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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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  Der Tod war geduldig.


  Er hatte es nicht eilig in dieser Nacht. Er konnte warten.


  Der Tod ließ es geschehen, dass die ›Winnebago‹ auf keine Seemine 
  lief. Er sorgte dafür, dass die deutschen U-Boote vor der englischen Küste 
  den Blockadebrecher nicht entdeckten. Kein Torpedo zerfetzte die stählerne 
  Außenhaut des Frachters. Keine Fliegerbombe ließ ihn auf den Meeresboden 
  sinken.


  Der Tod wünschte, dass die Schiffsfracht England erreichte. Denn tief im 
  Inneren der ›Winnebago‹ schlummerte das absolute Grauen …

 
    
1. Kapitel

 


  London, England


  Oktober 1917
  

  Die Männer konnten kaum glauben, dass sie noch lebten.


  Atemlos und überglücklich standen die Besatzungsmitglieder der ›Winnebago‹, 
  an Deck und blickten auf die Silhouette von London – oder besser das, was 
  man davon nach Sonnenuntergang noch erkennen konnte. Wegen der befürchteten 
  Luftangriffe durch die Deutschen war die Stadt verdunkelt.


  Wie ein schlafender Riese lag sie unter dem Nachthimmel. Schon zog der berüchtigte 
  Londoner Nebel herauf.


  Die ›Winnebago‹ war eigentlich nur ein kleiner Frachter mit einer 
  altersschwachen Maschine. Sie erreichte keine besonders hohe Geschwindigkeit. 
  Jedenfalls keine, mit der man den deutschen U-Booten hätte entkommen können.


  Seit das Schiff für Kriegszwecke benutzt wurde, hatte man eine Kanone und 
  zwei schwere Maschinengewehre auf ihrem Deck montiert. Seitdem durfte sich die 
  ›Winnebago‹ als ›blockadebrechender Hilfskreuzer‹ bezeichnen.


  Ein Name, den Mel Timmons einfach albern fand.


  Der alte Maat mit den eisengrauen Haaren hatte den größten Teil seines 
  Lebens auf See verbracht. Die übrige Zeit pflegte er sich in den Seemannskneipen 
  und Bordellen zwischen Cardiff und Portsmouth, zwischen Liverpool und Harwich 
  zu vergnügen.


  Nun war er endlich wieder in London. Die Stadt, die Timmons von allen am meisten 
  liebte. Hier war er geboren worden, in einem elenden Rattenloch in Bayswater.


  Der Maat hätte es nie für möglich gehalten, dass dieser schrottreife 
  Seelenverkäufer ›Winnebago‹ wirklich die U-Boot-Blockade der 
  Jerrys durchbrechen könnte. Er hätte eigentlich glücklich sein 
  sollen. So wie der Rest dieser Rasselbande von Hurensöhnen an Bord des 
  Frachters.


  Aber Mel Timmons war nicht glücklich.


  Im Gegenteil.


  Sein Knittergesicht, das an Pergament erinnerte, wirkte angespannt und düster. 
  Die buschigen Augenbrauen hatte er zusammengezogen.


  Etwas stimmte nicht mit London. Etwas lief hier verdammt schief.


  Und der Maat hatte das dumpfe Gefühl, dass die Ankunft der ›Winnebago‹ 
  etwas damit zu tun hatte …


  »Schlaf nicht ein!« Mr. Andrews, der Zweite Offizier, verpasste Timmons 
  im Vorübereilen einen Knuff zwischen die Rippen.


  Der Maat, der sich gerade gegen einen Bootsdavit gelehnt hatte, zuckte zusammen. 
  »Aye, Sir! Bestimmt nicht, Sir.«


  Fast unhörbar fügte er »Arschloch« hinzu.


  Der Offizier drehte sich halb zu ihm um. »Du hast heute noch Deckswache, 
  vergiss das nicht!«


  »Aye, aye, Sir …«


  Timmons war stinksauer.


  Die verdammte Wachschicht hatte er fast vergessen!


  Dabei war er in Gedanken schon bei den Kurven der Bräute, die Madame Elaine 
  in ihrem Etablissement in der Bleek Street bereithielt …


  Deckswache im Hafen!


  In den Augen des alten Maats ein ebenso überflüssiger wie stumpfsinniger 
  Job. Sich die halbe Nacht mit einer Knarre in der Hand die Beine in den Bauch 
  stehen?


  Wozu?


  War er vielleicht eine verdammte Teerjacke?


  »No, Sir«, murmelte Timmons grimmig. Aber Befehl war nun mal Befehl, 
  also musste er tun, was man ihm auftrug. Seit dieser verfluchte Krieg ausgebrochen 
  war, verstanden die Offiziere keinen Spaß mehr. Falls sie das überhaupt 
  jemals getan hatten.


  Eine eiskalte Bö erfasste den alten Seebären, der daraufhin schaudernd 
  den Kragen seiner Jacke hochschlug.


  Es fiel ihm nicht auf, dass es momentan fast windstill im Londoner Hafen war 
  …

 


  Mitternacht.


  Wie der Leichnam eines Riesen lag die ›Winnebago‹ in einem einsamen 
  Hafenbecken.


  Das Deck des Schiffes wirkte verwaist und öde. Die Hafenarbeiter würden 
  erst in ein paar Stunden kommen, um die Ladung zu löschen. Die Besatzung 
  des Frachters hatte sich, gierig wie eine Horde hungriger Wölfe, fast vollzählig 
  auf den Landgang begeben.


  Nur die beiden Deckswachen mussten die Stellung halten, und der Kapitän 
  würde sein Schiff nicht verlassen, bevor nicht die Ladung von Bord geschafft 
  worden war. Möglicherweise war der Erste Offizier diesem Beispiel gefolgt, 
  da war der Maat sich nicht ganz sicher.


  Missmutig spähte Mel Timmons in den aufsteigenden Nebel. Zu Kriegsbeginn 
  hatten noch überall die unzähligen Gaslaternen gebrannt, die London 
  bei Nacht einen magischen Glanz verliehen. Doch seither …


  »Ob wohl heute die Zeppeline kommen?«


  Timmons seufzte. Eddie Blake hatte diesen Satz von sich gegeben.


  Eddie war der Moses, der Schiffsjunge der ›Winnebago‹, und Timmons 
  hatte das zweifelhafte Vergnügen, sich mit dem sommersprossigen 17-Jährigen 
  die Wache zu teilen.


  »Wenn du nicht die Klappe hältst, werfe ich dich über Bord«, 
  knurrte Timmons.


  Er hatte davon gehört, dass die verdammten Jerrys aus riesigen Luftschiffen, 
  eben besagten Zeppelinen, Bomben auf die englische Hauptstadt warfen. Selbst 
  miterlebt hatte er einen solchen Angriff noch nicht, und er konnte auch gut 
  darauf verzichten.


  In Timmons' Augen war ein solches Bombardement sowieso keine Art, Krieg zu führen. 
  In seinen Augen hatte ein Kampf nur zwischen Schlachtschiffen auf hoher See 
  stattzufinden. Da schoss man sich gegenseitig die Granaten um die Ohren, aber 
  es wurden wenigstens keine Zivilisten getroffen.


  Dieser verdammte Krieg jedoch war dabei, all das zu ändern …


  »Ob man die Zeppeline sehen kann? Was meinen Sie?« Eddie schien unbedingt 
  quatschen zu wollen.


  Normalerweise hätte Timmons den Jungen mit einer Ohrfeige zum Schweigen 
  gebracht. Aber das tat der raubeinige Seebär in dieser Nacht nicht. Er 
  war ja kein Unmensch. Und er spürte, dass der Schiffsjunge erbärmliche 
  Angst hatte.


  Wenn Timmons ehrlich war, dann fühlte er sich selbst nicht gerade wohl 
  in seiner Haut. Vielleicht lag es an dem dummen Gefühl, das er hatte, vielleicht 
  auch an diesem verdammten Krieg.


  Diese Dunkelheit zerrte jedenfalls an seinen Nerven.


  Diese verdammte, undurchdringliche Dunkelheit. Selbst draußen auf See 
  durfte man die Schiffsleuchten andrehen …


  »Ich weiß nicht, ob man die Zeppeline hört, mein Sohn«, 
  brummte der Maat. »Schätze, schon. Muss doch Lärm machen, wenn 
  sich diese Riesendinger durch die Luft bewegen.«


  »Ob wir eine Bombe abkriegen?« Eddies Stimme zitterte.


  Timmons schnaubte durch die Nase. Der Junge ging fast ein vor Furcht. Der Maat 
  fischte eine Packung Players Navy Cut aus seiner Jacke und hielt sie dem Moses 
  hin.


  »Hier, Junge. Rauch eine.«


  »M … Mr. Lewis hat gesagt, wir dürfen auf Deck nicht rauchen. 
  Weil man die Glut sehen kann.«


  Mr. Lewis war der Erste Offizier des Frachters. Timmons seufzte. Diesmal hörbar.


  »Glaubst du wirklich, dass die Jerrys weit oben am Himmel deine beschissene 
  Zigarettenglut sehen können? Dann leg eben deine hohle Hand um den Glimmstängel!«


  Zögernd nahm Eddie eine Zigarette. Der alte Maat hoffte, den Jungen durch 
  das Rauchen ablenken zu können. Es war schon schlimm genug, überhaupt 
  Wache stehen zu müssen, da konnte er nicht noch einen Kameraden gebrauchen, 
  der sich vor Angst fast in die Hosen machte!


  Zumal dann nicht, wenn ihm selbst nicht wohl war in seiner Haut …


  Timmons schob sich ebenfalls eine ›Players‹ zwischen die schmalen 
  Lippen. Dann gab er dem Moses und sich selbst Feuer, wobei er darauf achtete, 
  dass die Flamme nicht zu sehen war. Ob er es tat, um dem Jungen damit einen 
  Gefallen zu tun oder um sich selbst zu beruhigen, wusste er nicht zu sagen.


  Tief sog der Maat den Rauch in die Lungen. Dann unternahm er noch einen weiteren 
  Versuch, den Jungen zu beruhigen.


  »Weißt du, unsere Jungs halten ebenfalls Wacht, Eddie. Nach allem, 
  was ich gehört habe, gibt es überall in London Luftabwehr-Batterien. 
  Die beobachten den Nachthimmel so scharf wie die Seeadler. Und wenn die Jerrys 
  auftauchen, bereiten sie ihnen einen heißen Empfang!«


  Mel erinnerte sich, gehört zu haben, dass ein Zeppelin kürzlich in 
  der Nähe von Windsor abgeschossen worden war. Unverwundbar waren diese 
  verfluchten fliegenden Riesenzigarren also nicht …


  Eddie rauchte hastig. Die Zigarettenglut erleuchtete sein blasses, schmales 
  Jungengesicht unter der Matrosenmütze. Den Karabiner hatte er gegen die 
  Reling gelehnt.


  »Wenn du aufgeraucht hast, drehen wir eine Runde«, bestimmte der Maat.


  »Aye, aye.«


  Der Mann und der Junge rauchten ihre Kippen zu Ende und warfen sie über 
  Bord. Dann ergriffen sie ihre Gewehre und bewegten sich langsam über das 
  dunkle Deck.


  Zum Glück fuhr Timmons schon lange genug zur See, um sich auch ohne Licht 
  zurechtzufinden. Allerdings musste er zugeben, dass die ›Winnebago‹ 
  jetzt, nach Mitternacht, ziemlich unheimlich wirkte.


  Jeden Abgaspfosten und jeden Deckskran konnte man für einen Feind halten, 
  der im Dunkeln lauerte, jede Taurolle auf Deck für eine verdammte Riesenschlange.


  Der Maat spuckte aus. Jetzt nur nicht die Nerven verlieren. Er hatte schon schlimmere 
  Nächte durchgemacht als diese.


  Langsam arbeiteten sich die beiden Wachen vom Achterdeck aus vor. Sie kontrollierten 
  das ganze Deck, bis sie am Bugsteven angelangt waren.


  »Jetzt müssen wir uns noch den Kabinengang vornehmen«, bestimmte 
  der Maat.


  »M … muss das sein?« Eddie, der sich ein wenig beruhigt hatte, 
  ließ nun wieder deutliche Panik in seiner Stimme hören.


  »Was passt dir denn daran nicht, Eddie?«


  »Die versiegelte Kabine, Maat. Die ist mir irgendwie nicht geheuer.«


  Timmons erwiderte darauf nichts. Er ließ die Worte des Schiffsjungen innerlich 
  nachklingen.


  Die versiegelte Kabine …


  Bevor die ›Winnebago‹ in Piräus ausgelaufen war, hatten ein paar 
  bleichgesichtige Gestalten sich an einer der Kabinen zu schaffen gemacht. Was 
  sich darin befand, hatte Timmons nicht mitbekommen. Er nicht, und auch niemand 
  sonst. Keiner von der Mannschaft hatte gesehen, was in die Kabine gebracht worden 
  war. Danach war sie versiegelt worden.


  Während der ganzen Reise hatte die Gerüchteküche gebrodelt. Angeblich 
  sollte sich ein Mitglied des britischen Königshauses in dem verschlossenen 
  Raum befinden. Oder eine neue Geheimwaffe, mit der man die Jerrys von den Schlachtfeldern 
  putzen konnte. Oder ein verschollener Goldschatz, oder …


  Irgendwann hatte Timmons bei dem Waschweibergeschwätz seine Ohren genervt 
  auf Durchzug gestellt. Und da seine Aufgaben als Maat ihn beschäftigt hatten, 
  hatte er die versiegelte Kabine inzwischen schon halbwegs vergessen.


  Nicht so der junge Eddie, der sich offenbar vor allem zu fürchten schien.


  »Was ist dir denn daran nun wieder nicht geheuer, Eddie?«, wollte 
  der Maat genervt wissen.


  »Haben Sie das nicht bemerkt?«


  »Was soll ich nicht bemerkt haben?«


  »Aus der Kabine kommt ein widerlicher Geruch. Wenn Sie mich fragen, riecht 
  es dort nach … nach …«


  »Na, wonach denn?«, fragte Timmons ungeduldig.


  »Nach Tod«, flüsterte Eddie kaum hörbar. »Nach Verwesung.«


  »Blödsinn, Junge, du spinnst doch«, ereiferte sich der Maat. 
  »Wir beide gehen jetzt runter und überprüfen die Türen. 
  Dann wirst du sehen, was für einen Blödsinn du erzählst!«


  Und bevor der Junge protestieren konnte, hatte der Maat auch schon ein Schott 
  geöffnet und den Moses hindurchgestoßen.


  Hier, auf dem schmalen Gang, brannte wenigstens ein fahles elektrisches Licht. 
  Schnell schloss Timmons, der ebenfalls eingetreten war, das Schott hinter sich.


  Leise gingen sie den Gang hinunter, die Gewehre in den Fäusten. Es war 
  fast völlig still auf dem Schiff, nur das Knarzen des Rumpfs war zu hören.


  Bald hatten sie die versiegelte Tür erreicht. Je ein großes Siegel 
  war links und rechts, oben und unten an der Kabinentür angebracht.


  Neugierig reckte Timmons seinen knochigen Schädel vor. Er hatte die Sache 
  noch nie richtig beäugt. Aber jetzt sah er deutlich die Buchstaben auf 
  dem Siegel. Es waren Zeichen, wie er sie noch nie zuvor gesehen hatten. Zeichen, 
  die ihm ganz und gar nicht gefielen …


  Und er bemerkte noch etwas anderes.


  Eddie hatte nicht gesponnen.


  Ein süßlicher, widerwärtiger Geruch drang durch die schmalen 
  Türspalten des massiven Stahlschotts. Ekel erregend und Furcht einflößend 
  …


  Innerlich leistete der Maat dem Schiffsjungen Abbitte. Wenn dieser Gestank schon 
  ihm, einem alten Fahrensmann, den Magen umdrehte, dann war es wirklich kein 
  Wunder, dass ein grüner Hering wie Eddie vor Furcht fast umkam.


  »Ist wirklich ungemütlich hier, Junge«, brummte der Maat und 
  klopfte dem Moses auf die Schulter. »Nichts Verdächtiges zu sehen. 
  Schlage vor, wir spazieren wieder an Deck.«


  Eddie konnte das Schott zum Deck hin gar nicht schnell genug öffnen. Der 
  Nebel war inzwischen so dicht, dass man kaum noch die Hand vor Augen sehen konnte.


  Ein Nebelhorn tutete irgendwo in der Ferne.


  Sollte noch ein weiterer Frachter die U-Boot-Blockade gebrochen haben? Oder 
  vielleicht ein Kriegsschiff, das ein paar Jerry-U-Boote auf den Grund der See 
  geschickt hatte?


  Timmons trat hinter Eddie an Deck. Gerade als er das Schott wieder sorgsam verschloss, 
  ertönte ein seltsames Geräusch.


  Ein Wispern …


  Im ersten Moment dachte Timmons, das Geräusch würde aus der versiegelten 
  Kabine dringen. Aber das konnte nicht sein. Immerhin waren ein langer Gang und 
  ein geschlossenes Schott zwischen ihm und der geheimnisvollen Kabinentür.


  Und gleich darauf wusste er, dass die Geräusche wirklich aus einer anderen 
  Richtung kamen.


  Von oben.


  Aus der Luft.


  »Zeppeline!« Eddies Stimme war ganz hell vor Angst.


  Instinktiv packten der Mann und der Junge ihre Karabiner fester. Sie hoben die 
  Köpfe und starrten in den nebelverhangenen Nachthimmel.


  Timmons lauschte konzentriert. Das Leben auf See hatte seine Sinne geschärft, 
  und er brauchte nicht lange, um zu erkennen, dass die Geräusche unmöglich 
  von deutschen Luftschiffen stammen konnten.


  Der Maat hatte Zeppeline auf Bildern gesehen. Diese fliegenden Riesenzigarren 
  wurden von kleinen Propellern vorwärts bewegt. Durch Maschinenkraft also. 
  Doch diese geheimnisvollen Geräusche stammten nicht von Maschinen oder 
  Apparaten.


  Sie erinnerten eher an den Flügelschlag riesiger Vögel oder …


  Kaum war Timmons der Gedanke gekommen, als das Grauen über ihn und Eddie 
  hereinbrach!


  Ein dumpfer Laut ertönte.


  Instinktiv schwenkte Timmons den Lauf seines Karabiners. Es klang, als wäre 
  etwas Schweres gegen die Bordwand stoßen.


  Dann tauchten zwischen den Nebelschwaden diese Albtraumgestalten auf!


  Manche krochen über die Reling. Andere schwebten direkt vom Himmel, wie 
  schmutzige Karikaturen von Engeln. Doch mit diesen überirdischen Lichtwesen 
  hatten diese Wesen nichts gemeinsam.


  An braunschwarzen, mit ledriger Haut versehenen Schwingen, die denen von Fledermäusen 
  ähnelten, sanken sie herab, dunkle, albtraumhafte Kreaturen, deren Körper 
  entfernt menschlich aussahen.


  Doch die Haut der Ungeheuer war bleich wie die von Wasserleichen, wildes schwarzes 
  Haar umrahmte ihre schrecklichen Züge. Ihre Hände an den Enden der 
  Schwingen waren mörderische Klauen. Und als sie ihre stinkenden Mäuler 
  öffneten, erblickte man in ihren Oberkiefern lange Fangzähne!


  Timmons konnte keinen klaren Gedanken mehr fassen, doch das war auch nicht nötig.


  Die Überlebensinstinkte des Maats übernahmen die Kontrolle.


  Der Seefahrer riss sein Gewehr an die Schulter, zielte auf eine der Schreckgestalten 
  und drückte ab. Ohne Vorwarnung, wie er es bei einem menschlichen Gegner 
  getan hätte.


  Aber diese fliegenden Teufel waren ganz eindeutig keine Menschen …


  Die Kugel hieb in die Brust des Fledermausmannes. Es war unmöglich gewesen, 
  ihn auf diese kurze Distanz zu verfehlen. Doch der Unheimliche zeigte keine 
  Wirkung. Er schien unverwundbar zu sein.


  Der Schuss hallte durch die nächtlich stillen Docks.


  Der kleine Eddie Blake schrie vor Angst. Klappernd fiel seine Waffe zu Boden, 
  und er wandte sich zur Flucht.


  Doch die Angreifer ließen ihm keine Chance.


  Eines der Monster erhob sich wieder in die Luft und breitete seine Schwingen 
  aus. Wie ein Raubvogel stieß es auf den Schiffsjungen herab.


  »Neeeeiiiiinnnn!!!«, gellte Eddies Stimme durch die Nacht.


  Die Krallen schlugen in den Rücken des Moses, rissen tiefe Wunden.


  Der Junge lebte noch, als er zu Boden fiel. Er schrie laut auf, brüllte 
  um Hilfe.


  In einem wahren Blutrausch stürzten sich die fliegenden Monstren auf ihn. 
  Sie hieben ihre Zähne und Krallen in sein Fleisch, bis er nur noch ein 
  zuckendes, blutiges Bündel war.


  Mel Timmons hatte nicht untätig zugesehen, während sein Schiffskamerad 
  abgeschlachtet wurde. Die Wut in ihm wurde nun stärker als seine Angst.


  Mit einem kernigen Seemannsfluch drehte er seine Flinte um und hieb mit dem 
  Gewehrkolben auf die Angreifer ein, doch auch das zeigte keine Wirkung.


  Eine der geflügelten Kreaturen wandte sich zu dem Maat um und knurrte. 
  Dann riss sie ihm die Waffe aus der Hand und warf sie über Bord.


  »Verdammte Sch …« Noch ehe der Maat dazu kam, sich zur Flucht 
  zu wenden oder auch nur seinen Fluch zu beenden, wurde er von kräftigen 
  Klauen gepackt und in die Luft gerissen.


  In diesem Moment wurde ein Schott aufgerammt. Der Kapitän und der Erste 
  Offizier eilten auf Deck.


  Beide Männer waren nur halb angezogen. Der Schuss musste sie alarmiert 
  haben, jedenfalls hielten sie Pistolen in den Fäusten.


  Vielleicht hatten sie mit deutschen Spionen gerechnet, die sich an Bord schleichen 
  wollten, vielleicht auch mit Saboteuren – ganz gewiss aber nicht mit diesem 
  Grauen, das sich ihnen nun darbot.


  Eines der geflügelten Monstren hockte wie ein Geier auf Eddies Leiche. 
  Seine bleiche Fratze war blutverschmiert, als er seinen Schädel vom Körper 
  des Jungen hob und die Offiziere anstarrte.


  »Verflucht, was ist das?« Der Kapitän richtete seine Pistole 
  auf die hassverzerrte Fratze der Bestie und drückte ab.


  Die Patrone schlug in die Stirn des Monsters. Ein kurzes Zucken durchlief den 
  bleichen Körper, aber die Bestie blieb am Leben …


  »Verdammt!« Der Kapitän konnte es nicht glauben. Er feuerte weiter, 
  und der Erste Offizier folgte seinem Beispiel. Ein wahrer Kugelhagel brandete 
  den geflügelten Monstern entgegen.


  Die Patronen durchschlugen die Fledermausflügel, hieben in bleiche Schädel 
  und Ekel erregende Körper.


  Doch die Bestien krepierten nicht.


  Sie hatten die beiden Männer eingekreist. Und dann, wie auf ein stummes 
  Kommando, fielen sie die Offiziere an.


  Der ungleiche Kampf war kurz und grausam.


  Eine der Bestien packte den Kapitän am Hals, riss ihm mit ihren übermenschlichen 
  Kräften den Kopf ab. Der Anblick des enthaupteten Torsos, der auf das Deck 
  klatschte, versetzte die Monster endgültig in Raserei.


  Sie zerfetzten auch den Körper des Ersten Offiziers.


  Dann, als keine lebende Seele mehr an Bord war, trampelten die Fledermausmänner 
  unter Deck. Eine unheimliche Prozession von bleichen, blutverschmierten Gestalten. 
  Anscheinend wussten sie genau, wonach sie suchen mussten.


  Für einen Moment verharrten sie respektvoll vor der versiegelten Kabine.


  Dann stieß einer von ihnen mit seinen übermenschlichen Kräften 
  die Stahltür auf.


  In der Kabine, im fahlen Laternenschein, stand ein uralter Eichensarg.


  Zwei der Kreaturen traten ein, hoben ihn vorsichtig an und schafften den Sarg 
  durch den engen Gang hinaus. Draußen auf dem Deck packten noch zwei weitere 
  Fledermausmänner zu.


  Die vier Bestien erhoben sich gleichzeitig in die Lüfte, hielten ihre schwere 
  Last zwischen sich. Die anderen Schreckgestalten folgten ihnen, und schon bald 
  hatte der dichte Londoner Nebel sie verschluckt.


 

 

2. Kapitel

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Torn war wieder von Erinnerungsfetzen gequält worden, wie es so oft der 
  Fall war, wenn der Wanderer in Meditation versunken war.


  Erinnerungen an die Geschehnisse, die sich auf der Erde des finsteren Mittelalters 
  zugetragen hatten, an die Frau mit dem Namen Callista, die er geliebt und verloren 
  hatte.


  Und die Erinnerungen, mit denen der Wanderer nichts anfangen konnte. Unbestimmte 
  Eindrücke und verschwommene Bilder, an die er sich nicht konkret erinnern 
  konnte, und die aus seiner anderen Vergangenheit stammten.


  Seiner menschlichen Vergangenheit …


  Der Wanderer war kein Mensch mehr.


  Schon lange nicht mehr.


  Er war eine verlorene Seele, die zwischen den Zeiten und Welten umherirrte. 
  Sein Körper war nicht mehr als eine Rüstung aus energetischem Plasma, 
  die in der Lage war, sterbliche Gestalt anzunehmen.


  Die Lu'cen hatten ihn zu dem gemacht, was er war.


  Zu einem Wanderer.


  Das Böse zu allen Zeiten und Welten zu bekämpfen, war seine Bestimmung 
  und sein Schicksal. Das Böse in Gestalt der Grah'tak, jener Dämonen, 
  die einst aus einer anderen Dimension gekommen waren und die sich die Versklavung 
  und Vernichtung der Sterblichen auf ihre dunklen Fahnen geschrieben hatten …


  Torn ließ die düsteren Bilder hinter sich und erwachte aus seiner 
  Meditation.


  Er befand sich in seinem Gort.


  Das Gort war die Zuflucht eines Wanderers, ein kuppelförmiger Raum, dessen 
  gewölbte Wände mit Erinnerungsstücken an seine zurückliegenden 
  Missionen versehen waren. Im Zenit der Kuppel schwebte der Gardian, der Mantel 
  der Zeit, ein Wesen, wie es unbegreiflicher nicht sein konnte.


  Der Gardian bestand aus einer fluktuierenden, schwarzen Masse, die ihre Form 
  beständig veränderte. Erst wenn sie den Wanderer umhüllte, nahm 
  sie die Form eines Mantels an, der in der Lage war, die Tore von Zeit und Raum 
  für ihn zu öffnen.


  »Du bist unruhig, Wanderer«, stellte der Gardian fest.


  Torn hörte die Stimme in seinem Bewusstsein, der Mantel der Zeit sprach 
  auf telepathischem Weg zu ihm.


  »Ich sehe sie immer wieder«, erwiderte er leise. »Diese Bilder, 
  die mich nicht loslassen. Meine Vergangenheit.«


  »Hatten wir uns nicht darauf geeinigt, dass du sie vergessen musst?«, 
  fragte der Gardian mit freundschaftlicher Strenge.


  »Ich kann nicht vergessen, was geschehen ist. Meine Vergangenheit macht 
  mich zu dem, was ich bin, oder nicht?«, erinnerte sich der Wanderer an 
  das, was er auf der Welt der Cantatoi gelernt hatte.


  »Das stimmt«, räumte der Gardian ein. »Aber nur wer seine 
  Vergangenheit hinter sich lässt, kann sich voll und ganz der Zukunft stellen.«


  Die Zukunft …


  Der Wanderer überlegte. Es geschah selten genug, dass der Gardian etwas 
  ohne Grund zur Sprache brachte. Der Mantel der Zeit schien bisweilen Dinge zu 
  wissen, noch ehe sie geschahen.


  »Was geschieht in der Zukunft, Gardian?«, fragte Torn leise. »Kannst 
  du es mir sagen?«


  »Hier im Numquam spielt die Zukunft keine Rolle, Wanderer, ebenso wenig 
  wie die Vergangenheit. Zeit existiert nicht an diesem Ort, wie du weißt.«


  »So habe ich es nicht gemeint, Gardian. Ich …«


  »Ich weiß, was du meinst, Wanderer«, erwiderte der Gardian, 
  und hätte Torn es nicht besser gewusst, hätte er gesagt, das der Mantel 
  der Zeit sich über ihn lustig machte. »In der Zukunft – in deiner 
  Zukunft – sehe ich einen neuen Auftrag für dich.«


  »Einen neuen Auftrag?«


  »Eine weitere Mission, die dich gegen die Grah'tak führen wird. Nach 
  allem, was geschehen ist, wirst du sie weiter bekämpfen wollen.«


  »Natürlich will ich«, versicherte Torn. Er brannte darauf, erneut 
  gegen die Dämonen und ihren dunklen Herrscher Mathrigo ins Feld zu ziehen, 
  wo und wann es auch sei.


  Er hatte so viel Schmerz ertragen, hatte so viel Leid und Elend mitansehen müssen, 
  an dem die Grah'tak die Schuld trugen – er wollte sie entschlossener bekämpfen 
  als je zuvor.


  »Dann begib dich in die Zentrale«, sagte der Gardian und senkte sich 
  auf den Wanderer nieder, um ihn wie ein Umhang einzuhüllen.


  Der Wanderer erhob sich sofort und eilte durch die dunklen Korridore der Festung 
  am Rande der Zeit – jener Festung, die in den Tagen der Großen Armada 
  und der Alten-Allianz eines der letzten Bollwerke der Mächte des Lichts 
  gewesen war.


  Doch die Schlacht um die Festung war durch einen schändlichen Verrat verloren 
  worden, und die Ruinen dessen, was die Festung einst gewesen war, trieben seither 
  durch das Numquam, die Dimension zwischen den Dimensionen, die keine Zeit kannte 
  …


  Schnell erreichte Torn die alte Zentrale, von der aus die Geschicke der gewaltigen 
  Station einst gelenkt worden waren.


  Ringsum sah sich der Wanderer von erloschenen Monitoren umgeben, von Terminals, 
  die ihre Funktion längst erfüllt hatten. Und er sah mehrere vermummte 
  Gestalten, die inmitten der uralten Gerätschaften standen und ihn schweigend 
  und herausfordernd anblickten.


  Dies waren die Lu'cen, die Richter der Zeit.


  Die Lu'cen waren mächtige Wesen aus reiner Energie, von den Mächten 
  des Lichts dazu ausersehen, über den Fluss der Zeit zu wachen.


  Doch für Torn nahmen sie gewöhnlich die Gestalt weiser alter Männer 
  an, um es ihm, der er noch immer in den Tagen seines sterblichen Seins verhaftet 
  war, leichter zu machen.


  Drei Richter waren gekommen, um ihn in seine neue Mission einzuweisen. Der Wanderer 
  erkannte seinen weisen Lehrer und Waffenmeister Custos, den geschichtskundigen 
  Memoros und den gestrengen Severos, den Obersten der Richter der Zeit und gleichzeitig 
  seinen strengsten Kritiker.


  Schweigend blickten die Lu'cen auf ihn herab, und der Wanderer entbot ihnen 
  seinen Gruß.


  »Es gibt einen neuen Auftrag für dich, Torn von den Menschen«, 
  eröffnete Severos ohne den Gruß zu erwidern.


  »Nur zu«, sagte der Wanderer.


  »Deine Reise wird dich in eine der dunkelsten Perioden der Menschheitsgeschichte 
  führen«, prophezeite Sapienos.


  »Noch eine?«, fragte der Wanderer.


  Es gab Zeiten, in denen er das Gefühl hatte, als bestünde die Geschichte 
  der Sterblichen – und insbesondere die der Menschen – aus einer einzigen 
  Abfolge dunkler Perioden.


  »Ich rede von Krieg, Wanderer«, fuhr Severos fort. »Von einem 
  Krieg, der 13 Millionen Menschen das Leben kostete und der an der Schwelle des 
  20. Jahrhunderts nach menschlicher Zeitrechnung stattfand …«


  Torn nickte bedächtig.


  Der Erste Weltkrieg …


  Schon einmal war der Wanderer in jene grässliche Zeit gereist und hatte 
  auf den Schlachtfeldern dieses grausamen Konflikts in die Geschicke der Menschen 
  eingegriffen. Damals hatte er gegen Mathrigos Hunde des Krieges gekämpft 
  – sollten diese Bestien erneut ihre widerwärtigen Schädel erhoben 
  haben?


  »Wir wissen, dass du schon einmal in jenem Krieg gefochten hast, Wanderer«, 
  sprach Severos weiter. »Doch diesmal wirst du an einen anderen Schauplatz 
  jenes Konflikts reisen, und deine Gegner werden nicht die Hunde des Krieges 
  sein, sondern ein mächtiger Grah'tak, der eine Schar von Morg'reth sein 
  Eigen nennt.«


  Torn nickte nur, um zu zeigen, dass er zuhörte.


  »Wie du weißt, Wanderer«, ergriff der geschichtskundige Memoros 
  das Wort, »ist der Erste Weltkrieg einer der furchtbarsten Massenmorde 
  in der Geschichte der Menschheit. Und doch könnte es noch schlimmer kommen.«


  »Wie?«, fragte der Wanderer gebannt.


  »Die Menschen sind überaus erfinderisch, wenn es darum geht, neue 
  Waffen und Mittel zu ersinnen, sich gegenseitig zu töten und sich Schaden 
  zuzufügen. Dazu gehört auch der Einsatz von Massenvernichtungsmitteln, 
  wie er in jenem Krieg erstmals in größerem Umfang erfolgt.«


  »Du sprichst von Giftgas«, sagte Torn.


  »Ja, Wanderer. Die Menschen haben diese schreckliche Erfindung gemacht. 
  Ob die Grah'tak ihnen dabei geholfen haben, ist schwer zu beurteilen, aber sie 
  haben diese Waffe, und die Dämonen versuchen, sie für sich zu nutzen.«


  »Wie?«


  »Wir wissen es nicht genau. Aber es wäre möglich, dass die Grah'tak 
  die neue Waffe nutzen wollen, um einen ganzen Kontinent zu entvölkern und 
  dort einen neuen Stützpunkt zu errichten. Einen fast uneinnehmbaren Brückenkopf.«


  Der Wanderer gab sich Mühe, sich seine Bestürzung nicht anmerken zu 
  lassen.


  Seit die Grah'tak am Ende des Großen Krieges in ihre finstere Dimension 
  zurückgedrängt worden waren und nur ein kleiner Teil von ihnen auf 
  den Welten der Sterblichen zurückgeblieben war, trachteten sie danach, 
  zu einem neuen Eroberungsfeldzug aufzubrechen und das Immansium in Blut und 
  Chaos zu stürzen.


  Wenn sie vorhatten, die Erde dabei zu ihrem Ausgangspunkt zu machen, mussten 
  sie mit aller Macht daran gehindert werden …


  »Wer steckt dahinter?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Ein überaus mächtiger Grah'tak, der nur Mathrigo selbst unterstellt 
  ist«, entgegnete Custos rau. »Er lebt unter den Menschen und hat sich 
  eine raffinierte Tarnung als Adeliger zugelegt. Er nennt sich Lord Varron.«


  »Und er ist in Wahrheit ein Grah'tak?«


  »Ein Vampyr, um genau zu sein. Er ernährt sich vom Blut sterblicher 
  Kreaturen und ist in der Lage, sich in eine fliegende Bestie zu verwandeln. 
  Er ist ein gefährlicher und heimtückischer Gegner, und die Morg'reth, 
  die ihm zur Seite stehen, sind es ebenfalls. Du musst dich vorsehen.«


  »Das werde ich«, stieß Torn grimmig hervor.


  Alle Grah'tak waren seine Feinde, doch dieser Varron schien die meisten von 
  ihnen an Heimtücke noch zu übertreffen …


  »Mit viel Geschick«, führte Memoros seine Ausführungen fort, 
  »ist es Lord Varron gelungen, Einfluss auf die Regierung Großbritanniens 
  auszuüben. Er versucht, die Abgeordneten zu einem Giftgasangriff auf die 
  deutsche Zivilbevölkerung zu überreden. Ein Gegenschlag der deutschen 
  Armee mit den gleichen Mitteln wäre die unvermeidliche Folge. Es würde 
  ein entsetzliches Morden geben. Millionen Unschuldige müssten sterben, 
  Wanderer, Männer, Frauen und Kinder. Und es gäbe nur einen Sieger.«


  »Die Grah'tak«, knurrte Torn.


  »Dies muss unter allen Umständen verhindert werden.«


  »Ich werde mein Bestes geben«, versicherte Torn. »Ich werde diesen 
  Lord Varron ausschalten!«


  »Sieh dich vor«, warnte Custos. »Lord Varron ist nicht umsonst 
  ein Dämon, der in der Hierarchie der Grah'tak weit oben steht. Er ist Mathrigo, 
  dem fünften Kardinaldämon, treu ergeben.«


  »Das wird ihm auch nichts nützen«, sagte Torn entschlossen, und 
  die Gestalten der Lu'cen um ihn herum verblassten.


  Der Wanderer nickte.


  Er hatte genug gehört und war bereit.


  Der Gardian würde ihn ans Ziel seiner Reise bringen …

 


  Ein grauer Morgen dämmerte über dem Militärlazarett im Londoner 
  Stadtteil Knightsbridge. Das Stöhnen der Verletzten und schwer Kranken 
  übertönte den Gesang der Vögel im Garten.


  Mit seinen hohen grauen Mauern wirkte das Krankenhausgelände wie ein Gefängnis, 
  und das war in gewisser Hinsicht auch so. Denn die Regierung versuchte alles, 
  um den Anblick der Kriegsversehrten von der Bevölkerung fernzuhalten. Man 
  wollte vermeiden, dass der Patriotismus und die Kriegsbegeisterung der jungen 
  Männer dadurch gedämpft wurden, dass sie sahen, wie die Realität 
  des Krieges aussah.


  Zynisch.


  Brutal.


  Grausam.


  Da England, ebenso wie alle anderen Krieg führenden Nationen, immer neue 
  Soldaten brauchte, hielt man die Versehrten, die der Krieg hervorgebracht hatte, 
  verborgen, so gut es eben ging. Doch hier, hinter den hohen Mauern des Lazaretts, 
  blickte man der grausigen Wahrheit des Krieges ins Gesicht, sah Amputierte und 
  Verstümmelte, Männer, denen Granaten ihr halbes Gesicht weggerissen 
  hatten, oder andere, die zwar einen Giftgasangriff überlebt hatten, sich 
  jetzt aber im wahrsten Sinne des Wortes die Lunge aus dem Leib husteten.


  Viele dieser bedauernswerten Opfer hatten Tag und Nacht Schmerzen, die nur mit 
  großen Mengen Opium bekämpft werden konnten. Doch die Droge war teuer 
  und wurde immer knapper, und nicht wenige der armen Gestalten, die innerhalb 
  der Lazarettmauern starben, taten dies unter unsäglichen Qualen.


  Als Torn diese schreckliche Welt betrat, hatte er das Gefühl, in einem 
  Albtraum gelandet zu sein. Doch das durchdringende Geschrei der Gequälten 
  und Verstümmelten machte ihm rasch klar, dass dies kein Traum war, sondern 
  die Realität.


  Die schreckliche Realität im Europa des Jahres 1917 …


  Der blaue Schlund des Vortex, das den Wanderer durch Zeit und Raum getragen 
  hatte, erlosch schlagartig. Torn blickte sich um und orientierte sich.


  Er befand sich in einem abgedunkelten Raum. Der Gestank von Karbol und Eiter 
  lag in der Luft. Pritschen mit fast leblosen Gestalten standen überall 
  umher, die Laken waren von Blut getränkt.


  Nirgendwo sah man eine Schwester oder einen Arzt. Das bedeutete, dass es für 
  diese Verwundeten keine Rettung mehr gab. Sie würden hier liegen, bis der 
  Tod sie von ihren Qualen erlöste.


  Dem Wanderer war klar, weshalb man ihn hierher gebracht hatte. Er sollte in 
  die Identität des Mannes schlüpfen, der als Nächstes starb …


  Ein magerer, rotblonder Mann lag auf einer der schäbigen Pritschen. Seine 
  Haut war fast so weiß wie die verschwitzten Laken, zwischen denen er sich 
  befand.


  Er hustete. Und mit jedem Atemzug flossen ein paar Tropfen Blut aus seinen Mundwinkeln.


  Ein Anflug von Trauer erfasste Torn.


  So viel Leid … Warum nur tun sich die Menschen so etwas an? Ist der 
  Große Krieg, der draußen im Omniversum tobt, nicht schon schlimm 
  genug?


  Der Wanderer bedauerte nicht nur diesen jungen Mann. Es tat ihm um alle 
  Menschen leid, die ihr Leben in einem sinnlosen Völkerringen geopfert hatten.


  Plötzlich schlug der junge Mann die Augen auf. Sie waren vom Fieber gerötet. 
  Er schien sich nicht besonders über Torns Anblick zu wundern, obwohl der 
  Wanderer in seiner leuchtend blauen Plasmarüstung eine ungewöhnliche 
  Erscheinung bot. Wahrscheinlich hielt der Sterbende den unerwarteten Besucher 
  ohnehin nur für eine Fieberfantasie …


  »Hallo«, krächzte der Rotblonde und brachte ein sanftes Lächeln 
  zu Stande. »Grüß Jane von mir …«


  Seine Augen brachen. Torn spürte, dass der Mann starb. Er konnte nichts 
  mehr für ihn tun.


  Einen Augenblick später war es vorbei.


  Leblos fiel der Kopf des Verwundeten zur Seite, seine Qualen waren vorüber.


  »Leb wohl, Kamerad«, sagte der Wanderer leise und schloss dem Mann 
  die Augen.


  Dann konzentrierte er sich, und das Aussehen der Plasmarüstung begann sich 
  zu verändern, nahm die Gestalt und Statur des Rothaarigen an, bis sie ihm 
  wie ein Zwillingsbruder glich.


  Torn hatte bemerkte, dass das linke Knie des Mannes zerschmettert war. Er würde 
  also humpeln müssen, wenn er in die Rolle des Rotblonden schlüpfen 
  wollte. Außerdem nahm er das Soldbuch des Soldaten an sich, das neben 
  der Pritsche auf dem Boden lag.


  Dort stand der Name des Verstorbenen.


  Lieutenant Richard Harrison, First Welsh Light Infantry. Geboren 1890.


  Und 1917 elend krepiert, fügte Torn bitter in Gedanken hinzu. Immerhin 
  kannte er nun den Namen seiner Tarnidentität – und den Namen des Mannes, 
  der soeben vor seinen Augen gestorben war.


  Torn nahm das Laken und zog es Harrison über den Kopf. In einem Krieg wie 
  diesem zählte niemand die Leichen. Es würde nicht auffallen, wenn 
  er die Identität eines Mannes annahm, der in Wirklichkeit bereits gefallen 
  war.


  Der Wanderer wandte sich ab und verließ den Raum. Dabei hing er seinen 
  Gedanken nach.


  Der Wanderer hatte die Schrecken des Ersten Weltkriegs bereits miterlebt, allerdings 
  auf der anderen Seite. Hier, in diesem englischen Militärlazarett, erlebte 
  er nun den anderen Horror des Krieges.


  Jenen, der auf die Materialschlachten folgte.


  Hier vegetierten die menschlichen Wracks, die das zweifelhafte Vergnügen 
  gehabt hatten, das Gemetzel zu überleben. Mit halb weggeschossenen Köpfen, 
  ohne Gliedmaßen oder blind wurden sie vor einer Welt versteckt, die nicht 
  erkennen wollte, dass es in diesem Krieg auf allen Seiten nur Opfer gab und 
  keine Sieger.


  Außer natürlich bei den Grah'tak, sagte sich Torn bitter.


  Die Dämonen triumphierten, wenn die Menschen einander gegenseitig vernichteten. 
  Hass und Intoleranz waren das Lebenselixier dieser widerwärtigen Kreaturen 
  …


  Plötzlich vernahm Torn schnelle Schritte.


  Er wandte sich um und gewahrte einen kräftigen, vierschrötigen Mann 
  in Offiziersuniform und mit einem Arztkittel darüber. In den Zügen 
  des Oberstabsarztes stand blanke Überraschung zu lesen.


  »Lieutenant Harrison?«, fragte er ungläubig.


  »Ja, Sir.« Torn nickte.


  »Sie … Sie sind auf den Beinen?«


  »Jawohl, Sir. Mein Fieber ist verschwunden, und ich fühle mich viel 
  besser.«


  Der Militärarzt konnte sein Erstaunen kaum verbergen.


  »Das ist einfach unglaublich«, stammelte er. »Noch gestern waren 
  Sie … Sie waren …«


  »Mit einem Bein im Grab«, sagte Torn bitter.


  Für diesen Arzt waren die Verwundeten nichts als Tötungsmaschinen, 
  die man reparieren und möglichst schnell wieder zurück an die Front 
  schicken musste. Der Wanderer hatte schon zu viele Typen dieses Schlages kennen 
  gelernt, um es nicht sofort zu erkennen.


  »Den Granatsplitter haben wir rausschneiden können, wie Sie wissen«, 
  sagte der Arzt. »Aber Ihr Bein wird steif bleiben. Schade – damit 
  ist es mit dem aktiven Dienst vorbei. Sie werden nicht aufs Feld der Ehre zurückkehren 
  können, um es diesen verdammten Deutschen zu zeigen.«


  »Wie bedauerlich«, sagte Torn tonlos.


  Es hatte keinen Sinn, mit dem Oberstabsarzt einen Streit vom Zaun zu brechen. 
  Der Wanderer wollte das Lazarett nur so schnell wie möglich verlassen. 
  Dass es kein Feld der Ehre gab und das Kämpfen in den Schützengräben 
  ein einziges elendes Verrecken war, hätte er einem verblendeten Hohlkopf 
  wie dem Arzt ohnehin nicht klar machen können.


  »Sie können noch heute nach Hause«, kündigte der Oberstabsarzt 
  an. »Ich schreibe eine Mitteilung an Ihr Regiment und werde sofort Ihre 
  Verwandten benachrichtigen. Wie ich glaube, haben Sie eine Schwester …?«


  »Ja«, sagte Torn betreten – in Wahrheit hatte er keine Ahnung, 
  wer Harrisons Verwandte waren. Während sich der Arzt davonmachte, dachte 
  der Wanderer über den Mann nach, in dessen Rolle er geschlüpft war 
  und über den er außer seinem Namen und seinem Regiment nichts wusste.


  Er hat eine Schwester …


  Es wurde bestimmt nicht unkomplizierter für ihn, wenn er ihr begegnete. 
  Daher verließ der Wanderer das Lazarett, noch ehe Harrisons Schwester 
  auftauchte. Vielleicht lag es auch nur daran, dass er keine falschen Hoffnungen 
  wecken wollte – schließlich war der echte Harrison schon nicht mehr 
  am Leben, war einen grausamen, elenden Tod gestorben.


  Über den Innenhof des Lazaretts, der von Krankenbahren und Fuhrwerken übersät 
  war, auf denen immer neue Verwundete herangekarrt wurden, wandte er sich dem 
  Ausgang zu. Im Geschäftszimmer würde er seine Papiere abholen, damit 
  alles seine Ordnung besaß und er nicht die Bürokraten auf den Fersen 
  hatte, während er nach dem Grah'tak suchte. Mitunter hatten die Sterblichen 
  eine Neigung, die Dinge unnötig zu verkomplizieren …


  »Lieutenant!«, wurde er plötzlich angesprochen.


  Torn schaute sich um, sah einen Sergeanten, der auf einer der schäbigen 
  Pritschen kauerten. Seine Uniform war zerschlissen und verdreckt, in seinen 
  Blicken lag etwas Gehetztes.


  Der arme Kerl war ein ›Schüttler‹ – einer, der das Pech 
  gehabt hatte, im Schützengraben verschüttet zu werden. Seitdem wurde 
  sein Körper von heftigen Zitteranfällen gequält, und sein Verstand 
  hing am seidenen Faden.


  »Helfen Sie mir, Lieutenant«, bat der Sergeant, während er unbeholfen 
  in einer Schüssel mit Haferbrei herumstocherte. »Ich bekomme nichts 
  von dem Zeug in meinen Mund, so sehr ich es auch versuche …«


  Um zu verdeutlichen, was er meinte, versuchte der Feldwebel, sich einen Löffel 
  voll in den Mund zu schieben – es wollte ihm nicht gelingen.


  Torn brachte es nicht fertig, den armen Kerl sitzen zu lassen. Er war hier, 
  um den Sterblichen beizustehen, und manchmal waren es auch die kleinen Dinge, 
  die zählten …


  Er trat zu dem Schüttler, nahm ihm den Löffel aus der Hand und schob 
  ihm ein paar Ladungen Getreidebrei in den Mund. Der arme Kerl sah aus, als hätte 
  er schon seit Wochen nichts mehr zu essen bekommen.


  Verdammter Scheißkrieg, dachte der Wanderer bitter. Die Menschen 
  schlachten sich gegenseitig ab, während die Grah'tak triumphieren …


  »Danke, Lieutenant«, sagte der Sergeant. »Die verdammten 
  Pfleger haben den ganzen Tag über keine Zeit. Und nachts kommt auch keiner 
  wegen der verdammten Zeppeline.«


  »Zeppeline?«, hakte Torn nach.


  »Ja, diese verdammten fliegenden Riesenzigarren der Jerrys. Haben Sie gar 
  nicht mitgekriegt, dass die ihre Bomben auf London schmeißen?«


  »Nein, muss mir wohl entgangen sein …«


  Der Wanderer gab dem Sergeanten noch ein paar Löffel zu essen. Dann klopfte 
  er ihm zum Abschied auf die Schulter und wandte sich erneut dem Ausgang zu. 
  Er war noch nicht weit gekommen, als er erneut gerufen wurde.


  »Rick!«


  Eine junge Frau in einem bodenlangen Kleid, wie es Mode war, stürmte auf 
  den Wanderer zu, der sich im nächsten Moment in einer innigen Umarmung 
  wiederfand.


  »Rick! Wie schön, dass du wieder auf den Beinen bist. Ich kam gerade 
  vorbei, um nach dir zu sehen, als mir der Arzt sagte, dass es dir besser geht. 
  Er sagte, du darfst nach Hause gehen …«


  Torns Innerstes wurde von der Berührung aufgewühlt, die Erinnerungen 
  in ihm hochsteigen ließ. Erinnerungen an Zärtlichkeit und Nähe, 
  an menschliche Vertrautheit.


  Doch nichts davon war real.


  Nichts davon war von Dauer.


  Er war ein Wanderer, nicht mehr und nicht weniger.


  Die junge Frau, die ihn so überschwänglich begrüßt hatte, 
  musste Harrisons Schwester sein. Sie war schlank und hatte ein hübsches 
  Gesicht mit haselnussbraunen Augen. Ihr dunkles Haar trug sie hochgesteckt. 
  Die Familienähnlichkeit mit ihrem Bruder war nicht zu übersehen.


  Besorgt schaute sie zu Torn auf.


  »Was ist denn los, Rick?«, wollte sie wissen, verwirrt über die 
  Kälte des Empfangs. »Freust du dich gar nicht, wieder zu Hause zu 
  sein? Hier bei deiner Jane?«


  »Doch, natürlich«, versicherte der Wanderer ein wenig hilflos. 
  Genau das war eingetreten, was er hatte vermeiden wollen – er war auf Harrisons 
  Schwester getroffen. Die Begegnung mit dem Sergeanten hatte ihn zu lange aufgehalten.


  Hölzern erwiderte er ihre Umarmung, kam sich dabei vor wie ein Betrüger. 
  Was, wenn sie erfuhr, was in Wahrheit mit ihrem Bruder geschehen war?


  Dennoch musste der Wanderer alles tun, um seine Tarnung aufrechtzuerhalten …


  »Lass uns von hier verschwinden«, bat der Wanderer, und auf eine Krücke 
  und auf Jane gestützt, humpelte er aus dem Lazarett.


  Für seine Tarnung war gesorgt.


  Nun musste er herausfinden, wo sich dieser Lord Varron verkrochen hatte. Dass 
  er in der Stadt war, stand für Torn außer Frage – die dämonische 
  Präsenz war bereits deutlich zu spüren …

 


  Lord Winterbottom war müde.


  Schwerfällig stieg der beleibte Gentleman in seine private Droschke, die 
  die ganze Nacht über vor den Houses of Parlament auf ihn gewartet hatte.


  Die nächtliche Debatte im Oberhaus hatte sich bis in die frühen Morgenstunden 
  hingezogen. Lord Winterbottom gähnte hinter vorgehaltener Hand. Dann wandte 
  er sich an seinen Kutscher, der ihm den Wagenschlag aufgehalten hatte.


  »Fahren Sie mich nach Hause, George.«


  »Sehr wohl, Euer Lordschaft!«


  Der Adlige ließ sich in die Polster fallen. Er konnte es kaum erwarten, 
  Frack, Weste und Hemd abzulegen und in ein heißes Bad zu steigen. Danach 
  würde er frühstücken und dann schlafen.


  Endlich …


  Lord Winterbottom war erschöpft, aber zufrieden. Mit der leidenschaftlichen 
  Rede, die er gegen Ende der Debatte gehalten hatte, hatte er die Mitglieder 
  des Oberhauses auf seine Seite gezogen – und das war auch bitter notwendig 
  gewesen.


  Denn Winterbottom betrachtete es als seine ganz persönliche Aufgabe, die 
  wahnsinnigen Pläne von Lord Varron zu durchkreuzen.


  Obwohl ebenfalls Mitglied des Oberhauses, war Varron das, was man einen Emporkömmling 
  nannte. Und er war ein Hitzkopf, der sich von der Gier nach Rache lenken ließ.


  Allen Ernstes hatte Varron vorgeschlagen, in großen Mengen Senfgas zu 
  produzieren und damit das Deutsche Reich zu attackieren.


  Als ob der Krieg nicht an sich schon schlimm genug wäre!


  Winterbottom, der die Idee für reinen Wahnsinn hielt, hatte argumentiert, 
  dass die Deutschen einen solchen Schlag nicht einfach hinnehmen würden. 
  Sie würden ihre Zeppeline mit entsprechenden Maschinen ausrüsten und 
  zurückschlagen.


  Dann wäre im Nu ein Krieg im Gange, den keine der beiden Seiten mehr gewinnen 
  konnte und der Millionen von Menschen das Leben kosten würde.


  Doch Varron hatte sich nicht darum gekümmert.


  Er hatte weiter darauf beharrt, dass es die Pflicht eines jeden Engländers 
  wäre, die Krone unter Einsatz seines Lebens zu schützen, egal welche 
  Opfer dafür nötig sein würden, und mit seinem Fanatismus hatte 
  er nicht wenige Parlamentsmitglieder auf seine Seite gezogen.


  Ein leidenschaftlicher Disput war entbrannt, Argumente waren hin und her geworfen 
  worden.


  Schließlich hatte Winterbottom als Wortführer der gemäßigten 
  Kräfte das Wort ergriffen und eine leidenschaftliche Rede gehalten, zu 
  der er sich im Nachhinein nur beglückwünschen konnte.


  Er hatte davon gesprochen, dass ein Gaskrieg eine neue Ära einleiten und 
  das Ende von allem bedeuten würde, was sie kannten, möglicherweise 
  das Ende der Zivilisation. Und er hatte an das Verantwortungsbewusstsein der 
  Parlamentsmitglieder appelliert, hatte sie aufgefordert, an ihre Frauen und 
  Kinder zu denken.


  Das hatte gewirkt.


  Lord Winterbottom war sicher, dass er die meisten Oberhaus-Abgeordneten auf 
  seine Seite gezogen hatte. Es würde keinen Gaskrieg gegen die deutsche 
  Zivilbevölkerung geben, was immer Varron auch sagen mochte …


  Plötzlich blinzelte der Lord.


  Was war das für ein dunkler Schatten, den er soeben am Himmel gesehen hatte?


  Lord Winterbottom beugte sich zu seinem Kutscher vor. »Haben Sie das auch 
  gesehen, George?«


  »Was denn, Euer Lordschaft?«


  »Diese Bewegung am Himmel«, murmelte der Adelige. Er konnte die Furcht 
  in seiner Stimme nicht unterdrücken. »Vielleicht ein Zeppelin?«


  »Das glaube ich nicht, Euer Lordschaft.« George lächelte. »Ich 
  kann mir nicht vorstellen, dass die Deutschen ihre Luftschiffe jetzt schon tagsüber 
  schicken. Das wäre ein richtiges Scheibenschießen für unsere 
  Jungs.«


  »Möglicherweise nur eine Sinnestäuschung«, murmelte Winterbottom. 
  »Fahren Sie schneller, George«, fügte er dennoch hinzu. »Ich 
  möchte endlich nach Hause.«


  »Sehr wohl.«


  Der Kutscher schnalzte mit der Zunge und knallte leicht mit der Peitsche. Die 
  Droschke beschleunigte, und Winterbottom ließ sich wieder in die Polster 
  sinken.


  Flugabwehr! Zeppeline! Gaskrieg!


  Diese Begriffe verkörperten in Lord Winterbottoms Augen die moderne Welt, 
  die er so sehr verabscheute.


  Viele seiner Mitaristokraten ließen sich bereits in Automobilen durch 
  die Gegend kutschieren. Doch für den rundlichen Landadligen aus Sussex 
  kam nie ein anderes Fortbewegungsmittel als die Droschke in Frage. Und natürlich 
  die Eisenbahn, wenn er zum Stammsitz seiner Familie reiste …


  Der ältliche Adelige rieb sich die brennenden Augen.


  Diese nächtlichen Parlamentsdebatten waren nichts mehr für ihn, wie 
  überhaupt dieser ganze verfluchte Krieg Lord Winterbottom gegen den Strich 
  ging.


  In was für Zeiten lebte er?


  Was war aus Begriffen wie Moral, Anstand und Zivilisation geworden?


  Da bemerkte er aus dem Augenwinkel heraus wieder eine Bewegung. Die Kutsche 
  ratterte gerade an Knightsbridge vorbei, südlich des Hyde Parks.


  Auf dem Dach eines der viktorianischen Häuser hatte Lord Winterbottom eine 
  dunkle Gestalt gesehen! Eine Gestalt, deren Anblick, obwohl er nur einen Sekundenbruchteil 
  gedauert hatte, ihm schreckliche Angst eingeflößt hatte!


  Doch schon war die Kutsche vorbeigefahren.


  Lord Winterbottom reckte den Hals.


  Was mochte das nur gewesen sein?


  Winterbottom versuchte, sich selbst zu beruhigen, redete sich ein, dass er Gespenster 
  sah. Das kam vom nächtelangen Arbeiten. Und durch diesen verfluchten Krieg! 
  Und durch diesen verdammten Varron …


  Winterbottom musste sich eingestehen, dass ihm sein parlamentarischer Widersacher 
  manchmal unheimlich war.


  Die tief liegenden Augen in dem hageren Gesicht, das sich oft genug zu einer 
  grausamen Fratze verzog. Besonders dann, wenn Varron am Rednerpult stand und 
  den Mitgliedern des Oberhauses die Vorzüge eines rücksichtslosen Gaskriegs 
  gegen die Deutschen schilderte.


  Winterbottom hatte das Gefühl gehabt, als würde Lord Varron die Gasangriffe 
  aus purer Freude am Gemetzel vorschlagen, und nicht, weil sich dadurch ein militärischer 
  Vorteil ergab. Aber so etwas würde ein britischer Lord und Gentleman doch 
  niemals tun!


  Oder?


  Noch vor einigen Jahren wäre sich der Adelige da ganz sicher gewesen, heute 
  jedoch war er es nicht mehr. In dieser neuen, modernen Zeit, in diesem neuen 
  Jahrhundert, war anscheinend alles möglich …


  Winterbottom war in düsterer Laune, als die Droschke endlich vor dem eleganten 
  Haus am Sloane Square anhielt, das er bewohnte, wenn er sich in London aufhielt.


  Sein Butler erwartete ihn und nahm ihm Zylinder und Stock ab, nachdem er eingetreten 
  war.


  »Ich möchte ein Bad nehmen, Timothy«, brummte der Lord ihm zu.


  »Sehr wohl, Euer Lordschaft. Ich werde alles vorbereiten.«


  Der Hausherr nickte und sichtete kurz die Post, während sich sein Butler 
  beflissen entfernte. Danach überflog er die Schlagzeilen der Morgenausgabe 
  der Times.


  »Keine neuen Erkenntnisse im Winnebago-Mordfall«, las er leise murmelnd 
  vor.


  Noch so ein Rätsel dieser modernen Zeit.


  Vor einigen Tagen waren zwei Offiziere und ein Schiffsjunge an Bord des Frachters 
  ›Winnebago‹, der im Londoner Hafen vor Anker gelegen hatte, bestialisch 
  abgeschlachtet worden. Man hatte ihre fast blutleeren Leichen an Deck gefunden. 
  Ein weiterer Seemann war spurlos verschwunden. Scotland Yard hielt ihn bislang 
  für den Täter. Aber ein offensichtliches Motiv gab es ebenso wenig 
  wie eine heiße Spur …


  »Was ist bloß aus unserem Merry Old England geworden?«, sagte 
  Lord Winterbottom leise.


  »Daran ist nur dieses Gemetzel auf den Schlachtfeldern von Flandern schuld 
  …«


  Er legte die Zeitung beiseite, griff nach seiner goldenen Taschenuhr und verglich 
  ihren Stand mit dem der großen Pendeluhr, die in seinem Arbeitszimmer 
  stand. Sorgsam stellte er sie nach und steckte sie wieder ein – ein Erinnerungsstück 
  an die gute alte Zeit, in der sich die Dinge noch hatten kontrollieren lassen.


  Dann begab sich Winterbottom in den ersten Stock seines Hauses, wo der Butler 
  inzwischen das Bad vorbereitet hatte.


  »Danke, Timothy«, sagte der Adelige müde. »Ich werde nach 
  Ihnen läuten, wenn ich Sie wieder benötige.«


  Der dienstbare Geist verbeugte sich und verschwand.


  Lord Winterbottom durchquerte sein Ankleidezimmer, um in das marmorgetäfelte 
  Bad zu gelangen. Er öffnete die Tür.


  Und erschrak!


  Neben der gefüllten Badewanne stand Lord Varron …


 

 

3. Kapitel

 


  Für einen Moment glaubte Lord Winterbottom, seine ermüdeten Sinne 
  würden ihm einen Streich spielen. Aber dann öffnete der ungebetene 
  Gast den Mund und begann zu sprechen.


  »Wollen Sie ein heißes Bad nehmen, Lord Winterbottom?«, fragte 
  er. »Das ist gewiss behaglich und gemütlich. Vielleicht sollten Sie 
  sich ohnehin ins Privatleben zurückziehen und der Politik den Rücken 
  kehren!«


  Die Drohung in diesen Worten war nicht zu überhören. Lord Winterbottom 
  mochte ein Gegner dieses verdammten Krieges sein, aber er war kein Feigling. 
  Außerdem versetzte ihn die Anwesenheit dieses unmöglichen Menschen 
  in seinem Badezimmer in Rage.


  »Verdammt, Varron!«, begehrte er auf. »Was tun Sie hier?«


  »Ich dachte, Sie würden sich über meinen Besuch freuen«, 
  beschied ihm der Gescholtene kaltschnäuzig.


  »Ich soll mich darüber freuen?« Winterbottom schnaubte. »Dieses 
  ungefragte Eindringen … Diese Verletzung meiner Privatsphäre ist eines 
  Gentleman unwürdig!«


  »Eines Gentleman?« Varron schüttelte mitleidig den Kopf. »Ich 
  bin kein Gentlemen, werter Lord, das sollten Sie bereits festgestellt haben.«


  »Allerdings. Sondern ein gewissenloser, rücksichtsloser Abenteurer, 
  der den Krieg und das Schlachten auf die Spitze treiben will. Was fällt 
  Ihnen ein, in meine Privaträume einzudringen? Wie sind Sie überhaupt 
  hier hereingekommen?«


  »Sie wollen also weiterhin meine Kriegsbemühungen unterwandern?«, 
  zischte Lord Varron gefährlich leise, die Frage schlicht überhörend.


  »Mit aller Entschiedenheit«, versicherte Winterbottom. »Was Sie 
  vorschlagen, Varron, ist kein Krieg. Sondern ein Massenmord an unschuldigen 
  Frauen und Kindern!«


  »Mir kommen die Tränen«, sagte der Eindringling zynisch. Dabei 
  deutete er auf das halb geöffnete Fenster. »Ich bin übrigens 
  auf diesem Weg gekommen, falls es Sie interessiert.«


  »Es interessiert mich nicht«, knurrte Winterbottom und baute sich 
  zu seiner vollen Größe auf, um diesen rücksichtslosen und unverschämten 
  Menschen aus seinem Haus zu werfen.


  Doch in diesem Moment ging mit Lord Varron eine bizarre Verwandlung vor sich.


  Der hagere Körper des Adeligen straffte sich, seine bleiche Haut wurde 
  plötzlich ledrig und faltig. Und als ob das noch nicht schaurig genug wäre, 
  wuchsen aus seinen Fingern plötzlich lange Krallen, und seine Züge 
  wurden zu einer grässlichen Fratze.


  »Gütiger Himmel!« Winterbottom prallte zurück, doch die 
  grässliche Metamorphose seines Erzfeindes war noch nicht abgeschlossen.


  Varron kreischte und beugte sich wie unter Schmerzen nach vorn, und etwas kam 
  unter seinem weiten Mantel hervor.


  Etwas, das aussah wie …


  Fledermausflügel!


  Es waren die ledrigen Flügel einer Fledermaus, nur um viele Male größer, 
  die aus den Schulterblättern des Adeligen wuchsen.


  Der Rest der Verwandlung geschah im Handumdrehen – Fell bedeckte plötzlich 
  Varrons Arme und Gesicht, sodass er wie eine gewaltige Fledermaus aussah, die 
  mit weit aufgerissenem Maul auf Winterbottom zukam.


  »Nein! Bitte nicht …« Lord Winterbottoms Augen waren weit aufgerissen.


  Sein Verstand weigerte sich zu glauben, was seine Augen sahen. Doch die Furcht, 
  die er plötzlich in sich fühlte, war stärker war als alle logischen 
  Gedanken. Sie übermannte ihn und drängte ihn zur Flucht.


  Der Adelige fuhr herum, riss panisch die Badezimmertür auf. Das Fledermaus-Monster 
  hinter ihm fauchte widerwärtig.


  Lord Winterbottom musste durch sein Ankleidezimmer, um hinaus auf den Gang zu 
  kommen. Von dort aus konnte er vielleicht Timothy zu Hilfe rufen …


  Doch vor der Tür des Ankleidezimmers wartete bereits eine weitere fremde 
  Gestalt. Wie eine grauenvolle Schildwache stand sie da und versperrte ihm den 
  Weg.


  Lord Winterbottom hatte noch niemals zuvor in seinem Leben eine so Ekel erregende 
  Kreatur gesehen.


  Halb Mensch, halb Fledermaus – und doch keines von beiden. Eine Gestalt, 
  wie man sie nicht unter lebenden Menschen finden konnte, sondern nur in den 
  tiefsten Abgründen der Hölle.


  Obwohl sich der Fledermausmann nun auf ihn zubewegte, spürte der Lord, 
  dass kein Leben in dieser Gestalt steckte. Jedenfalls kein Leben, wie er es 
  verstand.


  Winterbottom war kein besonders gläubiger Mensch, wenn er auch Mitglied 
  der Kirche von England war. Aber in diesem Moment spürte er in seinem Innersten, 
  dass es eine Hölle geben musste – eine Hölle, die diese Kreaturen 
  ausgespien hatte.


  Der Adelige blieb stehen. Sein Verstand hatte längst kapituliert, seine 
  Furcht lähmte ihn. Sein Mund öffnete sich zu einem Schrei.


  »Es steht Ihnen frei zu schreien, Euer Lordschaft«, sagte eine Stimme 
  hinter ihm.


  Winterbottom fuhr herum und sah, dass Lord Varron wieder seine menschliche Gestalt 
  angenommen hatte.


  »Aber wozu sollten Sie schreien?«, fragte Varron weiter. »Glauben 
  Sie, es würde Ihnen etwas nützen? Glauben Sie, wir lassen Ihren Diener 
  mit dem Leben davonkommen?«


  Winterbottom war leichenblass geworden, zitterte am ganzen Körper.


  »Sieh an«, sagte Varron mit bösem Grinsen. »Wie zahm Sie 
  doch sein können, wenn Sie sich nicht so sicher wähnen. Noch vorhin 
  haben Sie mich beschimpft … Was ist nun, werter Lord?«


  Winterbottoms Kiefer klappte auf und zu, aber kein Wort kam ihm über die 
  Lippen.


  Varron grinste hämisch. Für einen Moment weidete er sich noch an der 
  Panik seines einstigen Gegners. Dann packte er den übergewichtigen Lord 
  am Kragen, hob ihn scheinbar mühelos hoch und schleppte ihn ins Badezimmer 
  zurück.


  »Sie wollten doch ein Bad nehmen, Euer Lordschaft? Nur zu, lassen Sie sich 
  von mir nicht aufhalten!«


  Mit diesen Worten warf der Grah'tak den Adligen in die gefüllte Badewanne. 
  Es platschte laut. Mindestens die Hälfte der Wannenfüllung landete 
  auf dem Boden.


  Lord Varron beugte sich über die Wanne. Sein Widersacher spuckte Wasser, 
  das ihm in den Hals geraten war. Verzweifelt versuchte er, sich aus der Wanne 
  zu befreien. Um Hilfe zu rufen. Irgendetwas zu tun.


  Aber es war zu spät.


  Varrons Hände wurden erneut zu mörderischen Krallen. Mit ihnen packte 
  er Winterbottom an der Brust.


  Entsetzt musste der Adlige mitansehen, wie die Klauen durch die Kleidung in 
  seine Haut drangen. Blut quoll unter den Fingern des Unheimlichen hervor.


  Lord Winterbottom öffnete den Mund. Doch der Entsetzensschrei blieb ihm 
  erneut in der Kehle stecken.


  Denn nun zog Lord Varron seine bleichen Lippen zurück. Er bleckte die Zähne. 
  Zwei lange spitze Fänge ragten aus seinem Oberkiefer!


  In seinen Augen glitzerte Mordlust.


  Wie ein Raubvogel auf seine Beute, so stieß Lord Varron auf seinen Gegner 
  nieder, schlug die Fangzähne tief in die Halsschlagader des wehrlosen Adligen.


  Ein wildes Zucken durchlief Winterbottoms Glieder, als hätte er einen elektrischen 
  Schlag erhalten. Dann erschlaffte sein Körper.


  Es gab ein widerliches Geräusch, als der Vampyrlord den Körper seines 
  Opfers leer saugte.


  Das bleiche Halbwesen mit den Flügeln war inzwischen hinzugetreten. Es 
  zitterte vor Gier, als es das viele Blut erblickte, das das Wasser in der Wanne 
  rot färbte. Aber niemals hätte es gewagt, seinem Herrn und Meister 
  die Beute streitig zu machen.


  Schließlich hob Lord Varron seinen blutverschmierten Schädel.


  »Hol dir den Diener«, bestimmte er gnädig.


  »Danke, Meister«, knurrte das Wesen mit heiserer Stimme. »Es 
  ist für jeden Morg'reth eine Freude, Euch dienen zu dürfen!«


  »Aber beeil dich«, fügte Varron hinzu. »Der Tod von Lord 
  Winterbottom wird einige dieser Idioten im Oberhaus zum Umdenken bewegen. Aber 
  noch bin ich nicht am Ziel meiner Pläne.«


  »Wie ich euch kenne, wird es nicht mehr lange dauern, Meister«, schmeichelte 
  der Morg'reth und verzog sein Maul zu der Parodie eines Grinsens. Dann wandte 
  er sich Richtung Flur, um sich den Butler zu holen …

 


  Rick Harrison hatte bei seiner Schwester gewohnt, ehe er zur Armee eingezogen 
  worden war.


  Torns neues Zuhause erwies sich als ein schmales Reihenhaus im Londoner Stadtteil 
  Fulham. Häuser dieser Art gab es Zehntausende in der britischen Hauptstadt.


  »Was für ein Glück, dass ich gerade Freischicht hatte«, 
  plapperte Harrisons Schwester, die während der gesamten Fahrt im Bus fast 
  ohne Unterlass geredet hatte – auf diese Weise hatte Torn mehr über 
  sie und ihren Bruder erfahren.


  Ihre Augen leuchteten, während sie ihm zum ungezählten Mal die Hand 
  auf die Schulter legte. »Ich bin so unendlich froh, dich lebend zurückzuhaben. 
  Viele hatten weniger Glück als ich …«


  Torn nickte nur. Jane tat ihm leid. Sie konnte nicht ahnen, dass ihr Bruder 
  in Wahrheit gestorben war, und er konnte es nicht ewig vor ihr geheim halten.


  Die Zeit würde es ans Licht bringen …


  Der Wanderer hatte andere Dinge, um die er sich kümmern musste. Er musste 
  Jane unter einem Vorwand verlassen, um sich auf die Suche nach diesem Lord Varron 
  zu machen.


  Der Zufall kam ihm dabei zur Hilfe …


  »Ich habe leider nicht viel Zeit!«, seufzte Jane bedauernd, als sie 
  die Haustür aufsperrte. »In zwei Stunden fängt schon meine Schicht 
  in der Munitionsfabrik an …«


  Wieder nickte Torn.


  Dieser elende Krieg bezog nicht nur jene, die an der Front kämpften, in 
  das Geschehen ein, sondern auch die, die zu Hause geblieben waren, aus welchen 
  Gründen auch immer. Sie arbeiteten im Luftschutz oder übernahmen Wachdienste, 
  während die Frauen in den Rüstungsfabriken arbeiteten und die Kinder 
  zu Hause hungerten. Auf die eine oder andere Weise war jeder in die Maschinerie 
  des Krieges eingebunden, die unablässig zerstörte und tötete.


  Und die Grah'tak waren noch dabei, sie nach Kräften zu ölen und in 
  Gang zu halten …


  »Aber … Hier, das ist für dich, Rick!«, sagte Jane und zog 
  etwas aus dem Schirmständer. »Schließlich wusste ich, dass du 
  wieder nach Hause kommen würdest, auch wenn die Ärzte sicher waren, 
  dass dein Knie steif bleiben würde.«


  Sie überreichte ihm einen Krückstock, der aus feinem Kirschholz gefertigt 
  war und viel besser als das unhandliche Lazarett-Modell.


  »Wenn ich gewusst hätte, dass du heute entlassen wirst«, plapperte 
  sie weiter, »hätte ich ihn natürlich mitgebracht. Aber das macht 
  ja nichts.«


  »Danke«, murmelte Torn. »Vielen Dank, Jane.«


  Er versuchte ein Lächeln, verdrängte das Mitleid, das er mit Jane 
  und ihrem toten Bruder empfand, in den Hintergrund seines Bewusstseins. Er hatte 
  schließlich gewusst, in welch grausame Zeit man ihn geschickt hatte.


  Und damit das Leben der Menschen nicht noch entsetzlicher wurde, musste er diesen 
  Lord Varron finden und vernichten.


  Nur darum geht es und um nichts sonst. Ich muss mich auf meine Mission konzentrieren, 
  darf mich nicht von Gefühlen ablenken lassen …


  Jane warf ihm einen seltsamen Blick zu. »Du bist so schweigsam, Rick. 
  Freust du dich denn gar nicht, wieder daheim zu sein?«


  »Doch. Es ist nur alles so … fremd«, erwiderte Torn. Und das 
  war noch nicht einmal gelogen.


  Das Haus war einfach eingerichtet, aber sauber und ordentlich. Die junge Frau 
  wandte sich zu ihm um und strich ihm zärtlich über die Wange.


  »Weißt du«, sagte sie leise, »ich habe dich oft im Lazarett 
  besucht. Die meiste Zeit davon hast du mich nicht einmal erkannt.« Ihre 
  Augen füllten sich mit Tränen. »Ich glaube, du weißt gar 
  nicht, wie schlimm es um dich gestanden hat, Rick. Die Ärzte hatten dich 
  schon fast aufgegeben … Aber ich habe immer daran geglaubt, dass du wieder 
  zurückkommen würdest!«


  Torn versuchte ein Lächeln. »Entschuldige, Jane«, sagte er. »Es 
  kommt mir vor, als wäre ich eine Ewigkeit weg gewesen. Ich muss mich erst 
  wieder eingewöhnen.«


  Die junge Frau lächelte besänftigt. »Ich werde dir eine schöne 
  Tasse Tee machen. In den vergangenen Monaten hat sich einiges an Post angesammelt 
  – willst du sie zuerst durchsehen?«


  »Wenn du meinst …«


  »Oben, auf deinem Schreibtisch.«


  Die junge Frau setzte sich in Richtung Küche in Bewegung, während 
  sich der Wanderer daran machte, die Treppe zu erklimmen, die in den ersten Stock 
  des Hauses führte. Dabei zog er sein linkes Bein leicht hinterher – 
  seine Tarnung durfte nicht auffliegen, bevor er den Grah'tak nicht gefunden 
  hatte …


  Der Wanderer humpelte die Treppe hinauf. Er hatte keine Ahnung, was für 
  einen Zivilberuf der tote Lieutenant Harrison gehabt hatte.


  Gespannt öffnete er die Tür zu seinem Arbeitszimmer.


  Der winzige Raum wurde fast gänzlich von einem Schreibtisch ausgefüllt. 
  Darauf thronte eine schwarze Schreibmaschine. Links und rechts davon stapelten 
  sich Zeitungen, Zeitungsausschnitte, Briefe, Manuskripte und Notizzettel.


  Torn nahm einen der Zeitungsausschnitte und überflog die Zeilen.

 FRAUENMORD IN HEMPSTEAD

 VON UNSEREM KRIMINALREPORTER RICHARD S. HARRISON

 London, 3. Juli 1914. – In den frühen Morgenstunden des vergangenen 
  Sonntags wurde hinter einer Baumgruppe in Hempstead Heath der halb entblößte 
  Leichnam einer jungen Frau aufgefunden. Wie Scotland Yard mitteilte, handelt 
  es sich dabei um die 19-jährige Alice …


  Der Wanderer lächelte grimmig.


  Der Zufall war auf seiner Seite – wenn es so etwas überhaupt gab.


  Seine Tarnexistenz, Richard Harrison, war Kriminalreporter der Londoner Times. 
  Eine bessere Ausgangsposition, um Varron ausfindig zu machen, war kaum vorstellbar.


  Der Wanderer suchte weiter.


  Mit einem Anflug von schlechtem Gewissen öffnete er die Briefe.


  Es erschien ihm nicht richtig, so tief in das Leben eines Sterblichen einzudringen. 
  Doch Richard Harrison war nicht mehr am Leben – und Torn hatte die Aufgabe, 
  die Menschen vor den Grah'tak zu beschützen.


  Die meisten der Briefe waren offizielle Mitteilungen von Scotland Yard. Andere 
  enthielten anonyme Hinweise auf geheimnisvolle Ereignisse oder niemals angezeigte 
  Verbrechen.


  Torn konnte und wollte nicht prüfen, was dahinter steckte. Fest stand jedenfalls, 
  dass Harrison gute Verbindungen besessen haben musste. Offenbar war er der Star-Kriminalreporter 
  der Times gewesen.


  Es klopfte an die offen stehenden Tür.


  Jane kam mit einer Tasse Tee. Torn nickte ihr dankbar zu und trank – jedenfalls 
  tat er so, als würde er das heiße Getränk zu sich nehmen. In 
  Wahrheit wurde es von der Plasmarüstung absorbiert. Der Wanderer brauchte 
  weder Nahrung noch Luft, um zu leben.


  »Früher hättest du nie einen Tee getrunken, ohne dabei zu rauchen«, 
  behauptete Jane mit unsicherem Lächeln und deutete auf den Schreibtisch, 
  wo auch eine Schachtel mit Zigarren lag.


  »Habs mir an der Front abgewöhnt«, erwiderte Torn schulterzuckend. 
  »Das verdammte Zeug bringt einen um.«


  »Wirklich?« Jane hob die Brauen. »Davon habe ich noch nie gehört.«


  »Das wirst du noch«, versicherte Torn mit freudlosem Grinsen. »Ganz 
  sicher.« Er machte eine belehrende Geste. Dabei fiel ihr Blick auf den 
  Zeitungsausschnitt, den er noch immer in der Hand hielt.


  »Hast du dich noch einmal in deinem größten Erfolg gesonnt?«, 
  fragte sie.


  »Was meinst du?«


  »Nun – die Aufklärung des Hempstead-Mordes hat die Polizei doch 
  hauptsächlich dir zu verdanken. Sag bloß, du erinnerst dich nicht 
  mehr.«


  »Natürlich erinnere ich mich. Ich würde gerne später noch 
  bei der Times vorbeischauen.«


  Jane umarmte ihn spontan. »So gefällst du mir schon besser«, 
  meinte sie. »Das ist der Rick, den ich kenne. Grüß den alten 
  Sir Anthony herzlich von mir, hörst du?«


  »Das werde ich«, versicherte Torn und speicherte den Namen in seinem 
  Gedächtnis. Wahrscheinlich war dieser Sir Anthony Harrisons Chefredakteur 
  bei der Zeitung …


  Jane warf einen Blick auf die Wanduhr über dem Schreibtisch und schreckte 
  zusammen.


  »Ich muss gehen«, sagte sie, »ich komme ohnehin schon zu spät. 
  Meine Schicht beginnt in einer halben Stunde. Bis später, Rick.«


  Sie umarmte ihn und küsste ihn zärtlich auf die Wange. Dann stürzte 
  sie aus dem Zimmer und ließ den Wanderer allein zurück, was diesem 
  nur recht war.


  Endlich hatte er freie Hand …

 


  »Ihr habt ihn immer noch nicht gefunden?«


  Lord Varrons Faust fiel wie das Beil eines Henkers auf den mächtigen Schreibtisch 
  aus Eichenholz – der unter der Wucht des Hiebes prompt zu Bruch ging. Für 
  einen kurzen Moment hatte der als Mensch getarnte Grah'tak seiner rohen Körperkraft 
  freien Lauf gelassen.


  Varron knurrte unwillig.


  Sein hagerer Körper steckte in einem Frack, komplett mit Weste, gestreiften 
  Hosen und Stiefeln mit Gamaschen. Das lange graue Haar war straff zurückgekämmt. 
  Sein bleiches Gesicht wurde von den dunklen Augen dominiert, mit denen er die 
  Menschen in seinen Bann zog.


  Ein Morg'reth stand im Arbeitszimmer seiner Villa, die sich im Stadtteil Chelsea 
  befand. Die Bestie hatte ihr hässliches, von einer wilden Mähne umgebenes 
  Haar gesenkt. Sie fürchtete den Zorn des mächtigen Grah'tak.


  »Bei Mathrigos Thron!«, wetterte Varron zornig. »Wie oft muss 
  ich euch noch sagen, dass wir keine lebenden Zeugen brauchen können!«


  Der Morg'reth schwieg schuldbewusst.


  Er wusste, dass er versagt hatte.


  Er und seine ganze Rotte.


  Eine der Schiffswachen hatte überlebt, als er und seine Artgenossen den 
  Sarg von Lord Varron aus der versiegelten Kabine des Frachters ›Winnebago‹ 
  geborgen hatten …


  Der Morg'reth namens Ba'to hatte den alten Seemann hoch in die Luft gehoben, 
  um ihn in seinen Klauen zu zerfetzen.


  Doch dann war etwas Unerwartetes geschehen.


  Der Fahrensmann hatte eine Art Amulett um den Hals getragen. Und dieses Kleinod 
  war stark genug gewesen, um Ba'tos Kräften zu widerstehen.


  Der Morg'reth hatte sein Opfer losgelassen, und als die Bestie wieder klar hatte 
  denken können, war der Seemann bereits verschwunden gewesen.


  Natürlich war es möglich, dass er sich beim Sturz aus großer 
  Höhe das Genick gebrochen hatte und irgendwo in einer Hafengasse verrottete. 
  Aber sicher konnte man nicht sein – und Lord Varron verlangte Sicherheit.


  Er wollte seine ehrgeizigen Pläne nicht durch die Unzulänglichkeit 
  seiner Diener gefährden lassen …


  »Ihr setzt die Suche fort, verstanden?«, befahl er. »Dieser Seemann 
  muss sterben. Er hat zu viel gesehen.«


  Lord Varron unterstrich seine Worte, indem er in einem Ausbruch spontaner Wildheit 
  über die Reste seines Schreibtisches sprang und Ba'to bei der Kehle packte.


  Der Morg'reth kreischte entsetzt und schlug mit seinen Flügeln, während 
  Varrons übermenschliche Kräfte ihn gegen die Wand drückten. Ein 
  Röcheln entrang sich der dürren Kehle des Grah'tak.


  »Dämliche Kreaturen«, zischte Lord Varron. »Ich möchte 
  wissen, weshalb unser finsterer Herrscher so große Stücke auf euch 
  hält. Zu nichts seid ihr zu gebrauchen. Ihr habt keinen Stolz und keine 
  Klasse. Ihr würdet selbst das Blut von Tieren trinken, wenn euch danach 
  zu Mute wäre.«


  Er schüttelte den Morg'reth wie eine Puppe, die an seinem ausgestreckten 
  Arm in der Luft hing.


  »Habe ich euch nicht gesagt, dass es keine Zeugen geben darf? Dass keiner 
  der Sterblichen überleben darf? Ich gebe dir noch eine Chance, Ba'to. Wenn 
  du den Menschen heute Nacht nicht findest und erledigst, werde ich dich zerquetschen 
  und dir das Blut aus deinem elenden Körper saugen. Hast du mich verstanden?«


  »J … ja, Meister«, röchelte er kleinlaut.


  Ausgesaugt zu werden, war das Entsetzlichste, was sich ein Morg'reth vorstellen 
  konnte, und Ba'to war wild entschlossen, dieser Strafe zu entgehen …

 


  »Willkommen zu Hause, mein guter Rick!«


  Sir Anthony Ramsworth machte eine einladende Geste. Als Chefredakteur der Times 
  freute er sich ungeheuer darüber, dass sein Kriminalreporter Rick Harrison 
  plötzlich wieder aufgetaucht war. Ein Mann, dessen Spürnase der Times 
  vor dem Krieg so manche mitreißende Story beschert hatte …


  Torn setzte sich, nachdem ihm Sir Anthony einen Platz in seinem Büro angeboten 
  hatte. Dabei vergaß der Wanderer nicht, sein angeblich steifes linkes 
  Bein von sich zu strecken. Und natürlich stützte er sich auf den Krückstock, 
  den Jane ihm geschenkt hatte.


  Sir Anthony warf ihm einen mitfühlenden Blick zu. »Schlimm, die Sache 
  mit Ihrem Bein, was?«


  »Ich habe keine Schmerzen, Sir«, erwiderte Torn wahrheitsgemäß.


  »Das ist gut.«


  Der Chefredakteur war ein schwerer Mann mit großen Tränensäcken 
  unter den Augen. Er trug einen Anzug aus Tweed, wie ihn auch Torn unter Harrisons 
  Sachen gefunden hatte.


  Im holzgetäfelten Büro des Chefredakteurs war von der hektischen Zeitungsatmosphäre 
  nichts zu bemerken. Das Geklapper der Schreibmaschinen und die aufgeregten Rufe 
  der Laufburschen drangen nicht durch die mit grünem Leder gepolsterte Tür. 
  Durch das Fenster konnte man auf die anderen Gebäude der Fleet Street blicken, 
  über denen der Abend heraufdämmerte. Das Presseviertel der britischen 
  Hauptstadt lag ruhig und friedlich da.


  »Sie lassen sich eben nicht unterkriegen, Rick! Und es wird Sie gewiss 
  freuen, dass hier viel Arbeit auf Sie wartet.«


  »Wirklich, Sir?«


  »Oh ja. Da sind zum Beispiel Lord Winterbottom und sein Butler, die gerade 
  heute Morgen ermordet aufgefunden wurden – und zwar völlig blutleer!«


  »Blutleer?« Torn hatte das Wort genau verstanden. Trotzdem hakte er 
  noch einmal nach.


  Sir Anthony verzog das Gesicht und blätterte in einer stenographierten 
  Meldung, die auf seinem Schreibtisch lag.


  »Ja«, bestätigte er. »Abgesehen davon, dass Lord Winterbottom 
  praktisch in seinem eigenen Blut gebadet hat. Eine widerwärtige Geschichte. 
  Aber Sie sind der richtige Mann, um Licht in das Dunkel zu bringen. Ich hatte 
  zunächst Ihren Freund Owen mit der Story beauftragt. Ich konnte ja nicht 
  ahnen, dass Sie noch einmal von den Toten zurück … Verzeihung!«


  Sir Anthony unterbrach sich. Ihm war klar, wie geschmacklos das gewesen war, 
  was er hatte sagen sollen, und er sah aus, als hätte er sich am liebsten 
  die Zunge abgebissen.


  Wie sollte er auch ahnen, dass er den Nagel gewissermaßen auf den Kopf 
  getroffen hatte?


  »Schon gut, Sir«, versicherte Torn lächelnd. »Ich weiß, 
  dass es schlecht um mich stand, aber das ist vorbei. Ich bin zurück, und 
  ich würde gerne einen Artikel über diesen seltsamen Mordfall schreiben.«


  Und den Mörder dieser Menschen finden, setzte er in Gedanken hinzu, 
  denn für den Wanderer gab es keinen Zweifel, wem Lord Winterbottom und 
  dessen Diener ihr entsetzliches Ende zu verdanken hatten.


  »Sehr gut, sehr gut!« Sir Anthony gab seine vornehme britische Zurückhaltung 
  auf. »Ich habe veranlasst, dass Owen zu uns geschickt wird, sobald er wieder 
  in der Redaktion ist. Und … Ah, da ist er ja schon!«


  Ein kleinwüchsiger Mann mit Mittelscheitel und dicken Brillengläsern 
  betrat das Chefbüro. Er grinste breit, als er Torn erblickte.


  »Rick!«, rief er. »Da bist du ja wieder! Wie geht es dir?«


  »Danke, kann nicht klagen«, gab Torn zurück.


  »Rick ist ehrenvoll aus der Armee und dem Hospital entlassen worden«, 
  erklärte Sir Anthony. »Ab sofort wird er wieder für uns arbeiten 
  und mit Ihnen zusammen den Winterbottom-Fall untersuchen.«


  »Jawohl, Sir!«


  Es hätte nicht viel gefehlt, und der kleinwüchsige Reporter hätte 
  salutiert. Dann nahm er Torn am Arm, half ihm auf die Beine und bugsierte ihn 
  aus Sir Anthonys Büro.


  Einmal mehr fühlte sich der Wanderer unwohl in seiner Rolle.


  Harrison muss ein beliebter Mann gewesen sein, ein liebevoller Bruder und 
  ein guter Freund. Umso schmerzlicher ist sein sinnloser Tod in diesem verdammten 
  Krieg …


  Sie verließen das Büro des Chefredakteurs. Nachdem sie das Vorzimmer 
  durchquert hatten, brandete ihnen der Schreibmaschinenlärm entgegen.


  Das Times-Gebäude glich einem Bienenstock, in dem unaufhörlich Neuigkeiten 
  produziert wurden. Hunderte von Angestellten rannten geschäftig umher, 
  die meisten von ihnen Frauen, wie Torn bemerkte. Oder eben Männer wie Owen, 
  die für den Militärdienst untauglich befunden worden waren.


  »Hier ist mir die Luft zu trocken!«, verkündete der kleinwüchsige 
  Reporter. »Komm schon, alter Junge!«


  »Wohin?«


  Owen blickte Torn entgeistert an.


  »Wohin? Ins Sussex Arms natürlich …«

 


  Das Sussex Arms war eine Kneipe in der Nähe der Themse. Den Weg 
  dorthin legten Torn und Owen zu Fuß zurück.


  Inzwischen war die Nacht über London hereingebrochen.


  Eine seltsame, bedrohliche Atmosphäre lag in der Luft.


  Die britische Hauptstadt, die in diesem düsteren Jahr 1917 über sieben 
  Millionen Einwohner hatte, war verdunkelt. Kein Lichtstrahl drang aus den Häusern 
  auf die stillen Straßen. Militärpatrouillen, Polizei und zivile Wächter 
  achteten auf die Einhaltung der Verdunkelungsvorschriften.


  Owen reckte seine Nase in den faulig riechenden Wind, der von der Themse herüberwehte.


  »Ich wette, heute Nacht kommen die Zeppeline wieder.«


  »Woher willst du das wissen?«, fragte Torn.


  »Dafür habe ich einen sechsten Sinn«, behauptete der Reporter 
  schulterzuckend. »Letzte Woche haben sie ein paar Bomben auf Islington 
  geschmissen. 143 Tote. Na ja, das Sussex Arms werden sie wohl nicht gerade 
  treffen …«


  Mit diesen Worten stieß er die Tür des Pubs auf. Zwei zueinander 
  versetzte Vorhänge verhinderten, dass Licht aus der Schankstube auf die 
  Straße dringen konnte.


  Mit dem Ortungssinn einer Fledermaus hatte Owen in den dunklen Straßen 
  seine Stammkneipe gefunden. Eigentlich eine amüsante Vorstellung, doch 
  Torn fühlte sich dadurch nur an Lord Varron erinnert.


  Er musste den Grah'tak um jeden Preis fassen. Doch dazu brauchte er Informationen 
  …


  Owen und Torn betraten den Pub.


  Das Sussex Arms war mit dunklem Holz getäfelt. Gerahmte Bilder und 
  blecherne Bierreklamen hingen an den Wänden. Es gab gemütliche, plüschbezogene 
  Sitzbänke und eine lange Bar. Einige alte Männer warfen Pfeile auf 
  die Dart-Scheibe.


  »He, Jack!«, rief Owen dem Barkeeper zu. »Sieh mal, wen ich mitgebracht 
  habe! Den größten Kriminalreporter der Welt!«


  Jack, ein einäugiger Riese, grinste Torn an. Dann begann er unaufgefordert 
  mit dem Bierzapfen.


  »Hast aus Flandern bestimmt einen guten Durst mitgebracht, Söhnchen!«


  Owen und Torn stellten sich an die Bar.


  »Ist eigentlich Lord Varron in der Stadt?«, forschte Torn.


  Owen griff in seine Tasche und fischte eine Players Navy Cut hervor, 
  die er sich ansteckte. »Wie kommst du denn auf den? Willst du auf Parlamentsreporter 
  umsatteln, Rick? Tu dir das nicht an!«


  »Nur eine Frage«, versicherte Torn. »Aber ich habe so ein Gefühl, 
  dass er etwas mit dem Winterbottom-Fall zu tun haben könnte.«


  »Ist das dein Ernst?« Owen dämpfte seine Stimme und blickte sich 
  um, als fürchte er, sie könnten belauscht werden. Doch die übrigen 
  Männer im Pub waren bereits zu angetrunken oder zu sehr mit ihren eigenen 
  Gesprächen beschäftigt, um auf sie zu achten. »Sag bloß, 
  du weißt schon wieder mehr als ich. Mann, Rick, wie machst du das nur?«


  »Wissen wäre zu viel gesagt«, meinte Torn. »Mir kam nur 
  der Gedanke, dass …«


  »Und damit liegst du nicht mal falsch. Lord Varron war bekanntermaßen 
  der politische Erzfeind von Lord Winterbottom. Es ist kein Geheimnis, dass es 
  im Oberhaus in letzter Zeit zu Meinungsverschiedenheiten zwischen den beiden 
  gekommen ist. Es ist nicht bekannt, worum es dabei ging, aber man munkelt, dass 
  Varron sich für eine Ausweitung des Krieges gegen die Deutschen einsetzt.«


  Mit den Mitteln des Gaskriegs, setzte Torn in Gedanken hinzu.


  Was er da hörte, deckte sich mit dem, was er von den Lu'cen wusste. Und 
  es genügte, um ihn unruhig werden zu lassen.


  Sein Verdacht, was Winterbottoms Ermordung betraf, schien sich zu bestätigen. 
  Varron hatte dabei seine Klauen im Spiel gehabt.


  Torn wusste nicht, ob er darüber bestürzt oder erleichtert sein sollte.


  Immerhin hatte er eine Spur – doch der Grah'tak hatte bereits zugeschlagen 
  und einen einflussreichen Politiker ermordet. Der Wanderer konnte nur hoffen, 
  dass der Fluss der Zeit diesen Verlust würde ausgleichen können …


  »Glaubst … glaubst du im Ernst, Varron könnte hinter der Bluttat 
  stecken? Ich meine, das wäre eine Schlagzeile! Ein Mitglied des Oberhauses, 
  das Jack the Ripper wie einen Waisenknaben aussehen lässt.«


  »Sei dir da nicht so sicher«, erwiderte Torn düster – schließlich 
  hatte er das zweifelhafte Vergnügen gehabt, Jack the Ripper persönlich 
  zu begegnen. »Ich habe nicht behauptet, dass er es gewesen ist«, fügte 
  der Wanderer hinzu. Das Letzte, was er brauchen konnte, war ein neugieriger 
  Reporter auf seinen Fersen.


  Owen hingegen stürzte seinen Krug Ale in einem Zug hinunter. »Aber 
  wenn doch«, rief er aufgeregt. »Ich meine, geheimnisvoll ist dieser 
  Lord Varron ja schon.«


  »Was meinst du?«


  »Bisweilen verschwindet er und ist Wochen, manchmal Monate lang nicht aufzufinden. 
  Das sagen jedenfalls unsere Gesellschaftsreporter. Vor der letzten Sitzungsperiode 
  des Oberhauses war Varron lange Zeit wie vom Erdboden verschluckt. Er ist weder 
  in seiner Stadtvilla in der Sloane Street noch auf seinem Landsitz gesichtet 
  worden.«


  Vielleicht hätten die Gesellschaftsreporter mal im Cho'gra nachschauen 
  sollen, dachte Torn grimmig, der Hölle auf Erden, in der Mathrigo 
  seine finsteren Handlanger um sich schart …


  »Du sagtest, Winterbottom wäre Varrons politischer Gegner gewesen?«, 
  fragte der Wanderer noch einmal nach.


  »Kann man wohl sagen.«


  »Hat der Lord noch weitere Gegner im Oberhaus?«


  »Mal nachdenken.« Owen legte seinen Kopf in den Nacken und sog nachdenklich 
  an seiner Zigarette. »Lord Chisgrove, würde ich sagen. Und der Earl 
  of Ebbenslane. Vielleicht auch …«


  Der Reporter unterbrach sich.


  Denn in diesem Moment war ein Unbekannter hinter ihnen aufgetaucht, der unaufgefordert 
  zu ihnen trat und sich an Torn wandte.


  »Sie sind Harrison?«


  »Ja«, log Torn.


  »Der Kriminalreporter der Times?«


  Torn nickte. Der Mann in dem verschossenen Tweedmantel wirkte irgendwie verkleidet. 
  Die Melone auf dem Kopf war zu groß und rutschte immer wieder ins Gesicht. 
  Und der künstliche Bart, den er trug, war so falsch wie das Grinsen eines 
  Grak'ul.


  »Ich will Ihnen etwas sagen, Mr. Harrison«, sagte der Unbekannte, 
  und mit einem Blick auf Owen fügte er hinzu: »Unter vier Augen.«


  Der kleinwüchsige Reporter zuckte mit den Schultern. »Nur zu, Rick.« 
  Er grinste. »Deine Informanten sind mir heilig.«


  Torn musterte den Fremden mit einem prüfenden Blick.


  Auch wenn er das Gegenteil behauptete – er war nicht Rick Harrison, und 
  was irgendein anonymer Informant ihm zu sagen hatte, war ihm ziemlich egal.


  Andererseits …


  In den Blicken des Fremden, die unter der viel zu großen Melone hervorstachen, 
  lag etwas Gehetztes.


  Dieser Mann hatte etwas Schreckliches gesehen, daran bestand kein Zweifel. Vielleicht 
  etwas, das mit den Grah'tak zusammenhing. Das Böse schien sehr aktiv zu 
  sein in diesen Tagen …


  Der Wanderer nickte und folgte dem Fremden durch den nur mit wenigen Gästen 
  besetzten Schankraum.


  Wie die meisten Pubs war das Sussex Arms in die größere Public 
  Bar und die intimere Saloon Bar weiter hinten aufgeteilt. Dorthin führte 
  der Mann mit dem falschen Bart den Wanderer und orderte zwei Gläser Ale. 
  Dann setzte er sich mit Torn an einen abgelegenen Tisch. Der Wanderer vergaß 
  nicht, sein angeblich verletztes Bein auszustrecken.


  Der Fremde nahm einen Schluck Ale. Nervös schaute er sich um, ehe er leise 
  zu sprechen begann.


  »Ich will nicht um den heißen Brei herumreden, Mr. Harrison. Das 
  ist nicht meine Art. Also: ich bin der Mann, den alle suchen.«


  Torn musste ihn fragend angesehen haben. Denn der Unbekannte fuhr fort: »Ich 
  bin Mel Timmons. Maat auf der Winnebago. Ich habe das Massaker überlebt! 
  Und ich bin nicht der Mörder meiner Schiffskameraden, das schwöre 
  ich Ihnen!«


  Der Wanderer schaute dem Mann prüfend ins Gesicht.


  Soweit er es beurteilen konnte, sprach Timmons die Wahrheit. In seinen Worten 
  war keine Arglist zu erkennen, nur Furcht. Jede Menge davon …


  Torn überlegte sich seine Antwort gut.


  Wenn er zugab, nicht zu wissen, wovon der Mann sprach, würde dieser sein 
  Vertrauen in ihn verlieren. Er musste also so tun, als ob über er über 
  die Sache Bescheid wüsste, und dabei versuchen, an Informationen zu kommen.


  »Das Massaker auf der Winnebago«, wiederholte er deshalb. »Eine 
  schreckliche Sache.«


  »Allerdings«, stimmte Timmons zu. »Aber Sie müssen mir glauben, 
  dass ich nichts damit zu tun hatte. Sicher haben Sie gelesen, was die Zeitungen 
  über die Mordopfer geschrieben haben. Ganz ehrlich, Harrison, trauen Sie 
  mir zu, dass ich meine eigenen Schiffskameraden umbringe und ihnen den letzten 
  Blutstropfen raube?«


  Hätte der Wanderer noch ein menschliches Herz gehabt, hätte es in 
  diesem Moment schneller geschlagen.

 Ein Massaker?

 Eine ermordete Schiffsbesatzung?

 Blutleere Körper?


  »Erzählen Sie mir mehr«, verlangte Torn, und Timmons tat 
  ihm den Gefallen nur zu gerne.


  Der alte Maat berichtete vom erfolgreichen Durchbrechen der deutschen U-Boot-Blockade, 
  von der Rückkehr der ›Winnebago‹ in den Londoner Hafen. Und von 
  der Deckwache, die er zusammen mit dem jungen Moses abgehalten hatte.


  Dabei erwähnte er auch die versiegelte Kabine an Bord, was den Wanderer 
  sofort aufhorchen ließ.


  »Sie sagen, es wusste niemand an Bord, was sich in der Kabine befand?«, 
  hakte er nach.


  »Zunächst nicht, Mr. Harrison. Und als wir es dann rauskriegten, war 
  es zu spät …«


  Timmons fuhr mit seinem Bericht fort, und seine Stimme wurde heiser und brüchig, 
  als er vom Angriff fliegender Monster erzählte – bleichhäutiger, 
  schrecklich entstellter Kreaturen mit spitzen Fängen und riesigen, ledrigen 
  Flügeln, die sie durch die Lüfte zu tragen vermochten.


  Der Wanderer erstarrte.


  So wie der Maat die Bestien beschrieb, konnte es sich nur um Morg'reth handeln, 
  die fliegenden Krieger der Grah'tak. Die Morg'reth waren keine Blutsauger im 
  eigentlichen Sinn, doch ihr Blutdurst machte auch nicht davor halt, das Blut 
  der armen Kreaturen zu saufen, die ihrer Mordlust zum Opfer fielen.


  Die Lu'cen hatten recht behalten, Lord Varron war nicht allein in dieser Stadt, 
  in der die Dunkelheit immer weiter um sich griff …


  Timmons Bericht ging weiter.


  Der Bootsmaat erzählte davon, wie die Morg'reth über den Schiffsjungen 
  und die Offiziere hergefallen waren und sie in Stücke gerissen hatten.


  Und er berichtete von dem Eichensarg, den sie aus der versiegelten Kammer geborgen 
  hatten.


  Offenbar war der Vampyr-Grah'tak mit der ›Winnebago‹ nach England 
  gekommen. Zuvor schien er sich eine Zeitlang außer Landes aufgehalten 
  zu haben, was die lange Abwesenheit erklärte, die Owen vorhin erwähnt 
  hatte.


  Die Morg'reth waren im Hafen aufgetaucht, um den Körper ihres Oberhaupts 
  in Empfang zu nehmen und in Sicherheit zu bringen. Von Sapienos wusste Torn, 
  dass die Vampyre das Tageslicht mieden, das sie schwächte und sie ihrer 
  Fähigkeiten beraubte. Nur in verdorbener Erde vermochten sie längere 
  Reisen zu überstehen, die Dunkelheit war ihr eigentliches Element.

 Und das in einer Stadt, die sich jede Nacht verdunkelt, dachte Torn 
  und merkte, wie ihm tiefe Unruhe befiel. Die Menschen trachten danach, sich 
  vor dem Feind zu schützen. Sie ahnen nicht, dass ihr eigentlicher Feind 
  bereits unter ihnen ist.

 Sie denken, dass der Vorfall an Bord der ›Winnebago‹ das Werk 
  eines Mörders war, eines wahnsinnigen Killers. Doch in Wirklichkeit sind 
  dämonische Kräfte am Wirken, die sie nicht im Ansatz verstehen und 
  die ihren Untergang wollen …


  »Nur eins ist mir noch nicht klar, Mr. Timmons«, wandte sich Torn 
  an den Maat. »Wenn in jener Nacht alle bis auf sie getötet wurden 
  und es keine Chance gab, diesen Kreaturen zu entrinnen – wie konnten sie 
  dann überleben?«


  Der Wanderer kannte die Morg'reth. Wenn sie erst einmal Blut gerochen hatten, 
  gab es nichts, was sie aufhalten konnte.


  »Ich dachte mir, dass Sie mich das fragen würden«, sagte der 
  Fahrensmann und grinste freudlos.


  Dann öffnete er seinen Mantel und schlug ihn zurück. Das Seemannshemd, 
  das er darunter trug, war blutig und zerschlissen.


  Timmons deutete auf einen Anhänger, den er an einer Kette um den Hals hängen 
  hatte.


  »Das Ding hier hat mich gerettet!«, verkündete er nicht ohne 
  Stolz.


  »Dieses Amulett?« Torn betrachtete das Kleinod genauer.


  Es war aus Bronze und stellte ein verschlungenes Zeichen dar, das ein Symbol 
  sein mochte, vielleicht auch ein Zeichen aus einer alten, längst vergessenen 
  Schrift. Jedenfalls war es kein Symbol, das der Wanderer kannte.


  »Das Ding habe ich beim Spielen gewonnen«, erklärte Timmons. 
  »In Konstanza am Schwarzen Meer. Habe es von einem alten Rumänen gekriegt. 
  Er meinte, es würde mich vor dem Bösen schützen. Ehrlich gesagt 
  habe ich an solche Dinge nie geglaubt. Ich kann nicht mal sagen, warum ich das 
  Amulett behalten habe. Aber in jener Nacht …«


  »Was ist geschehen?«, wollte Torn wissen.


  »Na ja, eines dieser Monster packte mich und riss mich in die Luft. Es 
  flog ein Stück weit mit mir, wohin es wollte, weiß ich nicht, war 
  ja schließlich Nacht. Und gerade, als es sein scheußliches Maul 
  öffnen wollte, um mir seine Beißer in den Nacken zu schlagen, berührt 
  es das Amulett.


  Es war, als hätte ein verdammter Stromschlag diese Kreatur getroffen. Was 
  danach passiert ist, weiß ich nicht mehr genau. Es gab einen grellen Blitz. 
  Die Bestie ließ mich los, und ich stürzte in die Tiefe, schlug ins 
  kalte Wasser. Danach begann ich zu paddeln, so schnell ich konnte. Ich schwamm 
  um mein Leben und hab mich nicht ein einziges Mal umgesehen.«


  »Hm«, machte Torn nur.


  Gewisse Gegenstände und Materialien waren tatsächlich in der Lage, 
  positive Energie zu speichern. Der Glaube der Sterblichen an Amulette und andere 
  Kultgegenstände rührte daher. Von einem Gegenstand, der stark genug 
  wahr, einen Morg'reth abzuwehren, hatte der Wanderer noch nie gehört – 
  andererseits war Timmons das lebende Beispiel dafür, dass es so etwas doch 
  gab.


  Timmons hatte mehr Glück als Verstand gehabt, soviel stand fest – 
  die wenigsten, die den Angriff eines Morg'reth erlebten, überlebten 
  ihn auch. Und von denen wiederum blieben die wenigsten bei Verstand.


  Das Amulett schien den alten Seemann gut geschützt zu haben …


  »Was haben Sie dann getan?«, wollte Torn wissen.


  »Ich … äh …« Der Maat druckste herum. »Ich bin 
  plan- und ziellos durch die Gassen geirrt. Es war stockdunkel, und ich wusste 
  nicht, wohin ich sollte. Irgendwann bin ich einem Freudenmädchen über 
  den Weg gelaufen. Den Rest der Nacht verbrachte ich im verdammten Puff.«


  »Nach allem, was Sie erlebt hatten?« Torn hob die Brauen. »Beachtlich.«


  »Ich sagte, ich bin den Rest der Nacht dort geblieben, Harrison«, 
  knurrte der Maat. »Davon, dass ich meinen Spaß hatte, habe ich nichts 
  gesagt. Irgendwann wurde es Morgen, und ich hörte die Zeitungsjungen draußen 
  auf den Straßen schreien: ›Blutige Morde auf der Winnebago! Maat 
  unter dringendem Tatverdacht‹ Da wusste ich, dass ich verschwinden musste.«


  »Verstehe«, sagte Torn und nickte.


  »Zuerst habe ich mir überlegt, zur Polizei zu gehen, aber die verdammten 
  Bobbys hätten mir diese Geschichte doch niemals geglaubt!«


  »Aber mir haben Sie sie doch erzählt«, wandte Torn ein.


  »Weil ich weiß, dass Sie keiner von denen sind. Und auch keiner von 
  diesen sesselfurzenden Zeitungsfritzen. Sie sind ein fixer Bursche, sonst hätten 
  Sie damals nicht den Hempstead-Mörder drangekriegt. Ohne Sie würde 
  Scotland Yard den Kerl immer noch suchen. Wenn es einer schaffen kann, meine 
  Unschuld zu beweisen, sind Sie es.«


  »Wieso sollte ich das tun?«


  »Weil, Mr. Harrison, das die Schlagzeile Ihres Lebens werden könnte. 
  Von dem Augenblick an, da ich erfuhr, dass Sie wieder in der Stadt sind, war 
  mir klar, dass das ein Fall für Sie ist, und außerdem …«


  Timmons unterbrach sich und gab eine leise Verwünschung von sich.


  Auch Torn spürte die Veränderung, die plötzlich vor sich ging.


  Die dicke Luft in der Saloon Bar hatte sich schlagartig abgekühlt, fauliger 
  Gestank wehte durch den Raum.


  Etwas unsagbar Böses näherte sich …


  »Verflucht noch mal!«, grölte ein Betrunkener an der Theke. »Was 
  zum Teufel …?«


  Weiter kam er nicht.


  Denn in diesem Moment flog die Tür des Schankraums auf, und fünf grässliche 
  Gestalten drängten aus der Dunkelheit, die dahinter herrschte, in die Saloon 
  Bar und riegelten den Ausgang ab.


  Die Menschen saßen in der Falle – und mit ihnen der Wanderer …


 

 

4. Kapitel

 


  Torn brauchte nur Augenblicke, um die Situation zu beurteilen.


  Die Furcht erregenden, bleichhäutigen Kreaturen, die so unvermittelt hereingeplatzt 
  waren, waren Morg'reth, und in ihren blutunterlaufenen Augen sah er, dass sie 
  nur aus einem Grund gekommen waren.


  Um zu töten …


  »Wo ist der, den sie Timmons nennen?«, zischte der Anführer des 
  Geschwaders. Der Morg'reth warf seinen von zottigem Haar umrahmten Schädel 
  herum und blitzte die junge Frau an, die hinter dem Tresen stand.


  Das Mädchen schrie entsetzt auf und brachte keinen zusammenhängenden 
  Satz hervor.


  »Auch gut«, sagte der Morg'reth, und ein fieses Lachen verzerrte seine 
  Züge und entblößte die schrecklichen Fänge in seinem Maul. 
  »Wir wissen, dass er hier sein muss. Also werden wir euch alle töten, 
  um sicher zu gehen …«


  Damit streckte der Grah'tak auch schon seine mörderischen Klauen aus, um 
  die junge Frau zu packen.


  Dass er sie nie erreichte, lag daran, dass seine Klauenhand im nächsten 
  Moment herrenlos am Boden lag.


  Ein greller Lichtblitz war aufgeflammt und durch die Luft gezuckt, hatte die 
  Hand des Morg'reth von seinem Arm getrennt.


  Mit einem Aufschrei des Schmerzes und Entsetzens fuhr die dämonische Kreatur 
  zurück – und sah sich einem Mann gegenüber, der eine Furcht erregende 
  Waffe in seiner Hand hielt.


  Ein Lux!


  Die Klinge eines Wanderers!


  »Nur zu«, stieß Torn hervor. »Wenn ihr euch an diesen Menschen 
  vergreifen wollt, müsst ihr zuerst mich erledigen.«


  Der Morg'reth antwortete nicht, starrte nur auf den blutigen Stumpf an seinem 
  Arm.


  Dann gab er kreischend den Befehl zum Angriff.


  Die übrigen Morg'reth verfielen in schreckliches Gebrüll und stürmten 
  vor. Die Menschen in der Saloon Bar schrien, Mel Timmons ließ einige derbe 
  Seemannsflüche von sich.


  Der Wanderer, der sein Lux gezündet hatte – und damit seine Tarnung 
  aufgab –, um den Maat und die anderen zu retten, stellte sich ihnen breitbeinig 
  entgegen, die Klinge des Lichts in der Hand.


  Mit einem grässlich zischenden Laut stürzte sich einer der Morg'reth 
  auf Torn. Der Wanderer wusste nicht, ob diese Bestie sich besonders hervortun 
  wollte oder ob sie schlicht die Kraft seines Lux unterschätzte.


  Jedenfalls lief sie ihm direkt in die Klinge! Torn musste das Lux nur etwas 
  heben. Die Lichtsäule durchbohrte den Ekel erregenden Körper, fuhr 
  dem Morg'reth in die Brust.


  Der Dämon riss sein widerwärtiges Maul auf, doch kein Kreischen oder 
  Brüllen entrang sich mehr daraus. Die Kreatur der Finsternis zerfiel zu 
  einem stinkenden Haufen Knochen und Haut.


  Das Mädchen hinter der Theke kreischte immer noch.


  Außer der Barmaid befanden sich noch drei alte Säufer und zwei Navy-Matrosen 
  in der Saloon-Bar. Und natürlich Mel Timmons und Torn selbst.


  Der Wanderer setzte auf die Morg'reth zu, ehe sie den Menschen etwas antun konnten.


  Doch es war zu spät.


  In ihrer Durchtriebenheit hatten die Morg'reth sofort erkannt, dass er nicht 
  überall gleichzeitig sein konnte. Die Kreaturen spritzten auseinander, 
  und eine von ihnen griff sich die junge Frau hinter der Bar.


  »Nein!«, brüllte Torn.


  Doch es war zu spät.


  Schon hatte sich der geflügelte Grah'tak die Frau gegriffen und hob sie 
  hoch, presste ihren jungen, bebenden Körper an seine eigene widerwärtige 
  Gestalt, wie einen Schutzschild, der ihn vor den tödlichen Hieben des Lux 
  bewahren sollte.


  Heiser lachend sprang der Morg'reth auf den Wanderer zu. Mit der einen Kralle 
  hielt er die Frau fest im Klammergriff, mit der anderen löste er seine 
  Peitsche vom Gürtel.


  Die Barlady hatte aufgehört zu schreien und weinte nun stumme Tränen, 
  war vor Furcht wie gelähmt.


  Doch der Dämon hatte nicht mit Torns Zielgenauigkeit gerechnet. Der Wanderer 
  ließ sein Lux zum vierstrahligen Stern des Lichts werden und schleuderte 
  die wirbelnde Waffe auf seinen Gegner zu.


  Der Dämon gab einen grässlichen Schrei von sich. Es war sein letzter.


  Die alte Wandererwaffe wich dem unschuldigen Opfer aus – dafür fuhr 
  sie durch die Kehle des Grah'tak und riss ihm den Kopf vom Rumpf.


  Es gab einen dumpfen Laut, als der Morg'reth-Kopf auf die von Sägespänen 
  bedeckten Bodenbretter polterte.


  Torn sprang vor, packte die Frau, die noch nicht begriffen hatte, was geschehen 
  war, und entriss sie der Umklammerung des Dämonenkriegers, kurz bevor dessen 
  Torso zu übel riechendem Schleim zerfiel.


  »Rasch«, raunte der Wanderer ihr zu, »fliehen Sie!«


  Dann hatte er auch schon sein Lux wieder aufgelesen, das gegen eine Wand geprallt 
  war, und wirbelte mit der Waffe in der Faust herum – gerade rechtzeitig, 
  um den nächsten Angriff abzuwehren.


  Die drei verbliebenen Morg'reth attackierten ihn jetzt gleichzeitig, außer 
  sich darüber, dass das Lux bereits zwei von ihnen das Leben gekostet hatte.


  Der Anführer der Meute hieb mit seiner verbliebenen Klaue nach dem Wanderer. 
  Instinktiv wich Torn aus und sprang zurück.


  Der Hieb der vor Schmerz rasenden Bestie ging ins Leere.


  Torn verlor keine Zeit.


  Zischend wirbelte die gleißende Waffe in seiner Hand herum und bohrte 
  sich einen Sekundenbruchteil später in die hässliche Fratze des Grah'tak.


  Das Kreischen des Morg'reth erstarb jäh, als die Kraft des Lux ihn verzehrte. 
  Gleichzeitig riss Torn sein rechtes Bein hoch und wehrte einen weiteren Morg'reth 
  ab, der von der Seite angriff.


  Die Bestie taumelte zurück – Zeit genug für den Wanderer, herumzuwirbeln 
  und erneut mit dem Lux zuzuschlagen.


  Die Lichtklinge fuhr tief in den hageren Körper des Morg'reth und entfaltete 
  ihre vernichtende Wirkung.


  Aus dem Augenwinkel bekam Torn mit, dass die Tür aufgerissen wurde.


  Der verbliebene Morg'reth flüchtete!


  Der Wanderer wollte hinterher, doch es war zu spät.


  Schneller, als irgendjemand reagieren konnte, stürzte der Grah'tak hinaus 
  in die finstere Nacht und schwang sich in die Luft, entkam dem Zorn des Wanderers.


  Torn schnaubte.


  Nun würde Varron gewarnt sein.


  Damit war genau das eingetreten, was der Wanderer um jeden Preis hatte vermeiden 
  wollen. Doch um der Menschen willen, die er beschützt hatte, hatte er keine 
  andere Wahl gehabt, als seine Tarnung abzulegen …


  Der Wanderer schaute in die Runde. Er stand inmitten eines Haufens verdampfender 
  Grah'tak, sein Lux in beiden Fäusten.


  Die Menschen, die er gerettet hatte und die sich furchtsam in einer Ecke aneinander 
  drängten, waren mit dem Schrecken davongekommen.


  Wie würden sie reagieren?


  Was würden sie sagen?


  Aus seinen Besuchen in der Vergangenheit der Menschen wusste Torn, dass man 
  ihn oft für einen Gott hielt, für einen Engel oder einen übernatürlichen 
  Gesandten. Doch wie würde man sich an der Schwelle des 20. Jahrhunderts 
  seine Lichtklinge erklären?


  »Teufel auch«, ließ sich Mel Timmons vernehmen, der den Morg'reth 
  nun zum zweiten Mal entkommen war. »Elektrizität ist schon eine feine 
  Sache …«

 


  Lord Varron kochte vor Wut.


  Rukar, der einzige Überlebende des Überfalls im Sussex Arms, hatte 
  ihm soeben Bericht erstattet.


  Der Grah'tak empfing den Morg'reth in seiner Stadtvilla in Chelsea. Sie war 
  gleichzeitig seine Kommandozentrale, von der aus er sein tödliches Netz 
  über die Stadt an der Themse gebreitet hatte.


  »Dieser Kerl hat also dem Seemann beigestanden?«, vergewisserte sich 
  Varron. »Und er hatte eine verdammte Lichtklinge bei sich?«


  »Jawohl, Meister des Blutes.« Rukar nickte beflissen, seine Augen 
  leuchteten fahl. »Es war eine Waffe von der Art, wie die Wanderer sie einst 
  führten. Aber, wie ist das möglich, Meister? Es gibt doch keine Wanderer 
  mehr, oder? Wir haben diese elenden Knechte doch alle vernichtet!«


  Lord Varron erwiderte darauf nichts, sondern hing seinen eigenen Gedanken nach.


  Natürlich war er als einer der Vertrauten des finsteren Mathrigo besser 
  informiert als dieser stümperhafte, nichtswürdige Morg'reth. Deshalb 
  wusste er, dass es zumindest einen Wanderer gab.


  Einen neuen Wanderer, den die Lu'cen in ihre Dienste genommen hatten.


  Sein Name war Torn.


  Und offenbar hatte es diesen Torn hierher, ins London des Jahres 1917 verschlagen.


  Nach dem Grund dafür brauchte Varron nicht lange zu fragen – er selbst 
  war dieser Grund, daran konnte es keinen Zweifel geben.


  Offenbar hatte er mit seinen Umtrieben die Aufmerksamkeit der Richter der Zeit 
  erregt, die ihren Krieger geschickt hatten, damit er ihn erledigte.


  Der Vampyrlord grinste böse.


  In gewisser Hinsicht fühlte er sich geschmeichelt, dass die Lu'cen ihm 
  ihren Kämpfer auf den Hals gehetzt hatten. Andererseits spürte er 
  in seinem Inneren auch eine leise Furcht vor dem Krieger, der den schrecklichen 
  Morgo besiegt und das Daemonichron für sich gewonnen hatte.


  Doch beide Empfindungen wurden bei weitem überwogen von Hass.


  Abgrundtiefem Hass auf den Wanderer und alles, was er verkörperte. Hass 
  auf die Lu'cen und ihre Rechtschaffenheit, Hass auf die Ordnung, die sie repräsentierten. 
  Hass auf Torn, der schon so viele Grah'tak in die Abgründe des Verderbens 
  geschickt hatte …


  »Und dieser Kämpfer mit der Lichtklinge sah aus wie ein ganz normaler 
  Mensch?«, hakte der Vampyrlord nach.


  »Ja, Meister des Blutes. Er sah aus wie einer von ihnen, hatte eines dieser 
  hässlichen Menschengesichter.«


  Natürlich, dämmerte es Lord Varron. Der Wanderer war in der Lage, 
  sich zu tarnen …


  »Was weißt du sonst noch über ihn?«


  »Nur das, was ich von diesen elenden Menschen gehört habe.« Rukar 
  spuckte voller Abscheu aus. »Er nennt sich Harrison und arbeitet bei einer 
  ihrer Zeitungen.«


  Lord Varron hob die Brauen seines menschlichen Gesichts. Fast hätte er 
  für den Morg'reth etwas wie Bewunderung empfunden – wenn er zu solchen 
  Gefühlen fähig gewesen wäre …


  »Das hast du herausgefunden?«, vergewisserte er sich.


  Der Morg'reth nickte.


  »Ein Reporter namens Harrison«, sagte Lord Varron genüsslich. 
  »Nun, mit diesem Wissen sollte es nicht allzu schwierig sein, das Zuhause 
  des falschen Mr. Harrison zu finden. Wir werden ihm einen Höflichkeitsbesuch 
  abstatten. Danach kann er dann über sein eigenes Ende berichten. Und zwar 
  exklusiv!«


  Der Vampyrlord stimmte ein schauriges Gelächter an, in das der Morg'reth 
  schadenfroh – und ein wenig erleichtert – mit einfiel.

 


  Vergeblich hatte Torn das Viertel abgesucht, um den geflüchteten Morg'reth 
  vielleicht doch noch zu erwischen.


  Doch er hatte kein Glück.


  Die verabscheuungswürdige Kreatur war geflohen, befand sich vielleicht 
  schon bei ihrem finsteren Meister.


  Dafür stieß Torn auf eine andere Gestalt, die sich in der Dunkelheit 
  versteckte – es war Owen, Harrisons Reporterkollege.


  Der kleinwüchsige Reporter starrte Torn entgeistert an. »Ich schwör's 
  dir, Rick! Ich hatte nur ein Glas getrunken, als ich diesen Kerl sah! Er sah 
  aus wie eine verdammte Fledermaus, mit Flügeln und …«


  »Schlucks runter, Mann«, sagte Mel Timmons, der es sich nicht hatte 
  nehmen lassen, zusammen mit Torn hinaus in die Nacht zu gehen. Vielleicht weil 
  er sich in der Gesellschaft des Wanderers am sichersten fühlte. »Das 
  war nicht der Suff, das war wirklich!«


  »Nicht zu fassen«, ächzte der Reporter. »Das gibt eine Story! 
  Zuerst die Zeppeline und jetzt das! Was lassen sich die Deutschen als Nächstes 
  einfallen?«


  »Das waren nicht die Deutschen, Owen«, erklärte Torn, während 
  er weiter wachsam in die Dunkelheit starrte.


  »Nein?«


  »Ganz sicher nicht.« Timmons schnaubte. »Nicht mal die verdammten 
  Jerrys können so blutrünstig sein wie diese Bestien.«


  »Schön.« Owen zuckte mit den Schultern. »Und was waren das 
  dann für Figuren?«


  »Tiermenschen, Klabautermänner, was weiß ich.« Timmons 
  zuckte mit den Schultern. »Seit ich den Pestatem dieser Kreaturen gerochen 
  habe, bin ich bereit, beinahe alles zu glauben.«


  »Hm«, machte Owen und kratzte sich am Hinterkopf. »Und diese 
  Kreaturen haben euch angegriffen?«


  »Genauso ist es«, bestätigte der Maat. »Und wenn Kollege 
  Harrison hier nicht so schnell gehandelt hätte, wären wir wohl alle 
  draufgegangen.«


  »Verdammt.« Owen schlug seine rechte Faust in seine linke Handfläche. 
  »Und ich bin nicht dabei gewesen! Was für ein Pech! Was für eine 
  Story!«


  »Kann man wohl sagen.« Timmons nickte. »Aber das Beste daran 
  ist, dass ich mich jetzt nicht mehr zu verstecken brauche. Jetzt gibt es Zeugen 
  genug dafür, dass diese Kreaturen wirklich existieren. Man wird mir glauben, 
  dass sie für das Massaker auf der Winnebago verantwortlich waren.«


  »Das Massaker auf der Winneb…?« Owen unterbrach sich und blickte 
  den Seemann aus großen Augen an. »Dann sind Sie …?«


  »Mel Timmons, der Maat der Winnebago«, stellte sich der Seemann vor. 
  »Ich war dabei, als diese verdammten Kreaturen meine Kameraden abgeschlachtet 
  haben. Mit knapper Not bin ich ihnen entkommen, musste mich aber verstecken, 
  weil man mich für den Mörder hielt. Aber nun wird die Wahrheit ans 
  Licht kommen.«


  »Worauf Sie sich verlassen können«, versicherte Owen. »Rick 
  und ich werden einen Artikel schreiben, der sich gewaschen hat. Lass uns sofort 
  zurück zur Times gehen. Vielleicht kann Sir Anthony die Druckpressen noch 
  anhalten und …«


  »Nein«, sagte Torn nur, der die Umgegend sorgfältig abgesucht 
  und dabei auch die erweiterten Sinne der Plasmarüstung eingesetzt hatte.


  Der Morg'reth war geflohen, daran bestand kein Zweifel mehr. Der Wanderer konnte 
  seine Nähe nicht mehr fühlen …


  »Nein?« Erneut machte Owen große Augen.


  »Ich fürchte, das kann ich nicht zulassen, mein Freund«, sagte 
  Torn und rang sich ein Lächeln ab.


  »Je weniger von dem Zwischenfall im Sussex Arms wissen, desto besser.«


  »Was? Aber …«


  »Er hat recht«, pflichtete Timmons dem Wanderer dankenswerterweise 
  bei. »Ich meine, mir kann es eigentlich egal sein – aber wenn ihr 
  Jungs das an die große Glocke hängt, könnte es passieren, dass 
  eine Panik ausbricht. Wegen der verdammten Jerrys und ihrer Zeppeline ist die 
  Lage auch so schon angespannt genug. Wir sollten lieber zur Polizei gehen und 
  dort berichten, was wir gesehen haben.«


  »Auch das nicht«, wehrte Torn ab. »Wie ich schon sagte – 
  je weniger davon wissen, desto besser.«


  »Was? Nicht einmal den Bobbys wollen Sie es sagen?« Timmons spuckte 
  aus. »Was wollen Sie dann tun? Einfach so tun, als ob nichts geschehen 
  wäre?«


  »Sicher nicht«, gab Torn zurück. »Ich werde diese Kreatur 
  verfolgen und sie vernichten – zusammen mit ihren Artgenossen, falls es 
  noch welche geben sollte.«


  »Rick!«, rief Owen entsetzt. »Weißt du auch, was du da 
  sagst? Du bist verletzt und du … du …«


  »Keine Sorge«, beschwichtigte ihn Timmons. »Ich habe gesehen, 
  wie er mit diesen Kreaturen fertig wird. Aber Sie werden dabei Hilfe brauchen, 
  Harrison.«


  »Keine Sorge.« Torn schüttelte den Kopf. »Ich komme ganz 
  gut allein zurecht.«


  »Aber ich werde Sie begleiten«, beharrte Timmons trotzig. »Diese 
  Bestien haben unseren jungen Moses vor meinen Augen in Stücke gerissen. 
  Der Junge hat niemandem etwas getan. Dafür werde ich sie bluten lassen.«


  »Dann komme ich auch mit«, verkündete Owen.


  »Kommt nicht in Frage«, bestimmte Torn.


  »Komm schon, Rick«, bettelte der Reporter. »Das ist nicht fair. 
  Wir sind ein Team, du und ich, schon vergessen?«


  Torn überlegte kurz. Wenn er die Grah'tak verfolgen und aufspüren 
  wollte, würde er einen ortskundigen Führer brauchen. Timmons war ein 
  Seemann, der nur gelegentlich in London weilte. Es würde ihm also nichts 
  übrig bleiben, als den geschwätzigen Reporter ebenfalls mitzuschleppen.


  Alles in ihm wehrte sich dagegen.


  Er sträubte sich, die beiden mitzunehmen, wollte ihr Leben nicht gefährden. 
  Schon zu viele Menschen hatten ihr Leben gelassen, weil sie ihm auf seinen Missionen 
  geholfen hatten, nicht zuletzt die Frau, die er geliebt hatte.


  Er wollte es nicht, doch er wusste, dass er keine andere Wahl hatte …


  »Also gut«, erklärte sich der Wanderer widerstrebend einverstanden. 
  »Aber ich warne euch beide. Ihr tut genau das, was ich euch sage, oder 
  ich lasse euch zurück, verstanden?«


  »Aye, Sir«, bestätigte Timmons, und Owen nickte eifrig.


  »Und wo werden wir anfangen, nach diesen Kreaturen zu suchen?«, wollte 
  der Reporter wissen.


  »Du hast gesagt, dieser Lord Varron hat eine Villa hier in der Stadt?«, 
  fragte Torn dagegen.


  »Ja, in der Sloane Street, aber er ist lange nicht dort gewesen. Warum 
  fragst du?«


  »Weil wir dort anfangen werden zu suchen.«


  »Im Haus eines Lords des Oberhauses? Bist du übergeschnappt?« 
  Owens Gesicht wurde bleich wie die fahle Sichel des Mondes, die hoch am Himmel 
  stand.


  Torn nickte. »Ich habe allen Grund zu der Annahme, dass Lord Varron hinter 
  diesen Kreaturen steckt. Er ist nicht das, was er zu sein vorgibt.«


  »Typisch«, wetterte Timmons. »Ich habe diesen blaublütigen 
  Bastarden noch nie getraut, ich …«


  »Schsch«, machte Owen mit einer energischen Handbewegung.


  »Was ist?«


  »Hört ihr es nicht? Dieses leise Brummen …«


  Torn und Timmons lauschten. Ein leises, entferntes Motorenbrummen war zu hören.


  »Die Zeppeline«, hauchte der Maat leise. »Die verfluchten Zeppeline 
  kommen …«

 


  Jane Harrison war müde, als sie von ihrer Schicht nach Hause kam.


  Ihre Glieder schmerzten von der monotonen Arbeit, der lange Fußweg von 
  der Munitionsfabrik nach Fulham durch die dunkle Stadt war eine zusätzliche 
  Strapaze gewesen.


  Nur ein Gedanke hatte die junge Frau dabei aufrecht erhalten – dass ihr 
  Bruder, den sie liebte wie keinen zweiten Menschen auf der Welt, endlich nach 
  Hause gekommen war.


  Das bedeutete ihr alles.


  Rick war ihre ganze Familie, war alles, was ihr geblieben war. Dass er lebend 
  von der Front zurückgekehrt war und noch dazu nicht mehr zurück musste, 
  kam in ihren Augen einem Wunder gleich.


  Es war mehr, als sie je zu hoffen gewagt hatte …


  Jane war froh, als sie endlich das kleine Reihenhaus erreichte, das sie und 
  Rick von ihren Eltern geerbt hatten.


  Ob Rick schon zu Hause war?


  Jane musste lächeln.


  Wahrscheinlich war er noch immer bei Sir Anthony, um zu berichten, was er in 
  den vergangenen Monaten erlebt hatte.


  Die junge Frau nahm es ihrem Bruder nicht übel.


  Vielleicht würde er dadurch wieder der werden, den sie einst gekannt hatte, 
  vor dem Krieg …


  Nicht jener ernste, verschlossene Mensch, als der er zurückgekehrt war.


  Jane hatte es sich nicht anmerken lassen, aber Ricks abweisende Art hatte sie 
  tief getroffen. Sie hatte erwartet, dass er sie in seine Arme schließen 
  und alles so sein würde wie früher, aber das war wohl zu viel verlangt 
  gewesen.


  Er würde Zeit brauchen. Viel Zeit …


  Sie griff in ihre Tasche, beförderte den Schlüssel der Haustür 
  zu Tage und steckte ihn ins Schloss. Mit leisem Knirschen sperrte sie auf, und 
  quietschend schwang die Tür nach innen. Der Flur dahinter lag in Dunkelheit, 
  wie alles in diesen tristen Tagen. Anfangs war der Krieg so weit weg gewesen, 
  ein ferner Albtraum.


  Doch in letzter Zeit kam er immer näher.


  Jane ging hinein und schloss die Tür hinter sich. An der Garderobe legte 
  sie Mantel und Hut ab, ging dann ins Wohnzimmer. Nachdem sie sich vergewissert 
  hatte, dass die Vorhänge sorgfältig geschlossen waren, entfachte sie 
  zwei Kerzen. Eine davon ließ sie im Wohnzimmer stehen, die andere nahm 
  sie mit sich in die Küche, um sich eine Tasse heißen Tee aufzubrühen.


  Sie hatte die Küche noch nicht erreicht, als sie aus dem ersten Stock ein 
  leises Geräusch hörte.


  Ein Knarzen, wie wenn jemand dort oben umherging …


  Ein Lächeln huschte über Janes Züge – war Rick doch schon 
  zu Hause?


  Sie raffte ihren Rock und ging die Stufen zum ersten Stock empor, die Kerze 
  in der Hand.


  »Rick?«, fragte sie in die Dunkelheit hinein. »Bist du da?«


  Eine Antwort bekam sie nicht, doch das Geräusch war noch immer zu hören.


  »Rick.« Jane lächelte wohlwollend. »Ich weiß doch, 
  dass du da bist. Ich kann dich hören. Willst du dich vor mir verstecken, 
  wie damals, als wir noch Kinder waren und du …«


  Die junge Frau verstummte jäh.


  Sie hatte den ersten Stock erreicht und war mit raschen Schritten zur Tür 
  des Arbeitszimmers gegangen, hinter der sie ihren Bruder vermutete.


  Sie hatte ihn überraschen wollen und die Tür aufgerissen ohne anzuklopfen.


  Was sie jetzt im Licht der Kerze sah, war zu viel, als dass ihr Verstand es 
  auf einmal hätte erfassen können.


  In Ricks Arbeitszimmer war das Chaos ausgebrochen.


  Einer der Schränke war umgestürzt worden, die Schubladen des Schreibtischs 
  lagen auf dem Boden, der Inhalt war kreuz und quer über den Teppich verstreut.


  Was Jane jedoch noch ungleich mehr entsetzte, waren die beiden Gestalten, die 
  der Kerzenschein erfasste. Keuchend blickten sie auf – und die junge Frau 
  starrte in die entsetzlichsten Fratzen, die sie je gesehen hatte.


  Bleiche, knochige Gesichter, die von fahler Haut überzogen waren. Blasse, 
  lidlose Augen prangten darin, in denen sich der Widerschein der Kerze spiegelte. 
  Eine Mähne pechschwarzen Haars umwehte die schrecklichen Gesichter.


  Die Körper der Wesen waren so bleich und knochig wie ihre Häupter. 
  Sie hatten lange Arme, die in mörderische Klauen ausliefen, und aus ihrem 
  Rücken ragten Flügel, die denen von Fledermäusen ähnelten. 
  Sie hatten sie zusammengefaltet, sodass sie wie weite, ledrige Umhänge 
  an ihnen herabhingen.


  Einige endlos scheinende Sekunden stand Jane starr vor Schreck in der Tür, 
  war vor Entsetzen wie gelähmt.


  Dann ergriffen ihre Reflexe von ihr Besitz, und sie wandte sich zur Flucht.


  Mit einem spitzen Schrei auf den Lippen fuhr sie herum, begann zu laufen, noch 
  ehe sie begriffen hatte, wer diese schrecklichen Kreaturen waren.


  Doch sie kam nicht weit, denn an der Treppe wurde sie bereits erwartet.


  Die Gestalt, die ihr den Weg versperrte, war ein Mensch – und doch auch 
  nicht.


  Wie die der Kreaturen war auch seine Haut bleich und sein Schädel knochig, 
  und auch er verfügte über ein paar Furcht einflößender 
  Flügel.


  Anders als die beiden anderen Kreaturen, die nur Fetzen von Leder und Fell am 
  Leib trugen, war dieser jedoch ordentlich gekleidet, trug mit Reithose, Stiefeln 
  und bortenbesetztem Hemd die Kleidung eines Adeligen. Seine Gestalt war hünenhaft.


  Seine glühenden Augen und das weiße, schulterlange Haar, das seine 
  Züge umwallte, unterstrichen jedoch das Dämonische, das den Fremden 
  umgab.


  Und als wäre das alles noch nicht entsetzlich genug, machte die Kreatur 
  auch noch den Mund auf.


  »Wo ist er?«, wollte sie wissen.


  »W … wer?«, war alles, was Jane hervorbrachte, während sie 
  entsetzt zurückwich.


  »Der Wanderer«, kam die Antwort ungerührt.


  »Wer?«


  »Der Wanderer. Der, der die Stelle deines Bruders eingenommen hat.«


  »Mein Bruder!« Jane spürte, wie nackte Panik sie packte. »Was 
  ist mit ihm? Was habt ihr mit ihm gemacht?«


  Die bleiche Gestalt grinste.


  »Noch nichts, mein Täubchen«, gab sie zurück, während 
  sie ihre Klauen nach Jane ausstreckte.


  »Aber ich werde ihm etwas tun, wenn ich ihn treffe, darauf kannst du dich 
  verlassen.«


  »Nein! Bitte nicht! Wer immer Sie sind … Sie dürfen ihm nichts 
  tun! Er ist gerade erst aus dem Krieg zurückgekehrt und …«


  »Du weißt es nicht«, stellte der Hüne mit einer Mischung 
  aus Abscheu und Enttäuschung fest. »Er hat es dir nicht gesagt, nicht 
  wahr?«


  »Was?«, fragte Jane ängstlich.


  »Dass er nicht der ist, für den er sich ausgibt. Dass er in Wahrheit 
  ein anderer ist.«


  »Ein … ein anderer? Ich verstehe nicht …«


  Die schreckliche Kreatur lachte.


  »Das hatte ich auch nicht angenommen«, versetzte sie. »Ihr Sterblichen 
  seid zu beschränkt, als dass ihr begreifen würdet, was um euch herum 
  vor sich geht. Ich will dir sagen, was geschehen ist, meine Teure – dein 
  Bruder ist tot und der, der in seiner Gestalt zurückgekehrt ist, ist in 
  Wahrheit ein anderer.«


  »Was?«, fragte Jane entsetzt. »Aber das ist doch nicht möglich 
  …«


  »Ist er dir nicht seltsam fremd erschienen? Hattest du nicht das Gefühl, 
  ihm noch nie zuvor begegnet zu sein?«


  Jane antwortete nicht – und das war Antwort genug.


  Der schreckliche Dämon lachte schadenfroh in sich hinein. »Du weißt 
  also, dass ich die Wahrheit sage. Er ist nicht dein Bruder, sondern ein Feind. 
  Ein Wanderer, der sich in dein Vertrauen geschlichen hat. Er hat dich getäuscht, 
  ebenso wie er mich getäuscht hat. Also sag mir jetzt endlich, wo er ist!« 
  Die letzten Worte brüllte er ihr zornentbrannt entgegen.


  »I … ich weiß es nicht …«


  »Unsinn!« Die schreckliche Erscheinung zog ihre Lippen zurück, 
  zeigte ihr Furcht erregendes Gebiss. »Natürlich weißt du es!«


  »Nein, Sir! Ich schwöre es …«


  Krampfhaft schüttelte sie den Kopf, während sie noch weiter vor ihm 
  zurückwich. Dann, in einem Impuls, fuhr sie herum und begann zu rennen, 
  wollte den schmalen Flur hinab!


  Doch die beiden anderen Kreaturen versperrten ihr den Weg.


  Jane Harrison gab einen spitzen Schrei von sich.


  Sie blieb stehen und wandte sich um, wusste nicht, wohin sie fliehen sollte. 
  Was immer sie auch versuchte, es hatte keinen Sinn. Etwas in ihr wusste, dass 
  sie diesen Kreaturen nicht entkommen konnte …


  Wie um es ihr zu beweisen, flog die Klaue des Anführers heran. Jane fühlte, 
  wie sie gepackt wurde. Mit unwiderstehlicher Kraft zog die Bestie in Menschengestalt 
  sie an sich heran.


  »Nein, nicht!«, wimmerte sie, ahnend, dass ihr Böses bevorstand. 
  »Bitte lassen Sie mich los …«


  »Keine Sorge«, versicherte der Dämon. »Gleich wirst du keine 
  Angst mehr haben. Dann, meine Teure, bist du eine von uns – sehr zum Leidwesen 
  des Wanderers, der so mit euch schwachen Kreaturen fühlt. Was er nur an 
  euch findet …«


  Verständnislos schüttelte er sein hässliches Haupt. Dann zog 
  er die junge Frau mit einem Ruck an sich heran, packte ihren Kopf am Kinn und 
  riss ihn zurück, sodass sie ihm ihren ungeschützten Hals darbot.


  Der Schrei, den Jane Harrison ausstieß, wurde von dem tödlichen Biss 
  erstickt, den der Vampyrlord ihr beibrachte.


  Die beiden Morg'reth kreischten vor Blutdurst, während sie zusahen, wie 
  ihr finsterer Herr das Leben aus der jungen Frau saugte …

 


  Schlagartig erwachte die dunkle, nebelverhangene Nacht zum Leben.


  Mehrere Luftabwehr-Kanonen begannen zu belfern, doch noch war am Himmel nichts 
  zu erkennen. Nur das ferne Brummen der Motoren war noch immer zu hören 
  …


  Gefasst blickte Torn hinauf in die undurchdringliche Schwärze.


  Um sich machte er sich keine Sorgen. Menschliche Waffen konnten seiner Plasmarüstung 
  nichts anhaben. Was Owen und Timmons betraf, sah die Sache ganz anders aus, 
  was den Gesichtern der beiden auch deutlich abzulesen war.


  »Wir sollten uns rasch verkriechen«, schlug der Reporter mit zitternder 
  Stimme vor.


  »Ganz meine Meinung«, pflichtete der Maat ihm bei. »Wenn die 
  Jerrys wirklich angreifen, könnte es hier gleich sehr ungemütlich 
  werden.«


  »Sehr gut, meine Herren«, versetzte Torn trocken, »ich kenne 
  da einen idealen Unterschlupf in der Sloane Street …«


  »Du meinst das Haus von Lord Varron?«, fragte Owen ungläubig.


  »Erraten«, antwortete Torn über das Brummen hinweg, das sich 
  jetzt noch verstärkte. Ein ganzes Geschwader deutscher Zeppeline schien 
  auf die Stadt an der Themse zuzuhalten …


  »Aber doch nicht während eines Luftangriffs!«


  »Luftangriff oder nicht«, knurrte Torn. »Varron wird sich nicht 
  darum kümmern. Weder ihm noch seinesgleichen vermögen die Bomben der 
  Deutschen etwas anzuhaben.«


  »Was?«, fragte Owen panisch. »Woher weißt du das? Und überhaupt 
  … Verdammt, Rick, bist du das wirklich? Du hast dich so verändert 
  …«


  »Der Krieg«, erwiderte Torn nur. Dass er damit einen anderen Konflikt 
  als den des Jahres 1917 meinte, machte keinen Unterschied. Flak-Feuer war einige 
  Häuserblocks entfernt zu hören. Bomben waren bisher nicht gefallen. 
  »Wenn euch die Sache zu gefährlich ist, bleibt hier. Ich bringe die 
  Sache auch ohne euch zu Ende.«


  »Kommt nicht in Frage«, wehrte Timmons ab. »Ich will diesen verdammten 
  Kreaturen genauso gern das Handwerk legen wie du. Die haben einige meiner Kameraden 
  auf dem Gewissen, und dafür sollen sie bezahlen.«


  »Also schön«, knurrte Owen, »ihr habt gewonnen. Aber ich 
  warne euch – wenn uns eine dieser verdammten Jerry-Bomben auf den Kopf 
  fällt, rede ich nie mehr wieder ein Wort mit euch!«


  Mit dieser Drohung, die er ganz und gar ernst zu meinen schien, setzte sich 
  der kleinwüchsige Reporter in Bewegung. Torn und Timmons folgten ihm.


  Es war eine unwirkliche Szenerie, in der sie sich bewegten.


  Irgendwo in der dichten Nebelsuppe, die über der britischen Hauptstadt 
  lag, bellten die Kanonen der Flugabwehr-Batterien, und hoch über ihnen 
  brummten die Motoren der deutschen Zeppeline, während sie durch eine völlig 
  abgedunkelte Sieben-Millionen-Stadt eilten.


  Torn hatte keine Ahnung, wo er sich befand. Alles, was er wusste, war, dass 
  die allgegenwärtige Dunkelheit die finsteren Pläne der Grah'tak noch 
  begünstigte und dass er diesen Lord Varron stellen musste, ehe er noch 
  mehr Unheil anrichten und seine Ziele realisieren konnte.


  Wenn Varron Erfolg hatte, würden die Furcht, die Zerstörung und das 
  Leid, das dieser schreckliche Krieg mit sich brachte, sich noch vervielfachen.


  Dazu durfte es nicht kommen.


  Niemals …


  Der Weg nach Chelsea war weit – eine Straßenbahn oder eine Droschke 
  zu bekommen, daran war in Anbetracht des bevorstehenden Angriffs nicht mehr 
  zu denken. Also eilten die beiden Männer und der Wanderer zu Fuß 
  durch die nächtliche, von Nebel verhangene Stadt, in der immer wieder das 
  entfernte Feuer der Flak zu hören war, ohne dass die Bedrohung, die irgendwo 
  dort oben im dunklen Himmel lauern mochte, zu sehen gewesen wäre.


  »Verdammt«, zischte Timmons. »In dieser verdammten Nebelsuppe 
  findet man sich überhaupt nicht zurecht. Ich kann nur hoffen, dass es den 
  verdammten Jerrys ebenso …«


  Noch bevor der Maat seinen Satz beenden konnte, schrillte eine Trillerpfeife.


  Unwillkürlich blieben Torn, Timmons und Owen stehen. Wie eine Erscheinung 
  tauchte plötzlich ein Mann vor ihnen aus den Nebelschwaden auf. Er trug 
  eine feldbraune Uniform mit flachem Stahlhelm und Trenchcoat. Am Oberarm trug 
  er eine Armbinde mit der Aufschrift ›Military Police‹. Ein Luftschutzwächter 
  …


  »He! Ihr da!«, rief er sie an und zückte seine Waffe, einen schweren 
  Webley-Revolver. »Sofort die Hände hoch! Wird's bald!«


  »N … nicht doch, Sir«, stammelte Owen. »Wir sind brave Bürger 
  auf dem Weg zum nächsten Luftschutzkeller.«


  »Brave Bürger sind schon längst in den Bunkern«, 
  behauptete der Militärpolizist und legte mit seinem Revolver auf die drei 
  Männer an. »Sie sind alle festgenommen.«


  »Was?«


  »Wir haben Weisung, jeden zu verhaften, der sich nach Ausrufung des Alarms 
  noch auf den Straßen aufhält. Damit hättet ihr rechnen müssen, 
  ihr deutschen Spione! Das könnte euch so passen, ein Signalfeuerchen vor 
  den Buckingham Palast zu setzen, damit eure Kumpane dort oben genau wissen, 
  wohin sie ihre Bomben zu werfen haben.«


  »Aber nein, Sir«, versicherte Timmons. »Sie begehen einen schrecklichen 
  Irrtum …«


  »Das werden wir ja sehen!« Der Militärpolizist stieß mehrfach 
  in seine Trillerpfeife, die eine Meile weit zu hören war, um seine Kollegen 
  zu alarmieren.


  Torn hatte nicht vor zu warten, bis sie eintrafen.


  Der Wanderer explodierte in einer plötzlichen Bewegung und rannte los. 
  Der Uniformierte, dem vor Schreck die Pfeife aus dem Mund fiel, drückte 
  ab.


  Der Schuss peitsche, und Owen gab einen entsetzten Schrei von sich – doch 
  die Kugel, die Torn entgegenfegte, vermochte ihn nicht zu verletzen. Nur gegen 
  Dämonenwaffen war das Plasma der Rüstung nicht immun, die Kugel des 
  Polizisten vermochte dagegen nichts auszurichten.


  Der Wanderer hielt nicht einmal in seinem Lauf inne, sondern hetzte weiter auf 
  den Uniformierten zu und schickte ihn mit einem gezielten Fausthieb ins Reich 
  der Träume.


  »Donnerwetter!«, entfuhr es Owen voller Staunen. »Bist … 
  bist du in Ordnung, Rick?«


  »Danke.« Torn nickte. »Kann nicht klagen.«


  »Aber der Schuss – ich hätte schwören können, dass 
  dich der Kerl getroffen hat.«


  »Er hat daneben geschossen«, versicherte der Wanderer schulterzuckend.


  »Und was ist mit deinem Bein? Du hinkst plötzlich nicht mehr …«


  Erwischt, dachte der Wanderer. In der Hitze des Augenblicks hatte er 
  seine Tarnung vernachlässigt …


  »Sind das eure einzigen Sorgen?«, fragte Timmons. »Wir haben 
  gerade einen Militärpolizisten niedergeschlagen. Verdammt, ich habe nicht 
  um die Hilfe von euch Reportern gebeten, um in den Knast zu kommen …«


  »Richtig«, sagte Torn. »Deswegen sollten wir schnell von hier 
  verschwinden …«


  Im Nebel erklangen Stiefeltritte auf dem Pflaster, und sechs weitere Militärpolizisten 
  kamen im Laufschritt die Straße herabgeeilt. Der Patrouillenführer, 
  ein schnurrbärtiger Sergeant, zog seinen Revolver. Seine Männer folgten 
  seinem Beispiel und legten auf die drei Männer an.


  »Lauft!«, rief Torn Owen und Timmons zu.


  Die beiden bedachten ihn mit einem fragenden Blick, entschieden dann aber für 
  sich, dass es diesmal besser war zu gehorchen. Hals über Kopf rannten sie 
  die Straße hinab, während Torn zurückblieb, um ihren Rückzug 
  zu decken.


  Der Wanderer wusste, dass die Militärpolizisten nur ihre Pflicht taten, 
  und er wollte sie nicht unnötig verletzen. Aber er hatte keine Zeit zu 
  verlieren.


  Schließlich lauerte in dieser Stadt noch eine Bedrohung, die ungleich 
  schrecklicher und gefährlicher war als die Zeppeline der Deutschen …


  Mit ausgebreiteten Armen rannte er auf die Polizisten zu, deren Waffen laut 
  krachten.


  Torn fühlte keinen Schmerz, als die Projektile in das Plasma der Rüstung 
  schlugen, eher ein unangenehmes Kribbeln. Doch die Kugeln vermochten sie nicht 
  zu durchdringen, und unversehrt, wie er war, warf sich der Wanderer den Polizisten 
  entgegen.


  Der Sergeant, der ihm am nächsten stand, gab ein entsetztes Ächzen 
  von sich. Er kam nicht dazu, ein zweites Mal abzudrücken, denn die Rechte 
  des Wanderers schoss vor und schlug ihn bewusstlos.


  Die übrigen Männer feuerten erneut. Wiederum wurde die Plasmarüstung 
  getroffen, ohne dass etwas geschah. Für die Uniformierten musste es so 
  aussehen, als wäre ihr Gegner unverwundbar.


  Ein Corporal riss den Mund auf, wollte schreien vor Entsetzen. Was er hier erlebte, 
  überstieg sein Fassungsvermögen. Doch bevor er einen Laut von sich 
  geben konnte, stand Torn vor ihm.


  Der Wanderer verpasste dem Militärpolizisten einen leichten Handkantenschlag 
  gegen die Schläfe, und mit einem Seufzer sackte der Corporal in sich zusammen.


  Die übrigen Militärpolizisten feuerten aus allen Rohren auf die in 
  ihren Augen so unheimliche Gestalt.


  Ihre Kugeln prallten von Torns Rücken ab.


  Der Wanderer drehte sich um. Wie ein Wirbelwind fuhr er zwischen die Uniformierten. 
  Mit beiden Fäusten schlug er um sich, sein rechtes Bein schnellte hoch 
  und fegte einen weiteren seiner Gegner hinweg.


  Es ging zu schnell, als dass ihm einer der Männer hätte entkommen 
  können. Eine halbe Minute später lagen die vier verbliebenen Militärpolizisten 
  besinnungslos auf dem Straßenpflaster.


  Torn wandte sich um und lief die Straße hinab, Owen und Timmons hinterher, 
  die bereits im Nebel verschwunden waren. An der übernächsten Straßenecke 
  warteten sie auf ihn, starrten ihn an wie einen Geist, als er aus dem Nebel 
  zu ihnen trat.


  »Wer oder was du auch immer sein magst«, keuchte der Reporter und 
  zwinkerte aufgeregt durch die Gläser seiner Brille. »Mein Freund Rick 
  Harrison bist du garantiert nicht …«


 

 

5. Kapitel

 


  Lord Varron triumphierte. Der Grah'tak war es gewohnt, die Geschicke der Menschen 
  zu beeinflussen und zu manipulieren, im Auftrag seines Herrn Mathrigo und um 
  den Einfluss des Bösen zu vergrößern.


  Doch bisweilen kam den Mächten der Finsternis auch der pure Zufall zur 
  Hilfe.


  Zwar war es ihm und seinen Schergen nicht gelungen, den Wanderer zu stellen, 
  der in die Rolle des Polizeireporters Rick Harrison geschlüpft war, doch 
  trug ein anderes Ereignis dazu bei, dass sie ungestört nach ihrem Erzfeind 
  suchen konnten: Der Luftangriff der Deutschen hätte zu keinem geeigneteren 
  Zeitpunkt erfolgen können.


  Nicht nur, dass das Volk dadurch noch mehr in Panik gestürzt wurde und 
  er dadurch die nötigen Stimmen für seine Pläne im Oberhaus bekommen 
  würde – die Panik und das Chaos, das die Deutschen verursachten, eignete 
  sich auch dafür, die Jagd nach dem Wanderer zu tarnen.


  Jeder Sterbliche, der heute Nacht den Himmel beobachtete, würde es seinen 
  überreizten Nerven zuschreiben, wenn er eine der unheimlichen Kreaturen 
  sah, die sich auf dunklen Schwingen in die Lüfte schwangen, um den Wanderer 
  zu jagen und ihn zu vernichten.


  Torns Plasmarüstung zerschmettern und seine unsterbliche Seele ins ewige 
  Verderben schicken …


  Varrons Vampyrfratze verzerrte sich bei dieser Vorstellung in grauenvoller Vorfreude! 
  Er bedauerte nur, dass der Wanderer keinen menschlichen, lebendigen, pulsierenden 
  Körper voller Blut mehr besaß. Wie gerne hätte der Vampyrlord 
  jeden Tropfen Lebenssaft aus ihm gesogen …


  Hoch über dem stillen, nebligen London schwang sich der Dämon durch 
  die Lüfte. Seine menschliche Erscheinung hatte er aufgegeben zugunsten 
  jener Schreckgestalt, aus deren Rücken große ledrige Schwingen wuchsen.


  Auch Varrons Morg'reth waren unterwegs, um nach dem Wanderer zu suchen. Nachdem 
  sie ihn im Haus von Harrisons Schwester nicht hatten antreffen können, 
  hatte der Vampyrlord sie in alle Himmelsrichtungen ausschwärmen lassen.


  Varron konnte die Furcht spüren, die über der Stadt lag wie der zähe 
  Nebel, hörte den dumpfen Donner der detonierenden Bomben und der Flugabwehrgeschütze.


  All das erfüllte ihn mit Genugtuung.


  Er fühlte, dass diese Nacht die Entscheidung bringen würde. Er würde 
  den Wanderer vernichten und den Sieg im Parlament davontragen. Nach dieser Nacht 
  des Schreckens würden die Sterblichen allem Folge leisten, was er forderte 
  – und ihr eigenes Verderben besiegeln!


  Der Vampyrlord lachte in sich hinein. Und plötzlich spürte er, dass 
  etwas unter ihm war.


  Der dichte Vorhang aus Wolken und Nebel, der über der Stadt lag, riss plötzlich 
  auf, und die gewaltigen Formen eines deutschen Luftschiffs wurden sichtbar.


  Die Deutschen hatten ihre Bombenlast abgeworfen und drehten nun Richtung Heimat 
  ab.


  In seiner Euphorie und seinem Hass auf den Wanderer wurde Lord Varron von Blutdurst 
  überwältigt.


  Im Sturzflug jagte er auf das Luftschiff zu und näherte sich der Kabine, 
  die an der Unterseite des gewaltigen Gebildes hing …

 


  Der Kapitän des deutschen Luftschiffs bekam große Augen, als plötzlich 
  die Kabinentür von außen aufgerissen wurde. Und das in mehreren Kilometern 
  Höhe über der britischen Hauptstadt!


  »Verflucht, was ist das?«, rief er.


  Der Luftschiffer und seine Offiziere hatten damit gerechnet, durch englisches 
  Abwehrfeuer den Tod zu finden. Aber niemals hatten sie daran gedacht, eine solch 
  grauenvolle Kreatur in ihren Zeppelin eindringen zu sehen.


  Die Augen des Fremden waren blutunterlaufen, seine Gesichtsfarbe fast grau. 
  Und seine Hände glichen Raubtierkrallen.


  Der Bombenschütze fingerte zitternd seine Dienstpistole aus dem Holster 
  und legte auf den unheimlichen Besucher an.


  Der grässliche Besucher jagte durch die Luft auf den Soldaten zu. Die Kugel 
  hackte im Flug in seine Brust, doch das beeindruckte den Angreifer überhaupt 
  nicht. Tief drangen seine Krallen in den Körper des jungen Deutschen ein. 
  Gemeinsam mit seinem Opfer krachte er zu Boden.


  Gleich darauf ertönte ein widerwärtiges Geräusch. Die Bestie 
  hatte ihre Fangzähne in die Halsschlagader des Bombenschützen gerammt. 
  Der Blutsauger hockte auf dem zuckenden Leib und schlürfte den Lebenssaft 
  aus ihm heraus!


  Einer der anderen Luftschiffer löste sich aus der Schreckenserstarrung, 
  von der die Besatzung ergriffen worden war. Er packte einen schweren Schraubenschlüssel 
  und ging damit auf den Eindringling los.


  Doch bevor das eiserne Werkzeug auf das Monster niederkrachen konnte, schoss 
  dessen linke Kralle vor und packte den Deutschen an der Gurgel.


  Ein entsetzliches Knacken ertönte, als der Dämon dem Luftschiffer 
  das Genick brach.


  Wie ein Spielzeug schleuderte die geflügelte Bestie ihr lebloses Opfer 
  gegen die Kabinenwand. Das frische Blut ihres Opfers hatte sie belebt. Sie war 
  bereit für neue Schreckenstaten.


  Wie ein Berserker stürzte sich die Bestie auf den Rest der Besatzung. Der 
  ungleiche Kampf in der Zeppelin-Kabine war kurz und brutal.


  Die Deutschen hatten keine Chance. Einer schaffte es noch, seine Dienstwaffe 
  auf den Vampyr zu richten und abzudrücken, doch wieder konnten die Kugeln 
  der Mauser-Pistole dem Blutsauger nichts anhaben.


  Hohnlachend und bluttriefend erhob sich der Vampyrlord, als er sein letztes 
  Opfer ausgesogen hatte, und stieß den blutleeren Torso von sich.


  Er warf einen Blick aus dem Kabinenfenster.


  Soweit er das beurteilen konnte, hatte der Zeppelin seinen Kurs nicht verlassen. 
  Er flog noch immer nach Osten, Richtung Ärmelkanal.


  Die Bestie trat zur offenen Kabinentür, zu der eisiger Wind hereinfegte. 
  Nicht mehr lange, und die Luftschiffer würden zu untotem Leben erwachen. 
  Wenn der Zeppelin nach Deutschland zurückkehrte, stand dem Bodenpersonal 
  eine böse Überraschung bevor …


  Dieser Gedanke gefiel dem Vampyr außerordentlich, und für einen Moment 
  vermochte er ihn vom eigentlichen Grund seines Hierseins abzulenken.


  Torn!


  Der Blutlord ließ sich hinaus in die eisige Leere fallen, ließ sich 
  von den Schwingen der Nacht zurück nach London tragen, wo irgendwo der 
  Wanderer wartete …

 


  Owen mochte kurzsichtig wie ein Maulwurf sein. Aber er kannte London wie seine 
  Westentasche.


  Nach dem Zusammenstoß mit der Militärpolizei hatte der kleinwüchsige 
  Reporter die Führung übernommen. Während im dichten Nebel immer 
  wieder schrillende Polizeipfeifen zu hören waren, rannte Owen auf seinen 
  kurzen Beinen voraus. Torn und der alte Timmons folgten ihm.


  Der Nebel war zum Schneiden dick. Man konnte kaum weiter sehen, als der ausgestreckte 
  Arm reichte, und Torn achtete darauf, Owen nicht aus den Augen zu verlieren.


  Der Reporter schlug Haken und rannte über mit Kopfstein gepflasterte Höfe. 
  Die Sensoren der Plasmarüstung registrierten den Geruch von Kohlefeuer 
  in der Luft.


  »Wir sind in der Nähe vom Charing Cross-Bahnhof«, keuchte Owen. 
  Im nächsten Moment bemerkten der Wanderer und der Maat, dass ihr ortskundiger 
  Begleiter sie über den Gleiskörper einer Bahnstrecke führte.


  Im Licht der fernen Sterne erschien ein riesiges Funken sprühendes Ungetüm 
  vor Torn. Ein Monstrum, das sich als Lokomotive herausstellte. Ein verdunkelter 
  Lazarettzug glitt aus dem Bahnhof. Der Geruch von Karbol und Blut erinnerte 
  Torn an das Militärhospital, wo er die Gestalt des toten Rick Harrison 
  angenommen hatte.


  Für einen Moment fühlte er Trauer, und es war, als hätte der 
  kleine Owen Torns Gedanken gelesen.


  »Du bist nicht Rick, nicht wahr?«, fragte er, während er neben 
  ihm über die Gleise ging.


  Der Wanderer entschied sich, die Wahrheit zu sagen. »Nein«, gab er 
  zurück.


  »Aber wer – oder vielmehr was – bist du dann?«, fragte der 
  Reporter schaudernd.


  »Unwichtig«, gab Torn zurück. »Alles, was zählt, ist, 
  dass wir Lord Varron finden und zur Strecke bringen.«


  Owen blickte ihn verständnislos an. Seinem neugierigen Naturell entsprechend, 
  stellte ihn diese Antwort alles andere als zufrieden. Aber zu Torns Verblüffung 
  beschloss er dennoch, sich damit zufrieden zu geben. Offenbar war ihm die ganze 
  Sache ziemlich unheimlich.


  »Habe ich das richtig verstanden?«, fragte dafür Timmons. »Du 
  bist gar nicht Harrison?«


  »Erraten.«


  »Verdammt noch mal! Und wie willst du dann meine Unschuld beweisen?«


  »Wenn das dein einziges Problem ist, überlass es ruhig mir«, 
  erwiderte Torn. »Wenn ich mit meiner Mission durch bin, wird man sich um 
  andere Dinge zu kümmern haben als um dich.«


  »So? Und was ist deine verdammte Mission?«


  »Diese Bestien stellen, die ihr gesehen habt. Sie und ihren Anführer, 
  diesen verdammten Varron.«


  »Dann glaubst du also wirklich, dass er dahinter steckt? Ein Lord des Oberhauses?«


  »Ich weiß es«, versicherte Torn.


  »Und was ist mit dem echten Rick Harrison?«, fragte Owen traurig. 
  Er ahnte die Antwort bereits.


  »Er ist tot«, sagte Torn. »Er starb im Lazarett. Ich habe seine 
  Gestalt nur angenommen, um mich zu tarnen.«


  »Verdammt.« Owen biss sich auf seine schmalen Lippen. »Irgendwie 
  habe ich es gewusst. Ich habe geahnt, dass es ihn erwischt hat.«


  Sie erreichten einen Zaun, der das Bahnhofsgelände begrenzte.


  Nachdem sie rübergeklettert waren, gelangten sie wieder auf die nächtlich 
  ausgestorbenen Straßen.


  Am Leicester Square vorbei gelangten sie endlich nach Chelsea. Wie eine Trutzburg 
  ragte Lord Varrons Villa dort aus den Nebelschwaden auf. Wie es die Verdunkelungsvorschriften 
  forderten, drang kein Lichtstrahl aus dem düsteren Gebäude, doch der 
  Wanderer vermutete, dass dies nicht der einzige Grund dafür war, dass dort 
  Dunkelheit herrschte …


  Torn und seine Begleiter blieben an einer Ecke stehen und spähten durch 
  die Eisengitter des Zauns.


  »Verflucht noch mal«, wisperte Owen. »Bilde ich mir das nur ein, 
  oder mieft es hier wirklich nach Leichen?«


  »Ich kenne diesen Geruch«, sagte Timmons. »Auf der Winnebago 
  hat es ebenso gerochen. Bevor diese Kreaturen kamen.«


  »Es ist der Geruch des Todes«, sagte Torn. »Der Gestank des Bösen 
  …«


  Schon seit einigen Häuserblocks hatten die Sensoren der Plasmarüstung 
  die Präsenz des Bösen fühlen können, die hier stärker 
  war als irgendwo sonst in der Stadt.


  Endlich hatte der Wanderer das Domizil seines Feindes gefunden …


  »Ich gehe jetzt rein«, bestimmte Torn und machte sich bereit, den 
  Eisenzaun zu erklimmen.


  »Nicht so eilig«, sagte Owen. »Ich komme mit.«


  »Und ich auch!«, pflichtete Timmons bei. »Ich bin nicht den ganzen 
  Weg gelaufen, um hier am Zaun zu stehen.«


  Torn zögerte.


  Eigentlich war er alles andere als gewillt, die beiden Männer ins Innere 
  der Villa mitzunehmen. Andererseits waren sie hier draußen am Zaun auch 
  nicht sicherer vor Lord Varron und seinen Morg'reth. Wenn sie in seiner Nähe 
  blieben, hatte er wenigstens noch die Möglichkeit, sie zu beschützen. 
  Und außerdem wussten sie ohnehin schon zu viel …


  »Also gut«, stimmte der Wanderer zu. Er machte sich erneut bereit, 
  den Zaun zu erklettern.


  »Wozu die unnötige Anstrengung?«, wisperte Owen. Er deutete auf 
  eine schmale Pforte, die sich einige Yards entfernt an der Südseite des 
  Grundstücks befand. Der Haupteingang war direkt gegenüber, weit entfernt.


  Und bevor der Wanderer etwas sagen konnte, war der kleine Times-Reporter bereits 
  zu der Pforte getreten. Es klirrte, als Owen einen Dietrich aus der Manteltasche 
  fingerte, mit dessen Hilfe er die Pforte aufschloss.


  »Bitte sehr«, meinte er mit freundlichem Grinsen.


  »Also da soll doch …«, raunte Mel Timmons. »Hab doch immer 
  schon geahnt, dass jeder Reporter ein verkappter Galgenstrick ist!«


  »Nicht schlecht«, erkannte auch Torn an. »Wirklich nicht schlecht 
  für einen Sterblichen.«


  »Für einen Sterblichen?« Owen sah den Wanderer verwirrt an. »Was 
  soll das denn nun wieder …?«


  Torn brachte ihn mit einer Geste zum Schweigen. Hintereinander schlichen der 
  Wanderer und seine beiden Begleiter durch das üppig wuchernde Grün 
  des Gartens. Doch auch die schweren Düfte der exotischen Blumen und Pflanzen 
  konnten den beißenden Gestank nicht überdecken. Die Detonationen 
  der Bomben waren jetzt nur noch in weiter Ferne zu hören.


  Endlich erreichten die drei Eindringlinge die Mauern der Villa, die etwas Furcht 
  einflößendes an sich hatte. Dicke Nebelschwaden umgaben das graue 
  Bauwerk, dessen hohe Fenster ihnen wie dunkle Augen entgegenstarrten.


  Torn konnte die dämonische Präsenz deutlich spüren. Hinter diesen 
  Mauern verbarg sich das Grauen, daran gab es jetzt überhaupt keinen Zweifel 
  mehr.


  Mit seinem Einbruchswerkzeug öffnete Owen eine Terrassentür. Sie knarrte 
  leise, als Torn sie aufdrückte. Der Wanderer trat als erster ins Innere 
  des düsteren Gebäudes.


  Es gab keine Lichtquelle. Im Inneren des Hauses war es noch dunkler als draußen.


  Wozu auch Licht?, dachte Torn grimmig. Kreaturen der Finsternis brauchen 
  kein Licht, um sich zu orientieren. Die Dunkelheit ist ihr Element …


  Kurzerhand griff der Wanderer an seine Hüfte und löste das Lux, 
  aktivierte es mit einem Gedankenbefehl.


  Ich bin am Ziel meiner Suche angekommen. Kein Grund mehr, mich noch länger 
  verborgen zu halten, zumal die Grah'tak ohnehin schon wissen, dass ich in der 
  Stadt bin …


  Mit einem leisen Zischen stach die Klinge aus dem Lauf, und das fahle Leuchten, 
  das sie von sich gab, reichte aus, um den Raum spärlich zu erhellen.


  Lord Varrons Villa war prachtvoll eingerichtet, mit Seidentapeten, Kronleuchtern 
  und Antiquitäten aus verschiedenen Epochen.


  Owen und Mel Timmons bedachten Torn und das Lux mit argwöhnischen Blicken, 
  sagten aber nichts. Aus einem Grund, den der Wanderer selbst nicht zu erklären 
  vermochte, schienen sie ihm zu trauen, auch wenn ihnen inzwischen klar geworden 
  sein musste, dass die Klinge des Lichts mehr war als ein elektrischer Apparat 
  …


  Vorsichtig bewegten sich die drei Männer vorwärts, Torn an der Spitze, 
  die beiden anderen dicht hinter ihm. An einer Ritterrüstung, die an der 
  Wand des Salons stand, verharrten Owen und der Maat einen Augenblick und nahmen 
  dann das Schwert und die Hellebarde des Blechkameraden an sich, um etwas zu 
  haben, womit sie sich wehren konnten.


  Torn ließ sie gewähren. Er wusste, dass es die Sterblichen mitunter 
  beruhigte, eine Waffe in der Hand zu halten.


  Ebenso wie er wusste, dass diese vermeintliche Sicherheit nur eine Illusion 
  war …


  Durch einen breiten Gang, der zu beiden Seiten von Standbildern gesäumt 
  war, erreichten die drei Eindringlinge einen weiteren Salon.


  Auf den Anblick, der sie im Inneren des geräumigen Salons erwartete, war 
  der Wanderer dennoch nicht gefasst.


  Der Raum erstreckte sich über zwei Stockwerke, deren obere Etage von einer 
  Balustrade umlaufen wurde. Einst mochte dieser Raum eine Bibliothek gewesen 
  sein, mochten die Regale an den Wänden Bücher beherbergt haben.


  Doch das lag lange zurück.


  Menschliche Köpfe, die von ihren Körpern getrennt und auf grausige 
  Art und Weise präpariert worden waren, säumten jetzt die Regale und 
  starrten in stummer Anklage auf die Mitte des Raumes.


  Dort hingen mehrere unförmige Gebilde von der Decke, die in ledrige Haut 
  geschlagen waren.


  Torn erkannte sie sofort.


  Es waren Morg'reth, die sich zur Ruhe zurückgezogen hatten. Wie Fledermäuse 
  hingen sie kopfüber von der Decke, hatten sich in ihre ledrigen Flügel 
  gehüllt. Unter ihnen, auf dem Boden, lagen unzählige Knochen.


  Knochen, die einst zu den Köpfen in den Regalen gehört hatten.


  »Teufel auch«, zischte Timmons voller Entsetzten. »Daher also 
  kommt dieser erbärmliche Gestank.«


  »Verdammt«, murmelte Owen. »Was für ein Ort ist das? So 
  etwas Grässliches habe ich noch nie gesehen …«


  »Ein Hort des Bösen«, erwiderte Torn tonlos. »Und wir sind 
  hier, um ihn zu vernichten …«


  Geschüttelt von Grauen, trat der Wanderer auf die vier von der Decke hängenden 
  Gestalten zu. Das Leuchten seines Lux erhellte dabei die Umgebung.


  Als er sich den schlafenden Morg'reth näherte, begann eine der Gestalten 
  plötzlich zu zucken. Die positive Aura, die das Lux umgab, musste die Kreatur 
  aus dem Schlaf gerissen haben.


  Der Morg'reth regte sich, klappte seine Flügel auseinander. Darunter erschien 
  die bleiche, halbnackte Gestalt des Dämons, sein hässliches, von schwarzem 
  Haar umgebenes Haupt.


  Die blutunterlaufenen Augen des Morg'reth weiteten sich, als er die fahl leuchtende 
  Klinge des Wanderers erblickte.


  »Guten Abend«, grüßte der Wanderer kalt.


  Das Maul des Morg'reth öffnete sich zu einem gellenden Schrei, der die 
  Kehle der Kreatur jedoch nie verließ.


  Denn in diesem Augenblick schnitt die Klinge des Lux waagrecht durch die Luft 
  und trennte den Kopf des Morg'reth von seinem Rumpf.


  Das herrenlos Haupt fiel senkrecht nach unten, landete auf dem von Knochen übersäten 
  Boden.


  »Verdammte Scheiße«, wetterte Mel Timmons angewidert, als die 
  Überreste des Grah'tak zu übel riechendem Schleim zerfielen.


  Im nächsten Augenblick erwachten auch die anderen Morg'reth zum Leben.


  Torn zögerte nicht länger.


  Seine Lichtklinge in einem weiten Bogen schwingend, hieb er auf den nächsten 
  Grah'tak ein, stutzte ihm die sich ausbreitenden Flügel.


  Der Morg'reth verfiel in heiseres Geschrei und ließ sich von der Decke 
  fallen, drehte sich in der Luft und landete auf seinen dünnen Beinen.


  Schon einen Sekundenbruchteil später wurde er von der Klinge des Lux durchbohrt.


  Die Kreatur des Schreckens heulte, als die vernichtende Energie des Lux sich 
  in ihr ausbreitete und sie verzehrte. Unter grässlichem Geschrei sank sie 
  zu einem dampfenden Haufen Dämonenschleims zusammen.


  Die beiden verbliebenen Morg'reth, die ebenfalls aus dem Schlaf erwacht waren, 
  hatten sich ebenfalls von der Decke fallen lassen. Geschmeidig waren sie auf 
  ihren Beinen gelandet und kamen nun auf den Wanderer zu, gekrümmte Klingen 
  aus dämonischem Brak'tar in ihren Klauen.


  Der Wanderer erwartete sie breitbeinig, in den Knien leicht eingeknickt. Mit 
  beiden Händen und ausgestreckten Armen hielt er sein Lux vor sich, die 
  Spitze auf seine Gegner gerichtet.


  Er war völlig konzentriert und ruhig.


  Innere Ruhe ist die wichtigste Waffe im Kampf gegen die Grah'tak, hatte 
  Custos ihn gelehrt. Und daran würde er sich halten …


  Seine beiden Begleiter hatten sich eingeschüchtert zur rückwärtigen 
  Wand zurückgezogen, auf diese Weise konnte er sie am besten beschützen. 
  Kaum war Torn dieser Gedanke gekommen, als die Dämonenbrut angriff!


  Die beiden Morg'reth stürzten sich gleichzeitig auf Torn. Ein ekelhaftes, 
  schrilles Fauchen drang aus ihren Mäulern.


  Doch im selben Moment, als die Bestien auf ihn eindrangen, startete Torn seinen 
  Gegenangriff.


  Hoch sprang er in die Luft und trat mit beiden Füßen gleichzeitig 
  zu. Die beiden Tritte erwischten die Morg'reth und trieben sie auseinander.


  Der Wanderer beschrieb einen Salto durch die Luft, landete geschmeidig am Boden. 
  Blitzschnell riss er das Lux hoch, als einer der Morg'reth mit seiner Klinge 
  nach ihm hieb.


  Funken flogen, als Lichtklinge und Brak'tar aufeinander trafen, und für 
  einen kurzen Augenblick schwebte die hässliche Visage des Dämonenkriegers 
  direkt vor Torns Gesicht.


  »Wanderer«, stieß der Morg'reth mit schwerem Grah'tak-Akzent 
  hervor.


  »Erraten«, knurrte Torn und stieß ihn zurück. »Ich 
  bin hier, um euch ins ewige Verderben zu schicken. Euch und euren miesen Herren.«


  »Das wird dir nicht gelingen«, keuchte der Grah'tak.


  Im nächsten Moment griff er von neuem an.


  Wieder zuckte seine Brak'tar-Klinge vor, und Torn blockte den Angriff. Aus dem 
  Augenwinkel heraus nahm der Wanderer wahr, wie sich der zweite Morg'reth an 
  ihm vorbeischlich und sich auf Owen und Timmons stürzte.


  Die beiden verfielen in lautes Kampfgebrüll und unternahmen den tapferen 
  Versuch, sich ihren Gegner mit Schwert und Hellebarde vom Leib zu halten.


  Ich muss ihnen beistehen, sonst sind sie verloren!


  Doch der Morg'reth ließ Torn keine Zeit, um seinen Kameraden zu helfen. 
  Mit einem Flügelschlag beförderte er sich quer durch den hohen Raum 
  und flog auf den Wanderer zu, bereit, sich mit messerscharfen Krallen auf ihn 
  zu stürzen.


  Der Wanderer sah seine dunkle Gestalt heranwischen und reagierte augenblicklich. 
  Er stieß das Lux senkrecht nach oben und sprang vor, vollführte einen 
  Hechtsprung durch die Luft, genau unter dem angreifenden Morg'reth hindurch.


  Die Klinge des Lichts durchschnitt den Grah'tak der Länge nach.


  Qualmend und bestialisch stinkend prasselten die Hälften des Morg'reth 
  zu Boden und zerfielen innerhalb weniger Augenblicke.


  Jetzt endlich hatte Torn Zeit, Owen und Timmons zur Hilfe zu kommen. Mit einem 
  gewaltigen Sprung wollte sich der Wanderer quer durch den Raum katapultieren, 
  um sich auf den Morg'reth zu stürzen.


  Doch die Gefahr war bereits gebannt.


  Timmons hatte blitzschnell zugestoßen und der Kreatur der Finsternis das 
  Schwert bis zum Heft in den verdorbenen Körper gerammt. Zwar reichte die 
  Wunde nicht aus, um den Morg'reth zu töten, doch bewegte sich der Grah'tak 
  jetzt sehr viel langsamer und berechenbarer. Dem Keuchen nach, das er von sich 
  gab, litt er üble Schmerzen.


  Torn trat auf ihn zu.


  Der Morg'reth zischte und sprang zur Seite, wollte den Wanderer attackieren, 
  doch das Lux, das wie ein Blitz vorstieß, beendete die Existenz der bösartigen 
  Kreatur.


  Heulend sank die Ausgeburt der Finsternis in sich zusammen. Entsetzt starrten 
  Owen und der Maat auf den stinkenden Haufen Schleim, zu dem der Körper 
  des Grah'tak zerfiel.


  »Verdammt«, stieß Timmons hervor und startet auf die mittelalterliche 
  Waffe in seiner Hand. »Man kann diese Kreaturen also doch töten.«


  »Ja«, knurrte Torn, »aber es macht verdammt viel Arbeit.«


  »Wo ist Varron?«, wollte Owen wissen.


  »Nicht hier, sonst hätten es diese Kreaturen nicht gewagt zu schlafen«, 
  erwiderte Torn.


  »Möglicherweise nutzt er die Verwirrung, die das Bombardement stiftet, 
  um einen weiteren unliebsamen Gegner aus dem Weg zu räumen.«


  »So wie diesen dort«, sagte der kleinwüchsige Reporter tonlos. 
  Mit zitternden Fingern deutete er auf den abgeschlagenen Kopf eines älteren, 
  grauhaarigen Mannes, der ihnen aus einem der Regale entgegenstarrte.


  »Wer ist das?«, wollte Torn wissen.


  »Der Earl of Ebbenslane!«


  Der Wanderer nickte grimmig.


  Er erinnerte sich, dass der Earl einer der wichtigsten Parlamentsgegner von 
  Lord Varron war. Gewesen war, genauer gesagt. Offenbar räumte Varron 
  erbarmungslos unter seinen Widersachern auf. Erst Lord Winterbottom, dann der 
  Earl of Ebbenslane …


  Wenn der Grah'tak so weitermachte, würde er im Oberhaus bald keine Gegner 
  mehr haben. Dann würde sich Varron mit seinen radikalen Ansichten durchsetzen, 
  und der Horror würde seinen Lauf nehmen …


  Gerade wollten sie die Bibliothek verlassen, um die Villa nach Spuren von Varron 
  und seinen Schergen zu durchsuchen, als er über sich ein Geräusch 
  vernahm. Der Wanderer und seine Gefährten blieben stehen und blickten nach 
  oben.


  Und erstarrten von Grauen erfüllt.


  Entlang der Balustrade, die das obere Stockwerk der Bibliothek umlief, hatten 
  sich dunkle Gestalten versammelt. Hagere Körper mit ledrigen Flügeln, 
  hässliche Fratzen, aus denen ihnen lodernder Hass entgegenschlug.


  Ein ganzes Geschwader Morg'reth, die offenbar gerade von einem Spähflug 
  zurückgekehrt waren. Geifer rann von ihren messerscharfen Zähnen, 
  Brak'tar-Klingen blitzten in ihren Klauen, Dämonenpeitschen, deren Leder 
  matt schimmerte, wurden ausgerollt.


  »Los, worauf wartet ihr?«, zischte eine Stimme, die Torn entfernt 
  bekannt erschien. »Ergreift sie! Oder wollt ihr sie entkommen lassen?«


  Im oberen Stockwerk der Bibliothek, in einer der Nischen, die einst große 
  Folianten aufgenommen hatten, bemerkte Torn eine dunkle Gestalt, die sich im 
  Hintergrund hielt, während die Morg'reth geifernd vordrängten.


  Im nächsten Moment ließen sich die Dämonenkrieger mit ausgebreiteten 
  Schwingen auf die drei Eindringlinge herabfallen, griffen unter hässlichem 
  Geschrei an.


  »Los! Zu mir!«, konnte der Wanderer seinen menschlichen Gefährten 
  gerade noch zurufen, als der Kampf auch schon begann.


  Flirrend schnitt die Klinge des Lichts durch das Halbdunkel und traf einen der 
  Gegner, noch ehe er den Boden erreicht hatte.


  Seines rechten Flügels beraubt, trudelte der Morg'reth wie ein abgeschossenes 
  Flugzeug, riss einen seiner Artgenossen mit sich. Kaum schlugen die beiden zu 
  Boden, wurden sie von Owens und Timmons' Waffen ereilt.


  Die übrigen Morg'reth brüllten zornig auf und stürzten sich auf 
  den Wanderer. Das Leder einer Dämonenpeitsche zuckte vor und traf Torns 
  Bein.


  Furchtbare Schmerzen rasten durch das Bewusstsein des Wanderers, als die Peitsche 
  das Plasma verletzte. Die menschliche Gestalt, die er gewählt hatte, fluktuierte 
  für einen Moment, während die Rüstung sich bemühte, die 
  Wunde zu schließen.


  Torn versuchte, den Schmerz zu ignorieren und sprang zurück, wich dem nächsten 
  Hieb aus, den der Morg'reth vortragen wollte, während er Flügel schlagend 
  über ihm schwebte. Ein zweiter Morg'reth kam heran und hieb mit seiner 
  Klinge nach dem Wanderer, versuchte, ihm das Lux aus der Hand zu schlagen.


  Torn duckte sich und unterlief den Angriff der beiden Bestien. Blitzschnell 
  stieß er seine Klinge nach oben und durchbohrte eine der Kreaturen, die 
  darauf zu Boden fiel wie eine faulige Frucht.


  Der Morg'reth mit der Peitsche schrie entsetzt und flatterte auf, ließ 
  zweien seiner Artgenossen den Vortritt, die sich geifernd auf den Wanderer stürzten.


  Torn handelte mit atemberaubender Schnelligkeit.


  Die Klinge in seiner Hand verlängerte sich und wurde zu einem Stab, der 
  den neuen Angreifern schwirrend begegnete. Hell und gleißend schnitt die 
  Waffe durch das Halbdunkel und blendete die Morg'reth für einen Augenblick, 
  ehe das Lux durch Sehnen und Knochen fuhr.


  Die Klauen der beiden Morg'reth fielen zu Boden, die Klingen aus Brak'tar noch 
  immer umklammernd.


  Torn setzte nach und ließ den Stab des Lichts abermals niedergehen, gab 
  den verwundeten Kreaturen den Rest.


  Für einen Moment hatte der Kampf gegen die beiden Morg'reth Torns ganze 
  Aufmerksamkeit in Anspruch genommen, hatte er keine Zeit gehabt, nach Owen und 
  Timmons zu sehen.


  Das rächte sich nun.


  Entsetzt sah der Wanderer, wie einer der Morg'reth seinen Freunden zu Leibe 
  rückte und drohend die Dämonenklinge schwang.


  Eingeschüchtert wichen der Reporter und der Maat zurück – als 
  Owen plötzlich strauchelte.


  Der kleinwüchsige Mann fiel hin und verlor seine Brille. Schreiend blickte 
  er auf, nahm die dämonische Kreatur, die über ihm stand, nur als verschwommenen 
  Fleck war, der ihn im nächsten Moment niederstrecken würde.


  Torn ließ es nicht dazu kommen.


  Er war zu weit von den beiden entfernt, um in den Kampf einzugreifen, aber das 
  Lux war auch ohne seine Hand eine wirksame Waffe.


  Der Wanderer ließ noch zwei weitere Klingen aus dem Lux herausschnellen, 
  zielte und schleuderte den so entstandenen Stern des Lichts.


  Wie ein Kugelblitz stach das wirbelnde Lux quer durch den Raum und fuhr mit 
  solcher Wucht in den Rücken des Morg'reth, dass es an der Brust wieder 
  herausbrach.


  Das Lux wirbelte weiter, über dem entsetzten Owen hinweg, bis es gegen 
  die Wand prallte und zu Boden fiel. Richtig geworfen konnte der Stern des Lichts 
  zu seinem Besitzer zurückkehren, doch dazu benötigte er, ähnlich 
  wie ein Bumerang, ausreichend Platz.


  Torn wollte gerade lossprinten, um sich seine Waffe zurückzuholen, als 
  er einen scharfen Knall vernahm.


  Etwas zuckte von der Zimmerdecke herab und legte sich um seinen Hals, wurde 
  im nächsten Moment mit aller Kraft zugezogen.


  Eine Dämonenpeitsche!


  Verdammt, ich habe den letzten Morg'reth vergessen …


  Wie ein Aasfresser hatte der Dämonenkrieger über dem Wanderer 
  geschwebt und hatte auf seine Chance gewartet.


  Nun, da der Kämpfer des Lichts ohne Waffe war, war sie gekommen.


  Mit urtümlicher Wucht wurde der Wanderer zurückgerissen, zappelte 
  im nächsten Moment in der Schlinge des Morg'reth, der über ihm mit 
  den Flügeln schlug und schadenfroh kreischte.


  Vergeblich versuchte Torn, sich aus der tödlichen Umklammerung zu entwinden, 
  doch sein eigenes Körpergewicht zog die Schlinge nur noch fester zu, je 
  heftiger er sich wehrte. Der Wanderer wurde nach oben gerissen, und seine Füße 
  verließen den Boden. Hilflos strampelte er mit den Beinen, während 
  sengender Schmerz von der Peitsche aus durch seinen Körper flutete und 
  Energie aus der Plasmarüstung abzog …


  Wieder begann Torns menschliche Gestalt zu fluktuieren, aber er behielt sie 
  bei, während er weiter um sein Leben rang. Owen und der Maat waren eingeschüchtert 
  zurückgewichen, blickten entsetzt zu ihm auf, während er in der Mitte 
  des Raums schwebte.


  Vergeblich versuchte der Wanderer, sich aus dem Zugriff des Morg'reth zu befreien 
  – als plötzlich noch eine weitere Gestalt von der Balustrade herabschwebte.


  Lautlos hatte sie sich aus der Nische, von der aus sie den Kampf beobachtet 
  hatte, gelöst, und glitt nun herab, dabei sanft mit ihren Flügeln 
  schlagend.


  Als Torn sie erblickte, packte ihn das nackte Grauen.


  Dies war kein Morg'reth und auch kein Dämon …


  Es war eine Menschenfrau, die zu einem Diener der Grah'tak gemacht worden war.


  Es war Jane Harrison, Ricks Schwester …


  Wie hatte sie sich verändert!


  Sie trug noch immer das schlichte Kleid, in dem er sie zuletzt gesehen hat, 
  doch es war von Blut besudelt. Ihre Haut war bleich, und in ihren Augen glomm 
  kaltes Feuer, aus ihrem Mund ragten schreckliche Fänge.


  Dies war das Werk von Lord Varron, ohne Zweifel.


  Offenbar war der Grah'tak auf Torns Spur gewesen und dabei auf das Haus der 
  Harrisons gestoßen. Jane war sein wehrloses Opfer gewesen …


  »Nein«, entfuhr es dem Wanderer entsetzt. »Jane …«


  Zwar hatte sich die Peitsche um seinen Hals gelegt und hätte jeden normalen 
  Menschen erwürgt. Doch der Wanderer benötigte keine Luft, nicht einmal 
  zum sprechen.


  »Nenne mich nicht so«, zischte sie ihn an. Ihre Stimme hatte einen 
  kalten, boshaften Klang, aus dem alle Zuneigung und Fürsorge gewichen war. 
  »Dazu hast du kein Recht. Ich weiß genau, was du bist …«


  »Ich bin Rick«, behauptete Torn in der Hoffnung, sie damit verwirren 
  zu können. »Dein Bruder …«


  »Unsinn! Du bist Torn, ein Wanderer der Lu'cen. Ein Gegner, den es zu vernichten 
  gilt. Du hast mich arglistig getäuscht!«


  »Nicht ich habe dich getäuscht, sondern Varron hat das getan«, 
  stieß Torn hervor, während die Schlinge ihm immer mehr Kraft abpresste. 
  »Er ganz allein. Sieh dir doch an, was aus dir geworden ist …«


  »Das brauche ich nicht«, erwiderte sie. »Ich weiß, was 
  aus mir geworden ist. Endlich bin ich stark genug, um die engen Fesseln abzustreifen, 
  die mir auferlegt wurden!«


  Mit einer lasziven Geste ihrer bleichen Arme fuhr sie sich über die Schulter. 
  Ein Ärmel ihres Kleides fiel dabei herab und entblößte ihre 
  bleiche Schulter. Dazu gab sie ein Fauchen von sich, das wie das eines Tieres 
  klang.


  »Das wollte ich nicht«, sagte Torn erschüttert, »ich schwöre 
  bei allen Mächten, dass ich das nicht wollte …«


  »Zu spät, Wanderer. Es ist geschehen.«


  Die Jane-Kreatur kicherte. »Aber du brauchst dich nicht zu grämen, 
  denn es ist dein letzter Fehler gewesen. Du hast uns zum letzten Mal getäuscht, 
  hörst du? Zum letzten Mal …«


  Damit formte sich ihre rechte Hand zur Furcht erregenden Klaue. Sie holte weit 
  aus, um ihre Krallen im nächsten Moment in die Kehle des Wanderers zu schlagen 
  und die Plasmarüstung zu zerfetzen.


  Torn zweifelte nicht daran, dass es ihr gelingen konnte – die negative 
  Aura, die sie umgab, war fraglos stark genug. Mit aller Verzweiflung wand sich 
  der Wanderer in der Schlinge seines Peinigers, der nur noch lauter kreischte 
  und ihn verhöhnte.


  Torn blickte seinem Ende in die lodernden Augen …

 


  Owen, der Reporter, und Timmons, der Maat, waren vor Schreck wie gelähmt.


  Nicht genug damit, dass ihr Verstand kaum fassen konnte, was sich soeben vor 
  ihren Augen ereignet hatte.


  Jetzt schwebte auch noch diese bleiche Schreckgestalt herab, in der der kleine 
  Kriminalreporter Rick Harrisons Schwester erkannte.


  Während Owen vor Schreck in völlige Lethargie verfiel, arbeitete es 
  fieberhaft im Kopf des Fahrensmanns.


  Die vielen Jahre, die Timmons auf See verbracht hatte, hatten ihn ein deutliches 
  Gespür dafür entwickeln lassen, wann ein Kamerad seine Hilfe brauchte.


  Und jetzt war es so weit.


  Dieser Harrison mochte sein, wer er wollte – in diesem Augenblick war er 
  so hilflos wie ein Kind, das sich im Griff eines Erwachsenen wand. Wenn ihm 
  nicht geholfen wurde, würde er die nächsten Sekunden nicht überleben.


  Und plötzlich hatte Mel Timmons einen Geistesblitz.


  Rasch griff er nach dem Amulett, das ihm um den Hals hing und das ihn schon 
  einmal vor diesen Kreaturen gerettet hatte …


 

 

6. Kapitel

 


  Torns Widerstand erlahmte. Er wusste, dass er sich aus eigener Kraft nicht würde 
  befreien können …


  Es war vorbei!


  »Harrison!«, hörte Torn plötzlich Maat Timmons raue Stimme, 
  und aus dem Winkel seines Blickfelds heraus sah er, wie etwas durch die Luft 
  flog.


  Das Amulett!, schoss es ihm durch den Kopf. Jener geheimnisvolle Gegenstand, 
  den Timmons in Konstanza erhalten und der ihn vor den Morg'reth gerettet hat 
  …


  Das Kleinod flog durch die Luft, von der Jane-Kreatur unbemerkt.


  Im nächsten Moment jedoch wurde sie davon getroffen!


  Das Amulett loderte grell auf, schien sich in das Monster hineinzubrennen.


  Die Vampyrin zuckte zusammen, als wäre sie von einem Stromstoß getroffen 
  worden.


  Wild mit den Flügeln schlagend, fuhr sie zurück, bebte am ganzen Körper 
  und verfiel in wilde Zuckungen. Sie kreischte mit heiserer Stimme, während 
  das zu einem formlosen Metallklumpen zusammengeschmolzene Amulett zu Boden fiel.


  Der Morg'reth, der Torn gefangen hielt, erschrak darüber so, dass er den 
  Griff um die Peitsche für einen Moment lockerte.


  Der Wanderer bäumte sich auf, trat mit den Beinen nach unten aus. Der Ruck 
  riss dem verwirrten Morg'reth die Peitsche endgültig aus der Klaue, und 
  Torn fiel zu Boden.


  Rasch rollte er sich ab, sprang wieder auf die Beine, hechtete zu seinem Lux. 
  Erst als er es in der Faust hielt, löste er geschickt die Peitsche von 
  seinem Hals.


  Die Jane-Kreatur flatterte und schrie noch immer, doch im nächsten Moment 
  stürzte sie sich unter wüstem Gebrüll auf Mel Timmons.


  Torn handelte blitzschnell.


  Die Klinge des Lux stach aus dem Lauf, und der Morg'reth, der keifend auf ihn 
  herabstieß, wurde davon regelrecht aufgespießt.


  Zischend fraß sich die Lichtklinge durch seinen dämonischen Körper, 
  der sich daraufhin auflöste.


  Der Wanderer wirbelte herum, wollte Timmons zu Hilfe kommen – doch es war 
  schon zu spät.


  Die Jane-Kreatur hatte sich auf ihn geworfen, und in ihren letzten Todeszuckungen 
  hatte sie ihm eine tödliche Wunde beigebracht, während Owen mit vor 
  Schreck geweiteten Augen dabeistand und alles starr beobachtete.


  Der Wanderer ließ sein Lux wirbeln und sprang auf die Vampyrin zu. Alles 
  in ihm sträubte sich dagegen, die Waffe gegen sie zu erheben, er wollte 
  sie nicht töten, zumal er sich mitschuldig fühlte an dem, was mit 
  ihr geschehen war.


  Aber es musste sein!


  Schon stand er vor ihr, das Lux hoch erhoben, um ihr den Todesstoß zu 
  versetzen – als eine merkwürdige Veränderung mit ihr vor sich 
  ging.


  Die Flügel verkümmerten im Bruchteil von Augenblicken und fielen von 
  ihr ab, die Fänge in ihrem Maul verschwanden.


  Der Kraft des Amuletts war es zu verdanken, dass innerhalb weniger Augenblicke 
  der Fluch der Grah'tak gebrochen wurde und wieder eine sterbliche Frau aus Jane 
  Harrison wurde.


  Sie war schwach und litt unter großem Blutverlust, und kaum hatte die 
  Wirkung des Amuletts nachgelassen, brach sie erschöpft zusammen.


  Doch sie lebte, und der Bann der Dämonen war gebrochen.


  »Kümmere dich um sie«, wies Torn Owen an.


  Er selbst eilte zu Timmons, für den jede Hilfe zu spät kam. Der Hieb 
  der Vampyrin hatte ihm die Kehle aufgerissen, er hatte schon zu viel Blut verloren.


  »Danke, alter Knabe«, murmelte der Wanderer traurig. »Ohne deine 
  Hilfe wäre es mit mir aus gewesen.«


  »Gern … geschehen«, presste der alte Maat hervor. »Ein Leben 
  … für das … andere …«


  Sein Kopf fiel zur Seite. Es war vorbei.


  Doch den Überlebenden blieb keine Zeit, um zu trauern.


  Ein heftiger Knall erklang plötzlich, und eine Erschütterung durchlief 
  die Villa, ließ sie in ihren Grundfesten erbeben.


  »Ein Bombeneinschlag!«, schrie Owen entsetzt. Wie um seinen Verdacht 
  zu bestätigen, drang plötzlich dichter Rauch aus dem ersten Stockwerk, 
  dahinter war greller Feuerschein zu erkennen.


  »Die Deutschen haben sich das Nobelviertel vorgenommen«, rief der 
  Reporter außer sich. »Jetzt geht es den Blaublütigen an den 
  Kragen!«


  »Wir müssen hier raus«, entschied Torn knapp. Er trat zu Jane, 
  die nur halb bei Bewusstsein war, und lud sie sich auf die Arme.


  »Was ist mit Timmons?«, fragte Owen, als nicht weit entfernt eine 
  zweite Bombe einschlug.


  Da wartete der Kriminalreporter nicht mehr auf eine Antwort, sondern eilte voraus, 
  auf demselben Weg, auf dem sie in die Villa eingedrungen waren.


  Torn folgte ihm auf dem Fuß, Jane, die unter schwerem Fieber litt, auf 
  den Armen. Die Nachwirkungen des Fluchs, unter dem sie gestanden hatte …


  Das obere Stockwerk der Villa stand bereits in Flammen.


  Man hörte es überall lodern und knacken, orangerotes Licht erhellte 
  die Aula.


  Endlich gelangte die kleine Gruppe nach draußen, eilte durch den von üppigen 
  Gewächsen überwucherten Garten, der von grellem Feuerschein beleuchtet 
  wurde.


  Erst am Eisengitter legte Owen einen Stopp ein, ließ sich erschöpft 
  in das Gras fallen. Sanft bettete Torn Jane zu Boden, als der Reporter einen 
  entsetzten Schrei ausstieß.


  »Dort!«, rief er laut und deutete auf die brennende Villa.


  Torn fuhr herum.


  Lord Varrons Stadthaus stand in Flammen.


  Eine Bombe der Deutschen war in einen der Seitenflügel eingeschlagen und 
  hatte ein Feuer entfacht, das aufs Hauptgebäude übergegriffen hatte.


  Und auf dem Dach des Hauptgebäudes, so, dass sich ihre Silhouette gegen 
  die lodernden Flammen abzeichnet hatte, stand eine Furcht erregende Gestalt.


  Sie war von hünenhafter Statur, trug eng anliegende Hosen und Stiefel, 
  dazu ein weites Hemd. Langes weißes Haar fiel auf ihre Schulter herab 
  und umrahmte eine Fratze, die mehr einem Schädel ähnelte als einem 
  menschlichen Gesicht. Aus dem Rücken der Gestalt ragten zwei mächtige 
  Flügel, die sich vor der infernalischen Kulisse entfalteten.


  Torn zweifelte keinen Augenblick – dies war Lord Varron!


  Und das Gebrüll, das der Grah'tak von sich gab, verriet, dass ihm die jüngste 
  Entwicklung der Ereignisse ganz und gar nicht gefiel.


  »Sieh an«, knurrte der Wanderer grimmig. »Der ausgeflogene Vogel 
  ist also zurückgekehrt.«


  »Wer, zum Teufel, ist das?«, fragte Owen panisch. »Ist das etwa 
  …?«


  »Ganz genau«, bestätigte Torn. »Varron.«


  Der Wanderer straffte sich, leitete alle verbliebene Energie in die Glieder 
  seiner Rüstung. Es würde ein Kampf auf Leben und Tod werden …


  »Hör zu, Owen«, wandte er sich an den Reporter. »Nimm Jane 
  mit dir und bring sie in Sicherheit. Kümmere dich um sie, okay? Sorge für 
  sie so gut du kannst.«


  »Okay … Und was ist mit dir?«


  »Ich werde mich um Varron kümmern.«


  »Du wirst nicht zurückkehren, oder?«, fragte Owen traurig.


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf.


  »Rick Harrison ist bereits gestorben. Behalte ihn so in Erinnerung, wie 
  er gewesen ist.«


  Owen überlegte kurz.


  »Ich werde ihn so in Erinnerung behalten, wie ihr gewesen seid«, 
  sagte er dann. »Denn in gewisser Hinsicht wart ihr euch sehr ähnlich.«


  Torn nickte und wandte sich ab. Für einen langen Abschied blieb keine Zeit, 
  und der Wanderer wollte sich auch nicht eingestehen, wie nahe ihm das Kompliment 
  ging, das der kleine Mann ihm gemacht hatte.


  Sein ganzes Streben hatte jetzt nur noch einem Ziel zu gelten.


  Den Gegner zu vernichten, wegen dem er in diese Zeit geschickt worden war …

 


  Varron wartete.


  Der Vampyrlord stand auf dem Dach seiner brennenden Villa, lauschte teilnahmslos 
  dem Krachen der Bomben und dem Rattern der Flugabwehrgeschütze.


  Der kleingeistige Kampf der Menschen ging ihn nichts an, ihre Waffen und ihr 
  Feuer vermochten ihm nichts anzuhaben. Er kämpfte in einem anderen Krieg 
  – in einem Krieg, der vor Äonen begonnen hatte und den er hier und 
  heute fortsetzen würde.


  Den Krieg der Grah'tak gegen die Wanderer.


  Bei seiner Rückkehr von seinem Streifzug durch die Nacht hatte der Vampyrlord 
  eine Reihe böser Überraschungen erleben müssen.


  Zuerst hatte er gesehen, dass sein Haus in Flammen stand.


  Dann hatte er die Überreste seiner Morg'reth-Wachen in der Bibliothek vorgefunden.


  Und schließlich hatte er den Wanderer entdeckt, der ihm den Rücken 
  kehrte und feige floh.


  Der Grah'tak hatte laut gebrüllt, um den Gesandten der Lu'cen zurückzurufen 
  und zum Duell zu fordern – und in seiner Dummheit und Einfalt hatte der 
  Wanderer auf ihn gehört.


  Lord Varron lachte nur darüber.


  Gewiss, er hatte einige Rückschläge hinnehmen müssen, aber kein 
  Schaden war entstanden, der sich nicht beheben ließ. Wenn er den Wanderer 
  erst besiegt hatte, würde es niemanden mehr geben, der sich ihm in den 
  Weg stellte – und nach dieser Nacht des Schreckens würden die Menschen 
  ohnehin das tun, was er ihnen auftrug.


  Er stand kurz vor dem Triumph, und das Feuer, das rings um ihn aufloderte und 
  den Dachstuhl der Villa zerfraß, stachelte seine Bosheit nur noch mehr 
  an.


  Wachsam blickte er sich um, erwartete den Wanderer, der zu ihm kommen würde, 
  um sich zu stellen – und endlich erblickte er ihn.


  Der Kämpfer der Lu'cen schritt durch die Flammen.


  Seine menschliche Tarnung hatte er abgelegt, trug jetzt die Plasmarüstung 
  des alten Korps.


  »Von mir aus«, murmelte Varron voller Verachtung. »Auch sie wird 
  dich nicht retten …«

 


  Über eine morsche Treppe, an der die Flammen bereits genagt hatten, erreichte 
  Torn den kleinen Dachgarten des Gebäudes. Seine Tarnung hatte er aufgegeben, 
  und er trat dem Grah'tak in seiner wahren Gestalt gegenüber.


  Zum einen gab es keinen Grund mehr, sich zu tarnen. Zum anderen brauchte er 
  alle Kraft für den bevorstehenden Kampf.


  Die Sehschlitze der Helmmaske verengten sich zu schmalen Schlitzen, als der 
  Wanderer aus den Flammen trat, Varron entgegen, der ihn mit bösem Grinsen 
  erwartete.


  »Endlich begegnen wir uns«, knurrte der Wanderer.


  »Das klingt, als ob du nur meinetwegen gekommen wärst, Wanderer«, 
  erwiderte der Vampyrlord ungerührt. »Ich fühle mich geschmeichelt.«


  »Wart's ab«, erwiderte Torn.


  Der Vampyr fauchte und schlug mit seinen Flügeln, die ihn noch größer 
  und Furcht erregender erscheinen ließen. Varron fletschte seine Zähne, 
  die Augen in seinem bleichen Schädelgesicht leuchteten in purer Bosheit.


  Mit seiner rechten Klaue hielt er einen Stab umklammert, der auf den ersten 
  Blick wie ein simpler Stock aussah, doch der Wanderer bezweifelte, dass es so 
  war.


  Der Knauf am Ende des Stabs, der aus matt schimmerndem Brak'tar zu bestehen 
  schien, war in Form eines Schädels gearbeitet, und die Art, wie Varron 
  ihn hob, zeigte an, dass er ihn als Waffe einzusetzen gedachte …


  Im nächsten Moment griff der Vampyrlord an.


  Fauchend und mit einem gewaltigen Schlag seines Flügelpaares katapultierte 
  er sich nach vorn, flog durch die Flammen auf den Wanderer zu.


  Im letzten Moment riss Torn sein Lux hoch, das eine schützende Barriere 
  zwischen ihm und dem Dämon errichtete.


  Varron prallte zurück – aber nur zum Schein. Der Angriff war eine 
  Finte gewesen, um die wirkliche Attacke zu verdecken, die der Grah'tak mit seinem 
  Stock führte, dessen Ende plötzlich eine mörderische Spitze aufwies.


  Blitzschnell stach der kalte Dämonenstahl nach vorn und traf Torn in sein 
  rechtes Bein.


  Der Wanderer schrie auf.


  In einer instinktiven Bewegung führt er sein Lux und schlug den Stab zur 
  Seite, ehe Varron ein zweites Mal zustechen konnte.


  Doch der Stich hatte gesessen, die Rüstung war beschädigt.


  Leuchtendes Plasma trat aus der Verwundung aus, unsagbarer Schmerz durchflutete 
  den Wanderer, ließ sein verletztes Bein einknicken.


  »Nun?«, blaffte Varron ihn an, während er hochflog und sich über 
  das Flammenmeer erhob, das rings um sie loderte, um sich sogleich wieder wie 
  ein Falke herabzustürzen. »Worauf soll ich warten, Wanderer …?«


  Den Dämonenstab beidhändig erhoben, stürzte er sich erneut herab. 
  Entsetzt sah Torn die Blitze schwarzmagischer Energie, die aus der Spitze des 
  Stabes züngelten und die sein Ende besiegeln würden, wenn sie ihn 
  trafen.


  Er riss sein Lux nach oben und konterte den Schlag, knisternde Energieeruptionen 
  schossen nach allen Seiten, als positive und negative Auren aufeinander trafen.


  Varron lachte, während er landete, drehte sich um seine eigene Achse, um 
  erneut zuzustoßen.


  Torn, dessen Körper von Schmerz gepeinigt wurde, wusste, dass er ihm nichts 
  entgegenzusetzen hatte. Die Wunde schwächte ihn, während Varrons Kraft 
  nur noch stärker zu werden schien. Seine Wut und sein Hass verliehen dem 
  Grah'tak erschreckende Kräfte.


  Schon blitzte die schwarzmagisch geladene Spitze des Dämonenstabs erneut 
  auf, um auf Torn herabzustoßen.


  Da kam dem Wanderer eine verzweifelte Idee.


  Mit aller Kraft schlug er mit dem Lux zu – nicht, um Varron zu treffen, 
  sondern die Planken des Dachgartens, der von Flammen umgeben war.


  Zischend fraß sich die Lichtklinge durch das Holz, und die Planken, an 
  deren Unterseite die Flammen leckten, gaben nach.


  Varron stieß einen verblüfften Schrei aus. Im nächsten Moment 
  wurde er von dem Loch verschluckt, das sich unter seinen Füßen auftat 
  und ihn hinabriss in die Flammen.


  Torn gönnte sich ein freudloses Grinsen.


  Doch dem Wanderer blieb nicht viel Zeit, um seinen Triumph zu genießen.


  Einen Lidschlag später brach die gesamte Dachkonstruktion ein und riss 
  auch ihn hinab in die Tiefe.


  Torn merkte, wie er den Boden unter den Füßen verlor und stürzte. 
  Im nächsten Moment war er auf allen Seiten nur noch von Feuer, Hitze und 
  Rauch umgeben, die züngelnd nach ihm schnappten und ihn doch nicht fassen 
  konnten.


  Da es sich nicht um Dämonenfeuer, sondern nur um gewöhnliche Flammen 
  handelte, schützte ihn die Plasmarüstung davor.


  Doch wo, bei allen Mächten, war Lord Varron?


  Torn erhob sich vom Boden, auf den er aufgeschlagen war, blickte sich inmitten 
  des lodernden Infernos um – aus dem plötzlich die brennende Gestalt 
  des Vampyrs herausbrach.


  Lodernd und unter wildem Gebrüll stürzte er sich auf Torn, sah aus 
  wie ein Feuerdämon aus den Abgründen des Subdaemonium.


  Der Wanderer schreckte instinktiv zurück und hob sein Lux, und erneut trafen 
  der Dämonenstab und die Plasmaklinge in wildem Duell aufeinander.


  »Stirb, Wanderer!«, brüllte Varron. außer sich, dem die 
  Hitze und die Flammen ungleich mehr zuzusetzen schienen als Torn. Zwar vermochten 
  sie auch ihn nicht zu töten, doch schien ihn die Intensität des Lichts 
  zu schwächen.


  Vielleicht liegt es daran, dass er eine Kreatur der Nacht ist, schoss 
  es Torn durch den Kopf. Viele Kreaturen des Subdaemoniums vermögen dem 
  Feuer nicht auf Dauer zu widerstehen …


  Doch noch hatte Varron Kräfte genug, um den Wanderer zu töten.


  In blitzschneller Folge zuckte die mörderische Spitze seiner Dämonenwaffe 
  nieder und hieb nach dem Wanderer, der Mühe hatte, sich auf den Beinen 
  zu halten.


  Das Lux in seiner Hand wirbelte, sein Schein wetteiferte mit den lodernden Flammen.


  Wieder und wieder begegneten sich Plasma und Brak'tar.


  Und schließlich fiel die Entscheidung.


  Varron schwang sich hoch in die Luft und flog auf Torn zu, um sich mit seiner 
  ganzen Furcht erregenden Gestalt auf ihn zu werfen und ihn mit dem Stab zu durchbohren.


  Der Wanderer reagierte mit aller Schnelligkeit, die er noch aufzubringen im 
  Stande war, und wich der mörderischen Attacke im letzten Moment aus.


  Varrons Angriff ging ins Leere – und Torn schlug zu.


  Der Hieb des Lux, das wie das Fallbeil eines Henkers niederging, traf die Hand, 
  die den Stab in der Hand hielt.


  Der Vampyrlord schrie auf, als seine Rechte davonflog, den Stab noch umklammernd.


  Torn wirbelte um seine Achse und riss sein unverletztes Bein empor, traf Varron 
  mit voller Wucht und beförderte ihn in die lodernde Feuersbrunst.


  Schreckliches Geheul erklang, und ein greller Feuerball loderte auf, der sich 
  wie eine Explosion nach allen Seiten ausbreitete.


  Gleichzeitig fühlte Torn, dass die dämonische Präsenz erloschen 
  war.


  Es war vorbei.


  Das Feuer würde lodern, bis es keine Nahrung mehr fand, und auf der Asche 
  und den Ruinen würde ein neues Haus errichtet werden.


  Und mit den Kriegen und den Völkern der Erde würde es genauso sein. 
  Ohne das Zutun der Grah'tak …


  Einen Augenblick stand der Wanderer unbewegt inmitten der Flammen, die ihn zu 
  allen Seiten umgaben.


  Er verspürte keine Erleichterung, denn er wusste, dass der Kampf weitergehen 
  würde. Das Vortex öffnete sich, und durch den Tunnel der Zeit, der 
  sich in unendliche Weite zu strecken schien, kehrte der Wanderer ins Numquam 
  zurück …
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  Die Festung am Rande der Zeit …


  Ein Ort, der sich in keiner der drei Hauptdimensionen befand, sondern in jener 
  Zone, die die Dimensionen miteinander verband.


  Dem Numquam.


  Hier existierte keine Zeit, wie Sterbliche sie begriffen. Vom Numquam aus betrachtet 
  geschah alles zur gleichen Zeit, waren Vergangenheit und Zukunft identisch, 
  war die Geschichte etwas, das sich eben ereignete.


  Während des Großen Krieges zwischen den Wanderern und den dämonischen 
  Grah'tak war das Numquam Schauplatz einer erbitterten Schlacht geworden. Und 
  es sollte erneut der Ort einer Auseinandersetzung werden, die über das 
  Schicksal von Torn, dem letzten Wanderer, entscheiden sollte …

 
    
1. Kapitel

 


  Meditation.


  Die einzige Chance, Ruhe zu finden.


  Ruhe in einem Omniversum, das im Chaos zu versinken drohte, in dem ein grausamer 
  Kampf zwischen den Mächten des Lichts und der Finsternis tobte, ohne dass 
  die Sterblichen etwas davon ahnten.


  Torn wusste von dem Kampf.


  Denn er war derjenige, der ihn auszufechten hatte.


  Einst war er selbst ein Sterblicher gewesen, doch an diese Zeit hatte er keine 
  Erinnerung mehr. Die Lu'cen, die mächtigen Richter der Zeit, hatten ihn 
  ausgewählt, das Erbe der Wanderer anzutreten.


  Seine Mission war es, gegen die Überreste jener dämonischen Horden 
  zu kämpfen, die einst aus dem Subdaemonium gekommen waren und sich auf 
  unzähligen Welten der Sterblichen festgesetzt hatten, zu unzähligen 
  Zeiten.


  Seine Rüstung aus energetischem Plasma, die ihm gleichzeitig Schutz und 
  Körper war, und das Lux, die Klinge des Lichts, waren seine Waffen. Der 
  Gardian, der Mantel der Zeit, trug ihn vom Numquam aus an jeden Ort und in jede 
  Zeit, in der er das Böse zu bekämpfen hatte.


  Der Kampf gegen die Grah'tak schien niemals zu enden. Unter ihrem finsteren 
  Anführer Mathrigo, der sich selbst zum Herrn der Dämonen aufgeschwungen 
  hatte, trachteten sie noch immer danach, das Immansium zu beherrschen.


  Es war Torns Aufgabe, sie daran zu hindern.


  Doch in letzter Zeit hatte sich der Wanderer immer häufiger gefragt, ob 
  das, was er tat, überhaupt einen Sinn hatte?


  Hatte er jemals eine Chance, den Kampf, den er focht, siegreich zu beenden?


  Es waren Verluste, die den Wanderer hatten zweifeln lassen. Verluste von Freunden, 
  die er unter den Menschen gehabt hatte.


  Der Verlust seiner Menschlichkeit.


  Der Verlust von Illusionen.


  Und der Verlust seiner großen Liebe …


  Ihr Name war Callista gewesen.


  Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte war er ihr begegnet, als er den Dämon 
  Lupis Lupax bekämpft hatte – eine mutige junge Frau, die sich jenen 
  angeschlossen hatte, die dem Heer der Finsternis Widerstand geleistet hatten.


  Torn hatte vom ersten Augenblick an gespürt, dass es etwas gab, was ihn 
  und Callista miteinander verband. Etwas, das älter sein musste als alles, 
  woran er sich erinnern konnte. Er hatte sie geliebt, und sie hatte seine Liebe 
  erwidert, doch ihr Glück war nicht von langer Dauer gewesen.


  Callista war einer heimtückischen Intrige von Lupis Lupax zum Opfer gefallen 
  und von ihrem eigenen Bruder ermordet worden.


  Für Torn war es der Beginn einer Zeit gewesen, an die er sich nicht gerne 
  erinnerte. Eine Zeit der Rache, in der er den Pfad der Wanderer um ein Haar 
  verlassen hätte.


  Danach hatte er zu vergessen versucht, indem er sich unzählige Male in 
  die Tiefen der Meditation versenkt hatte und indem er in anderen Zeiten andere 
  Aufträge erfüllt hatte.


  Doch die Erinnerung an Callista war geblieben.


  Und nicht selten, wenn er in der Abgeschiedenheit seines Gort kauerte und nach 
  jener fernen Ruhe suchte, die für einen Wanderer so schwer zu erreichen 
  war, hatte er das Gefühl, dass sie ihn rief.


  »Wanderer …«


  Auch jetzt konnte er hören, wie er gerufen wurde. Die Stimme schien aus 
  weiter Ferne zu kommen, doch deutlich drang sie an sein Gehör, in sein 
  Bewusstsein.


  »Wanderer, komm zu mir …«


  Torn zwang sich dazu, aus seiner Meditation zu erwachen. Die Begegnung mit der 
  Vergangenheit, die er im Zustand tiefster Versenkung gehabt hatte, war so intensiv 
  gewesen, dass er fast überrascht darüber war, sich in seinem Gort 
  wiederzufinden – jenem Ort in der Festung am Rande der Zeit, der seine 
  Zuflucht und sein Domizil war.


  Es war ein großer, kugelförmiger Raum, in dessen Mitte eine Plattform 
  schwebte, auf der Torns Zeichen prangte. Dies war das Zentrum, jener Ort, an 
  dem er sich sammelte, um zu meditieren.


  Und es war der Startpunkt für seine Reisen, die ihn aus dem Numquam in 
  entfernte Zeiten und Welten führten.


  Die Wände des Gort waren mit Erinnerungsstücken an zurückliegende 
  Missionen dekoriert, und über ihm, im Zenit der Kuppel, schwebte die schwärzliche, 
  sich stets verändernde Form des Gardian. Jenes geheimnisvolle Wesen, das 
  als Mantel der Zeit die Grenzen der Dimensionen für ihn öffnen konnte.


  Torn gönnte sich die Illusion eines tiefen Atemzugs, um seinen Geist wieder 
  im Hier und Jetzt zu versammeln. Dann erhob er sich langsam.


  »Wanderer …« Torn war verblüfft.


  Er hatte die Meditation beendet, hatte die Verbindung zu seinem Unterbewusstsein 
  gelöst. Wie konnte es also sein, dass er jene Stimme noch immer hörte?


  »Wanderer, komm zu mir …«


  Torn schüttelte den Kopf, als könne er die Stimme dadurch loswerden. 
  Doch sie rief wiederum nach ihm, und er konnte noch nicht einmal sagen, ob er 
  sie tatsächlich hörte oder ob sie nur in seinem Kopf existierte, wie 
  wenn die Lu'cen zu ihm sprachen.


  »Wanderer …«


  »Gardian«, wandte sich Torn an den Mantel der Zeit. »Hast du 
  das gehört?«


  »Was, Wanderer?« Der dunkle Schatten des Gardian fluktuierte. Offenbar 
  empfand er Befremdung über Torns Frage.


  »Diese Stimme …«


  Wieder konnte Torn sie hören, und wieder hallte sie in seinem Bewusstsein 
  nach, mit einer Eindringlichkeit, der er sich nur schwer entziehen konnte.


  »Ich bedaure, Wanderer, ich kann nichts empfangen«, gab der Gardian 
  zurück. »Du musst dich irren. Offenbar bist du noch nicht vollständig 
  aus der Meditation erwacht. Bisweilen geschieht es, dass die Stimmen, die man 
  im Zustand der Versenkung hört, einen bis ins Wachen verfolgen.«


  »Das muss es sein«, sagte Torn, obwohl er nicht wirklich glaubte, 
  was der Gardian sagte.


  Zu deutlich, zu intensiv konnte er die Worte hören, als dass sie bloßer 
  Einbildung zuzuschreiben gewesen wären. Natürlich, der Wanderer kannte 
  inzwischen die immense Kraft des Unterbewusstseins, aber diese Stimme war anders 
  …


  »Folge meinem Ruf, Wanderer. Komm zu mir …«


  Sie schien ihn gleichzeitig zu rufen und zu locken, und auf eine Art, die er 
  sich nicht erklären konnte, hatte er das Gefühl, ihr gehorchen zu 
  müssen.


  Vielleicht war es seine Neugier, die ihn als letzte Erinnerung des Menschen, 
  der er einst gewesen war, noch immer heimsuchte. Vielleicht war es auch nur 
  die Lust am Unbekannten. Aber etwas in ihm drängte ihn dazu, die Sicherheit 
  des Gort zu verlassen und sich hinaus auf die Gänge und Korridore der Festung 
  zu begeben, um nach der Quelle der Stimme zu suchen.


  »Wohin gehst du?«, wollte der Gardian wissen, als sich Torn zum Ausgang 
  wandte.


  »In die Zentrale«, erwiderte Torn und schirmte dabei seine Gedanken 
  ab. Noch immer hatte er nicht herausgefunden, wie viel davon der Gardian und 
  die Lu'cen tatsächlich lesen konnten. Bisweilen hatte er das Gefühl, 
  als wären seine Gedanken und Gefühle ein offenes Buch für sie, 
  dann wieder hatte er den Eindruck, völlig isoliert und allein zu leben, 
  wie auf einer einsamen Insel im Kosmos.


  Das Schott seines Gort öffnete sich vor ihm, und der Wanderer trat hinaus 
  auf den von schwachem Leuchten erfüllten Korridor.


  Es war jenes kalte, matte Schimmern, das die gesamte Festung am Rande der Zeit 
  erhellte. Woher es kam und welche Kraftquelle es speiste, hatte Torn bislang 
  nicht herauszufinden vermocht, wie überhaupt die Festung ein gewaltiges 
  Rätsel war.


  Vor undenklich langer Zeit war sie die letzte Bastion der Armada des Lichts 
  im Kampf gegen die Grah'tak gewesen, die aus ihrer finsteren Dimension gekommen 
  und über die Welten der Sterblichen hergefallen waren. Bis zuletzt hatten 
  die Wanderer dem Ansturm der Finsteren tapfer Widerstand geleistet, doch durch 
  einen schmählichen Verrat war ihr Schicksal besiegelt worden.


  Der Wanderer Ferrotor, einst einer der besten Kämpfer des Korps, hatte 
  seinesgleichen den Rücken gekehrt und sich dem Bösen zugewandt. Indem 
  er die Wanderer verriet, wurden sie vernichtend geschlagen, und aus Ferrotor 
  dem Wanderer war Mathrigo der Kardinaldämon geworden.


  Torn schauderte bei dem Gedanken, dass diese schrecklichen Ereignisse hier, 
  auf dieser Festung stattgefunden hatten. Auch wenn es Äonen zurücklag, 
  gab es noch immer Bereiche auf dieser Festung, die von jenen Ereignissen durchdrungen 
  waren.


  Die Festung war ein gigantisches Gebilde, für dessen komplette Erforschung 
  man nach Maßstäben der Sterblichen vermutlich Jahrhunderte benötigt 
  hätte. Torn selbst kannte nur einen sehr geringen Teil davon, zu vielen 
  anderen Bereichen war ihm der Zugang verwehrt.


  Die Lu'cen wurden nicht müde zu behaupten, dass dies zu seinem Schutz geschah, 
  und er war es leid geworden, nach dem Grund dafür zu fragen. Die Richter 
  der Zeit neigten dazu, in Rätseln zu sprechen und jede Frage, die er stellte, 
  mit einer weiteren Frage zu beantworten. Und Torn hatte es satt, ständig 
  an die Grenzen seines eigenen Wissens erinnert zu werden … »Wanderer!« 
  Da war sie wieder! Jene Stimme, die ihn vorhin schon gerufen hatte. Jetzt, da 
  er sie außerhalb seines Gort vernahm, schien sie noch klarer, noch deutlicher 
  verständlich zu sein.


  Möglicherweise liegt dies an der schützenden Funktion, die der 
  Gort hat, überlegte Torn. Oder es liegt an der Anwesenheit des Gardian 
  …


  »Komm nur«, forderte die Stimme ihn auf. »Komm zu mir …«


  »Wer bist du?«, fragte der Wanderer dagegen, und seine Stimme hallte 
  unheimlich durch die halbdunklen Gänge. Doch die Stimme gab keine Antwort. 
  Vorsichtig bewegte sich Torn weiter vorwärts, schlug intuitiv die Richtung 
  ein, in der er die Quelle der geheimnisvollen Stimme vermutete.


  Dass sie mehr war als eine bloße Illusion, das war ihm inzwischen klar, 
  also musste es auch einen Ausgangspunkt geben. Etwas oder jemanden, der ihn 
  rief.


  »Wanderer …«


  Torn folgte den sich windenden Korridoren der Festung, die bald aus Gestein, 
  bald aus schimmerndem Metall zu bestehen schien, das trotz seines Alters nichts 
  von seinem Glanz und seiner Makellosigkeit eingebüßt hatte. Lediglich 
  der Staub der Zeiten hatte sich darüber gebreitet, und der Gedanke, dass 
  seit Äonen kein lebendes Wesen diese Korridore durchschritten hatte, erfüllte 
  Torn mit Beklemmung.


  Längst hatte er den Bereich der Zentrale sowie die Zugänge zur Malumetrie, 
  zur Krankenstation und zum Visionarium hinter sich gelassen und bewegte sich 
  auf unbekanntem Terrain. Schon einmal hatte er einen Vorstoß in jene Bereiche 
  gewagt, die ihm eigentlich verboten waren, und dabei eine schreckliche Erfahrung 
  gemacht. Der Wanderer hatte nicht vor, diese zu wiederholen.


  Vorsichtig ging er weiter, die Hand am Griff seines Lux, das an seiner Hüfte 
  hing. Die Plasmarüstung verbreitete einen matten Schein, der sich mit dem 
  fahlen Leuchten, das die Korridore erfüllte, zu unheimlichem Zwielicht 
  mischte.


  »Ja … Komm zu mir, Wanderer. Es ist nicht mehr weit …«

 Ich kann die Stimme jetzt noch deutlicher hören als zuvor. Bedeutet 
  das, dass ich mich ihrem Ursprung nähere? Was ist es, das mich ruft?

 Sind es die Lu'cen, die mich einer Prüfung unterziehen wollen? Schon 
  einmal habe ich geglaubt, von einer Stimme gerufen zu werden. Ich habe es für 
  Callistas Stimme gehalten und bin dafür mit bitterer Enttäuschung 
  bestraft worden …


  Der Wanderer folgte den sich kreuzenden Gängen weiter und weiter. Der 
  Natur des Ortes entsprechend, vermochte er nicht zu sagen, wie viel Zeit seine 
  Odyssee durch die Festung in Anspruch nahm – es mochten nur Minuten sein, 
  vielleicht war auf den Welten der Sterblichen auch eine Ewigkeit vergangen.


  Doch unvermittelt gelangte er an ein Schott, das den Korridor verriegelte.


  Endstation …


  »Komm zu mir, Wanderer! Ich bin hier …«


  Torns momentane Resignation schlug in Trotz um, als er erkannte, dass die Stimme 
  von jenseits des Schotts kam. Es musste ihm gelingen, die Tür zu öffnen, 
  sonst würde er vermutlich nie erfahren, was es mit der Stimme auf sich 
  hatte.

 Und wenn es doch eine Prüfung der Lu'cen ist? Eine Falle, die sie 
  mir stellen, um meinen Gehorsam zu testen?

 Mehr als einmal haben sie mir eingeschärft, dass es mir untersagt 
  ist, jene Bereiche der Festung zu betreten, und ich nehme an, dass sie ihre 
  Gründe dafür haben.

 Aber tragen sie nicht selbst Schuld daran, wenn die Neugier mich plagt?

 Habe ich ihnen nicht zahllose Fragen gestellt, und sind diese Fragen nicht 
  mit den immer gleichen Phrasen beantwortet worden?


  Die Lu'cen pflegten zu sagen, dass die Zeit die Antworten bringen würde, 
  dass sich der Wanderer in Geduld üben sollte.

 Aber ich will mich nicht mehr in Geduld üben. So viel musste ich 
  erleiden, das vielleicht hätte verhindert werden können, hätte 
  ich mehr über meine Herkunft gewusst. Seit Callistas Tod ist meine Welt 
  in Chaos geraten, und was ich auch unternehme, nichts scheint dies wieder in 
  Ordnung bringen zu können.

 Was ich brauche, sind Antworten, gleich woher ich sie bekomme …


  Torns Ungeduld und sein Trotz, beides Überreste des Menschen, der er 
  einst gewesen war, waren stärker.


  Entschlossen trat er vor das Schott und sprach seine Formel. Durch jene wundersame 
  Technik, die nicht nur in der Lage war, alle Wanderer der vergangenen, sondern 
  auch jene kommender Zeiten zu identifizieren, öffneten sich die beiden 
  Türhälften und glitten beiseite, gaben den Zugang auf eine Treppe 
  frei, die steil in die Tiefe führte.


  Das Glimmen, das die Korridore erfüllte, war jenseits des Zugangs verloschen. 
  Und kaum hatte Torn die Schwelle übertreten, erkannte er auch weshalb.


  Jenseits des Schotts war dämonische Präsenz zu spüren.


  Eisig.


  Bedrohlich.


  Unberechenbar.


  Unwillkürlich griff der Wanderer nach seinem Lux, verzichtete aber darauf, 
  es zu zünden. Noch wusste er schließlich nicht, womit er es hier 
  zu tun hatte.


  »Wanderer! Du bist auf dem richtigen Weg! Komm zu mir …«


  Plötzlich glaubte er, in der Stimme etwas Heimtückisches, Hinterlistiges 
  zu erkennen. Torn fragte sich, weshalb er es zuvor nicht bemerkt hatte. Weil 
  er nicht nahe genug gewesen war? Oder weil er es nicht hatte erkennen wollen?


  In engen Windungen schraubten sich die Stufen in die Tiefe, umgeben von einer 
  Wand aus porösem Meteorgestein. In einem Trakt wie diesem war der Wanderer 
  noch nie zuvor gewesen, und ungeduldig fragte er sich, was ihn am Ende der Treppe 
  erwarten mochten.

 Ob die Lu'cen von diesem Ort wissen? Natürlich wissen sie davon, 
  es ist unwahrscheinlich, dass etwas auf dieser Station existiert, von dem sie 
  nichts wissen.

 Aber weshalb haben sie mir nie etwas davon gesagt? Nicht einmal Custos 
  oder Sapienos haben ein Wort darüber verloren, dass es dämonische 
  Präsenz auf der Festung gibt.


  Die Aura des Bösen, die er fühlte, verdichtete sich, bis sie nicht 
  nur mehr auf eine unbestimmte Präsenz, sondern auf die konkrete Anwesenheit 
  eines Grah'tak schließen ließ.


  Die Signatur kam dem Wanderer bekannt vor, wenngleich er sie in der verwirrenden 
  Menge der Grah'tak, denen er auf seinen Missionen begegnet war und die er bekämpft 
  hatte, nicht einordnen konnte.


  Mit seiner Plasmarüstung als einziger Lichtquelle schlich er weiter die 
  sich windenden Stufen hinab und langte schließlich auf dem Grund an.


  Die Treppe mündete in ein geräumiges Gewölbe, dessen Decke von 
  Trägern aus schimmerndem Metall gehalten wurden, die sternförmig im 
  Zenit zusammentrafen.


  Dort war auch ein großer metallener Ring, aus dem zahllose, antennenförmige 
  Emitter ragten, und strahlte ein starkes Energiefeld ab, das in der Mitte des 
  Gewölbes wie eine kreisförmige Mauer stand.


  Jenseits des Vorhangs aus positiver, bläulich schimmernder Energie sah 
  der Wanderer eine dunkle, schattenhafte Gestalt, die bald hier, bald dort war 
  und sich beständig zu verändern schien. Als sie Torn kommen sah, konkretisierte 
  sie sich und gewann entfernt humanoide Formen.


  Zwei lange Arme, aus deren Enden gefährliche Klauen wuchsen, sowie ein 
  klobiger, gehörnter Schädel wuchsen aus der Gestalt hervor, die sich 
  jenseits der Energiebarriere zu voller Größe aufrichtete. Sie wirkte 
  wie ein dunkler Schatten einer albtraumhaften Kreatur – nur die beiden 
  lodernden Augen, die in der Mittel des Schädels glommen, straften diesen 
  Eindruck Lügen.


  »Willkommen, Wanderer«, erklang ihre tiefe, fast flüsternde Stimme.


  Torn verzichtete darauf, den Gruß zu erwidern. Er wusste, wen er vor sich 
  hatte.


  Dies war Shador.


  Ein Schemen, ein Phantom-Grah'tak, gegen den er auf Cantato, der Welt der Sänger 
  gekämpft hatte.


  Indem er sie im Glauben gelassen hatte, die Oberfläche ihres Planeten würde 
  von grausamen Dämonen heimgesucht, hatte der Grah'tak das Volk der Cantatoi 
  über Generationen hinweg in dunklen Höhlen festgehalten.


  Torn war es gewesen, der Cantato von der Herrschaft Shadors befreit hatte. Mittels 
  eines Tricks war es ihm gelungen, den Dämon aus dem Immansium zu expedieren.


  Wohin die Richter der Zeit Shador gebracht hatten, war ihm bislang jedoch ein 
  Rätsel gewesen.


  Ein Rätsel, das sich gerade eben gelöst hatte.


  »Warst du es, der mich gerufen hat?«, erkundigte sich der Wanderer 
  barsch.


  »Gewiss«, erklang die Antwort in seinem Bewusstsein, womit der Dämon 
  den Beweis antrat, dass tatsächlich er es gewesen war, der Torn gerufen 
  hatte.


  Der Wanderer konnte seine Enttäuschung nicht verbergen, schalt sich gleichzeitig 
  einen Narren.


  Was hatte er erwartet?


  Antworten?


  Ein großes, kosmisches Rätsel?


  Alles, was er gefunden hatte, war ein gefangener Dämon, der nur noch ein 
  sprichwörtlicher Schatten seiner selbst war.


  »Was soll das?«, fragte Torn. »Weshalb hast du mich gerufen?«


  »Ich wollte dich sehen«, erwiderte Shador, während es in seinen 
  lodernden Augen listig blitzte. »Ich wollte noch einmal den Wanderer sehen, 
  der mich zur Strecke gebracht hat.«


  »Spar dir das Geschwätz.« Torn schüttelte unwillig den Kopf. 
  »Ehrlich gesagt hatte ich gehofft, dass dich die Lu'cen längst ins 
  ewige Verderben befördert hätten.«


  »Wenn du das geglaubt hast, kennst du deine Herren schlecht. Sie würden 
  niemals ein wehrloses Wesen ohne Skrupel töten.« Der Schattendämon 
  lachte leise. »Nicht einmal eines wie mich.«


  »Zu schade«, versetzte Torn bissig. »Ich wäre weniger nachsichtig 
  mit dir gewesen.«


  »Bist du dir sicher?« Der Dämon lachte wieder, mit einer Überlegenheit 
  in der Stimme, die Torn ganz und gar nicht gefiel. »Ich vermag nicht zu 
  sagen, wie lange ich bereits hier bin, Wanderer, das scheint in der Natur dieses 
  seltsamen Ortes zu liegen. Doch ich weiß, dass ich in dieser Zeit viel 
  dazu gelernt habe. Über dich, Wanderer …«


  »Über mich?« Torn konnte seine Bestürzung nicht ganz verbergen. 
  Das Letzte, was er wollte, war, dass ein Grah'tak ihn studierte.


  »Wie du weißt, bin ich sehr empfänglich, was die Ängste 
  und Befürchtungen anderer Wesen angeht. Gewissermaßen ernähre 
  ich mich davon.«


  Das entsprach der Wahrheit.


  Der einzige Grund, weshalb Shador die Bewohner von Cantato in Jahrtausende langer 
  Sklaverei gehalten hatte, war neben seiner persönlichen Feigheit der gewesen, 
  dass ihre Ängste und ihre Verzweiflung für ihn ein wahres Lebenselixier 
  gewesen waren.


  »Und?«, wollte der Wanderer unwillig wissen.


  »Nun – in den Phasen deiner Meditation kam ich nicht umhin, gewisse 
  Dinge über dich zu erfahren. Dinge, die wohl lieber im Verborgenen geblieben 
  wären. Dinge, die die Lu'cen besser nicht erfahren sollten …«


  »Wovon sprichst du?«, wollte Torn wissen. Beklemmung ergriff plötzlich 
  von ihm Besitz.


  »Ganz einfach, Wanderer.« Shador lachte wieder. »Ich spreche 
  von deinem Seelenleben. Von deinen Ängsten und von deinen Befürchtungen.«


  »Ich habe keine Angst«, behauptete Torn störrisch. »Nicht 
  vor einem Schatten wie dir.«


  »Vielleicht nicht vor mir«, räumte Shador ein. »Aber es 
  wäre übertrieben zu behaupten, dass du keine Furcht vor den Grah'tak 
  hegst.


  Einige von uns wecken etwas in dir, das man nur als Urangst bezeichnen kann. 
  Etwas, das tief in jedem sterblichen Wesen verwurzelt ist. Und auch du warst 
  einst sterblich, Wanderer, das solltest du nie vergessen.«


  »Und du solltest nicht vergessen, dass du dich hier in unserer Gewalt befindest«, 
  entgegnete Torn hart. »Wenn ich es wollte, könnte ich deine elende 
  Existenz hier und jetzt beenden.«


  »Denkst du das wirklich?« Shador schüttelte den Kopf. »Ich 
  habe dich kennen gelernt, Wanderer. Du bist ebenso leicht zu durchschauen wie 
  deine Herren. Auch du könntest keiner Kreatur etwas zu Leide tun, die wehrlos 
  vor dir liegt.« Wieder dieses hämische Lachen. »Nicht einmal 
  dann, wenn es sich dabei um einen Grah'tak handelt.«


  »Sei dir da nicht so sicher«, knurrte Torn. »Ich habe schon ganz 
  andere Dinge mit deinesgleichen getan.«


  »Ich weiß, deine Gedanken sind voll davon.« Shador lachte spöttisch. 
  »Und zugleich sind sie voller Reue darüber, dass du den Pfad der Tugend 
  verlassen hast. Wie gut, dass nur wenige Grah'tak dich so gut kennen, wie ich 
  es tue, denn sonst wärst du durchschaut, Wanderer.«


  »Was willst du von mir?«, fragte Torn genervt. »Warum hast du 
  mich gerufen?«


  Die Art und Weise, wie der Schattendämon zu ihm sprach, gefiel ihm nicht. 
  Für einen Gefangenen war Shador entschieden zu selbstsicher.


  »Die Frage ist doch viel eher, warum du meinem Ruf gefolgt bist«, 
  konterte der Schemen gelassen. »Ich habe lediglich ein Signal gesendet. 
  Derjenige, der darauf geantwortet hat, bist du.«


  »Du scheinst ja alles zu wissen«, sagte Torn, der sich überrumpelt 
  und übervorteilt vorkam. »Dann kennst du sicher auch die Antwort auf 
  diese Frage.«


  »Natürlich, Wanderer. Vergiss nicht, ich habe in dein Innerstes geblickt 
  und die Quelle deiner Furcht gesehen.«


  Wieder fühlte Torn Beklemmung.


  Sollte es wirklich wahr sein?


  Natürlich, Shador war in der Lage, die negativen Empfindungen anderer Wesen 
  zu spüren und sich daran zu laben. Doch sollte er tatsächlich einen 
  Einblick in Torns Seelenleben genommen haben? Konnte er wissen, woran der Wanderer 
  litt?


  Der Gedanke war so ungeheuerlich wie erschreckend, und fast fürchtete sich 
  Torn vor der Antwort – was Shador wiederum zu spüren schien.


  »Die Lösung ist einfach«, fuhr der Dämon selbstgefällig 
  fort. »Du bist gekommen, weil du nach Antworten suchst. Antworten, die 
  deine Herren dir nicht geben wollen. Und je mehr sie sie dir verweigern, desto 
  mehr fürchtest du den Grund dafür.«


  »Unsinn«, sagte Torn in einem störrischen Reflex. Doch was der 
  Schemen sagte, entsprach der Wahrheit, Wort für Wort.

 Es ist wahr, dass ich auf der Suche bin – auf der Suche nach meiner 
  Herkunft, nach der Wahrheit. Wie passen all jene Puzzlestücke zusammen, 
  auf die ich auf meinen Reisen gestoßen bin? Welche Rolle hat man mir im 
  Spiel der Mächte zugedacht? Weshalb musste Callista sterben? Wer war sie 
  und woher kam sie?

 Ich weiß, dass die Lu'cen mehr wissen, als sie mir sagen, und genau 
  das macht mir Angst. Denn ich nehme an, dass es einen Grund für ihr Schweigen 
  gibt …


  »Widersprich mir ruhig«, sagte Shador höhnisch. »Solange 
  du dir nur tief in deinem Inneren darüber klar bist, dass ich die Wahrheit 
  sage.«


  »Die Wahrheit?« Torn schüttelte den Kopf. »Was weiß 
  eine Kreatur wie du schon von der Wahrheit? Die Wahrheit, die die Grah'tak vertreten, 
  ist die Wahrheit des Stärkeren. Ihr dreht euch die Dinge so, wie sie euch 
  gelegen kommen. Euch ist jede Ordnung fremd. Wo Wahrheit sein sollte, setzt 
  ihr Lügen in die Welt. Ihr verwirrt die Sterblichen und stürzt sie 
  ins Chaos, bringt Tod und Verderben über sie. Du selbst hast über 
  Jahrtausende hinweg eine Lüge gelebt. Wie kannst du von Wahrheit sprechen?«


  Damit drehte sich der Wanderer um. Fest entschlossen, den Kerkerraum zu verlassen, 
  in dem die Lu'cen den Schattendämon festgesetzt hatten, wandte er sich 
  dem Ausgang zu und wollte die Stufen wieder hinaufeilen.


  Doch Shador hatte offenbar nicht vor, ihn schon gehen zu lassen, und der Dämon 
  wusste genau, wo Torns verwundbarste Stelle lag.


  »Du willst meine Version der Wahrheit also nicht hören?«, rief 
  er ihm nach.


  »Nein.«


  »Auch dann nicht, wenn es um die Wahrheit einer Sterblichen – namens 
  Callista – geht?«


  Auf den unteren Stufen blieb der Wanderer stehen.


  »Ah, ich sehe, es gibt gewisse Dinge, auf die du doch reagierst …«


  »Wiederhole das«, forderte der Wanderer tonlos, während er sich 
  auf der Treppe umdrehte.


  »Ich habe dich gefragt, ob du dich dann für die Wahrheit interessierst, 
  wenn es dabei um eine Sterbliche mit dem Namen Callista geht«, wiederholte 
  der Schemen, und fast hatte Torn den Eindruck, als zeichnete sich in den schattenhaften 
  Zügen des Monstrums etwas wie ein Grinsen ab.


  Der Wanderer spürte, wie jäher Zorn ihn packte. Mit einem Satz sprang 
  er von den Stufen, schoss auf die Energiebarriere zu und griff nach seinem Lux.


  »Nie wieder!«, blaffte er den Dämon an. »Nimm nie wieder 
  ihren Namen in dein frevelhaftes Maul, oder ich werde es dir stopfen, und zwar 
  für immer, hörst du?«


  »Das Lux eines Wanderers kann mich nicht vernichten«, erwiderte Shador 
  gelassen.


  »Dann werde ich einen anderen Weg finden, um deine elende Existenz zu beenden.«


  »Ich bin überzeugt, dass du das wirst«, erwiderte der Schattendämon 
  gelassen. »Aber dir sollte klar sein, dass du, wenn du meine Existenz beendest, 
  niemals herausfinden wirst, was es mit ihr auf sich hatte und wer sie war …«


  Die Sehschlitze von Torns Helmmaske verengten sich, während er sein dämonisches 
  Gegenüber prüfend taxierte.

 Sollte es tatsächlich wahr sein?

 Konnte dieser Grah'tak etwas über Callista wissen?

 Nein, unmöglich!

 Woher auch?

 Shador hatte die letzten Jahrmillionen auf einer Welt zugebracht, die 
  Lichtjahre entfernt von der Erde lag und deren Kultur und Geschichte sich von 
  der der Menschen grundlegend unterschied.

 Was er behauptete, konnte also nur eine Lüge sein.

 Oder …?


  »Ich bin im Stande, deinen Schmerz zu fühlen, Wanderer«, 
  beteuerte der Schemen. »Du weißt, dass ich das kann. Ich kann fühlen, 
  was dir angetan wurde, und ich spüre auch den Hass, den du auf uns hegst.«


  »O ja«, pflichtete Torn ihm bei. »Er würde ausreichen, um 
  euch alle auszurotten, um Mathrigo und seine ganze Dämonenbrut ein für 
  alle Mal ins ewige Verderben zu schicken.«


  »Das weiß ich. Doch du solltest dich fragen, ob die Grah'tak wirklich 
  Schuld tragen an deinem Schicksal.«


  »Wer denn sonst?«, brüllte der Wanderer den Schemen an, der davon 
  jedoch unbeeindruckt blieb.


  »Blicke in dich, Wanderer. Sieh tief in dich hinein. Du wirst die Antwort 
  dort finden – bei deinen Zweifeln.«

 Verdammt, diese elende Kreatur kennt mich wirklich!

 Er kann meinen Hass fühlen und auch meine Zweifel, Gefühle, 
  die ich vor den Lu'cen sorgsam verberge. Für den Grah'tak jedoch sind sie 
  ein offenes Buch …


  »Und wenn schon«, erwiderte Torn gleichmütig. »Aber 
  ich benötige nicht den Ratschlag eines verlogenen Monstrums, wie du eines 
  bist.«


  »Bist du dir da auch ganz sicher?« Shador lachte wieder. »Die 
  Lu'cen haben dir längst nicht alle Fragen beantwortet, die du hattest, 
  oder?«


  »Nein«, gab Torn zurück. »Und ich nehme an, es gibt einen 
  Grund dafür.«


  »Oh«, machte der Grah'tak überrascht. »Ich sehe, du vertraust 
  ihnen.«


  »Das tue ich.«


  »Das ist gut, sehr gut … Ich frage mich allerdings, woher dann die 
  Zweifel kommen, die ich bei dir spüren kann. Wer vertraut, Wanderer, der 
  zweifelt nicht. Wärst du mutig genug, würdest du zugeben, dass du 
  den Lu'cen nicht immer vertraust. Dass es Dinge an ihnen gibt, die dir missfallen. 
  Dass du es hasst, wie sie dich einschränken und bevormunden. Dass du …«


  »Genug!«, fiel Torn dem Dämon ins Wort.


  Ein innerer Impuls drängte ihn dazu, die Barriere, die für ihn kein 
  Hindernis darstellte, zu durchschreiten und Shadors Schandmaul für immer 
  zum Schweigen zu bringen.


  Doch etwas in ihm hielt ihn davon ab.


  Der Wanderer hasste sich dafür, es sich einzugestehen, aber es waren genau 
  jene Zweifel, von denen der Grah'tak gesprochen hatte.


  So sehr es ihm widerstrebte – Torn musste zugeben, dass ihn der Schemen 
  durchschaut hatte. Shadors Worte waren nicht ohne Eindruck geblieben.


  Der Wanderer ließ resignierend den Kopf sinken.


  Er wusste nicht mehr, was er denken sollte. Frustration machte sich in seinem 
  Inneren breit.


  Da war es wieder, das Chaos, das ihn erfüllte, seit er mit angesehen hatte, 
  wie Callista vor seinen Augen ermordet worden war. Er wusste nicht, was er glauben 
  sollte, die Zweifel waren stärker als je zuvor.


  Zweifel an den Lu'cen.


  Zweifel an seiner Mission.


  Zweifel an sich selbst …


  »Ich spüre, dass du Antworten suchst«, sagte Shador. »Ich 
  kann sie dir geben, Wanderer. Ich kann dir die Augen öffnen für Dinge, 
  die du bislang nicht sehen konntest, weil du sie nicht sehen wolltest 
  …«


  »Lügen«, sagte Torn nur. »Was du erzählst, sind nichts 
  als Lügen.«


  »Wer erzählt hier Lügen? Wie du merken wirst, Wanderer, liegt 
  die Wahrheit in den Augen des Betrachters. Ich werde dir helfen, deine Vergangenheit 
  mit anderen Augen zu sehen, und du wirst feststellen, dass die Grah'tak nicht 
  die Einzigen sind, die dich belogen haben.«


  »Das dürfte dir schwer fallen.«


  »Warte es nur ab. Wusstest du zum Beispiel, dass es nicht die Grah'tak 
  gewesen sind, die einst das Tor zum Subdaemonium aufgestoßen haben?«


  »Natürlich weiß ich das«, erwiderte Torn unwirsch. »Es 
  sind die Sterblichen gewesen, die aus purer Unachtsamkeit das Dimensionssiegel 
  zerbrochen haben. Ist das alles, was du aufbieten kannst? Du wirst dich enorm 
  steigern müssen, wenn du mir neue Wahrheiten offenbaren willst.«


  »Geduld, Geduld, mein wandernder Freund«, versuchte der Scheinen ihn 
  zu beschwichtigen. »Ich wollte nur sicher gehen, dass wir von den gleichen 
  Voraussetzungen ausgehen, ehe wir uns auf eine Reise in die Vergangenheit begeben.«


  »Eine Reise in die Vergangenheit?« Torn hob erneut sein Lux. Was der 
  Grah'tak da sagte, gefiel ihm nicht.


  »Gewiss. Wie sonst soll ich dir das, was geschehen ist, aus einer anderen 
  Perspektive schildern? Sei beruhigt, Wanderer. Es wird dir nichts geschehen. 
  Die Vergangenheit wird um dich herum lebendig werden.«


  »Schön«, knurrte Torn. »Und wie willst du die Vergangenheit 
  lebendig, werden lassen?«


  »Nicht ich werde das tun, Wanderer, sondern dieser Ort, an dem wir uns 
  befinden. Du hast es schon einmal erlebt, nicht wahr? Deine Umgebung hat sich 
  verändert, und die Vergangenheit war plötzlich wieder gegenwärtig 
  …«


  Torn nickte betroffen.


  Es stimmte, er hatte es tatsächlich schon einmal erlebt – damals, 
  als er das verbotene Collegón der Festung betreten und die schrecklichen 
  Ereignisse der Entscheidungsschlacht hautnah miterlebt hatte.


  »Es ist eine Eigenheit dieses Ortes«, fuhr Shador fort. »Die 
  Wanderer nennen ihn das Numquam – wir bezeichnen ihn als das Nor'ghul, 
  was in eure Sprache übersetzt ›Phantomzone‹ bedeutet.«


  »Die Phantomzone?«


  »Allerdings, Wanderer. Meine Art und die Phantomzone sind eng miteinander 
  verbunden. Deshalb vermag ich ihre Kräfte zu lenken. Im Nor'ghul sind alle 
  Zeiten vorhanden – man muss nur in der Lage sein, sie sichtbar zu machen.«


  Torn hatte sichtliche Mühe, der Logik dessen zu folgen, was der Schemen 
  ihm erzählte.


  »Ich werde dir deine Vergangenheit zeigen«, sagte der Dämon deshalb. 
  »Und ich werde dir zeigen, was die Lu'cen aus dir gemacht haben.«

 Meine Vergangenheit …

 Vielleicht finde ich auf diese Weise Hinweise auf den Menschen, der ich 
  einst gewesen bin. Vielleicht finde ich endlich Antworten – und wenn es 
  nur ein winziges Sandkorn Wahrheit ist in einem Ozean von Lügen!

 Ich muss es wagen, muss mich auf das Spiel des Dämons einlassen. 
  Zudem scheint er etwas über Callista zu wissen.

 Auch wenn es mir unmöglich scheint, darf ich doch keine Möglichkeit 
  außer Acht lassen, um Wissen zu sammeln, um Ordnung in das Chaos zu bringen, 
  das in meinem Inneren herrscht …


  Die Aussicht, etwas über sich selbst herauszufinden, überwog schließlich 
  alle Bedenken, die der Wanderer hatte.


  »Ich bin einverstanden«, erklärte er. »Aber ich warne dich, 
  Shador. Versuch keine faulen Tricks, oder das Lux wird dich aufzehren wie so 
  viele Grah'tak vor dir.«


  »Wie könnte ich das?«, erwiderte der Dämon gekränkt. 
  »Ich befinde mich in deiner Gewalt, oder nicht?«


  »So ist es. Du solltest es nie vergessen.«


  »Keine Sorge, Wanderer«, versicherte der Schemen, »das werde 
  ich nicht.«


  Und im nächsten Moment begann sich die Umgebung um Torn herum zu verändern 
  …


 

 

2. Kapitel

 


  Normandie, 7. Juni 1944


  Es war der Tag danach. Der Tag nach dem D-Day. Der Tag nach der Invasion. In 
  einer der blutigsten Schlachten des Zweiten Weltkriegs hatten die Streitkräfte 
  der Alliierten einen Angriff auf die von den Deutschen besetzte Atlantikküste 
  vorgetragen und in einem verlustreichen Kampf die Küste erobert.


  Der Blutzoll, den sie unter dem Beschuss der deutschen Stellungen hatten entrichten 
  müssen, war fürchterlich gewesen. Tausende Soldaten waren innerhalb 
  weniger Stunden gefallen, ehe es den Alliierten gelungen war, die Küste 
  einzunehmen.


  Als Torn von einer hohen Klippe auf die beklemmende Szenerie herabblickte, wusste 
  er sofort, wohin es ihn verschlagen hatte.


  Er konnte die zahllosen Kriegsschiffe und Landungsboote sehen, die in der schweren 
  See dümpelten. Er sah den breiten, von zahllosen Wracks und Hindernissen 
  übersäten Strand, dessen Sand blutrot gefärbt war.


  Und er sah die endlosen Reihen von leblosen Körpern, die aneinander gereiht 
  auf dem Boden lagen, mit schmutzigen Canvasplanen bedeckt.


  Hunderte.


  Tausende von ihnen.


  Mehr Leid, als ein Mensch jemals erfassen konnte, und auch der Wanderer wurde 
  von Grauen gepackt, während er sich gleichzeitig fragte, was er hier sollte.


  Hatte Shador ihm nicht gesagt, dass er ihm seine Vergangenheit zeigen wollte?

 Verdammt, hier bin ich noch nie zuvor gewesen. Die Schlacht in der Normandie 
  ist etwas, das ohne das Zutun der Grah'tak zu Stande kam. Zu jener Zeit waren 
  die Menschen sich selbst Dämonen genug.

 Aber was, bei allen Welten, soll ich dann hier?

 Hat mich der verdammte Grah'tak doch hinters Licht geführt? Ich wusste, 
  dass ihm nicht zu trauen ist …


  Im gleichen Moment hörte Torn eine Stimme.


  Eine Stimme, die ihm auf seltsame Weise vertraut vorkam, obwohl er nicht zu 
  sagen vermochte, wann und wo er sie das letzte Mal gehört hatte.


  »Dort drüben liegen noch mehr. Holen wir die zuerst und machen sie 
  fertig für den Transport. Verdammte Scheiße, wo man auch hinblickt, 
  überall liegen Tote …«


  Torn wandte sich um und erblickte einige Soldaten in den Uniformen der britischen 
  Armee. Die weißen Helme und Armbinden mit dem roten Kreuz darauf wiesen 
  sie als Sanitäter aus.


  Einer der Männer – derjenige, der gesprochen hatte – war von 
  kleinem Wuchs. Mit seinen mindestens fünfzig Jahren war er älter als 
  die meisten seiner Kameraden und bekleidete den Rang eines Unteroffiziers. Das 
  Einprägendste an seinem Gesicht war jedoch die Brille mit den dicken Gläsern, 
  die ihn ein wenig wie einen Maulwurf aussehen ließ.


  »O … Owen?«, fragte Torn zögernd.


  Der andere blickte auf, starrte den Wanderer einen Augenblick lang verblüfft 
  an.


  »Rick?«, fragte er dann. »Bist du das, Rick Harrison?«


  Torn blickte an sich herab. Sein Aussehen hatte sich nicht verändert, er 
  trug noch immer die leuchtende Plasmarüstung. Doch Owen schien ihn anders 
  zu sehen …


  »Rick, das gibt's doch nicht!«


  Der kleinwüchsige Mann, den Torn während des vergangenen Weltkriegs 
  kennen gelernt und der als Reporter für die London Times gearbeitet hatte, 
  ließ seine grausige Arbeit im Stich und kam auf ihn zu.


  »Rick! Dass ich das noch erleben darf!«


  »Hallo, Owen«, grüßte Torn, der nicht wusste, was er von 
  dieser unverhofften Begegnung halten sollte.


  Im London des Jahres 1917 hatten die beiden gemeinsam gegen einen Grah'tak-Lord 
  namens Varron gekämpft, der die Entfesselung eines totalen Krieges zwischen 
  England und Deutschland betrieben hatte. Ihn nun hier zu sehen, im nächsten 
  grausamen Krieg, der die Menschheit heimsuchte, hatte etwas Unwirkliches …


  »Ich wusste, dass ich dich eines Tages wiedertreffen würde, Rick«, 
  sagte der kleine Kriminalreporter leise. »Nur hatte ich nicht angenommen, 
  dass es hier sein würde. Aber du scheinst ja immer dann aufzutauchen, wenn 
  wir Menschen uns in den Haaren liegen.«


  »Sieht so aus«, erwiderte Torn.


  Owen wusste, dass der Wanderer kein Mensch war und dass er die Identität 
  seines Freundes Rick Harrison damals nur zur Tarnung angenommen hatte. Der Umgang 
  mit Torn schien ihm jedoch leichter zu fallen, wenn er in ihm weiter einen Menschen 
  sah.


  »Du hast dich überhaupt nicht verändert, Rick«, sagte Owen.


  »Du schon …«


  »Ich weiß.« Der kleine Mann spuckte aus. »Liegt an diesem 
  beschissenen Krieg. Das letzte Mal haben sie mich für untauglich befunden 
  und ausgemustert. Diesmal habe ich nicht so lange gewartet. Ich habe mich freiwillig 
  gemeldet und wurde dem Sanitätsdienst zugeteilt. Dritte britische Infanteriedivision.«


  »Verstehe«, sagte Torn.


  »Weshalb bist du hier?«, fragte Owen. »Was machst du hier? Haben 
  etwa wieder diese … diese Kreaturen ihre Klauen im Spiel?«


  »Nein, Owen. Diesmal nicht.« Der Wanderer schüttelte traurig 
  den Kopf, während er seinen Blick über den blutigen, von Trümmern 
  übersäten Strand und die unzähligen Leichen der Gefallenen schweifen 
  ließ. »Das hier haben sich die Menschen ganz allein selbst zuzuschreiben.«


  »Verdammt.« Der ehemalige Reporter lächelte wehmütig. »Dabei 
  hatte ich gehofft, wir hätten etwas bewirkt. Damals, als wir diesen Bastard 
  von Varron besiegten. Ich dachte wirklich, von nun an würde alles besser 
  werden.«


  »Das dachten viele.«


  »Ja – aber in Wahrheit war es nur der Auftakt zum nächsten Krieg. 
  Zu einem Krieg, der noch schlimmer werden sollte als der davor. Weißt 
  du, wie viele Männer hier gestern grausam krepiert sind, Rick? Weißt 
  du das?«


  Owen blickte zu ihm auf, Tränen waren hinter seinen dicken Brillengläsern 
  zu sehen.


  »Es tut mir leid«, sagte Torn leise.


  »Weißt du was? Manchmal frage ich mich, ob wir damals das Richtige 
  getan haben.«


  »Was meinst du?«


  »Ich will damit sagen, dass Varron vielleicht recht hatte. Vielleicht hätten 
  wir die Deutschen damals wirklich mit Stumpf und Stiel ausrotten sollen. Dann 
  wäre uns das alles hier erspart geblieben.«


  »Nein, Owen«, widersprach Torn entsetzt. »Das wäre keine 
  Lösung gewesen. Varrons Plan hätte nur noch mehr Blutvergießen 
  gefordert.«


  »Und das hier?« Der kleine Mann deutete frustriert auf die Reihen 
  von Leichen. »War das etwa kein Blutvergießen? Weißt du noch, 
  Rick? Damals haben wir die Deutschen ›Jerrys‹ genannt. Inzwischen 
  nennen wir sie ›Hunnen‹. Ich finde, das passt noch sehr viel besser 
  zu diesen Barbaren. Und wie Barbaren hätte man sie auslöschen sollen, 
  einen nach dem anderen.«


  »Nein, Owen«, widersprach Torn erneut, doch er spürte, dass er 
  damit auf taube Ohren stieß. Das einstmals so gute und freundliche Wesen 
  des Reporters war versiegt, Kummer, Hass und Schmerz hatten sich darin breit 
  gemacht.

 Wer will es ihm verdenken?

 Wer dem Blutvergießen, das hier stattgefunden hat, beigewohnt hat, 
  der kann nicht anders, als an der Menschheit zweifeln. Der Hass ist ein Versuch, 
  damit fertig zu werden.

 Auch ich habe diesen Versuch schon unternommen …


  »Was willst du hier, Rick?«, fragte Owen noch einmal. »Bist 
  du gekommen, um zu sehen, was du angerichtet hast?«


  »Was ich angerichtet habe?«


  »Natürlich. All das hätte verhindert werden können. Erzähl 
  mir nicht, dass du nicht wusstest, was geschehen würde, als du bei uns 
  gewesen bist. Und du hast nicht das Geringste unternommen, um es zu verhindern!«

 Er hat recht.

 Natürlich wusste ich, was die Geschichte bringen würde, und 
  natürlich habe ich nicht versucht, ihren Verlauf zu ändern, denn es 
  ist mir verboten.

 Aber weshalb?

 Wäre es nicht sinnvoll gewesen, in die Geschicke der Sterblichen 
  einzugreifen und ihnen dieses schreckliche Schicksal zu ersparen?


  »Ich weiß nicht, weshalb du zurückgekommen bist, Rick«, 
  sagte Owen hart, »und irgendwie habe ich den Eindruck, du weißt es 
  nicht mal selbst. Aber wenn du nicht gekommen bist, um uns zu helfen, dann verschwinde 
  am besten gleich wieder. Du hast alles nur noch schlimmer gemacht.«


  Damit wandte sich der kleine Mann von Torn ab und ging zurück zu seinen 
  Leuten, die einige weitere Leichen vom Strand herauf getragen und auf das fleckige 
  Gras der Wiese gebettet hatten. Die Marken der Gefallenen wurden eingesammelt, 
  der Tod peinlich genau verwaltet.


  Betroffen stand Torn dabei, sah den Sanitätern noch eine Weile bei ihrer 
  schrecklichen Arbeit zu, die nicht mehr darin bestand, Verwundeten zu helfen, 
  sondern nur noch darin, Leichen zu zählen.


  Dabei fiel dem Wanderer eine weitere Ansammlung Gefallener auf, die ein Stück 
  abseits lagen. Ihre feldgrauen Uniformen wiesen sie als Soldaten des Feindes 
  aus.


  Deutsche, die bei der Verteidigung der Küstenlinie gefallen waren …


  Torn ging zu ihnen, blickte betroffen auf die erstarrten, bleichen Mienen der 
  Toten herab, die ihn in stummer Anklage anzustarren schienen.

 Hat Owen vielleicht recht gehabt?

 Hätte die Geschichte einen anderen Verlauf nehmen können, wenn 
  wir Varron nicht bekämpft hätten?

 Ich weiß es nicht, aber alleine der Gedanke, dass es vielleicht 
  so hätte sein können, bringt mich fast um den Verstand …


  Plötzlich erstarrte der Wanderer.


  Denn inmitten all der leblosen, starren Mienen hatte er Züge ausgemacht, 
  die er kannte.


  Es waren die Züge eines Mannes mittleren Alters, der eine zerschlissene, 
  blutdurchtränkte Uniform trug. Eine Granatenexplosion hatte ihm den linken 
  Arm abgerissen.


  Die Züge von Max Hartmann.


  Zusammen mit Max und seinen Kameraden hatte Torn während des Ersten Weltkriegs 
  in den Schützengräben der Westfront gelegen, hatte mit ihnen die Hunde 
  des Krieges bekämpft, die die Grah'tak auf die Schlachtfelder losgelassen 
  hatten.


  Die Lu'cen hatten dem Wanderer gesagt, dass Hartmann, der sein Leben dem Frieden 
  hatte weihen wollen, im nächsten Weltkrieg gefallen war.


  Ihn hier und jetzt zu sehen, leblos und von einer Granate zerfetzt, war dennoch 
  ein Schock.


  Und einmal mehr fragte sich der Wanderer, ob das, was er tat, überhaupt 
  einen Sinn hatte.


  Welchem Zweck diente es, die Menschen vor den Grah'tak zu retten, wenn sie doch 
  nicht gerettet werden konnten?


  Betroffen sank der Wanderer auf seine Knie nieder, verharrte einen Augenblick 
  lang.


  »Verzeih mir, Max«, hauchte er leise – ehe sich seine Umgebung 
  erneut zu verändern begann …

 


  Nubien, 2012 v. Chr.


  Der Wanderer materialisierte an einem anderen Ort, zu einer anderen Zeit …


  Es war wie eine Reise durch das Vortex, mit dem Unterschied, dass nicht er sich 
  bewegte. Im Gegenteil schien alles, was ihn umgab, vom ewigen Strudel der Zeit 
  verschluckt zu werden, um sich erneut zu formieren und um ihn zu gruppieren, 
  als wäre es die nächste Strophe eines Gesanges, dessen Melodie er 
  bereits einmal gehört hatte.


  Die Umgebung, in der der Wanderer sich wiederfand, unterschied sich grundlegend 
  von der, die er verlassen hatte.


  Die weite Szenerie der Atlantikküste mit den dunklen Wolken, die sich drohend 
  über dem Land geballt hatten, verschwand von einem Augenblick zum anderen. 
  Stattdessen fand sich der Wanderer in der dunklen Enge einer Hütte wieder, 
  die aus Lehm gebaut und deren Dach mit Stroh gedeckt war.


  Die salzige Brise des Atlantik wich schwüler Luft, die von seltsamen Gerüchen 
  durchdrungen war. Torn hörte das Schwirren von Insekten, Licht, das durch 
  das Strohdach fiel, traf in schmalen Streifen auf den sandigen Boden.


  Die Hütte war spärlich eingerichtet – eine Feuerstelle und einige 
  flache Steine, die gleichzeitig als Tische und Sitzmöbel dienten, bildeten 
  die einzige Einrichtung.


  In der gegenüberliegenden Ecke des runden Raumes kauerte eine Frau am Boden, 
  die Torn den Rücken zuwandte.


  Sie hatte langes schwarzes Haar, das ihr in Strähnen ins Gesicht hing. 
  Vornüber gebeugt kniete sie auf dem Boden, ihr Oberkörper wiegte sich 
  sanft vor und zurück, während sie leise wimmerte.


  Torn konnte den Schmerz und die Trauer, die von der jungen Frau ausgehen, beinahe 
  körperlich fühlen.


  Das schlichte Kleid, das sie getragen hatte, war zerschlissen. Ihr Rücken 
  war nackt und von blutigen Striemen überzogen, doch sie kümmerte sich 
  nicht darum.


  Ihre ganze Sorge schien dem blutigen Bündel zu gehören, das vor ihr 
  auf dem staubigen Boden lag.


  Als Torn näher trat, erkannte er, dass es ein Kind war, ein Junge von vielleicht 
  sechs Jahren.


  Und jäh wurde ihm klar, wo er sich befand.


  »Hallo, Ayala«, sagte er leise und erinnerte sich an die Mission, 
  die ihn einst hierher geführt hatte.


  Sie lag lange zurück.


  Einst hatte der Wanderer Ayala gegen einen Grah'tak beschützt, der sich 
  im Reich der Ägypter als Totengott Anubis ausgegeben hatte. Das ungeborene 
  Kind der Nubierin Ayala war von ihm dazu ausersehen worden, sein Erbe unter 
  den Menschen anzutreten.


  Doch Torns Lux hatte Anubis' Träume von Macht und Ruhm beendet …


  Die Frau zuckte zusammen, als sie seine Stimme hörte.


  Langsam wandte sie sich um – und der Wanderer erschrak über das, was 
  er sah.


  Ayalas Züge waren schrecklich entstellt.


  Striemen zogen sich über ihr einstmals so hübsches Gesicht, das verschwollen 
  und blutig war. Am Schlimmsten jedoch war der Blick, der in ihren Augen lag 
  und der eine stumme Anklage enthielt.


  »Du?«, sagte sie nur.


  »Ayala, was ist geschehen?«, wollte Torn wissen.


  »Sie sind zurückgekommen«, erwiderte die junge Frau mit gebrochener 
  Stimme. »Die Dämonen, vor denen du mich einst gerettet hast, sind 
  zurückgekommen. Sie haben mich nach dir gefragt …«


  Torn nickte. Er wusste, wovon Ayala sprach.


  Im Zuge des Kampfs um das Daemonichron war Torcator, der oberste Folterer der 
  Grah'tak, in Mathrigos Auftrag durch die Zeit gereist, um den Aufenthaltsort 
  des Wanderers herauszufinden. Dabei hatte der grausame Dämon auch Ayala 
  einen Besuch abgestattet und seine blutige Spur hinterlassen …


  »Bei allen Mächten!«, stöhnte Torn. »Das habe ich nicht 
  gewollt. Ich schwöre, Ayala, das habe ich nicht gewollt …«


  »Es geht nicht um mich«, sagte sie und schüttelte unwillig den 
  Kopf, deutete auf den leblosen Knaben, der vor ihr auf dem Boden lag. »Es 
  geht um Mube …«


  Torn beugte sich hinab und nahm den Jungen in Augenschein, der bei seinem letzten 
  Besuch in dieser Zeit noch nicht geboren worden war.


  Zorn ballte sich im Inneren des Wanderers zusammen, als er die Wunden sah, die 
  der Junge davongetragen hatte. Der ruchlose Torcator schreckte nicht davor zurück, 
  wehrlose Frauen und Kinder zu schlagen.


  Doch es gab Hoffnung.


  Die Dämonenpeitsche hatte dem Jungen schwere Verletzungen beigebracht, 
  dennoch war nicht alles Leben aus dem Jungen gewichen. Noch atmete er, wenn 
  auch kaum spürbar …


  Der Wanderer schüttelte den Kopf.


  Er wollte nicht tatenlos zusehen, wie dieses junge, unschuldige Leben vor seinen 
  Augen erlosch. Er musste etwas unternehmen …


  Er konzentrierte sich und hob seine Handflächen, hielt sie so aneinander, 
  dass kleine Blitze aus Plasmaenergie zwischen ihnen hin und her zuckten.


  Torn wusste, dass die positive Energie der Plasmarüstung heilende Wirkung 
  haben konnte. Weder vermochte sie Wunden der Sterblichen zu schließen, 
  noch konnte sie Krankheiten heilen, aber sie war in der Lage, eine geschwächte 
  Seele zu stärken, die im Begriff war, ihren Körper zu verlassen …


  Der Wanderer beugte sich über den Jungen, der reglos vor ihm lag. Der Atem 
  des kleinen Mube ging schwach, seine Augen waren geschlossen. Torn berührte 
  ihn sanft und konzentrierte sich, lenkte sein ganzes Wollen darauf, diesem Kind 
  zu helfen, das zum Opfer von Mächten geworden war, von denen es nicht einmal 
  etwas wusste.


  Der gepeinigte Körper des Jungen bäumte sich auf, als die Energie 
  der Plasmarüstung auf ihn überging.


  Ayala gab einen entsetzten Laut von sich. Doch schon im nächsten Moment 
  atmete sie keuchend ein, als der Junge seine Augen aufschlug.


  Suchend blickte er sich um.


  »Mutter«, murmelte er leise, als er Ayala erblickte.


  Torn richtete sich auf. Offenbar war er gerade noch rechtzeitig gekommen, um 
  zu verhindern, dass der Junge starb.


  »Wird er …?«, fragte Ayala tonlos.


  »Er wird überleben«, sagte Torn. »Du brauchst keine Angst 
  mehr zu haben. Er ist gerettet.«


  Ayala gab ein Schluchzen von sich.


  Dann beugte sie sich hinab und umarmte ihr Kind, drückte es fest an sich. 
  Der Junge war noch immer schwach, aber die Energie, die Torn auf ihn übertragen 
  hatte, würde ihm helfen, die Wunden zu überstehen, die ihm von Dämonenhand 
  zugefügt worden waren.


  Ein Gefühl tiefer Zufriedenheit erfüllte den Wanderer. Doch war es 
  wirklich sein Verdienst, wenn der Junge lebte?


  Der kleine Mube hatte ein Schicksal zu erfüllen. Wäre sein Tod im 
  Fluss der Zeit vorherbestimmt gewesen, hätte der Wanderer nichts auszurichten 
  vermocht. So jedoch hatte er dem Jungen helfen können, weil die Geschichte 
  es so gewollt hatte.


  Gewissermaßen war er ihr Werkzeug gewesen …


  Ayala wandte sich zu ihm um, Tränen in ihrem aufgedunsenen, blutigen Gesicht.


  »Du bist zurückgekehrt«, schluchzte sie leise. »Wie soll 
  ich dir danken?«


  »Du brauchst mir nicht zu danken«, erwiderte der Wanderer tonlos. 
  »Kein anderer als ich trägt Schuld an dem, was euch widerfahren ist.«


  »Das ist nicht wahr. Du kannst nichts dafür. Es waren die anderen. 
  Jene, die dem Bösen dienen.«


  »Aber sie waren hier, weil sie nach mir suchten.«


  »Ist das wahr?«


  Torn nickte.


  »Denkst du, dass sie zurückkehren werden?«


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte der Wanderer gepresst und zeichnete 
  damit blanken Schrecken auf Ayalas Züge.


  »Bitte«, hauchte sie, während sie sich erhob und auf ihn zutrat, 
  mit ihren Händen seine ergriff.


  »Beschütze uns. Lass nicht zu, dass sie zurückkommen. Bleib bei 
  uns.«


  »Das kann ich nicht.« Torn schüttelte den Kopf.


  »Weshalb nicht? Ich würde alles für dich tun, und Mube würde 
  dich lieben wie seinen eigenen Vater.«


  »Darum geht es nicht«, erwiderte Torn.


  Es war ihm nicht erlaubt, sich mit Sterblichen zu verbinden. Jedes Mal, wenn 
  er es doch getan hatte, waren die Folgen schrecklich gewesen – sowohl für 
  ihn als auch für jene, die er hatte beschützen wollen.


  So wie bei Callista …


  »Ich kann nicht bei euch bleiben«, erwiderte der Wanderer. »Es 
  ist ein Gesetz, an das ich mich halten muss.«


  »Es ist ein grausames Gesetz«, sagte Ayala, und Torn konnte ihr noch 
  nicht einmal widersprechen.


  War es nicht immer so gewesen?


  Hatten die Lu'cen ihn nicht schon oft hinaus in die Zeit geschickt, damit er 
  die Grah'tak bekämpfte und den Menschen beistand? Und waren jene, die er 
  beschützt hatte, nicht schon oft Opfer der Geschichte geworden?


  Mit einer Abgebrühtheit, die ihn schaudern ließ, blickten die Lu'cen 
  über solche Dinge hinweg. Für sie, die überirdischen Wesen, lagen 
  solche Erfahrungen wohl schon zu lange zurück, als dass sie mit den Sterblichen 
  noch Mitleid gehabt hätten.


  Er jedoch, der er die Menschen kannte, konnte sie nicht ohne weiteres vergessen, 
  und es war ihm nicht gleichgültig, was mit ihnen geschah.


  Die Richter der Zeit mochten ihm verbieten, sich mit den Sterblichen zu verbinden, 
  doch sie konnten ihm nicht untersagen, mit ihnen Mitleid zu empfinden.


  Einmal mehr wurde Torn klar, dass er auf einem schmalen Pfad wandelte.

 Ich bin ein Grenzgänger, zerrissen zwischen den Welten.

 Die Lu'cen erwarten von mir, dass ich ein Wanderer bin, ein Kämpfer 
  des Lichts, der keine Schwächen kennt.

 Die Sterblichen erwarten, dass ich mit ihnen fühle, dass ich einer 
  von ihnen bin.

 In Wahrheit bin ich weder das eine noch das andere, dachte der Wanderer, 
  und während er im schwülen Halbdunkel der Buschhütte kauerte 
  und Ayala sich schluchzend an ihn schmiegte, wurde ihm klar, dass er seinen 
  eigenen Weg finden musste.


  Seine eigene Weise, die Dinge zu sehen …

 


  Pisac in den Anden, anno domini 1534


  Die Luft, die über den terrassenförmig aufragenden Bergen lag, war 
  schwül und drückend, beißender Brandgeruch lag auf ihr. Dunkle 
  Rauchschwaden verdunkelten den Himmel, die von den Terrassen aufstiegen.


  Dort, wo einst eine ganze Stadt gestanden haben musste, waren nur noch schwelende 
  Trümmer zu sehen.


  Die hölzernen Gebälke und mit Stroh gedeckten Dächer der Häuser 
  waren abgebrannt, nur noch ihre steinernen Grundmauern standen, waren rußgeschwärzt.


  Inmitten des Bildes der Zerstörung ragte ein hohes Bauwerk auf, das die 
  anderen weithin überragte. Es war eine stufenförmig angelegte Pyramide, 
  die das Zentrum der einstmals stolzen Ansiedlung bildete. Doch die steinernen 
  Mauern des Bauwerks waren zum Teil eingebrochen, in seinem Inneren schien ein 
  Feuer zu lodern.


  Und auf der Spitze der Pyramide, dort, wo einst Priester den Sonnengott verehrt 
  hatten, waren mehrere Pfähle errichtet worden.


  Pfähle, auf denen die verkohlten Leichen von Menschen steckten …


  Der Anblick war entsetzlich, und Torn brauchte einen Augenblick, um ihn zu verdauen.


  Längst hatte er erkannt, welche Zeit und Welt Shador als Nächstes 
  um ihn hatte lebendig werden lassen.


  Es war das Inkareich, dem der Wanderer im Jahr 1527 der menschlichen Zeitrechnung 
  einen Besuch abgestattet hatte, als er der Spur des Dämons Morgo gefolgt 
  war und das Rätsel der Grak'ul gelöst hatte.


  Als Torn die Stadt Pisac verlassen hatte, war sie ein blühender Ort gewesen, 
  ein Hort des Friedens und der Ruhe.


  Was war aus ihr geworden?


  Kein Mensch war weit und breit zu sehen, zerstörte Ruinen waren alles, 
  was von Pisac übrig geblieben war.


  Was war nur geschehen?


  Wie in Trance setzte sich Torn in Bewegung und näherte sich der Stadt. 
  Die niedrige Umgrenzungsmauer, die sie einst umgeben hatte, war an vielen Stellen 
  eingebrochen, und je näher der Wanderer den Ruinen kam, desto deutlicher 
  erkannte er, dass ein Kampf stattgefunden haben musste.


  Die Stadt in den Anden war angegriffen worden, und wie es aussah, hatte sie 
  dem Ansturm nichts entgegenzusetzen gehabt.


  Torn erreichte das Tor, dessen Flügel aus den Angeln gerissen worden waren. 
  Hinter den Mauern lagen die leblosen Körper zahlloser Erschlagener – 
  Wachen, die goldene Brustpanzer und Helme trugen, aber auch Männer in einfachen 
  Tuniken.


  Sie waren mit Speeren und Holzkeulen bewaffnet gewesen – die schrecklichen 
  Wunden, die sie aufwiesen, zeigten, dass sie den Angreifern damit nichts hatten 
  entgegensetzen können. Diese Wunden konnten nur von Schusswaffen stammen.


  Beklommen ging der Wanderer weiter, passierte enge Gassen, die von schwelenden 
  Ruinen gesäumt wurden.


  Er hatte diese Gassen durchschritten, als Pisac noch eine blühende Metropole 
  gewesen war, hatte die Bauern, die Arbeiter und Händler in den Straßen 
  erlebt, die Frauen und die spielenden Kinder.


  Nun waren sie alle fort, ihre Stadt glich einem Trümmerfeld. Der Wanderer 
  fragte sich, wohin sie alle verschwunden sein mochten. War ihnen die Flucht 
  gelungen? Oder waren auch sie dem grausamen Feind zum Opfer gefallen?


  Die Frage beantwortete sich, als Torn ins Innere eines der halb eingestürzten 
  Häuser blickte. Sein Innerstes verkrampfte sich, als er Frauen, Kinder 
  und Alte in ihrem Blut liegen sah.


  Wer immer dies getan hatte, er konnte kein Gewissen gehabt haben!


  Erschüttert setzte der Wanderer seinen Weg fort, erreichte schließlich 
  den großen Platz, um den sich die Häuser und Terrassen von Pisac 
  gruppierten.


  In der Mitte des Platzes ragte die große Pyramide auf, auf deren Spitze 
  die Oberhäupter der Stadt grausam hingerichtet worden waren. Um den Fuß 
  des Bauwerks lagen zahllose leblose Körper im Sand – Tempelwächter, 
  die alles getan hatten, um den Feind am Eindringen in die Pyramide zu hindern, 
  die nach ihrem Glauben dem Sonnengott allein gehörte.


  Es musste zu einem blutigen Gemetzel gekommen sein, und hier sah Torn erstmals 
  auch Spuren derer, die dieses Massaker zu verantworten hatten.


  Es waren Weiße gewesen, Spanier aus dem fernen Europa. Teile von Rüstungen 
  und Helme lagen umher, zerbrochene Musketen und Hellebarden. Dazu war der Platz 
  vor der Pyramide von Pferdehufen aufgewühlt, die beschlagen gewesen waren.


  Damit war klar, was geschehen war.


  Die Spanier unter Pizarro, die im Jahr 1527 gelandet waren, hatten zu einem 
  Eroberungsfeldzug angesetzt, um sich das Reich der Inka zu unterwerfen. Dabei 
  ging es ihnen nur um das Gold, das sie im Besitz der Ureinwohner wussten.


  Stadt um Stadt wurde von ihnen zerstört und unterworfen, ein blutiges Massaker 
  nach dem anderen wurde angerichtet. Und die Inka hatten den Eroberern nichts 
  entgegenzusetzen …


  Geschockt durchschritt Torn das Bild der Zerstörung, näherte sich 
  der großen Pyramide, wo die leblosen Körper der Erschlagenen sich 
  häuften.


  Fast fürchtete der Wanderer, unter ihnen jemanden zu finden, den er kannte, 
  und einmal mehr fragte er sich, wieso die Menschen so grausam sein mussten.


  Kein Wunder, dass die Grah'tak so willige Helfer unter ihnen fanden. Wer aus 
  reiner Habgier zerstörte und mordete, der bot sich als Diener des Bösen 
  geradezu an.


  »Chasquis!«, vernahm Torn plötzlich einen Ruf, der ihn erstarren 
  ließ.


  Nicht nur, dass es ein Schock war, in diesem Szenario des Todes die Stimme eines 
  Überlebenden zu hören.


  Der Ruf, den er hörte, galt ihm, denn als Chasquis, als Gesandter des Sapa 
  Inka, hatte er sich ausgegeben, als er einst nach Pisac gekommen war …


  Der Wanderer drehte sich um.


  Vor ihm, im Ausgang der Pyramide, aus dem dichte Wolken von Rauch wallten, stand 
  ein Mann mittleren Alters, dessen Züge von Ruß geschwärzt waren.


  Seine Tunika, die ihn als hohen Beamten auszeichnete, hing in Fetzen, und er 
  blutete aus einer Wunde am Kopf.


  Torn fühlte einen Stich in seinem Inneren, als er Mampoc wieder erkannte, 
  den Sohn des alten Caramayoc, der ihm damals bei seinem Kampf gegen Morgo und 
  den dunklen Priester Cupachu beigestanden hatte.


  Mampoc machte zwei unsichere Schritte, dann brach er zusammen. Sofort war Torn 
  zur Stelle, um ihn aufzufangen.


  Der Inka war schwer verletzt, und Torn war klar, dass diesmal auch die Energie 
  der Plasmarüstung nicht ausreichen würde, um den Verwundeten zu retten. 
  Mampoc war nicht von einem Dämon verletzt worden, sondern von Menschenhand. 
  Sein Tod war ein Teil der Geschichte, der sich nicht ändern ließ, 
  so sehr dem Wanderer diese Erkenntnis widerstrebte.


  »Chasquis«, stieß Mampoc hervor, und trotz der Schmerzen, die 
  er empfinden musste, zeigte sich ein Lächeln auf seinen Zügen. »Du 
  bist zurückgekehrt …«


  »Ja, Mampoc«, gab Torn zurück. »Was ist geschehen? Was ist 
  hier passiert?«


  »Sie sind gekommen … Habe es niemals … glauben wollen … 
  haben wirklich weiße Haut … Aber nicht der Große Inti hat sie 
  geschickt … Sind grausam und voller Habgier.«


  »Ich weiß«, sagte Torn gepresst. »Ich kenne sie.«


  »Haben uns gewehrt … aber sie haben mächtige Waffen … töten 
  auf Entfernung … haben den Sapa Inka getötet … töten uns 
  alle … wollen unser Gold …«


  »Verdammt, Mampoc«, knurrte Torn. »Ihr hättet es ihnen geben 
  sollen.«


  »Haben es ihnen … gegeben … ganze Kammer voll … wie verlangt 
  … aber nicht genug … Haben die Priester getötet … Kampf 
  ausgebrochen …«


  »Ich verstehe.« Der Wanderer nickte. Allmählich wurde ihm klar, 
  was hier geschehen war.


  Die Inkas hatten den Besuchern aus der Alten Welt die Tore der Stadt geöffnet 
  und sie als Abgesandte des Sonnengottes willkommen geheißen, doch die 
  Spanier hatten es ihnen schlecht gedankt.


  Zuerst hatten sie den Bewohnern von Pisac das Gold abgepresst. Dann, als nichts 
  mehr zu holen gewesen war, hatten sie die Stadt dem Erdboden gleich gemacht 
  und die Einwohner massakriert.


  »Alle tot, Chasquis … alle …«


  »Was ist mit Macona?«, erkundigte sich Torn nach Mampocs Frau. »Was 
  ist mit den Kindern?«


  »Alle, Chasquis«, wiederholte der Inka nur.


  Das genügte.


  Torn wusste nicht, was er noch sagen sollte, begnügte sich damit, den Sterbenden 
  in seinen Armen zu halten.


  Mampoc starrte ihn nur an.


  Es lag kein Vorwurf in seinem Blick, stattdessen konnte Torn in seinen Zügen 
  etwas wie Erleichterung erkennen. Erleichterung darüber, dass ein Bote 
  des Sonnengottes gekommen war, um ihm den Weg ins Totenreich zu weisen.


  Ein Götterbote, dachte Torn bitter.

 Wie oft wurde ich von den Menschen schon für einen Sendboten höherer 
  Mächte gehalten?

 Es erscheint mir wie blanke Ironie.

 Ihre Hoffnungen ruhten auf mir, doch ich habe sie alle enttäuscht. 
  Mit aller Macht, die mir die Plasmarüstung und das Lux zur Verfügung 
  stellen, konnte ich diese Menschen doch nur vor den Grah'tak schützen, 
  aber nicht vor ihresgleichen. Die Geschichte nahm dennoch ihren blutigen Verlauf.

 Und am Ende sind es stets die Dämonen, die triumphieren.

 Welche Aussicht habe ich, diesen Kampf jemals zu gewinnen? Ich muss ehrlich 
  zu mir selbst sein, muss den Tatsachen ins Auge blicken.

 Ich habe keine Chance …


  »Chasquis«, sagte Mampoc noch einmal, während seine Blicke 
  in weite Ferne glitten.


  Dann sank der von Schmerz gepeinigte Körper des Mannes in sich zusammen, 
  und Torn hielt den leblosen Leib seines Freundes im Arm.


  Schmerz und Trauer ergriffen vom Wanderer Besitz.


  Wieder hatte er tatenlos zusehen müssen, wie ein Mensch, zu dem er freundschaftliche 
  Gefühle gehegt hatte, gestorben war.


  War dies sein Fluch?


  Mitansehen zu müssen, wie seine Freunde starben, während er dazu verdammt 
  war, den Kampf gegen das Böse immer weiterzuführen, auch wenn es keine 
  Aussicht gab, dass dieser Kampf jemals siegreich enden würde?


  Die Lu'cen mussten all das gewusst haben, als sie ihn zum Wanderer gemacht hatten. 
  Sie kannten seine menschliche Vergangenheit, und sie wussten, dass er Mitleid 
  mit den Menschen hatte, Severos hatte ihn oft genug deswegen getadelt.


  Weshalb aber hatten sie es dennoch getan?


  Weshalb hatten sie nicht jemand anderen zum Erben der Wanderer gemacht, sondern 
  ausgerechnet ihn, der er mit den Menschen fühlte und an ihrem Schicksal 
  trug?


  Waren die Richter der Zeit so zynisch, dass ihnen das Schicksal der Sterblichen 
  gleichgültig war?


  Ging es ihnen in Wahrheit nur darum, die Grah'tak zu bekämpfen und den 
  Feldzug gegen das Böse fortzusetzen, den sie selbst einst angeführt 
  hatten?


  Allmählich begriff Torn, was es bedeutete, die Dinge mit anderen Augen 
  zu sehen.


  Mit den Augen derer, die er im Stich gelassen hatte …


 

 

3. Kapitel

 


  Böhmen im Dreißigjährigen Krieg


  Die Umgebung rings um Torn verblasste.


  Erneut tauchte der Strudel der Zeit auf, der die Pyramide, die schwelenden Ruinen 
  und alles, was an die Inka und ihr trauriges Schicksal erinnerte, in sich aufsog.


  Darauf nahm Torns Umgebung ein neues Aussehen an – so als spielte er die 
  Hauptrolle in einem Lehrstück, auf dessen Bühne jetzt andere Kulissen 
  aufgezogen wurden.


  Der Ort und die Zeit änderten sich.


  Die düstere Stimmung blieb, ebenso wie der bittere Geruch von Verbranntem, 
  der die Luft erfüllte.


  Es war Abend.


  Die Sonne war im Westen hinter dem Horizont versunken, und ein glutrotes Band 
  beleuchtete den Himmel.


  Dagegen zeichnete sich ein Bauernhaus ab, von dem nur noch einzelne Trümmer 
  in den glühenden Himmel ragten. Der Rest war unter dem Feuer zusammengebrochen, 
  das hier gewütet hatte.


  Der Wanderer wandte sich um, als er Schreie hörte.


  Im Gegenlicht des düster beleuchteten Abendhimmels sah er die Silhouetten 
  mehrerer Männer. Sie trugen Brustpanzer und Helme, führten Säbel 
  und Piken mit sich. Ihr Gelächter hallte wild und rau zu Torn herüber, 
  während sie eine abgemagerte Kuh an einem Strick aus einer baufälligen 
  Scheune zerrten.


  Eine Frau und mehrere Kinder, die in der Nähe am Boden knieten, winselten 
  um Gnade.


  »Bitte, hohe Herren«, flehte die Frau. »Bitte nicht! Lasst uns 
  die Kuh, ohne sie werden wir den Winter nicht überleben!«


  Die Männer lachten nur, einer von ihnen stieß die Frau mit dem Stiefel 
  zurück.


  »Bitte, so habt doch Erbarmen! Ihr habt meinen Mann erschlagen und alles 
  niedergebrannt, was wir besessen haben! Lasst uns die Kuh, um der Kinder willen 
  …«


  »Schweig, du alte Wachtel!«, fuhr einer der Männer, offenbar 
  der Hauptmann des Trupps, sie an.


  »Oder willst du unbedingt Jauche kosten?«


  Die anderen Männer lachten derb, und der Hauptmann fiel in ihr Gelächter 
  mit ein.


  Söldner, dachte Torn voller Abscheu. Männer ohne Mitleid 
  und Skrupel, die sich aus allen Teilen Europas rekrutierten und ihr Schwert 
  in den Dienst dessen stellten, der ihnen am meisten dafür bezahlte.


  Und wenn sich niemand mehr fand, der sie entlohnte, zogen sie auf eigene Faust 
  los, um sich in diesem vom Krieg gezeichneten Land zu nehmen, was sie haben 
  wollten. Die Bevölkerung litt unter ihnen schreckliche Not.


  Einer der Männer hob seinen Säbel, um die Kuh an Ort und Stelle 
  zu schlachten.


  Alle fünf waren wohl genährt, und es ging ihnen offensichtlich nicht 
  darum, sich das Fleisch des Tieres zu nehmen. Was sie antrieb, war die reine 
  Bosheit, der pure Wille zur Zerstörung.


  Für einen kurzen Moment lauschte Torn mit den erweiterten Sinnen seiner 
  Rüstung.


  Er konnte keine dämonische Präsenz bei diesen Kerlen spüren, 
  sie handelten also auf eigene Rechnung und nicht im Auftrag der Grah'tak.


  Dennoch würde er sie aufhalten!


  Der Wanderer dachte nicht lange nach, ob es seine Sache war, in diesem Konflikt 
  einzugreifen. Er hatte zu oft nur dabeigestanden und zugesehen, wie Unschuldige 
  gestorben waren. Jetzt hieß es handeln.


  Torn wusste, dass er das Lux nicht einsetzen durfte.


  Es war ihm untersagt, die Klinge des Lichts gegen Sterbliche zu erheben. Nur 
  gegen Dämonen und ihre Diener durfte sie zum Einsatz kommen, eine Zuwiderhandlung 
  hatte unabsehbare Folgen.


  Doch der Wanderer würde das Lux nicht brauchen, um mit diesen ruchlosen 
  Strolchen fertig zu werden.


  »Nein, bitte nicht!«, hörte er die Frau schreien, die Kinder 
  weinten. »Lasst die Kuh am Leben! Ich gebe euch dafür alles, was ihr 
  wollt!«


  »Alles?«, fragte der Hauptmann mit lüsternem Grinsen. »Wirklich 
  alles?«


  Die Frau zitterte, dennoch stellte sie sich schützend vor ihre Kinder.


  »Nehmt mich, wenn ihr müsst«, sagte sie leise, »aber lasst 
  uns die Kuh.«


  »Dämliches Weib«, blaffte der Hauptmann sie an, dass sie erschreckt 
  zusammenfuhr. »Wie kommst du darauf, dass ein abgemagertes Weibsbild wie 
  du uns etwas zu bieten haben könnte? Und außerdem brauchten wir es 
  uns nur zu nehmen, wenn wir es wollten.«


  »Was ist jetzt, Hauptmann?«, fragte einer seiner Schergen ungeduldig. 
  »Sollen wir das verdammte Vieh abstechen oder nicht?«


  »Macht, was ihr wollt«, gab der Söldner gleichgültig zurück, 
  während er seinen Waffengurt löste.


  »Ich werde derweil der Einladung dieser Dame folgen …«


  Mit schmutzigem Grinsen trat er auf die Bäuerin zu und wollte sie packen. 
  Die Frau wich zurück, ihre Kinder klammerten sich angstvoll an sie, doch 
  der Hauptmann kannte kein Erbarmen. Er holte aus und wollte mit dem Handrücken 
  zuschlagen.


  Torn, der sich unbemerkt genähert hatte, packte seine Hand.


  »Verdammt«, brüllte der Söldner außer sich, »was 
  …?«


  Wutentbrannt fuhr er herum, in der sicheren Erwartung, sich einem seiner Männer 
  gegenüberzusehen, der sich einen dummen Scherz mit ihm erlaubt hatte.


  Als er in die Züge des Wanderers blickte, erstarrte er.


  Der Hauptmann war ein muskulöser, baumlanger Kerl mit narbigem Gesicht 
  und ungepflegtem Bart. Seine Uniform stank nach Schweiß und Urin, sein 
  Brustpanzer war rostig, seine Kleidung verkommen. Aus seinen Augen sprach die 
  reine Bosheit.


  »Zum Teufel!«, rief er aus. »Wer bist du und was willst du?«


  »Ich will, dass ihr diese Frau und diese Kinder in Ruhe lasst«, erwiderte 
  der Wanderer tonlos.


  »Verschwindet augenblicklich, oder ihr werdet einen Alptraum erleben, aus 
  dem ihr nicht mehr erwacht.«


  Der Hauptmann starrte Torn verständnislos an. Auch die anderen Söldner 
  hatten den unerwarteten Besucher endlich bemerkt. Gespannt, was passieren würde, 
  hatten sie von der Kuh abgelassen. Offenbar freuten sie sich schon darauf zuzusehen, 
  wie ihr Hauptmann mit dem Fremden kurzen Prozess machte.


  »So«, sagte der Anführer der Gruppe. »Du willst also dass 
  wir diese Leute in Ruhe lassen.«


  »So ist es.«


  »Sag mal, Fremder, ist dir schon aufgefallen, dass wir in der Überzahl 
  sind?«


  »Ich habe es bemerkt.«


  »Dann bist du entweder schwachsinnig oder einfach nur dämlich«, 
  höhnte der Hauptmann.


  »Niemand, hörst du, niemand, der gesunden Verstandes ist, legt 
  sich mit Larsons Wölfen an.«


  »Ihr nennt euch Wölfe?«


  »So ist es.« Der andere nickte. »Was dagegen?«


  »Nein«, knurrte Torn. »Es ist nur so – von Wölfen habe 
  ich allmählich genug!«


  Damit kam Leben in den Wanderer, und er explodierte in einer Bewegung, die so 
  plötzlich und unerwartet war, dass der Hauptmann nicht einmal reagierte.


  Torn war klar, dass es nichts bringen würde, mit diesen Männern zu 
  verhandeln. Der Krieg hatte sie verdorben, hatte ihre Seelen zu sehr verhärtet, 
  als dass sie noch zu einer Einsicht fähig gewesen wären.


  Sie mussten ihre Lektion auf die harte Tour lernen …


  Die zur Faust geballte Rechte des Wanderers schoss vor, traf den Anführer 
  der Söldner mit Urgewalt am Kinn!


  Larsons Kopf wurde mit Wucht zurückgeschleudert, sein Genick brach mit 
  einem hässlichen Knacken.


  Der Hauptmann sank leblos zu Boden, noch ehe er begriff, was geschehen war. 
  Torn empfand keinen Triumph, aber auch kein Mitleid.


  Der Söldnerführer hatte seine Chance gehabt …


  »Habt ihr das gesehen?«, rief einer der Söldner seinen Kumpanen 
  zu. »Der Kerl hat Larson umgelegt!«


  »Dafür soll er büßen!«, rief ein anderer, der eine 
  lange Pike bei sich trug, und im nächsten Moment stürmte er mit der 
  gefährlichen Waffe auf den Wanderer zu.


  Torn reagierte.


  Mit den Sinnen der Plasmarüstung, die jene eines Menschen weit übertrafen, 
  sah er die Spitze des Speers auf sich zukommen und wich ihr im letzten Moment 
  aus. Dabei drehte er sich so, dass er den Schaft der Waffe knapp unterhalb der 
  Spitze zu fassen bekam.


  »Verdammt, was …?«


  Weiter kam der Söldner nicht.


  Mit einer blitzschnellen Bewegung entwand Torn die Pike seinem Griff.


  Schon im nächsten Moment musste der Schurke aus vor Schreck geweiteten 
  Augen sehen, dass seine eigene Waffe gegen ihn gerichtet wurde.


  Torn verzichtete darauf, den Kerl zu töten.


  Mit dem Schaft der Pike schlug er zu, traf den Söldner mit vernichtender 
  Wucht am Kopf. Der Helm des Mannes fiel zu Boden, bewusstlos sank der Kerl nieder. 
  Dann rammte Torn die Pike senkrecht in den Boden.


  Die drei verbliebenen Söldner reagierten unterschiedlich. Einer von ihnen 
  ergriff sofort die Flucht, während die beiden anderen ihre Säbel schwingend 
  und unter wüstem Gebrüll auf den Wanderer zuhetzten. Einer der Männer 
  trug einen überraschenden Ausfall vor. Seine Klinge zuckte nach vorn und 
  traf den Wanderer am Bein.


  »Jaaa!«, brüllte der Kerl schadenfroh aus. Doch sein Gesicht 
  wurde lang und länger, als er sah, dass sein Stich nicht die geringste 
  Wirkung hatte.


  Sofort schloss sich die Wunde wieder, und Torn holte zum Gegenschlag aus.


  Die Faust des Wanderers raste durch die Luft und traf den Söldner mit der 
  Wucht eines Vorschlaghammers.


  Der Söldner taumelte einen Schritt zurück, blieb aber schwankend stehen.


  Blitzschnell kreiselte Torn um seine Achse. Sein rechtes Bein schnellte hoch 
  und beförderte den Mann endgültig ins Reich der Träume.


  Der Wanderer fuhr herum, um sich um den letzten verbliebenen Gegner zu kümmern, 
  doch dieser hatte aus den Fehlern seiner Kumpane gelernt.


  Anstatt sich auf eine direkte Konfrontation einzulassen, hatte er sich kurzerhand 
  eines der Kinder gegriffen, es an sich gerissen und hielt ihm die Klinge seines 
  Dolchs an die Kehle.


  »Nein!«, rief die Bäuerin entsetzt, und Torn erstarrte in seiner 
  Bewegung.


  »Keinen Schritt näher!«, blaffte der Söldner ihn an, während 
  er weiter das Leben des kleinen Mädchens bedrohte. In den Augen des Mannes 
  zuckte es, Torn zweifelte nicht, dass er zustechen würde.


  »Bitte nicht mein Kind«, flehte die Bäuerin unter Tränen. 
  »Bitte nehmt mir nicht mein Kind …«


  »Das kommt ganz auf ihn an, alte Wachtel«, erwiderte der Söldner, 
  mit dem Kinn auf Torn deutend. »Wenn er vernünftig ist, wird dein 
  Kind leben. Wenn nicht …«


  »Schon gut«, beschwichtigte ihn der Wanderer und hob die Hände. 
  »Schon gut.«


  »Verdammt, wer bist du? Zu wem gehörst du? Etwa zur verdammten Liga?«


  »Ich gehöre zu niemandem«, antwortete Torn.


  »Wie bedauerlich für dich.« Der Söldner grinste freudlos. 
  »Denn jetzt hast du deinen Meister gefunden.«


  »Tu das nicht«, sagte der Wanderer beschwörend. »Ich weiß 
  nicht, was du gesehen und getan hast, aber ich bin sicher, es gibt einen Weg 
  zur Sühne. Wenn du jedoch dieses unschuldige Kind tötest, wird dich 
  nichts und niemand mehr vor dem ewigen Verderben retten können.«


  »Verdammt, was bist du? Ein verdammter Prediger? Gehörst du doch zu 
  den Katholischen?«


  »Wie ich schon sagte – ich gehöre zu niemandem. Aber du hast 
  einen Fehler begangen. Einen großen Fehler …«


  »Du spuckst große Töne«, konterte der andere, während 
  er das Kind schüttelte, das er im Arm hielt. »Dabei befindet sich 
  das Kind in meiner Gewalt! In meiner Gewalt, hörst du?«


  Das Mädchen war vielleicht fünf Jahre alt. Es weinte, während 
  es den kalten Stahl des Dolchs an seiner Kehle fühlte. Seine Mutter und 
  seine Geschwister blickten betroffen zwischen Torn und dem Söldner hin 
  und her.


  »Ich brauche nur mit dieser Klinge zuzustoßen, und diese Kleine ist 
  Geschichte«, sagte der Schurke provozierend.


  »Nein«, erwiderte der Wanderer. »Du bist Geschichte …«


  In einer fließenden Bewegung, schneller, als eines Menschen Auge sie verfolgen 
  konnte, fuhr Torn herum, packte die Pike, die neben ihm im Boden steckte – 
  und noch ehe der Söldner reagieren konnte, flog der schwere Spieß 
  durch die Luft.


  Im einen Augenblick hatte der Schurke das Mädchen noch in seiner Gewalt. 
  Im nächsten ließ er plötzlich von ihr ab, entwand sich der Dolch, 
  mit dem er das Kind bedroht hatte, seinem Griff.


  Das Gewicht der Pike hatte ihn zurückgeworfen. Einen Moment lag er noch 
  zuckend auf dem Rücken, dann sackte er leblos zusammen.


  Die Pike hatte seinen Hals durchbohrt.


  »Mama!« Kaum hatte es den Griff seines Peinigers nicht mehr gefühlt, 
  war das Mädchen zu seiner Mutter zurückgelaufen.


  Schluchzend presste die Bäuerin ihre Kinder an sich, weinte bittere Tränen 
  der Erleichterung, nun, da die Gefahr vorüber war.


  Wie ein finsterer Racheengel stand Torn inmitten seiner reglos am Boden liegenden 
  Gegner. Erst als er sicher sein konnte, dass sich keiner von ihnen mehr regte, 
  gesellte er sich zu der Frau und ihren Kindern.


  »Habt Dank, Herr«, sagte sie leise. »Ihr habt uns gerettet.«


  Das habe ich. Torn nickte. Aber für wie lange? Wie lange wird 
  es dauern, bis ein neuer Söldnertrupp des Wegs kommt, der plündernd 
  durch die Lande zieht? Dann wird kein Wanderer zur Stelle sein, um euch zu beschützen, 
  und ein Menschenleben ist in dieser düsteren Zeit wenig wert …


  Die Kinder kamen auf ihn zu und umarmten seine Beine, klammerten sich an 
  ihn. Zuerst wehrte sich Torn, er war nicht der Meinung, dass er ihre Dankbarkeit 
  verdiente. Dann jedoch spürte er den Trost, der von ihren kindlichen Herzen 
  ausging.


  Diese Kinder wussten nicht, was um sie herum vor sich ging. Weder ahnten sie, 
  in was für eine Welt sie geboren waren, noch in was für einer Gefahr 
  sie schwebten.

 Fast beneide ich sie.

 Jene Unschuld, nichts vom wahren Wesen des Omniversums zu wissen, habe 
  ich schon vor langer Zeit verloren …


  Schon einmal hatte Torn dieser Zeit und Welt einen Besuch abgestattet, hatte 
  gegen einen Crush'tar gekämpft, eine Kampfmaschine der Grah'tak, die auf 
  der Erde gestrandet und von einem Haufen verdorbener Söldner wieder zum 
  Leben erweckt worden war.


  Die Armeen der Sterblichen hatten der Zerstörungskraft des Crush'tar nichts 
  entgegenzusetzen gehabt, nur dem Wanderer war es am Ende gelungen, die Höllenmaschine 
  zu stoppen. Doch es war wie bei so vielen Kämpfen gewesen, die Torn ausgefochten 
  hatte – am Ende hatten dennoch das Chaos und die Grah'tak triumphiert, 
  denn das Morden und Zerstören unter den Menschen war weitergegangen.

 Warum haben mir die Lu'cen das niemals gesagt?

 Warum haben sie mir nicht offenbart, dass meine Missionen von vornherein 
  zum Scheitern verurteilt sind?


  Die Antwort lag auf der Hand.


  Weil sich die Sichtweise der Lu'cen grundlegend von seiner unterschied.


  Während es für den Wanderer um die Sterblichen ging, um die Menschen, 
  die er vor den Grah'tak beschützen wollte, verfolgten Severos und die Richter 
  der Zeit strategische Ziele. Ihnen ging es vor allem darum, den Krieg zu gewinnen, 
  der noch immer zwischen den Zeiten tobte – die Welten der Sterblichen waren 
  für sie nur der Schauplatz, auf dem dieser Krieg ausgetragen wurde.


  In gewisser Hinsicht unterschieden sie sich darin in nichts von den Generälen 
  und Feldherren, die die Menschheit seit Anbeginn ihrer Geschichte in blutige 
  Schlachten führten und von einem entfernten Hügel aus zusahen, wie 
  andere ihre Haut zu Markte trugen.

 Von ihrem Standpunkt aus mag das in Ordnung sein, doch aus dem Blickwinkel 
  der Menschen ist es nicht gerecht, dachte Torn. Sie wissen nicht einmal, 
  was um sie herum vor sich geht, sind nur Figuren in einem kosmischen Spiel.

 Und vielleicht bin auch ich selbst nur eine solche Figur. Stets habe ich 
  getan, was die Lu'cen mir aufgetragen haben, doch mehr und mehr gewinne ich 
  den Eindruck, dass dies nicht meine wahre Bestimmung ist.

 Callistas Tod hat mir die Augen geöffnet.

 Einst war ich ein Mensch, und ein Teil von mir ist es noch immer. Ich 
  kann nicht über den Dingen stehen wie die Lu'cen. Ich leide mit den Menschen 
  …


  Der Wanderer trat auf die Bäuerin und ihre Kinder zu, die vor ihm auf 
  die Knie fielen und ihm dankten, als wäre er ein Engel, den der Himmel 
  ihnen geschickt hatte. Dem Wanderer war das peinlich und er half ihnen auf die 
  Beine. Sein Abschied bestand aus einem Lächeln.


  Was hätte er auch sagen sollen?


  Er wusste nicht, was die Zukunft diesen Menschen bringen würde – ebenso 
  wenig wie er wusste, was sie ihm bringen würde …
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  Die Dunkelheit und der beißende Geruch lodernder Feuer verschwanden. Stattdessen 
  wurde der Wanderer von grellem, künstlichem Licht geblendet, hörte 
  das Wummern eines Antriebs, der irgendwo tief unter seinen Füßen 
  arbeitete.


  Die Brücke eines Raumschiffs …


  Torn blickte sich um, erkannte einige der Personen, die auf der Brücke 
  standen und durch den großen Frontschirm beobachteten, was draußen 
  vor sich ging, in der unendlichen Weite des Weltraums.


  Eine Frau stand auf der Brücke, die die Uniform einer Kommandantin des 
  UNSF-Marine-Corps von der Erde trug. Sie stand leicht gegrätscht, hatte 
  die Hände auf dem Rücken verschränkt. Ihr Haar war zu einem strengen 
  Zopf geflochten, und der Zustand ihrer Montur verriet, dass sie einen Kampf 
  hinter sich hatte.


  Der Rest der Brückenbesatzung bot einen nicht weniger desolaten Anblick. 
  Torn sah mehrere Offiziere und Zivilisten, die aussahen, als wären sie 
  einem Dämon begegnet. Lediglich der Captain des Schiffes schien Ruhe zu 
  bewahren, während er die einzelnen Stationen überwachte.


  Dies war Captain Mike Delano, der Befehlshaber der ›Lewis & Clark‹, 
  eines Forschungsschiffes der Newton-Klasse. Die Frau, deren Präsenz trotz 
  ihres zerschlissenen Anzugs etwas Schneidiges hatte, war Commander Nancy Killgaer 
  von den United Nations Space Marines.


  Einst, als er vor langer Zeit nach den Schlüsseln des Daemonichrons gesucht 
  hatte, war Torn diesen Menschen begegnet.


  Von der Erde aus waren sie aufgebrochen, um einem rätselhaften Phänomen 
  auf den Grund zu gehen – einem gewaltigen Raumschiff, das aus den Tiefen 
  des Weltraums aufgetaucht war und Kurs zur Erde genommen hatte. Für die 
  meisten der Space Marines hatte die Expedition ein tödliches Ende genommen, 
  denn das Schiff barg ein mörderisches Geheimnis, das Torn erst nach und 
  nach hatte entschlüsseln können.


  Die Worronen, ein sterbendes Volk, hatten es einst gebaut, damit es schneller 
  als das Licht reisen sollte – doch sie hatten damit das Verderben heraufbeschworen 
  und ein tödliches Wesen geschaffen, das aus Dunkelmaterie bestand.


  Torn hatte sich mit den Menschen verbündet, um jenes Wesen zu bekämpfen. 
  Er hatte das Raumschiff und seine Besatzung vor der Vernichtung bewahrt, doch 
  die Lu'cen hatten es ihm schlecht gedankt.


  Sie hatten ihm vorgeworfen, dass er in den Lauf der Geschichte eingegriffen 
  hätte. Und sie hatten den Fluss der Zeit so korrigiert, dass Torns Eingreifen 
  nichts ins Gewicht gefallen war …


  »Captain«, meldete der Steuermann des Raumschiffs.


  »Was gibt es?« Delano wandte sich zu ihm um.


  »Unsere Langstreckenscanner zeigen massive Ansammlungen von Gestein und 
  Metall, die sich exakt auf unserem Kurs befinden. Wahrscheinlich Asteroiden.«


  »Ausweichkurs programmieren«, befahl Delano automatenhaft.


  »Captain – die Streuung, die der Computer berechnet hat, ist ziemlich 
  groß. Wenn wir die Zone tatsächlich umfliegen wollen, müssen 
  wir dafür einen großen Umweg in Kauf nehmen.«


  »Wie groß?«


  »Unsere Ankunft auf der Erde wird sich um drei Tage verzögern.«


  »Das ist nicht akzeptabel«, schaltete sich Commander Killgaer mit 
  scharfem Tonfall ein. »Wir müssen das Space-Force-Kommando umgehend 
  über die jüngsten Ereignisse in Kenntnis setzen. Und da die Kommunikationseinrichtungen 
  infolge der Explosion beschädigt wurden, bleibt uns nichts anderes, als 
  die Nachricht selbst zu überbringen.«


  »Dieses Schiff wäre um ein Haar zerstört worden, Commander«, 
  hielt Captain Delano dagegen.


  »Ich werde nicht zulassen, dass Sie es erneut aufs Spiel setzen, verstanden?«


  Nancy Killgaer bedachte den Kapitän des Forschungsschiffes mit einem prüfenden 
  Blick. Dabei beugte sie sich vor, stützte sich auf der metallenen Reling 
  ab, die die Brücke des Raumschiffs umlief.


  »Hören Sie, Captain. Ich habe auf diesem Raumschiff jede Menge Leute 
  verloren, und ich will diejenigen, die noch am Leben sind, genauso nach Hause 
  bringen wie Sie. Aber was uns dort draußen begegnet ist, stellt für 
  uns alle – für die gesamte Menschheit – eine Bedrohung dar, wie 
  sie bislang noch niemals da gewesen ist. Ohne die Hilfe dieses Fremden wären 
  wir ihr nicht entkommen, und solange wir uns nicht vom Gegenteil überzeugt 
  haben, müssen wir annehmen, dass dort draußen noch mehr von diesen 
  Schiffen sind. Wir müssen die Erde warnen, Captain, und zwar so schnell 
  wie möglich. Und wir werden uns dabei nicht von ein paar lausigen Asteroiden 
  aufhalten lassen.«


  »Von lausigen Asteroiden?« Ein Zivilist, in dem Torn den Wissenschaftler 
  Dr. Andrew Stephani wiedererkannte, dessen Ehrgeiz die Besatzung der ›Lewis 
  & Clark‹ an den Rand einer Katastrophe getrieben hatte, war neben Killgaer 
  getreten und blitzte sie aus kleinen Schweinsäuglein an.


  »Wissen Sie überhaupt, was Sie da sagen, Commander? Manche dieser 
  Himmelskörper haben die Größe kleiner Monde. Einen Kurs zu fliegen, 
  der den ihren kreuzt, ist reiner Wahnsinn! Nur einer dieser Asteroiden braucht 
  instabil zu sein und schon …«


  »Ich habe meinen Standpunkt gerade klar gemacht, Doktor«, sagte Commander 
  Killgaer. Ihre schmalen Brauen zogen sich zusammen, und ihre schönen, aber 
  herben Züge verhärteten sich. »Ich werde ihn nicht noch einmal 
  erklären. Und Ihnen schon gar nicht.«


  »Aber ich …«


  »Halten Sie die Klappe, Stephani!«, herrschte ein Uniformierter den 
  Wissenschaftler an, der die gleiche Uniform trug wie Killgaer. Torn erkannte 
  den hartgesottenen Sergeant Hanser, der Stephani mit seiner Stimmgewalt prompt 
  zum Verstummen brachte.


  »Captain?«, sagte Nancy Killgaer an den Befehlshaber des Schiffes 
  gewandt und blickte ihn fragend an.


  »Einverstanden.« Mike Delano nickte. »Steuermann – wir bleiben 
  auf Kurs.«


  »Aye, Sir«, bestätigte der Offizier an der Ruderbank. »Bestätige 
  direkten Kurs zur Erde …«


  Torn begriff.


  Er war Zeuge der Geschehnisse, die sich unmittelbar nach seiner Begegnung mit 
  der Besatzung der ›Lewis & Clark‹ zugetragen hatten. Das Raumschiff 
  der Worronen war vernichtet und mit ihr jene dunkle, finstere Macht.


  Jetzt befanden sich die Überlebenden der Expedition auf dem Flug zurück 
  zur Erde – die sie niemals erreichen würden!


  Mit Grauen dachte der Wanderer an das, was die Lu'cen ihm über das weitere 
  Schicksal der ›Lewis & Clark‹ berichtet hatten …

 Das Schiff wird nie zur Erde zurückkehren.

 Auf dem Weg zurück zum blauen Planeten kollidiert es mit einem Asteroiden 
  und wird völlig zerstört. Nur einer Handvoll Besatzungsmitgliedern 
  gelingt es, das Schiff noch rechtzeitig zu verlassen – und ich weiß 
  noch nicht einmal, wer von ihnen dabei sein wird …


  Die Gestalt des Wanderers straffte sich, während er am Rand der Brücke 
  stand und den Vorgängen beiwohnte.


  Die Lu'cen hatten gesagt, dass sich die Zeit selbst korrigiert hatte. Der Schiffsbesatzung 
  war es bestimmt gewesen, im Kampf gegen das fremde Wesen zu sterben. Nachdem 
  Torn eingegriffen und die Besatzung gerettet hatte, hatte sich der Fluss der 
  Zeit selbst berichtigt.


  Gerade hatten die Menschen die Entscheidung getroffen, die sie das Leben kosten 
  würde.

 Die Lu'cen haben nichts unternommen, um dies zu verhindern.

 Aber ich werde es tun …


  »Nein, Captain!«, rief der Wanderer laut, um auf sich aufmerksam 
  zu machen. Er hatte diese Menschen schon einmal gerettet, sie würden auf 
  ihn hören, wenn er sie vor den Asteroiden warnte.


  Doch niemand an Bord der ›Lewis & Clark‹ reagierte auf seinen Ruf.


  »Captain! Hören Sie mir zu«, versuchte der Wanderer es wieder.


  Doch die Männer und Frauen auf der Brücke gingen unbeirrt weiter ihrer 
  Arbeit nach.


  Delano hatte damit zu tun, die einzelnen Stationen zu koordinieren, nachdem 
  die Bordkommunikation ausgefallen war. Killgaer beriet sich mit Hanser, während 
  Stephani beleidigt schmollte.


  Doch niemand reagierte auf den Wanderer.


  Torn stieß eine Verwünschung aus, stieg die Stufen zum Kommandostand 
  empor, wo die Offiziere sich aufhielten.


  »Commander!« Er trat auf Killgaer zu. »Erkennen Sie mich, Commander? 
  Hören Sie mir zu, Sie dürfen nicht …«


  Die Marinecorps-Offizierin schaute auf – und geradewegs durch den Wanderer 
  hindurch. Und als ob das noch nicht genug wäre, machte sie einen Schritt 
  vorwärts.


  Torn gab einen verblüfften Schrei von sich, als sie durch ihn hindurchging, 
  als bestünde sein Körper nicht aus energetischem Plasma, sondern aus 
  Luft.


  Der Wanderer verstand.


  Er war nicht wirklich hier, war nicht wirklich auf der Brücke der ›Lewis 
  & Clark‹ materialisiert. Nur so ließ sich erklären, was sich 
  rings um ihn abspielte.


  Er war nur Augenzeuge jener Geschehnisse, war zur Untätigkeit verdammt, 
  während diese Menschen Entscheidungen trafen, die sie ins sichere Verderben 
  führen würden.


  Wie ein Film liefen die Ereignisse vor ihm ab, er konnte nichts tun, um sie 
  aufzuhalten oder zu ändern.

 Wie denn auch?

 Sie sind bereits geschehen, und es gibt nichts, was ich dagegen tun kann. 
  Nicht die Grah'tak hatten hierbei ihre Hände im Spiel, sondern die Lu'cen 
  sind es gewesen …


  Es war eine Situation wie aus Torns schlimmsten Albträumen.


  Ein unbeteiligter Zuschauer zu sein, nur zusehen zu müssen, wie das Verderben 
  seinen Lauf nahm, ohne dagegen etwas unternehmen zu können. Schon zu oft 
  hatte der Wanderer diese Situation erlebt, und wieder und wieder schien er sie 
  durchleiden zu müssen.


  Diese Hilflosigkeit war der Ursprung seiner Albträume.


  Seiner Ängste.


  Seines Hasses …


  Der Wanderer setzte alles daran, Commander Killgaer und ihre Leute zu warnen, 
  ließ nichts unversucht, um sie auf sich aufmerksam zu machen – obwohl 
  er wusste, dass sie nichts als Schatten waren, Echos von Ereignissen, die längst 
  stattgefunden hatten.


  Er verlor jedes Gefühl für Zeit.


  Entsetzen packte ihn, als der Wissenschaftsoffizier an der Scanstation die Sichtung 
  der Asteroiden meldete. Kurz darauf waren sie auf den Bildschirmen zu sehen: 
  Gewaltige Gebilde aus geschmolzenem und wieder erstarrtem Gestein, die sich 
  träge durch den Weltraum wälzten und dabei alles zermalmten, das sich 
  ihnen in den Weg stellte.


  Einige der großen Brocken hatten tatsächlich die Größe 
  von Planetoiden, andere, die kleiner waren, wurden von ihrer Gravitation beeinflusst. 
  Es war unmöglich, ihren genauen Kurs vorauszuberechnen, der Flug durch 
  den Schwarm ein Wagnis.


  Ein Wagnis, das böse enden würde …


  Torn konnte nichts tun.


  Weder konnte er die Menschen warnen, noch konnte er verschwinden.


  Er musste bleiben und zusehen.


  Bis zum Ende.


  Wie in Trance beobachtete er, wie Captain Delano die Kurskorrekturen an den 
  Steuermann durchgab.


  Auf der Brücke herrschte eisiges Schweigen, alle starrten gebannt auf den 
  Bildschirm, der die gewaltigen Gesteinsbrocken zeigte, die aus der Nähe 
  betrachtet noch um vieles Furcht erregender wirkten.


  Torn konnte Nancy Killgaer sehen, die verstohlene Blicke mit Hanser tauschte. 
  In ihren strengen Zügen glaubte der Wanderer für einen Moment, eine 
  Befürchtung zu erkennen, vielleicht eine dunkle Ahnung von dem, was kommen 
  würde.


  Dann geschah es.


  Captain Delano gab eine weitere Anweisung durch, die der Steuermann prompt befolgte 
  – und plötzlich war auf dem Bildschirm zu sehen, wie sich ein kleinerer 
  Asteroid aus dem Schatten des größeren löste, um mit einem weiteren 
  Gesteinsbrocken zu kollidieren.


  Die beiden Himmelskörper stießen zusammen, Trümmer wurden nach 
  allen Seiten geschleudert.


  »Ausweichen!«, hörte Torn Captain Delano noch brüllen – 
  dann wurde das Schiff von einem ersten Stoß erschüttert.


  »Captain!«, rief der Offizier an der Scanstation. »Eine Kollision! 
  Schäden auf Deck drei! Wir haben einen Hüllenbruch!«


  »Sofort abschotten! Sorgen Sie dafür, dass der Maschinenraum isoliert 
  und …«


  Weiter kam der Kapitän der ›Lewis & Clark‹ nicht.


  Denn die nächste Erschütterung, die das Schiff durchlief, war die 
  letzte.


  Sie war so gewaltig, dass sie alle, die auf der Brücke standen, von den 
  Beinen warf.


  Die Brückenbeleuchtung und einige der Monitore fielen aus, Schreie waren 
  zu hören.


  Dann flammte hektisch blinkendes Rotlicht auf, das Kreischen einer Alarmsirene 
  erklang. Das Verderben nahm seinen Lauf.


  Und ich kann nichts dagegen tun …


  Wie benommen stand Torn auf der Brücke, die jetzt zur Seite wegkippte. 
  Die künstliche Schwerkraft an Bord des Raumschiffs schien keinen Einfluss 
  auf den Wanderer zu haben. Er blieb stehen, während die Menschen auf der 
  Brücke umhergeworfen und zerschmettert wurden.


  Das hektische Getrampel von Stiefeln war zu hören, und über allem 
  Captain Delanos Stimme.


  »Evakuierung! Alle Mann von Bord! Ich wiederhole: Alle Mann von Bord …«


  Augenblicke vergingen, die Torn nicht messen konnte.


  Dann kam die Explosion.


  Von einem Augenblick zum anderen war der Wanderer zu allen Seiten von blendend 
  grellem Licht umgeben, fühlte er unbeschreibliche Hitze.


  Die Geschichte hat ihren Lauf genommen, dachte Torn bitter.


  Wie die Lu'cen es beabsichtigt hatten …


 

 

4. Kapitel

 


  Grenzland zwischen Lichtenfels und Morowia,


  anno domini 1148
  

  Die blendende Helligkeit der Explosion verblasste und wich schummrigem Dunkel, 
  in dem Kühle und modriger Geruch herrschte.


  Alleine der Geruch weckte in Torn Assoziationen, die tiefer gingen und noch 
  schrecklicher waren als der Verdacht, dass die Lu'cen die Mörder der ›Lewis 
  & Clark‹ Besatzung waren.


  Erinnerungen, die der Wanderer tief in seinem Inneren vergraben hatte in der 
  Hoffnung, ihnen niemals, niemals wieder begegnen zu müssen, keimten plötzlich 
  in ihm auf, und das mit einer Intensität und Unmittelbarkeit, als würde 
  er sie zum ersten Mal erleben. Und mit ihnen den Schmerz, die Trauer und den 
  Wahnsinn …


  Er befand sich auf einer Lichtung.


  Neben ihm lag der leblose Körper eines erschlagenen Ritters, den er mit 
  einem einzigen Streich seines Lux gefällt hatte.


  Und in seinen Armen lag der von einer Lanze durchbohrte Körper einer jungen 
  Frau. Einer Frau, die er mehr geliebt hatte als alles andere und aus der langsam 
  das Leben entwich.


  Ihr Name war Callista.


  Sie starb, und es gab nichts, was er dagegen tun konnte.


  Die Wunde, von einer Dämonenwaffe geschlagen, war zu tief, alle positive 
  Energie der Welt hätte nicht ausgereicht, um sie zu schließen. Es 
  würde geschehen, wie es schon einmal geschehen war.


  Keine Macht auf Erden konnte sie retten. Dem Wanderer blieb nichts, als zuzusehen.


  »Callista, nein«, murmelte er leise.


  »Torn …« Sie blickte auf und schaute ihn an, und trotz der Schmerzen, 
  die ihre gepeinigte Gestalt quälen mussten, huschte ein Lächeln über 
  ihr zartes Antlitz. »Du lebst …«


  »Ja«, sagte er mit matter Stimme.


  »Dann habe ich … nicht umsonst …«


  Sie unterbrach sich, als eine heftige Welle von Schmerz durch ihren Körper 
  flutete.


  »Ich liebe dich, Torn. Vom ersten Augenblick an … Habe dich … 
  immer geliebt …«


  »So wie ich dich«, war alles, was der Wanderer antworten konnte.


  »Verzeih mir«, hauchte Callista, fast unhörbar.


  Dann fiel ihr Kopf zur Seite, ihr gepeinigter Körper entkrampfte sich, 
  und es geschah wieder.


  Callista starb in seinen Armen, wie so viele Male zuvor. Unzählig oft war 
  sie seit jener schrecklichen Tat in seiner Erinnerung gestorben, hatte ihn jenes 
  Bild in seinen Meditationen heimgesucht.


  Wieder und wieder hatte er sie vor sich gesehen, wieder und wieder hatte er 
  sich dafür verflucht, dass er ihr nicht hatte helfen können.


  Doch es war geschehen, gehörte zu einer Vergangenheit, die sich nicht mehr 
  ändern ließ.


  Zu Gunsten der Menschen hatte Torn in jener Zeit eingegriffen, um den Dämon 
  Lupis Lupax zu bekämpfen. Da Callista von einem seiner Diener getötet 
  worden war, ließ sich dieser Aspekt der Vergangenheit nicht mehr ändern 
  – ganz abgesehen davon, dass die Lu'cen es nicht gestattet hätten.


  Die Lu'cen …

 Verdammt, wer sind diese Richter der Zeit, dass sie sich zu den Herren 
  über Leben und Tod ernannt haben?

 Wer hat ihnen das Recht gegeben, darüber zu entscheiden, welches 
  Leben gerettet werden soll und welches nicht?

 Welche Maßstäbe werden von ihnen angelegt, wenn es darum geht, 
  Leben gegen Leben abzuwägen?

 Weshalb musste Callista sterben?

 Die Lu'cen wussten, wie viel sie mir bedeutet! Sie hätten mich warnen 
  können, hatten zumindest versuchen können, Callista zu retten.

 Aber sie haben nichts getan, haben nur auf ihre Regeln verwiesen, nach 
  denen es mir untersagt ist, mich an Sterbliche zu binden.

 Einzig Custos konnte meinen Schmerz und meine Trauer verstehen, denn auch 
  er musste einst ertragen, was ich erlitten habe. Severos jedoch ist frei von 
  diesen Gefühlen. Ihm geht es nur darum, dass ich meine Missionen erfülle, 
  dass ich ein gehorsames Werkzeug bin, das den Willen seiner Herren vollstreckt.

 Aber ich will nicht mehr der Diener der Lu'cen sein, ihr Werkzeug, mit 
  dem sie nach Belieben verfahren können. So viele Entscheidungen, die sie 
  treffen, verstehe ich nicht! So viele Menschen mussten sterben, deren Tod sie 
  hätten verhindern können.

 Max.

 Mampoc.

 Die Besatzung der ›Lewis & Clark‹.

 Vielleicht tragen die Richter der Zeit sogar Schuld am Tod von Callista 
  …

 


  Stimmen im Translucium


  »Kannst du es fühlen, Custos?«


  »Ich fühle es, Severos.«


  »Der Impuls negativer Energie ist unübersehbar. Jeder von uns kann 
  ihn spüren.«


  »Der Wanderer leidet. Er leidet große Qualen.«


  »Das kommt ihm nicht zu. Er ist kein Mensch mehr, sondern ein Wanderer. 
  Empfindungen von der Art, wie du sie beschreibst, sollten ihm fremd sein.«


  »Aber sie sind es nicht«, wandte eine andere Stimme ein, »und 
  wir sollten dankbar dafür sein.«


  »So einfach ist es nicht, Anarchos, und das weißt du. Denn jene menschlichen 
  Gefühle, die der Wanderer noch immer hegt, bergen auch Gefahren …«


  »… und Chancen«, widersprach die andere Stimme. »Wir sollten 
  versuchen, den Wanderer zu verstehen, seine menschliche Seite nachzuvollziehen. 
  Seine verletzliche Seele ist seine Stärke.«


  »Aber auch eine Quelle der Gefahr. Ich brauche euch nicht zu sagen, wovon 
  ich spreche, meine Brüder, ihr wisst es selbst.«


  »Ich weiß es, Severos. Dennoch denke ich, dass Anarchos recht hat. 
  Torn durchlebt die Hölle, wahrscheinlich kann ich das besser nachvollziehen 
  als jeder andere von uns.«


  »Du nennst den Wanderer beim Namen, Custos. Ich mache mir Sorgen, was deine 
  innere Distanz zu ihm betrifft. Seit du mit ihm verschmolzen bist, scheint sie 
  mir geschwunden zu sein.«


  »Torn weiß, was ich durchgemacht habe, und ich weiß, was er 
  gerade durchmacht. In gewisser Weise macht uns das zu Brüdern.«


  »Deine Brüder sind hier, Custos, im Translucium. Das solltest du niemals 
  vergessen.«


  »Das tue ich nicht, Severos. Aber wenn wir fühlen, dass der Wanderer 
  leidet, sollten wir versuchen, ihm zu helfen.«


  »Können wir das denn? Der Kampf, den der Wanderer mit sich austrägt, 
  findet in seinem Inneren statt, zu dem wir keinen Zugang haben. Nein, Custos, 
  selbst wenn ich deine Argumente befürworten würde, was ich nicht tue 
  – in dieser Angelegenheit können wir dem Wanderer nicht helfen. Er 
  muss sich alleine entscheiden, welchem Weg er folgen will.«


  »Und wenn sein Schmerz und seine Trauer ihn blind werden lassen für 
  die richtige Entscheidung?«


  »Wir alle waren einst sterbliche Wesen, Anarchos. Wir alle standen einst 
  an diesem Scheideweg. Und plädierst nicht du selbst stets dafür, dem 
  Individuum die freie Wahl zu lassen?«


  »Das ist wahr, aber …«


  »Also ist es entschieden. Wir werden nicht eingreifen, um dem Wanderer 
  zu helfen. Seine Seele steht am Scheideweg, doch welchen Weg er beschreitet, 
  soll ihm selbst überlassen sein. Den Weg ins Licht – oder jenen, der 
  in den Untergang führt.«


  »Dann werden wir ihn verlieren.«


  »Möglicherweise. Und die Folgen für die Sterblichen werden schrecklich 
  sein …«

 


  Der Wanderer hatte den unaussprechlichen Gedanken zu Ende gedacht. Jenen Verdacht, 
  der schon die ganze Zeit über in ihm gelauert, den er jedoch noch nie zu 
  formulieren gewagt hatte.

 Sollte es wirklich wahr sein?

 Sind in Wahrheit nicht die Grah'tak, sondern die Lu'cen Callistas Mörder?


  Callista hätte nicht zu sterben brauchen. Die Lu'cen wussten, wie er 
  zu ihr stand, sie hätten es verhindern können.


  Weshalb hatten sie es nicht getan?


  Weil sie darauf beharrten, dass er ihre Regeln befolgte? Um zu beweisen, dass 
  die Gesetze der Zeit auch für ihn Gültigkeit hatten?


  Der Wanderer merkte, wie blinder Zorn in ihm emporstieg – und er hielt 
  in seinen Gedanken inne.


  Plötzlich hatte er das Gefühl, eine Schwelle übertreten zu haben, 
  die er niemals hätte übertreten dürfen, sich auf ein Terrain 
  begeben zu haben, das er nicht mehr kontrollieren konnte.


  Habe ich das gerade wirklich gedacht?, fragte er sich schaudernd. Ich 
  muss von Sinnen sein …


  Die Richter der Zeit sind mächtige Wesen, die im Dienst des Lichts 
  stehen. Sie mögen Entscheidungen treffen, die ich nicht verstehe, aber 
  das gibt mir nicht das Recht, an ihnen zu zweifeln oder ihnen Dinge anzulasten, 
  für die sie nichts können.


  Der Schmerz, den ich fühle, hat mich für einen Moment überwältigt, 
  aber ich darf darüber nicht den Blick für die Wahrheit verlieren.


  Die Grah'tak – und nur die Grah'tak – tragen Schuld an Callistas Tod.


  Sie allein sind es gewesen, und hätte ich die Chance dazu, ihren Tod und 
  den all der anderen Menschen, die mir nahe standen, zu rächen und ihren 
  Mördern zum Kampf gegenüberzutreten, so würde ich es tun. Hier 
  und jetzt, und wenn ich selbst dabei sterben würde …


  Der Wanderer schien wie aus tiefer Trance zu erwachen.


  Den leblosen Körper seiner Geliebten noch immer im Arm haltend, beugte 
  er sich hinab und küsste sie, nutzte den schmerzvollen Augenblick, um noch 
  einmal von ihr Abschied zu nehmen.


  Dann verblassten der Wald und die Sümpfe. Die modrige Luft wich heißer, 
  von Gasen durchsetzter Glut, und Torns Umgebung nahm eine andere Form an …

 


  Das Erste, was der Wanderer hörte, war ohrenbetäubendes Gebrüll. 
  Es war ein schreckliches Keifen, Toben und Kreischen, das in der Luft lag, die 
  von sengender Hitze und giftigen Dämpfen durchsetzt war.


  Der Wanderer blickte auf, sah sich zu allen Seiten von steil ansteigenden Zuschauerrängen 
  umgeben, die mit Tausenden von Schaulustigen besetzt waren.


  Die Gesichter und Fratzen, die auf ihn herabstarrten, waren grässlich anzusehen. 
  Torn sah die ledrigen Schädel von Grak'ul, die hässlichen Fratzen 
  der Morg'reth, die missratenen Visagen von Dokaten, die Schuppengesichter von 
  Scrab'ul und noch viele mehr – Grah'tak, die sich nur aus einem Grund an 
  diesem Ort versammelt hatten.


  Sie wollten Blut sehen.


  Torn wusste augenblicklich, wo er sich befand.


  Schon einmal war er an diesem Ort gewesen, wenngleich er sich bis zum heutigen 
  Tag nicht sicher war, ob jener Besuch real oder nur ein Bild gewesen war, das 
  man ihm vorgegaukelt hatte.


  Dies war die Grube von Kal'fath!


  Jene Arena, die im finsteren Herzen des Cho'gra lag und in der die Grah'tak 
  zu ihrer bloßen Belustigung Wesen zum Kampf auf Leben und Tod aufeinander 
  treffen ließen.


  Um welche Arten von Wesen es sich handelte, war dabei völlig gleichgültig. 
  Sterbliche hatten zu Tausenden in dieser Arena ihr Leben gelassen, aber auch 
  Dämonen waren hier ins ewige Verderben geschickt worden. Je exotischer 
  die Paarungen waren, die sich hier zum Duell begegneten, desto begeisterter 
  waren die Massen. Und Mathrigo, der Herr der Dämonen, hatte nichts anderes 
  vor, als seine finsteren Horden mit blutigen Schauspielen zu füttern.


  Solange die Grah'tak nach immer neuen Sensationen in der Arena von Kal'fath 
  dürsteten, kamen sie nicht auf die Idee, an seiner Vormachtstellung zu 
  zweifeln …


  Einigermaßen verwirrt kreiselte Torn um seine Achse.


  Eben noch hatte er sich in den Sümpfen befunden, nun war er in der finsteren 
  Grube von Kal'fath! Die schaurigen Gestalten auf den Rängen schrien und 
  tobten, forderten lautstark seinen Tod.

 Verdammt, wie bin ich hierher geraten?

 Hat mich Shador in eine Falle gelockt?

 Nein, er kann nicht die Macht haben, mich aus dem Numquam geradewegs ins 
  Cho'gra zu transportieren. All das hier muss eine Täuschung sein, ein Trugbild, 
  das mir meine Sinne vorgaukeln.

 Allerdings ist es ein sehr intensives Trugbild …


  So sehr sich der Wanderer auch konzentrierte, so sehr er sich einzureden 
  versuchte, dass das, was er sah, nicht wirklich war, sondern nur eine Projektion 
  der Ängste, die er tief in seinem Inneren mit sich trug, verschwand es 
  nicht.


  Im Gegenteil wurde die Erfahrung nur noch intensiver.


  So, als hätte er sich bereits zu tief in seine eigenen Ängste und 
  Traumata verstrickt, als dass es noch ein Entkommen daraus gegeben hätte.


  Eine schaurige Fanfare erklang, und unter den Grak'ul, den Morg'reth und den 
  anderen Kreaturen des Bösen erhob sich brausender Jubel.


  Auf einer Loge, die auf halber Höhe in das gewaltige Rund der Zuschauerränge 
  eingearbeitet war, zeigte sich eine dunkle Gestalt. Eine Gestalt, die Torn nur 
  zu gut kannte.


  Shador!


  Der Schattendämon trat an den Rand der Loge, die die Form eines gewaltigen 
  Schädels besaß, das von irgendeinem riesigen Monstrum aus einer anderen 
  Zeit und Wirklichkeit stammen mochte. Die Zähne des Untiers dienten als 
  Balustrade, über die sich der Schattendämon beugte.


  »Sha-dor! Sha-dor«, skandierte die Menge.


  Die Augen des Phantoms leuchteten in unverhohlenem Machthunger.


  »Nun, Wanderer?«, erkundigte sich der Dämon mit lauter Stimme, 
  und sofort verstummten seine jubelnden Anhänger. »Habe ich dir zu 
  viel versprochen?«


  »Was soll das?«, entgegnete Torn unwirsch. »Warum hast du mich 
  hierher gebracht?«


  Der Schattendämon zögerte einen Augenblick. Dann lachte er großmütig.


  »Offenbar hast du die Regeln dieses Spiels noch immer nicht begriffen, 
  Wanderer«, rief er. »Das enttäuscht mich. Ich hatte dich für 
  klüger gehalten.«


  »Tut mir leid, wenn ich dich enttäusche«, presste Torn hervor, 
  sich mühsam beherrschend. »Was ich will, sind Antworten, keine weiteren 
  Fragen.«


  »Wie du willst, Wanderer. Dabei ist die Antwort so offensichtlich: Du selbst 
  hast dich hierher gebracht. Wenn du den Grund dafür erfahren willst, solltest 
  du dich also selbst danach fragen.«


  »Lügner«, zischte Torn.


  »Blicke in dein Inneres, Wanderer, und du wirst sehen, dass ich die Wahrheit 
  sage. Nicht ich habe den Bestimmungsort deiner Reisen ausgesucht – du selbst 
  warst es. Deine Sehnsucht danach zu erfahren, was mit den Sterblichen geschehen 
  ist, denen du auf deinen Reisen begegnet bist, hat dich an die Orte geführt, 
  an denen du gewesen bist. Deine Sorge um ihr Wohlergehen. Deine Ängste 
  …«


  Das also war es.


  Torn nickte.


  Shadors Fähigkeit bestand darin, seine Ängste sichtbar zu machen, 
  sie ihn erleben zu lassen, als wären sie Wirklichkeit. Genau das hatte 
  der Schattendämon auch bei Torn getan …


  Auf der Lichtung habe ich mir gewünscht, gegen meine Feinde zum Kampf 
  antreten zu dürfen. Es sieht so aus, als wäre dieser Wunsch in Erfüllung 
  gegangen – oder vielmehr die Angst, die ich vor einer erneuten Konfrontation 
  mit diesen Gegnern habe …


  »Du selbst hast dir dieses Szenario ausgesucht, Wanderer, also beschwere 
  dich nicht«, höhnte der Schattendämon.


  »Von wegen.« Torn schüttelte den Kopf. »Davon war nie die 
  Rede, du elender Bastard. Du wolltest mir Antworten geben. Wolltest mir die 
  Welt aus einem anderen Blickwinkel zeigen.«


  »Und habe ich das nicht getan?«


  »Nein. Was du mir gezeigt hast, waren nur meine eigenen Ängste. Das, 
  was ich ohnehin bei mir trug, von dem Tag an, als ich meine allererste Mission 
  bestritt.«


  »Die Geister der Vergangenheit.« Shador nickte. »Es ist schwer, 
  sich ihrer zu entledigen. Glaube mir, Wanderer, ich weiß, wovon ich spreche. 
  Es gibt nur eine Möglichkeit – du musst sie besiegen. Im Zweikampf, 
  Auge in Auge …«


  Damit hob der Dämon seine schattenhaften Arme, als wollte er damit ein 
  Zeichen geben. Die Grah'tak auf den Rängen verfielen erneut in ihr heiseres, 
  blutdurstiges Geschrei, und in der Mauer, die die Arena umgrenzte, öffnete 
  sich eines der Tore.


  Mit schrillem Quietschen hob sich das massive Gitter, und aus dem Dunkel, das 
  dahinter herrschte, kam etwas hervor, schnaubend und riesenhaft, mit böse 
  leuchtenden Augen …


  Unwillkürlich wich der Wanderer zurück, zündete sein Lux.


  »Kämpfe, Wanderer«, rief Shador ihm zu. »Kämpfe um 
  dein Leben. Du wolltest den Lu'cen nicht die Schuld für das geben, was 
  geschehen ist. Dann trete deinen Feinden gegenüber, um sie zu bestrafen 
  für das, was sie dir und deinen Freunden angetan haben …«


  Ein fürchterliches Knurren erklang, das den Wanderer schaudern ließ, 
  die Grah'tak auf den Rängen jedoch nur noch mehr anfeuerte.


  Breitbeinig bezog der Wanderer Stellung, hob beidhändig sein Lux, um zu 
  erwarten, was auch immer aus der dunklen Öffnung kommen würde. Unruhe 
  und Furcht drohten von ihm Besitz zu ergreifen, doch er durfte ihnen nicht nachgeben.


  Niemals …


  Endlich konnte er Einzelheiten seines anonymen Gegners erkennen.


  Gepanzerte Haut.


  Hörner.


  Beine wie die von Elefanten.


  Augen, die in glutigem Rot leuchteten …


  Mit Entsetzen stellte der Wanderer fest, dass es zwei Kreaturen waren, die ihn 
  attackierten.


  Die Hunde des Krieges …

 


  Stimmen im Translucium


  »So kann es nicht weitergehen. Wir müssen den Wanderer suchen, müssen 
  etwas für ihn tun. Ich kann fühlen, wie er leidet.«


  »Auch ich fühle es. Er hat Angst. Und wer sich fürchtet, der 
  begeht Fehler.«


  »Wir müssen ihm helfen, Custos.«


  »Das können wir nicht, Anarchos. Severos würde es niemals gestatten.«


  »Severos hat noch immer nicht begriffen, wie wichtig Torn für uns 
  ist. Dabei ist es so offensichtlich.«


  »Er hält ihn für ein Risiko, und es spricht vieles dafür, 
  dass er recht hat, Anarchos.«


  »Aber … Ich dachte, du empfindest Sympathien für den Wanderer?«


  »Das tue ich auch, Anarchos. Schon deshalb, weil er Ähnliches erleben 
  musste wie ich, als ich noch ein sterbliches Wesen war. Aber das gibt mir nicht 
  das Recht, alles zu gefährden, woran wir glauben und wofür wir einst 
  gekämpft haben.«


  »Sollen wir den Wanderer dafür im Stich lassen? Nach allem, was er 
  für uns und die Dimension der Sterblichen getan hat?«


  »Er muss seinen eigenen Weg finden, Anarchos. Du weißt, dass es keinen 
  Sinn hat, die Sterblichen zu etwas zu zwingen. Severos sagt, dass …«


  »Es ist mir egal, was Severos sagt.«


  »Anarchos!«


  »Sage mir, dass du Severos' Entscheidung für richtig hältst, 
  Custos, und ich werde mich eurer Meinung anschließen. Aber wenn du auch 
  nur den geringsten Zweifel hast, was den Wanderer betrifft, dann …«


  »Es steht mir nicht zu, Zweifel zu haben. Severos ist der Beste von uns. 
  Der oberste Richter der Zeit.«


  »Das befreit ihn nicht davon, Fehler zu machen. Du weißt so gut wie 
  ich, dass Severos schwer an der Verantwortung trägt, die die Mächte 
  des Lichts ihm zuteil werden ließen. Sein Dasein als Sterblicher hat er 
  hinter sich gelassen, weil es ihn bei seinen Pflichten nur behindert hätte. 
  Er hat vergessen, was es bedeutet, sterblich zu sein. Wir hingegen wissen es 
  noch, Custos.«


  »Das ist wahr. Bisweilen kann ich den Schmerz noch immer fühlen …«


  »Dann weißt du auch, weshalb wir dem Wanderer helfen müssen. 
  Torn hat unsere Loyalität verdient. Er hat verdient, dass wir ihm vertrauen.«


  »Auch wenn er uns misstraut?«


  »Auch dann, Custos. Ein Individuum, das einfach seine Pflichten erfüllt, 
  ist wertvoll. Aber eines, das zweifelt und dennoch seine Pflicht erfüllt, 
  ist noch ungleich wertvoller.«


  Es dauerte lange, bis Custos, der ehrwürdige Veteran und Waffenmeister 
  der Lu'cen, eine Antwort fand.


  »Du hast recht, Anarchos«, sagte er schließlich. »Wir sollten 
  dem Wanderer helfen. Wo ist er?«


  »Ich weiß es nicht, Custos. Ich kann seine Präsenz auf der Festung 
  spüren, ihn aber nicht lokalisieren.«


  »Dann sollten wir nach ihm suchen …«

 


  Torn sah, wie sie aus der Öffnung kamen: zwei große, albtraumhafte 
  Kreaturen, die mit ihren bulligen, gepanzerten Leibern, ihren Hörnern und 
  ihren glutenden Augen wie Ausgeburten der Hölle wirkten.


  Und in gewisser Hinsicht waren sie das auch.


  Die Bestien des Krieges, dachte Torn, während er vor ihnen zurück 
  wich. Ich habe gegen sie gekämpft und sie besiegt – wie kann es 
  sein, dass sie jetzt wieder hier sind?


  Die Antwort lag auf der Hand, und kaum hatte der Wanderer seinen ersten 
  Schock überwunden, dämmerte ihm die nächste hässliche Erkenntnis.

 Sie sind nicht wirklich, ebenso wenig wie alles andere hier. Shador ist 
  in der Lage, meine Ängste zu projizieren. Meine Furcht davor, dass mein 
  Kampf niemals zu Ende gehen, dass ich niemals siegreich sein könnte und 
  die Grah'tak stets am Ende triumphieren.

 Meine Angst davor, zu versagen …


  Der Wanderer konzentrierte sich, versuchte, alle Furcht und alle Zweifel 
  an sich selbst aus seinem Inneren zu verbannen.


  Es gelang ihm nicht.


  Nicht in Anbetracht der beiden Bestien, die schnaubend und stampfend auf ihn 
  zukamen und den Staub der Arena aufwirbelten, begleitet vom Johlen der Grah'tak 
  und dem Gelächter Shadors.


  Muss kämpfen, immer weiter … Darf niemals aufgeben.


  Es war nicht so sehr der Glaube an seinen Sieg, als vielmehr der bloße 
  Wille zu überleben, der Torn das Lux heben ließ, bereit zum Schlag. 
  Obwohl er wusste, dass das, was um ihn herum geschah, nicht wirklich sein konnte, 
  ahnte er, dass er verloren war, wenn diese Bestien ihn in der Arena besiegten 
  …


  Unter dem Geheul der begeisterten Menge stürmten die beiden Bestien heran.


  Torn erwartete sie.


  Er war bereit – hoffte er …


  Die beiden Bestien schnaubten. Eine senkte den Kopf, um ihn mit ihren Hörnern 
  aufzuspießen, die andere fletschte die Zähne.


  Dann waren sie heran.


  Der Wanderer explodierte in einer Bewegung, die so plötzlich und unerwartet 
  war, dass selbst die angreifenden Bestien nicht damit gerechnet hatten.


  Der Wanderer katapultierte sich zur Seite, beschrieb eine Drehung in der Luft, 
  während er gleichzeitig einen tödlichen Streich mit dem Lux führte.


  Die Klinge des Lichts zischte durch die Luft und traf auf die Nackenpanzerung 
  eines der Tiere, die es mühelos durchschnitt.


  Einer der Kriegshunde heulte jaulend auf, als die Klinge aus reiner Energie 
  sein Genick durchtrennte. Entladungen von Plasmaenergie zuckten aus dem Griff 
  und gingen auf die Bestie über, umhüllten sie, während sie noch 
  einige Meter weiterstampfte, um schließlich zusammenzubrechen und in einer 
  Staubwolke liegen zu bleiben.


  Torn, der wieder sicher auf beiden Beinen gelandet war, ignorierte den Gestank, 
  den der zu übel riechendem Schleim zerfallende Kadaver verbreitete, ebenso 
  wie das wütende Geheul der Grah'tak, das von den Rängen drang.


  Seine ganze Aufmerksamkeit galt dem zweiten Dämonentier, das sich auf seinen 
  Hinterläufen herumwarf, um unter wüstem Gebrüll erneut anzugreifen.


  Wieder ging der Wanderer in Wartestellung, das Lux quer vor sich erhoben.


  Im nächsten Moment kam es erneut zum Zusammenprall.


  Torn stieß zu, doch die Bestie hatte aus dem Fehler ihres toten Artgenossen 
  gelernt und warf sich im letzten Moment zur Seite.


  Der Stich des Wanderers ging ins Leere, dafür rammte ihn der Kriegshund 
  mit solcher Wucht, dass Torn durch die Luft gewirbelt wurde und stürzte.


  Der Wanderer fiel schwer zu Boden, und noch ehe er sich wieder auf die Beine 
  raffen konnte, war die Bestie schon ein weiteres Mal heran, trampelte schnaubend 
  über ihn hinweg.


  Torn fühlte Schmerz am ganzen Körper, stoßweise entlud sich 
  die Energie seiner Rüstung. Blitze entfuhren ihr hier und dort, und obwohl 
  die Plasmarüstung die Integrität bewahrte, wurde sie geschwächt.


  Die Grah'tak auf den Rängen jubelten.


  Der Wanderer stieß eine Verwünschung aus, schaffte es, sich auf die 
  Knie zu raffen. Das Lux, das er noch immer umklammert hielt, war erloschen – 
  und seine Konzentration reichte nicht aus, um es erneut zu zünden …


  Die Schmerzen, der Schock – all das war zu viel gewesen. Oder war das Versagen 
  des Lux nur eine seiner Urängste, die ihn verfolgte und die jetzt plötzlich 
  Realität geworden war?


  Torn blieb keine Zeit, darüber nachzudenken, denn schon kam das Dämonentier 
  erneut heran. Sein Maul mit den mörderischen Zähnen hatte es weit 
  aufgerissen, um nach seiner Kehle zu schnappen.


  Der Wanderer hatte nichts, womit er sich zur Wehr setzen konnte.


  Flucht!


  Das Wort zuckte als rettender Gedanke durch sein Bewusstsein.


  So schnell er konnte, raffte sich der Wanderer auf die Beine und rannte, lief 
  um sein Leben.


  Ein Blick zurück über die Schulter zeigte ihm, wie nahe das Untier 
  bereits war. Die Schreie der Zuschauer, die es anfeuerten, wurden immer lauter.


  Schon konnte der Wanderer den heißen Atem der Bestie in seinem Nacken 
  fühlen, wartete nur darauf, dass sie ihn ansprang, um ihm ihre Fänge 
  ins Genick zu schlagen …


  Plötzlich stand er vor der Mauer, die die Arena umlief.


  Endstation!


  Mit schaurigem Gebrüll setzte der Kriegshund heran.


  Torn ließ sich zur Seite fallen und rollte sich ab, während das Untier 
  mit voller Wucht gegen die steinerne Wand prallte. Benommen taumelte es zurück, 
  was Torn wertvolle Sekunden verschaffte.


  Gehetzt blickte sich der Wanderer um.


  Nach innen gerichtete Stacheln aus Brak'tar umliefen den Rand der Mauer und 
  verhinderten, dass jemand aus der Arena entkam. Jeder Versuch wäre aussichtslos 
  gewesen.


  Doch die Grah'tak, die dem Kampf beiwohnten, begnügten sich nicht damit, 
  nur Zuschauer zu sein.


  Mit ihren Speeren stachen einige der Morg'reth und Scrab'ul, die in der vordersten 
  Reihe saßen, auf den Wanderer ein, wollten ihn dazu bringen, sich der 
  Kriegsbestie zum Kampf zu stellen.


  In einem blitzschnellen Reflex griff Torn nach einer der Speerspitzen und riss 
  mit aller Kraft daran.


  Der Scrab'ul, der die Waffe gehalten hatte, war so verblüfft, dass er vergaß, 
  sie loszulassen. Kopfüber stürzte er in die Arena, landete im schmutzigen 
  Sand.


  Die Kreatur, die aussah wie eine Mischung aus einem Käfer und einer Echse, 
  wand sich, schaffte es erstaunlich schnell, auf die Beine zu springen – 
  und wurde im nächsten Moment von der Kriegsbestie zerfetzt, die sich in 
  ihrer Raserei auf alles warf, was sich innerhalb der Arenaumgrenzung bewegte.


  Mühelos durchdrangen die Kiefer des Untiers den dünnen Leib des Scrab'ul, 
  der in zwei Hälften gerissen zu Boden fiel. Torn, der dem Geschehen verblüfft 
  beigewohnt hatte, hatte genug Zeit und Energie gefunden, sein Lux zu aktivieren.


  Als der Kriegshund jetzt erneut angriff, war der Wanderer darauf vorbereitet.


  Kauernd erwartete er die Bestie, die mit lautem Gebrüll heranstürmte, 
  zum Sprung ansetzte und sich mit ihren tödlichen Krallen auf ihn warf.


  Gleichzeitig ging der Wanderer zum Gegenangriff über, setzte vor und senkte 
  mit eiskalter Präzision die Klinge dorthin, wo er das dunkle Herz der Bestie 
  vermutete.


  Der Kriegshund warf sich mit seinem ganzen Gewicht in die lodernde Klinge. Es 
  knackte dumpf, als das Lux die Panzerung durchstieß und sich tief in die 
  Eingeweide der Bestie bohrte.


  Das Gebrüll des Untiers erstarb jäh, ebenso wie das Heulen der Menge.


  Als die Grah'tak auf den Zuschauerrängen sahen, wie die Bestie, die sie 
  unter lautem Geschrei angefeuert hatten, plötzlich in ihrer Bewegung erstarrte 
  und zur Seite kippte, um im Sand der Arena zu verenden, verstummten sie.


  Den Griff des erloschenen Lux in der Hand, taumelte Torn durch die Arena, geschwächt, 
  aber siegreich.


  »Du hast gesiegt, Wanderer«, konstatierte Shador von der Loge herab. 
  »Haben sich deine Zweifel gelegt? Bist du weniger ängstlich als zuvor?«


  »Du kannst mich mal« erwiderte Torn störrisch.


  »Ich sehe, der Kampf ist für dich noch nicht zu Ende«, tönte 
  Shador – und ein Beben durchlief im nächsten Moment den Sand der Arena.


  Torn taumelte zur Seite, hatte Mühe, sich auf den Beinen zu halten.


  So unvermittelt, wie das Beben begonnen hatte, war es auch wieder vorbei.


  Totenstille herrschte in der Arena, die Grah'tak auf den Rängen gaben keinen 
  Laut von sich.


  Misstrauisch blickte sich Torn um, ahnend, dass dies nur die Ruhe vor dem Sturm 
  war.


  Einen Lidschlag später bestätigte sich der Verdacht des Wanderers 
  auf schreckliche Weise, als eine gewaltige Faust durch den sandigen Boden brach 
  und ihn mit unnachgiebiger Kraft packte …


 

 

5. Kapitel

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  »Spürst du es auch, Custos? Der Wanderer empfindet Furcht. Große 
  Furcht.«


  »Ich fühle es. Was er durchmacht, muss grauenvoll sein. Er leidet 
  Schmerzen, ich fühle seine Qual …«


  »Wenn wir nur wüssten, wo er sich befindet. Wir können seine 
  Empfindungen spüren, aber wir wissen nicht, wo er ist. Etwas scheint seine 
  Aura zu überlagern. Etwas, das stärker und größer ist …«


  Die beiden Wesen, die die Gänge der Festung durchschwebten und wenig mehr 
  waren als leuchtender Schein, verharrten.


  »Du weißt, dass diese Mauern viele Geheimnisse bergen, Anarchos. 
  Nicht umsonst ist der Zugang zu ihnen dem Wanderer verboten. Doch er scheint 
  sich darüber hinweggesetzt zu haben.«


  »Nun … Wir haben ihm beigebracht, auf seine innere Stimme zu hören, 
  oder nicht?«


  »Aber nicht, wenn sie ihn nur in Gefahr und ins Chaos führt.«


  »Es bleibt uns nicht die Zeit, darüber zu meditieren. Irgendetwas, 
  das mächtiger und größer ist als der Wanderer. Und das sich 
  auf dieser Station befindet …«

 


  Es war Anubis!


  Der Totengott aus der Mythologie der alten Ägypter – oder vielmehr 
  der Grah'tak, der sich für ihn ausgegeben hatte.


  Im einen Moment merkte Torn, wie die Faust des riesenhaften Dämons ihn 
  umklammerte – im nächsten Augenblick zog sie ihn bereits mit unwiderstehlicher 
  Kraft hinab.


  Der Wanderer wehrte sich mit aller Macht, doch der rohen Gewalt des Dämons 
  hatte er nichts entgegenzusetzen.


  Immer weiter zog ihn die Riesenfaust in die Tiefe, bis sie ihn schließlich 
  losließ. Torn stürzte, fiel einige Meter tiefer auf sandigen Boden.


  Er rollte sich ab, stand sofort wieder auf den Beinen – und blickte an 
  einer Furcht einflößenden Gestalt empor, die ihn an Größe 
  um ein Mehrfaches überragte.


  Die Gestalt des Dämons war die eines riesigen Menschen mit dem Kopf eines 
  Schakals, doch seine Haut war nicht die eines Lebewesens, sondern sie schien 
  aus Stein zu bestehen. Eine Statue, die zum Leben erwacht war …


  »Sieh an, Wanderer«, donnerte Anubis ihm entgegen, während die 
  schmalen Schakalaugen böse aufblitzten. »So also begegnen wir uns 
  wieder.«


  »Sieht so aus, du verdammter …«


  »Torn!«, hörte der Wanderer plötzlich eine Stimme rufen.


  Er wandte sich um, und zu seiner Verblüffung sah er Ayala, die nur wenige 
  Schritte hinter ihm stand, ihren kleinen Sohn Mube an der Hand.


  Dass es sich bei den beiden nur um ein Trugbild handelte, wurde Torn einen Sekundenbruchteil 
  bevor sie sich auflösten, klar – in dem Moment, in dem ihn die steinerne 
  Hammerfaust Anubis' mit voller Wucht traf und zu Boden schmetterte.

 Schmerzen … Überall Schmerzen.

 Ich fühle, wie meine Kräfte schwinden, wie die Plasmarüstung 
  an Energie verliert. Nicht mehr lange, und sie wird ihre Stabilität verlieren 
  …


  Unerträglicher Schmerz durchflutete das Bewusstsein des Wanderers – 
  und mit ihm die Erkenntnis, dass seine materialisierten Ängste tatsächlich 
  in der Lage waren, ihn zu töten. Wenn er ihnen entkommen wollte, gab es 
  nur eine Möglichkeit: Er musste sie besiegen, eine nach der anderen …


  Torn warf sich herum, drehte sich auf den Rücken.


  Hoch über ihm klaffte das Loch in der Felsendecke, durch das Anubis ihn 
  in die Katakomben der Arena gezerrt hatte. Orangefarbener Schein fiel durch 
  die Öffnung und verfinsterte sich plötzlich, als erneut die massige 
  Gestalt des vermeintlichen Gottes vor Torn trat.


  So gewaltig hatte Torn seinen einstigen Gegner nicht in Erinnerung gehabt. Es 
  war möglich, dass seine Furcht ihn noch Angst einflößender, 
  noch größer gemacht hatte.


  Wie auch immer – es spielte keine Rolle. Denn mit schrecklicher Wucht ging 
  die steinerne Faust des Kolosses erneut nieder …

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit …


  »Der Kampf geht weiter, Custos. Der Kampf, den der Wanderer mit sich selbst 
  führt.«


  »Ich fühle es, Anarchos. Er braucht unsere Hilfe, sonst wird er nicht 
  überleben. Seine Furcht und sein Hass drohen ihn zu übermannen.«


  »Wie konnte es dazu kommen? Etwas muss geschehen sein.«


  »Der Wanderer hat die verbotene Zone betreten, daran gibt es keinen Zweifel. 
  Doch was kann seine Ängste so entfesselt haben? Was ist dazu in der Lage, 
  ein Wesen in solch tiefe Konfusionen zu stürzen?«


  Die beiden Lichtgestalten, die durch die Korridore der Festung schwebten, verharrten 
  für einen Moment.


  »Die Antwort ist klar«, sagte Anarchos. »Nur ein Schattendämon 
  ist zu so etwas in der Lage …«

 


  Anubis' Faust ging nieder.


  Wie ein massiger Steinschlag kam sie herab, um den Wanderer zu zermalmen und 
  seine Plasmarüstung zu sprengen.


  Torn reagierte, indem er sich blitzschnell zur Seite warf. Der mörderische 
  Hieb traf unmittelbar neben ihm den Boden, ließ den Fels erzittern und 
  kleine Gesteinsbrocken von der Höhlendecke regnen.


  »Wurm!«, herrschte der Dämon in Gestalt des Totengottes ihn an. 
  »Du wagst es, dich mir zu widersetzen?«


  »Worauf du dich verlassen kannst, du steinerne Missgeburt. Ich habe dich 
  schon einmal besiegt, und ich werde es wieder tun. Beliebig oft, wenn es sein 
  muss …«


  Mit einem wütenden Ausruf griff Anubis ein weiteres Mal an, stampfte auf 
  seinen Beinen, die mächtigen Säulen glichen, auf Torn zu.


  Der Wanderer sprang auf die Beine, wartete dann aber bis zum letzten Moment 
  ab und rammte zwischen den stampfenden Beinen des Riesen hindurch. Anubis Fäuste, 
  die schwer und vernichtend nach ihm hieben, schlugen ins Leere.


  Der Wanderer rannte, um einige Distanz zwischen sich und seinen riesenhaften 
  Gegner zu bringen, dann wandte er sich um.


  Einst hatte er Anubis mit dem Stern des Lichts besiegt, doch diese Ausgabe des 
  Totengottes lebte nicht wirklich, war nur aus Stein, der von bösen Mächten 
  bewegt wurde. Instinktiv wusste der Wanderer, dass die Klinge des Lichts dagegen 
  machtlos sein würde.


  Was also konnte er tun?


  Wütend fuhr der steinerne Dämon herum und verfiel in schreckliches 
  Gebrüll. Kaum hatte er den Wanderer entdeckt, stürmte er auch schon 
  wieder auf ihn zu – und Torn tat das Einzige, was er tun konnte.


  Innerhalb eines Augenblicks hatte sich das Lux in seiner Hand in einen Stern 
  mit vier Klingen verwandelt, den der Wanderer warf.


  Der Stern des Lichts verließ seine Hand, flog wirbelnd wie das Blatt einer 
  Säge davon.


  Doch nicht auf Anubis zu, sondern zur Höhlendecke hinauf, wo die Öffnung 
  im Fels klaffte.


  Im nächsten Moment hatte die Waffe ihr Ziel erreicht, säbelte mit 
  Urgewalt in das Gestein, das ohnehin schon lose war. Bröckelnd löste 
  es sich, und Energieentladungen trieben tiefe Risse in den von der Bosheit seiner 
  Bewohner durchdrungenen Fels.


  Schwerfällig stampfte Anubis heran.


  Mit dem Rücken zur Wand blieb Torn stehen, wusste, dass er seinem Widersacher 
  nicht mehr entkommen konnte.


  Alles, was er tun konnte, war, auf das Lux zu hoffen – und die Klinge des 
  Lichts ließ ihn nicht im Stich.


  Im nächsten Moment löste sich der erste größere Felsbrocken, 
  gefolgt von einer ganzen Gesteinskaskade, als die Höhlendecke einstürzte.


  Anubis hielt inne, als er es knacken hörte, blickte überrascht nach 
  oben …


  Im nächsten Moment wurde er von der Masse der herabstürzenden Brocken 
  erschlagen.


  Einen Augenblick lang hielt sich der Dämon noch auf den Beinen, kämpfte 
  gegen die Felsen an, die auf ihn niedergingen. Dann wurde er zu Fall gebracht 
  und brach zusammen. Er verschwand in einer Wolke aus Staub, sein wüstes 
  Gebrüll wurde vom Poltern des Gesteins verschluckt.


  Torn presste sich eng an die Höhlenwand, um der Steinlawine zu entgehen.


  Kaum hatte sich der letzte Brocken gelöst, setzte sich der Wanderer in 
  Bewegung und kletterte über den steinernen Haufen, von dem der Dämon 
  begraben worden war, aus der unterirdischen Höhle.


  Das Loch hatte sich jetzt verbreitert, glich einem Krater, der in der Mitte 
  der Arena klaffte und durch den der orangefarbene, glutige Schein, der das Cho'gra 
  beleuchtete, in die Höhle fiel.


  Als der Wanderer die Abbruchkante erklomm, empfing ihn frenetischer Beifall.


  Die Grak'ul und Morg'reth auf den Rängen heulten und johlten, bekundeten 
  ihre Begeisterung darüber, dass der Wanderer Anubis besiegt hatte. Torn 
  nahm an, dass es in ihren kranken Gehirnen keinen Unterschied machte, wer in 
  dieser Arena siegte. Die Hauptsache war, dass es dabei Tote gab und die Sensationsgier 
  dieser Kreaturen gestillt wurde.


  Der Wanderer konnte nicht verhindern, dass er für einen kurzen Moment düsteren 
  Triumph in seinem Inneren spürte, als er sein Lux vom Boden auflas und 
  ganz allein im weiten Rund der Arena stand, während die Zuschauer ihn bejubelten.


  Doch rasch rief er sich zur Vernunft.


  Er wollte den Jubel der Grah'tak nicht, verabscheute die Sympathie dieser Höllenbrut. 
  Was immer es gewesen war, das sich für einen Moment darüber gefreut 
  hatte, musste aus den tiefsten Niederungen seiner Seele kommen …


  »Bravo, Wanderer«, lobte Shador anerkennend. »Du hast gut gekämpft, 
  vermagst über deine Furcht zu siegen. Doch noch ist jede Menge davon in 
  dir, und ich spüre, dass es noch Gegner gibt, Ereignisse, an die du dich 
  mit Unbehagen erinnerst.«


  »Möglich«, erwiderte Torn wortkarg. »Ich erinnere mich an 
  jeden von euch mit Unbehagen.«


  »Da ist jemand, der noch eine Rechnung mit dir offen hat, Wanderer, denn 
  du hast seine Pläne durchkreuzt und zu Nichte gemacht. Dies ist der Augenblick, 
  in dem er sich an dir rächen will.«


  »Wer?«, fragte Torn und hob sein Lux, doch Shador blieb ihm die Antwort 
  schuldig.


  Dafür merkte der Wanderer, wie plötzlich ein dunkler Schatten auf 
  ihn fiel, und das Geräusch großer, ledriger Schwingen erfüllte 
  plötzlich die von Schwefel geschwängerte Luft …

 


  Die Lu'cen erreichten das Ende des Korridors, der tief ins Innere der Festung 
  führte.


  In ihrem Zustand stellten weder Türen noch Wände für sie ein 
  Hindernis dar, mühelos glitten ihre geisterhaften Erscheinungen durch feste 
  Materie.


  Dies war die wahre Gestalt der Lu'cen. Die menschlichen Körper, die sie 
  im nächsten Moment annahmen, wählten sie nur, damit Torn der Wanderer 
  mit ihnen leichter kommunizieren konnte.


  Rasch folgten sie den Stufen, die immer weiter hinabführten, bis sie endlich 
  das Ende der Treppe erreichten. Dort verschloss ein Schott den Zugang zum Korridor, 
  der dahinter lag.


  »Der ehemalige Sicherheitstrakt«, stellte Custos fest. »Was mag 
  der Wanderer hier zu suchen haben?«


  »Ich kann seine Anwesenheit jetzt fühlen«, sagte Anarchos. »Dort, 
  auf der anderen Seite dieses Schotts …«


  Mit einer Handbewegung brachte Custos das metallene Schott dazu, beiseite zu 
  gleiten. Die Lu'cen traten in den Raum, der dahinter lag – und trauten 
  ihren Sinnen nicht.


  Der Raum, den sie betraten, besaß die Form einer Kuppel. In seiner Mitte 
  bildete eine kreisrunde Energiebarriere einen Käfig, in dem eine dunkle, 
  schattenhafte Kreatur gefangen war. Es war Shador, jener Schattendämon, 
  den Torn auf der Welt Cantato gefangen hatte.


  Shador war in Konzentration erstarrt, seine schwärzliche Gestalt war an 
  manchen Stellen fahl und durchsichtig geworden. Und vor ihm, ebenso erstarrt 
  wie der Grah'tak, stand Torn.


  Die Lebensfunktionen der Plasmarüstung schienen auf ein Minimum reduziert 
  zu sein, das Plasma leuchtete kaum noch. Irgendetwas zog Energie vom Wanderer 
  ab, und es war offensichtlich, dass es der innere Kampf war, den Torn mit sich 
  führte.


  Offenbar stand der Wanderer unter dem hypnotischen Bann des Schattendämons, 
  der sich seine Ängste und Befürchtungen, die Schattenseiten seiner 
  Seele zu Nutze machte, um Torn darin gefangen zu halten.


  Weder Custos noch Anarchos wussten, was hier vorgefallen war, doch der Verdacht 
  lag nahe dass Shador den Wanderer in eine Falle gelockt hatte …


  »Ich wusste nicht, dass das Phantom sich hier befindet«, sagte Anarchos 
  leise.


  »Ich ebenfalls nicht, Bruder«, erklärte Custos. »Etwas scheint 
  hier vor sich zu gehen, von dem wir nichts wissen – und es hat sich des 
  Wanderers bemächtigt.«


  »Wir müssen die Verbindung lösen. Wir müssen dafür 
  sorgen, dass Torn dem Phantom entkommt, ehe es zu spät dafür ist. 
  Wenn die Energien der Rüstung aufgezehrt sind, wird der Geist des Wanderers 
  dem Schattendämon schutzlos ausgeliefert sein. Wahnsinn wäre die Folge. 
  Wahnsinn, aus dem es kein Entkommen mehr gibt. Selbst Medicos könnte dem 
  Wanderer dann nicht mehr helfen.«


  »Ich weiß, Anarchos«, sagte Custos düster. »Möglicherweise 
  ist es das, was …«


  »Hier seid ihr also, meine Brüder!«


  Die beiden Lu'cen fuhren herum, als sie plötzlich eine Stimme vernahmen. 
  Schlagartig nahmen sie die Präsenz von Severos wahr, und tatsächlich 
  stand der oberste Richter plötzlich vor ihnen.


  Wie sie hatte er menschliche Gestalt angenommen, doch statt menschliche Züge 
  zur Schau zu tragen, hatte er sich die Kapuze seiner Robe tief ins Gesicht gezogen, 
  sodass nur ein leuchtendes Augenpaar zu sehen war.


  »Severos!«, sagte Custos entsetzt. »Was soll das hier? Was geht 
  hier vor?«


  »Es ist der Dämon«, erwiderte Severos ruhig. »Er hat Torn 
  zur Geisel genommen und verlangt seine Freilassung aus dem Numquam. Sonst wird 
  der Wanderer sterben.«


  »Das war es nicht, was Custos meinte«, sagte Anarchos. »Die Frage 
  ist, wie dieser Schattendämon hierher kommt.«


  »Er kommt aus dem Immansium, meine Brüder, das wisst ihr so gut wie 
  ich. Von der Welt der Sänger.«


  »Und warum ist er jetzt hier? Auf der Festung? Ich kann mich nicht entsinnen, 
  etwas darüber zu wissen.«


  »Natürlich nicht.« Severos schüttelte den Kopf. »Ich 
  habe euch nichts davon gesagt.«


  »Und weshalb nicht?«


  Der oberste Richter schaute seinen beiden Untergebenen in die menschlichen Gesichter, 
  die sie angenommen hatten.


  Er mochte es nicht, wenn sie das taten, aber er konnte es ihnen auch nicht verwehren. 
  Doch er würde auch nicht zulassen, dass sie in ihrer Anhänglichkeit 
  an die Sterblichen Fehler begingen, deren Folgen unabsehbar sein und das Omniversum 
  ins Chaos stürzen würden.


  »Ich hatte meine Gründe«, sagte er leise. »Wärt ihr 
  an meiner Stelle, würdet ihr verstehen …«

 


  Torn stieß einen verblüfften Schrei aus, als er die Gestalt eines 
  geflügelten Dämons heranschießen sah – eines Dämons, 
  der humanoide Gestalt hatte und aus dessen Rücken ein paar ledriger Schwingen 
  wuchs, mit denen er sich durch die Luft katapultierte.


  Sein Schädel war klobig und hässlich. Weißes Haar wucherte daran 
  herab, und rote Augen glommen aus tiefen Höhlen hervor. Das Gebiss des 
  Grah'tak war Furcht einflößend – er vermochte damit das Blut 
  aus sterblichen Kreaturen zu saugen.


  Dies war Lord Varron.


  Der Vampyr-Grah'tak, gegen den der Wanderer im London des Jahres 1917 gekämpft 
  hatte – und den er für besiegt gehalten hatte.


  Der echte Varron ist besiegt, widersprach Torn sich selbst, aber offenbar 
  nicht meine Furcht vor ihm …


  Unter dem Keifen der Zuschauer fegte der Vampyrlord heran, seine Waffe, 
  einen Stab aus magisch aufgeladenem Brak'tar, hoch erhoben.


  Im nächsten Moment war er heran, und die Schaulustigen brüllten auf 
  vor Blutdurst und Begeisterung, als die beiden Gegner mit schrecklicher Wucht 
  aufeinander trafen.


  Die Klinge des Lux und der Dämonenstahl begegneten sich, Energieentladungen 
  spritzten nach allen Seiten. Mit blitzschnellen Reaktionen konterte Torn die 
  Angriffe des Grah'tak, der für einen Moment über ihm schwebte, um 
  im nächsten Moment schon wieder zu entschwinden.


  Ein Raunen ging durch die Reihen der Zuschauer, als sie sahen, wie Varron hoch 
  über ihre Köpfe emporstieg, bis zu der Felsendecke, die sich über 
  der Arena wölbte – um dann senkrecht und mit angezogenen Flügeln 
  herabzustoßen, wie ein Falke, der seine Beute erspäht hatte.


  Der Wanderer sah ihn herankommen.


  Erneut wechselte das Lux in seiner Hand die Gestalt und verwandelte sich in 
  den Stern des Lichts, den Torn im nächsten Moment warf.


  Erneut wirbelte die Waffe davon, streute Blitze und Funken reiner Energie. Doch 
  Varron war darauf gefasst gewesen, dass der Wanderer das Lux nach ihm warf.


  Unter höhnischem Gelächter wich der Grah'tak dem Stern des Lichts 
  aus, der ihn verfehlte und weiter zur Decke hinaufwischte, um sich mit Wucht 
  in den Fels zu graben und dort stecken zu bleiben.


  Torn unterdrückte eine Verwünschung. Per Gedankenbefehl schaltete 
  er die Lichtklinge ab. Der Griff des Lux stürzte senkrecht herab, würde 
  irgendwo auf der anderen Seite der Arena im Sand landen …


  Der Wanderer begann zu rennen.


  Ohne Waffe würde er Varrons Angriff nicht lange standhalten können.


  Aus dem Augenwinkel sah er eine Gestalt heranzischen – der Vampyrlord, 
  der sich erneut wie ein Raubvogel herabstürzte.


  Mit einem Hechtsprung warf sich der Wanderer zu Boden.


  Keinen Augenblick zu früh.


  Haarscharf pflügte der massige Körper des Grah'tak über ihn hinweg 
  und mit ihm die Spitze des Dämonenstabs, den Varron mit sich führte 
  wie ein Ritter seine Lanze beim Turnier.


  Torn rollte sich ab und kam wieder auf die Beine. Mit weit ausgreifenden Schritten 
  rannte er zur anderen Seite der Arena, dorthin, wo jetzt das Lux im Sand lag.


  Und er konnte noch nicht einmal den direkten Weg nehmen, sondern musste die 
  Krateröffnung umlaufen, die seine Auseinandersetzung mit Anubis hinterlassen 
  hatte.


  Die Grah'tak auf den Rängen johlten und beschimpften ihn, bedachten ihn 
  mit wüsten Flüchen dafür, dass er vor seinem Gegner davonlief.


  Varron sah es mit Genugtuung.


  Mit Hohngelächter stieß der Vampyrlord erneut auf Torn herab, und 
  diesmal gelang es dem Wanderer nicht mehr, rechtzeitig auszuweichen.


  Zwar ließ er sich zur Seite fallen, doch die Spitze des Dämonenstabs 
  streifte seine Schulter und zerfetzte die Rüstung. Pulsierendes Plasma 
  trat aus der Wunde aus, und der Wanderer spürte heißen, lähmenden 
  Schmerz.


  Ein Schrei entrang sich ihm, der von den Zuschauern auf den Rängen schadenfroh 
  nachgeahmt wurde.


  »Var-ron! Var-ron!«, brüllten sie, und mit triumphierend emporgereckter 
  Faust absolvierte der Vampyr eine Ehrenrunde durch die Arena, ehe er erneut 
  zum Angriff ansetzte.


  Torn sah ihn kommen, hörte das Rauschen seiner Schwingen und wurde im nächsten 
  Moment von einem Fußtritt niedergeworfen, den der Grah'tak ihm im Vorbeiflug 
  beibrachte.


  Der Wanderer stürzte in den Sand und überschlug sich, blieb einen 
  Moment lang liegen. Das Gebrüll der Menge tönte in seinem Bewusstsein. 
  Der Schmerz war fast unerträglich, lähmte seine linke Seite.


  Muss etwas unternehmen.


  Wenn ich mich Varron nicht zum Kampf stelle, werde ich die andere Seite der 
  Arena nicht erreichen …


  Torn blieb liegen, sammelte die Kräfte, die ihm noch verblieben waren, 
  während er so tat, als wäre er völlig wehrlos. Seinen Gegner 
  in Sicherheit zu wiegen und ihn dann zu überraschen, war seine beste Option.


  Meine einzige Option …


  Erst als er merkte, wie erneut der Schatten des Vampyrlords auf ihn fiel, 
  und er den Luftzug spüren konnte, den Varrons ledrige Schwingen entfesselten, 
  sprang er auf die Beine.


  Genau im richtigen Augenblick.


  Skrupellos hatte der Vampyr ihm den Dämonenstab zwischen die Schulterblätter 
  treiben wollen. Jetzt sorgte ein knallhart vorgetragener Hieb des Wanderers 
  auf den Unterarm des Grah'tak dafür, dass dieser den Stab aus Brak'tar 
  zu Boden fallen ließ.


  Torn ließ Varron nicht dazu kommen, erneut nach der Waffe zu greifen. 
  Er wusste, dass die sein Ende sein würde. Stattdessen sprang er hoch, ignorierte 
  den Schmerz, der durch sein Inneres pulsierte, und klammerte sich mit aller 
  Kraft an seinen dämonischen Gegner.


  Varron gab einen Laut der Verblüffung von sich. Heftig mit den Flügeln 
  schlagend versuchte er, seinen Gegner von sich abzuschütteln, doch es gelang 
  ihm nicht. Die positive Energie der Plasmarüstung schwächte ihn und 
  zwang ihn dazu, auf dem Boden zu bleiben.


  Genau darauf hatte Torn es angelegt.


  Die Rechte des Wanderers ballte sich zur Faust und zuckte zwei, drei Mal nach 
  vorn, senkte sich mit vernichtender Wucht in die Magengrube seines Gegners.


  Der erste Treffer schien an dämonisch gestählten Muskeln zu zerschellen, 
  doch die nächsten ließen den Vampyrlord zurücktaumeln.


  »Nun?«, herrschte Torn ihn an, während die Dämonen auf den 
  Rängen zornig aufbrüllten. »Wo ist deine große Klappe, 
  du Scheusal?«


  Mit einem Sprung setzte der Wanderer nach und versetzte Varron einen Tritt, 
  der diesen von den Beinen holte.


  Doch der Vampyrlord steckte den Treffer leicht weg, rollte sich ab und stand 
  wieder aufrecht.


  Was folgte, war ein gnadenloser Schlagabtausch zwischen zwei Kontrahenten, die 
  nichts gegeneinander einzusetzen hatten als ihre bloßen Fäuste und 
  die Energie, mit der sie geladen waren.


  Immer wieder entlud sich die Plasmarüstung mit grellen Blitzen, und auch 
  aus der Wunde trat weiter pulsierendes Plasma aus. Torn ignorierte den Schmerz, 
  kämpfte so gut er es vermochte. Er wusste, dass dieser Kampf sonst sein 
  letzter sein würde.


  Mit lautem Gebrüll sprang Varron auf ihn zu, seine mächtigen Pranken 
  hoch erhoben, um den Wanderer mit seinen Krallen zu zerfetzen.


  Im letzten Moment wich Torn zur linken Seite aus, ließ dabei sein rechtes 
  Bein stehen, sodass der Vampyrlord im nächsten Moment darüber stürzte 
  und bäuchlings im Sand der Arena landete.


  Die Grah'tak auf den Rängen lachten kreischend, doch noch ehe Varron dazu 
  kam, wieder aufzuspringen, hatte Torn bereits nachgesetzt und ihm einen vernichtenden 
  Hieb in den Rücken versetzt, der den Dämon nur noch hilflos mit den 
  Flügeln schlagen ließ.


  »Torn! Torn! Torn!«, brüllten die Grak'ul, Scrab'ul und Morg'reth 
  jetzt, und ohne dass er es wollte, stachelte ihr Geschrei die Kampfeslust des 
  Wanderers noch mehr an.


  Er ließ seinen Gegner nicht mehr hochkommen, sondern warf sich auf ihn. 
  Die Flügel, die zu beiden Seiten krampfhaft zuckten und in den Staub der 
  Arena schlugen, ignorierte er.


  Sein rechter Arm glitt nach vorn und legte sich um den Hals des Vampyrlords, 
  drückte mit aller Kraft zu.


  Varron keuchte und stöhnte, spuckte gelben Geifer, während er sich 
  im Griff des Wanderers wand, doch Torn ließ ihm keine Chance.


  »Torn! Torn!«, erscholl es von den Rängen, und im gleichen Ausmaß, 
  wie das Geschrei der Grah'tak anschwoll, wuchs auch Torns Wille, seinen Gegner 
  ein für alle Mal zu erledigen.


  »Du verdammter Bastard!«, presste er hervor. »Du hast schon genug 
  … Schaden angerichtet … Nie mehr wieder, hörst du …? Nie 
  mehr!«


  Und mit einer letzten Willensanstrengung, einem unbändigen Kraftakt riss 
  der Wanderer den Kopf des Vampyrs herum.


  Es knackte hässlich in Lord Varrons Genick. Die Flügel des Grah'tak 
  schlugen noch ein-, zweimal hilflos in den Sand, dann lag der Körper des 
  Vampyrlords schlaff und leblos in Torns Armen.


  »Torn! Torn! Torn …!«, scholl es von den Rängen.


  Angewidert ließ Torn von ihm ab und erhob sich, betrachtete Varrons Leichnam, 
  der in grotesker Verrenkung und mit abgespreizten Flügeln im Staub der 
  Arena lag.


  Angewidert nicht nur von dem Grah'tak, sondern auch von sich selbst.


  Vor allem vor sich selbst.


  Was habe ich getan? Ich habe meinen Gegner getötet, aber nicht, weil 
  ich es wollte, sondern weil sie es wollten! Ihr Geschrei hat mich beflügelt, 
  hat mich angestachelt und mir zusätzliche Kraft gegeben.


  Ich wollte siegen, wollte meinen Gegner im Staub der Arena sehen. Ich wollte 
  ihn bestrafen für seine Untaten …


  Aber ich habe ihn nicht deshalb getötet.


  Ich wollte um jeden Preis siegen. Ich wollte den Triumph, wollte den Jubel der 
  Menge …


  Erschrocken über sich selbst, über seine eigenen, niederen Instinkte, 
  die ihm der Kampf in der Arena offenbart hatte, zog sich der Wanderer zurück.


  Während die Grah'tak ihn weiter bejubelten, umrundete er das Kraterloch, 
  das in der Mitte des Kampfplatzes klaffte, und holte sich sein Lux, das er im 
  Kampf gegen Varron nicht einmal benötigt hatte.


  Seine bloße Raserei hatte ihn den Vampyrlord besiegen lassen, hatte dafür 
  gesorgt, dass er keinen Schmerz mehr gefühlt hatte …


  »Ich sehe«, tönte Shador von seinem hohen Sitz über der 
  Arena herab, »du bist auf dem richtigen Weg, Wanderer. Du hast gelernt, 
  deine Ängste zu besiegen und die Sympathie der Zuschauer damit gewonnen.«


  »Drauf geschissen«, sagte Torn derb. Die Zuneigung der Grah'tak konnte 
  ihm gestohlen bleiben.

 Ich bin ein Wanderer.

 Ein Diener des Lichts.

 Ich brauche sie nicht …


  »Du hast gezeigt, dass du über dich hinauswachsen und über 
  deine Furcht triumphieren kannst«, fuhr der Schattendämon unbeirrt 
  fort. »Selbst über die, die aus den Tiefen deiner Seele kommt. Aber 
  noch hast du nicht gewonnen, Wanderer, noch nicht. Denn deiner ultimativen Angst 
  musst du erst noch gegenübertreten.«


  »Wem?«, fragte Torn laut. »Wen hast du noch parat, Shador? Wie 
  viele Kreaturen willst du noch gegen mich in die Arena schicken?«


  »Nur noch eine«, kam die Antwort prompt. »Danach wird ohnehin 
  nichts mehr so sein, wie es war, denn dieser eine Grah'tak repräsentiert 
  deine schlimmsten Ängste, Wanderer. Die Furcht vor deiner Vergangenheit 
  …«


  Die Worte trafen Torn wie Pfeile aus Brak'tar.


  Betroffen wandte er sich um, sah, dass sich ein weiteres der Tore öffnete.


  Das Fallgitter hob sich mit schrillem Quietschen, und aus der Dunkelheit, die 
  dahinter herrschte, trat Torns nächster Gegner hervor.


  Alle anderen Dämonen, die das Rund der Arena betreten hatten, hatte Torn 
  sofort erkannt – bei diesem war es anders.


  Der Echsendämon, der hoch aufragende, humanoide Form besaß und auf 
  dessen Stirn drei gebogene Hörner aufragten, kam ihm bekannt vor, aber 
  es gab keine konkrete Erinnerung, die ihm entsprach.


  Es war, als würde zusammen mit ihm ein Mysterium die Arena von Kal'fath 
  betreten – jener dunkle Fleck in Torns Vergangenheit, den der Wanderer 
  nicht kannte und den die Lu'cen vor ihm verborgen hielten.


  Stets hatte Torn alles daran gesetzt zu erfahren, was es mit dieser Vergangenheit 
  auf sich hatte. Doch als er diesen Dämon erblickte, wurde ihm zum ersten 
  Mal klar, dass es vielleicht besser war, wenn das, was gewesen war, im Verborgenen 
  blieb.


  »Begegne deinem letzten Gegner, Wanderer«, kündigte Shador von 
  der Loge herab an. »Es ist Morgo der Henker …«


 

 

6. Kapitel

 


  Im Translucium


  »Du hast es also gewusst, Severos? Du hast die ganze Zeit gewusst, dass 
  der Wanderer in Gefahr schwebt, und uns nichts davon gesagt?«


  »Ich wusste es, Custos. Und ich hatte gehofft, dass euer Vertrauen in mich 
  weit genug reichen würde, um mir nicht hinter meinem Rücken nachzuspionieren.«


  »Aber weshalb, Severos? Weshalb?«


  »Weil es sein musste. Es ist eine Prüfung.«


  »Eine Prüfung? Wofür?«


  »Für die Loyalität des Wanderers. In letzter Zeit hat er vieles 
  getan, was mir Anlass zur Sorge gab. Sein Versagen auf Rattakk, sein gnadenloser 
  Rachefeldzug, sein …«


  »Aber er hat auch viele Siege für uns errungen. Und wir haben ihn 
  dafür nur mit Halbwahrheiten abgespeist, ihm nur Brocken des großen 
  Ganzen hingeworfen.«


  »Weil sein Verstand zu klein und zu gering ist, um alles zu erfassen. Ich 
  habe euch immer gesagt, dass dieser Sterbliche seine Grenzen hat, meine Brüder. 
  Ich habe ihn nie für fähig gehalten, ein Wanderer zu sein.«


  »Ist das der Grund, Severos?«


  »Welcher Grund? Wovon sprichst du, Anarchos?«


  »Ist das der Grund dafür, dass du den Schattendämon im Numquam 
  behalten hast? Du wusstest, dass er versuchen würde, sich aus der Festung 
  zu befreien, nicht wahr? Und dir war klar, dass er den Wanderer dazu benutzen 
  würde. Das schwächste Glied der Kette …«


  »Wir können uns keine schwachen Glieder leisten, Anarchos, das weißt 
  du so gut wie ich. Einmal haben wir es getan, und das Leid, das daraus 
  entstanden ist, war millionenfach. Den Wanderer zu prüfen war eine Notwendigkeit. 
  Nur so können wir sicher gehen, ob er noch zu uns steht oder nicht.«


  »Das Spiel, auf das du dich eingelassen hast, ist gefährlich, Severos 
  …«


  »Das ist mir klar, Custos. Deshalb habe ich die Angelegenheit nicht im 
  Fraternum beraten. Ich wollte alleine die Verantwortung dafür übernehmen.«


  »Und wenn dein Plan scheitert?«


  »Das kann er nicht. Dass ich recht hatte, kann man schon aus der Tatsache 
  ersehen, dass der Dämon so leichtes Spiel mit dem Wanderer hatte. Torn 
  hat Zweifel. Und er hat Angst, sonst wäre er kein so bereitwilliges Opfer.«


  »Natürlich hat er Angst. Er war einst ein sterbliches Wesen, oder 
  nicht?«


  »Furcht ist der größte Feind eines Wanderers, Custos. Gerade 
  du solltest das wissen. Denn sie bringt einen Kämpfer des Lichts dazu, 
  Fehler zu machen. Fehler, die nicht nur ihn seine Seele kosten können, 
  sondern auch Millionen andere.«


  »Also hast du einen Dämon zu deinem Prüfstein ernannt«, 
  sagte Custos leise. »Ich kann nur hoffen, Severos, dir ist bewusst, dass 
  du mit dem Feuer spielst …«

 


  Schwerfällig kam die Kreatur aus dem Dunkel, trat ins orangefarbene Licht, 
  das die Arena erhellte.


  Ein gewaltiger Echsenleib mit mächtigem Schweif und Furcht erregenden Klauen, 
  ein nach vorn gewölbter Schädel, der mit mörderischen Zähnen 
  besetzt war. Und eine Phalanx von drei Hörnern, die auf der fliehenden 
  Stirn des Echsendämons aufgerichtet war.


  Das war Morgo der Henker.


  Der Dämon, den Torn im Kampf getötet hatte.


  Doch die Gründe dafür lagen im Dunkel der Vergangenheit verborgen. 
  Der Wanderer wusste nicht, weshalb er dem Echsendämon das erste Mal begegnet 
  war, doch die Umstände ihrer zweiten Begegnung, ließen vermuten, 
  dass der Grah'tak mehr über ihn wusste als er selbst.


  Allein diese Vorstellung bereitete dem Wanderer tiefes Unbehagen. Vielleicht 
  hatte Shador das gemeint, als er davon gesprochen hatte, dass Morgo ein Gegner 
  war, der seinen tiefsten Ängsten entsprang.


  Vielleicht aber hatte der Schattendämon auch noch mehr damit sagen wollen.


  Verdammt – die Grah'tak scheinen mehr über mich zu wissen als ich 
  selbst …


  Das Lux in der Hand sah Torn Morgo auf sich zukommen. Der Echsendämon 
  führte eine gewaltige Dämonenaxt mit sich, deren Doppelblatt mit Blut 
  besudelt war.


  Der Wanderer zündete die Klinge des Lux, konzentrierte sich auf den bevorstehenden 
  Kampf.

 Den letzten, hat Shador gesagt …

 Werde ich nun die Antworten bekommen, derentwegen ich mich auf dieses 
  mörderische Spiel eingelassen habe? Ich weiß, dass Morgo die Antworten 
  kennt, aber dieser Morgo ist nicht wirklich, ist nur eine Spiegelung meines 
  Unterbewusstseins, meiner Ängste.

 Soll das heißen, dass ich die Antworten kenne?

 Dass sie tief in mir verborgen sind?


  Der Wanderer kam nicht dazu, weiter darüber nachzudenken …


  Mit einem Schrei, der so grässlich und Furcht erregend war, dass er die 
  Grah'tak auf den Rängen verstummen ließ, schwang der Henker seine 
  Axt und griff an.


  Torn machte einen Satz zurück.


  Das Blatt der Axt, die groß genug war, um ihn mit einem Hieb zu zerschmettern, 
  hackte unmittelbar vor ihm in den Sand.


  Rasch hob der Wanderer sein Lux. Seine verletzte Linke machte ihm dabei Probleme.


  »Kennst du mich noch, Wanderer?«, blaffte Morgo ihn an, während 
  es in seinen kleinen Reptilienaugen gefährlich blitzte. »Weißt 
  du noch, wer ich bin?«


  »Allerdings«, bejahte Torn.


  »Lügner!«, brüllte Morgo. Er holte erneut zu einem Schlag 
  aus.


  Diesmal blockte Torn den Hieb, den der Echsendämon vortrug. Das Blatt aus 
  gehärtetem Brak'tar und die Klinge des Lux prallten aufeinander, und der 
  Wanderer hatte das Gefühl, als bereite ihm der Zusammenprall der polaren 
  Energien zusätzliche Schmerzen.


  Als die mörderische Axt des Echsendämons erneut heranpfiff, duckte 
  sich der Wanderer blitzschnell. Es gelang ihm, den Hieb zu unterlaufen und mit 
  dem Lux einen Ausfall zu machen.


  Die Lichtklinge bohrte sich in den rechten Oberschenkel des Grah'tak, drang 
  zischend durch Schuppen und vom Bösen durchdrungenes Fleisch.


  Morgo gab einen Schrei von sich, kreiselte um seine Achse, dabei die Axt in 
  einem tödlichen Hieb führend.


  Torn sprang hoch in die Luft und wich der mörderischen Waffe aus, beschrieb 
  einen Salto und stand wieder auf den Beinen.


  Und sofort musste er erneut das Lux nach oben reißen, um den nächsten 
  Hieb seines schrecklichen Gegners zu blocken.


  Die Axt ging mit solcher Wucht nieder, dass sie den Wanderer zu Boden zwang. 
  Torn ging in die Knie, doch unter Aufbietung aller Kräfte, die ihm noch 
  verblieben waren, gelang es ihm, den Schlag abzuwehren. Blindlings trat er zu 
  und erwischte seinen Gegner am Bein.


  Morgo ließ von ihm ab, und während Torn strauchelnd versuchte, erneut 
  auf die Beine zu kommen, erhob sich wieder das Brausen der Menge.


  Die Loyalitäten der Zuschauer schienen geteilt.


  Während die einen Morgo anfeuerten und lautstark verlangten, dass er dem 
  Wanderer den Schädel spalten sollte, skandierten die anderen den Namen 
  des Wanderers, der ihn bereits zu hassen begann.

 Glauben diese dämlichen Kreaturen tatsächlich, dass ich für 
  sie hier in der Arena stehe?

 Was bilden diese Grak'ul sich ein? Ich kämpfe für mich, einzig 
  und allein für mich …


  Morgo setzte nach, schwang seine Axt in einer ausholenden Achterbewegung. 
  Torn blieb nichts anderes übrig, als zurückzuweichen und den mörderischen 
  Hieben auszuweichen, so gut er konnte.


  Dunkles Dämonenblut rann aus der Wunde, die der Wanderer seinem Gegner 
  beigebracht hatte, und Morgos verzerrte Fratze verriet, dass sie ihm Schmerzen 
  bereitete. Der Echsendämon schien wild entschlossen, sich dafür zu 
  revanchieren.


  Torn merkte, wie seine Kräfte schwanden.


  Halbherzig riss er sein Lux nach oben und parierte mit der Klinge des Lichts 
  einen weiteren mörderischen Hieb, den Morgo vortrug.


  »Du verlierst diesen Kampf«, prophezeite ihm der Dämon, während 
  sie sich über ihre gekreuzten Waffen anstarrten.


  »Da wäre ich mir nicht so sicher«, widersprach Torn störrisch. 
  »Immerhin habe ich dich schon einmal besiegt.«


  »Das ist wahr«, stimmte Morgo zu, und irgendwie erschien es dem Wanderer, 
  als würde der Echsenkopf grinsen. »Aber weißt du auch, wann 
  du mich besiegt hast? Und weshalb du gegen mich gekämpft hast?«

 Er weiß es!

 Er weiß, dass ich mich nicht erinnere!

 Er kennt meine Schwäche …


  Einen Augenblick lang war Torn unaufmerksam, was sein Gegner gnadenlos nutzte, 
  um ihn zurückzustoßen.


  Der Wanderer taumelte und stürzte, fand sich im Sand der Arena wieder.


  Im nächsten Moment stand bereits Morgo über ihm, die Axt erhoben.


  »Deine anderen Ängste magst du besiegen können, Wanderer«, 
  höhnte er, »aber nicht jene Furcht, der ich entspringe. Denn sie ist 
  älter als alles, woran du dich erinnern kannst, und sie reicht tiefer als 
  alles, was du dir vorstellen kannst.«


  »Lass das Gequatsche«, stieß Torn hervor und rollte sich blitzschnell 
  zur Seite.


  Morgos Axt fiel herab und verfehlte ihn, ein Hieb mit dem Lux, dem der Grah'tak 
  ausweichen musste, verschaffte dem Wanderer ein wenig Luft.


  Eilig raffte sich Torn auf die Knie, wollte aufspringen, um sich erneut seinem 
  Gegner zu stellen.


  Da traf ihn ein harter Stoß!


  Die Wucht des Aufpralls war so heftig, dass der Wanderer mehrere Meter durch 
  die Luft flog und sich im Sand der Arena überschlug. Das Blatt von Morgos 
  Axt hatte ihn seitlich mit voller Wucht getroffen.


  Stöhnend versuchte sich der Wanderer aufzurichten. Es gelang ihm nicht.


  Der Tribut, den seine Wunden forderten, war zu groß, seine Energie fast 
  erschöpft.


  Und was fast noch schlimmer war: Bei seinem Sturz hatte er sein Lux verloren.


  Mehrere Meter von sich entfernt sah er es im Sand liegen. Die Klinge war erloschen, 
  und er bezweifelte, dass er sie wieder würde entzünden können.


  Ein Schatten fiel über ihn.


  Morgo …


  Der Wanderer setzte sich auf, wich zurück, bis er mit dem Rücken gegen 
  die Mauer der Arena stieß.


  Es gab kein Entkommen mehr.


  Während sich das Gebrüll der Menge zu frenetischem Geschrei steigerte, 
  das jetzt einmütig den Tod des Wanderers forderte, trat Morgo schwerfällig 
  auf ihn zu, die Axt in beiden Klauen.


  »Wie ich schon sagte, Wanderer«, knurrte er. »Diesmal wirst du 
  mich nicht besiegen. Du kannst mich nicht besiegen, weil du nicht einmal weißt, 
  wer ich bin und woher ich komme.«


  »Danke«, knurrte der Wanderer, der seinem Ende gefasst in sein schreckliches 
  Antlitz blickte. »Ich verzichte.«


  »Du weißt nichts über mich, Wanderer, doch ich weiß alles 
  über dich. Ich weiß, weshalb du Antworten willst, weshalb du tief 
  in deinem Inneren diesen brennenden Schmerz empfindest. Weshalb Callistas Tod 
  alles in Frage gestellt hat, woran du glaubtest.«


  »Nimm ihren Namen nicht in dein Schandmaul, du verdammter Scheißkerl!« 
  Torn brachte kaum mehr als ein Flüstern hervor.


  »Aus einem einzigen Grund«, gab Morgo ihm unbeirrt die Antwort. »Weil 
  du all das schon zum zweiten Mal erlebst, Wanderer! Weil du diese Qualen schon 
  zum zweiten Mal erleidest!«


  »Was?«


  »Du magst dich nicht daran erinnern«, eröffnete der Echsendämon 
  ihm grinsend, »aber dein Unterbewusstsein tut es. Schon einmal hast du 
  deine große Liebe verloren, Wanderer. Ihr Name war Rebecca – und 
  ich, Morgo der Henker, habe sie getötet!«


  Rebecca?


  Einen Augenblick war der Wanderer wie gelähmt, starr vor Schreck.


  In diesem Augenblick ging die Axt des Henkers mit vernichtender Wucht nieder.


  Torn schrie laut auf, als das Blatt der Axt in seine linke Schulter fuhr und 
  ihm mit einem Streich den Arm abhackte.


  Namenloses Entsetzen packte ihn, als er seinen Arm herrenlos neben sich liegen 
  sah, das pulsierende Plasma, das aus der Wunde strömte.


  Morgos höhnisches Gelächter und das Geschrei der Menge erfüllten 
  sein Bewusstsein, und er hatte das Gefühl, darin zu ertrinken, während 
  lähmender, sengender Schmerz von ihm Besitz ergriff und seine Sinne raubte.


  Hilfe!, dachte er mit einer Intensität, die alles andere übertraf. 
  Ihr Richter der Zeit, helft mir! Ihr müsst mir helfen! Bitte!

 


  Im Translucium


  »Ich ertrage das nicht länger! Torn braucht uns, er ruft uns um Hilfe!«


  »Er hätte die Konsequenzen seines Handelns bedenken sollen, bevor 
  er die verbotene Zone betrat.«


  »Aber wir sind die Lu'cen! Wir sind seine Auftraggeber. Es ist unsere Aufgabe, 
  über ihn zu wachen …«


  »Nein, Anarchos. Es war unsere Aufgabe, über ihn zu wachen. 
  Bis zu dem Zeitpunkt, da er sich anders entschieden hat.«


  »Anarchos hat recht, Severos. Torn braucht uns jetzt mehr denn je. Wir 
  dürfen uns nicht von ihm abwenden. Wir müssen ihn aus diesem Albtraum 
  befreien, in dem der Schattendämon ihn gefangen hält.«


  »Was macht euch dessen so sicher, meine Brüder? Immerhin hat sich 
  der Wanderer selbst in diese Situation gebracht.«


  »Das ist wahr, Severos. Aber man muss auch die besonderen Umstände 
  in Betracht ziehen. Torn war verwirrt und voller Bitterkeit. Sein Herz ist von 
  Schmerz erfüllt.«


  »Auch das hat der Wanderer einzig und allein sich selbst zuzuschreiben, 
  Custos. Hatten wir ihn nicht ausdrücklich davor gewarnt, sich mit einer 
  Sterblichen einzulassen? Und hat er unsere Warnung nicht bewusst in den Wind 
  geschlagen?«


  »Auch das entspricht der Wahrheit, Severos. Doch man muss die besonderen 
  Umstände seiner Tat anerkennen. Torn war einsam. Er ist ein Grenzgänger 
  zwischen den Welten. Kein Sterblicher mehr, aber auch kein Lu'cen.«


  »Das wird er auch niemals werden.«


  »Aber noch vieles ist in ihm, das sterblich ist. Er braucht die Gesellschaft 
  derer, zu denen er einst gehörte, ich habe es euch wiederholt gesagt.«


  »Das hast du, Anarchos, und du hast dafür gesorgt, dass er Gesellschaft 
  bekam. Und wie hat er es uns gedankt? Indem er unsere Gesetze missachtet hat.«


  »Er tat es nicht aus böser Absicht, Severos. Torn ist seinen Gefühlen 
  gefolgt, wozu wir ihn stets ermuntert haben.«


  »Und sie haben ihn auf den falschen Weg geführt. Nun muss er die Konsequenzen 
  tragen. Ich habe es euch immer gesagt, meine Brüder. Voller Sorge habe 
  ich es stets befürchtet. Der Mensch Isaac Torn taugt nicht zum Wanderer.«


  »Geht es dir darum, Severos? Uns zu beweisen, dass du recht hattest? Muss 
  der Wanderer dem Wahnsinn verfallen, um deine Ansicht zu bestätigen?«


  »Mäßige dich, Anarchos. Es steht dir nicht zu, in diesem Ton 
  mit mir zu sprechen.«


  »Aber er hat recht, Severos. Von Beginn an warst du Torns schärfster 
  Kritiker. Und nun, da er in Lebensgefahr schwebt, da seine Existenz und seine 
  unsterbliche Seele bedroht sind, willst du ihm nicht einmal helfen?«


  »Wir können ihm nicht helfen, Custos! Natürlich, wir könnten 
  sein Leben retten, seine bloße Existenz, doch was wäre damit gewonnen? 
  Ihr alle wisst, wie groß die Gefahr ist, die er in sich trägt. Falls 
  er nicht aus eigener Kraft zu uns zurückfindet, wäre es für ihn 
  und alle Sterbliche besser, er würde sich in seinen eigenen Ängsten 
  und Wahnvorstellungen verlieren und nie wieder zurückkehren.«


  »Das ist verabscheuungswürdig, Severos. Du hast mit seinem Versagen 
  spekuliert. Du hast mit ihm gespielt wie mit einer Puppe, die man achtlos wegwirft.«


  »Ich habe das getan, was für die Sterblichen am besten ist, Custos. 
  Ein Wanderer, der nicht weiß, auf welcher Seite er steht, ist eine tödliche 
  Gefahr. Das hat uns die Geschichte gelehrt, und ich habe meine Lektion gelernt.«


  Custos schwieg eine Weile.


  »Aeternos wäre anderer Ansicht gewesen«, sagte er dann. »Er 
  gab einst sein Dasein als Lu'cen auf, um den Menschen Isaac Torn zu retten.«


  »Aber Aeternos ist nicht mehr hier.«


  »Dennoch gibt es einen Weg, ihn zu befragen.«


  Severos schien eine Ewigkeit zu überlegen.


  »Es sei«, sagte er dann.

 


  Der Schmerz war unerträglich.


  Die Plasmarüstung stand kurz davor zu kollabieren.


  Schon war das Leuchten aus einigen Teilen der Rüstung gewichen, begann 
  das Plasma zu verhärten und die Form von Stein anzunehmen.


  Die letzte Stufe vor dem Ende …


  Die Geräusche ringsum, das blutrünstige Grölen der Massen bekam 
  der Wanderer schon nicht mehr mit.


  Er registrierte, wie seine Kräfte versagten, wie der Schmerz, der in ihm 
  wütete, ihn immer mehr aufzufressen drohte. Er war nicht mehr in der Lage, 
  sich zu bewegen, konnte nichts tun, als auf sein Schicksal zu warten, das ihm 
  in der Gestalt eines acht Fuß hohen Echsendämons gegenüberstand, 
  der seine Axt hoch erhoben hatte.


  »Ja«, rief Morgo triumphierend aus. »Sieh der Wahrheit ins Auge, 
  Wanderer! Ich war es, der dich zu dem gemacht hat, was du bist! Ich ganz allein! 
  Ihr Name war Rebecca. Du hast sie geliebt, und sie hat dich geliebt, doch ich 
  habe eurem Glück ein jähes Ende gesetzt.«


  Der Dämon lachte so grässlich und durchdringend, dass Torn zusammenfuhr. 
  Furcht griff nach seinem Herzen. Furcht vor dem Ende – aber auch vor der 
  Wahrheit …


  »Die Geschichte wiederholt sich, Wanderer. Wieder und wieder. Diejenigen, 
  die du liebst, werden sterben. Und es gibt nichts, was du dagegen tun kannst, 
  hörst du? Nichts! Nichts!«


  Torn hörte die Stimme des Dämons, die wie ein hundertfaches Echo in 
  seinem Bewusstsein nachklang, und heillose Verzweiflung packte ihn.


  »Neeein«, brüllte er aus Leibeskräften, während er 
  reglos vor seinem Henker kauerte. »Neeein!«


  Es spielte keine Rolle mehr, dass nichts von dem, was ihn umgab, wirklich real 
  war.


  Die Ängste, die all das hervorgebracht hatten, waren es. Und sie waren 
  dabei, seinen Verstand hinüber ins ewige Vergessen zu saugen, dorthin, 
  wo der Wahnsinn lauerte. Nicht sein Körper war in Wahrheit verstümmelt 
  worden, sondern seine Seele …


  Doch der schreckliche Morgo lachte nur.


  Seine Muskeln und Sehnen strafften sich unter schuppiger Haut, und er setzte 
  zum letzten Schlag an, um den Wanderer zu vernichten.


  Torn sah das Blatt der Axt herabfallen, genau auf seinen Schädel zu …


  Im nächsten Moment hatte er das Gefühl, in bodenlose Tiefe zu fallen.


  Als hätte sich der Boden unter ihm plötzlich geöffnet, schien 
  der Wanderer zu stürzen. Morgo und die Arena, die Ränge mit den grölenden 
  Grah'tak verschwanden, wichen dem blauen Strudel des Vortex, der den Wanderer 
  plötzlich umhüllte.


  »Nein! Nein!«, schrie Torn noch immer, während sein Verstand 
  sich immer weiter von der Realität zurückzog.


  Erst als eine sanfte Stimme an sein Ohr drang, begriff der Wanderer, dass die 
  Gefahr vorbei war. »Beruhige dich, Isaac«, sagte sie. Und Torn wusste, 
  dass es die Stimme des Gardian war …

 


  Das Erwachen war anders, als Torn es erwartet hatte. Er fühlte Kälte. 
  Einsamkeit. Stille. Die eisige Kälte des Numquam, die auf der Festung am 
  Rande der Zeit allgegenwärtig war, gepaart mit der Einsamkeit und Stille, 
  die stets in der Dimension zwischen den Dimensionen herrschten. Verschwunden 
  waren die Grah'tak und ihr Geschrei, das Gelächter des schrecklichen Morgo, 
  die personifizierten Ängste des Wanderers. Da war nur er und sein Gort. 
  Und der Gardian, der hoch über ihm im Zenit der Kuppel schwebte. »Wie 
  geht es dir, Wanderer?«, erklang die Stimme des Mantels der Zeit leise 
  in Torns Bewusstsein. »Es geht«, erwiderte der Wanderer einsilbig. 
  Verwundert stellte er fest, dass er seinen Arm noch besaß. Die Wunden 
  an der Plasmarüstung waren verschwunden, ebenso wie jene Stellen, an denen 
  das Plasma abzusterben begonnen hatte. Es war nicht real, rief er sich 
  ins Bewusstsein. Nichts davon … »Wie bin ich hierher gekommen?«, 
  wollte er wissen. Das letzte, woran er sich erinnerte, war die Grube von Kal'fath. 
  »Etwas hat mich von dort fortgeholt …«


  »Du warst nahe daran, dich zu verlieren, Wanderer«, gab der Gardian 
  zurück. »In Abgründen des Wahnsinns, aus denen es für dich 
  keine Rückkehr gegeben hätte. Es war töricht, sich mit einem 
  Schattendämon einzulassen.«


  Torn nickte nachdenklich. »Ich wollte Antworten.«


  »Wer Antworten will, sollte darüber nie einen Grah'tak befragen, denn 
  sie sind falsch und voller Lüge.«


  »Dennoch habe ich Dinge gesehen, ferne Orte, an denen ich gewesen bin. 
  Menschen, die mir etwas bedeutet haben.«


  »Es war deine eigene Erinnerung, in die Shador dich hat blicken lassen, 
  Torn. Er ist ein Meister der Beeinflussung. Es waren deine Ängste und deine 
  Befürchtungen, die er sich zu Nutze machen wollte, um so von der Festung 
  am Rande der Zeit zu entfliehen.«


  »Ist er …?«, wollte Torn wissen.


  Die formlose Gestalt des Gardian fluktuierte. »Nein«, gab er zurück. 
  »Es ist ihm nicht gelungen. Custos und Anarchos haben dafür gesorgt, 
  dass sein Plan misslang. Und ich habe auch ein wenig mitgemischt.«


  »Das habe ich gemerkt.« In einer verlegenen Geste, die den Menschen 
  in ihm verriet, rieb sich der Wanderer am Kopf.


  »Danke, Gardian.«


  »Gern geschehen.«


  »Wie konntest du es wissen? Ich meine, woher wusstest du, wo ich bin?«


  »Ich habe es gefühlt«, erwiderte der Mantel der Zeit. Hätte 
  Torn genau hingehört, hätte er vielleicht die winzige Veränderung 
  in der Stimme des Gardian wahrgenommen, die ihm verraten hätten, dass dies 
  nur die halbe Wahrheit war.


  »Es tut mir leid«, meinte Torn zerknirscht. »Ich wollte Antworten, 
  aber dabei habe ich mich nur in Gefahr begeben. Ich hätte wissen müssen, 
  dass Shador seine eigenen Pläne verfolgt, und habe mich auf ein gefährliches 
  Spiel mit ihm eingelassen.«


  »Nicht nur du, mein Freund«, sagte der Mantel der Zeit vieldeutig. 
  »Du hast einem Grah'tak vertraut. Das war dein Fehler.«


  »Ich weiß.« Der Wanderer, der im Zentrum seines Gort kauerte, 
  dachte einen Augenblick nach. »Gardian«, fragte er dann, »was 
  Shador mir gezeigt hat …«


  »Ja?«


  »War es wirklich nur das, was in mir ist? Oder könnte es sein, dass 
  sich diese Dinge wirklich so zutragen? In der Zukunft der Menschen, denen ich 
  begegnet bin?«


  »Schwer zu sagen. Die Gabe der Präkognition ist etwas, die nur wenigen 
  Wanderern der alten Zeit zu Eigen war, und auch sie pflegten sich hin und wieder 
  zu irren. Was Shador dir gezeigt hat, war ein Konstrukt deiner Ängste und 
  Befürchtungen. Nichts von dem muss so eintreffen, wie er es dir gezeigt 
  hat – anderes hingegen ist bereits eingetroffen.«


  »Ich bin einem Dämon mit dem Namen Morgo begegnet …«


  »Und?« Wieder veränderte sich die Stimme des Gardian kaum merklich.


  »Er hat mir Dinge gesagt, Gardian. Dinge, die ich nicht wissen konnte und 
  die mir nicht mehr aus dem Kopf gehen.«


  »Was für Dinge?«


  »Dinge über mich. Und über ihn. Über unseren ersten Kampf. 
  Er sagte, er hätte die Frau ermordet, die ich liebte. Eine Frau mit dem 
  Namen Rebecca.«


  Die Gestalt des Gardian fluktuierte wieder. Eine Antwort blieb der Mantel der 
  Zeit jedoch schuldig.


  »Gardian, ich muss Gewissheit haben … Stimmt es, was er sagt? Es ist 
  nicht das erste Mal, dass ich diesem Namen begegne. Es muss etwas damit auf 
  sich haben, ebenso wie mit Callista. Ich fühle, dass da etwas ist. Etwas, 
  das ich nicht verstehe, weil ich mich nicht erinnern kann.«


  »Und das ist gut so, Wanderer. Erforsche nicht die Vergangenheit, die aus 
  gutem Grund vor dir verborgen wird.«


  »Aber warum …?«


  »Nein«, sagte der Mantel der Zeit mit Bestimmtheit. »Keine Fragen 
  mehr, Torn. Und keine Antworten. Suche dich selbst, und du wirst dich selbst 
  finden.


  Das ist alles, was ich dazu sagen werde.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte langsam. »Gestatte mir nur noch eine 
  einzige Frage …«


  Der Gardian seufzte.


  »Als du mich aus dieser Wahnvorstellung holtest, in der Shador mich gefangen 
  hielt, da nanntest du einen Namen. Isaac. War das der Name, den ich früher 
  hatte, Gardian? Meine Name, als ich noch ein sterbliches Wesen war?«


  Der Gardian blieb eine Antwort schuldig.


  Es blieb dem Wanderer selbst überlassen, seine Schlüsse zu ziehen.


  Torn konzentrierte sich und versenkte sich in tiefe Meditation, versuchte zu 
  vergessen, was ihm widerfahren war.


  Der Blick in die Abgründe seiner eigenen Seele hatte ihn erschaudern lassen, 
  und er schämte sich für vieles, was er dort vorgefunden hatte.


  Anderes machte ihm Angst.


  Der Kampf ging weiter – nicht nur in den fernen Zeiten und Dimensionen, 
  in denen er die Grah'tak bekämpfte, sondern auch in seinem Inneren.


  Und mit ihm die Furcht.


  Und die Suche nach Antworten …
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  Viele Fragen bleiben offen, und ein dunkles Geheimnis liegt über Torns 
  Vergangenheit. Doch ein weiterer Auftrag konfrontiert den Wanderer erneut mit 
  seinen Feinden, und auf einer Welt, die den schlimmsten Albträumen entsprungen 
  scheint, findet er neue Spuren …


  Das Schicksal trägt Torn schließlich weiter: Auf der Erde des Jahres 
  1852 bricht eine Einheit der Fremdenlegion zu einer Expedition auf, die sie 
  ans Ende des Verstandes führen wird. Ein schreckliches Monster aus der 
  Tiefe erwacht – und der Wanderer sieht sich mit einer dunklen Vorsehung 
  konfrontiert.

   

   
  

  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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