer Wächter trat König Mysander ein.


  Seit Torn den Herrscher von Mykene das letzte Mal gesehen hatte, hatte sich 
  sein Zustand noch verschlechtert. Sein Haar hing in dünnen, grauen Strähnen 
  herab, und die Falten, die seine Züge zerfurchten, waren noch tiefer geworden.


  Nicht das Alter war es, das den Monarchen so ausgezehrt hatte – es war 
  die Macht des Bösen.


  Zwei der Wächter mussten Mysander stützen. Mühsam schleppte er 
  sich zu dem Sitz, der an der Stirnseite des Saals aufgestellt war, und ließ 
  sich darauf nieder.


  »Nun?«, fragte er mit leiser, krächzender Stimme. »Du bist 
  also ein neuer Bewerber um meine Krone?«


  »Ja, Herr«, gab Torn zurück.


  »Wie ist dein Name?«


  »Ich bin Tornos.«


  »Bist du von adeligem Geblüt, Tornos?«


  »Natürlich, Herr. Sonst hätte ich es nicht gewagt, Eurem Aufruf 
  zu folgen.«


  Das war zwar gelogen – in gewisser Hinsicht war Torn von gar keinem 
  Geblüt mehr –, aber die Erfahrung hatte den Wanderer gelehrt, dass 
  die Sterblichen dann am ehesten geneigt waren, Lügen zu glauben, wenn man 
  ihnen erzählte, was sie hören wollten …


  »Nun gut«, krächzte der König geschmeichelt und lehnte sich 
  in seinem Sitz zurück. »Du sollst deine Möglichkeit erhalten. 
  So wie sie alle erhalten haben, die vor dir hier gestanden haben.«


  »Danke, Herr.«


  »Vielleicht würdest du mir nicht danken, wenn du wüsstest, was 
  mit ihnen geschehen ist.«


  »Ich kenne die Regeln, Herr«, erwiderte der Wanderer. »Wenn ich 
  das Rätsel zu lösen vermag, das Ihr mir stellt, erringe ich die Krone. 
  Wenn ich jedoch scheitere, ist mir der Tod gewiss.«


  »Das ist wahr«, gab Mysander zurück, »So wie er auch mir 
  gewiss ist. Glaub mir, mein Freund …« Ein heftiger Hustenkrampf schüttelte 
  den König. »Glaub mir, der wahre Sieger bei diesem Spiel ist nur Hades, 
  der Herrscher der Unterwelt.«


  »Mag sein«, räumte Torn ein, »aber ich möchte trotzdem 
  mein Glück versuchen.«


  »Bist du dir auch ganz sicher?«


  »Ja.«


  König Mysander seufzte. Dann nahm seine Stimme einen festeren Tonfall an, 
  und er formulierte das Rätsel, an dem schon so viele gescheitert waren.


  »Alle möglichen Welten«, sagte er, wobei er starr vor sich hin 
  blickte, als würde er von einem fremden Willen gelenkt, »sind einem 
  eisernen Gesetz unterworfen. Demnach gibt es im ganzen Omniversum nur drei von 
  ihnen und ein viertes, das sie verbindet. Wovon spreche ich?«


  Der starre Blick des Königs löste sich wieder, und müde, fast 
  resignierend schaute er Torn an.


  »Du kannst mir die Antwort nicht sagen, nicht wahr?«, fragte er.


  Der Wanderer ließ sich einen Augenblick Zeit.


  »Doch, König«, sagte er dann, »das kann ich. Die Rede ist 
  von den drei Hauptdimensionen, die das Omniversum umfasst. Dem Immansium, der 
  Dimension der Sterblichen. Dem Subdaemonium, der Dimension des Bösen. Und 
  dem Translucium, der Dimension des Lichts. Verbunden aber werden alle drei durch 
  das Numquam, die Dimension zwischen den Dimensionen.« Für einen Moment 
  saß der König unbewegt da, starrte ihn nur an. Die Wachen, die bereits 
  die Speere gesenkt hatten und den Wanderer hatten ergreifen wollen, um ihn wie 
  die anderen Bewerber abzuführen und in den Kerker zu werfen, hielten inne, 
  warteten auf den Befehl ihres Königs. Doch der Befehl kam nicht. Denn zum 
  ersten Mal, seit Mysander von Mykene diese Frage stellte, war sie richtig beantwortet 
  worden.


  Torn hatte geahnt, dass das Rätsel, das die Grah'tak Msyander aufgetragen 
  hatten, von einem Menschen nicht gelöst werden konnte. Hingegen war er 
  sich ziemlich sicher gewesen, dass es für einen Wanderer keine Schwierigkeit 
  darstellte, die Aufgabe zu lösen. Vielleicht hatten die Grah'tak das ja 
  sogar bezweckt …


  »Die Antwort ist richtig«, sagte Mysander leise, und im gleichen Moment 
  ging mit ihm eine seltsame Verwandlung vor sich.


  Die Züge des Königs strafften sich, sein Haar verlor seine graue Farbe, 
  wurde dunkel und füllig. Innerhalb weniger Augenblicke verwandelte sich 
  der Herrscher von Mykene und gewann die Kraft seiner Jugend zurück. Der 
  Fluch, den die Grah'tak über die Stadt gelegt hatten, war gebrochen, und 
  wie so oft, wenn ihre dämonische Kraft gewirkt hatte, konnten sich die 
  Sterblichen an nichts von dem erinnern, was geschehen war.


  »Was … was ist mit mir passiert?«, fragte Mysander und blickte 
  an sich herab. Auch die Wächter tauschten fragende Blicke.


  »Nichts weiter, Herr«, sagte Torn. »Wer seid Ihr? Was habt Ihr 
  in meinem Palast zu suchen?«


  »Ich bin nur ein … ein Bote, Herr«, entgegnete der Wanderer. 
  »Ich habe Euch eine Nachricht überbracht.«


  »Eine Nachricht? Was für eine Nachricht?«


  »Eine gute Nachricht, Herr«, versicherte der Wanderer mit mildem Lächeln 
  und deutete hinaus auf die Landschaft, die von den Strahlen der aufgehenden 
  Sonne jetzt in goldenes Licht getaucht wurde. »Eine Botschaft der Hoffnung. 
  Die Zeit der Dunkelheit ist zu Ende.«


  »So scheint es«, sagte der König, noch immer voller Verwirrung.


  Für ihn und seine Untertanen hat es den Anschein, als wäre nie 
  etwas geschehen, dachte Torn. In keiner Chronik, in keinen Annalen wird 
  es Erwähnung finden.


  Nur für jene, die dem Fluch der Grah'tak zum Opfer gefallen sind, war 
  das, was geschehen ist, bittere Realität.


  Und für mich, der ich Zeuge dieser Geschehnisse geworden bin …


  Der Wanderer nutzte die Verwirrung des Königs und seiner Wächter, 
  um den Palast zu verlassen. Später würden sie sich zweifellos fragen, 
  wer der Bote gewesen war, der ihnen die seltsame Nachricht überbracht hatte, 
  doch sie würden nie eine Antwort darauf erhalten …


  Durch die Straßen der allmählich erwachenden Stadt ging Torn zurück 
  zum Tor und verließ Mykene. Auch die Wachen erkannten ihn nicht wieder. 
  Es war, als erwache an diesem Morgen eine andere Stadt als jene, die sich am 
  Abend zur Ruhe gelegt hatte.


  Der Bann war gebrochen, die Mission erfüllt.


  Und doch fühlte Torn Unruhe in seinem Inneren, denn mehr Fragen als zuvor 
  brannten in ihm.


  Callista.


  Krigan.


  Die Seelenschatten …


  Würde er je die Antworten finden?


  Der Wanderer hoffte es – und mit dem Entschluss, niemandem etwas von dem 
  zu sagen, was in Krigan vorgefallen war, rief er den Gardian.


  Der Mantel der Zeit öffnete das Vortex und trug ihn zurück ins Numquam, 
  auf die Festung am Rande der Zeit.


  Hier war seine Heimat.


  Ein kalter Felsbrocken mitten im Nirgendwo.


  Er war ein Wanderer.

 

 


  ENDE des 1. Teils
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Im Strudel der Zeit


  Torn – Wanderer der Zeit Band 20

 
  

  Ein neuer Auftrag in einer anderen Zeit …


  Die Umtriebe eines Lords der Grah'tak lassen Torn in einen Krieg zurückkehren, 
  in dem er schon einmal gekämpft hat. Doch sein neuer Gegner übertrifft 
  die schlimmsten Befürchtungen des Wanderers. Denn der Vampyr von London 
  treibt im Jahr 1917 sein Unwesen, während deutsche Zeppeline über 
  der britischen Hauptstadt kreisen …


  Und Torns Kampf gegen die Mächte der Finsternis geht weiter – doch 
  je länger er dauert, desto größere Zweifel plagen Torn. Hat 
  er im Kampf gegen die Grah'tak überhaupt eine Chance?


  Welche Rätsel sind in seiner Vergangenheit verborgen?


  Er schließt einen gefährlichen Pakt mit einem Dämon und findet 
  sich im Strudel der Zeit wieder.


  Und erlebt ein Abenteuer, das alles verändert.

   

   
  

  Mehr Informationen, aktuelle Erscheinungstermine

  
  und Leserreaktionen zur Serie unter:

   

 www.Zaubermond.de


 

 
    
Glossar

 


  In diesem Glossar werden die wichtigsten Begriffe und Personen der gesamten 
  Serie erklärt. Es ist in folgende drei Bereiche eingeteilt:


  Allgemeine Begriffe der Serie


  Personen der Wanderer


  Personen und Rassen der Grah'tak (das Daemonichron)


  Wichtiger Hinweis: Neuleser sollten das Glossar mit Bedacht lesen, da 
  es Hinweise auf den Fortgang der Handlung enthält.

 

 


  Allgemeine Begriffe

 


  Begriffe der Wanderer

 


  Äon


  Begriff der alten Zeitrechnung

 


  Alphabet der Wanderer


  In den Tagen der Alten Allianz entwickelte sich eine gemeinsame Schrift 
  und Sprache, die auf allen zivilisierten Welten Gültigkeit hatte und als 
  die »Schrift der Wanderer« bekannt war. Die Zeichen entwickelten sich 
  einerseits aus bildhaften Symbolen, aber auch aus den Schriften der beteiligten 
  Welten. Das Zeichen für »A« beispielsweise symbolisiert den Planeten 
  Ascalot und seine ausgedehnten Berglandschaften. Nach dem Ende der Allianz und 
  dem Untergang der Wanderer behielten die Lu'cen als die Erben der Wanderer ihre 
  Schrift und Sprache bei.

 


  Alte Allianz


  Bündnis gegen die Grah'tak, einst von den Wanderern zur Verteidigung 
  der freien Welten geschmiedet

 


  Ascalot


  Kernwelt der Alten Allianz, in den alten Tagen Basis des Wandererkorps; 
  seit dem Ende des Großen Krieges ist Ascalot eine kalte, tote Welt, deren 
  Überreste unter einer teilweise mehrere hundert Meter dicken Schicht aus 
  Staub und Asche begraben liegen.

 


  Calah


  Planet, der zwischen Ascalot und Rattakk liegt, und dessen Bewohner 
  zu den stärksten Verbündeten innerhalb der Alten Allianz gegen 
  die Grah'tak zur Zeit des Großen Krieges zählten. Nachdem 
  ein Festungsbruchstück von einem Teil des Wandererkorps aufgegeben wurde, 
  wird Calah der zentrale Ausgangspunkt und Heimat der Wanderer.

 


  Collegón


  Der Versammlungsort der alten Wanderer bildet den Kern der Festung 
  am Rande der Zeit. An diesem legendären Ort versammelten sich die Wanderer, 
  um gemeinsam zu speisen, zu beraten und zu beten, sowie Siege zu feiern und 
  nach Niederlagen zu sich zu finden.

 


  Cylia


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Daemonichron


  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die 
  alles Wissen über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre 
  Stärken und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges 
  enthält. Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging jedoch 
  in der Schlacht von Galmar verloren. In der alten Sprache der Wanderer 
  bedeutete das Wort lediglich einen Speicher von Wissen.


  Das Daemonichron wird durch fünf Kreise, die kreisförmig angeordnet 
  sind und von einem weiteren Kreis umrahmt werden, symbolisiert.

 


  Dimensor


  Dieses technische Gerät aus den Tagen der Alten Allianz versetzte 
  die Wanderer in die Lage, das Vortex zu öffnen und die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten. Er ist eine lang gezogene Röhre 
  aus schimmerndem Metall, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn 
  Meter Länge hatte.

 


  Erde


  blauer Planet im Solsystem; trotz seiner entlegenen Position stellt sich 
  mehr und mehr heraus, dass der Erde im Kampf um das Schicksal des Immansiums 
  eine besondere Rolle zukommt.

 


  Erleuchteter


  Als Erleuchtete bezeichnen die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  haben, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken. Sie 
  wissen oder ahnen zumindest, dass es einen Konflikt apokalyptischen Ausmaßes 
  gibt, bei dem die Mächte des Lichts gegen die der Finsternis aufeinander 
  treffen.

 


  Escoban


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Executum


  Angriffsschlag der Wanderer, der gegen die Kehle des Feindes geführt 
  wird; einmal begonnen, vermag sie kein Gegner abzuwehren.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Vor Äonen gebaut, war sie die alte Raumstation der Wanderer, die im 
  Numquam zwischen den drei Hauptdimensionen gelegen ist. Als Torn noch in den 
  Diensten der Lu'cen stand, war die Festung am Rande der Zeit seine Heimat. 
  Nachdem die Festung kurzzeitig in der Hand von Mathrigo war, wurde sie 
  schließlich wieder Stützpunkt für Torn und sein neues Wandererkorps. 
  Durch die Zerstörung des alten Cho'gra wurde die Festung aus dem 
  Numquam gerissen und schließlich ebenfalls zerstört.

 


  Gabong


  Philosophentempel auf Talon; der Gabong ist ein Ort der Ruhe und 
  der Besinnung und gilt als Vorläufer des Gort.

 


  Galmar, Schlacht von


  Entscheidungsschlacht in den späten Tagen der Alten Allianz, in der 
  die Flotte der Wanderer von den Grah'tak vernichtend geschlagen wurde.

 


  Ganides-Parade


  Abwehrparade mit dem Lux, nach dem Fechtmeister Ganides benannt, 
  einem Wanderer der alten Zeit

 


  Gardian


  In den alten Tagen bezeichnete der Begriff lediglich den Schutzmantel eines 
  Wanderers. Torns Gardian hingegen konnte noch mehr – er war 
  ein lebendes Wesen, das in der Lage war, das Vortex zu öffnen, um 
  ihn durch Raum und Zeit zu transportieren. Nach seiner Verbannung durch die 
  Lu'cen hatte Torn jedoch jeden Kontakt zu seinem Gardian verloren, obwohl 
  dieser immer noch ohne sein Wissen bei Torn war. Durch eine Atomexplosion verschmolz 
  der Gardian, welcher einst der Lu'cen Aeternos war, mit Torn – 
  es war die Geburtsstunde eines neuen Helden …

 


  Gort


  Jeder Wanderer hat seinen eignen Gort und dient ihm als Heimstätte, 
  Zuflucht und Trainingsort. Er ist ein kugelförmiger Raum, in dem ein Wanderer 
  Ruhe durch Meditation findet, sich von vergangenen Missionen erholt und auf 
  zukünftige Abenteuer vorbereitet. Um Orientierungspunkte im zeitlosen Zustand 
  des Numquam zu gewährleisten, bewahren die Wanderer in ihrem Gort 
  Erinnerungsstücke vergangener Missionen auf.

 


  Große Armada


  Streitmacht der Alten Allianz im Kampf gegen die Grah'tak

 


  Haloi


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Ignition


  Fähigkeit, mittels Gedankenkraft Feuer zu entzünden; bei verschiedenen 
  Grah'tak-Spezies verbreitet, die über das Kha'lithor verfügen 
  können

 


  Immansium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension der Sterblichen, in 
  der sich auch die Erde befindet, in der Planeten um Sonnen kreisen und Sonnen 
  um Galaxien. Das Immansium ist der Zeitlichkeit unterworfen – nichts, was 
  hier existiert, kann sich dem Einfluss der Zeit entziehen.

 


  Iuncatum


  Ursprünglich bezeichnet der Ausdruck das Bestreben des Plasmas, sich 
  gegenseitig zu verbinden. Stirbt ein Wanderer, wird die Energie seiner Plasmarüstung 
  von anderen absorbiert. Allg. Ausdruck für einen mentalen Verschmelzungsvorgang

 


  Kernwelten der Alten Allianz


  Ascalot, Cylia, Escoban, Myria, Talon

 


  Kodex der Wanderer


  Von den Philosophen des Gabong begonnenes Regelwerk, das im Lauf 
  der Äonen fortgeschrieben wurde und verbindliche Verhaltensregeln für 
  alle Wanderer enthält. Darin gesammelt sind die Erfahrungen unzähliger 
  Wanderer-Generationen. Gegen den Kodex zu verstoßen, bedeutet, aus der 
  Gemeinschaft der Wanderer ausgeschlossen zu werden.

 


  Liboratum


  Für den Kampf mit dem Lux entwickelte Kampftechnik, die dazu 
  dient, sich mehrerer Gegner gleichzeitig zu erwehren.

 


  Lucium


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Guten, das »Licht«. 
  Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit existieren. 
  Das Lucium bildet das Gegenstück zum Malum.

 


  Lutrikan!


  wörtlich: »Bei den Mächten des Lichts!« Schlachtruf 
  der Wanderer zur Zeit der Alten Allianz und des neuen Wandererkorps

 


  Lux


  Das Lux ist die traditionelle Waffe der Wanderer mit einer variablen 
  Klinge aus energetischem Plasma, und wird auch »Schwert des Lichts« 
  genannt. Dem Träger des Lux ist es möglich, mittels eines Gedankenbefehls 
  dessen Form zu verändern, sodass vier Klingen entstehen: den »Stern 
  des Lichts«.

 


  Malum


  Urelement des Bösen und der Vernichtung; aus dem Malum gingen einst 
  die Grah'tak hervor; Gegenstück zum Lucium

 


  Malumetrie


  In den alten Tagen war die Malumetrie diejenige Wissenschaft gewesen, die 
  sich mit der Erforschung des Bösen beschäftigt hatte. Die Ergebnisse 
  all dieser Forschungen, die über Generationen hinweg fortgeführt worden 
  waren, waren im Daemonichron zusammengefasst worden.

 


  Mech-Alai


  Die »mechanischen Flügel« sind zu Zeiten der Alten Allianz 
  in der Endphase des Großen Krieges entwickelte Flug-Kampfmaschinen; ausschließlich 
  von Mechar besetzt. Sie kamen niemals zum Einsatz, werden erstmals von 
  Krellrim aktiviert.

 


  Mechar


  Abk. für »mechanische artifizielle Einheit«; Roboter, die 
  in der letzten Phase des Großen Krieges dafür konzipiert wurden, 
  Verwaltungs- und Wartungsarbeiten sowie medizinische Aufgaben zu übernehmen. 
  Nach der Gründung des neuen Korps der Wanderer verrichten die Mechar 
  ihren Dienst wieder auf der Festung am Rande der Zeit

 


  Mrook


  Entlegene, paradiesische Welt, Heimat des Affenvolkes von Krellrim. 
  Hauptstadt ist Mrook Tan, eine auf riesigen Brunyak-Bäumen errichtete 
  Stadt, mit vielen, durch Hängebrücken miteinander verbundenen Ebenen. 
  Um das Jahr 1450 ihrer Zeitrechnung haben die Affen von Mrook eine Kulturstufe 
  erreicht, die sich mit der des alten Griechenland vergleichen lässt. Handel 
  und Kultur erleben eine Blüte. Die Verteidigung liegt in den Händen 
  des Gorillakorps, als Reit- und Transporttier dient der Ballust, ein gedrungener 
  Dickhäuter mit Stoßzähnen. Die Blüte der Zivilisation von 
  Mrook endet jäh mit dem Überfall der Qr'ul, bei dem auch Mrook 
  Tan zerstört wurde. Mrook wurde zwischenzeitlich unter Krellrims 
  Herrschaft wieder aufgebaut, doch das Volk der Affen ist dennoch dem Untergang 
  geweiht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt des Affenvolkes von Mrook; beim Angriff durch die Qr'ul 
  zerstört

 


  Mutat


  Wendepunkt in der Geschichte einer Kultur und daher bevorzugter Angriffspunkt 
  für Manipulationen im Fluss der Zeit

 


  Myria


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Numquam


  Dimension zwischen den drei Hauptdimensionen, »Welt zwischen den Welten«. 
  Zeit und Raum existieren im herkömmlichen Sinn hier nicht. Für lange 
  Zeit ist das Numquam der Standort der Festung am Rande der Zeit.

 


  Omniversum


  Auch großes Kontinuum genannt: Gesamtheit aller möglichen Welten 
  bzw. Dimensionen. Es ging aus der Synthese von Lucium und Malum 
  hervor und unterteilt sich in die drei Hauptdimensionen Immansium, Subdaemonium 
  und Translucium.

 


  Plasmarüstung


  Sie ist die traditionelle Kampfrüstung eines jeden Wanderers. 
  Die Rüstung ist an das Bewusstsein ihres Trägers gekoppelt. Da sie 
  aus positiv geladenem Protoplasma besteht, ist sie in der Lage, ihre Form zu 
  verändern. Theoretisch ist es dem Wanderer dadurch möglich, das Aussehen 
  nahezu jedweder sterblichen Kreatur anzunehmen, außer Dämonengestalt. 
  Torn trägt die Plasmarüstung Aeternos'. Später 
  verschmilzt Torns Rüstung mit seinem Gardian, welches ein neues 
  Potential in Torn hervorruft.

 


  Reminiscat


  Dabei handelt es sich um ein Ritual aus der Zeit der Wanderer: Das 
  Bewusstsein eines Wanderers mit den Erinnerungen eines anderen verschmolzen. 
  Das Reminiscat zeugt von tiefer gegenseitiger Verbundenheit.

 


  T-Flügler


  Abk. für Trieb-Flügler; konisch geformter Raumjäger, der auf 
  Konstruktionsplänen von TITAN basiert und das Transportmittel für 
  das neu gegründete Wandererkorps ist; ist von einer drehbaren Ringsektion 
  mit drei Antriebsgondeln umgeben und zusätzlich mit einer Plasmakanone 
  und Dimensorentechnik ausgerüstet.

 


  Talon


  Kernwelt der Alten Allianz, »Welt der Philosophen und Denker«

 


  Subdaemonium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Bösen, die 
  Heimat der Grah'tak, jener finsteren Dämonen, die seit Jahrmillionen 
  versuchen, die Welt der Sterblichen zu unterwerfen und sich ihre Bewohner untertan 
  zu machen. Kein Sterblicher hat je das Subdaemonium betreten.

 


  Textat


  Die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen im Fluss der 
  Zeit

 


  Translucium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Lichts und der 
  Unsterblichen. Aus dem Translucium stammen die Lu'cen.

 


  Vortex


  »das«, seltener »der«: Es handelt sich dabei um künstlich 
  erzeugtes, blau leuchtendes »Wurmloch«, durch das die Wanderer 
  reisen, um Raum und Zeit zu überbrücken. In der Alten Zeit wurden 
  Dimensoren zur Reise durch das Vortex verwendet – später nutzen 
  die Wanderer dafür ihre Gardians.

 


  Wanderer


  Ursprünglich war dieser Begriff lediglich die Bezeichnung für 
  einen Dimensionsreisenden. Mit dem Beginn des Krieges gegen die Grah'tak 
  und der Gründung des Wandererkorps wurde ein Titel daraus, der die edelsten 
  und besten Kämpfer der Alten Allianz kennzeichnete. Erkennungszeichen 
  des Wanderers sind sein Lux, seine Plasmarüstung und sein 
  Gardian.

 


  Begriffe der Grah'tak

 


  Aghral'ogh


  Von den Dokaten konstruierte Maschine, die in der Lage ist, eine Zeitblase 
  zu erzeugen, innerhalb derer andere temporale Gesetzmäßigkeiten gelten.

 


  Brak'tar


  Metall aus der Dämonenschmiede, von den Grah'tak zur Herstellung schwarzmagischer 
  Waffen und Maschinen verwendet

 


  Chaosfestung


  Gewaltiges Bauwerk der Grah'tak, dient als Stützpunkt bei großen 
  Eroberungsfeldzügen. In die Chaosfestung wurde die Lebensessenz einer Kreatur 
  eingearbeitet, so dass sie – wie auch ein Großteil der Technik der 
  Grah'tak – als halborganisch anzusehen ist

 


  Cho'gra


  Schlupfwinkel des jeweiligen Herrschers der Grah'tak, vor Äonen 
  erschaffen von Mathrigo, auch »Hölle auf Erden« genannt. 
  In der Sprache der Grah'tak bedeutete dieses Wort »Ort des Grauens«.

 


  Ursprünglich ein weites, von Lavaströmen durchzogenes Gewölbe 
  tief unter der Oberfläche des Planeten Erde. Doch mit dem Verschwinden 
  von Mathrigo nach Keforia zerfällt das Cho'gra und wird vernichtet. 
  Daraufhin wird Keforia von Mathrigo zum neuen Cho'gra ausgerufen.

 


  Dämonengleiter


  Von den Shikan'tar bevorzugter, telepathisch gesteuerter Kampfgleiter

 


  Glu'takh


  abwertend: Dämon, der einst ein Mensch war

 


  Kha'lithor


  Von Sterblichen auch als »schwarze Magie« bezeichnet: Energetisches 
  Gespinst, das die Wesen der Dunkelheit verbindet. Es wird vermutet, dass das 
  Kha'lithor seinen Ursprung im Subdaemonium hat. Von besonders starken 
  Grah'tak kann das Kha'lithor geformt und genutzt werden. Eine spezielle 
  Ausformung des Kha'lithor ist das Kha'tex

 


  Kha'tex


  Subraum der Grah'tak, Gegenstück zum Vortex; orangeroter Energieschlund

 


  Lirg'taragh


  Peitsche, angefertigt von Dokaten nach Anweisung von Carnia, 
  an deren Lederriemen mehrere kleine Mäuler schnappen, die einem Gegner 
  die Lebensenergie aussaugt und seinem Träger wieder zuführt

 


  Math'ra'krat


  Rat der Dämonen, dem ausschließlich Abkömmlinge des Subdaemoniums 
  angehören; die Akul'rak stellen die stärkste Macht im Rat.

 


  Ma'thruk


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Bösen und der Vernichtung, 
  aus dem einst die Grah'tak hervorgegangen sind. Die Wanderer nennen es 
  Malum. Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit 
  existieren. Das Malum bildet das Gegenstück zum Lucium.

 


  Mesh'rul


  In der Mythologie der Grah'tak sagenhafter Vernichter der Sterblichen, angeblich 
  in Torn wiedergeboren

 


  Nekronergen


  Das Nekronergen wird auch Dämonenfeuer genannt. Dabei handelt es sich 
  um orangerote, negative Energie, die die Grah'tak-Waffen und -Maschinen 
  antreibt.

 


  Pal'rath


  Ein aus dem Subdaemonium stammender Kristallsplitter, der böse Kräfte 
  in unvorstellbarer Konzentration birgt; wird von den Grah'tak des Immansiums 
  als uraltes Artefakt verehrt und von Mathrigo ausfindig gemacht, um einen 
  Ragh'na'rakh zu bauen.

 


  Ragh'na'rakh


  wörtlich: »Zerstörer der Welt«; Bezeichnung für 
  die riesigen, von der Energie eines Pal'rath betriebenen Kampfstationen 
  der Grah'tak, die Planeten und Sonnen vernichten können; von den 
  Sterblichen deshalb auch als »Weltenvernichter« bezeichnet.

 


  Ragh'tar


  Maschinensektion des Ragh'na'rakh

 


  Rakh


  Lehen, das den Dämonenlords von ihren Herren verliehen wird

 


  Rush'al


  Auch Fluchbefehl genannt; im Verständnis der Grah'tak ein Auftrag, 
  der mit einem Fluch verbunden wird und den mit einem Rush'al belegten Untergebenen 
  bei Nichtausführung oder Verweigerung des Befehls grausam bestraft.

 


  Scimita


  wörtlich: »Säbel«; Von bösem Willen beseelte Dämonenwaffe, 
  die aus einer mörderischen Klinge besteht, die blitzschnell durch die Luft 
  wirbelt

 


  Skack


  Schimpfwort in der Sprache der Grah'tak

 


  Skelettschiff


  Kampfschiff der Grah'tak, das aus einer unbekannten Lebensform hervorgegangen 
  ist; das Exoskelett verleiht dem Skelettschiff das typische Aussehen.

 


  Stahlfalke


  Flugmaschine der Grah'tak, die ihren Namen ihrer Ähnlichkeit 
  mit einem Raubvogel verdankt

 


  TITAN


  Name einer kriminellen Organisation, die auf der Erde des 20. Jahrhunderts 
  ihr Unwesen treibt und von den Grah'tak ins Leben gerufen wurde. Anführer 
  von TITAN ist der Ultralord. Das Symbol der Organisation ist ein Titan, 
  der die Erde aus den Angeln hebt.

 

 


  Personen der Wanderer

 


  Aeternos


  der Gütige. Ein ehemaliger Lu'cen. Opfert sich für Torn 
  und wird zu dessen Gardian.

 


  Anarchos


  der Gesetzlose. Einer der Lu'cen. Er ist der Humorvollste der Lu'cen 
  – er repräsentiert das chaotische Element und muss von Severos 
  stets in Zaum gehalten werden.

 


  Anticos


  der Weise. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer und Ratgeber. Er 
  ist der Älteste der Lu'cen und lebt zurückgezogen in den Weiten des 
  Transluciums.

 


  Callista


  In der Sterblichen Callista fand Torn sein Symellon, jene Seele, die seiner 
  eigenen verwandt ist und sie komplettiert. Durch eine Intrige Mathrigos wurde 
  Callista jedoch ermordet und ihre Seele ins Cho'gra entführt. Mit der Hilfe 
  von Krellrim gelang es Torn, Callista zu befreien und ins Leben zurückzuholen. 
  Da er dabei gegen die Gesetze der Wanderer verstoßen hatte, erhoben die 
  Lu'cen jedoch Anklage. Torn wurde aus der Festung am Rande der Zeit verbannt, 
  Callista wurde selbst eine Lu'cen. Doch nachdem es Mathrigo gelang, kurzzeitig 
  Herr der Festung am Rande der Zeit zu werden, gab er Callista wieder 
  einen sterblichen Körper. Mittlerweile gehört sie dem neu gegründeten 
  Wandererkorps an.

 


  Cassius Alienus


  Er ist ein ehemaliger Gladiatorenschüler, auf den Torn im alten Rom 
  trifft und der wenig später dem Wandererkorps beitritt. Seine kräftige 
  Statur und die Erfahrung in der Arena sind ihm in den vielen Einsätzen 
  gegen die Grah'tak nützlich. Seine Plasmarüstung wurde von Tattoo 
  so gestaltet, dass sie die Form einer Gladiatorenrüstung annimmt.

 


  Ceval


  Er war einst Torns Freund und Diener in Atalans Stadt, besser bekannt unter 
  dem Decknamen »Atlantis«; starb beim Versuch, Atalans Stadt vor dem 
  Untergang zu retten, wurde aber von den Mächten der Ewigkeit gerettet 
  und mit einer besonderen Mission betraut; gehörte als einer der ersten 
  dem von Torn neu gegründeten Wandererkorps an, wurde aber von Nroth 
  im Kampf bezwungen, ins Cho'gra gebracht und von Mathrigo enthauptet.

 


  Chronos


  der Zeitlose. Einer der Lu'cen. Er hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. 
  Wie Anticos und Sapienos ist auch er vor allem Forscher.

 


  Custos


  der Wächter. Ein ehemaliger Lu'cen. War einst selbst ein Hauptmann 
  des Wandererkorps und später Torns väterlicher Lehrer und sein 
  Waffenmeister. Opfert sich wie Aeternos für Torn.

 


  Ethan


  von Ascalot. Name des ersten Dimensionsreisenden der Geschichte

 


  Krellrim


  Stammvater des Volkes von Mrook; durch genetische Experimente auf der Erde 
  erlangte Krellrim einst Intelligenz; zusammen mit seinen Artgenossen ermöglichten 
  ihm die Lu'cen auf einem fremden Planeten einen Neubeginn. Krellrim nannte den 
  Planeten Mrook, was in seiner Sprache »Baum« bedeutet. Mit Torn verbindet 
  Krellrim eine tiefe Freundschaft; er half ihm beim Kampf gegen Mathrigo und 
  bei der Befreiung von Callista. Auf der Suche nach neuen Mitstreitern in Torns 
  Wandererkorps kann Krellrim von Ceval überzeugt werden, dem 
  Korps beizutreten. Krellrim verliert durch Carnias Folterung ein Bein, 
  welches durch eine Prothese ersetzt werden kann. Später sagt er sich vom 
  Wandererkorps und seiner Ethik los und tötet im alten Rom Carnia. 
  Daraufhin wird er in der Zeitenfeste inhaftiert, verschwindet wenig später 
  aber auf mysteriöse Weise aus dem Gefängnis und taucht in der Festung 
  zur Zeit des Großen Krieges wieder auf. Er glaubt nun, vom Schicksal dazu 
  bestimmt zu sein, Ferrotor in der Vergangenheit zu töten, ehe er 
  zu Mathrigo wird. Doch als Krellrim die Chance dazu hat, zweifelt er 
  und verschont Ferrotors Leben. Am Ende muss er erkennen, dass er nur 
  den Traum einer alten Wanderin träumte und nie tatsächlich die Möglichkeit 
  bestand, Ferrotor zu töten. Wenig später schließt er 
  sich dem Wandererkorps erneut an.

 


  Lu'cen


  Vor vielen Zeitaltern waren diese weisen Energiewesen, die sich die »Richter 
  der Zeit« nennen, selbst Sterbliche, die im Großen Krieg gegen die 
  Grah'tak kämpften. Sie wurden von den Mächten der Ewigkeit 
  auf eine höhere Bewusstseinsstufe gehoben und sollen über die Geschicke 
  der Sterblichen wachen. Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem 
  Translucium. Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, 
  erscheinen sie Torn meist als weise alte Männer – ganz einfach weil 
  dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, was sie verkörpern. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit im Numquam kann Torn mit den 
  Lu'cen sprechen.

 


  Durch die Lu'cen wird Torn zum Wanderer, später aber von ihnen aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen.

 


  Die Namen der acht Lu'cen sind Severos, Anarchos, Sapienos, 
  Lyricos, Chronos, Anticos, Medicos und Memoros. 
  Früher gehörten auch Aeternos und Custos zu den Lu'cen. 
  Später kommt Callista hinzu, die jedoch durch Mathrigo wieder zur 
  Sterblichen wurde. Nachdem das Wandererkorps neu gegründet wurde, 
  zogen sich die Lu'cen ins Translucium zurück.

 


  Lyricos


  der Künstler. Einer der Lu'cen. Er hat die Kunst der Lu'cen-Kultur 
  im Herzen bewahrt. Er ist offen für alles Schöne und Durchgeistigte, 
  das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden zusammengetragen 
  haben – und das von den Grah'tak bedroht wird.

 


  Mächte der Ewigkeit


  Niemand weiß, woher sie kamen oder wie sie entstanden – sie sind 
  geheimnisvolle, göttliche Mächte, die jenseits sterblichen Begreifens 
  liegen und selbst den Lu'cen immer wieder Rätsel aufgeben.

 


  Max Hartmann


  Der junge, aber erfahrene deutsche Soldat kämpft auf den Schlachtfeldern 
  des Ersten Weltkrieges, als er Torn und den Grah'tak das erste Mal begegnet; 
  wird wenig später Mitglied des neuen Wandererkorps.

 


  Medicos


  der Heiler. Einer der Lu'cen. Er ist der Heilkunst kundig und beschlagen 
  in den verschiedenen Wesenheiten, die die Welten des Immansiums bevölkern.

 


  Memoros


  der Mahnende. Einer der Lu'cen. Er ist ein wandelndes Geschichtslexikon, 
  der die Chroniken der Wanderer und des Großen Krieges genau studiert 
  hat. Er kennt auch viele dunkle Geheimnisse, die in grauer Vorzeit liegen, ist 
  jedoch nicht bereit, sie alle zu teilen.

 


  Nara Yannick


  Sie ist die ehemalige Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io im 23. Jahrhundert. 
  Nachdem sie von der »Stimme« und Carnia gefoltert wurde und 
  auf Nroth trifft, wird sie gemeinsam mit ihm von Torn in den Wandererorden 
  aufgenommen. Sie galt seit einer Mission auf dem Planeten Calah als tot, doch 
  gelang es ihr, zu überleben. Sie verwandelte sich nach einem Biss in eine 
  Schlangenmutantin und schwang sich als Herrscherin über das Volk der Calahi 
  auf.

 


  Nroth


  Er ist Torns Sohn und der ehemalige Ultralord. Er war ein dunkler Wanderer, 
  einst im Auftrag Mathrigos dem Leib seiner Mutter und Torns Frau Rebecca 
  entrissen und künstlich in einem Aghral'ogh herangewachsen. Nroth 
  untersteht dem Befehl Mathrigos, als dieser noch Herrscher des Cho'gra 
  ist. Nach dessen Verbannung durch Torn reißt Nroth für kurze Zeit 
  die Macht über das Cho'gra an sich, wird aber schließlich 
  durch General Nagor besiegt. Danach schließt sich Nroth dem neu 
  gegründeten Wandererkorps an. Sein Name bedeutet in der Sprache der Grah'tak 
  »Werkzeug«.

 


  Rebecca


  Sie ist die Lebensgefährtin des Menschen Isaac Torns und mit 
  seinem Kind schwanger. Im Auftrag Mathrigos wird sie von den Grah'tak 
  bestialisch ermordet. Rebecca ist ein Splitter von Torns Symellon.

 


  Sapienos


  der Wissenschaftler. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer im Hinblick 
  auf das Wesen des Universums – ein sanftmütiger Forscher, der um die 
  große Verantwortung weiß, die großes Wissen mit sich bringt.

 


  Severos


  der Gestrenge. Einer der Lu'cen. Er ist das Oberhaupt der Richter 
  der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft skeptisch gegenüber und 
  ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Tattoo


  Er begegnet Torn zum ersten Mal als Artist im Zirkus des Grauens. Sein Körper 
  ist von Tätowierungen übersät, die seine eigene Zukunft andeuten 
  können. Er wird von Callista aus der Todeszelle eines texanischen Forts 
  befreit, um dem neu gegründeten Wandererkorps beizutreten. Es stellt sich 
  heraus, dass seine Tätowierungen vom Wanderer Carfeli angefertigt wurden.

 


  Torn, Isaac


  Früher begleitete Torn den Rang eines Majors und war Elitesoldat in 
  einer Spezialeinheit von Green Berets. Doch das Schicksal spielte übel 
  mit ihm mit, nachdem Mathrigo ihn gefangen nahm. Als seine Frau Rebecca 
  getötet wurde, nimmt er an einem Zeitreiseexperiment teil, was beinahe 
  zum Untergang der Menschheit führt. Doch die Lu'cen greifen helfend 
  ein, nehmen Torn jedoch seine Vergangenheit und Erinnerungen, und machen ihn 
  zu einem Wanderer. Torns menschliche Existenz wird dabei gelöscht 
  – er existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist eine Art wandelnder 
  Geist, der durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt 
  erhält. Seine Aufgabe ist es, die Sterblichen in allen Zeiten und Welten 
  vor den blutigen Angriffen der finsteren Grah'tak und ihres Herrschers 
  Mathrigo zu beschützen …

 

 


  Das Daemonichron

 
  

  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die alles Wissen 
  über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre Stärken 
  und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges enthält. 
  Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging in der Schlacht 
  von Galmar verloren, jedoch gelang es Torn, das Daemonichron zurückzuerobern.


  Von nun an steht es auf der Festung am Rande der Zeit und hilft dem Wanderer 
  bei seiner Vorbereitung auf neue Abenteuer.

 


  Akul'rak


  Rasse: Grah'tak, Stacheldämonen


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Ihr Körper ist von Stacheln übersät. Sie 
  sind gefürchtet für ihre Grausamkeit und stellen die Hauptmacht im 
  Math'ra'krat.

 


  Arndt von Lichtenfels


  Titel: König von Morowia und Lichtenfels


  Rasse: Mensch/Lupane


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Arndt von Lichtenfels ist der Sohn des Markgrafen Ulrich von 
  Lichtenfels. Im Zuge der dramatischen Ereignisse, die im Jahr 1148 menschlicher 
  Zeitrechnung zum Fall der Festung Lichtenfels führten, geriet Arndt unter 
  den Einfluss des Dämons Lupis Lupax und fiel dem Bösen anheim. 
  Durch den "Fluch von Trovoch" mutierte Arndt vom Menschen zur Werwolfsbestie. 
  Indem er König Igor von Morowia ermordete, bemächtigte er sich des 
  morowischen Throns.


  Eigenschaften: Obwohl Arndt die besten Voraussetzungen hatte und eine 
  gute Erziehung genoss, traten schon von früher Jugend an bei ihm Anzeichen 
  eines dunklen Erbes auf. Diese wurden im Zuge der Krise des Jahres 1148 schließlich 
  deutlich. Indem sich Arndt gegen seine Freunde und Verbündeten stellte 
  und mit dem Bösen paktierte, offenbarte er sein wahres Selbst – das 
  eines verschlagenen, egomanischen Adeligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.

 


  Carnia/Sadia


  Ursprünglicher Name: Marianne Gerber


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 7



  Herkunft: Sadia war einst ein Menschenkind, das der Dämonendiener 
  Rotger Tassel zu sich nahm, nachdem Mathrigo ihn zu Torcator gemacht 
  hatte. Sie ist die Tochter Albert Gerbers, eines Mannes, der in Tassels Folterkeller 
  starb. Nach seinem Tod nahm Tassel/Torcator das kleine Mädchen zu 
  sich. Es bereitete ihm Vergnügen, ihren unschuldigen Geist mit seiner Bosheit 
  zu verderben und sie so zu einer kleinen Kopie von ihm selbst zu machen. Da 
  er fand, dass ihr alter Name nicht mehr zu ihr passte, gab er ihr den Namen 
  "Sadia". Später legte Sadia diesen Namen ab und nannte sich selbst 
  Carnia.


  Eigenschaften: Die unkontrollierte Bosheit ihres Ziehvaters Torcator 
  hat Sadia zu einem durch und durch verderbten Wesen werden lassen. Wie ihr erklärtes 
  Vorbild ergötzt sie sich am Leid anderer und ergeht sich in boshafter Schadenfreude. 
  Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, armen Kreaturen, die in den 
  Kerkern der Grah'tak gefangen gehalten werden, die Fresswürmer 
  anzusetzen. Sadia lässt sich später von Mathrigo in einem Aghral'ogh 
  künstlich altern, um dem Schatten ihres Vaters zu entfliehen – sie 
  nennt sich fortan Carnia. Zu Torns Sohn Nroth steht sie 
  in einer engen Beziehung.


  Sie verhindert nicht den Tod ihres Vaters, als sie dem Killerkorps angehört. 
  Tattoo schlägt ihr die rechte Hand ab, als sie versucht, Torn in 
  der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot zu töten. Im alten Rom schließlich 
  stirbt sie durch die Hand Krellrims.

 


  Chamäleon


  Alternative Bezeichnung: Chamäleonid


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 3


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Grah'tak, der in der Lage ist, sein Aussehen zu 
  verändern und jedwede Form anzunehmen. Seine tatsächliche Gestalt 
  ist die eines tentakelbewehrten Wesens, dessen Schlingarme in gefräßigen 
  Mäulern enden. Es ist in der Lage, mit Gift besetzte Stacheln zu verschießen.

 


  Chaoskämpfer


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Chaoskämpfer sind Dämonenkrieger, die im strengen 
  Sinn nicht über ein eigenes Leben verfügen – es sind von bösem 
  Willen erfüllte Rüstungen, die auf der magischen Welt Rattakk gegen 
  die dort ansässigen Menschen eingesetzt werden. Der Akul'rak Santon, 
  der als Bezwinger der Orantis traurige Berühmtheit erlangte, war einer 
  der ersten, die Chaoskämpfer in größerer Anzahl zum Einsatz 
  brachten.


  Eigenschaften: Chaoskämpfer sind ausdauernde Krieger, die an Stärke 
  und Kampfkraft leicht eine Scrab'ul-Meute aufwiegen. Von ihren Gegnern 
  sind sie gefürchtet, weil sie nur schwer zu verwunden und noch schwerer 
  zu besiegen sind. Chaoskrieger sind berüchtigt dafür, jeden Befehl 
  ohne Zögern auszuführen. Gesteuert werden sie über mentale Befehle. 
  Auf Rattakk werden Chaoskämpfer auch als Piloten von Dämonenscheiben 
  eingesetzt.

 


  Crush'tar


  Klassifizierung: halborganische Kampfmaschine


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: -


  Eigenschaften: Sie sind die Kampfmaschinen des Dämonenheeres, eine 
  Mischung aus Maschine und Lebewesen, einer stählernen Echse gleich. Sie 
  besitzen einen schweren Rammsporn an der Kopfsektion. Statt Hinterbeinen verfügen 
  die Crush'tar über riesige Räder aus Brak'tar.

 



  Dämonenbaum


  Spezies: Floros Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Dämonenbäume gehören zur Spezies der Floros 
  Subdaemonis, also jener Pflanzen, die durch die Grah'tak aus dem Subdaemonium 
  in die Dimension der Sterblichen gebracht wurden. Da über das Subdaemonium 
  kaum etwas bekannt ist, weiß man nicht, auf welchen Welten Dämonenbäume 
  sich entwickeln konnten. Ihre aggressive Natur lässt allerdings darauf 
  schließen, dass sie aus tristen, lebensfeindlichen Welten stammen.


  Eigenschaften: Dämonenbäume gedeihen nur auf verdorbener Erde, 
  die mit einem Fluch versehen wurde oder in unmittelbarer Nähe einer Grah'tak-Niederlassung 
  liegt. Sie kommen vor allem in Sumpfgebieten vor. Ahnungslose Opfer, die das 
  Pech haben, in ein Sumpfloch zu stürzen, finden sich plötzlich in 
  den Ästen der Dämonenbäume wieder, die sich von ihrem Blut ernähren: 
  Indem sie ihre Opfer zerquetschen und den umliegenden Boden mit ihrem Blut tränken, 
  nehmen Dämonenbäume über ihre Wurzeln das Blut ihrer Opfer auf.

 


  Dokat


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Dokaten besitzen große intellektuellen Fähigkeiten 
  und stellen die Gelehrtenkaste der Grah'tak.

 


  Far'ruk


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Hierbei handelt es sich um eine Rasse mental begabter 
  Dämonen mit weißlich schwammiger Haut und Fühlern. Ihr Körper 
  ist mit Drüsen besetzt, die Giftstacheln verschießen können. 
  Wegen ihrer Fähigkeiten werden sie oft als Piloten von Crush'tar 
  oder Stahlfalken eingesetzt.

 


  Fresswurm


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erste Erwähnung: eBook 7


  Herkunft: Fresswürmer gehören der Spezies der Dämonentiere 
  an. Mit dem Heer der Grah'tak gelangten sie einst ins Immansium. Ein 
  Fresswurm besteht zunächst aus einem etwa 10 cm langen Ur-Wurm, aus dessen 
  Körper sich weitere Kopfsegmente bilden können. Fresswürmer sind 
  Parasiten, die sich von den Körpern ihrer Wirte ernähren.


  Eigenschaften: Die Folterknechte der Grah'tak machten sich schon 
  früh die parasitären Eigenschaften der Fresswürmer zunutze. Einer 
  oder mehrere Ur-Würmer werden am Körper des zu Folternden angesetzt, 
  worauf sie sich in dessen Inneres fressen. Durch Zugabe von Nahrung kommt es 
  zum Wachstum der Würmer und zur Abspaltung weiterer Kopfsegmente, die sich 
  in verschiedene Richtungen weiter fressen. Die Folgen sind schreckliche Qualen 
  für den Gefolterten. Gerüchten zufolge kann die Gesamtlänge eines 
  Fresswurms bis zu 8 Meter betragen.

 


  Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Diese abgrundtief bösen Kreaturen entstammen dem 
  Subdaemonium. Durch einen Riss im Gefüge von Raum und Zeit – 
  ausgelöst durch Experimente mit Dimensoren – entkamen sie aus 
  ihrer Dimension des Grauens und begannen, die Welt der Sterblichen in Angst 
  und Schrecken zu versetzen. Die Invasion des Immansiums durch die Grah'tak 
  führte zur Gründung der Alten Allianz und des Korps der Wanderer.


  In einem Krieg, der fast ein Äon lang tobte, wurden die Wanderer 
  schließlich vernichtend geschlagen. Nur dem Wirken der Mächte 
  der Ewigkeit ist es zu verdanken, dass die Grah'tak in ihre Dimension 
  zurückgedrängt werden konnten. Ein Teil von ihnen ist jedoch im Immansium 
  verblieben und versucht noch immer, die Sterblichen zu unterwerfen und das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.

 


  Grak'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an 
  – sie sind niedere Dämonendiener, die einst Sterbliche waren. Durch 
  einen Sturz ins Ma'thruk, das Urelement des Bösen, wurden sie zu 
  Dienern der Finsternis. Deshalb zählen sie – ähnlich wie die 
  Scrab'ul – zur Rasse der Ma'thruk'ul.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre sterbliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Sterblichen fristen sie 
  ihr finsteres Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch 
  das Ma'thruk übertragen wurde.

 


  Kattras


  Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des Mus'tak


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 13


  Herkunft: Über Kattras' Abstammung ist nichts bekannt, außer 
  dass er aus dem Subdaemonium kam. Er gelangte im Gefolge der Kardinaldämonen 
  ins Immansium und ist ein Günstling von Mallia Vorkash, als dessen Zeremonienmeister 
  er tätig war. Als Veranstalter des schrecklichen Schlachtens von Garnuk 
  erlangte er traurige Berühmtheit. Nach der Verbannung der Kardinaldämonen 
  ins Subdaemonium trat Kattras in Mathrigos Dienste und ist oberster 
  Zeremonienmeister im Cho'gra. In dieser Eigenschaft ist er auch für 
  die Organisation der Spiele in der Grube von Kal'fath verantwortlich.


  Eigenschaften: Kattras gilt als überaus schlau und verschlagen, 
  ist ein zäher und unnachgiebiger Verhändler. Er scheut sich weder 
  davor, unter den Menschen zu wandeln noch davor, mit ihnen Geschäfte zu 
  machen, solange es seinen Zwecken dient.

 


  Khor'makh


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse kriegerischer Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  stammen und der herrschenden Kaste angehören. Die Khor'makh stellen eine 
  der stärksten Fraktionen im Math'ra'krat.

 


  Logh'ra'mar


  Alternative Bezeichnung: Todesspinne


  Klassifizierung: halbintelligentes Dämonentier


  Erster Auftritt: eBook 8


  Herkunft: Die Logh'ra'mar sind halbintelligente Wesen, deren Ursprung 
  im Subdaemonium liegt. In Scharen dienen sie den Grah'tak als 
  Hilfstruppen und sind gefährliche, unberechenbare Gegner. Die Logh'ra'mar 
  vermehren sich unkontrolliert und hausen in unterirdischen Höhlensystemen, 
  wo sie in einem Zustand der Starre Jahrhunderte überdauern können, 
  um dann wieder zum Leben zu erwachen. Es ist nicht bekannt, wie viele Welten 
  im Zug des großen Krieges von den Logh'ra'mar infiziert wurden.


  Eigenschaften: Eine ausgewachsene Logh'ra'mar-Spinne wird bis zu zwei 
  Metern hoch und vermag sich mit ihren Artgenossen rudimentär zu verständigen. 
  Ihr Körper ist gepanzert, ihr Organismus äußerst zäh. Die 
  einzige wirkungsvolle Waffe ist Feuer. Gefürchtet sind die Logh'ra'mar 
  vor allem wegen ihres ätzenden, grün leuchtenden Gifts, das sie ihren 
  Opfern injizieren und die sie daraufhin aussaugen. Die Mandibeln der Logh'ra'mar 
  vermögen auch Plasmarüstungen zu durchstoßen.

 


  Lupan


  Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Der Orden der Lupanen ist so alt wie die Bruderschaft der Wanderer. 
  Sterbliche Kämpfer, die der Fluch des Lupanen ereilt, verwandeln sich in 
  reißende Bestien, die den Arkanen von Ascalot oder den Wölfen 
  von der Erde nicht unähnlich sind. Wer vom Fluch ereilt wird, verliert 
  seine Erinnerung an seine Zeit als sterbliches Wesen und wird zu einer Kreatur 
  des Bösen, die den Befehlen ihrer Meister willenlos gehorcht.


  Nach mehreren erbitterten Schlachten gegen die Heere des Lupanen-Ordens galt 
  ihr Geschlecht als ausgerottet. Ein Irrtum, wie sich herausstellte …


  Eigenschaften: Lupane sind gefährliche Kämpfer, die über 
  übermenschliche Kräfte verfügen und weder Furcht noch Gnade kennen. 
  Da sie sich von den negativen Gefühlen derer nähren, aus denen sie 
  hervorgegangen sind, ist ihnen mit herkömmlichen Waffen nur schwer beizukommen. 
  Viele Lupanen führen noch die Waffen der Sterblichen, die sie einst waren; 
  andere verlassen sich ganz auf die Kraft ihrer mörderischen Pranken und 
  ihre rasiermesserscharfen Zähne.


  Warnung: Wer einem Lupanen zum Opfer fällt und von ihm gerissen wird, der 
  wird selbst zur Bestie …

 


  Lupis Lupax


  Titel: Der Inquisitor


  Erster Auftritt: eBook 16


  Herkunft: Lupis Lupax entstammt dem Subdaemonium. Er ist der letzte 
  Überlebende der Bruderschaft der Lupanen, die in alter Zeit zahlreich und 
  mächtig war und einen der Kardinaldämonen stellte. Er ist ein Parasit, 
  ein ruheloser Geist, der umher streift und Sterbliche befällt, um sich 
  ihrer Körper zu bedienen. Lupax' gegenwärtige Erscheinung ist die 
  des Menschen Lukano, eines verräterischen Abts, der im frühen Mittelalter 
  lebt.


  Eigenschaften: Lupis Lupax ist ebenso heimtückisch wie gefährlich. 
  Zu jeder Zeit ist er in der Lage, seinen sterblichen Wirtskörper in den 
  einer reißenden Bestie zu verwandeln. Sterbliche, die seiner Mordlust 
  zum Opfer fallen, werden dauerhaft zu Lupanen, blutrünstigen Wolfskreaturen, 
  die ihm treu ergeben sind. Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte hat sich 
  Lupax eine Machtbasis geschaffen, indem er sich die Furcht und den Aberglauben 
  der Sterblichen zunutze macht und als Inquisitor auftritt.

 


  Mathrigo/Ferrotor


  Titel: Kardinaldämon, Herrscher aller Grah'tak im Immansium


  Rasse: Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher namens Ferrotor, ein Wanderer, 
  der gegen die Mächte der Finsternis kämpfte, die aus dem Subdaemonium 
  über die Welten der Sterblichen her fielen. Dann jedoch geriet er unter 
  den Einfluss der Grah'tak und fiel selbst dem Bösen anheim. Er übte 
  schändlichen Verrat an den Wanderern und wechselte die Seiten. Die Grah'tak 
  stürzten ihn danach in das Malum, welches seine Rüstung verbrannte 
  und ihn derart entstellte, dass er fortan eine stählerne Maske in Form 
  eines Schädels trägt. Von da an legte er seinen alten Namen ab und 
  nannte sich fortan Mathrigo.


  Eigenschaften: Nachdem das Heer der Grah'tak wieder ins Subdaemonium 
  verbannt worden war, schwang sich Mathrigo zum Herrscher über die im Immansium 
  verbliebenen Dämonen auf und rief sich selbst zum Kardinaldämon aus. 
  Vom Cho'gra, der Hölle auf Erden aus herrscht er über das Dämonenheer 
  mit eiserner Hand, besitzt dabei die Fähigkeit, das Kha'tex zu öffnen 
  und durch Zeit und Raum zu reisen.


  Doch schließlich kommt es zu einem Kampf zwischen ihn und Torn – 
  und der Erste Wanderer verbannt Mathrigo aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  an einen unbekannten Ort. Kurze Zeit später erscheint er als »Stimme« 
  widererwartend auf der Erde des 23. Jahrhunderts. Dort ist es ihm möglich, 
  seinen Geist in einen Klon Isaac Torns zu transferieren, der nun seinen Körper 
  darstellt.


  Nach Carnias Tod begibt er sich ins Cho'gra und dient von nun 
  an General Nagor. Dennoch verfolgt er seine eigenen Pläne und will 
  die Legion der Slag'horr'tak, die er einst auf den Planeten Keforia 
  ins Exil schickte, erneut entfesseln. Auf Keforia vernichtet er schließlich 
  das Kommando über die Legion des Grauens und wird ihr neuer Anführer. 
  Nach der Zerstörung des alten Cho'gra auf der Erde wird Keforia 
  zum neuen Cho'gra.

 


  Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: unterschiedlich


  Eigenschaften: Sie sind Hilfstruppen der Grah'tak, zu denen auch 
  die Grak'ul gehören. Wörtlich übersetzt bedeutet das Wort 
  »die dem Ma'thruk Entstiegenen«.

 


  Mor'lekh


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Wie die Grah'tak entstammt auch der Mor'lekh dem Subdaemonium, 
  von wo die Dämonen ihn mit in die Dimension der Sterblichen brachten. Aufgrund 
  ihrer niederen Intelligenz sind Mor'lekh als Tiere einzustufen. Es ist kein 
  Fall bekannt, wo ein Mor'lekh im Immansium in freier Wildbahn angetroffen 
  wurde. Stets sind sie in Begleitung eines Meisterdämons, in dessen Diensten 
  sie stehen.


  Eigenschaften: Mor'lekh sind Wesen der Tiefe. Sie haben schwarze, spindelförmige 
  Körper, die mit Tentakeln bewehrt sind. Ihr Hunger auf lebendes Fleisch 
  ist unersättlich. Der einzige Mor'lekh, der jemals lebend gefangen wurde, 
  war mit einer Gesamtlänge von zwanzig Metern ein vergleichsweise kleines 
  Exemplar. Frühe Expeditionen der Wanderer berichteten von noch um 
  vieles größeren und gefährlicheren Exemplaren.

 


  Morg'reth


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: Die Morg'reth kamen in grauer Vorzeit mit dem Heer der Finsternis 
  aus dem Subdaemonium. Über ihre Herkunft ist nur wenig bekannt, 
  doch schon die Wanderer der alten Zeit lernten, zwischen zwei Arten von 
  Morg'reth zu unterscheiden: den weißhäutigen und den schwarzhäutigen 
  Morg'reth. Angehörige beider Unterrassen sind niemals gemischt anzutreffen. 
  Historiker nehmen an, dass dies mit einem Geheimnis zusammenhängt, das 
  im Ursprung der Morg'reth zu suchen ist.


  Eigenschaften: Die Morg'reth sind gefürchtete Dämonenkrieger, 
  die mit ihren weiten, ledrigen Schwingen große Entfernungen in kürzester 
  Zeit überbrücken können. Ihre Hinterlist ist beinahe so groß 
  wie ihr Blutdurst, ihre bevorzugten Waffen sind Flammenpeitschen sowie Dämonenspeere 
  und Äxte aus Brak'tar. Ihren Feinden gewährend die Schwärme 
  der Morg'reth weder Schonung noch Gnade, und auch heute, Äonen nach dem 
  Ende des Großen Krieges, gehören sie noch immer zum Kern von Mathrigos 
  finsterem Heer.

 


  Morgo


  Rasse: Grah'tak, Echsendämon


  Beiname: Der Henker; Seelenfresser


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Morgo entstammt dem Subdaemonium. Er ist ein Kriegerdämon, 
  der den Kardinaldämonen loyal ergeben ist. Nach dem Ende des Großen 
  Krieges wurde er zu Mathrigos willfährigem Diener und Vollstrecker. 
  Später fiel er jedoch bei ihm in Ungnade.


  Eigenschaften: Morgo der Henker ist berüchtigt dafür, die Seelen 
  gefallener Sterblicher auf den Schlachtfeldern zu sammeln. Als Echsendämon 
  gehörte er einst der Leibwache der Kardinaldämonen an, ehe er zur 
  obersten Kriegerkaste berufen wurde. Morgo war einer der Generäle, die 
  die Grah'tak bei der Schlacht von Tuluth führten. Er trug die Verantwortung 
  für das Massaker, das dort an zweitausend Wanderern verübt wurde.

 


  Nagor


  Titel: General, oberster Heerführer Mathrigos


  Rasse: Perr'agkar


  Erster Auftritt: eBook 38


  Eigenschaften: Als der Bruch des Siegels zum Subdaemonium unmittelbar 
  bevorstand, leitete er die Eroberung der Erde; nachdem Mathrigo 
  von Torn aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt wurde, kommt es zu einer gewaltigen 
  Schlacht zwischen Nagor und Nroth um die Herrschaft über das Cho'gra, 
  welche Nagor für sich entscheiden kann. Kurze Zeit später holt er 
  den irren Killer-Grah'tak Shizophror zu sich ins Cho'gra, doch 
  dieser tötet Nagor anschließend in einem Duell.

 


  Nunc'tar


  Rasse: Unterart der Grah'tak


  Funktion: Spion, Bote


  Erster Auftritt: eBook 4


  Herkunft: Die Nunc'tar stammen aus dem Subdaemonium. In ihrer 
  Verschlagenheit wurden sie bereits vor Unzeiten von den Kardinaldämonen 
  dazu ausersehen, als Spione und Boten im Auftrag der Grah'tak tätig 
  zu sein – eine Funktion, die sie auch unter der Herrschaft von Mathrigo 
  beibehalten haben.


  Eigenschaften: Die Nunc'tar stellen nach unserer Kenntnis ein Amalgam 
  aus mehreren Dämonenrassen dar, deren verschlagenste Eigenschaften kombiniert 
  wurden. Sie einer einzigen Rasse zuzuordnen, ist daher nicht möglich. Nunc'tar 
  sind kleine, flinke Kreaturen mit einem ausgeprägten Orientierungssinn. 
  Zu ihrer Pflicht gehört es, unzählige Schleichwege und Schlupflöcher 
  zu kennen. Sie haben einen feierlichen Eid geschworen, sich niemals lebend fassen 
  zu lassen. Um sich vor wachsamen Blicken zu schützen, tragen viele Nunc'tar 
  einen Mantel, der sie zu tarnen vermag. Zudem verfügt auch ihre Haut über 
  einige Tarneigenschaften und vermag das Auge etwaiger Beobachter zu täuschen.


  Nunc'tar-Boten verfügen grundsätzlich über keine Privilegien. 
  In ihrer Funktion als Kardinalboten ist einigen von ihnen dennoch die Benutzung 
  des Kha'tex möglich.

 


  Ock'mar


  Rasse: Grah'tak


  Funktion: Leibgarde Mathrigos


  Erster Auftritt: eBook 11


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse von tumben, hünenhaften Grah'tak 
  mit grüner Echsenhaut, deren bevorzugte Waffe die Brak'tar-Axt ist. 
  Die Ock'mar stellen die Leibgarde von Mathrigo.

 


  Perr'agkar


  Alternative Bezeichnung: Todeswandler


  Erster Auftritt: eBook 38


  Herkunft: künstlich erschaffen


  Eigenschaften: Von den Dokaten künstlich erschaffene 
  Rasse der Grah'tak, die sich in Humanoide, Amphibische, Insektoide und 
  Vogelartige unterteilen lassen. Die Dokaten setzten die »Ur«-Perr'agkar 
  aus Leichenteilen der verschiedensten Gattungen zusammen, sodass die Perr'agkar 
  deren unterschiedliche Fähigkeiten in sich vereinten. Außerdem entwickelten 
  sie durch deren Kombination weitere Fähigkeiten. Vor Jahrtausenden zogen 
  sich die Perr'agkar in einen Winkel des Cho'gra zurück, wo es ihnen 
  auf bislang unbekannte Weise gelang, sich fortzupflanzen. Auch die "geborenen" 
  Perr'agkar wirken optisch wie aus Leichenteilen zusammengesetzt.

 


  Qr'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 26


  Herkunft: Aus dem Volk der echsenhaften Q'uel hervorgegangene Rasse von 
  Dämonenkriegern, die von den Grah'tak zur Invasion von Mrook 
  eingesetzt wurden

 


  Rak'tres


  Klassifizierung: halborganische Transportmaschine


  Erstes Auftauchen: eBook 21


  Herkunft: Rak'tres sind Dämonenmaschinen, die auf Minenwelten zum 
  Transport von Sklaven und Material eingesetzt werden. Wie alle Maschinen der 
  Grah'tak sind sie halborganischen Ursprungs, wenngleich das Wesen, das 
  einst in den Rak'tres gebannt wurde, nicht mehr bekannt ist.


  Eigenschaften: Der Rak'tres ist mehr als nur eine Transportmaschine – 
  ein böser Wille wohnt ihm inne, der die Kreaturen, die in seinem Inneren 
  gefangen sind, in seinen Bann schlägt. Mit seiner enormen Schnelligkeit 
  vermag er auch große Strecken innerhalb kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet 
  selbst seinen Weg.

 


  Re'thruk'ul


  Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 17


  Herkunft: Re'thruk'ul sind Untote – verfluchte Kreaturen, die der 
  Fluch, der sie zu Lebzeiten ereilte, nicht zur Ruhe kommen lässt. Re'thruk'ul 
  gehen meist aus Angehörigen der Ma'thruk'ul-Kontingente hervor. 
  Dies sind Dämonenkrieger, die durch die Kraft einzelner Grah'tak 
  oder durch das Urelement des Bösen zu Dienern des Bösen wurden. Die 
  negative Energie, die sie erfüllt, reicht bisweilen aus, um sie auch über 
  ihren Tod hinaus weiter in den Diensten des Bösen stehen zu lassen, während 
  ihre Körper bereits zerfallen.


  Eigenschaften: Re'thruk'ul sind gefährliche und überaus hartnäckige 
  Gegner. Ihre Bewegungen sind langsam und schwerfällig, dafür sind 
  sie nahezu unverwundbar. Mit den Waffen Sterblicher sind sie nicht zu bezwingen, 
  lediglich das Lux eines Wanderers kann ihrer Existenz ein Ende 
  setzen.

 


  Rubis Rokh


  Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde


  Rasse: nicht bekannt


  Erster Auftritt: eBook 23


  Herkunft: Weder weiß man, woher Rubis Rokh kommt, noch ob es noch 
  mehr von seiner Art gibt. Frühe Malumetriker haben angenommen, dass er 
  einst ein Sterblicher war, der von einer Dämonenseuche dahingerafft und 
  daraufhin selbst zum Grah'tak wurde. Er ist Mathrigos oberster 
  Giftmischer und der Anführer seiner Dokaten.


  Eigenschaften: Rubis Rokh zeichnet sich durch einen äußerst 
  präzise arbeitenden Verstand aus, der stets dabei ist, neue Gifte und Elixiere 
  zu mischen. Auf Mathrigos Geheiß beschäftigt er sich seit 
  einiger Zeit mit der Züchtung eines Virus, der den Sterblichen zum Verhängnis 
  werden soll. Näheres ist darüber jedoch nicht bekannt.

 


  Santon


  Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere


  Rasse: Akul'rak


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Santon ist einer der Ur-Dämonen, die einst mit dem Heer 
  der Finsternis aus dem Subdaemonium kamen. Wie viele Abkömmlinge 
  seiner Rasse hat er es geschafft, sich innerhalb des Dämonenheeres zu einem 
  geachteten Führer empor zu arbeiten. Als solcher betrachtet er den "Emporkömmling" 
  Mathrigo mit Misstrauen und erhebt selbst Ansprüche auf den Dämonenthron. 
  Um sich seiner zu entledigen, hat Mathrigo Santon auf den entlegenen 
  Außenposten Rattakk versetzt.


  Eigenschaften: Wie alle Akul'rak ist auch Santon ein hünenhafter 
  Koloss, dessen orangefarbene Haut von Stacheln und Dornen übersät 
  ist, die giftige Sekrete absondern. Sein furchterregendes Aussehen spiegelt 
  Santons innere Verdorbenheit wider, er ist selbst unter den Grah'tak 
  für seine Grausamkeit gefürchtet. Seine einzige Schwäche ist 
  seine Gier nach Macht. Loyal ist Santon vor allem sich selbst und seinen eigenen 
  Zielen gegenüber.

 


  Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Die Schemen stammen aus dem Subdaemonium, über 
  ihre Herkunft ist nur wenig bekannt. Sie sind Schatten, die aus sich selbst 
  heraus existieren, losgelöst von den Wesen, denen sie vor Äonen einmal 
  gehört haben mögen. Obwohl sie nicht stofflich sind, vermögen 
  sie mit ihrer Umwelt zu interagieren.


  Eigenschaften: Schemen sind als verschlagen bekannt und selbst unter 
  den Grah'tak für ihre Feigheit verachtet. Meist halten sie sich 
  im Verborgenen auf und scheuen die offene Konfrontation. Sie sind in der Lage, 
  sich durch feste Materie zu bewegen. Durch Willenskraft vermögen sie, auf 
  ihre stoffliche Umwelt einzuwirken und sind so schreckliche Gegner im Kampf, 
  zumal das Lux eines Wanderers sie nicht zu verletzen vermag.

 


  Scrab'ul


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Wie die Grak'ul gehören auch die Scrab'ul den Hilfstruppen 
  der Grah'tak an – ursprünglich waren sie Sterbliche, die ins 
  Ma'thruk, das Urelement des Bösen, gestürzt wurden und dadurch 
  zu Kreaturen der Finsternis wurden. Sie zählen daher zur Rasse der Ma'thruk'ul, 
  was wörtlich übersetzt "die dem Ma'thruk Entstiegenen" 
  bedeutet.


  Aus welcher sterblichen Rasse die Scrab'ul hervorgegangen sind, ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Die Scrab'ul, die von den Grah'tak meist in Massen 
  eingesetzt werden, sind halbintelligent, nichtsdestotrotz aber verschlagen und 
  hinterlistig. Ihr Äußeres mutet wie eine Mischung aus Insekt und 
  Reptil an, und wie alle Kreaturen des Bösen kennen sie weder Gnade noch 
  Nachsicht.


  Bekanntester Vertreter: Orpus, Fortkommandant auf der magischen Welt Rattakk

 


  Shador


  Rasse: Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Erster Auftritt: eBook 19


  Herkunft: Wie alle Schemen entstammt auch Shador dem Subdaemonium. 
  Woher sein Schatten stammt, ist nicht bekannt, ebenso wenig wie die Rolle, die 
  er während des Großen Krieges hatte. Nach dem Kampf um Cantato strandete 
  Shador auf dieser Welt. Über Zeitalter hinweg hielt er die Bewohner des 
  Planeten als geistige Sklaven, indem er ihnen vorgaukelte, dass ihre Welt noch 
  immer von Dämonen besetzt wäre.


  Eigenschaften: Shador teilt die Eigenschaften, die den Schemen oft nachgesagt 
  werden – er ist ein verschlagener, feiger Intrigant. Seine wirksamste Waffe 
  ist die Fähigkeit, durch pure Willenskraft auf seine Umgebung einzuwirken, 
  die Shador zur Perfektion gebracht hat. Er ist in der Lage, tief in die Seelen 
  Sterblicher zu blicken und ihre furchtbarsten Ängste scheinbar wahr werden 
  zu lassen. Wahnsinn ist für seine Opfer die Folge, was ihn zu einem gefährlichen 
  und unberechenbaren Gegner macht.

 


  Shikan'tar


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Schwesternschaft der Shikan'tar – Geheimgesellschaft 
  weiblicher Grah'tak, die sich vom Blut sterblicher Wesen ernähren 
  und die telepathisch begabt sind, um sich untereinander durch Gedanken verständigen 
  können, was sie zu undurchschaubaren Gegnern macht. Die Shikan'tar gelten 
  als Meisterinnen der Intrige und des politischen Ränkespiels, weshalb sie 
  im Math'ra'krat entsprechend gefürchtet sind. Ihr Orden wird später 
  von Nagor nahezu komplett vernichtet.

 


  Shizophror


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 5


  Eintrag: Über die Ursprünge des Killerdämons Shizophror 
  ist nichts bekannt, vermutlich kam er mit der ersten Angriffswelle aus dem Subdaemonium. 
  Das Bewusstsein eines jeden Wesens, das seiner Mordlust zum Opfer fällt, 
  nimmt er in sich auf, so dass seine böse Psyche tausendfach gespalten ist.


  Warnung: Shizophror ist ein gefährlicher Killer, der es ausgezeichnet versteht, 
  sich unter den Sterblichen zu verbergen. Niemand konnte seinem Treiben bislang 
  Einhalt gebieten …

 


  Sklavenmeister


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 21


  Herkunft: Sklavenmeister gehören den Hilfstruppen der Grah'tak, 
  den sog. Ma'thruk'ul, an, die einst Sterbliche waren und durch das Malum, 
  den Urstoff des Bösen, zu Dienern der Grah'tak wurden. Die Ursprünge 
  der Sklavenmeister sind nicht genau geklärt; man nimmt an, dass sie mit 
  dem Maheejanischen Bürgerkrieg und den Geschehnissen um die Zerstörung 
  von Kalderon zusammenhängen.


  Eigenschaften: Die Sklavenmeister sind besonders gefürchtete Kreaturen, 
  deren Sadismus und unnachgiebige Härte selbst unter den Grah'tak 
  berüchtigt sind. Ihre bevorzugte Waffe ist die Dämonenpeitsche, die 
  sie einsetzen, um die Heere der Sklaven auf Kalderon anzutreiben. Kalderon ist 
  das hauptsächliche Einsatzgebiet der Sklavenmeister, selten sind sie auch 
  auf anderen Welten anzutreffen.

 


  Slag'horr'tak


  Funktion: Mathrigos Legion des Grauens


  Erster Auftritt: eBook 45


  Eigenschaften: Die Slag'horr'tak zählen zu den gefährlichsten 
  Grah'tak. Ihr Todesrascheln vor jedem Angriff ist im gesamten Immansium 
  gefürchtet. Mathrigo bildete aus ihnen einst die Legion des Grauens, 
  doch als sie zu gefährlich wurden, verbannte er alle, bis auf einen, auf 
  einen entfernten Exilplaneten. Doch nun sind sie wieder auferstanden, und die 
  Stunde der Legion des Grauens naht …

 


  Srukh'nar


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Alternative Bezeichnung: Dämonenvogel


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Es ist unklar, ob die Srukh'nar dem Subdaemonium entstammen 
  oder durch Kreuzungen entstanden sind, die die Dokaten der Grah'tak 
  zwischen dämonischen Spezies und Tieren sterblicher Welten vorgenommen 
  haben. Die Ähnlichkeit, die die Srukh'nar mit den Flugsauriern der Kreidezeit 
  des Planeten Erde aufweisen, lassen darauf schließen.


  Eigenschaften: Srukh'nar sind höchst gefährliche Kreaturen 
  mit ausgeprägtem Jagdinstinkt. Eingesetzt werden sie als Reittiere, zur 
  Jagd oder als abgerichtete Wächter wie im Mikrokosmos von Krigan. Die Körper 
  der Dämonenvögel sind gepanzert, ihre Flügel, mit deren Hilfe 
  sie sich innerhalb weniger Augenblicke in die Lüfte schwingen können, 
  erreichen bis zu zwölf Metern Spannweite. Die Krallen und der Schnabel 
  des Srukh'nar sind mörderische Waffen.

 


  Su'kat


  Rasse: Unterart der Dokaten


  Erster Auftritt: eBook 29


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Gelehrte mit weniger Kenntnis und Privilegien als Dokaten.

 


  Torcator


  Ursprünglicher Name: Rotger Tassel


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Titel: Der Folterer


  Erster Auftritt: eBook 7


  Herkunft: Wer Torcator sieht, mag kaum glauben, dass dieser Dämon 
  einst ein Mensch gewesen ist. Schon als Mensch waren Rotger Tassels Hang zu 
  Brutalität und Grausamkeit gefürchtet. Als Offizier diente er in einem 
  geheimen Kommando der Gestapo während einer der dunkelsten Perioden der 
  Menschheitsgeschichte. Hier rekrutierte Mathrigo ihn für seine Reihen. 
  Seither dient Torcator, dessen äußeres Erscheinungsbild sich seiner 
  inneren Verderbtheit angepasst hat, als oberster Folterer der Grah'tak 
  – bis er eines Tages in seiner eigenen Ziehtochter Sadia seinen 
  Meister findet …


  Eigenschaften: Schon als Mensch war Rotger Tassel verschlagen und grausam 
  – als Torcator hat er endgültig alle Skrupel verloren. Es bereitet 
  ihm Vergnügen, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen. Er spielt 
  seine Machtposition genussvoll aus, Gnade ist ihm unbekannt. Obrigkeiten ist 
  Torcator geradezu hörig, seinem Gebieter Mathrigo ist er unterwürfig 
  ergeben.

 


  Varron


  Rasse: Vampyr


  Titel: Blutlord


  Erster Auftritt: eBook 20


  Herkunft: Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist weder über die Herkunft 
  von Lord Varron noch über seine vampyrische Rasse etwas bekannt. Als Angehörige 
  des Dämonenvolks gelangten die Vampyre vergleichsweise früh zur Macht. 
  Ob sie auch einen Kardinaldämon stellten, ist nicht bekannt. Varron gehört 
  einem alten Adelsgeschlecht innerhalb der Vampyr-Gilden an, den gefürchteten 
  Blutlords. Da nur noch wenige Vampyre existieren, haben sie die Morg'reth 
  zu ihren Helfern ernannt. Ob Verbindungen zwischen den beiden Rassen bestehen, 
  ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Varron ist ein verschlagener und heimtückischer Charakter, 
  dessen Brutalität nur noch von seinem Machthunger übertroffen wird. 
  Er ist seinem Herrn Mathrigo treu ergeben und führt in dessen Auftrag 
  Missionen in den Welten der Sterblichen aus. Wie alle Vampyre ernährt sich 
  auch Varron vom Blut sterblicher Kreaturen. Wer von ihm gebissen, aber nicht 
  getötet wird, verwandelt sich ebenfalls in eine vampyrische Bestie, ohne 
  jedoch die Gabe zu besitzen, den Fluch weiterzutragen. Varrons bevorzugte Waffe 
  ist ein Dämonenstab aus Brak'tar, mit dem er seine Gegner pfählt.
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