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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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 In den Dimensionen der Sterblichen, fern von allen Planeten, 
  auf denen Leben existiert, gibt es eine Welt, die durchdrungen ist vom Bösen.

 Eine Welt, die verwüstet wurde vor langer Zeit.

 Die geborsten ist bis ins Mark.

 Auf der die Gesetze der Dämonen gelten.

 Dort werden Sterbliche als Sklaven gehalten, als willenlose Diener, die 
  in niemals endender Qual für ihre finsteren Herren Frondienste verrichten 
  müssen.

 Der Name dieser Welt ist Kalderon.

 Die Sklavenwelt …

 
    
1. Kapitel

 


  Institut für Politwissenschaften


  University of South Carolina,
  

  Columbia, USA
  

  14. August 1963
      

  »… und deshalb meine Freunde, möchte ich die Frage des Präsidenten 
  wiederholen und euch zurufen: Fragt nicht, was euer Land für euch tun kann, 
  sondern was ihr für euer Land tun könnt.«


  Der Redner ließ seine Worte einen Moment wirken, bevor er fortfuhr. »Und 
  falls der eine oder andere von Ihnen mich nun fragen sollte, was er sich darunter 
  vorzustellen habe, so will ich Ihnen auch darauf eine Antwort geben. In allen 
  seinen Ansprachen hat Präsident Kennedy stets klar gemacht, dass es ihm 
  nicht darum geht, der Welt einen amerikanischen Stempel aufzupressen. Mit einer 
  Pax Americana, wie die Konservativen sie verstehen, ist keinem von uns gedient. 
  Unser Ziel muss eine langfristige und integrative …«


  Der Rest von dem, was Dr. Mark Spencer hatte sagen wollen, ging in dem aufgeregten 
  Getuschel unter, das unter den Gästen des Vortrags ausbrach.


  Nicht weniger als 400 geladene Personen hatten sich im Vorlesungssaal des Instituts 
  versammelt, um Spencers Worten zu lauschen. Immerhin war der Politwissenschaftler 
  alles andere als unumstritten, und trotz seines vergleichsweise jungen Alters 
  hatte Spencer es schon wiederholt geschafft, in die Schlagzeilen zu kommen und 
  die alten Eliten mit seinen gewagten Theorien zu produzieren.


  Vielleicht auch aus einem Grund, der nichts mit Mark Spencers Scharfzüngigkeit, 
  seinen geistreichen Reden und seinen provokanten Theorien zu tun hatte: Mark 
  Spencers Hautfarbe war schwarz …


  »Was die Welt braucht, ist weniger Resignation und mehr Integration«, 
  rief er den Versammelten zu.


  »Was genau wollen Sie damit sagen, Dr. Spencer?«, fragte ein hornbebrillter 
  Mann, der in der vordersten Reihe saß und offenbar dem konservativen Lager 
  angehörte. »Sollen wir den Feinden von Demokratie und Freiheit die 
  Hand reichen?«


  »Gegenfrage, Sir – was würde es bedeuten, es auf eine Konfrontation 
  hinauslaufen zu lassen? Die Tage von Kuba haben jedem von uns mit aller Deutlichkeit 
  klar gemacht, wie nahe die Welt bereits am Abgrund steht. Weder wir noch unsere 
  Gegner können es sich leisten, weiter so zu tun, als würden wir isoliert 
  voneinander leben. Wir alle teilen auf dieser Welt ein gemeinsames Schicksal. 
  Der Untergang des einen bedeutet auch den Untergang des anderen, davon bin ich 
  überzeugt.«


  »Was?«, wetterte ein anderer Mann, der einen ergrauten Bürstenschnitt 
  trug und sein markantes Kinn angriffslustig vorreckte. »Wollen Sie uns 
  ernsthaft erzählen, es würde uns schaden, wenn der verdammte Kommunismus 
  vor die Hunde geht?«


  »Das habe ich nicht gesagt«, schränkte Mark ein. »Aber ich 
  bin der Ansicht, dass, ähnlich wie in der Physik, jede Kraft eine Gegenkraft 
  auslöst. Im Augenblick befindet sich unsere Welt in einem – wenn auch 
  labilen – Gleichgewicht. Würde eine der beiden Seiten plötzlich 
  fehlen, hätte das unabsehbare Folgen. In gewisser Weise können Werte 
  wie Freiheit und Demokratie nur existieren, wenn auch das Gegenteil davon existiert.«


  »Blödsinn, völliger Blödsinn«, ereiferte sich der Mann 
  mit der Hornbrille. »Noch vor ein paar Jahren, Mr. Spencer, hätten 
  Sie sich mit solchen Aussagen um Kopf und Kragen geredet.«


  »Nicht wahr?« Mark grinste verbissen. »Das waren noch Zeiten, 
  als Mr. McCarthy in dieser Stadt das Sagen hatte. Oder als man Menschen meiner 
  Hautfarbe mit ein paar Peitschenhieben zum Schweigen bringen konnte.«


  »Unerhört«, rief jemand dazwischen.


  »Ich weiß, dass es vielen von Ihnen nicht gefällt, aber diese 
  Zeiten sind vorbei, meine Herren«, fuhr Mark fort. »Sie alle sollten 
  sich an den Gedanken gewöhnen, dass eine neue, junge Generation von Amerikanern 
  das Heft in der Hand hält. Eine Generation, zu der auch der Präsident 
  und Dr. King gehören. Und diese neue Generation ist bereit, eine neue Weltordnung 
  zu begründen, die nicht mehr auf Gegensätzen, sondern auf Gemeinsamkeiten 
  aufbaut.«


  Wieder wurde aufgeregt und empört getuschelt. Mark wusste nur zu gut, dass 
  seine Theorien in konservativen Kreisen auf Misstrauen und Ablehnung stießen, 
  aber irgendwo musste er schließlich beginnen. Im eigenen Lager zu predigen, 
  war gut für das eigene Ego. Für die Sache selbst brachte es reichlich 
  wenig.


  Aus dem aufgeregten Getuschel der Menge kristallisierte sich Gelächter 
  heraus. Gelächter, das Mark missfiel, weil es Missachtung und Hochmut ausdrückte.


  »Darf ich fragen, was so komisch ist?«, erkundigte er sich und blickte 
  in die Menge, wobei er seine Augen gegen das grelle Licht der Bühnenscheinwerfer 
  mit der Hand abschirmte. Wo steckte der unverschämte Kerl, der es wagte, 
  ihn einfach auszulachen?


  Der junge Politwissenschaftler hatte nichts dagegen, wenn man sich mit seinen 
  Ideen auseinander setzte, sie in der Luft zerriss und kritisierte. Aber er mochte 
  es nicht, wenn man sie als lächerlich abtat.


  »Ich will es Ihnen erklären, junger Freund«, sagte eine Stimme, 
  und im Mittelfeld des Zuschauerraums erhob sich ein schlanker Mann, der einen 
  korrekten Anzug und streng gescheiteltes, blondes Haar trug. Einige der anwesenden 
  Gäste kannte Mark von anderen Veranstaltungen und aus der Zeitung – 
  diesen Mann hingegen hatte er noch nie gesehen.


  »Ja?« Neugierig rückte er seine Brille zurecht und beugte sich 
  über das Rednerpult. »Nur zu, ich bin sehr gespannt, was Sie zu sagen 
  haben.«


  »Um es kurz zu machen, junger Freund«, sagte der Fremde gönnerhaft, 
  »ich halte Ihre Ideen allesamt für Hirngespinste.«


  Mark machte ein langes Gesicht, und irgendwo lachte jemand, was ihn noch ärgerlicher 
  machte.


  »Schön und gut, Sir«, sagte er, sich zur Ruhe zwingend. »Und 
  darf ich fragen, womit Sie Ihr Urteil rechtfertigen?«


  »Erfahrung«, lautete die lakonische Antwort. »Ihre Theorien mögen 
  neu und radikal sein, aber sie gehen an den tatsächlichen Problemen vorbei.«


  »Genauso ist es!«, pflichtete jemand aus der Menge bei.


  »Lassen Sie sich das gesagt sein!«, rief ein anderer.


  »So«, schnaubte Mark, die Zwischenrufe einfach überhörend. 
  »Und was bringt Sie darauf?«


  »Ganz einfach. Ich halte die Augen offen. Ich schlage die Zeitungen auf 
  und sehe, was dort steht. Und ich sehe, dass es mit Ihren Ideen nicht vereinbar 
  ist. Wie zum Beispiel wollen Sie Rassenunruhen wie in Newfield mit ihrer Theorie 
  rechtfertigen? Sie sprechen von Einvernehmen mit den Feinden unserer Nation, 
  während Ihre Bürgerrechtler-Freunde die innere Sicherheit unseres 
  Landes bedrohen.«


  »Genauso ist es!«, brüllte jemand aufgebracht.


  »Er sollte sich schämen!«, fügte ein anderer hinzu.


  »Was in Newfield geschehen ist, hat nichts mit meinen Theorien zu tun, 
  das wissen Sie genau«, sagte Mark selbstbewusst. »Wenn Sie mit mir 
  eine Diskussion über politische Grundlagen führen möchten, dann 
  lassen Sie meine Hautfarbe dabei aus dem Spiel.«


  »Wie Sie wollen. Dann nehmen wir eben den Südostasien-Konflikt …«


  »Was ist damit?«


  »Erklären Sie mir mal, wie Sie den Nordvietnamesen die Hand reichen 
  wollen! Ein Volk, das sein eigenes Volk tötet. Das Minderheiten unterdrückt 
  und die Freiheit mit Füßen tritt …«


  »… und das, ganz nebenbei bemerkt, amerikanischen Interessen im Weg 
  steht«, fügte Mark bissig hinzu. »Ich weiß, Sir, dass viele 
  von Ihnen einen Truppeneinsatz in Vietnam befürworten, aber ich möchte 
  Sie daran erinnern, dass der Präsident eindeutig davor gewarnt hat. Präsident 
  Kennedy ist nicht gewillt, das Leben junger Amerikaner aufs Spiel zu setzen 
  und sie in einen Krieg zu schicken, der nicht gewonnen werden kann.«


  »So«, sagte der andere, »und warum nicht?«


  »Ganz einfach, Sir. Weil das Bedürfnis nach Demokratie und Freiheit 
  etwas ist, dass sich entwickeln muss, das aus dem Inneren eines Volkes entspringen 
  muss. Es ist nicht möglich, es von außen aufzupressen. Vor allem 
  nicht mit militärischer Gewalt.«


  »Wieso nicht? Bei den Deutschen ist es uns gelungen, oder nicht?«


  »Die Verhältnisse dort lassen sich nicht mit denen in Vietnam vergleichen. 
  Schon im Koreakrieg mussten wir feststellen, dass unsere Maßstäbe 
  nicht ohne weiteres auf die ganze Welt zu übertragen sind.«


  »Wissen Sie, Spencer«, sagte der Mann im Anzug und verfiel in die 
  alte Gönnerhaftigkeit, »Sie sollten wirklich nicht vom Koreakrieg 
  sprechen. Denn der fand statt, als Sie sich noch fast in die Windeln geschissen 
  haben.«


  War es zuvor nur vereinzeltes Gelächter gewesen, das hier und dort zu hören 
  gewesen war, so begann jetzt der ganze Saal, dröhnend zu lachen.


  Aus dem Mund der Politwissenschaftler, Journalisten und Senatsabgeordneten, 
  die zu dem Vortrag geladen worden waren, schoss Mark blanker Hohn entgegen.


  Noch einen Augenblick konnte er sich beherrschen.


  Dann hielt er es nicht mehr aus.


  »Wenn das alles ist, was sie einer neuen Generation von Amerikanern zu 
  sagen haben, dann kann ich nichts anderes tun, als Sie alle zutiefst zu bedauern«, 
  schnarrte er betroffen ins Mikrofon. »Guten Abend, meine Herren.«


  Er trat vom Rednerpult zurück, packte seine Unterlagen zusammen und verließ 
  den Hörsaal mit weit ausgreifenden Schritten. Das Gelächter begleitete 
  ihn bis hinaus auf den Korridor und durch die große Aula. Erst, als er 
  die gläserne Pforte hinter sich gelassen hatte und hinaus ins Freie trat, 
  blieb das Geschrei hinter ihm zurück.


  »Idioten«, sagte Mark leise.


  Dann klemmte er sich seine Mappe unter den Arm und machte sich auf den Weg zurück 
  zum Hotel. Er hätte sich ein Taxi nehmen können, aber er verzichtete 
  darauf. Der Spaziergang an der Luft würde ihm gut tun, würde ihm vielleicht 
  helfen, seinen Zorn und seine Frustration ein wenig zu vertreiben.


  Was sie auch sagen mochten, wie sehr sie sich auch dagegen wehren mochten – 
  Mark war überzeugt davon, dass seine Ideen und Theorien richtig waren. 
  Nur wenn die Menschen gemeinsam handelten, wenn Rassen, Religionen und Ideologien 
  keinen Unterschied mehr machten, konnte man an einer neuen, besseren Zukunft 
  arbeiten.


  Präsident Kennedy wusste das und war damit zum Hoffnungsträger einer 
  jungen Generation von Amerikanern geworden, die sich nicht damit begnügen 
  würde, das nachzukauen, was andere vorbeteten.


  Mark blieb stehen, ließ seinen Blick über das breite Band des Congaree 
  schweifen. Nebelschwaden lagen über dem Fluss, in dem sich matt die Lichter 
  der Stadt spiegelten.


  Mark atmete tief durch.


  Er konnte es fühlen.


  Die Veränderungen, die in der Luft lagen.


  Der Beginn eines neuen Zeitalters stand bevor.


  Die erste Hälfte des 20. Jahrhunderts mochte von Kriegen und Zwietracht 
  geprägt gewesen sein. Doch die Menschen würden aus ihren Fehlern lernen. 
  Und ob es diesen Betonköpfen mit ihren Bürstenschnitten und Hornbrillen 
  gefiel oder nicht – die Zukunft der Welt würde anders verlaufen, würde 
  von Frieden und dem Willen zur Verständigung geprägt sein.


  Kuba war ein deutliches Signal gewesen.


  Nach Jahren der Rüstung und gegenseitiger Blindheit hatte es allen klar 
  gemacht, wie nahe die Menschheit dem Abgrund stand. Verständigung war die 
  einzige Möglichkeit, die einzige Chance.


  Mark wusste, dass er noch viele Rückschläge würde hinnehmen müssen. 
  Aber er hatte auch das Gefühl, mit seinen Reden und seinem Engagement etwas 
  verändern zu können.


  Im nächsten Monat würde sein Buch erscheinen.


  Das Buch, in dem er seine Theorien darlegte, in dem er begründete, weshalb 
  die westliche Welt diesen neuen Pfad des Friedens und der Versöhnung beschreiten 
  musste, weshalb ein Engagement in Indochina verhängnisvoll wäre und 
  wieso Präsident Kennedy das Beste war, das dieser Nation seit Abraham Lincoln 
  widerfahren war.


  Manche würden ihn dafür kritisieren, einige seine Bücher verbrennen. 
  Aber die Wahrheit würde von diesem Zeitpunkt an nicht mehr zu leugnen sein 
  …


  »Mr. Spencer?«


  Mark zuckte zusammen, als plötzlich jemand seinen Namen aussprach.


  Er blieb stehen und wandte sich um, und hinter einem der Bäume, die die 
  Flusspromenade säumten, trat eine Gestalt hervor, die er im Gegenlicht 
  der Straßenlaterne zunächst nicht erkennen konnte. Sie war groß 
  und schlank, trug einen hellen Trenchcoat und einen Hut.


  »Ja?«, fragte Mark. »Kennen wir uns?«


  »Ich denke schon, dass Sie mich kennen«, sagte die Gestalt, deren 
  Stimme Mark bekannt vorkam. »Schließlich hatten Sie gerade erst das 
  Vergnügen meiner Feindschaft …«


  Der Fremde trat heran. Bestürzt erkannte Mark unter der Hutkrempe die Züge 
  des Mannes im Anzug, der ihn vorhin im Hörsaal provoziert und zum Gespött 
  der Menge gemacht hatte.


  »Sie?«, fragte er, einigermaßen verwirrt darüber, wie der 
  Mann hierher gelangt sein konnte. Schließlich hatte er noch sein Gelächter 
  gehört, als er den Hörsaal verlassen hatte, und er war zügig 
  gegangen …


  »Ich«, bestätigte der andere nur. Sein Grinsen war falsch und 
  ölig.


  »Was wollen Sie? Haben Sie noch nicht genug Spott mit mir getrieben?«


  Mark hörte, wie hinter ihm etwas raschelte. Er hatte plötzlich das 
  Gefühl, dass da jemand war. Als er sich jedoch kurz umwandte, um nachzusehen, 
  war nichts zu erkennen.


  »Nervös?«, fragte der Mann im Trench.


  »Vorsichtig«, verbesserte Mark. »Man kann nie wissen. Es soll 
  Leute geben, die Schlägertrupps anheuern, um unliebsame politische Gegner 
  zum Schweigen zu bringen.«


  Der andere lachte nur.


  »So etwas würde ich nie tun, Mr. Spencer. Es ist richtig, dass ich 
  Ihre Meinungen nicht teile. Dass ich Sie für einen aufgeblasenen Schwätzer 
  halte. Und dass ich denke, dass Sie gefährlich sind – aber ich würde 
  mich nie auf eine Handvoll sterbliche Schläger verlassen.«


  »Was, verdammt noch mal, reden Sie da?«, fragte Mark barsch.


  »Ich spreche davon, dass du dich mit Mächten angelegt hast, von denen 
  du nicht das Geringste weißt, mein Junge.«


  »Von wegen«, widersprach Mark heftig. »Ich kenne euch genau! 
  Denken Sie, ich weiß nicht, wer Sie sind und was Sie wollen? Sie gehören 
  zu diesen rassistischen Idioten, die nicht wahrhaben wollen, dass sich alles 
  ändern wird. Wem gehören Sie an? Der weißen Bruderschaft? Dem 
  KKK?«


  »Nicht ganz, mein Junge …«


  »Ich warne Sie! Präsident Kennedy weiß von Ihren Umtrieben. 
  Und er hat zugesagt, Sie alle zu bekämpfen.«


  »Keine Sorge, mein Junge.« Der Fremde grinste böse. »Auch 
  um deinen Präsidenten wird man sich noch kümmern. Aber zuerst bist 
  du an der Reihe …«


  In dieser Sekunde – Mark traute seinen Augen nicht – ging mit dem 
  Mann im Mantel eine grässliche Veränderung vor sich.


  Seine Züge verschwammen und veränderten sich, wurden dunkel und hässlich. 
  Seine Augen begannen zu glühen, und sein Mund verwandelte sich, grässliche 
  Hauer schossen plötzlich daraus hervor.


  Doch das war noch nicht alles!


  Auch der Körper des Fremden veränderte sich. Mark konnte sehen, wie 
  er sich unter dem Trenchcoat ausdehnte. Im nächsten Moment wurde der Stoff 
  des Mantels zerfetzt – von kleinen, mit messerscharfen Zähnen bewaffneten 
  Mäulern, die sich kurzerhand hindurchfraßen.


  In Fetzen fiel der Stoff zu Boden und offenbarte die Kreatur in ihrer ganzen 
  Scheußlichkeit.


  Ein dunkler, schlanker Körper mit einem schrecklichen Haupt und Tentakeln, 
  aus deren Enden weitere Mäuler starrten. Mit hässlichem Geräusch 
  schlugen ihre Kiefer aufeinander, während Geifer von ihren wulstigen Lippen 
  troff.


  »Nein«, war alles, was Mark hervor brachte.


  Der junge Politwissenschaftler und Bürgerrechtler wusste nicht, wie ihm 
  geschah. Namenloses Entsetzen packte ihn, ohne dass sein Verstand eine Erklärung 
  dafür fand, was hier vor sich ging oder wer dieses Wesen war.


  Dann setzte der Fluchtreflex ein.


  Mark fuhr auf dem Absatz herum und wollte losrennen, doch der Weg war ihm abgeschnitten.


  Es war ihnen also doch jemand gefolgt, aber es war kein Schlägertrupp, 
  wie Mark zunächst vermutet hatte, sondern eine Horde gedrungener, grässlich 
  aussehender Kreaturen.


  Über ihren knochigen Leibern spannte sich ledrige Haut, aus großen, 
  haarlosen Schädeln starrten ihm gelbe Augen und gefletschte Zähne 
  entgegen. Bis auf Lendenschurze und einzelne Rüstungsteile, die sie trugen, 
  waren die Kreaturen nackt. Geifernd und zischelnd stellten sie sich ihm in den 
  Weg, bedrohten ihn mit den kurzen Speeren, die sie bei sich trugen.


  Vor Entsetzen wie gelähmt blieb Mark stehen.


  Er war nicht mehr in der Lage, sich zu bewegen. Sein Atem ging stoßweise, 
  sein Puls raste, sein Verstand drohte zu versagen.


  Die Kreatur mit den vielen Mäulern lachte nur. »Wie ich dir schon 
  sagte, mein Junge, du weißt nicht, mit wem du dich eingelassen hast.«


  Marks Mund öffnete sich zu einem Schrei.


  Er wollte laut brüllen, wollte sein Entsetzen laut hinausbrüllen und 
  um Hilfe rufen – doch er kam nicht dazu.


  Denn in diesem Moment sprangen die Gehilfen der Kreatur vor und packten ihn 
  mit ihren dürren Klauen. Mark unternahm den halbherzigen Versuch, sich 
  zur Wehr zu setzen, doch mit ihrer bloßen Masse überwältigten 
  sie ihn und rangen ihn zu Boden.


  Innerhalb weniger Augenblicke hatten sie ihm Fesseln angelegt – Fesseln, 
  wie er sie nie zuvor gesehen hatte. Sie waren augenscheinlich aus Metall, doch 
  ein dunkles, purpurfarbenes Schimmern umgab sie. Und wann immer Mark den Versuch 
  unternahm, sie abzustreifen, gingen höllische Schmerzen von ihnen aus, 
  die seinen ganzen Körper durchzuckten.


  »Gute Arbeit«, knurrte die Kreatur und bewegte ihre Tentakel, als 
  würde sie jemandem ein Zeichen geben.


  Im nächsten Moment sah Mark, wie sich aus den Nebelschwaden, die über 
  dem Fluss lagen, etwas löste.


  Es war ein Boot.


  Ein alter Kutter, dessen dunkle, wulstige Formen im Dunkel der Nacht kaum auszumachen 
  waren.


  Lautlos näherte sich das Boot dem Ufer und legte an. Auf Deck entdeckte 
  Mark weitere gedrungene Gestalten, die zischelnd umherhuschten.


  Plötzlich begriff er.


  Diese Kreaturen waren dabei, ihn zu entführen. Sie wollten ihn mit sich 
  nehmen, an einen Ort, der vermutlich schrecklicher war als alles, was sich seine 
  finstersten Albträume ausgemalt hatten …


  »Keine Sorge«, sagte das grässliche Wesen mit den Tentakeln, 
  als könne es seine Gedanken erahnen, »es wird nicht lange dauern, 
  und du kannst dich an nichts erinnern. Du wirst vergessen – wie alle Schatten.«


  Mark spürte, wie die knochigen Gestalten ihn packten und hochhoben, ihn 
  zum Ufer schleppten, wo der Kutter bereits wartete. Schwarz und bedrohlich zeichneten 
  sich die Formen des Schiffes ab, und der junge Mann sah eine düstere, hoch 
  gewachsene Gestalt, die auf der Brücke des Schiffes stand.


  Die Angst in seinem Inneren wurde unkontrollierbar.


  Mit eisiger Hand packte sie ihn und ließ ihn am ganzen Körper beben, 
  während sich sein Verstand noch immer weigerte, all das zu realisieren. 
  Er wand sich in den Griffen seiner Bewacher, und der Schmerz, der von den Fesseln 
  ausging, wurde unerträglich.


  Sein Mund öffnete sich zu einem Schrei, der seiner Furcht und seiner Agonie 
  Ausdruck verleihen sollte. Doch Mark Spencers Entsetzen wurde nur noch größer, 
  als er merkte, dass sich seiner Kehle kein Laut entrang.


  Sie hatten ihm auch seine Stimme genommen …


  Man trug ihn auf das Deck des Schiffes und lud ihn wie ein Paket ab. Mark sah, 
  dass er nicht der Einzige war. Noch viele andere Menschen lagen auf den dunklen 
  Planken, gefesselt wie er, ungeachtet ihrer Rasse, ihrer Hautfarbe und ihres 
  Geschlechts.


  Was ging hier nur vor? Wo war er?


  Gespenstisch langsam legte der Kutter vom Ufer ab. Kein Laut war zu hören, 
  kein Motor tuckerte. Nur das Zischeln und die schleppenden Schritte der Kreaturen 
  auf Deck durchdrangen die Stille.


  Der Kutter wendete und fuhr zurück zur Flussmitte, wo Nebelschwaden ihn 
  einhüllten. Während es vom Ufer aus so ausgesehen hatte, als läge 
  nur leichter Dunst über dem Fluss, war der Nebel in der Flussmitte dicht 
  und undurchdringlich.


  Und plötzlich wich das dunkle Grau der Nacht einem grellen, orangeroten 
  Lodern, als ob schlagartig tausend Feuer entzündet worden wären.


  Die Münder der gefangenen Menschen öffneten sich zu lautlosen Schreien. 
  Mark sah, dass sich etwas geöffnet hatte, das eine Art Tor zu sein schien, 
  ein orangerot glühender Schlund, der das Schiff und alles, was auf ihm 
  war, zu verschlingen schien.


  Seine Angst steigerte sich noch, sein Pulsschlag raste.


  Im nächsten Moment hatte der Schlund das Schiff erfasst, zog es hinein 
  in den glühenden Strudel, der in seinem Inneren rotierte.


  Mark war überzeugt, dass dies das Ende war …

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit …


  Fasziniert betrachtete Torn die umeinander rotierenden Kugeln aus Plasma, deren 
  blau leuchtende Oberfläche sich beständig veränderte.


  Obwohl seine Suche nach dem Daemonichron nun schon einige Zeit zurück lag, 
  konnte er nicht aufhören, sich über dieses faszinierende Gebilde zu 
  wundern, dass die Techniker der alten Zeit geschaffen hatten.


  Das Daemonichron war ein Wissensspeicher – fünf Kugeln aus Plasma, 
  in denen alle Kenntnisse gesammelt waren, die die Wanderer der alten Zeit über 
  das Böse zusammengetragen hatten. Es war eine Datenbank über die Grah'tak, 
  die Furcht erregenden Dämonen aus einer anderen Dimension, die zu den Tagen 
  der alten Wanderer über die Welten der Sterblichen hergefallen waren und 
  die es bis auf den heutigen Tag zu bekämpfen galt.


  Zahllose Wanderer hatten sterben müssen, um all das Wissen zusammenzutragen, 
  das in den Kugeln des Daemonichron gespeichert war.


  Aber noch mehr Wanderern hatte es das Leben gerettet …


  Seinen Gegner zu kennen und von seinen Schwächen zu wissen, war der größte 
  Vorteil, den ein Krieger im Kampf erlangen konnte. Und obwohl das Daemonichron 
  Äonen alt und seine Informationen in mancher Hinsicht überholt waren, 
  war es Torn schon oft von Nutzen gewesen.


  Der Wanderer hoffte, dass es auch diesmal so sein würde.


  Er hatte die Malumetrie aufgesucht, weil er eine Information benötigte. 
  Eine Auskunft über einen Dämon, über einen Namen, der ihm keine 
  Ruhe ließ.


  Der Grund dafür lag auf der Hand.


  Dieser Dämon entsprang Torns Vergangenheit – seiner menschlichen Vergangenheit, 
  an der ihn die Richter der Zeit nicht mehr teilhaben ließen. Mit der Begründung, 
  ihn schützen zu wollen, hatten sie seine Erinnerung daran gelöscht. 
  Doch sein zurückliegendes Abenteuer hatte Torn klar gemacht, dass zumindest 
  Spuren davon noch immer in seinem Unterbewusstsein verborgen waren. Um diese 
  Spuren ging es ihm.


  Um Klarheit zu bekommen, musste er die Vergangenheit erforschen. Und wenn er 
  seine Vergangenheit schon nicht erkunden konnte, dann doch wenigstens die des 
  Dämons Morgo, der mit ihm in Verbindung zu stehen schien …


  Der Wanderer legte seine Handfläche auf die äußere Schicht, 
  die die fünf Kugeln umgab. Dazu dachte er intensiv an den Namen der Kreatur, 
  über die er Auskunft wollte, und das Daemonichron reagierte.


  Aus der Datenbank, die in den fünf Plasmakugeln gespeichert war, suchte 
  es den Eintrag heraus, den Torn sehen wollte. Fahler Lichtschein erschien über 
  den kreisenden Kugeln, in dem eine Projektion des Grah'tak erschien, der mit 
  seinem Echsenkörper, seinen Klauen und den Hörnern auf seinem nach 
  vorn gewölbten Schädel einen schrecklichen Anblick bot.


  Auf einer weiteren Projektion erschien in der Schrift der alten Wanderer der 
  Inhalt des Eintrags.


  »Morgo«, las Torn leise vor, »Beiname der Henker. Berüchtigt 
  dafür, die Seelen auf den Schlachtfeldern gefallener Sterblicher zu sammeln. 
  Der Echsendämon gehörte einst der Leibwache der Kardinaldämonen 
  an, ehe er …«


  Der Wanderer überflog den Text, doch keine der Informationen, die er hier 
  fand, interessierte ihn besonders.


  Er hatte sich erhofft, etwas über die Verbindungen Morgos zu den Sterblichen 
  zu finden. Möglicherweise gab es hier einen Hinweis auf seine eigene Verbindung 
  zu der Echsenkreatur. Doch das Daemonichron schien darüber keinen Eintrag 
  zu besitzen.


  Torn konkretisierte seine Anfrage, schickte einen weiteren Gedankenbefehl an 
  die Datenbank.


  »Negativ«, lautete die lapidare Antwort. Es existierte kein Eintrag, 
  der das Verhältnis Morgos zu den Menschen konkretisierte. Wie auch?


  Das Daemonichron war geschrieben worden, Äonen bevor die ersten Menschen 
  existiert hatten, und es war alles andere als auf dem neuesten Stand. Damals 
  hatten Tausende von Wanderern daran gearbeitet, es mit Informationen zu füttern.


  Jetzt oblag diese schwierige Aufgabe ihm ganz allein.


  Dem letzten der Wanderer … »Wonach suchst du?«, fragte plötzlich 
  eine Stimme hinter ihm.


  Torn fuhr herum und sah, dass einer der Lu'cen in der Malumetrie aufgetaucht 
  war – einer der neun Richter der Zeit, in deren Diensten der Wanderer stand.


  Es war Custos, jener Lu'cen, mit dem Torn sich am engsten verbunden fühlte 
  und der auch sein Trainer und Waffenmeister im Umgang mit dem Lux war. Wie meist, 
  wenn er mit ihm sprach, hatte Custos ein menschliches Erscheinungsbild gewählt 
  – das eines alten Mannes, der eine weite Robe trug und dessen hagere, narbige 
  Züge von vielen überstandenen Kämpfen zeugten. Torn wusste, dass 
  Custos dieses Aussehen nicht zufällig gewählt hatte – denn in 
  der alten Zeit war der Lu'cen selbst ein Wanderer gewesen.


  »Morgo«, stellte Custos fest, auf die Anzeige des Daemonichrons blickend. 
  Torn konnte weder Lob noch Tadel in der Frage erkennen.


  »Ich versuche, mehr über ihn herauszufinden«, erklärte Torn.


  »Du versuchst, mehr über dich herauszufinden«, verbesserte 
  Custos mit einem sanften Lächeln.


  »Ich kann es einfach nicht vergessen«, rechtfertigte sich der Wanderer. 
  »Ich kann nicht vergessen, was Morgo zu mir gesagt hat.«


  »Du solltest diesen Dingen keine allzu große Bedeutung beimessen, 
  Torn. Wie du weißt, war das, was du gesehen hast, nur eine Spiegelung 
  deiner Ängste. Ein teuflisches Spiel, das der Dämon Shador mit dir 
  getrieben hat, bis wir ihn unschädlich machten.«


  »Das weiß ich«, räumte Torn ein, »und es macht alles 
  nur noch schlimmer. Denn es bedeutet, dass ich das Wissen um meine Vergangenheit 
  in mir trage. Sonst hätte Morgo nicht davon sprechen können.«


  »Möglicherweise. Oder aber, Shador hat dich bewusst getäuscht. 
  Du weißt, dass die Grah'tak voller Lüge und Falschheit sind.«


  »Ich weiß. Aber das hier ist anders. Ich habe noch immer das Gefühl, 
  als hätte ich all das wirklich erlebt. Als wäre ich wirklich in der 
  Grube von Kal'fath gewesen.«


  »Dennoch war es nichts als eine arglistige Täuschung. Shador wollte 
  dich als Geisel nehmen, um so seine Freilassung von der Festung zu erreichen.«


  »Ich weiß. Aber was ich gesehen habe, kann ich nicht einfach vergessen. 
  Morgo wusste von Callista, Custos …«


  »Natürlich. Weil du davon weißt.«


  »… und er nannte auch noch einen zweiten Namen – Rebecca. Dieser 
  Name ist mir schon so oft begegnet, Custos, und zum ersten Mal erfuhr ich, wer 
  sie war. Morgo sagte, sie wäre meine Gefährtin gewesen. In jener Vergangenheit, 
  an die ich mich nicht erinnere. Und er sagte auch, dass er sie getötet 
  hätte.«


  »Nichts davon muss wahr sein«, brachte der Lu'cen in Erinnerung.


  »Ich weiß. Und doch habe ich das Gefühl, dass es wahr ist. Wenn 
  es wirklich stimmt, dass ich all das schon zum zweiten Mal durchlebe …«


  »Was dann, Wanderer?«, fragte Custos nach. »Ich rate dir, diesen 
  Gedanken nicht zu Ende zu bringen. Es gibt einen Grund dafür, weshalb deine 
  Vergangenheit vor dir verborgen wurde.«


  »Aber offenbar kann sich ein Teil von mir noch an sie erinnern.«


  »Offenbar«, stimmte Custos zu. Seine Stimme nahm dabei einen seltsamen 
  Tonfall an.


  »Früher«, sagte Torn leise, »hätte ich alles daran 
  gesetzt, die Wahrheit zu erfahren. Ich hätte um jeden Preis wissen wollen, 
  was damals geschehen ist. Doch jetzt bin ich mir nicht mehr so sicher. Ich fürchte 
  mich vor dem, was ich finden könnte, Custos.«


  »Und du tust gut daran, Wanderer.«


  »Die einzige Frage, die ich mir stelle, ist …«


  »… ob du es hättest verhindern können?«, führte 
  Custos den Satz zu Ende. Der weise Lu'cen schüttelte den Kopf. »Ich 
  denke nicht, Torn. Aber du kannst dafür sorgen, dass sich Dinge wie die, 
  die geschehen sind, nicht wiederholen. Ein neuer Auftrag wartet auf dich, Torn. 
  Die Lu'cen erwarten dich in der Zentrale.«


  Der Wanderer brauchte einen Augenblick, um seine Gedanken von Morgo, dem Daemonichron 
  und den zurückliegenden Ereignissen zu lösen. »Ich komme«, 
  sagte er dann.

 


  Mark Spencer hatte das Gefühl, in einem Albtraum gefangen zu sein. Weder 
  konnte er daraus erwachen noch gab es sonst eine Möglichkeit, ihm zu entfliehen.


  Und das, so unwahrscheinlich es sein mochte, konnte nur bedeuten, dass alles 
  wahr war, was Mark erlebte.


  Der orangerote Schlund hatte sie aufgenommen und verschlungen. Für eine 
  Zeit, die Mark unmöglich hatte messen können, waren sie durch eine 
  Röhre aus pulsierendem, glutigem Rot gereist und hatten dabei nicht zu 
  sagen vermocht, in welche Richtung sie sich bewegten.


  Dann hatte sich das seltsame Tor plötzlich wieder geöffnet und das 
  Schiff und seine Besatzung ausgespuckt – auf einen Fluss, der durch eine 
  bizarre Landschaft aus roten Felsen floss. Die Sonne, die hoch am düsteren 
  Himmel stand, sah seltsam unwirklich aus. Wie eine riesige, flackernde Fackel 
  …


  Der Steuermann, der groß und düster im Heck des Schiffes stand, hatte 
  den Kutter in einen Seitenarm des Flusses gesteuert, von dort in eine Höhle, 
  die sich unmittelbar vor ihnen geöffnet hatte.


  Dort hatte das Schiff angedockt, und unter dem Knurren und Zischen der widerwärtigen 
  Kreaturen waren die Gefangenen von Bord gebracht worden. Man trieb sie durch 
  schmale Gänge und endlos scheinende Korridore, die von unbekannten Werkzeugen 
  in den Fels getrieben worden waren.


  Mark nahm alles nur noch wie aus weiter Ferne war.


  Von Entsetzen geschüttelt und von Furcht gepeinigt, hatte er nicht das 
  Gefühl, dass es sein Körper war, den diese Kreaturen mit vorgehaltenen 
  Speeren und Peitschenhieben durch die Gänge trieben. Vielmehr kam es ihm 
  vor, als würde er von außen zusehen, wie alles geschah. Sein Verstand 
  hatte zu sehr gelitten, als dass er noch fähig gewesen wäre, dies 
  alles auch nur annähernd zu erfassen.


  Der Marsch dauerte lange. Immer weiter führte der Weg durch dunkle Gänge, 
  die nur von wenigen Fackeln erhellt wurden, steil wand er sich in die Höhe. 
  Was Mark sah, erschreckte ihn weniger als das, was er hörte – unheimliche 
  Schreie lagen in der Luft.


  Schreie, die voller Furcht waren und voller Schmerz, die aus tiefsten Tiefen 
  zu kommen schienen.


  Was war das für ein Ort?


  Ein Horrorkabinett?


  Ein Gefängnis?


  Ein verdammter Kerker?


  Wie nahe Mark mit seiner Vermutung war, erkannte er erst, als der Marsch plötzlich 
  endete – in einem Raum, der von entsetzlichem Gestank erfüllt wurde.


  Die niedrige Decke der Höhle war von Ruß geschwärzt, der Boden 
  von Schmutz und Unrat überzogen. Die gedrungenen Gestalten, die hier umherhuschten 
  – einige von ihnen trugen wallende Kapuzengewänder – schienen 
  nicht weniger hässlich und grausam zu sein als die aus der Eskorte. Einige 
  der Menschen im Zug brachen in entsetzte Schreie aus und wehrten sich gegen 
  ihre Fesseln. Jedoch nur mit dem Effekt, dass sie ihnen noch mehr Schmerzen 
  bereiteten.


  Mark hielt still.


  Er hatte das Gefühl, dass es die Furcht war, die ihn lähmte, aber 
  vielleicht war es auch mehr als das. Vielleicht hatten die Ketten, die er trug, 
  längst eine andere Wirkung entfaltet als nur die, ihn zu fesseln …


  Wieder waren unmenschliche Schreie zu hören, und entsetzt stellte Mark 
  fest, dass sie von tiefer aus der Höhle drangen. Die hässlichen Kreaturen 
  trieben die Gefangenen weiter ins Ungewisse Halbdunkel, und im Schein lodernder 
  Fackeln erkannte Mark das Ziel ihrer Reise.


  Entsetzen schüttelte ihn, raubte ihm fast den Verstand.


  Es war eine Maschine.


  Zumindest nahm er an, dass es eine Maschine war.


  Eine Art Vorrichtung, die aus mehreren Halbkugeln bestand, die aus dem gleichen 
  schimmernden Material zu bestehen schienen wie die Fesseln. Darunter befanden 
  sich Stühle, die ebenfalls aus Metall waren und die lederne Fesseln aufwiesen. 
  Leitungen, die verborgenen Zwecken dienten, hingen von der Decke, zischend wich 
  Dampf aus einem Ventil.


  Die Folterknechte in den Umhängen krächzten einige Anweisungen in 
  einer Sprache, die Mark nicht verstand. Alleine ihr Klang ließ ihn schaudern.


  Dann traten die hässlichen Schergen vor und rissen einige der Menschen 
  aus der Menge der Gefangenen, stießen sie mit vorgehaltenen Waffen auf 
  die Maschine zu.


  Fünf von ihnen wurden gezwungen, sich auf die Stühle zu setzen, danach 
  wurden sie daran gefesselt. Die Menschen wehrten sich und schrien, fragten ängstlich, 
  was mit ihnen geschehen würde.


  Die hässlichen Schergen gaben keine Antwort. Sie kicherten nur und grinsten 
  böse, ihr schreckliches Handwerk schien ihnen auch noch Freude zu bereiten.


  Als sie ihr Werk verrichtet hatten, traten sie zurück, und während 
  die Menschen noch schrien, senkten sich die schimmernden Halbkugeln auf sie 
  herab, bis sie sie ganz überdeckten.


  Danach kehrte Stille ein.


  Was im Inneren dieser Halbkugeln vor sich ging, vermochte Mark nicht zu beurteilen, 
  doch alleine der Gedanke daran genügte, um den seidenen Faden, an dem sein 
  Verstand noch hing, fast reißen zu lassen.


  Wie gebannt starrten er und die anderen Gefangen auf die schimmernden Halbkugeln, 
  von denen dicke Leitungen hinauf zur Decke führten, von dort zu einer großen, 
  bedrohlich aussehenden Apparatur, die mit leisem Stampfen arbeitete.


  Dann war es vorbei.


  Langsam und mit bedrohlichem Zischen hoben sich die Halbkugeln wieder, und fast 
  fürchtete sich Mark vor dem, was darunter zum Vorschein kommen würde.


  Doch er irrte sich.


  Die Menschen auf den Stühlen sahen aus wie zuvor – und doch war etwas 
  anders an ihnen.


  Ihr Blick war starr geworden, sie schrien und regten sich nicht mehr.


  Als die grausamen Schergen ihnen die Fesseln lösten, erhoben sie sich automatenhaft 
  und reihten sich nacheinander ein, verließen die Höhle durch einen 
  Gang auf der anderen Seite.


  Wie Roboter, dämmerte es Mark schaudernd in Erinnerung an einen Roman, 
  den er einmal gelesen hatte. Diese verdammte Maschine macht aus Menschen Automaten 
  …


  Und noch während ihm die schreckliche Erkenntnis dämmerte, kamen zwei 
  der bewaffneten Kreaturen auf ihn zu und packten ihn.

 


  Die Zentrale war der Kern der Festung.


  In den alten Tagen, als diese Festung das letzte Bollwerk der Mächte des 
  Lichts gewesen war, war sie von hier aus kommandiert worden. Uralte, längst 
  verlassene Stationen und Terminals säumten den kuppelförmigen Raum 
  in weitem Rund, riesige, vor Äonen erloschene Monitore starrten von den 
  gewölbten Wänden herab.


  Die Mitte der Zentrale wurde von einem alten Kommandosessel eingenommen, den 
  einst der Stationskommandant besetzt hatte. In diesen Sessel ließ sich 
  Torn fallen. Kaum hatte er Platz genommen, materialisierten rings um ihn die 
  Gestalten der neun Lu'cen. Auch Custos war bei ihnen und Severos, der oberste 
  und strengste Richter der Zeit.


  »Wir wollen vergessen, was hinter uns liegt«, sagte Severos und wollte 
  damit wohl andeuten, dass die Lu'cen Torn nichts nachtrugen – immerhin 
  hatte er durch seine Unvorsicht beinahe einen gefährlichen Dämon freigelassen. 
  »Die Zeiten der Sterblichen sind zu ernst, als dass wir uns mit Dingen 
  wie diesen aufhalten könnten.«


  »Was gibt es?«, wollte Torn wissen. »Ihr habt einen neuen Auftrag 
  für mich?«


  »Ja, Wanderer«, stimmte Memoros der Geschichtskundige zu. »Wir 
  haben einen Besorgnis erregenden Vorfall in der Geschichte der Menschen beobachtet. 
  Einen Vorfall, von dem wir glauben, dass er auf das Konto der Grah'tak gehen 
  könnte.«


  »Was ist es?«


  »Jemand ist aus der Zeit verschwunden. Spurlos. Jemand, dessen viel versprechende 
  Gedanken und Ideen die Menschheit ein Stück weiter hätten bringen 
  können. Wir vermuten, dass die Grah'tak eingegriffen haben, um ihn zum 
  Schweigen zu bringen.«


  »Wen?«


  »Sein Name ist Mark Spencer«, erläuterte Memoros, »ein Politwissenschaftler 
  und Bürgerrechtler, der es trotz seiner Jugend zu einiger Bekanntheit gebracht 
  hat. Kurz bevor sein Buch erscheint, dass das Denken der Menschen beeinflussen 
  und das Bewusstsein einer neuen Generation mitformen könnte, verschwindet 
  Spencer spurlos.«


  »Und ihr vermutet, dass die Grah'tak dahinter stecken könnten?«


  »Es ist eine Möglichkeit. Zwar hat Spencer auch politische Feinde, 
  denen wohl jedes Mittel recht wäre, ihn zum Schweigen zu bringen, doch 
  weist dieses Vorgehen auf die Grah'tak hin. Spencer gehört zu jener Kategorie 
  von Sterblichen, die für sie gefährlich sind. Die die Menschen dazu 
  animieren, Fragen zu stellen und das Offensichtliche anzuzweifeln, die sie ermuntern, 
  neue Wege zu gehen und den Frieden zu suchen, nicht das Chaos und die Zwietracht.«


  Torn nickte. Solche Menschen waren den Grah'tak ein Dorn im Auge – denn 
  auf Chaos und Zerstörung, auf Krieg und Zwietracht war ihr ganzer Einfluss 
  aufgebaut. Menschen, die einander nicht fürchteten, die nicht auf Macht 
  und Reichtum aus waren, sondern nach der Wahrheit suchten, waren für die 
  Dämonen keine leichten Opfer mehr.


  Genau aus diesem Grund waren Menschen wie Mark Spencer für sie ein Risiko. 
  Gut möglich, dass sie hinter seinem Verschwinden steckten.


  »Was soll ich tun?«, fragte Torn. »Diesen Mark Spencer suchen?«


  »Ihn suchen, ihn finden und wenn möglich zurückbringen«, 
  bestätigte Severos. »Dies wird deine Aufgabe sein, Wanderer.«


  »Ich verstehe.«


  »Memoros wird dich in den Eigenheiten jener Zeit unterweisen. Die Menschheit 
  ist in jenen Tagen im Umbruch begriffen. Neue Ideen brechen sich Bahn, aber 
  es ist auch eine gefährliche Zeit am Rande des Chaos. Wir müssen dafür 
  sorgen, dass sich die Grah'tak diesen Wendepunkt in der Geschichte der Menschen 
  nicht zu Nutze machen, um einen Brückenkopf für ihr Heer zu errichten.«


  Torn nickte.


  Darum ging es den Grah'tak.


  Darum drehte sich der ganze Kampf, den der Wanderer in den verschiedensten Zeiten 
  und Welten ausfocht.


  Diejenigen Grah'tak, die nach dem Ende des Großen Krieges in der Dimension 
  der Sterblichen gestrandet waren, trachteten danach, erneut ihr Heer zu versammeln 
  und zum Sturm auf die Sterblichen zu blasen. Deshalb versuchten sie, Zerstörung 
  und Unheil zu streuen, um sich zu verschiedenen Zeiten und an verschiedenen 
  Orten Stützpunkte zu errichten – Stützpunkte, von denen aus sie 
  losschlagen und über die Welten der Sterblichen herfallen konnten.


  So, wie sie es schon einmal getan hatten, vor langer Zeit …


  »Ich werde gehen«, sagte Torn, »und ich werde tun, was ich kann.«


  »Das wissen wir«, versicherte Custos.


  »Und ich möchte noch etwas sagen«, fügte Torn hinzu. »Ich 
  bedaure, was geschehen ist. Ich hätte nie den verbotenen Bereich betreten 
  und mit Shador Kontakt aufnehmen dürfen.«


  »Du hast unser Vertrauen missbraucht und uns enttäuscht«, sagte 
  Severos hart. »Die kommenden Missionen werden zeigen, ob du das Vertrauen 
  wert bist, das wir weiter in dich setzen.«


  »Ihr werdet es nicht bereuen«, versprach Torn.


  »Leichtsinniger Mensch!«, wetterte Severos. »Wie kannst du dir 
  so sicher sein? Du weißt noch nicht einmal, was dich dort draußen 
  erwartet.«


  »Nein«, stimmte Torn zu, »das weiß ich nicht. Aber ich 
  verspreche euch, dass ich alles in meiner Macht stehende tun werde, um euch 
  diesmal nicht zu enttäuschen.«


  »Es sei«, sagte Severos.


  Die Zweifel, die in der Stimme des Lu'cen mitschwangen, waren selbst für 
  Torn deutlich spürbar.


 

 

2. Kapitel

 


  Stimmen im Translucium …


  »Ich bin mir nicht sicher, ob es klug war, auf euren Rat zu hören, 
  meine Brüder …«


  »Es ist keine Frage der Klugheit Severos. Torn ist unsere einzige Hoffnung, 
  und das weißt du.«


  »Nicht unsere einzige. Noch mehr Wanderer gibt es, die sich auf sterblichen 
  Welten rekrutieren lassen …«


  »… und doch dreht sich alles um diesen einen, und du weißt das.«


  »Ich weiß, Anarchos. Und manchmal denke ich, er weiß es auch. 
  Bisweilen denke ich, er kann es fühlen … Ich fürchte, dass in 
  ihm mehr vorgeht, als wir ahnen – und ganz sicher mehr, als wir kontrollieren 
  können. Und das macht mir Sorge, meine Brüder. Ich fühle, dass 
  etwas dort draußen ist. Etwas, das auf den Wanderer wartet. Eine unbestimmte 
  Bedrohung.«


  »Ich fühle es ebenfalls, Severos«, sagte Custos.


  »Die Grah'tak planen etwas, die Zusammenballung negativer Macht ist unübersehbar«, 
  stellte Memoros fest. »Aber was könnte es sein?«


  »Wir können nichts tun als abwarten. Abwarten und darauf vertrauen, 
  dass ein schwacher Sterblicher das Böse für uns bekämpft.«


  »Und wachsam sein, Severos«, fügte Custos hinzu. »Und wachsam 
  sein …«

 


  Der Gardian trug den Wanderer durch die Zeit.


  Schon viele Reisen durch das Vortex hatte Torn hinter sich gebracht, doch noch 
  immer war seine Faszination über die endlos scheinende Röhre aus pulsierendem 
  Licht, die die Zeiten und Welten überbrückte, ungebrochen.


  Mit dem Öffnen des Vortex hatte die Dimensionsforschung vor Äonen 
  ihren Anfang genommen.


  Sterbliche Wesen hatten einen Weg gefunden, Zeit und Raum zu überwinden 
  und die Grenzen ihrer Wirklichkeit hinter sich zu lassen.


  Doch gleichzeitig hatten sie damit auch ihren Untergang heraufbeschworen, denn 
  die Grenze zum Subdaemonium, in der das Böse herrschte, war geöffnet 
  worden, und das Heer der Finsternis war über die Welten der Sterblichen 
  hergefallen.


  All dies lag viele Zeitalter zurück. Die letzte Schlacht war geschlagen 
  und das Dämonenheer zurückgedrängt worden, doch noch immer gab 
  es viele Grah'tak, die in den Zeiten und Welten der Sterblichen festsaßen 
  und von dort aus das Werk der Vernichtung fortzusetzen versuchten.


  Auf der Erde, Torns ehemaliger Heimatwelt, waren sie besonders aktiv, und schon 
  oft hatte sich der Wanderer gefragt, woran das liegen mochte.


  Vielleicht, weil die Erde in den alten Tagen noch unbewohnt gewesen war.


  Vielleicht auch, weil die Menschen allzu willige Werkzeuge in den Händen 
  der Finsteren waren.


  Oder aus einem ganz anderen Grund, den der Wanderer noch nicht kannte …


  Und Torn war sich nicht sicher, ob er ihn je erfahren wollte.


  Es brauchte ihn auch nicht zu kümmern.


  Nicht hier und jetzt.


  Denn seine Mission bestand darin, einen jungen Mann zu finden, der vielleicht 
  von den Grah'tak entführt worden war. Nur darauf hatte er sich zu konzentrieren, 
  alles andere durfte keine Rolle spielen.


  Weder das, was hinter ihm lag, noch der Schmerz, der in seinem Inneren tobte, 
  noch seine Furcht davor, erneut zu versagen.


  Nur sein Auftrag zählte …


  Als der Mantel der Zeit das Vortex wieder öffnete und den Wanderer in jene 
  Zeit entließ, in der er seine Mission zu bestehen hatte, wurde Torn von 
  Dunkelheit empfangen.


  Für einen kurzen Moment leuchtete der pulsierende Schlund des Vortex auf, 
  um dann sofort zu verblassen. Per Gedankenbefehl brachte Torn auch das Plasma 
  seiner Rüstung dazu, sein Aussehen zu verändern und dunkle Färbung 
  anzunehmen, die ihn in der Dunkelheit tarnte.


  Dann erst blickte sich der Wanderer um.


  Er befand sich auf einem Hinterhof.


  Schmutzige Backsteinwände ragten rings um ihn auf, zerbeulte Mülltonnen 
  und Unrat lagen umher. Die Luft war drückend und schwülheiß.


  Der Sommer des Jahres 1963.


  Die letzten Monate der Ruhe vor einem gewaltigen Sturm.


  Vor der Ermordung Kennedys.


  Vor dem Krieg in Vietnam.


  Vor den Unruhen, die das Land erschüttern sollten …


  Torn fragte sich, weshalb ihn der Gardian ausgerechnet hier, in diesem schmutzigen 
  Hinterhof abgesetzt hatte. Schließlich war es nicht seine Aufgabe, sich 
  als zeitreisender Müllmann zu betätigen. Er sollte einen jungen Mann 
  finden, der verschwunden war und der …


  Der Wanderer unterbrach sich in seinem Gedankengang, denn plötzlich machte 
  er unter all den Tonnen und dem Unrat eine schaurige Entdeckung.


  Es waren die Beine eines Mannes, die auf die schmale Gasse ragten …


  Sofort eilte Torn hin, zog die Müllsäcke beiseite, die achtlos über 
  den Mann geworfen worden waren.


  Sein Verdacht bestätigte sich.


  Der Mann war tot.


  Jemand hatte ihn mit mehreren Messerstichen in die Herzgegend getötet. 
  Das Hemd des Marines, das unter seinem dunklen Anzug zu sehen war, war von Blut 
  getränkt.


  Dem Zustand des Leichnams nach konnte das Verbrechen noch nicht lange zurückliegen, 
  Torn schätzte nicht einmal eine Stunde.


  Weshalb hatte man den Mann ermordet?


  War es ein Überfall gewesen?


  Oder hing es damit zusammen, dass er dunkle Hautfarbe hatte? Im Süden der 
  USA war Rassismus 1963 durchaus noch ein Thema gewesen …


  Der Wanderer griff in das Jackett des Toten und zog seine Brieftasche hervor. 
  Das Geld war daraus verschwunden, was doch auf einen Raubmord hindeutete, aber 
  die Papiere waren noch vorhanden.


  So erfuhr Torn, dass dieser Mann James Brook hieß und dass er Anwalt gewesen 
  war. Allmählich dämmerte dem Wanderer auch, weshalb ihn der Gardian 
  hier abgesetzt hatte.


  Er war zu spät gekommen, um diesen Mann noch zu retten, dessen Tod nichts 
  mit den Grah'tak zu tun hatte, sondern sich im Fluss der Zeit ereignet hatte. 
  Aber er konnte Brooks Identität übernehmen, um sich unter den Menschen 
  zu tarnen …


  Aufmerksam nahm der Wanderer den leblosen Körper in Augenschein, und die 
  Oberfläche seiner Plasmarüstung begann sich zu verändern, nahm 
  das Aussehen des Ermordeten an.


  Torn kopierte auch Brooks Kleidung und nahm die Papiere des Mannes an sich. 
  Noch einen Augenblick verharrte er respektvoll beim Leichnam des Mannes, in 
  dessen Identität er geschlüpft war. Dann wandte er sich ab und verließ 
  die Gasse.


  Als er die Straße erreichte, scholl ihm Lärm entgegen. Dies war eine 
  heiße Sommernacht – und nicht nur deswegen, weil die Temperaturen 
  noch immer weit über dreißig Grad anzeigten.


  Demonstranten waren in den Straßen unterwegs. Demonstranten, die dunkle 
  Hautfarbe hatten wie Torn, die beschriebene Tücher und Demonstrationstafeln 
  mit sich trugen und die heisere Sprechchöre skandierten.


  »Mehr Rechte für Schwarze!«, hörte er sie rufen. »Wir 
  fordern die Gleichstellung! Bürgerrechte für alle …«


  Keine Frage, der Wanderer war in eine Zeit des Umbruchs, der Unruhen und der 
  Unsicherheit geraten.


  Er trat aus der Gasse hinaus auf die Straße, schloss sich dem Zug der 
  Demonstranten an, deren Ziel klar war: das große, hell erleuchtete Gebäude, 
  das am Ende der Straße aufrückte.


  Das State Capitol von South Carolina.


  Der Wanderer griff mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung um sich, 
  stellte aber fest, dass keine Grah'tak-Präsenz zu spüren war.


  Sollten die Finsteren also tatsächlich ihre Klauen bei dieser Sache im 
  Spiel haben, waren sie diesmal wohl subtiler vorgegangen. Vielleicht war er 
  auch schon zu spät, um sie noch zu verfolgen. Aber laut Memoros' Auskunft 
  hatte sich Mark Spencers Entführung erst in dieser Nacht ereignet …


  »Bruder!«, wurde er plötzlich angesprochen.


  Der Wanderer wandte den Kopf und sah, dass einer der Demonstranten neben ihn 
  getreten war – ein hitzköpfiger junger Mann mit kurz geschnittenem 
  Haar und fiebrig leuchtenden Augen.


  »Willst du dich unserer Sache anschließen?«, fragte er. »Willst 
  du auch, dass die Vormachtstellung der Weißen in diesem Land unwiderruflich 
  endet?«


  »Natürlich«, sagte Torn und bekam prompt einen Flugzettel in 
  die Hand gedrückt.


  Der Wanderer wollte ihn unachtsam wegstecken. Es war schließlich nicht 
  seine Aufgabe, sich in die politischen Streitigkeiten der Menschen zu mischen, 
  so sehr er das Anliegen dieser Demonstranten auch unterstützen mochte. 
  Doch plötzlich fiel sein Blick auf das Gesicht, das auf dem Flugblatt zu 
  sehen war.


  Es war die Zeichnung eines jungen Schwarzen, den der Wanderer ohne Mühe 
  als Mark Spencer erkannte – den Mann, den er suchen und finden sollte. 
  »Gesucht«, stand mit breiten Lettern über dem Foto geschrieben. 
  »Ist dieser Mann das Opfer einer selbstgerechten und rassistischen Justiz 
  geworden?«


  »Moment mal!«, rief Torn und schnappte sich den Jungen, der ihm den 
  Zettel in die Hand gedrückt hatte. »Was ist das hier?«


  »Die größte Schweinerei seit Newfield«, gab der Angesprochene 
  schulterzuckend zurück. »Unser Bruder Mark Spencer ist seit heute 
  Abend spurlos verschwunden. Deshalb sind wir hier. Um für ihn zu demonstrieren. 
  Wir marschieren zum Kapitol.«


  »Was macht euch so sicher, dass die Regierung etwas darüber weiß?«


  »Mann, Bruder! Liest du keine Zeitung? Mark ist denen doch schon seit Wochen 
  ein Dorn im Auge. Ich meine nich' JFK, der is' in Ordnung. Aber diese Säcke 
  vom rechten Flügel. Gestern Abend hat Mark noch einen Vortrag an der Universität 
  gehalten. Ein paar Stunden später war er spurlos verschwunden. Und es gibt 
  Zeugen, die gesehen haben wollen, wie er am Fluss von einem Typen angequatscht 
  wurde, der wie ein CIA-Mann aussah.«


  »CIA?«


  »Der verdammte Geheimdienst, Mann? Lebst du hinterm Mond?«


  »So ungefähr«, gab Torn zu, und das war noch nicht einmal gelogen. 
  »Und wohin wurde Mr. Spencer gebracht?«


  »Glaubst du, das sagen die uns? Nee, Mann, das wissen nur die verdammten 
  Bullen, und die halten dicht. Also haben wir uns spontan dazu entschlossen, 
  zum Kapitol zu marschieren. So einfach lassen wir uns nicht mundtot machen, 
  verstanden? Keiner von uns!«


  Und mit den letzten Worten, die er bereits geschrien hatte, fiel der junge Mann 
  wieder in den Sprechchor der Menge ein, die lautstark gleiche Rechte für 
  alle Hautfarben und die Freilassung von Mark Spencer forderten.


  Torn hörte es mit Unbehagen.


  Wenn es stimmte, was die Lu'cen vermuteten, würde die Demonstration vor 
  dem Kapitol keine Ergebnisse bringen, denn die Grah'tak steckten hinter Mark 
  Spencers Entführung.


  Im Gegenteil …


  Mit dieser Demonstration, die in der ohnehin schon angespannten Lage für 
  noch mehr Chaos und Unruhe sorgte, arbeiteten die Bürgerrechtler den Grah'tak 
  sogar noch in die Hand.


  Es war frustrierend anzusehen, wie die Finsteren es immer wieder schafften, 
  auch gut gemeinte Taten der Menschen ins Gegenteil zu verkehren.


  Torn blieb stehen.


  Er konnte dem Zug der Demonstranten bis zum Kapitol folgen, aber er sah nicht, 
  was das bringen sollte. Stattdessen musste er versuchen, Spuren von Mark Spencer 
  zu finden, nachdem ihm der Zufall – oder das Schicksal? – einen ersten 
  Hinweis in die Hände gespielt hatte.

 Was hat der Demonstrant gesagt?

 Die Polizei weiß Bescheid?

 Dann sollte ich am besten dort mit meiner Suche beginnen …


  Bei einem weiteren Demonstranten, der lauthals schreiend an ihm vorbeizog, 
  erkundigte sich Torn nach dem Weg zum Polizeirevier.


  Dann machte er sich auf den Weg. Er ahnte nicht, dass er dabei beobachtet wurde 
  …

 


  Im Cho'gra


  Das Cho'gra wurde auch die Hölle auf Erden genannt, und das aus gutem Grund. 
  Denn dieser Ort, den sich der Kardinaldämon Mathrigo in der Welt der Sterblichen 
  geschaffen hatte und der nach seinen eigenen Gesetzen existierte, kam dem, was 
  sich die Menschen unter einer Hölle vorstellten, sehr nahe.


  Ausgedehnte, düstere Höhlen, die so tief unter der Erde lagen, dass 
  sie von glutiger Hitze und giftigen Gasen durchdrungen wurden. Flüsse aus 
  glühendem Magma, die durch das Höhlensystem flossen und mit ihrem 
  rötlichen Schein für düstere Beleuchtung sorgten. Ständige 
  Schreie, die diesen schrecklichen Ort durchdrangen und aus den Kehlen jener 
  stammten, die in Mathrigos Folterkellern Qualen leiden mussten.


  Dies war der Ort, über den Mathrigo herrschte. Mathrigo, der Verräter, 
  der einst selbst ein Wanderer gewesen war, ehe er zum Bösen übergetreten 
  war und seinesgleichen verraten hatte.


  Er hatte sich selbst zum Kardinaldämon aufgeschwungen und sich zum Anführer 
  all jener Grah'tak ausgerufen, die auf den Welten des Immansiums gestrandet 
  waren. Vom Cho'gra aus lenkte er sie, schickte sie in Schlachten und auf Missionen, 
  die stets nur das eine Ziel hatten – die Mächte des Lichts zu besiegen 
  und die Rückkehr der Finsternis vorzubereiten.


  Der Plan, den Mathrigo hierzu entwickelt hatte, schien zu funktionieren. Von 
  langer Hand hatte er ihn vorbereitet, und er hatte Helfer dabei gehabt. Das 
  Ziel stand fest – es war die Vernichtung des letzten Wanderers.


  Die Vernichtung von Torn …


  »Was hast du mir zu berichten?«, fragte Mathrigo den Nunc'tar-Boten, 
  der vor ihm im finsteren Thronsaal des Cho'gra erschienen war.


  »Unser Spion hat sich gemeldet, Euer Lordschaft«, sagte der Bote unterwürfig 
  und verbeugte sich so weit, dass er fast den Boden berührte. »Alles 
  läuft so, wie ihr es vorausgesehen habt. Der Wanderer ist zur gefragten 
  Zeit erschienen. Der Spion glaubt, ihn bereits erkannt zu haben.«


  »Sehr gut. Dann soll alles Nötige veranlasst werden. Schon einmal 
  habe ich dem Wanderer eine Einladung ausgesprochen, und er ist ihr nicht gefolgt. 
  Diesmal soll mein Plan nicht scheitern.«


  »Das wird er nicht, Euer Lordschaft. Ihr habt alles so trefflich bedacht 
  …«


  »Spar dir deine Höflichkeiten«, zischte Mathrigo, und die Augen 
  hinter der schimmernden Schädelmaske glommen auf.


  »Gewiss, Euer Lordschaft. Was immer Ihr befehlt …«


  »Sagt unserem Spion, dass er dem Wanderer weiter folgen soll. Ich will 
  über jeden seiner Schritte genau informiert sein. Und wenn der geeignete 
  Augenblick gekommen ist, dann lasst die Falle zuschnappen.«


  »Jawohl, Euer Lordschaft«, sagte der Nunc'tar, und ohne seinen Kopf 
  zu heben, zog er sich zurück.


  Mathrigo verzog das Gesicht.


  Er konnte sie nicht ausstehen, diese Nunc'tar, die ihm wie niedere Insekten 
  erschienen. Aber um zwischen den Zeiten und Welten zu kommunizieren, waren sie 
  ein notwendiges Übel. Vielleicht, sagte er sich, würde sich manches 
  ändern, wenn sein Plan von Erfolg gekrönt war.


  Vielleicht würde sich alles ändern …

 


  Torn betrat die Polizeiwache, auf der es nicht weniger heiß herzugehen 
  schien als draußen auf den Straßen.


  Die Bank im Vorraum war voll mit Menschen, von denen die meisten Handschellen 
  trugen – zwei Schwarze in zerlumpter Kleidung, ein Weißer, der offenbar 
  betrunken war, drei Frauen, die ihrer Kleidung nach mit ihrem Körper Geld 
  verdienten.


  Sie starrten Torn so verständnislos an, als hätte er vergessen, sich 
  zu tarnen, dabei war es offenbar nur der korrekt sitzende Anzug, der ihre Aufmerksamkeit 
  erregte.


  Ein Farbiger im Maßanzug – in diesen Zeiten scheint das etwas Besonderes 
  zu sein …


  Der Wanderer zuckte mit den Schultern, trat an die Theke, hinter der ein gleichmütig 
  aussehender Beamter in dunkler Uniform auf einer alten Schreibmaschine herumhackte.


  »Officer«, sagte Torn, »ich hätte da eine Frage …«


  »Schon klar«, entgegnete der Polizist, ohne ihn anzusehen. »Stell 
  dich hinten an, Junge.«


  Junge? Was für eine Kinderstube hat dieser Kerl genossen?


  »Wie ich schon sagte, Sir«, beharrte Torn. »Ich will keine 
  Anzeige aufgeben und werde sie nicht lange belästigen. Ich brauche nur 
  eine Auskunft.«


  Jetzt blickte der Polizist doch auf. Er musterte Torn eingehend, und ein spöttisches 
  Lächeln huschte über seine Züge.


  »Aber sicher, Sir«, sagte er dann in schlecht gespielter Freundlichkeit 
  und erhob sich von seinem Stuhl. »Und was genau kann ich für Sie tun? 
  Soll ich vielleicht den Chief holen, damit er Ihnen eine Tasse Kaffee macht?«


  »Danke«, sagte Torn, den Sarkasmus in der Stimme des anderen überhörend. 
  »Ich brauche nur eine Auskunft – über diesen Mann.«


  Er legte das Flugblatt mit dem Bild von Mark Spencer auf den Tresen und drehte 
  es so herum, dass der Polizist es sehen konnte.


  »Wer soll das sein?«, fragte der Officer mürrisch.


  »Ein Bürgerrechtler namens Mark Spencer, der gestern Abend spurlos 
  verschwunden ist. Man sagte mir, Sie wüssten etwas über seinen Verbleib.«


  Der Polizist blickte auf, musterte Torn noch einmal. »Wer sind Sie, Mann? 
  Ein verdammter Reporter?«


  »Nein«, erwiderte Torn und griff in die Tasche seines Jacketts, um 
  Brooks Ausweis zu Tage zu befördern. »Ich bin Anwalt.«


  »Scheiße«, sagte der Uniformierte. »Sag bloß, sie 
  lassen euch jetzt auch schon Jura studieren?«


  Torn wollte etwas erwidern, diesem rassistischen Idioten eine geharnischte Erwiderung 
  an den Kopf werfen, als plötzlich die Tür des Reviers aufgerissen 
  wurde.


  Ein weiterer Polizist kam herein, der einen älteren Schwarzen mit angegrautem 
  Haar mit sich führte. Der Mann blutete aus einer Wunde am Kopf.


  »Setz dich da hin!«, herrschte der Polizist ihn an und schleuderte 
  ihn auf die Bank. »Ich will keinen Mucks mehr von dir hören, verstanden?«


  »J … ja, Sir«, erwiderte der Farbige eingeschüchtert.


  »Das könnte euch so passen, in unseren Straßen für Unruhe 
  zu sorgen. Halt die Pfoten still, Alter, ehe ich mich ganz vergesse …«


  »Was hat der Mann getan?«, wollte Torn wissen, den das Benehmen des 
  Polizisten ärgerte.


  »Was geht Sie das an?«


  »Der Mann blutet«, stellte der Wanderer fest.


  »Genau«, erwiderte der Officer mit demonstrativem Griff an seinen 
  Gürtel, wo ein Revolver und ein Gummiknüppel hingen. »Und du 
  wirst auch gleich bluten, wenn du nicht aufhörst, deine Nase in Dinge zu 
  stecken, die dich nichts angehen.«


  »Das ist eine gute Idee, Frank«, stimmte der Polizist hinter der Theke 
  zu. »Dieser Typ riskiert ohnehin eine ziemlich dicke Lippe. Er sagt, er 
  ist Anwalt. Hat sich nach Mark Spencer erkundigt.«


  »Was du nicht sagst, Chester«, gab der andere zurück und zückte 
  jetzt seinen Knüppel. »Und was gibt Ihnen das Recht dazu, Mister?«


  »Ich bin Anwalt«, wiederholte Torn. »Außerdem ist es mein 
  gutes Recht als Staatsbürger.«


  »Er ist Anwalt«, echote der Uniformierte, als hätte Torn etwas 
  unvorstellbar Abwegiges gesagt. »Und ein Staatsbürger ist er auch 
  noch. Weißt du was, Nigger? Mach nur von deinem guten Recht Gebrauch, 
  solange du es noch hast. Sobald dieser Erzliberale Kennedy weg ist, scheißen 
  wir nämlich auf eure Rechte und machen da weiter, wo wir vor ein paar Jahren 
  aufgehört haben.«


  »Tun Sie nicht«, erwiderte Torn ungerührt. »Kennedys Tod 
  wird nichts daran ändern. Sie können den Schwarzen nicht Ihre Rechte 
  vorenthalten. Es wird sich viel ändern – ob es Ihnen nun gefällt 
  oder nicht.«


  »Ganz schön große Klappe für jemanden, dessen Großvater 
  noch Baumwolle gepflückt hat«, knurrte der Polizist. Im nächsten 
  Moment sprang er vor und schlug mit seinem Gummiknüppel zu.


  Wäre Torn ein Mensch gewesen, hätte der Hieb, der ihn unerwartet traf 
  und an der Schläfe erwischte, zu Boden gestreckt. Doch er spürte nichts 
  davon, die Plasmarüstung absorbierte die Energie des Stoßes, sodass 
  keine Wirkung bemerkbar war.


  Dafür schlug der Wanderer zurück.


  Seine geballte Rechte schoss vor und erwischte den brutalen Polizisten am Kinn. 
  Mit den Armen rudernd taumelte der Kerl zurück, stieß gegen die gekalkte 
  Wand der Polizeistation und sank bewusstlos daran herab.


  »Na warte, du verdammter Bastard!«


  Der andere Officer, der mit vor Schreck geweiteten Augen hinter der Theke gestanden 
  und zugesehen hatte, hieb mit der Faust auf einen Knopf, worauf im rückwärtigen 
  Teil des Gebäudes eine Alarmglocke schrillte. Dann griff der Mann an seinen 
  Holster und zückte den Revolver, der dort steckte.


  Die Festgenommenen, die auf der Bank saßen, schrien auf und gingen in 
  Deckung. Nur Torn blieb stehen, wissend, dass die Kugeln des Polizisten ihm 
  nicht gefährlich werden konnten.


  Der Uniformierte fackelte nicht lange. Er drückte ohne Vorwarnung ab.


  Das Blei fauchte aus dem Lauf und auf den Wanderer zu – und wurde vom Plasma 
  der Rüstung absorbiert, die nur für einen kurzen Moment fluktuierte.


  Ungläubig starrte der Polizist zuerst auf seine Waffe, dann auf die Brust 
  des Wanderers, wo sich die Plasmarüstung bereits wieder geschlossen hatte 
  und wo weder Blut noch sonst eine Spur einer Verletzung zu erkennen war.


  »Was …?«, stotterte der Sterbliche. Doch Torn ließ ihn 
  nicht dazu kommen.


  »Dumm gelaufen, was?«, zischte er den Officer an, während seine 
  Rechte über den Tresen schoss und den Polizisten am Kragen packte. »Die 
  Uniform, die Sie tragen, hat eine Bedeutung, Officer! Sie bedeutet, dass Sie 
  verpflichtet sind, die Bürger dieses Landes zu beschützen, und zwar 
  alle Bürger, nicht nur die, deren Hautfarbe Ihnen gefällt. Haben Sie 
  mich verstanden?«


  »J … ja«, bestätigte der andere keuchend.


  »Gut«, meinte Torn und ließ sein Gegenüber los. »Und 
  jetzt sagen Sie mir verdammt noch mal, was Sie über diesen Mark Spencer 
  wiss…«


  Weiter kam der Wanderer nicht.


  Denn in diesem Moment flog die Tür des Wachraums auf, und zehn Beamte der 
  Bereitschaft stürzten herein, ihre Waffen im Anschlag.


  »Das ist er, Jungs!«, brüllte der Polizist, während er selbst 
  hinter der Theke in Deckung ging. »Er hat Chester vermöbelt und mich 
  bedroht. Schnappt ihn euch!«


  Das ließen sich die Polizisten nicht zweimal sagen.


  Wie hungrige Raubtiere setzten sie über den Tresen, hatten Torn innerhalb 
  weniger Augenblicke eingekreist und griffen ihn an.


  Der Wanderer zögerte einen Moment.


  Sollte er sich zur Wehr setzen oder sich ergeben?


  Diese Polizisten hatten kein Recht, ihn festzuhalten, und sie stellten vermutlich 
  auch keine ernst zu nehmenden Gegner dar. Andererseits waren da die Zivilisten 
  auf der Bank, die bei einer Schießerei gefährdet würden. Und 
  Torn wollte auch nicht mehr Aufmerksamkeit erregen, als gut für ihn war.


  Alles, was er wollte, waren Informationen – und die Polizei war offenbar 
  die einzige Institution, die sie ihm geben konnte.


  Also war es am besten, wenn er blieb.


  »Ich ergebe mi …«


  Die Polizisten ließen ihn nicht ausreden.


  Schon prasselten die Hiebe ihrer Gummiknüppel auf ihn ein. Von irgendwo 
  plärrte eine heisere Stimme, sagte etwas davon, dass er das Recht hätte, 
  die Aussage zu verweigern. Dann klickten Handschellen, und brutal wurde der 
  Wanderer aus dem Polizeibüro geschleift.


  Das Letzte, was er sah, ehe die Tür hinter ihm zuschlug, waren die betroffenen 
  Blicke der Verdächtigen, die auf der Bank saßen und ihm nachsahen.

 


  Der Wanderer hatte schon viele Welten besucht, auch auf der Erde war er schon 
  oft gewesen, zu den verschiedensten Zeiten.


  In den Knast hatte man ihn noch nie gesteckt.


  Diesmal jedoch war er dort gelandet, und das nur, weil eine Handvoll rassistischer 
  Polizisten an seiner Hautfarbe Anstoß genommen hatte.


  Diese Idioten – wenn sie wüssten, dass ich mein Aussehen beliebig 
  verändern kann …


  Der Wanderer schüttelte den Kopf. Wohin er auch reiste, immer wieder 
  stieß er auf die gleiche Intoleranz, die die Menschen einander entgegenbrachten. 
  Wann würden sie endlich lernen, Werte nicht nur nach Äußerlichkeiten 
  zu beurteilen, sondern danach, was ein Mensch tat und sagte?


  Torn hatte diesem ganzen Rassismus-Unsinn nie etwas abgewinnen können. 
  Es wollte dem Wanderer einfach nicht einleuchten, weshalb manche Menschen von 
  Natur aus besser sein sollten als andere. Alle teilten das gleiche Schicksal 
  – und alle wurden von den Grah'tak bedroht.


  Das Loch, in das man ihn gesteckt hatte, war gerade einen auf zwei Meter groß, 
  hatte gekalkte Wände und kein Fenster. Drei Wände bestanden aus massivem 
  Beton, zum Korridor gab es eine Gittertür.

 Okay, ich habe es geschafft, meine Tarnung zu bewahren – aber wie 
  soll es jetzt weitergehen? Mit dem Lux könnte ich mir vermutlich einen 
  Weg in die Freiheit schneiden. Ich könnte auch den Gardian rufen …

 Aber was dann?

 Hier auf dem Polizeirevier liegt die einzige Spur, die ich habe, um mehr 
  über den Verblieb von Mark Spencer herauszubekommen …


  Der Wanderer überlegte, was weiter zu tun wäre, als er plötzlich 
  angesprochen wurde.


  »He du!«


  Torn blickte auf, riskierte einen Blick auf den Korridor. Die Stimme kam aus 
  der Zelle, die auf der anderen Seite des Ganges lag, seiner genau gegenüber. 
  Es war der ältlich aussehende Neger mit der Platzwunde am Kopf, der ihm 
  im Revier aufgefallen war.


  Offenbar hatte man die Wunde notdürftig versorgt und den armen Kerl dann 
  ebenfalls eingelocht.


  »Meinst du mich?«


  »Klar, Bruder.« Der andere nickte. »Ich wollte mich nur bedanken. 
  Was du da getan hast, war ziemlich tapfer – aber auch ziemlich dämlich. 
  Du könntest tot sein.«


  »Keine Sorge.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »So leicht 
  bin ich nicht totzukriegen.«


  »Du bist Anwalt?«


  Torn nickte, und der andere kicherte.


  »Das passt ja großartig. Dann können wir diese weißen 
  Ärsche verklagen, wenn wir hier raus sind.«


  »Was hast du getan?«


  »Ich? Gar nichts. Ich habe nur an der Demonstration teilgenommen und im 
  falschen Moment ›Mehr Freiheit für Schwarze‹ gerufen. Im nächsten 
  Moment hatte ich den Gummiknüppel am Schädel.«


  »Die Demonstration?«, hakte Torn nach. »Du meinst die Demonstration 
  wegen Mark Spencer?«


  »Aber klar, Mann. Mark ist unser Bruder. Er ist einer der wenigen, die 
  sich trauen, den Mund aufzumachen. Er hat unsere Unterstützung verdient.«


  »Weißt du, wo er ist?«


  »Nein, Mann, keiner weiß das. Aber es geht das Gerücht, dass 
  sie ihn geschnappt hätten. Polizei oder Geheimdienst, wer weiß das 
  schon. Irgendwelche Finstermänner, die für die Regierung arbeiten.«

 Finstermänner … Torn überlegte. Wäre es möglich, 
  dass TITAN bei dieser Sache die Hände im Spiel hat? Die Verbrechensorganisation, 
  die die Grah'tak unter den Menschen gegründet haben, ist auch in dieser 
  Zeit aktiv.

 Wenn ja, muss ich sehr vorsichtig sein. TITAN hat seine Spione überall 
  …


  »Wer weiß?«, fuhr der gefangene Demonstrant fort. »Vielleicht 
  werden wir Mark ja bald zu sehen bekommen.«


  »Wovon sprichst du?«


  »Ich spreche davon, dass die uns nicht umsonst eingelocht haben, Bruder. 
  Wahrscheinlich werden sie uns im Schnellverfahren aburteilen und dann in irgendein 
  finsteres Rattenloch in den Louisiana Bayous schicken. Ein Cousin von mir ist 
  dort gewesen. Er sagt, es wäre die Hölle auf Erden …«


  Das bezweifle ich, diesen Titel nimmt schon ein anderer Ort für sich 
  in Anspruch …


  »Du glaubst doch nicht etwa daran, dass uns ein fairer Prozess gemacht 
  wird, oder?« Der Alte lachte freudlos. »Also, ich weiß ja nicht, 
  woher du kommst, Jungchen, aber ich fürchte, ich habe ein paar hässliche 
  Neuigkeiten für dich. Willkommen in den Südstaaten, wo das Rad der 
  Zeit stehen geblieben ist und wo Nigger noch immer Nigger sind.«


  »Danke«, sagte Torn tonlos. Damit war das Gespräch beendet.


  Der alte Mann schien alles los geworden zu sein, was ihm auf der Zunge gebrannt 
  hatte, und der Wanderer sah keinen Sinn darin, die Konversation fortzusetzen. 
  Was er hatte wissen wollen, hatte er in Erfahrung gebracht. Alles andere würde 
  ihn nur unnötig von seinem Auftrag ablenken, der darin bestand, Mark Spencer 
  zu finden und zurückzubringen.


  Wenn es überhaupt noch möglich war …


 

 

3. Kapitel

 


  Es war gegen Morgen, als auf dem Korridor Schritte erklangen.


  Torn, der anders als seine menschlichen Mithäftlinge keinen Schlaf benötigte, 
  stand noch immer an den Gitterstäben und starrte hinaus ins Halbdunkel 
  des Korridors, als dort plötzlich mehrere uniformierte Gestalten erschienen. 
  Drei von ihnen hatten Gummiknüppel in der Hand, die übrigen beiden 
  waren mit Maschinenpistolen bewaffnet.


  »Licht!«, befahl einer von ihnen laut, und die grelle Neonbeleuchtung 
  des Zellentrakts sprang an. Die Optik von Torns Helmmaske passte sich den veränderten 
  Lichtverhältnissen sofort an.


  Während die Männer mit den Maschinenpistolen zurück blieben, 
  um zu sichern, traten die drei Polizisten mit den Schlagstöcken an die 
  Tür von Torns Zelle.


  »Zurück!«, herrschten sie ihn an, und der Wanderer tat ihnen 
  den Gefallen. Geräuschvoll wurde das Schloss der Zellentür geöffnet, 
  quietschend sprang das Gitter auf.


  »Raustreten, Brook!«, bellte der Anführer des Trupps, und Torn 
  kam der Aufforderung nach.


  Kaum hatte er die schützenden Wände seiner Zelle verlassen, als einer 
  der Polizisten auch schon zuschlug. Mit Wucht rammte der Uniformierte ihm den 
  Schlagstock in die Kniekehlen, worauf der Wanderer niedersank. Nicht so sehr, 
  weil der Hieb so heftig gewesen war, sondern weil er kein Aufsehen erregen wollte. 
  Sollten diese Kerle ruhig glauben, es mit einem ganz normalen Menschen zu tun 
  zu haben …


  »Führt ihn ab«, befahl der Anführer seinen beiden Untergebenen, 
  und die Officers packten Torn, legten ihm Handschellen an und schleiften ihn 
  den Gang hinab.


  »Nicht!«, rief der Neger, mit dem sich Torn noch in der Nacht unterhalten 
  hatte. Jetzt stand der Alte aufgebracht an der Tür seiner Zelle und rüttelte 
  am Gitter. »Ihr verdammten Mistkerle! Lasst den Jungen hier, er hat euch 
  nichts getan!«


  »Schnauze, Alter!«


  »Du darfst nicht mit ihnen gehen, hörst du?«, rief der Neger 
  Torn hinterher. »Sie wollen dir nur schaden! Von dort, wo sie dich hinbringen, 
  gibt es kein Zurück!«


  Die Worte des alten Mannes verstummten jäh, als die Tür des Zellentraktes 
  hämmernd ins Schloss fiel.


  Die fünf Polizisten, die Torn bewachten, schleppten ihn weiter, bugsierten 
  ihn durch eine Reihe von Korridoren und Toren, bis er die Orientierung verloren 
  hatte.


  Er wusste, dass er sich irgendwo im Polizeipräsidium von Columbia befand 
  im Jahr 1963, das war auch schon alles. Doch das, was der Wanderer im nächsten 
  Moment fühlte, sagte ihm, dass dort genau der Ort war, an dem er zu diesem 
  Zeitpunkt sein musste.


  Denn die erweiterten Sinne der Plasmarüstung fühlten negative Energie-Auren 
  des Verderbens. Dämonische Präsenz.


  Grah'tak waren in der Nähe!


  Doch noch bevor Torn dazu kam, aus seiner Feststellung die richtigen Schlüsse 
  zu ziehen, hatte der Trupp das Ziel des Marsches erreicht – einen Saal 
  mit Wänden aus grauem Beton, der zu einer Art Gerichtskammer umfunktioniert 
  worden war.


  An der Stirnseite stand ein hoher Richtertisch, an dem ein bleichgesichtiger, 
  hohlwangiger Mann mit spärlichem Haar saß, der dem Wanderer düster 
  entgegenblickte. Davor standen mehrere Stühle sowie eine Bank für 
  den Angeklagten. Für Staatsanwälte und Verteidiger schien es vor diesem 
  Gericht keinen Bedarf zu geben.


  »Setzen!«, blaffte der Anführer des Polizeitrupps den Wanderer 
  an, und Torn, dem diese Sache immer weniger gefiel, wurde niedergestoßen.


  »Verdammt«, beschwerte er sich, »was hat das zu bedeuten? Wer 
  zum Teufel …?«


  Fußketten wurden ihm angelegt, sodass er nicht fliehen konnte. Die Polizisten 
  umringten ihn im Halbkreis, während der unheimliche Richter streng und 
  argwöhnisch auf ihn herabblickte.


  »James Brook?«, erkundigte er sich spitz.


  »Ja, Sir.« Torn nickte. Er wusste nur wenig über die Rechtsgebräuche 
  in jener Zeit, aber was hier ablief, erinnerte ihn mehr an ein Standgericht 
  der Inquisition als an ein Rechtsorgan eines demokratischen Landes.


  Noch immer versuchte er vergeblich, die dämonische Präsenz einzugrenzen, 
  die er fühlte. Sie schien überall zu sein, ihn förmlich zu umgeben 
  …


  »Mr. Brook, Ihnen wird zur Last gelegt, zwei Beamte des Police Department 
  von Columbia ohne jeden Grund tätlich angegriffen zu haben. Einer der Beamten 
  wurde dabei so schwer verletzt, dass er ins Krankenhaus eingeliefert werden 
  musste.«


  »Das ist so nicht richtig«, beeilte sich Torn zu erklären, während 
  er mit seinen Sinnen weiter Umschau hielt. »Die Beamten haben mich angegriffen, 
  worauf ich gezwungen war, mich zu verteidigen.«


  »Gibt es dafür Zeugen?«, erkundigte sich der Richter spitz.


  »Es waren einige Leute auf dem Revier. Festgenommene, nehme ich an, die 
  auf ihre Vernehmung warteten.«


  »Was denn? Erwarten Sie, dass ich der Aussage von solchem Abschaum Glauben 
  schenke?«


  »Nein«, knurrte Torn. »Lassen Sie mich raten – Sie glauben 
  natürlich den Kerlen in Uniform.«


  »So ist es. Und diese Kerle, wie Sie sie nennen, beschuldigen Sie einhellig, 
  mit dem Streit begonnen zu haben.«


  »Verstehe.« Torn nickte. »Ist das der Grund, weshalb ich diesem 
  seltsamen Gericht vorgeführt werde? Wo es keinen Staatsanwalt, keinen Verteidiger 
  und keine Geschworenen gibt? Weil meine Schuld bereits von vornherein feststeht?«


  »Für jemanden, der nicht zur menschlichen Rasse gehört, begreifst 
  du wirklich schnell«, erkannte der Richter mit einem bösen Grinsen 
  an.


  »Nicht zur menschlichen Rasse?« Torn glaubte, nicht richtig zu hören. 
  »Sie arroganter, rassistischer Bastard! Wie können Sie eine Richterrobe 
  tragen und im Interesse der Bürger dieses Landes Recht sprechen wollen? 
  Sie mieses, weißes Arschloch.«


  »Du spielst deine Tarnung gut«, sagte der Richter nickend. »Wirklich 
  überzeugend. Wenn wir es nicht besser wüssten, könnten wir tatsächlich 
  annehmen, dass du einer dieser nichtswürdigen Menschen bist, für die 
  ein Unterschied in ihrer Hautfarbe tatsächlich ein Grund zum Streit darstellt.« 
  Der Hagere lachte leise. »Uns soll es recht sein. Solange sich die Sterblichen 
  mit solchen Nichtigkeiten beschäftigen, werden sie nicht daran denken, 
  gegen uns aufzubegehren …«


  In diesem Moment begriff Torn.


  Die dämonische Präsenz, die er die ganze Zeit über gefühlt 
  hatte …


  Die Grah'tak versteckten sich nicht, sie waren hier, unmittelbar vor ihm. Er 
  hatte es nur nicht bemerkt, weil sie sich tarnten, weil sie es verstanden, ihre 
  verdorbenen Körper zu …


  Der Wanderer wollte reagieren, wollte an seine Hüfte greifen, um das Lux 
  zu zünden und sich seiner Fesseln zu entledigen.


  Er kam jedoch nicht dazu.


  Denn in diesem Moment flutete ein matt leuchtender Blitz durch seine Fesseln 
  und lud sie mit negativer Energie auf – Nekronergen, das seine Plasmarüstung 
  schwächte und ihm schreckliche Schmerzen bereitete.


  Der Wanderer schrie auf, war einen Augenblick lang wie gelähmt, während 
  der Richter und zwei der Polizisten sich vor seinen Augen verwandelten.


  Ihre menschlichen Züge verschwanden, gingen in die teerigen Visagen von 
  Chamäleons über – Grah'tak, die in der Lage waren, sich in jedwedes 
  sterbliche Wesen zu verwandeln.


  Die Chamäleons formten sich zu ihrer Lieblingsgestalt, jenen vielarmigen, 
  mit unzähligen Mäulern bewehrten Wesen, die sie vielleicht einst gewesen 
  sein mochten, ehe sie die Fähigkeit erlangt hatten, ihre Gestalt zu wechseln.


  Drei der Polizisten hatten nicht zu den Grah'tak gehört. Entsprechend versteinert 
  standen sie, als ihre Kollegen sich plötzlich in Grauen erregende Monstren 
  verwandelten. In einer ersten, jähen Reaktion rissen zwei von ihnen ihre 
  Maschinenpistolen in den Anschlag, während der dritte seinen Schlagstock 
  hob.


  Doch die Chamäleons ließen ihnen keine Chance.


  Mehrere ihrer Tentakel, die in gefräßige Mäuler endeten, zuckten 
  wie Peitschenenden vor. Die Kiefer bissen zu und verbissen sich in ihre bedauernswerten 
  Opfer, rissen Fetzen von Fleisch aus ihnen heraus.


  Noch mehrmals zuckten die Tentakel mit peitschendem Knall, während die 
  Kiefer geräuschvoll mahlten und sich wie ein Rudel Piranhas an ihren Opfern 
  weideten, von denen Augenblicke später nur noch Knochen übrig waren.


  Erfolglos hatte sich Torn gegen seine Fesseln gestemmt, um den Sterblichen zu 
  Hilfe zu kommen, die unwissentlich zu Helfern des Bösen geworden waren. 
  Die Grah'tak hatten sie lediglich dazu benutzt, um ihre eigenen Signaturen zu 
  verwischen. Schmerz, der von seinen Gliedern ausging und seinen ganzen Körper 
  durchflutete, war alles, was der Wanderer damit erreichte.


  Die Chamäleons, allen voran der ›Richter‹, der noch immer auf 
  seinem hohen Sitz kauerte und von dort herunterspähte, lachten höhnisch.


  Torn gab seine Tarnung auf. Wozu sich noch verstellen? Die Grah'tak hatten seine 
  Identität entdeckt und seine Verkleidung auffliegen lassen.


  Verdammt, wie haben sie das nur gemacht?


  »Sicher fragst du dich, wie es uns gelingen konnte, deine Tarnung zu 
  durchschauen«, sagte der Anführer der Chamäleons, als könne 
  er Torns Gedanken lesen, »denn wie immer hast du gut gearbeitet, Wanderer. 
  Es ist alles andere als einfach, dich unter den Sterblichen zu finden …«


  »Danke«, knurrte Torn trocken.


  »… allerdings bist du sehr durchschaubar, was die Zielsetzung deiner 
  Missionen betrifft«, fuhr der Richter ungerührt fort. »Ein inszenierter 
  Zwischenfall in der Zeit, ein wenig Chaos und Unrecht – und schon ist der 
  Wanderer zur Stelle, um im Auftrag der edlen Lu'cen die Sterblichen zu beschützen 
  und die Unregelmäßigkeit im Fluss der Zeit wieder auszugleichen.«


  »Dann … dann war alles nur inszeniert?«, fragte Torn ungläubig. 
  »Ein abgekartetes Spiel?«


  Verdammt, wie haben sich die Lu'cen nur so irren können?


  »Nein, der Vorfall war durchaus echt. Nur sind, fürchte ich, Ursache 
  und Wirkung ein wenig durcheinander geraten.« Das Chamäleon kicherte. 
  »Jener Sterbliche namens Mark Spencer wurde nur aus einem Grund von uns 
  entführt, Wanderer. Um dich anzulocken. Er war der Köder, nichts weiter. 
  Und du und deine einfältigen Freunde, ihr seid darauf hereingefallen.«


  »Ihr elenden Kreaturen! Was habt ihr mit ihm gemacht?«


  Der Grah'tak kicherte böse. »Inzwischen müsstest du uns gut genug 
  kennen, um zu wissen, was mit ihm geschehen ist. Nach allem, was ich von dir 
  gehört habe, Wanderer, sollst du ziemlich clever sein – wenngleich 
  ich bisher nichts davon bemerkt habe. Aber für den Fall, dass du nicht 
  von selbst darauf kommen solltest, was mit ihm geschehen ist, kannst du auch 
  einfach abwarten – denn dich, Torn, erwartet ein ähnliches Schicksal.«


  Das Chamäleon und seine beiden Handlanger brachen in hysterisches Gelächter 
  aus, in das die Kiefer ihrer Tentakel schnappend einfielen.


  »Bringt ihn weg«, ordnete der Richter daraufhin an. »Er wird 
  bereits erwartet.«


  »Was werdet Ihr tun?«, erkundigte sich einer von Torns Bewachern.


  »Ich werde in dieser Zeit bleiben, wie seine Lordschaft es angeordnet hat. 
  Dieser Präsident, von dem sie alle reden – Kennedy – scheint 
  ein lohnendes Ziel für uns zu sein …«


  »Ihr abscheulichen Monster! Verdammte Höllenbrut!« Wieder stemmte 
  sich der Wanderer gegen seine Fesseln, doch gegen die dämonische Energie, 
  die von ihnen ausging, vermochte er nichts auszurichten. Sie neutralisierte 
  die Wirkung seiner Rüstung und schwächte seine Kräfte.


  Wenn es mir doch nur gelingen würde, die verdammten Fesseln loszuwerden 
  …


  »Genug geredet! Schafft ihn weg!«, keifte der Richter, und auf 
  seinen Befehl hin öffnete sich in dem abgeschiedenen Gerichtsraum eine 
  Kluft, aus der orangerotes Glühen drang.


  Das Kha'tex! Sie wollen mich mit sich nehmen! Dorthin, von wo sie gekommen 
  sind …


  Als sich der feurig glühende Schlund, der das Gegenstück zum Vortex 
  der Wanderer bildete und ähnlich wie es in der Lage war, Zeiten und Welten 
  zu überbrücken, vor ihm auftat, wich Torn unwillkürlich zurück.


  Störrisch blieb der Wanderer stehen, bewegte sich keinen Schritt vorwärts.


  »Los!«, schnauzten die Chamäleons ihn an. »Bewege dich gefälligst! 
  Hast du nicht gehört? Du wirst bereits erwartet.«


  »Ich kann nicht«, behauptete der Wanderer, dem plötzlich eine 
  Idee kam. »Meine Plasmarüstung ist zu geschwächt. Wenn ich in 
  diesem Zustand durch das Kha'tex gehe, werde ich das andere Ende nie erreichen.«


  »Umso besser«, höhnte einer seiner Bewacher.


  »Nicht wahr?« Torn nickte. »Die Frage ist nur, ob Mathrigo das 
  auch finden wird. Schließlich hat er euch befohlen, mich lebend zu ihm 
  zu bringen, richtig?«


  Der Wanderer hatte einen Schuss ins Blaue abgegeben.


  Dass es der Herr der Dämonen war, den der Chamäleon mit ›seine 
  Lordschaft‹ gemeint hatte, war nur eine Vermutung, ebenso wie die Annahme, 
  dass man ihn lebend fangen sollte.


  Doch Torn schien damit genau ins Schwarze zu treffen.


  »Verdammt«, knurrte der Richter und wedelte mit seinen Tentakeln, 
  während die kleinen Mäuler feindselig zischelten. »Er hat recht. 
  Unser dunkler Herrscher wird uns ins Ma'thruk werfen lassen, wenn dem Wanderer 
  etwas zustößt. Er selbst will es sein, der ihn ins ewige Verderben 
  schickt.«


  »Und wenn er nur blufft?«, fragte einer der anderen.


  »Ich weiß nicht.« Der Richter sprang von seinem hohen Sitz herab 
  und beugte sich zu Torn, musterte ihn prüfend aus seinen kalten, bösen 
  Augen. »Ich weiß nichts über die Technik dieser verdammten Wanderer. 
  Möglicherweise sagt er die Wahrheit …«


  »Ich sage die Wahrheit«, versicherte Torn. »Wanderer lügen 
  nicht. Niemals.«


  Noch einen Augenblick musterte ihn der Grah'tak. Dann erschien ein Grinsen auf 
  seinem hässlichen Gesicht.


  »Aber natürlich! Dass mir das nicht selbst eingefallen ist! Diese 
  einfältigen Kreaturen sind nicht in der Lage, zu lügen! Sie sagen 
  stets nur die Wahrheit.«


  Die anderen Chamäleons fielen in sein höhnisches Gelächter ein.


  »Nehmt ihm die Fesseln ab«, ordnete der Richter dann an. »Wenn 
  ihn das Nekronergen nicht mehr schwächt, wird er stark genug sein, die 
  Reise durch das Kha'tex zu überstehen.«


  »Aber … ohne Fesseln …«


  »Was denn? Fürchtet ihr euch vor ihm? Er ist allein, und wir sind 
  zu dritt. Außerdem ist er geschwächt. Er wird es nicht wagen …«


  Der Rest von dem, was das Chamäleon hatte sagen wollen, blieb ihm in seinem 
  langen Hals stecken.


  Denn kaum hatten seine Bewacher Torn von den Fesseln befreit, explodierte der 
  Wanderer in einer Bewegung, die für sie so plötzlich und unerwartet 
  war, dass er seine Bewacher völlig überrumpelte.


  Herumwirbeln und das Lux zünden war eins.


  Grell fuhr die Klinge des Lichts aus dem Griff, beschrieb einen lodernden Halbkreis, 
  der einen Lidschlag später einen der Tentakel durchtrennte.


  Das Chamäleon, das Torn am nächsten gestanden hatte, schrie auf, als 
  es eines seiner Mäuler beraubt wurde. Der abgetrennte Tentakel fiel zu 
  Boden, wo er sich schon Augenblicke später zischend auflöste.


  »Er hat uns getäuscht! Er hat uns getäuscht!«, rief der 
  andere Grah'tak aus, während der Richter nur zornig brüllte.


  Doch schon einen Moment später hatten sich die Chamäleons wieder von 
  ihrem Schrecken erholt. Seite an Seite drangen sie auf den Wanderer ein. Waffen 
  brauchten sie nicht. Die schnappenden Mäuler an den Enden ihrer langen 
  Tentakel waren wirksamer als jede Waffe. Mörderische Instinkte und rasiermesserscharfe 
  Zähne, die in der Lage waren, das Plasma der Rüstung zu durchdringen 
  …


  Torn musste sich vorsehen.


  Obwohl er von den Fesseln noch immer geschwächt war, gelang es ihm, einen 
  Angriff blitzschnell vorschießender Mäuler abzuwehren.


  Das Lux schnitt durch fauliges Fleisch, und erneut schlugen durchtrennte Gliedmaßen 
  zu Boden. Die Chamäleons schrien auf – doch im nächsten Moment 
  schnellten ihre Glieder wie Peitschen erneut nach vorn.


  Torn sah die gefräßigen Mäuler heranfliegen. Zweien von ihnen 
  wich er aus, ein weiteres Maul voller Zähne durchtrennte er knapp unterhalb 
  des Kiefers.


  Dann jedoch hatte eines der Mäuler seine Deckung durchdrungen und biss 
  zu.


  Der Wanderer spürte lähmenden Schmerz in seiner Hüfte, schlug 
  instinktiv mit dem Lux zu. Zwar gelang es ihm, den Tentakel auszuschalten, doch 
  schon waren zwei weitere heran, die ihn von beiden Seiten angriffen, gefolgt 
  von einer ganzen Phalanx geifernder und mahlender Kiefer, die der Richter auf 
  ihn abschoss.


  Der Wanderer beschrieb einen weiten Kreis mit dem Lux, um sich auf einen Schlag 
  zu befreien. Es gelang ihm nur teilweise, denn die Tentakel der Kreaturen, die 
  mit eigenen Reflexen ausgestattet waren, wussten jetzt um die verderbliche Kraft 
  des Lux und zuckten zurück, brachten sich vor der lodernden Klinge in Sicherheit.


  Eine Pause im Kampf trat ein.


  Die leuchtende Klinge in der Hand, sah sich der Wanderer einer Unzahl zähnestarrender 
  Köpfe gegenüber, die vor ihm schwebten, bereit, auf ihn herabzustoßen. 
  Mit etwas Glück konnte er die Hälfte von ihnen ausschalten, bevor 
  sie ihn zerfetzten – aber niemals alle.

 Ich habe gegen einzelne Chamäleons gekämpft und diese Kämpfe 
  fast verloren. Gegen drei von ihnen habe ich keine Chance, zumal meine Kräfte 
  geschwächt sind.

 Fliehen kann ich nicht, weil diese verdammten Kreaturen mir den Weg versperren 
  und ihre negativen Präsenzen den Mantel der Zeit blockieren.

 Mir bleibt also nur ein einziger Weg – und das ist ungefähr 
  so, als würde man sich dafür entscheiden, von einer Löwengrube 
  in eine Schlangengrube zu springen …


  Aus dem Winkel seines Blickfelds heraus erheischte der Wanderer einen Blick 
  auf das Kha'tex, dessen Schlund noch immer offen stand.


  Dort hineinzufliehen, war das, was er am wenigsten wollte, und ganz sicher hätte 
  er es nicht getan, hätte er die Wahl gehabt. Aber so, wie die Dinge lagen, 
  würde er entweder in wenigen Sekunden sterben oder …


  Torn überlegte nicht länger.


  Mit einem grellen Kampfschrei unternahm er einen Ausfall, brachte die gefräßigen 
  Mäuler der Grah'tak dazu, auf Distanz zu gehen, fuhr dann herum und stürzte 
  sich in den orangeroten Schlund, der ihm wie das Maul einer weiteren gefräßigen 
  Bestie erschien.


  Manchmal, dachte er grimmig bei sich, lügen Wanderer eben doch 
  …


  Dann erfasste ihn der Strudel des Kha'tex und riss ihn hinein in die pulsierenden, 
  wirbelnden Abgründe von Raum und Zeit, ohne dass er wusste, wo die Reise 
  enden würde …

 


  Der Herr der Dämonen saß auf seinem Knochenthron und wartete. Wartete 
  darauf, dass die Falle zuschnappen würde. Wie eine Spinne in ihrem Netz.


  Als sich erneut ein Nunc'tar im Thronsaal zeigte, knurrte Mathrigo vor Ungeduld. 
  Der Bote begann darauf, an seinem ganzen verdorbenen Körper zu zittern. 
  Es wäre nicht das erste Mal gewesen, dass der Herr der Dämonen einen 
  Boten liquidieren ließ, nur weil ihm die Nachricht nicht gefiel, die er 
  überbrachte – und was der Bote zu sagen hatte, war alles andere als 
  erfreulich …


  »Dunkler Herrscher«, wisperte der Bote leise und verbeugte sich so 
  tief, dass sein hässliches Gesicht den Boden berührte. »Es gibt 
  neue Kunde.«


  »Sprich«, forderte Mathrigo ihn auf. Die glutig roten Augen, die aus 
  den Sehschlitzen der Schädelmaske starrten, blitzten auf vor Ungeduld.


  »Der Wanderer …«


  »Was ist mit ihm?«


  »Der Wanderer wurde gestellt und enttarnt. Es ist unseren Spionen gelungen, 
  ihn festzunehmen, aber dann …«


  »… ist er ihnen entkommen«, vervollständigte Mathrigo den 
  Satz tonlos, worauf der Nunc'tar erneut erzitterte.


  »Ja, Euer Lordschaft! Woher wisst Ihr …?«


  »Selbst wenn ich mich auf nichts mehr verlassen könnte – auf 
  die Inkompetenz und Dummheit dieser Chamäleons ist immer Verlass«, 
  knurrte der Herr der Dämonen mit böser Genugtuung.


  »Es ist wahr, Euer Lordschaft. Es ist dem Wanderer gelungen, sich zu befreien 
  und Euren Agenten zu entkommen. Er ist in das Kha'tex geflüchtet, und wir 
  haben seine Spur verloren.«


  »Diese dämlichen Chamäleons haben seine Spur verloren«, 
  stellte Mathrigo fest und lachte leise. »Ich hingegen weiß sehr genau, 
  wo sich unser wandernder Freund befindet.«


  »Ihr … Ihr wisst es, dunkler Meister?«


  »Natürlich – oder dachtest du, ich würde mich auf ein paar 
  hohlköpfige Chamäleons verlassen? Diese Kreaturen sind ebenso dumm 
  wie gefräßig. Was wissen sie schon von meinen Plänen? Nichts. 
  Nichts wissen sie.«


  »Dann … sollte der Wanderer ihnen entkommen?«


  »Ihnen entkommen?« Mathrigo lachte auf. »Wo denkst du hin, mein 
  schleimiger Diener? Nein, der Wanderer sollte lediglich annehmen, dass er ihnen 
  entkommen ist. In Wahrheit weiß ich genau, wo er sich befindet, und ich 
  weiß auch, was er dort vorfinden wird.«


  Der Herr der Dämonen ballte triumphierend seine Rechte, die in einem mit 
  Akul'rak-Stacheln bewehrten Handschuh steckte – ein Andenken an einen aufrührerischen 
  Dämonenlord, den Mathrigo hatte hinrichten lassen.


  »Der Wanderer tut genau das, was ich erwartet habe, verhält sich genau 
  so, wie ich es vorausgesehen habe. Nicht mehr lange, und er wird den schwersten 
  Kampf führen, den er je zu führen hatte.« Mathrigo gab ein Geräusch 
  von sich, das ein Lachen hätte sein können. »Und am Ende dieses 
  Kampfes, mein schleimtriefender Diener, werde ich triumphieren. Denn die Zeit 
  ist reif, dass der Wanderer seinem schlimmsten Gegner gegenübertritt. Einen 
  Gegner, gegen den er keine Chance hat, weil er seine Schliche kennt und der 
  ihm keine Möglichkeit lassen wird, sich zur Wehr zu setzen.«


  »Brillant, Euer Lordschaft«, lobte der Nunc'tar beflissen. »Und 
  wer ist dieser Gegner, von dem Ihr sprecht? Einer Eurer Kämpfer? Ein Dämonenlord 
  vielleicht? Ein Champion des Kal'fath?«


  »Nichts dergleichen«, sagte Mathrigo und machte eine wegwischende 
  Handbewegung. »Nur einer kann dem Wanderer so gefährlich werden – 
  er selbst …«

 


  Der lodernde Tunnel des Kha'tex endete – und mit ihm der Albtraum, den 
  der Wanderer durchlebt hatte.


  Wenn ihn der Gardian umhüllte und ihn in das Vortex schickte, war es Torn, 
  als würden weder Zeit noch Raum existieren. Es war ein Zustand von innerer 
  Klarheit, in dem man das Gefühl hatte, für einen kurzen, winzigen 
  Augenblick das Wesen des Omniversums in all seiner Kompliziertheit zu erfassen.


  Natürlich war das nur eine Illusion, doch es war schon vorgekommen, dass 
  Torn in diesen Augenblicken Visionen gehabt hatte, dass er Dinge gesehen hatte, 
  die ihm widerfahren würden, oder dass die Geschichte ganzer Zivilisationen 
  im Zeitraffertempo vor seinen Augen abgelaufen war.


  Bisweilen waren die Bilder, die er im pulsierenden Schlund des Vortex sah, erschreckend, 
  ein anderes Mal trösteten sie ihn und machten ihm Mut. Und wieder bei anderen 
  Gelegenheiten sah er rings um sich nichts als das undurchdringliche Blau des 
  Tunnels, der die Zeiten und Welten überbrückte. Doch stets war die 
  Reise durch das Vortex eine Erfahrung, die den Wanderer bereicherte.


  Ganz anders der Sturz durch das Kha'tex.


  Die innere Wärme, die den Wanderer erfüllte, wenn er durch das Vortex 
  reiste, fehlte. Eisige Kälte erfüllte Torn, während von außen 
  lodernde Flammen nach ihm leckten. Albtraumhafte Kreaturen tauchten aus dem 
  Schlund auf, um sofort wieder zu verblassen, doch mit jedem Augenblick, der 
  verstrich, hatte der Wanderer das Gefühl, dass seine Seele größeren 
  Schaden nahm.


  Er wusste, dass es nicht gut für ihn war, sich im Kha'tex aufzuhalten – 
  die Energie der Plasmarüstung reichte nicht aus, um der Präsenz des 
  Bösen, die von allen Seiten auf ihn einstürmte, lange standzuhalten.


  Aber in Anbetracht der Möglichkeiten, die sich ihm geboten hatten, war 
  ihm die Flucht durch den Dämonenschlund noch als die beste Option erschienen 
  – angesichts des Albtraums, den er während seines Sturzes durchlebt 
  hatte, ein geradezu törichter Gedanke.


  Die Erleichterung des Wanderers, als der Tunnel des Kha'tex endete und ihn in 
  eine fremde Welt hinausspie, war entsprechend groß. Sie währte jedoch 
  nur einen Augenblick.


  Denn der Ort, an den das Kha'tex ihn entließ, war kaum weniger schrecklich 
  als der, von dem er kam.


  Eine Höhle mit gedrungener, rußgeschwärzter Decke, dazu fremde, 
  bedrohlich aussehende Apparaturen, die hässlich dampften und zischten. 
  Rings herum standen ganze Horden von Grak'ul – gedrungene Dämonenkrieger, 
  die einst Sterbliche gewesen waren, ehe sie ins Malum gestürzt worden waren.


  Was den Wanderer jedoch noch mehr entsetzte, waren die Menschen, die er sah 
  – Sterbliche von der Erde, die von Peitschen schwingenden Grak'ul angetrieben 
  wurden und die vor Angst halb wahnsinnig waren.

 Verdammt, was ist das für ein Ort?

 Wohin bin ich geraten?


  Zeit, darüber nachzudenken, blieb dem Wanderer nicht. Denn die Grak'ul, 
  die das Öffnen des Kha'tex mit einiger Gleichgültigkeit registriert 
  hatten, bemerkten jetzt, dass der Neuankömmling nicht zu ihresgleichen 
  gehörte.


  Kreischend erkannten sie den Feind in ihrer Mitte, und schon einen Lidschlag 
  später stürmten sie mit Speeren, gekrümmten Klingen und Dämonenpeitschen 
  auf ihn ein.


  Torn blieb keine Zeit, die Flucht zu ergreifen. Kampf war die einzige Möglichkeit.


  In einer blitzschnellen, fließenden Bewegung riss er das Lux hoch und 
  wirbelte es durch die Luft, den Angreifern entgegen.


  Die Klinge des Lichts zischte, als sie sich durch den vordersten Angreifer fraß 
  und ihn in zwei Hälften trennte. Der Grak'ul fiel zu dampfendem Dämonenschleim 
  zusammen.


  Die übrigen Dämonenkrieger registrierten den Tod ihres Kumpanen mit 
  zornigem Gebrüll. Hals über Kopf sprangen sie heran, schwangen ihre 
  gefährlichen Waffen.


  Die Lichtklinge des Wanderers begegnete ihnen mit eisiger Präzision.


  Wieder ging ein Grak'ul nieder, als das Lux tief in seine Eingeweide fuhr, ein 
  anderer schrie auf, als die Klinge seinen Arm durchtrennte. Dämonenpeitschen 
  knallten und zucken heran, und der Wanderer schaffte es nicht, ihnen allen auszuweichen.


  Torn spürte den Schmerz, als sie seine Rüstung berührten und 
  kleine Wunden schlugen, die das Plasma sofort versorgte. Ein Speer zuckte heran, 
  den der Wanderer abwehrte, geführt von den Attacken mehrerer gebogener 
  Dämonenklingen.


  Der Wanderer konterte die Schwerthiebe und trat dann mit dem Fuß zu. Der 
  Grak'ul, den er getroffen hatte, taumelte zurück, stürzte in die Waffen 
  seiner heulenden Kumpane. Schon setzte der Wanderer hinterher, und erneut ging 
  das Lux mit vernichtender Wucht nieder, schnitt durch fauliges Fleisch und ledrige 
  Haut.


  Die Menschen, die von den Grak'ul bewacht worden waren, unternahmen nichts.


  Sie standen nur da, starrten den Wanderer und die kämpfenden Grak'ul fassungslos 
  an. Sie hatten bereits mehr sehen und erleben müssen, als ihr Verstand 
  fassen konnte.


  Woher sie kamen und wie sie hierher gekommen waren, konnte der Wanderer nur 
  vermuten, aber nach allem, was das Richter-Chamäleon gesagt hatte, nahm 
  er an, dass auch Mark Spencer diesen Weg genommen hatte.


  Die Sinne der Plasmarüstung nahmen ein Geräusch in seinem Rücken 
  wahr. Blitzschnell fuhr der Wanderer die zweite Klinge des Lux aus und ließ 
  den Stab einen Viertelkreis beschreiben. Sowohl vor als auch hinter ihm sanken 
  Grak'ul mit aufgeschlitzter Brust nieder.


  Torn riss sein Lux hoch und ließ es in seiner Hand wirbeln. Noch ein-, 
  zweimal ging die leuchtende Waffe nieder, streckte weitere Angreifer zu Boden.


  Plötzlich war der Kampf vorbei.


  Inmitten eines Wulsts aus leblosen, sich dampfend zersetzenden Körpern 
  stand der Wanderer und blickte sich wachsam um. Die wenigen Grak'ul, die noch 
  verblieben waren, hatten schreiend die Flucht ergriffen, ebenso wie die in Roben 
  gekleideten Folterknechte, die sich beim Kampf vornehm zurückgehalten hatten.


  Torn zweifelte nicht, dass sie zurückkehren würden, sobald sie genug 
  Hilfe geholt hatten, um ihn mit ihrer schieren Masse zu überrennen.


  Eilig blickte sich der Wanderer um. Zu gerne hätte er den Sterblichen geholfen, 
  die von den Grak'ul hierher gebracht worden waren, doch weder wusste er, woher 
  sie kamen, noch wie er sie zurückbringen sollte.


  Und selbst wenn es ihm gelang – durfte man sie nach allem, was sie gesehen 
  hatten, einfach so in ihre Welt entlassen?


  Torn wünschte sich, Custos um Rat fragen zu können oder wenigstens 
  den Gardian, doch der Weg zurück ins Numquam war ihm verwehrt. Die dämonische 
  Präsenz, die diesen Ort umgab, machte es ihm unmöglich, ihn zu gehen.


  Also blieb ihm nur, sich um sich selbst zu kümmern. So sehr es ihm widerstrebte, 
  er musste die Sterblichen zurücklassen und sich um seine eigene Sicherheit 
  sorgen. Rasch, ehe die Grak'ul zurückkehrten …


  Zwischen den seltsamen Apparaturen, die den rückwärtigen Teil der 
  Höhle ausfüllten, suchte der Wanderer nach einem Ausgang.


  Es waren Halbkugeln, die offenbar aus Dämonenstahl gebaut waren und die 
  über diverse Schläuche und Drähte mit einer monströsen Maschine 
  verbunden waren, die die Mitte der Höhle einnahm und mit ihren fünf 
  Auslegern wie ein großes stählernes Monster aussah. Giftiger Dampf 
  entwich zischend aus Ventilen, während es im Inneren der Apparatur unaufhörlich 
  stampfte.


  Was, in aller Welt, mag das sein?


  Der Wanderer passierte eine Schalttafel, die mit den hässlichen Symbolen 
  der Grah'tak-Sprache beschrieben war. Die Hebel waren grotesk geformt, waren 
  für die Bedienung durch monströse Klauen gedacht.


  Aus Neugier legte der Wanderer einen der Hebel um.


  Zischend hoben sich die stählernen Halbkugeln.


  Was darunter zum Vorschein kam, erfüllte Torn mit Entsetzen.


  Es waren Menschen – oder vielmehr das, was noch von ihnen übrig war.


  Rein äußerlich schien ihnen nichts zu fehlen, doch ihre reglosen 
  Mienen und ihre leeren Blicke verrieten nur zu deutlich, dass ihnen Schreckliches 
  widerfahren sein musste.


  Torn konnte nicht anders, als an einen der metallenen Stühle zu treten, 
  auf denen die armen Menschen saßen, und mit dem Lux die Fesseln zu durchtrennen.


  Sofort erhob sich die Frau, deren Blick in weite Ferne zu schweifen schien, 
  machte auf dem Absatz kehrt und begann loszulaufen – zur anderen Seite 
  der Höhle, wo sich unvermittelt ein Schott öffnete, das in den Fels 
  eingelassen war.


  Ein Ausgang …


  Torn folgte der Frau, die von einem fremden Willen gelenkt zu werden schien. 
  Weder nahm sie von dem Wanderer Notiz noch von den anderen Menschen, die ihr 
  entsetzt hinterherriefen. Torn blieb ihr auf den Fersen und verließ die 
  Höhle. Weit hinter sich nahm er jetzt bereits die zornigen Rufe der Grak'ul 
  wahr, die in Horden zurückkehren, um ihre gefallenen Artgenossen zu rächen.


  Der Korridor, der jenseits des Schotts lag, war lang und dunkel, nur spärliches 
  Fackellicht beleuchtete ihn.


  Der Wanderer konzentrierte sich und nahm menschliche Tarnung an. So konnten 
  die Grah'tak ihn wenigstens nicht als Wanderer orten. Wenn er ihnen begegnete, 
  würden sie aber natürlich einen frei herumlaufenden Menschen sehen, 
  was sie nicht gestatten konnten.


  Den Griff seines inzwischen erloschenen Lux umklammernd, folgte er der Frau 
  – bis der Korridor unvermittelt endete.


  Dahinter schien eine geräumige Höhle zu liegen. Ein dunkles Rauschen 
  war zu hören, das von unterhalb der Abbruchkante herauf drang.


  Wenn Torn gedacht hatte, dass seine unfreiwillige Führerin in ihrem Lauf 
  innehalten würde, so irrte er sich. Die Frau ging einfach weiter und stürzte 
  über die Kante, fiel senkrecht in die Tiefe.


  »Nein!«, rief der Wanderer und eilte vor zum Rand. Er sah noch, wie 
  die Frau von einem Strudel dunklen Wassers verschlungen wurde, der zehn Meter 
  unterhalb des Ganges rotierte. Schon Augenblicke später war nichts mehr 
  von ihr zu sehen, hatte der grausame Fluss, dessen Wasser finster und bedrohlich 
  wirkte, sie verschlungen.


  Jäh dämmert dem Wanderer, wo er sich befand.

 Dies ist der Fluss der Toten!

 Der Fluss, der die Kerkerwelt von Krigan durchfließt!

 Hierher also hat mich das Kha'tex gebracht. Ich bin in Krigan, dem Mikrokosmos, 
  in dem die Grah'tak die Seelen all jener Menschen gefangen halten, die ihnen 
  gefährlich werden könnten.

 Ich habe mich immer gefragt, wie die Finsteren es fertig bringen, die 
  Seelen von ihren Körpern zu trennen. Ich scheine dieses Geheimnis gerade 
  gelüftet zu haben. Es ist diese Maschine, die ich gesehen habe. Sie setzt 
  die Sterblichen unvorstellbaren Qualen aus, bis ihre Seelen freiwillig die Körper 
  verlassen …


  Dieses Rätsel war also gelöst. Doch was geschah mit den Körpern, 
  die ihrer Seele beraubt worden waren?


  Schon einmal war Torn den Fluss der Toten hinabgereist, ohne seinem Lauf jedoch 
  bis zum Ende zu folgen. Würde er nun auch dieses Geheimnis ergründen?


  Das wilde Geschrei, das den Korridor herabdrang, machte ihm deutlich, dass er 
  keine Wahl hatte.


  Entweder stürzte er sich in den Strudel und lieferte sich dem Fluss aus, 
  oder die Grak'ul würden ihn schnappen.


  Er musste das Wagnis auf sich nehmen.


  Außerdem sagte ihm ein untrügliches Gefühl, dass auch Mark Spencer 
  diesen Weg genommen hatte. Und unabhängig davon, ob es nun eine Falle der 
  Grah'tak war oder nicht – sein Auftrag besagte, ihn zu finden und in die 
  Welt der Sterblichen zurückzubringen.


  Ich werde es versuchen …


  Es kostete den Wanderer einige Überwindung, über die Abbruchkante 
  zu springen und sich in den Fluss zu stürzen, der die leblosen Körper 
  der Sterblichen mit sich trug. Doch er wusste, dass er keine andere Wahl hatte.


  Und sprang.


  Der Sturz schien endlos zu dauern. Dann umfing ihn die dunkle Flut des Flusses, 
  in den er bereits früher eingetaucht war. Und wie damals fühlte er 
  das Leid und den Schmerz, die eisige Kälte, die dieser Fluss mit sich führte.


  Der Strudel sog ihn an sich, drehte sich immer schneller, bis dem Wanderer nichts 
  anderes übrig blieb, als seiner Gewalt nachzugeben.


  Beängstigend schnell riss ihn der Sog in die Tiefe, und Torn versank, war 
  umgeben von Finsternis …


 

 

4. Kapitel

 


  Die Finsternis endete so jäh wie die Reise durch das Kha'tex, und der Wanderer 
  fand sich durch dunkle Kanäle treibend, von deren Decke ein schwaches Licht 
  schimmerte.


  Über dem Rauschen und Gurgeln des dunklen Wassers hörte er unmenschliche 
  Schreie – das Klagen der Seelen, die in den Kerkern von Krigan inhaftiert 
  waren und die nach und nach dem ewigen Vergessen anheim fielen.


  Der Gedanke ihrer elenden Existenz bedrückte Torn.


  Er hatte Freunde in Krigan, allen voran Orpheus, den griechischen Fürsten, 
  der ihm einst den Weg in die Kerkerwelt der Grah'tak gezeigt hatte. Doch Torns 
  Versuch, einige der gefangenen Seelen zu befreien, war kläglich gescheitert.


  Hier war es auch gewesen, als er jenem geheimnisvollen Namen zum ersten Mal 
  begegnet war, der ihn seither immer wieder heimsuchte, zuletzt, als Shador ihm 
  seine tiefsten Ängste gezeigt hatte.


  Rebecca.


  Es war der Name einer jungen Frau, die er sehr geliebt haben musste – bevor 
  er ein Wanderer geworden war, in seinem alten Leben, an das er sich nicht erinnern 
  durfte …


  Vielleicht lagen die Antworten, die Torn im Daemonichron zu finden gehofft hatte, 
  ja in Wahrheit hier verborgen.


  Vielleicht war es kein Zufall, dass ihn seine Mission hierher geführt hatte 
  …


  In tosendem Fluss ging es durch die düsteren Kanäle, die unterhalb 
  der Kerkergänge verliefen. Einst hatte sich Torn in ihnen versteckt und 
  war dabei durch Zufall auf den Fluss gestoßen, der die entseelten Körper 
  transportierte. Vielleicht würde er nun endlich erfahren, was mit ihnen 
  geschah.


  Der Wanderer ertappte sich dabei, dass er sich vor der Antwort fürchtete.


  Unvermittelt endete der Kanal, spie den Fluss und alles, was er mit sich führte, 
  hinaus in die triste Landschaft von Krigan, die aus schroffen roten Felsen bestand, 
  die feindselig in den dämmrigen, von der Fackelsonne erhellten Himmel ragten.


  Torn sah, wie mehrere leblose Körper an ihm vorbeitrieben, konnte den Schauder 
  nicht unterdrücken, der ihn dabei durchrieselte. Er hatte sich geschworen, 
  niemals wieder an diesen Ort des Schreckens zurückzukehren.


  Doch es schien etwas zu geben, das ihn wieder und wieder hierher trieb …


  Der Wanderer regte sich kaum, um möglichst wenig Aufmerksamkeit zu erregen, 
  ließ sich den Fluss hinuntertreiben wie all die anderen leeren Hüllen, 
  die einst die Seelen Sterblicher enthalten hatten. Und er konnte nicht verhindern, 
  dass ihn düstere Gedanken dabei beschlichen.

 Leere, seelenlose Hüllen …

 Ist meine Plasmarüstung nicht auch eine solche Hülle?

 Einen sterblichen Körper aus Fleisch und Blut habe ich längst 
  nicht mehr. Die Lu'cen haben ihn mir genommen und meinen Geist in eine Rüstung 
  aus Plasma gesteckt, die mir gleichzeitig Schutz und Körper ist.

 Sie ermöglicht mir, meine Gestalt zu ändern und das Aussehen 
  eines Menschen anzunehmen, doch ein Sterblicher bin ich schon längst nicht 
  mehr. Kein Blut fließt durch meine Adern, kein Herz schlägt in meiner 
  Brust …

 Dennoch lebe ich.

 Wie ein Fremder fühlte ich mich stets unter den Menschen, auch wenn 
  ich einst einer von ihnen war. Erst Callista gab mir das Gefühl, zu den 
  Sterblichen zu gehören, in ihrer Mitte willkommen zu sein.

 Doch das ist vorbei.

 Inzwischen habe ich mit jenen leeren Hüllen mehr gemeinsam als mit 
  Wesen aus Fleisch und Blut …


  Auf einem der hoch aufragenden Felsen, die das Flussbett säumten, sah 
  der Wanderer eine Gestalt. Es war ein Grak'ul-Wächter, der eine Lanze in 
  seinen Klauen hielt und auf den Fluss herabspähte.


  Der Wanderer rührte sich nicht, und der Grak'ul schien keinen Verdacht 
  zu schöpfen.


  Der Fluss beschrieb eine Biegung, und zu beiden Seiten wurden jetzt noch mehr 
  Grak'ul sichtbar. Offenbar näherte sich der Flusslauf seinem Ende. Torn 
  war gespannt darauf zu erfahren, was ihn dort erwartete.


  Das Ende?


  Auf einem der Uferfelsen entdeckte der Wanderer noch eine weitere Gestalt 
  – eine hässliche, widerliche Kreatur, wie er sie noch nie zuvor gesehen 
  hatte. Es handelte sich um eine Subspezies der Grah'tak, der er bislang noch 
  auf keiner seiner Missionen begegnet war.


  Ein gedrungener Körperbau, unter dem sich jedoch stählerne Muskeln 
  abzeichneten. Ein großer Kopf mit spitzen, weit abstehenden Ohren. Große, 
  blutunterlaufene Augen, über denen buschige Brauen wucherten. Ein breites 
  Maul, dessen Winkel grausam nach unten verzogen waren.


  Standen diese Wesen in Verbindung mit dem, was den Körpern der Sterblichen 
  widerfahren würde?


  Die Antwort stand unmittelbar bevor, denn nach der nächsten Biegung endete 
  der Fluss.


  Es war, als würde der breite Wasserlauf in einem gewaltigen Krater enden, 
  der im roten Fels klaffte. Urplötzlich fiel der Fluss senkrecht nach unten 
  ab.


  Doch allen Naturgesetzen, die man auf den Welten Sterblicher kannte, zum Trotz 
  ging der Fluss nicht in einen Wasserfall über, sondern behielt seinen trägen 
  Lauf bei und durchfloss jetzt eine gewaltige Röhre, die vom Kraterrand 
  senkrecht abwärts führte.


  Und vor sich – der Wanderer ächzte entsetzt – sah Torn einen 
  weiteren orangerot pulsierenden Schlund.


  Ein Tor zum Kha'tex!

 Dieser Fluss geht in eine Dimensionsbrücke über!

 Die entseelten Körper werden von Krigan an einen anderen Ort gebracht 
  …


  Noch während ihm diese überraschende Erkenntnis dämmerte, 
  wurde der Wanderer selbst von dem schrecklichen Leuchten erfasst, das aus den 
  Tiefen des Dämonenschlundes drang. Im nächsten Moment fand er sich 
  wieder inmitten der albtraumhaften Zwischenwelt, die die Grah'tak dazu benutzten, 
  die Entfernungen zwischen Zeiten und Welten zu überbrücken.


  Nur eine Frage beherrschte ihn dabei.


  Wohin führt diese Reise …?

 


  »Und?«


  Mathrigos Blick verriet Interesse, aber auch Selbstsicherheit. Die Selbstsicherheit 
  von jemandem, der sein Opfer in der Falle wusste und keinen Zweifel daran hegte, 
  dass es keine Chance mehr hatte.


  »Der Wanderer ist den Grak'ul entkommen, Euer Lordschaft«, meldete 
  der Nunc'tar unsicher, der seinen dunklen Meister an diesem Tag noch weniger 
  verstand als an allen anderen.


  Normalerweise hätte eine Nachricht wie diese dazu geführt, dass Flüche 
  geschleudert und Schädel zertrümmert wurden. Doch an diesem Tag entlockte 
  die Meldung des Boten dem Herrn der Dämonen nur ein dunkles Lachen.


  »Umso besser. Dann wird er jetzt glauben, sich vor uns verstecken zu können. 
  Sicher ist er bereits auf dem Weg nach Kalderon.«


  »Nach Kalderon, Euer Lordschaft?«


  »Gewiss.« Der Herr der Dämonen nickte. »Ihn dorthin zu bringen, 
  war das Ziel meines Plans.«


  »Aber – verzeiht meine Frage – wäre es nicht einfacher gewesen, 
  ihn gefangen zu nehmen und dorthin bringen zu lassen?«, erkundigte sich 
  der Nunc'tar-Bote, den die großmütige Stimmung seines Herrschers 
  unvorsichtig machte.


  »Dummkopf«, knurrte Mathrigo. »Eine Kreatur wie du, die nur die 
  Finsternis kennt, weiß nichts von den Schlichen der Sterblichen. Ich hingegen 
  vermag sie zu durchschauen. Die Sterblichen lieben ihre Freiheit. Sie setzen 
  alles daran, nach ihren Gefühlen zu leben und sich selbst zu entscheiden. 
  Das ist ihre Schwäche, denn ihre Entscheidungen sind leicht zu beeinflussen.«


  »Auch die des Wanderers?«


  »Natürlich. Auch der Wanderer ist einst ein Mensch gewesen. Hätte 
  ich ihn gefangen nehmen und nach Kalderon bringen lassen, hätte ich niemals 
  das erreicht, was ich erreichen will.«


  »Und was wollt Ihr erreichen, Euer Lordschaft?«


  »Ich will erreichen, dass sich mein schlimmster Gegner selbst vernichtet. 
  Nicht mehr und nicht weniger.«


  Der Herr der Dämonen warf sein mächtiges Haupt in den Nacken und verfiel 
  in lautes, brüllendes Gelächter, das von der hohen Decke des Thronsaals 
  widerhallte und das Cho'gra erzittern ließ.


  Kalderon!


  Eine Welt, die von böser Macht durchdrungen war, die geborsten war bis 
  ins Mark und die Form eines gewaltigen Kessels besaß, aus dem die Grah'tak 
  einen Teil ihrer Stärke schöpften.


  Auf dieser düsteren Welt, die von den Schreien der Versklavten widerhallte, 
  würde sich das Schicksal des Wanderers erfüllen …

 


  Eins ist ganz sicher – wir sind nicht mehr in Kansas …


  Der Satz aus ›Der Zauberer von Oz‹ kam dem Wanderer unwillkürlich 
  in den Sinn, als die Reise durch das Kha'tex endete.


  Der lodernde Tunnel, der Torn eben noch umschlossen hatte, verschwand und wich 
  düsterer Dämmerung, in der sich ein albtraumhaftes Szenario abspielte.


  Scharen von Grak'ul und jenen anderen Grah'tak, die der Wanderer zuletzt in 
  Krigan gesehen hatte, standen bereit, um die Körper in Empfang zu nehmen, 
  die aus dem Kha'tex kamen. Wie Vieh wurden sie verlesen und aussortiert, wurden 
  verschiedenen Trupps zugeteilt – Männer und Frauen waren darunter, 
  Menschen aus verschiedensten Epochen der Geschichte.


  Aber auch Bewohner anderer Welten. Nicht wenige davon hatte der Wanderer noch 
  nie gesehen.


  Er sah einen Mann, dessen Züge indianisch waren, eine junge Asiatin und 
  einen alten Greis, dessen Haartracht ihn als Bürger des Römischen 
  Reiches kennzeichnete.


  Aber auch Wesen, die sicherlich nicht von der Erde stammten. Ein Marsianer war 
  unter ihnen, zwei Katzenmenschen, die aussahen wie aufrecht gehende schwarze 
  Panter, und noch zahllose mehr.


  Allesamt waren sie Wesen, die von den Grah'tak von ihren Welten entführt 
  worden waren, weil sie den Dämonen gefährlich geworden waren.


  Die wenigsten von ihnen waren Kämpfer oder Soldaten. Jene, die mit Waffengewalt 
  für eine Sache kämpften, waren selten solche, die die Dinge hinterfragten. 
  Jene Individuen, die die Grah'tak entführt hatten, waren Philosophen und 
  Denker, Männer und Frauen des Geistes, deren Ideen und Theorien der Wahrheit 
  gefährlich nahe gekommen waren. Nur aus diesem Grund hatten die Grah'tak 
  sie von ihren Welten entführt.


  Beklommen musste der Wanderer daran denken, wie die moralische und ethnische 
  Entwicklung der Sterblichen dadurch gebremst wurde! Was hätten diese Individuen 
  auf ihren Welten bewirken können! Sicher, der Fluss der Zeit würde 
  in vielen Fällen die Lücken ausgleichen, die die Grah'tak hinterlassen 
  hatten.


  Aber es würde dauern.


  Jahrzehnte, vielleicht Jahrhunderte.


  Zeit, die für das Universum nicht von Bedeutung war, die die Sterblichen 
  aber nicht hatten.


  Die Geister der Entführten hatte man nach Krigan verbannt, während 
  man ihren Körpern gerade genug Energie gelassen hatte, um sich träge 
  zu bewegen und den Anweisungen der grässlichen Sklaventreiber Folge zu 
  leisten.


  Mit heiseren Befehlen in der Grah'tak-Sprache, die die Menschen jedoch zu verstehen 
  schienen, bedeuteten die Sklaventreiber ihnen, sich zu formieren. Die meisten 
  der Sterblichen trugen nur noch Fetzen ihrer Kleidung am Leib, viele hatten 
  blutig gescheuerte Wunden.


  Die Grah'tak kümmerten sich nicht darum. Für sie waren diese Wesen 
  nur Werkzeuge, nichts weiter.


  Torn spürte, wie ihn namenloser Zorn überkam.


  Am liebsten hätte er seine Tarnung aufgegeben, sein Lux gezündet und 
  diese elenden Ausgeburten des Subdaemoniums gelehrt, dass die Sterblichen unter 
  seinem Schutz standen.


  Doch so sehr alles in ihm danach schrie, er konnte es nicht tun.

 Muss mich beherrschen … Wenn ich mich jetzt verrate, werde ich ein 
  paar Dutzend dieser elenden Kreaturen ins Verderben schicken. Aber was dann?

 Früher oder später werden sie mich überwältigen, den 
  Sterblichen werde ich damit nicht helfen können. Zum einen weiß ich 
  nicht, wo ich mich befinde, also dürfte es schwierig werden, einen Fluchtweg 
  zu finden.

 Zum anderen darf ich mich von der äußeren Erscheinung dieser 
  Männer und Frauen nicht täuschen lassen. Sie sind nichts als leere 
  Hüllen, ihre Seelen sind in Krigan gefangen. Zwecklos, sie zu befreien 
  …


  Frustriert beschloss der Wanderer, nichts zu unternehmen, und reihte sich 
  stattdessen in die Reihen derer ein, die auf ihre Zuteilung warteten. Dass die 
  Körper der Sterblichen für irgendeine Art von Sklavenarbeit eingesetzt 
  wurden, stand inzwischen für ihn fest.


  Die Frage ist nur, wofür sie sie brauchen …


  Einer der hässlichen Sklaventreiber, dessen muskulöser Körper 
  in einer ledernen Rüstung steckte, trat vor den Wanderer und musterte ihn 
  von Kopf bis Fuß.


  »Bohrer!«, keifte er dann in seiner hässlichen Sprache, und unter 
  Peitschenhieben wurde Torn zu einer Gruppe von Männern bugsiert, die mit 
  reglosen Mienen ein Stück abseits warteten.


  Der Ort, an dem die makabre Auswahl stattfand, war eine schmale, von hohen Felsen 
  umgebenen Talsohle. Die Felsen sahen anders aus als die von Krigan – ein 
  wenig wie Stalagmiten, die sich in gewaltige Höhe türmten. Das schwarze 
  Gestein schien einst flüssig gewesen und plötzlich erstarrt zu sein. 
  Es wirkte Furcht einflößend und bedrohlich.


  Torn hatte das Gefühl, dass die böse Präsenz, die er fühlte, 
  nicht nur von den Grah'tak ausging, die sich hier aufhielten, sondern auch das 
  Gestein schien davon durchdrungen zu sein.


  Wohin, bei allen Mächten, bin ich geraten? Was ist das für eine 
  schreckliche Welt, auf der entseelte Körper gesammelt und zu Sklavenarbeiten 
  gezwungen werden?


  Die Peitsche eines der Aufseher knallte – und wie auf einen unhörbaren 
  Befehl hin setzte sich der Trupp, dem Torn zugeteilt war, in Bewegung.


  Der Wanderer zögerte – überlegend, ob er ihm folgen sollte, aber 
  anders, das war ihm klar, würde er das düstere Geheimnis dieser Welt 
  nie entschlüsseln.


  Über einen schmalen Pfad, der in den schroffen Fels geschlagen worden war, 
  verließ der Zug der Sklaven das Tal. Die Männer, die wie Torn zu 
  ›Bohrern‹ ernannt worden waren (was immer das heißen mochte), 
  trugen metallene Fußketten, die sie klirrend mit sich schleppten.


  Die Energie, die ihren Körpern verblieben war, schien unterschiedlich groß 
  zu sein. Während einige in der Lage waren, gebückt zu gehen, konnten 
  sich andere nur auf allen Vierten den steilen Weg hinaufschleppen. Wieder andere 
  brachen bereits nach den ersten Metern leblos zusammen.


  Es war ein grausamer Anblick, doch die Grah'tak scherten sich nicht darum.


  Unbarmherzig knallten die Peitschen der dämonischen Aufseher, wurden Befehle 
  und Beschimpfungen gebrüllt.


  Je weiter sich der Zug vom Tal entfernte, desto mehr ging Torn die Fremdartigkeit 
  dieser seltsamen Welt auf.


  Der Wanderer bezweifelte, dass es sich dabei um einen Mikrokosmos wie Krigan 
  handelte. Diese Welt schien real zu existieren und den Regeln der Physik unterworfen 
  zu sein.


  An den Felsen entdeckte der Wanderer Spuren von Erosion, die auf heftige Winde 
  und Stürme hindeuteten. Eine Atmosphäre im strengen Sinn schien dieser 
  Planet jedoch nicht zu besitzen. Torn registrierte, dass die dünne Luft 
  nur einen geringen Anteil an Sauerstoff besaß. Stickstoff und ätzende 
  Gase waren an seiner Stelle in übergroßen Mengen vorhanden, und es 
  herrschte eisige Kälte.


  Weder die Grah'tak noch der Wanderer brauchten Luft zum Atmen – und auch 
  die Körper der Sterblichen benötigten sie nicht mehr, um zu funktionieren. 
  Sie würden ihren Dienst tun und die Befehle ihrer Sklavenherren ausführen, 
  bis das Gift ihrer traurigen Existenz ein Ende setzte. – Betreten schüttelte 
  Torn den Kopf.


  Es gab keinen Himmel, der sich über der tristen Landschaft aus spitz aufragenden 
  Felsen spannte, nur die Schwärze des Weltraums mit ihren glitzernden Sternen, 
  vor denen ein bedrohlich grüner Nebel lag.


  Wo, verdammt noch mal, bin ich hier?


  Torn ging seine Erinnerung nach Hinweisen durch, versuchte sich an die vielen 
  Welten zu erinnern, von denen ihm Memoros in endlosen Sitzungen berichtet hatte, 
  doch es war keine darunter, die auch nur annähernd dem entsprochen hätte, 
  was der Wanderer hier sah.


  Immer steiler hinauf wand sich der Weg, der sich schmal und undeutlich vor ihnen 
  abzeichnete. Zur Linken der Sklaven ragte die schroffe Felswand fast senkrecht 
  auf, zur Rechten klaffte ein Abgrund, der so tief und dunkel war, dass man den 
  Boden nicht sehen konnte.


  Die Sklaventreiber kümmerte das nicht. Erbarmungslos knallten ihre Peitschen, 
  und ihre keifenden Befehle durchdrangen die giftige Luft; »Los, schneller! 
  Wollt ihr wohl, ihr verdammten Hunde? Das Verderben erwartet euch …«


  Sie lachten mit heiseren Stimmen, und einmal mehr hätte der Wanderer am 
  liebsten zum Lux gegriffen und dem Spuk ein Ende bereitet.


  Er durfte es nicht tun.


  Noch nicht …


  Plötzlich drang vom Kopf des Zuges Geschrei herab.


  Einer der Gefangenen – ein bärtiger Mann, der wenig mehr als ein paar 
  Fetzen aus Fell am Leib trug – hatte einen Fehltritt getan, worauf sich 
  einige Felsbrocken lösten. Lautlos, ohne mit der Wimper zu zucken, stürzte 
  der Mann ins Leere und wurde vom bodenlosen Abgrund verschluckt.


  Niemand unternahm auch nur den Versuch, ihm zu helfen.


  Die Grak'ul und Sklaventreiber verfielen in schadenfrohes Gelächter, schlugen 
  mit ihren Peitschen auf die Gefangenen ein und mahnten sie, sich zusammenzunehmen.


  Die Sklaven, die den Tod ihres Kameraden mit Gleichgültigkeit zur Kenntnis 
  genommen hatten, gingen mit derselben Gleichgültigkeit einfach weiter.


  Wie sollten sie auch anders reagieren?


  Es gab keinen Geist mehr, der sie beseelte, der in der Lage war, Gefühle 
  wie Mitleid oder Furcht zu empfinden.


  Die Grah'tak hatten ihnen alles genommen.


  Ihre Freiheit.


  Ihre Würde.


  Ihre Seelen.


  Und wenn es so weit war, würden sie ihnen auch noch ihr Leben nehmen …


  Der Gedanke bedrückte Torn, und während sich der Marsch über 
  den schmalen Bergpass fortsetzte, schwor sich der Wanderer, dass er zurückkehren 
  und diesen armen Kreaturen helfen würde. Es musste einen Weg geben, sie 
  von ihrem traurigen Sklavendasein zu befreien – und wenn er sie nur für 
  immer davon erlöste … Der Marsch ging weiter. Immer wieder brachen 
  einzelne aus dem Zug zusammen. Sofort waren ihre Bewacher bei ihnen, um wie 
  von Sinnen auf sie einzuschlagen. Entweder, die Gefangenen rafften sich dann 
  wieder auf die Beine, oder die Sklaventreiber machten kurzen Prozess mit ihnen 
  und stürzten sie über den Rand der Klippe.


  Es war ein Zug des Verderbens, der über die Berge marschierte, seinem unbekannten 
  Ziel entgegen.


  In dieser Welt schien es weder Tiere noch Pflanzen zu geben noch sonst irgendwelches 
  Leben. Im Gegenteil – das Leben auf diesem Planeten schien schon vor langer 
  Zeit untergegangen zu sein. Torn vermutete es nicht nur wegen des Bösen, 
  das er überall fühlte. Viele der Gesteinsformationen und der gewaltigen 
  Stalagmiten, die sie passierten, machten auf ihn auch nicht den Eindruck, als 
  wären sie durch natürliche Prozesse entstanden.


  Vielmehr hatte der Wanderer das Gefühl, als handelte es sich bei ihnen 
  um geschmolzenes Gestein, das in gewaltigen Eruptionen aus dem Inneren des Planeten 
  geschleudert worden und schlagartig erkaltet war.


  Eine abgestorbene, leblose Welt, die die Grah'tak zu ihrem Stützpunkt erkoren 
  hatten.


  Aber weshalb habe ich noch nie etwas von diesem Ort erfahren? Wissen die 
  Lu'cen etwas davon? Gab es diesen Ort schon, als die Wanderer der alten Zeit 
  noch existierten?


  Fragen über Fragen, die den Wanderer während des beschwerlichen 
  Marsches beschäftigten.


  Immer wieder brachen Sklaven aus dem Zug zusammen, wenn ihre Lebensenergie nicht 
  mehr ausreichte. Jedes Mal verwünschte sich Torn dafür, wenn er ihnen 
  nicht half, doch ihm war klar, dass er sich dadurch verraten hätte.


  Die Sklavenkörper besaßen keine Seelen mehr. Ihnen war es gleichgültig, 
  was mit ihren Kameraden geschah. Wenn er sich tarnen wollte, musste er sich 
  verhalten wie sie.


  Teilnahmslos.


  Lethargisch.


  Gleichgültig.


  So schwer es ihm fallen mochte, blieb Torn nichts anderes übrig, als dem 
  Treiben der Grah'tak tatenlos zuzusehen. Entsprechend erleichtert war er, als 
  der Sklavenzug schließlich sein Ziel erreichte.


  Zunächst hatte der Wanderer angenommen, dass sie die Nacht über marschiert 
  waren und dass irgendwann der neue Tag heraufdämmern würde. Doch dann 
  war ihm klar geworden, dass es auf dieser düsteren Welt keinen Tag gab. 
  Es existierte keine Sonne, die diesen Planeten beleuchtete.


  Keine Sonne und kein Leben …


  Torn war auf das Schlimmste gefasst, was das Ziel des beschwerlichen Marschs 
  betraf, doch nichts konnte ihn auf den Anblick vorbereiten, der sich ihm tatsächlich 
  bot, als der Sklavenzug seinen Bestimmungsort erreichte.


  Es war unfassbar.


  Über einen letzten, steilen Felskamm stieg der Pfad an, führte auf 
  einen schmalen Grat, hinter dem sich das gewaltigste Tal erstreckte, das der 
  Wanderer jemals gesehen hatte.


  Riesiger als die gewaltigsten Naturwunder der Erde, tausendmal größer 
  als die Wüstensenken des Mars.


  Es war ein Talkessel, dessen Durchmesser mehrere tausend Kilometer betragen 
  mochte, so gewaltig, dass der gegenüberliegende Rand nicht zu sehen war. 
  Das Gebirge, das in beide Richtungen weiterverlief und sich in ungeahnte Höhen 
  erhob, schien die gewaltige Senke zu umrahmen, die von zerfurchtem Gestein übersät 
  war und in der es Rinnen und Spalten gab, die kilometertief in den Boden reichten.


  Dunkler Fels, wohin das Auge blickte. Keine Erde, keine Pflanzen. Nur totes, 
  lebloses Gestein, das durchdrungen war von Bosheit. Torn schauderte.


  Die Erkenntnis, dass Krigan, jener düstere Kerker, in dem die Seelen Sterblicher 
  gefangen gehalten wurden, in Wahrheit nur ein Mikrokosmos war, eine kleine, 
  mit Sand gefüllte Kugel, die Mathrigo in seinem Thronsaal aufbewahrte, 
  war ein Schock gewesen.


  Doch dieser Augenblick, in dem sich der Wanderer dieser riesigen, von den Grah'tak 
  beherrschten Welt gegenübersah und sich vorkam wie eine Fliege, die am 
  Rand eines Vulkankraters saß, übertraf sie noch bei weitem.


  Den Furchen nach zu urteilen, die die Talsole durchzogen und die zur Mitte hin 
  immer tiefer wurden, den Kessel wie ein gewaltiger Canyon teilten, musste dieser 
  seltsame Planet vor Äonen geborsten sein.


  Offenbar hatte sich hier eine Katastrophe von kosmischen Ausmaßen abgespielt, 
  und der Wanderer war sicher, dass die Grah'tak damit zu tun gehabt hatten. Deshalb 
  auch die Felsentürme und Stalagmiten, die aussahen wie erkaltetes Gestein 
  – nichts anderes waren sie. Sie bestanden aus flüssigem Magma, das 
  einst in die Schwärze des Alls hinausgeschleudert worden war, als diese 
  Welt bis ins Mark geborsten und dann erstarrt war.


  Irgendetwas musste diesem Planeten widerfahren sein. Etwas hatte ihn mit solcher 
  Wucht getroffen, dass es sein Innerstes nach außen gestülpt hatte, 
  vor Millionen von Jahren.


  Etwas Böses.


  Etwas Schreckliches …

 Der Wanderer konnte nicht verhindern, dass ihn leiser Schauder erfasste. Was 
  ist hier geschehen? Was hat diese Welt so verwüstet? Ich fühle, dass 
  ich einem weiteren Geheimnis auf der Spur bin – aber wieder einmal weiß 
  ich nicht, ob ich die Wahrheit wirklich wissen will.

 Ich habe Angst, daran zu verzweifeln. Was kann ein einzelner Wanderer 
  mit einem Lux gegen etwas wie dies hier ausrichten?


  Erst jetzt registrierte der Wanderer die vielen tausend Gestalten, die sich 
  dort unten in der Talsohle bewegten. Sklaven.


  Arbeiter, die zwischen den Geröllhalden, den schroffen Felsentürmen 
  und den kilometertiefen Spalten unterwegs waren und mit primitiven Werkzeugen 
  das Gestein bearbeiteten.

 Minensklaven, dämmert es Torn. Dieser Planet ist eine verdammte 
  Minenkolonie!

 Fragt sich nur, was die Grah'tak hier abbauen, das ihnen so wichtig ist 
  …


  So weit der Wanderer das Tal überblicken konnte, so weit sah er auch 
  Sklaven, die dort unten schufteten, bewacht von Aufsehern, deren glühende 
  Augen im Halbdunkel blitzten. Der beständige Klang von Werkzeug, das auf 
  Gestein hämmerte, lag in der von Gift durchsetzten Luft, dröhnte von 
  den Felswänden wieder, die das Tal in unvorstellbarer Höhe umschlossen.

 Eine grausige Szenerie. Was würden die Lu'cen sagen, wenn sie von 
  diesem Ort erfuhren?

 Wenn es mir überhaupt je gelingt, wieder von hier zu entkommen …


  Dem Wanderer war die in dunklen Purpurtönen schimmernde Barriere, die 
  die Senke umgab, nicht entgangen – eine Energiemauer, die den Kessel umgab 
  und dafür sorgte, dass die Sklaven ihm nicht entfliehen konnten. Wer es 
  doch versuchte, wurde der wenigen Lebensenergie beraubt, die ihn noch erfüllte. 
  Und der Wanderer bezweifelte nicht, dass diese Barriere auch für ihn ein 
  Hindernis darstellen würde.


  Zweimal schon war die Plasmarüstung durch das Kha'tex geschwächt worden. 
  Die Frage war, wie viel negative Aura das Plasma noch würde neutralisieren 
  können, ohne selbst dabei Schaden zu nehmen.


  Torn zögerte.


  Während sich der Zug der Sklaven fortsetzte und die Grah'tak ihre Opfer 
  den steilen Weg hinabtrieben, der in engen Windungen hinunter zur Talsohle führte, 
  überlegte der Wanderer fieberhaft, wie er dieser sicheren Falle entkommen 
  konnte.


  Sollte er fliehen?


  Widerstand leisten?


  So tun, als ob seine Energie erloschen wäre?


  Der letzte Gedanke bot durchaus Aussicht auf Erfolg, zumal die Sklaventreiber 
  einem Sklaven, der zurückblieb, wenig Bedeutung beimaßen.


  Im nächsten Moment entdeckte der Wanderer jedoch etwas, das alles änderte.


  Jenseits der Barriere erblickte er ein bekanntes Gesicht unter den Sklaven – 
  Mark Spencer!


  Also doch! Sie haben den Jungen von der Erde entführt und nach Krigan gebracht. 
  Sie haben ihn dieser teuflischen Maschinerie unterzogen und seine Seele aus 
  seinem Körper vertrieben, haben seinen Geist in Krigan gefangen gesetzt, 
  während sein Körper hierher geschickt wurde, in diese Strafkolonie 
  am Ende des bekannten Omniversums.

 Er ist hier!

 Und vielleicht habe ich doch noch eine Chance, ihn zu retten …


  Damit stand für den Wanderer fest, was er zu tun hatte.


  Er würde sich weiter als Sklave tarnen und sich mit all diesen bemitleidenswerten 
  Gestalten inhaftieren lassen. Danach würde er versuchen, in Mark Spencers 
  Nähe zu bleiben und ihn aus dieser Hölle herauszuholen …


  Während die Sklaventreiber weiter brüllten und ihre Peitschen schwangen, 
  ließ Torn Marc Spencer nicht mehr aus den Augen.


  Natürlich wusste er, dass dies nur der Körper Spencers war, dass sein 
  Geist nicht hier, sondern in Krigan weilte. Doch wenn es auch nur die geringste 
  Chance gab, dass beides sich wieder vereinen ließ und er seinen Auftrag, 
  Mark Spencer zurück zur Erde zu bringen, erfüllen konnte, dann wollte 
  der Wanderer sie nutzen.


  Niemals aufgeben! Weiterkämpfen bis zum Ende! Das hatte ihm Custos, 
  sein weiser Lehrer und Waffenmeister, beigebracht. Wenn wir aufgeben, werden 
  die Grah'tak triumphieren …


  Sie näherten sich der Barriere.


  Gleichmütig durchschritten die Sklaven den Vorhang, der aus einem matten, 
  dunklen Schimmern bestand, über das purpurfarbene Blitze zuckten.


  Für Torn hatte es den Anschein, als würde das Durchschreiten der Barriere 
  die Gefangenen weitere Kraft kosten. Nicht wenige von ihnen brachen zusammen, 
  sobald sie sie durchquert hatten, schleppten sich nur mühsam weiter.


  Dann war die Reihe an dem Wanderer.


  Die Sklaventreiber brüllten ihn an und schwangen ihre Peitschen, feindselige 
  Augen blitzten ihn an.


  Er durfte nicht zögern, musste einfach weitergehen, um keinen Verdacht 
  zu erregen.


  Torn konzentrierte sich, sammelte seine ganze Kraft.


  Das Plasma der Rüstung durfte nicht fluktuieren, er müsste seine menschliche 
  Gestalt um jeden Preis bewahren, sonst war seine Tarnung erledigt – und 
  er mit ihr.


  Der Wanderer schloss die Augen, versuchte, jenen ruhenden Pol tief in seinem 
  Inneren zu finden, von dem die Meditationslehre der Wanderer sprach.


  Es gelang ihm nur teilweise.


  In dem Augenblick, als das Plasma der Rüstung und die negative Energie 
  der Barriere aufeinander trafen, spürte er heftige Schmerzen, der ihn aus 
  seiner Konzentration aufschrecken ließ.


  Der Moment des Übergangs schien Äonen zu dauern. Kälte durchfloss 
  den Wanderer, während er sich einzig und allein darauf konzentrierte, seine 
  Tarnung zu bewahren.


  Als er die Barriere endlich hinter sich gelassen hatte, widerstand er der Versuchung, 
  sich nach seinen Bewachern umzudrehen, die draußen geblieben waren. Mit 
  scheinbarer Gleichgültigkeit ging er weiter. Er hörte kein Geschrei 
  und keine Alarmrufe, also war es ihm offenbar geglückt, diese Hürde 
  unentdeckt zu nehmen.


  Weitere Sklaventreiber, die ringsum auf den schroffen Felsen standen und ihre 
  Dämonenpeitschen schwangen, nahmen die Sklaven in Empfang. Heisere Befehle 
  wurden gebrüllt, die Gefangenen mit wüsten Flüchen bedacht, die 
  hier, auf dieser düsteren, feindseligen Welt nur zu leicht wahr werden 
  konnten.


  Der Wanderer kümmerte sich nicht um sie.


  Sich in der Masse der Sklaven verbergend, die durch die Barriere drängten, 
  huschte er zur Seite und verschwand hinter einem der Felsen. Einer der Sklaven, 
  der ihm hinterher sah, tat es mit leeren, ausdruckslosen Blicken. Er würde 
  ihn nicht verraten …


  Rasch wandte sich Torn in die Richtung, in der er Mark Spencer zuletzt gesehen 
  hatte. Im Augenblick des Durchschreitens der Barriere hatte es sich nicht vermeiden 
  lassen, den Blickkontakt zu unterbrechen. Der Wanderer hoffte nur, dass Spencer 
  noch dort sein würde, wo er ihn …


  Dort war er!


  Torn sah ihn am Fuß eines der zerklüfteten Felsen stehen, eingereiht 
  in die endlose Schlange der Sklaven, die weiter hinab in den Talkessel stieg, 
  mit unbekanntem Ziel.


  Der Wanderer mied es, von den Wachen gesehen zu werden. Kurzerhand reihte auch 
  er sich in die Schlange ein, unmittelbar hinter Mark Spencers seelenlosen Körper.


  Torn fühlte Bedrückung.


  Oft schon hatte er sich gefragt, was für eine Art Wesen er war – kein 
  Mensch mehr, aber auch kein Lu'cen, wenig mehr als ein Geist, der einen Körper 
  aus Plasma besaß. Doch in diesem Moment, als er im Gleichschritt mit den 
  Sklavenkörpern hinab in die zerklüftete Landschaft des weiten Kessels 
  stieg, wurde ihm klar, dass er die einzige Seele weit und breit war.


  Die einzige Seele auf dieser schrecklichen, erstarrten Welt …


  Der Marsch der Sklaven führte hinab in zerklüftete Niederungen, in 
  die kaum Licht fiel. Dennoch fanden sie ihren Weg, setzten automatenhaft einen 
  Fuß vor den anderen.


  »Spencer?«, fragte Torn halblaut. »Mark Spencer?«


  Er erhielt keine Antwort.


  Natürlich nicht.


  Dort vor ihm schritt nur ein seelenloser Körper durch die dunkle Landschaft 
  – Mark Spencers Seele war weit entfernt in Krigan gefangen. Obwohl der 
  Wanderer keine Antwort erwartet hatte, stieß er eine halblaute Verwünschung 
  aus.


  Wie, bei allen Mächten, konnte es ihm gelingen, Spencer aus dieser Sklavenwelt 
  zu befreien?


  Wie die meisten der Sklaven trug auch Mark Spencers Körper nur noch Fetzen 
  am Leib. Die Überreste dessen, was einst ein vornehmer Anzug gewesen sein 
  mochte, bedeckten Teile seiner dunklen Haut. Sein Oberkörper war fast nackt 
  und mit blutigen Striemen überzogen, die von den Peitschen der Bewacher 
  herrührten.


  Immer wieder tauchten die gedrungenen Sklavenmeister zu beiden Seiten des Pfades 
  auf, standen auf den kargen Felsen und schlugen mit ihren Peitschen zu, hieben 
  wahllos in die Menge. Die Sklaven, die mit Werkzeugen verschiedener Art ausgerüstet 
  waren – Torn sah primitive Schaufeln, Hacken und Hämmer – dachten 
  nicht daran, sich zur Wehr zu setzen.


  Alleine mit ihrer Masse hätten sie ihre Sklaventreiber jederzeit leicht 
  besiegen können. Torn schätzte, dass auf einen Grah'tak ungefähr 
  zwanzig Sklaven kamen.


  Aber die Körper, die von keinem eigenen Willen mehr beseelt wurden, waren 
  nicht in der Lage, sich zur Wehr zu setzen. Ohne Widerstand ließen sie 
  alles mit sich geschehen, was ihre grausamen Häscher ihnen antaten.


  Der Marsch führte durch eine schmale Schlucht. Längst schon hatten 
  sie den Sichtkontakt zu anderen Sklaven verloren. In der unermesslichen Weite 
  dieses gewaltigen Kessels aus erkaltetem Fels gab es unzählige Klüfte 
  und Spalten, und nur die Grah'tak schienen sich hier auszukennen.


  Am Ende der Schlucht, die sich unerwartet zu einer von steilen Felswänden 
  umgebenen Senke öffnete, erwartete Torn eine weitere Überraschung.


  Es war ein Lager, vielleicht das Basiscamp dieser Abteilung von Sklaven, das 
  zwischen turmhohen Mauern aus schroffem Fels errichtet worden war. Bewaffnete 
  Grak'ul-Posten säumten die Klippen und sorgten dafür, dass niemand 
  von diesem tristen Ort entkommen konnte.


  Das Lager selbst bestand aus wenig mehr als einer weiten Platte aus glattem, 
  kaltem Stein, auf dem die Sklaven lagerten, die gerade keine Schicht hatten. 
  Auch wenn es keine Seelen mehr gab, die den Körpern der Gefangenen innewohnten, 
  mussten die Sklaven doch hin und wieder ruhen, um ihre Arbeitskraft zu erhalten.


  Torn wusste, dass die Grah'tak ihnen das nicht aus Menschlichkeit zugestanden, 
  sondern weil die Notwendigkeit es erforderte.


  In der Mitte des Lagers loderte eine Rauchsäule in den grünlich schimmernden 
  Himmel. Ein Feuer schien in einer Grube zu brennen, über dem ein großer 
  Kessel mit einer stinkenden Flüssigkeit hing. Davor hatte sich eine Schlange 
  aus Hunderten von Sklaven gebildet, die nur eines zu wollen schienen.


  Nahrung …


  Wäre der Wanderer ein Mensch gewesen, hätte ihn Übelkeit befallen, 
  als der Geruch in seine Nase stach. So begnügte er sich damit, vor Abscheu 
  das Gesicht zu verziehen, während die übrigen Sklaven den bestialischen 
  Gestank nicht einmal zu bemerken schienen.


  Einige der Sklavenmeister bellten heisere Befehle, und die neu hinzugekommenen 
  Gefangenen stellten sich ebenfalls an der Essensausgabe an. Torn achtete darauf, 
  in Mark Spencers Nähe zu bleiben. Er behielt ihn im Auge, während 
  sich der Sklaventrupp dem Zentrum der Senke näherte, dorthin, wo mehrere 
  der Sklaventreiber mit gewaltigen Löffeln in der dunklen, stinkenden Suppe 
  rührten, die im Kessel brodelte.


  Der Geruch war widerlich. Angeekelt fragte der Wanderer sich, was die Grah'tak 
  den Sklaven zu essen geben mochten, um ihre Stärke und Arbeitskraft zu 
  erhalten.


  Die Antwort übertraf seine schlimmsten Vorstellungen.


  Der Reihe nach passierten die Sklaven den Kessel, aus dessen Tiefen immer neue 
  Portionen einer Suppe herausgehebelt wurden. Es war eine grünliche, trübe 
  Flüssigkeit, die nach Fäulnis und Verwesung stank und Torn in seinem 
  Innersten erschaudern ließ.


  Mark Spencer war vor ihm an der Ausgabestelle. Ein Grak'ul drückte ihm 
  eine schäbige Schale aus Metall in die Hand, worauf der Sklavenmeister 
  ihm aus dem Kessel austeilte.


  Die Augen des Wanderers weiteten sich vor Entsetzen, als er ein Auge in der 
  trüben Suppe schwimmen sah.


  Ein menschliches Auge …

 Verdammter Mist!

 Wohin bin ich geraten? Was für ein Vorhof der Hölle ist das 
  hier? Ich hasse die Grah'tak, ich hasse diese elenden, grausamen Bestien! Ich 
  hasse sie …


  Alles in Torn sträubte sich, doch im nächsten Moment gab der Grak'ul 
  auch ihm ein Gefäß, und auch der Wanderer bekam eine Portion von 
  der Suppe ausgeteilt, von der er jetzt nur zu genau wusste, wie sie entstand.


  Das also geschieht mit den Körpern derer, deren Lebensenergie erschöpft 
  ist, dachte er schaudernd.


  Obwohl er hartgesotten war und schon vieles gesehen hatte, das einen Menschen 
  schlicht um den Verstand gebracht hätte, wandte sich der Wanderer ab.


  Es war grässlich zu sehen, wie diese Sklaven, die einmal menschliche Wesen 
  gewesen waren, von den Grah'tak dazu genötigt wurden, eine niederste Existenz 
  zu fristen, ohne eigenen Willen und ohne Würde, als Kannibalen ihrer eigenen 
  Art.


  Angewidert warf Torn das Gefäß mit der Flüssigkeit von sich. 
  Selbst wenn ihn einer der Sklaventreiber dabei gesehen hätte – in 
  diesem Moment wäre es ihm egal gewesen.


  Sein Innerstes verkrampfte sich vor Abscheu, namenloser Zorn erfüllte ihn. 
  Und er schwor sich, dass die Grah'tak bezahlen würden für das, was 
  sie den Menschen angetan hatten. Ihnen und allen anderen Sterblichen, die in 
  diesem Todeskessel gefangen waren …


  Während sich die anderen Sklaven erschöpft niederließen und 
  von ihrer Ekel erregenden Mahlzeit aßen, wandte sich der Wanderer ab. 
  Übelkeit stieg in ihm empor, die Erinnerung an ein sehr menschliches Gefühl. 
  Wäre er noch ein Mensch gewesen, hätte er sich übergeben. Vielleicht 
  hätte er sich dann wohler gefühlt. So blieb dieses schale Gefühl, 
  Mitwisser von etwas geworden zu sein, das entsetzlicher war als alles, was er 
  sich hatte vorstellen können.


  Ziellos irrte der Wanderer durch das Lager.


  Hier und dort lagen Sklaven, erschöpft von ihren Arbeitsschichten. Torn 
  sah Menschen und Bewohner anderer Welten, sah Männer und Frauen. Viele 
  von ihnen waren fast nackt. Die eisige Kälte sorgte dafür, dass sie 
  am ganzen Körper Frostbeulen bekamen, doch in ihrer Gleichgültigkeit 
  kümmerten sie sich nicht darum.


  Dies ist wirklich der Vorhof zur Hölle.


  Das sind keine Menschen mehr, nur noch leere Hüllen. Ihre Gleichgültigkeit 
  erschreckt mich, und unwillkürlich frage ich mich, ob sie nicht besser 
  dran wären, wenn ihre traurige Existenz endete …


  Der Wanderer mahnte sich zur Ruhe. So entsetzlich das sein mochte, was er 
  hier sah, er durfte sich davon nicht ablenken lassen. Er hatte eine Mission 
  zu erfüllen, und diese Mission besagte, Mark Spencer zu retten und zurück 
  zur Erde zu bringen.


  Gerade wollte der Wanderer kehrt machen und zu seinem Schützling zurückkehren, 
  als er plötzlich etwas sah. Etwas, das ihn jäh aus der inneren Starre 
  und Lethargie riss, die sich auch bei ihm breit gemacht hatte.


  Es war ein weiteres bekanntes Gesicht, das er in der Menge der Sklaven erblickte.


  Es gehörte einer jungen Frau … Zuerst glaubte der Wanderer, einer 
  Täuschung erlegen zu sein, hielt es für eine jener Wahnvorstellungen, 
  die ihn seit jenem schrecklichen Tag heimsuchten. Doch als er stehen blieb, 
  um sich mit einem zweiten Blick zu vergewissern, sah er, dass seine Sinne ihn 
  nicht getrogen hatten.


  Diese Frau, die dort zusammen mit anderen Gefangenen am Boden kauerte …


  Sie sah aus wie Callista!


 

 

5. Kapitel

 


  Ihre Züge waren ausgemergelt, und von der Schönheit, die sie einst 
  beseelt hatte, war nur noch wenig zu sehen, ihr Haar war struppig und kurz geschnitten, 
  ihr ledernes Kleid hing in Fetzen.


  Aber sie war es – oder sah ihr zumindest auf frappierende Weise ähnlich.


  Der Wanderer stand da wie vom Donner gerührt.


  Ist das wirklich möglich? Sehe ich das wirklich oder träume 
  ich das nur? Hat mein Verstand kapituliert angesichts all dieser Schrecken?


  Ungläubig riskierte Torn einen zweiten und einen dritten Blick. Doch 
  jene Frau, die seiner verlorenen Geliebten auf so auffällige Weise ähnlich 
  sah, verschwand nicht, löste sich nicht einfach in Luft auf, wie Trugbilder 
  das zu tun pflegten.

 Sie blieb – und mit ihr die Überzeugung, dass diese Frau Callista 
  war … Aber wie ist das möglich? Ich habe Callista in den Wäldern 
  begraben, in denen sie von den Grah'tak ermordet wurde. Sollten die Grah'tak 
  ihren Körper geraubt haben?

 War der Hinweis, den ich in Krigan erhalten habe, vielleicht doch keine 
  falsche Spur? Ist ihr Geist tatsächlich dort gefangen …?


  Unzählige Fragen stürmten auf den Wanderer ein, während er 
  nur dastand und fassungslos auf die junge Frau starrte, die zwanzig Meter von 
  ihm entfernt inmitten eines Pulks von Sklaven kauerte. Ihre Miene war unbewegt, 
  ihre Augen ausdruckslos wie die der anderen Gefangenen.


  Für einen kurzen Moment hob sie ihren Blick, und er traf sich mit dem von 
  Torn. Doch kein Zeichen des Erkennens huschte über ihre Miene, nichts war 
  zu spüren von jener inneren Übereinstimmung, mit der sie sich einst 
  als verwandte Seelen erkannt hatten.


  Doch was bedeutete das schon in einer Welt wie dieser?


  Ich brauche Gewissheit! Ich muss wissen, ob sie es wirklich ist … Wenn 
  sie es ist, muss es Spuren ihrer Verwundung an ihrem Körper geben. Die 
  Lanze des Schwarzen Ritters hatte sie durchbohrt. Das ist der letzte Beweis, 
  den ich brauche …


  Wie in Trance wollte sich der Wanderer in Bewegung setzen, um das Unvorstellbare 
  zu überprüfen, als plötzlich ein dumpfer, grausamer Ton erklang.


  Hoch oben auf einem der Felsen stand ein Sklavenmeister, der in ein großes, 
  bizarr geformtes Horn stieß. Der Ton, der sich daraus entrang, ließ 
  die Sklaven auf dem Platz zusammenfahren.


  Schlagartig sprangen sie auf, und ihre seelenlosen Körper begannen sich 
  zu bewegen, formierten sich zu Trupps und Zügen. Die nächste Schicht 
  hatte begonnen …


  »Verdammt, wartet«, knurrte der Wanderer, als plötzlich alle 
  Sklaven, die eben noch lethargisch auf dem Boden gekauert hatten, aufsprangen 
  und nach ihren Werkzeugen griffen. Auch die junge Frau, die er für Callista 
  hielt …


  Mit Fäusten und Ellbogen bahnte er sich einen Weg durch die Menge der willenlosen 
  Körper, um näher an sie heranzukommen, doch im nächsten Moment 
  hatte er sie aus den Augen verloren.


  Verdammt, wo ist sie …?


  Suchend blickte sich Torn um, sah in Augen, die ihm starr und ausdruckslos 
  entgegenblickten, in unbekannte Gesichter von verschiedensten Welten.


  Die junge Frau jedoch sah er nicht …


  Ich habe sie verloren. Und auch von Mark Spencer ist weit und breit nichts mehr 
  zu sehen. Unmöglich, ihn in diesem Durcheinander zu finden.


  Verdammt, ich habe versagt, habe meinen Auftrag vernachlässigt, weil ich 
  …


  In diesem Moment sah er sie wieder.


  Callista!


  Oder die, die ihr so ähnlich sah.


  Zusammen mit einigen anderen Sklavinnen hatte sie ein großes, schweres 
  Werkzeug geschultert, das an seinem Ende einen Fräskopf aufwies. Ein Sklavenmeister 
  trieb sie mit hektischen Rufen an.


  Sofort wollte Torn lossprinten, um sich an ihre Fersen zu heften, als er plötzlich 
  fühlte, wie ihn jemand an der Schulter packte und zurückhielt.


  Der Wanderer wirbelte herum, hatte die Hand schon an der Hüfte, um das 
  Lux zu lösen und zu zünden.


  Er blickte in die hässlichen Züge eines Sklavenmeisters, der in der 
  Dämonensprache nur ein einziges Wort zu ihm sagte.


  »Werkzeug!«, übersetzte der Translator der Plasmarüstung, 
  und verwirrt blickte der Wanderer auf den Hammer, der zu seinen Füßen 
  lag und auf den der Grah'tak deutete.


  Die automatenhaften, starren Bewegungen der anderen Sklaven imitierend, hob 
  der Wanderer das schwere Werkzeug auf und schulterte es, womit der Aufseher 
  zufrieden zu sein schien. Dann gesellte sich Torn rasch zu den anderen Sklaven, 
  die sich zum Arbeitszug formierten.


  Er konnte Callista und ihre Kameradinnen in der Menge ausmachen, versuchte, 
  so nahe wie möglich an sie heranzukommen, während sich der Zug bereits 
  in Bewegung setzte.


  Er wollte um jeden Preis in ihrer Nähe bleiben, wollte das Geheimnis ergründen, 
  das sie umgab.


  War sie tatsächlich die, für die er sie hielt?


  Wenn ja, bestand noch eine Chance, sie zu retten?


  Sie ins Leben zurückzuholen?


  Der Gedanke war so kühn wie verwerflich. Torn wusste, dass es ihm verboten 
  war, solche Dinge auch nur zu denken. Schon die Verbindung mit einer Sterblichen 
  war ihm untersagt gewesen, und er hatte es dennoch getan.


  Was die Lu'cen sagen würden, wenn sie hiervon erfuhren, wollte er lieber 
  gar nicht wissen.


  Alles, was er wollte, war, das Geheimnis dieser jungen Frau ergründen. 
  Er brauchte Klarheit, um jeden Preis. Seinen Auftrag, Mark Spencer zu finden 
  und zu retten, hatte er darüber fast vergessen.


  Der Zug der Sklaven setzte sich in Bewegung, verließ die Senke durch eine 
  schmale Schlucht, die sich noch tiefer in den schroffen Fels zu graben schien. 
  Schon nach wenigen Schritten war es so dunkel, dass die Bewacher Fackeln entzünden 
  mussten – Dämonenfackeln, deren fahles Licht die Schlucht mit unheimlichem 
  Leuchten erfüllte. Unentwegt knallten die Peitschen der Bewacher, wurden 
  wüste Flüche ausgestoßen. Die Sklaven ließen es willenlos 
  mit sich geschehen.


  Nur einer war unter ihnen, der von einem eigenen Willen beseelt wurde …


  Der Wanderer wusste nicht, wohin die Sklaventreiber ihre bedauernswerten Gefangenen 
  führten. Nur eines war ihm klar – dass er jene Frau, die seiner geliebten 
  Callista auf so frappante Weise ähnelte, nicht aus den Augen verlieren 
  durfte.


  Vorsichtig, sodass es den Sklavenmeistern nicht auffiel, die den Zug mit Argusaugen 
  überwachten, näherte er sich ihr, arbeitete sich an sie und die anderen 
  Sklavinnen heran. Ein hünenhafter Marsianer, der neben ihm ging, brach 
  plötzlich unter der Last der Werkzeuge zusammen, die er zu schleppen hatte.


  Torn widerstand der Versuchung, ihm zu helfen. Er durfte sich jetzt nicht verraten.


  Die Schlucht endete vor einem dunklen Schlund, dem Eingang zu einem gewaltigen 
  Stollen, der tief ins Innere des Planeten zu führen schien.


  Die Stalaktiten, die vom hohen Stolleneingang herabhingen, ließen ihn 
  wie das riesige Maul eines Monstrums erscheinen, der die Sklaven verschlang. 
  Doch die Gefangenen bemerkten es nicht – ihre Individualität, ihre 
  Fantasie und ihre Vorstellungsgabe war in Krigan geblieben, wo sie langsam verblasste.


  Willenlos setzten sie ihren Marsch fort, hinein in den finsteren Stollen, der 
  so hoch war, dass ein mehrstöckiges Haus mühelos darin Platz gefunden 
  hätte. Durch die gewaltigen Dimensionen fühlte sich Torn fast ein 
  wenig an die Festung am Rande der Zeit erinnert, auch wenn ihm bewusst war, 
  wie absurd dieser Vergleich war.


  Die Festung war ein Hort des Lichts, die letzte Bastion, auf der sich die Große 
  Armada gegen das Heer des Bösen behauptet hatte. Dieser Ort hingegen war 
  von Bosheit durchdrungen, war ein Stützpunkt der Grah'tak.


  Noch immer wusste Torn nicht, worum es den Grah'tak an diesem Ort eigentlich 
  ging, wozu sie die Heere von Sklaven benötigten, die sie aus allen Zeiten 
  und Welten zusammentrieben. Aber er war sicher, dass er es bald erfahren würde.


  Im weiteren Verlauf verbreiterte sich der Stollen, teilte sich in eine Rampe, 
  die die Sklaven beschritten, und eine tiefer gelegene Hälfte. Im Halbdunkel 
  glaubte der Wanderer, dort unten Schienen zu erkennen – große, gewaltige 
  Schienen von mehreren Metern Breite. Was immer darauf fuhr, es musste riesig 
  sein …


  Dann kam es auch schon. Aus der finsteren Tiefe des Stollens hörte Torn 
  ein Geräusch, ein dumpfes Grollen und Stampfen, das sich schwerfällig 
  näherte.


  Die Sklaven gingen weiter. Dann wurden Lichter im Stollen sichtbar – nicht 
  das künstlich erzeugte Licht von Scheinwerfern, sondern das organische, 
  unheimliche Glühen riesiger dämonischer Augen.


  Rasch kam es näher, und mit ihm verstärkte sich das Grollen und Stampfen, 
  bis es den Stollen mit infernalischem Lärm erfüllte.


  Die Sklaven reagierten nicht darauf. Weder zuckten sie zusammen noch hielten 
  sie sich die Ohren zu. Auch dann nicht, als ihnen ein wahrer Sturm aus dem Dunkel 
  des Stollens entgegenbrauste, entfesselt von den Windmassen, die das riesige, 
  unheimliche Etwas vor sich herschob, das dort aus dem Tunnel kam.


  Lethargisch gingen sie weiter, bis sich die Rampe mit ihnen gefüllt hatte. 
  Und im nächsten Moment platzte das gewaltige Etwas aus der dunklen Tiefe 
  des Stollens.


  Es war ein Rak'tres. Ein Dämonenzug.


  Eine gewaltige Lokomotive, aus deren Innerem infernalisches Schnauben und Stampfen 
  drang, bildete die Spitze des wuchtigen Gefährts, das sich wie ein riesiger, 
  metallener Wurm aus dem Stollen wand.


  Wie so viele Maschinen, derer sich die Grah'tak bedienten, war auch der Rak'tres 
  halborganisch. Zwischen metallenen Platten aus Brak'tar lugte hier und dort 
  gepanzerte Haut hervor, böse Augen starrten aus der Bugverkleidung der 
  Lokomotive, die die Form eines riesenhaften, kantigen Totenschädels besaß.


  Angetrieben wurde das Gefährt von der dämonischen Energie des Wesens, 
  das in ihm hauste und mental gesteuert wurde. Mit den Furcht erregenden Crush'tar, 
  die die Grah'tak als Kampfkolosse einsetzten, war der Wanderer bereits solchen 
  dämonischen Maschinen begegnet. Aber es war das erste Mal, dass er einen 
  Rak'tres erblickte.


  Viel hatte er von diesen höllischen Fahrzeugen gehört, die schon in 
  der alten Zeit dazu verwendet worden waren, Gefangene zu transportieren. Doch 
  als er diesen stampfenden und schnaubenden Koloss, von dem pure, unverhüllte 
  Bosheit ausging, nun vor sich sah, schüttelte sich Torn vor Grauen.


  Quietschend und schnaubend kam die Lokomotive zum Stillstand, stinkender, giftiger 
  Dampf quoll aus Ventilen und organischen Öffnungen.


  Die Waggons, die der Triebwagen zog – wulstige Gefährte, deren Außenhaut 
  mit Stacheln überzogen war –, öffneten ihre Tore, die wie klaffende 
  Schlünde aussahen. Die Sklavenmeister schwangen ihre Peitschen, und erneut 
  setzten sich die Sklaven in Bewegung, suchten das Innere der riesigen Wagen 
  auf. Torn blieb bei ihnen. Zusammen mit der Gruppe, zu der auch die junge Frau 
  gehörte, gelangte er in einen der Waggons, in deren Innerem bestialischer 
  Gestank herrschte. Es war so dunkel, dass man die Hand nicht vor Augen sehen 
  konnte, und der Wanderer konnte nur ahnen, wie es im Inneren der Wagen aussehen 
  mochte.


  Immer mehr Sklaven wurden in die Wagen gepfercht, bis sie so gefüllt waren, 
  dass sie fast zu bersten drohten. Zischend schlossen sich die Türen der 
  Waggons, und mit einem heftigen Ruck setzte sich der Dämonenzug in Bewegung.


  Die Sklaven, die rings um Torn in der Dunkelheit standen, sagten kein Wort. 
  Kein Laut entrang sich ihren Kehlen, willenlos und ohne Teilnahme ließen 
  sie alles mit sich geschehen.


  Beklemmung beschlich den Wanderer. Nicht nur, weil das Elend dieser Sterblichen 
  ihn zornig und betroffen machte, sondern auch, weil er nicht wusste, wohin die 
  Reise ging.


  Stampfend nahm der Rak'tres Fahrt auf.


  Ein Beben durchlief die Wagen, ein Stöhnen, das wie aus einer anderen Zeit 
  zu stammen schien. Es war kein Motor, der diesen Höllenexpress antrieb, 
  sondern böse Energie. Die negative Aura eines Wesens, das durch Kräfte, 
  die Torn nicht verstand und auch nicht verstehen wollte, zu einer Maschine geworden 
  war. Einer Maschine, die im Auftrag der Grah'tak ihren Dienst versah.


  Immer schneller wurde die Fahrt. Heftige Erschütterungen durchliefen die 
  Wagen, während der Zug – wie Torn annahm – immer tiefer ins Innere 
  des Planeten einfuhr.


  Der Stollen führte immer geradeaus, und obwohl die Schwerkraft anders war 
  als auf der Erde, glaubte der Wanderer deutlich zu erkennen, dass die Fahrt 
  steil in die Tiefe führte.


  Wie lange er so stand, eingepfercht unter den leeren Körpern der Sterblichen, 
  konnte Torn später nicht mehr sagen. Während der gesamten Fahrt hoffte 
  er, dass dieser elende Höllentrip endlich enden werde.


  Irgendwann war es so weit. Das Stampfen und Stöhnen, das aus den organischen 
  Eingeweiden des Monsterzuges drang, verlangsamte sich und ebbte ab. Bremsen 
  quietschten, und wieder drang zischend Dampf aus irgendwelchen Öffnungen.


  Dann kam der Zug zum Stillstand. Es dauerte einen kurzen Augenblick, den die 
  Sklaven in schweigender Starre verbrachten, dann wurden die Türen der Waggons 
  erneut geöffnet, und fahles Fackellicht schien herein und blendete die 
  Gefangenen. Im Gegenlicht tauchten die bedrohlichen Silhouetten von Sklaventreibern 
  auf, die schon wieder dabei waren, ihre Peitschen zu schwingen.


  »Los, aussteigen, ihr faules Gesindel!«, hörte Torn sie brüllen. 
  »An die Arbeit, los! Der Herr der Dämonen lässt euch nicht am 
  Leben, damit ihr faul herumsitzt …«


  Der Herr der Dämonen …


  Torn nickte.


  Mathrigo wusste also von diesem Ort. Natürlich wusste er davon, schließlich 
  hatte er sich zum Herrscher aller Grah'tak im Immansium aufgeschwungen.


  Doch was verbirgt dieser Ort?


  Welchem Zweck dient das alles hier?


  Worauf bin ich gestoßen?


  Zusammen mit den anderen Sklaven verließ Torn den Waggon, hielt sich in 
  der Nähe der Sklavinnen, die den Bohrkopf trugen. Die Höhle, in die 
  sie gelangten, war noch um vieles riesiger als die, aus der sie abgefahren waren. 
  Hätte dort ein Haus Platz gefunden, so hätte man hier eine ganze Kleinstadt 
  unterbringen können.


  Unter einer gewaltigen Kuppel aus erstarrtem, dunklem Gestein erstreckte sich 
  ein weites Gewölbe, an dessen Rändern unzählige Sklaven damit 
  beschäftigt waren, den Fels mit Hämmern, Meißeln und Bohrern 
  zu bearbeiten. Der metallische Klang ihrer Werkzeuge klang hundertfach von der 
  hohen Decke wieder und erfüllte die Höhle mit ohrenbetäubendem 
  Lärm. Dazwischen verkehrten endlose Züge von Trägern, die Körbe 
  mit Gestein schleppten, und anderen, die Wagen mit klobigen Rädern zogen.


  »Los, Bohrer, an die Arbeit!«, kreischte der Sklavenmeister, der Torn 
  am nächsten stand. Der Grah'tak schwang seine Peitsche, und das Dämonenleder 
  zuckte durch die Luft und erwischte Torn am Rücken.


  Heftiger Schmerz durchzuckte den Wanderer, und bange fragte er sich, was ein 
  solcher Hieb bei einem Menschen anrichten musste. Kein Wunder, wenn diese bemitleidenswerten 
  Gestalten mehr tot als lebendig waren …


  Schweigend formierte sich der Sklavenzug und marschierte hinaus in die Höhle. 
  Offenbar kannte jeder Sklave genau den Ort, dem er zugeteilt war.


  Torn gab sich Mühe, sich so selbstverständlich wie möglich zu 
  bewegen. Dabei blieb er stets bei der jungen Frau, die er für Callista 
  hielt.


  Je mehr der Wanderer von der Höhle zu sehen bekam, desto beeindruckter 
  war er.


  Dies war nicht nur eine Höhle – es war ein gewaltiges Bergwerk.


  Entlang der senkrecht aufragenden Wände, die das weite Felsenrund umgaben, 
  waren Gerüste aufgestellt, auf denen die Sklaven standen. Fieberhaft versuchten 
  sie, kleine Brocken von schimmerndem Gestein aus den dunklen Felsmassen zu brechen 
  – eine schweißtreibende, beschwerliche Arbeit, die durch die giftigen 
  Gase, die die Luft durchsetzten, noch zusätzlich erschwert wurde.


  Kein Wunder, dass die Grah'tak halb tote Sterbliche einsetzten, um sie hier 
  für sich arbeiten zu lassen. Ein lebender, empfindender Mensch hätte 
  es an diesem unerträglichen Ort niemals ausgehalten.


  Torn nahm das Gestein genauer in Augenschein, ließ die Sensoren der Plasmarüstung 
  eine knappe Analyse vornehmen.


  Nach allem, was sie erkennen konnten, handelte es sich tatsächlich um erkaltetes 
  Magma. Das bedeutete, dass er mit seiner Vermutung richtig gelegen hatte.


  Irgendetwas war diesen Planeten vor langer Zeit zugestoßen – eine 
  Katastrophe von kosmischen Ausmaßen, die diese Welt hatte bersten und 
  ihr Inneres erkalten lassen. Seither raste er als lebloser Klumpen Gestein durchs 
  All, dessen Inneres halb geöffnet war und den Grah'tak als Rohstoffbasis 
  diente.


  Die Frage war nur, wofür …


  Der Marsch durch die Höhle schien eine Ewigkeit zu dauern. Endlich erreichte 
  Callistas Trupp ihren Einsatzort, einen gewaltigen, schwenkbaren Bohrer, der 
  metertiefe Löcher in den Fels trieb.


  Auch hier gab es organische Elemente, mit denen die Apparatur versetzt war, 
  und Torn zweifelte nicht daran, dass es die Energie jener war, die es bedienten, 
  die dieses Werkzeug antrieb.


  Callista und die anderen Sklavinnen nahmen den Bohrkopf, den sie mit sich führten, 
  und tauschten ihn aus. Dann machten sie sich daran, die Schicht zu übernehmen 
  und das Gerät zu besetzen. Kaum hatten sie an den Bedienungselementen Platz 
  genommen, schienen sie völlig unter dem Bann der Apparatur zustehen, die 
  sie aussog und ihnen ihre verbliebene Lebensenergie nahm.


  Überall auf den Gerüsten und in den kleinen Stollen, die aus der Höhle 
  abzweigten, wurde die Schichtablösung vorgenommen. Während die einen 
  Sklaven automatenhaft zur Arbeit übergingen, ließen die anderen nicht 
  weniger automatenhaft davon ab.


  Es war eine Ablösung, die in aller Stille vor sich ging und ohne dass das 
  allgegenwärtige Hämmern auch nur einmal aussetzte. Der Übergang 
  war nahtlos, die Sklavenmeister schienen alles genau geplant zu haben. Und unwillkürlich 
  fragte sich Torn, wie viele solcher Höhlen es auf dieser finsteren Welt 
  geben mochte.


  Der Wanderer bestieg eines der Gerüste, von dem aus er die Sklavinnen im 
  Auge behalten konnte.


  Sobald sich die Gelegenheit dazu ergab, wollte er sich die Frau, die Callista 
  so ähnlich sah, aus der Nähe ansehen. Dann endlich würde er Gewissheit 
  haben …


  Von der anderen Seite der Höhle war plötzlich ein lautes Geräusch 
  zu hören – ein Zischen und Bersten, gefolgt vom aufgeregten Geschrei 
  der Aufseher.


  Torn fuhr herum, sah, wie eines der Gerüste wankte, während aus der 
  Felswand darüber ein Strahl von giftig grünen Dämpfen aus dem 
  porösen Gestein schoss. Offenbar waren die Sklaven auf eine Gasblase gestoßen 
  …


  Einige der Arbeiter wurden von den Dämpfen erfasst und stürzten vom 
  Gerüst, das dadurch noch mehr ins Wanken geriet. Eine Sekunde später 
  stürzte es mit infernalischem Krachen in sich zusammen und begrub die meisten 
  der Sklaven unter sich, die darauf gearbeitet hatten.


  Die Sklavenmeister tobten.


  Wie von Sinnen brüllten sie und schlugen auf jene ein, die das zweifelhafte 
  Glück gehabt hatten, dem Einsturz zu entgehen, trieben sie dazu an, das 
  Gerüst sofort wieder aufzustellen.


  Um jene, die bei dem Unglück zerschmettert worden waren, kümmerte 
  sich niemand. Die Grah'tak nicht und auch nicht die Menschen …


  Voll Bitterkeit setzte Torn seinen Hammer an und schlug auf die Felswand ein, 
  ließ seine Wut und seine Frustration an ihr aus. Funken stoben, als das 
  Metall auf das Gestein traf, und unter den Brocken, die nach allen Seiten wegflogen, 
  kam eine dunkle metallische Ader zum Vorschein, die alles Licht zu schlucken 
  schien.


  Das also war es, worum es den Grah'tak zu gehen schien.


  Aber was war es?


  Wozu diente es?


  Was war das Geheimnis dieser schrecklichen Welt, auf der die Sklavenmeister 
  der Grah'tak bei weitem nicht die einzige Gefahr zu sein schienen?


  Wie um den letzten Gedanken des Wanderers zu bestätigen, gab es plötzlich 
  einen weiteren Zwischenfall.


  Das Geräusch des Bohrers, der sich mit infernalischem Lärm in den 
  Fels gefressen hatte, erstarb plötzlich.


  Torn fuhr herum, als er Callista und die anderen Sklavinnen plötzlich aufspringen 
  sah. Fluchtartig verließen sie die Bedienungselemente der Apparatur, und 
  zur Verblüffung des Wanderers hinderten die Sklaventreiber sie nicht daran.


  Im Gegenteil – auch die Grah'tak ergriffen plötzlich die Flucht.


  »Verdammt, was …?«


  Die Antwort erfolgte eher, als Torn recht sein konnte.


  Ein kurzes Beben durchlief den Fels, gefolgt von einem lang gezogenen Schrei, 
  der dem Wanderer durch sein Innerstes ging.


  Im nächsten Moment geschah es.


  Dort, wo sich der Bohrkopf mehrere Meter tief in den Fels geschnitten hatte, 
  durchzogen plötzlich Sprünge das Gestein, das einen Sekundenbruchteil 
  später barst. Trümmer flogen nach allen Seiten und ereilten einige 
  der fliehenden Sklaven.


  Und aus dem Dunkel der entstandenen Öffnung quoll etwas hervor, das Torn 
  entsetzt als lebende, atmende Kreatur erkannte.


  Der Wurm, der sich aus der Öffnung wälzte, war riesig. Er mochte einen 
  Meter im Durchmesser besitzen und an die fünfzehn Meter lang sein. Sein 
  wulstiger Körper bestand aus Ringsegmenten, die gepanzert und mit Stacheln 
  bewehrt waren. Sein Kopf besaß keine Augen, dafür zwei Paar Fühler, 
  mit denen er sich vorantastete, und zwischen denen ein kreisrundes Maul klaffte. 
  Zwei Reihen rasiermesserscharfe Zähne zermahlten den Fels.


  »Steinwurm! Steinwurm!«, hörte Torn die Sklavenmeister entsetzt 
  rufen, und auf den umliegenden Gerüsten ergriffen die Sklaven die Flucht.


  Offenbar hatte ich auch hier recht – die Grah'tak sind nicht die einzige 
  Gefahr auf diesem Planeten …


  Mit atemberaubender Schnelligkeit stürzte der Wurm aus der Öffnung, 
  krachte dabei auf den Bohrer, der unter der Körpermasse des Untiers zusammenbrach.


  Die Sklaven wichen entsetzt zurück, während das Monstrum einen grässlichen 
  Schrei von sich gab. Dann stürzte es sich auf die Kreatur, die ihr am nächsten 
  stand – kein Sklave, sondern ein Aufseher.


  Die rotierenden Zahnreihen der Bestie bissen ohne Zögern zu.


  Der Sklavenmeister, der starr vor Schreck dagestanden und zu der Kreatur aufgeblickt 
  hatte, verschwand bis zur Körpermitte in ihrem grässlichen Schlund. 
  Als das Monstrum von ihm abließ, standen nur noch die Beine des Grah'tak 
  da, die im nächsten Augenblick blubbernd zu Schleim zerfielen.


  Torn verkniff sich jede Schadenfreude. Nicht, dass er mit dem Sklavenmeister 
  Mitleid gehabt hätte, der noch vor wenigen Minuten ruchlos unschuldige 
  Menschen in den Tod gepeitscht hatte.


  Doch jeder Triumph verbot sich, denn im nächsten Moment nahm der Steinwurm 
  Kurs auf eine Gruppe Sklaven, die sich Schutz suchend aneinander drängten.


  Furcht konnten ihre leeren Körper nicht empfinden, doch die Erfahrung hatte 
  sie gelehrt, dass von diesen Monstren ein jähes und schreckliches Ende 
  drohte.


  Und was den Wanderer noch mehr entsetzte – die junge Sklavin, die er für 
  Callista hielt, stand in der vordersten Reihe!


  »Nein!«, brüllte Torn aus Leibeskräften.


  Er hatte nicht die Hölle durchlebt, war nicht bis hierher gekommen, um 
  mit anzusehen, wie diese Frau einen grässlichen Tod starb, wie sie vor 
  seinen Augen von einem Monsterwurm zerfleischt wurde.


  Niemals!


  Und wenn es bedeutete, dass er seine Tarnung aufgeben musste …


  Mit einem Satz sprang der Wanderer vom Gerüst. Weich landete er auf dem 
  Boden und rollte sich ab, stand sofort wieder auf den Beinen.


  Der Wurm hatte die Sklaven jetzt fast erreicht, die nicht mehr weiter zurück 
  konnten, weil sich ihre Peitschen schwingenden Herren hinter ihnen versteckten. 
  Offenbar wollten die Grah'tak lieber ein paar Sklaven opfern, um den Appetit 
  der Bestie zu stillen, als ihr selbst zum Opfer zu fallen.


  Torns Zorn paarte sich mit Verzweiflung.


  Er sah, dass das Monster nur noch wenige Meter von der Sklavin entfernt war, 
  und er sah auch, dass sie keine Chance hatte, ihm zu entkommen.


  Entweder, er handelte, oder sie würde einen grausamen Tod sterben. Doch 
  wenn er handelte, würde er sich dadurch verraten …


  Der Wanderer zögerte einen kurzen Moment.


  Einen Herzschlag lang, in dem das Unvorstellbare geschah.


  Die Sklavin, die seiner verloren geglaubten Callista so ähnlich sah, blickte 
  zu ihm herüber.


  Ihre Blicke trafen sich, und für einen kurzen und dennoch endlos scheinenden 
  Augenblick schien sich die alte Vertrautheit darin zu spiegeln.


  Eine Erinnerung an das, was gewesen war …


  »Callista«, stieß Torn atemlos hervor.


  Es gab kein Halten mehr.


  Das Lux flog wie von selbst in seine Hand, und der Wanderer begann zu laufen.


  »Hierher, du verdammtes Scheusal! Komm hierher!«


  Er schrie laut, um die Aufmerksamkeit des Wurms auf sich zu lenken – verfügte 
  diese Bestie überhaupt über ein Gehör? –, während er 
  im Laufen das Lux zündete.


  Die blendend blaue Klinge stach aus dem Griff, und während der Wurm sein 
  wehrloses Opfer fast erreicht hatte, katapultierte sich der Wanderer auf seinen 
  monströsen Gegner zu.


  »Hier, du verdammtes Scheusal!«, rief er.


  Mit einem halsbrecherischen Sprung beförderte sich Torn durch die Luft 
  und landete auf dem wulstigen, stachelbewehrten Rumpf der Bestie, unmittelbar 
  hinter ihrem Kopf.


  Zischend kreiselte das Lux in seiner Hand herum und stach herab, durchtrennte 
  zwei der Fühler.


  Jetzt hatte der Wanderer die ganze Aufmerksamkeit des Monstrums.


  Mit einem schrillen Kreischen bäumte sich die Kreatur auf und warf Torn 
  von ihrem Rücken.


  Der Wanderer stürzte und rollte sich ab. Doch noch ehe er sich wieder auf 
  die Beine raffen konnte, bemerkte er den monströsen Körper der Kreatur 
  bereits wieder über sich, sah die rotierenden Zahnreihen, die auf ihn zuschossen.


  Blitzschnell rollte sich Torn zur Seite. Der schwerfällige Angriff der 
  Kreatur ging ins Leere, und der Wanderer hatte Zeit genug, wieder auf die Beine 
  zu springen.


  Als das mächtige Haupt der Bestie erneut herumpendelte, um anzugreifen, 
  war der Wanderer darauf vorbereitet.


  Er duckte sich, wich der Attacke aus und brachte im gleichen Moment einen Stoß 
  mit dem Lux an.


  Zischend fraß sich die Klinge des Lichts durch die Panzerung des Wurms, 
  drang jedoch nicht tief genug, um ihn ernsthaft zu verletzen.


  Die Kreatur gab ein Geräusch von sich, das wie ein verächtliches Schnauben 
  klang. Dann bäumte sie sich plötzlich auf, sodass die vordere Hälfte 
  ihres voluminösen Körpers den Wanderer turmhoch überragte.


  Torn sprang hin und her und versuchte das Monstrum zu verwirren, dessen Taktik 
  darin zu bestehen schien, ihn unter seinem stacheligen und gepanzerten Leib 
  zu begraben. Und da diese Kreatur Abkömmling einer dämonischen Welt 
  war, zweifelte der Wanderer nicht daran, dass sie dazu auch im Stande war.


  Er musste rasch handeln.


  Per Gedankenbefehl verwandelte er die Klinge in seiner Hand in den vierstrahligen 
  Stern des Lichts, den er im nächsten Moment warf, noch ehe sich der Wurm 
  dazu entschieden hatte, in welche Richtung er seine Körpermasse werfen 
  wollte.


  Fauchend und rotierend stieß das Lux fast senkrecht hinauf, fegte haarscharf 
  am Kopf der Kreatur vorbei und durchtrennte die beiden verbliebenen Fühler, 
  die witternd um sich tasteten.


  Der Schrei, der sich aus dem Inneren des Steinwurms entrang, war fürchterlich.


  Jetzt war das Monstrum seiner Sinne beraubt, konnte nicht mehr erkennen, was 
  in seiner Umgebung vor sich ging.


  Gefährlich war es jedoch noch immer.


  Blindlings ließ sich der Wurm zu Boden fallen, dorthin, wo Torn im letzten 
  Moment noch gestanden hatte. Der Wanderer wich der Attacke aus, und der tonnenschwere 
  Körper des Monsters donnerte neben ihm zu Boden.


  Im nächsten Moment kehrte das Lux zurück.


  Der Wanderer fing die Waffe auf. Noch während er sie in seiner Hand herum 
  wirbelte, verwandelte er sie wieder in eine einzelne Klinge, die er mit vernichtender 
  Wucht in den Nacken der Bestie rammte.


  Der Steinwurm zuckte zusammen, sein Kreischen ging in ein schrilles Heulen über.


  Noch einmal stieß der Wanderer zu, zerrte die Klinge ein Stück längs 
  am Körper der Bestie entlang, worauf die Panzerung barst und dunkle, stinkende 
  Eingeweide aus dem Inneren des Wurms hervorquollen.


  Noch einmal zuckte das Monstrum.


  Dann blieb es reglos liegen.


  Einen Augenblick lang herrschte Stille in der Höhle, starrten alle fassungslos 
  auf den erschlagenen Wurm und Torn, der noch immer wie ein Sklave aussah, aber 
  die gleißende Klinge des Lux in seiner Hand hielt.


  Torn eilte zu der Sklavin, deren Leben er gerettet hatte.


  »Alles in Ordnung?«, fragte er.


  Er erhielt keine Antwort.


  Dafür sah er die Narbe unter ihrem Kleid, das in Fetzen hing. Die Narbe, 
  die von einer Lanze zeugte, die ihre Brust durchbohrt haben musste …


  »Callista?«


  Erneut keine Antwort – nicht einmal das Aufflackern einer Erinnerung. Wie 
  auch? In diesem Körper war kein Geist, der sich erinnern konnte …


  In nächsten Augenblick endete die Lethargie, in die sowohl die Sklaven 
  als auch ihre Meister verfallen waren, und Chaos brach aus.


  »Ein Feind! Ein Feind!«, hörte der Wanderer die Sklaventreiber 
  kreischen, und mit knallenden Peitschen stürmten sie auf ihn ein, während 
  gleichzeitig Horden von Grak'ul heraneilten, die als Wachtposten in der Höhle 
  aufgestellt waren.


  Torn, der sich schützend vor Callista stellte, erwartete sie mit loderndem 
  Lux.


  Der erste Sklaventreiber fand ein jähes Ende, als die Klinge des Lichts 
  seinen gedrungenen Körper durchbohrte. Der zweite begriff nie, was mit 
  ihm geschah, als das Lux mit schrecklicher Wucht sein Haupt von seinem Körper 
  trennte.


  Fauchend vor Wut drängten die Sklavenmeister und Grak'ul heran, doch das 
  unentwegt kreisende Lux des Wanderers hielt sie auf Distanz. Immer wieder zuckten 
  Peitschen vor und unternahmen gebogene Dämonenklingen einen Versuch, seine 
  Deckung zu durchdringen, doch Torn war auf der Hut, und jeder Versuch, ihn zu 
  überwältigen, war für den Angreifer ein tödliches Unterfangen.


  Plötzlich erklang lautes Geschrei, und von der anderen Seite der Höhle 
  eilten noch mehr Grak'ul-Wachen herbei, die nicht nur kurze Klingen, sondern 
  lange Speere bei sich trugen.


  Verdammt …


  Wieder zuckte Torns Klinge vor und schickte einen der Angreifer ins ewige 
  Verderben.


  Doch was nützte das angesichts der erdrückenden Übermacht, die 
  sich gegen ihn zusammenballte?


  Schon war die Zahl der Grak'ul, die aus allen Teilen der Höhle zusammenströmten, 
  nicht mehr zu zählen. Mit ihrer Masse würden sie ihn überrennen, 
  daran bestand kein Zweifel.

 Wenn es doch nur eine Möglichkeit gäbe, diese Sklaven dazu zu 
  bringen, sich zur Wehr zu setzen.

 Wenn sie sich gegen ihre Peiniger erheben würden, hätten wir 
  leichtes Spiel …


  Doch unter den Sklaven regte sich kein Widerstand.


  Die meisten von ihnen schienen sich nicht einmal für den Kampf zu interessieren.


  Nachdem der Steinwurm getötet und die Gefahr gebannt war, schulterten sie 
  gleichgültig ihre Werkzeuge und wandten sich wieder ihrer Arbeit zu. In 
  anderen Teilen der Höhle hatten sie überhaupt nicht damit aufgehört.


  Eine neue Welle von Angreifern brandete heran.


  Torn führte das Lux in einem weiten Halbkreis, erwischte zwei Grak'ul mit 
  einem einzigen Streich. Fauchend brachen die Dämonenkrieger zusammen. Ein 
  Dritter setzte jedoch nach und stach mit seinem Speer zu.


  Der Wanderer zuckte zusammen, als die Dämonenwaffe unvermittelt durch seine 
  Deckung drang und seinen Oberschenkel traf. Zwar reagierte er sofort und streckte 
  den Angreifer nieder, doch die Spitze aus Brak'tar blieb in der Plasmarüstung 
  stecken und bereitete ihm sengende Schmerzen.


  Rasch griff er danach und zog sie heraus, schleuderte sie den Angreifern entgegen, 
  während Plasma pulsierend aus der Wunde austrat und sie zu schließen 
  versuchte. Das kostete Kraft. Torn war gezwungen, seine Tarnung aufzugeben, 
  was die Grak'ul und Sklaventreiber noch mehr in Rage versetzte.


  Geifernd und schnaubend stürmten sie heran, warfen sich auf ihn wie ausgehungerte 
  Raubtiere. Zischend zuckte das Lux durch die Luft und wehrte ihre Attacken ab, 
  ein Sklavenmeister und ein Grak'ul sanken mit durchbohrten Körpern zu Boden.


  Doch die Kraft des Wanderers ließ nach, und die Verletzung kostete ihn 
  zusätzliche Energie.


  Ich kann mich nicht mehr lange halten. Muss nach einem Ausweg suchen …


  Mit einem flüchtigen Blick vergewisserte er sich, dass Callista noch 
  immer hinter ihm stand.


  Er musste es irgendwie schaffen, sie von hier fortzuschaffen. Doch welche Chance 
  hatte er, diesem schrecklichen Ort zu entkommen?


  Keine …


  Wieder ein Angriff, schreiende Grah'tak, die sich ihm entgegenwarfen. Wieder 
  eine blitzschnelle Parade mit dem Lux, das durch die Körper der Angreifer 
  schnitt.


  Dann erneut ein Treffer durch eine Dämonenklinge.


  Noch mehr Schmerz …


  Und noch mehr Kraft, die verloren ging.


  Es war ein aussichtsloser Kampf.


  Egal, wie viele Grah'tak der Wanderer erschlagen, wie erbittert er sich auch 
  zur Wehr setzen mochte – am Ende würden sie ihn überrennen und 
  ihn besiegen.


  Und mit ihm Callista, deren Anwesenheit an diesem grässlichen Ort ihm unfassbar 
  erschien …


  Dennoch gab es keinen Ausweg.


  Torn umfasste sein Lux mit beiden Händen, blickte der nächsten Welle 
  der Angreifer gefasst entgegen, bereit, seinen Kampf bis zum bitteren Ende zu 
  führen.


  Plötzlich tat sich unmittelbar hinter ihm etwas.


  Ein orangerotes Licht, das aufflammte, und im leeren Raum öffnete sich 
  ein feuriger Schlund, der in endlose Ferne zu führen schien.


  Das Kha'tex!, stellte Torn voller Verblüffung fest.


  Er wusste weder, weshalb sich das Dämonentor gerade in diesem Augenblick 
  geöffnet hatte, noch ahnte er, wohin es führte.


  Nur eines stand für ihn fest: Jeder Ort im Immansium besser war als dieser 
  hier …


  Der Wanderer zögerte keinen Augenblick.


  Mit einer fließenden Bewegung wirbelte er herum, griff nach Callista, 
  riss sie an sich.


  Und im nächsten Moment stürzte er sich mit ihr in den offenen Schlund 
  des Kha'tex.


  Es war ein Sturz ins Ungewisse …

 


 

 

 

In der Gewalt Mathrigos

 


  von
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 Die Nacht über der Wüste war ruhig, kein Windhauch 
  regte sich.

 Im bleichen Licht des Mondes sah man die Dünen, die endlosen Meilen 
  Sand, die sich nach allen Seiten erstreckten.

 Die Soldaten in Posten 84 spähten aufmerksam in das Halbdunkel.

 Wieder eine jener Nächte, in denen man mit sich alleine war und in 
  denen sich unangenehme Fragen stellten. Fragen, vor denen man eigentlich hatte 
  entkommen wollen.

 Keiner der Männer merkte, wie sich das Verderben näherte.

 Aus der Tiefe …

 
    
1. Kapitel

 


  Nordafrika, 1852


  Reglos standen die Männer auf den Zinnen des befestigten Grenzturms und 
  starrten hinaus auf die Dünen, die ihre Lage im Wüstenwind beständig 
  veränderten.


  Posten 84 war einer der am weitesten vorgeschobenen Kontrollpunkte. Wenn man 
  sich nicht vorsah, konnte man leicht das Opfer fanatischer Berber werden, die 
  die fremden Besatzer in ihrem Land nicht dulden wollten.


  Doch in dieser Nacht schien alles anders zu sein.


  Alles blieb ruhig, und je näher der Sonnenaufgang rückte, desto mehr 
  glaubten die zehn Männer, die im Grenzturm Wache hielten, aufatmen zu können.


  Es war gegen fünf Uhr morgens, als sie das Beben fühlten.


  Zunächst war es nur eine leichte Erschütterung, die den Grenzturm 
  durchlief und die von den Soldaten kaum bemerkt wurde.


  Dann jedoch verstärkte sie sich, und aus der leichten Erschütterung 
  wurde ein handfestes Beben.


  »Verdammt!«, rief einer der Männer aus. »Was ist das?«


  »Ruhig«, beschwichtigte ihn sein Sergeant, »das ist nur ein leichtes 
  Erdbeben, nichts weiter …«


  Doch schon im nächsten Moment durchlief den Grenzturm eine Erschütterung, 
  die die Worte des Unteroffiziers Lügen strafte.


  Sie war so heftig, dass einige der Männer, die auf der Plattform des Turmes 
  standen, den Boden unter den Füßen verloren. Einer taumelte gegen 
  die Brüstung und stieß sich den Kopf blutig.


  Noch ehe die Männer dazu kamen, sich von ihrem Schrecken zu erholen, kam 
  eine weitere Erschütterung – diesmal so stark, dass sich ein langer 
  Riss im Mauerwerk des Turmes bildete.


  Und diesmal hörte das Beben nicht mehr auf.


  Im Gegenteil.


  Die Stöße wurden immer noch stärker, folgten in kürzerem 
  Abstand. Die Männer auf dem Turm mussten sich festhalten, um nicht von 
  der Plattform zu stürzen. Panisch blickten sie umher, hatten keine Ahnung, 
  was mit ihnen geschah.


  Wieder ein Riss, der quer über die Plattform verlief.


  »Scheiße!«, rief einer der Soldaten laut. »Wir müssen 
  von hier weg! Der verdammte Turm wird einstürzen!«


  »Kommt nicht in Frage, Legionär!«, herrschte der Sergeant ihn 
  an. »Du bleibst auf deinem Posten!«


  »Aber wenn wir …«


  Der Rest von dem, was er sagte, ging im infernalischen Brausen unter, das jetzt 
  erklang. Während ringsum die Wüste ruhig und unberührt lag, setzte 
  sich unmittelbar am Turm das Beben fort. Wieder ein harter Stoß – 
  ein Teil der Ummauerung brach ein und stürzte in die Tiefe, riss einen 
  der Soldaten mit sich.


  Die anderen Männer schrien, und selbst dem Sergeanten dämmerte jetzt, 
  dass er einen Fehler begangen hatte.


  Der Turm begann zu wanken, und der Unteroffizier taumelte über die Plattform. 
  Gerade noch gelang es ihm, sich an einer der Zinnen einzuklammern. Atemlos blickte 
  er in die Tiefe – und wurde Zeuge eines unglaublichen Schauspiels.


  Der Boden der Wüste öffnete sich!


  Der Grund, auf dem der Grenzturm stand, schien sich plötzlich zu senken, 
  so, als wollte die Wüste das Gebäude verschlingen. Ringsum rieselte 
  Sand nach, bildete sich ein gewaltiger Krater, in dessen Mitte der Turm stand, 
  der immer tiefer in den Wüstenboden gezogen wurde.


  Die Männer schrien laut, als sie sahen, wie rings um sie Dünen zu 
  riesenhafter Größe emporwuchsen.


  Doch das war noch nicht alles. Unvermittelt bildete sich eine Kluft am Grund 
  des Kraters, riss der sandige Boden auf, und eine abgrundtiefe Öffnung 
  offenbarte sich darunter.


  Und aus dieser Öffnung stieß das Grässlichste hervor, das der 
  Sergeant und seine Männer je gesehen hatten.


  Es besaß zwei Köpfe und zwei gierige Schlünde, mit denen es 
  im nächsten Augenblick zuschnappte.


  Der Turm zerbarst, und unter entsetzlichen Schreien stürzten die Männer 
  mit den Trümmern in die Tiefe – dorthin, von wo es kein Entkommen 
  gab …

 


  Im Cho'gra


  Im Cho'gra, der Hölle auf Erden, die er sich selbst geschaffen hatte, herrschte 
  Mathrigo.


  Der Herr der Dämonen saß auf seinem Knochenthron in der glutigen, 
  von giftigen Dämpfen durchsetzten Unterwelt des Cho'gra und wartete auf 
  Nachricht.


  Die Schlinge war längst ausgelegt worden, die Beute in die Falle getappt. 
  Nun wartete er nur noch auf eine Erfolgsmeldung …


  Als sich Schritte näherten, blickte der Herr der Dämonen auf. Die 
  stählerne Maske, die seine Züge bedeckte und durch die seine glühenden 
  Augen starrten, zeigte keine Reaktion.


  Innerlich jedoch war Mathrigo aufs Äußerste gespannt.


  Es stand mehr auf dem Spiel, als den meisten seiner niederen Diener klar war. 
  Vielleicht sogar mehr, als er selbst bisweilen zuzugeben bereit war.


  Lange Zeit hatte der Plan gereift, war in aller Einzelheit vorbereitet worden.


  Nun endlich galt es, ihn zum Abschluss zu bringen …


  Über die Stufen, die an der Stirnseite des länglich geformten Thronsaals 
  lagen, näherte sich eine düstere Gestalt, die einen schwarzen Ledermantel 
  trug und deren Gesicht von Schwielen und Narben entstellt war.


  Einst war dieser Mann ein Mensch gewesen, ehe er von Mathrigo für seine 
  finsteren Dienste rekrutiert worden war …


  »Was hast du zu berichten, Torcator?«, wandte sich der Dämon 
  an seinen obersten Folterknecht.


  Torcator blieb stehen und verbeugte sich tief, ehe sich seine narbige Visage 
  zu einem schadenfrohem Grinsen zerknitterte.


  »Es läuft alles nach Plan, mein dämonischer Führer«, 
  sagte er. »Alles ist so geschehen, wie ihr es vorausgesehen habt. Der Wanderer 
  befindet sich bereits auf dem Weg hierher.«


  »Dann sorge dafür, dass alles vorbereitet ist, wenn er hier eintrifft.«


  »Das ist bereits geschehen.« Torcator verbeugte sich wieder. »Alles 
  wurde so ausgeführt, wie Ihr es befohlen habt.«


  »Gut. Sehr gut.« Das klobige Haupt mit der Schädelmaske nickte. 
  »Dann wird sich das Schicksal des Wanderers also schon bald erfüllen.«


  »Er kann uns nicht mehr entkommen. Dieses Mal können ihn auch die 
  Lu'cen nicht retten.«


  »So ist es.«


  Die grässlichen Züge unter der Schädelmaske grinsten.


  Endlich war der Plan dabei, sich der Vollendung zu nähern. So viele hatten 
  daran mitgearbeitet, hatten jeden einzelnen Mosaikstein des Weges gelegt, den 
  der Wanderer beschatten hatte.


  Mit Lupis Lupax hatte es begonnen.


  Der Wolfsdämon, der einer der Urheber des Plans gewesen war, hatte die 
  Schlinge ausgelegt. Von dem Moment an, in dem Torn Lupax begegnet war, hatte 
  er nur noch das getan, was Mathrigo von ihm erwartet hatte – von kleinen 
  Ausnahmen abgesehen.


  Hier und dort mochte es dem Wanderer noch gelungen sein, seinen eigenen, freien 
  Willen durchzusetzen. Doch die restliche Zeit über war es Mathrigo gewesen, 
  der seine Schritte vorherbestimmt und seine Reaktionen genau vorausgesehen hatte.


  Bis zu diesem Augenblick, in dem der Wanderer seine Bestimmung finden würde.


  Nicht mehr lange, und es würde so weit sein.


  Torns Schicksal war besiegelt.


  Die Lu'cen wussten es …


 

 

2. Kapitel

 


  Grenzfort La Defense, nordafrikanische Wüste


  Juli 1852


  »Lieutenant Laroux?«


  »Ja?«


  Der junge Offizier, der im Vorraum gewartet hatte, schoss von der hölzernen 
  Bank.


  »Lieutenant – Capitain Meloire erwartet Sie jetzt.«


  »Verstanden.«


  Mit einem flüchtigen Blick vergewisserte sich Laroux, dass seine Uniform 
  saß und die Knöpfe glänzten. Capitain Meloire war bekannt dafür, 
  dass er nichts mehr hasste als Unordnung. Offiziere, pflegte er stets zu sagen, 
  hatten mit gutem Beispiel voranzugehen – auch in der Fremdenlegion …


  Laroux klemmte sich seine Kopfbedeckung unter den Arm und trat dann durch die 
  Tür, die der Adjutant für ihn geöffnet hatte.


  Dahinter befand sich ein kleiner, spartanisch eingerichteter Raum, dessen einzige 
  Einrichtungsgegenstände ein großer Schreibtisch mit Stuhl und eine 
  französische Flagge waren, die in der Ecke des Raumes stand.


  Am Schreibtisch saß ein kahlköpfiger Mann mittleren Alters, dessen 
  Präsenz unverhohlene Autorität verströmte und der die sandfarbene 
  Uniform der Légion Etrangère trug – Capitain Meloire … 
  »Monsieur le Capitain«, bellte Laroux und nahm Haltung an. »Lieutenant 
  Laroux meldet sich wie befohlen.«


  Meloire blickte auf und musterte das Erscheinungsbild des jungen Offiziers mit 
  einem prüfenden Blick. Erst als er sich vergewissert hatte, dass die weißen 
  Tuchhosen, die blaue Schärpe und der sandfarbene Rock keinerlei Makel aufwiesen, 
  erwiderte er den Gruß.


  »Sie kommen aus der Heimat, Lieutenant?«, fragte er dann.


  »Ja, Monsieur le Capitain. Aus der Normandie.«


  »Schöne Gegend dort. Vermissen Sie nicht das Wasser? Das Meer?«


  »Manchmal, Monsieur le Capitain«, gab Laroux zu.


  »Laroux … Es geht mich nichts an, weshalb sie hier sind. Die Legion 
  ist berühmt dafür, keine Fragen zu stellen, und ich werde es auch 
  nicht tun. Die Männer, die wir geschickt bekommen, sind oft genug der Abschaum 
  der Menschheit – Mörder, Diebe und flüchtige Verbrecher aus der 
  ganzen Welt. Es ist unsere Aufgabe, sie zu nützlichen Werkzeugen unserer 
  Nation zu machen.«


  »Ja, Monsieur le Capitain.«


  »Umso wichtiger ist es, dass ich mich auf meine Offiziere verlassen kann 
  – und was Sie betrifft, Laroux, habe ich ein gutes Gefühl.«


  »Danke, Monsieur le Capitain.«


  »Ich weiß, Sie sind erst vor kurzem in diesem Fort eingetroffen, 
  und leider hatten wir noch nicht die Gelegenheit, uns besser kennen zu lernen. 
  Aber meine Menschenkenntnis sagt mir, dass Sie ein Offizier mit Fähigkeiten 
  sind. Sie sind hier, um sich zu bewähren, das kann ich in Ihren Augen sehen.«


  »Monsieur le Capitain?«, fragte Laroux ein wenig befremdet.


  Meloire lächelte. »Es ist der gleiche Ausdruck, den auch ich einst 
  in den Augen hatte«, erwiderte er. »Sie brennen darauf, eine Aufgabe 
  zu bekommen, eine Chance zur Bewährung – und ich schwöre Ihnen, 
  Laroux, Sie werden sie erhalten.«


  »Eine Mission, Monsieur le Capitain?«


  »Allerdings. Unsere Patrouille von Außenposten 84 ist nicht zurückgekehrt. 
  Da sich die Berber derzeit im Aufstand befinden, muss ich das Schlimmste befürchten.«


  »Ich verstehe, Monsieur le Capitain.«


  »Ich will, dass Sie mit Ihrem Zug zu Posten 84 vorrücken und herausfinden, 
  was dort geschehen ist. Versuchen Sie, so viele Informationen wie möglich 
  zu sammeln und die Stärke des Feindes zu ermitteln. Wenn es tatsächlich 
  Yussuf und seine Berber waren, werden sie diesmal einen Denkzettel bekommen, 
  den sie nicht vergessen werden.«


  »Verstanden, Monsieur le Capitain«, erwiderte Laroux und schlug zackig 
  die Hacken seiner Stiefel zusammen.


  »Ich brauche Ihnen nicht zu sagen, dass diese Mission gefährlich ist 
  …«


  »Ich fürchte die Gefahr nicht, Monsieur le Capitain«, sagte der 
  junge Offizier. »Wie Sie schon sagten – ich bin zur Legion gekommen, 
  um mich zu bewähren. Die Gefahr ist ein Teil davon.«


  »Gut.« Ein flüchtiges Lächeln huschte über Meloires 
  Züge. »Ich wünschte, ich hätte mehr Offizier Ihres Schlages 
  in meinem Fort, Laroux.«


  »Danke, Monsieur le Capitain.«


  »Lassen Sie Ihren Zug antreten. Abmarsch in einer Stunde.«


  »Jawohl, Monsieur le Capitain.«


  »Sie haben Ihre Befehle, Lieutenant. Wegtreten.«


  Laroux nickte unmerklich, wandte sich dann um und verließ das Büro 
  seines Vorgesetzten.


  Während er durch das Vorzimmer nach draußen ging, ließ er sich 
  nicht anmerken, wie stolz ihn der Auftrag machte, den er bekommen hatte. Erst 
  als er durch die Tür der Kommandantur nach draußen trat und ihn die 
  Wüstensonne mit grellem Schein begrüßte, gönnte er sich 
  ein Lächeln.


  Sein erstes Kommando, das er selbst befehligen durfte. Er hatte nicht vor, diese 
  Bewährungschance ungenutzt verstreichen zu lassen …


  »Sergeant!«, rief er seinen Unteroffizier zu sich.


  »Ja, Monsieur?« Ein untersetzter, kräftiger Mann eilte heran, 
  dessen Französisch akzentbeladen war. Sergeant Wuttge war Deutscher, der 
  es vorgezogen hatte, seine Heimat zu verlassen. Aus welchen Gründen auch 
  immer – die Legion stellte keine Fragen …


  »Lassen Sie den Zug antreten«, wies Laroux ihn an. »In zehn Minuten 
  will ich alle Mann mit vollem Marschgepäck auf dem Exerzierplatz sehen, 
  verstanden?«


  »Ja, Monsieur«, erwiderte Wuttge beflissen und salutierte. Dann wandte 
  er sich um und eilte davon, um den Befehl auszuführen.


  Laroux blickte empor zur Fahne, die über dem Hauptturm des Forts wehte. 
  Ein Gefühl von unsagbarem Stolz durchrieselte ihn dabei.


  Sein erstes eigenes Kommando …

 


  Der Sturz durch das Kha'tex war quälend und schien endlos lange zu dauern.


  Torn hatte Mühe, sein Bewusstsein gegen die eisige Kälte und die schrecklichen 
  Empfindungen abzuschirmen, die von allen Seiten auf ihn einprasselten. Hässliche 
  Fratzen formten sich ohne Unterlass aus dem glühenden Feuer des Dämonenschlundes, 
  durch den sie stürzten.


  Der Wanderer und seine Begleiterin …


  Auf Kalderon, der Welt der Sklaven, hatte er sie gefunden. Eigentlich war er 
  dorthin gegangen, um einen jungen Mann namens Marc Spencer aus der Gewalt der 
  Grah'tak zu befreien, den die Dämonen entführt hatten, weil seine 
  Gedanken und Ideen ihnen gefährlich geworden waren.


  Doch von dem Augenblick an, da er sie unter den Sklaven erblickt hatte, hatte 
  Torn eigenmächtig die Prioritäten seiner Mission geändert. Ob 
  richtig oder falsch, interessierte ihn nicht mehr. Alles, was für ihn noch 
  galt, war sie …


  Er hielt ihre Hand umklammert, während sie durch den glutigen Schlund des 
  Kha'tex stürzten, der zugleich von eisiger Kälte und von höllischem 
  Feuer erfüllt war. Das Kha'tex war die Dimensionsbrücke, mit der die 
  Dämonen Zeiten und Welten überspringen konnten.


  In seiner Not, von Kalderon zu fliehen, hatte Torn es benutzt.


  Wohin es ihn führte, wusste der Wanderer nicht.


  Mit einem Blick vergewisserte er sich, dass es ihr gut ging, dass sie den Sturz 
  durch den Dämonenschlund unbeschadet überstand.


  Ihre Züge zeigten keinerlei Regung. Wie sollten sie auch? Denn dies war 
  nur die Hülle einer jungen Frau. Ihren Geist hatten die Grah'tak ihr genommen 
  und ihr gerade so viel Lebensenergie gelassen, dass es ausreichte, um in der 
  Hölle von Kalderon in den Bergwerken der Grah'tak zu schuften. Dort hatte 
  Torn sie entdeckt, und obwohl er gewusst hatte, dass sie nur eine Hülle, 
  nur ein schwacher Abglanz jener Frau war, die sie einst gewesen war, hatte er 
  alles daran gesetzt, sie zu befreien.


  Denn diese Hülle gehörte Callista, jener Frau, die er wie keine zweite 
  geliebt und die er auf so schreckliche Art wieder verloren hatte.


  Die Grah'tak hatten sie ihm genommen, und Callista in Kalderon wiederzubegegnen, 
  war wie ein Schock für den Wanderer gewesen – ein Schock, von dem 
  er sich noch immer nicht ganz erholt hatte.


  Tausend Fragen brannten in seinem Inneren, die sich um Callista und die Grah'tak 
  drehten, doch er verdrängte sie alle zu Gunsten der einen, einzigen Frage, 
  die ihn wirklich interessierte.


  Wie kann ich es schaffen, Callista zu retten?


  Ihren Körper hatte er aus Kalderon befreit, wenngleich er nicht wusste, 
  wie er dorthin gelangt war.


  Aber wie stand es um ihren Geist, ihre Seele, die ihren Körper erfüllte? 
  Torn nahm an, dass sie in Krigan gefangen war, jenem Ort, an dem die Grah'tak 
  die Seelen all jener Menschen einzukerkern pflegten, die ihnen in ihrem Bestreben, 
  die Sterblichen zu verderben, gefährlich werden konnten.


  Auch Callista befand sich dort, da war sich Torn sicher – aber wie konnte 
  er hoffen, sie jemals von dort zu befreien …?


  Plötzlich endete die Reise durch das Kha'tex.


  Der feurige Schlund öffnete sich, und der Wanderer hatte das Gefühl, 
  in bodenlose Tiefe zu stürzen. Schon einen Augenblick später war dieses 
  Gefühl verschwunden, als er hart auf felsigen Boden schlug. Callista landete 
  neben ihm, doch kein Laut des Schmerzes drang aus ihrem Mund.


  Sie war nicht in der Lage zu sprechen, und unwillkürlich fragte sich Torn, 
  ob sie überhaupt erfasste, was um sie herum vor sich ging.


  Wusste sie, wer er war? Für einen kurzen Moment hatte er geglaubt, ein 
  Flackern in ihren Augen wahrzunehmen, aber er hatte sich wohl geirrt …


  Der Wanderer sprang auf die Beine, blickte sich um.


  Das Kha'tex war verloschen, hatte sie in einer dunklen Höhle zurückgelassen, 
  von deren Decke bizarr geformte Tropfsteine hingen. Eine Analyse durch die Sensoren 
  der Plasmarüstung ergab, dass die Luft in der Höhle von giftigen Dämpfen 
  durchsetzt war.


  Er half Callista auf die Beine, die mit dem Atmen keine Schwierigkeiten zu haben 
  schien. Auch die Luft auf Kalderon war von Gift durchsetzt. Die Körper 
  der Sklaven funktionierten so lange, wie sie dem Gift zu widerstehen vermochten. 
  Danach wurden sie von den Grah'tak ersetzt.


  Callista schien es völlig gleichgültig zu sein, wo sie sich befanden. 
  Torn hingegen musste es wissen, wenn er für sie einen Ausweg finden wollte.


  Gehetzt blickte er sich um.


  Waren Sie noch immer auf Kalderon?


  Der Wanderer bezweifelte es.


  Die Zusammensetzung der Gase war anders. Außerdem nahmen die Sensoren 
  seiner Plasmarüstung eine Präsenz wahr, die sich von der Aura Kalderons 
  in mancher Hinsicht unterschied. Es konnte sein, dass er sich irrte – aber 
  diese Präsenz erschien ihm um vieles dichter und intensiver zu sein. So, 
  als ob sich das Böse hier auf einen kleineren Punkt konzentrierte …


  Die Antwort kam Torn instinktiv, schien bereits irgendwo in seinem Unterbewusstsein 
  gelauert zu haben.


  Ich bin im Cho'gra. Der Hölle auf Erden, die sich Mathrigo geschaffen hat. 
  Dem düsteren Hauptquartier der Grah'tak. Hierher also hat uns der Schlund 
  des Kha'tex geführt – hinein ins Herz des Bösen …


  Der Wanderer unterdrückte ein Schaudern. Er fragte sich, ob auch Callista 
  das Böse spüren könnte, das diese Höhlen durchdrang, doch 
  ihr Gesichtsausdruck verriet nur Gleichgültigkeit.


  Es muss mir gelingen, einen Weg nach draußen zu finden, einen Weg aus 
  dem Cho'gra – und das, obwohl ich weiß, wie aussichtslos ein solcher 
  Versuch ist.


  Wenn die Grah'tak nicht wollen, dass man den Ausgang findet, wird man ihn niemals 
  finden. Das Cho'gra existiert außerhalb der Sterblichen Zeit, hat keine 
  Verbindung zur Welt der Sterblichen – es sei denn, Mathrigo will es so 
  …


  Torn merkte, wie Verzweiflung in ihm emporstieg.


  Die schrecklichen Bilder und Eindrücke, die er auf Krigan und Kalderon 
  gesehen hatte, zeigten Wirkung, und einen Augenblick lang fragte er sich, wie 
  er, ein einzelner Kämpfer, gegen eine so geballte Macht von Bosheit bestehen 
  konnte.


  Hatte er überhaupt eine Chance? Konnte es ihm jemals gelingen, aus dem 
  Cho'gra zu entkommen und Callista zu befreien? Resignation wollte ihn überkommen, 
  doch er ließ es nicht zu.


  Verdammt, sagte er zu sich selbst. Ich muss mich zusammennehmen. Der Kampf ist 
  erst verloren, wenn die Hoffnung verloren ist. So und nicht anders hat es mir 
  Custos, mein Lehrer und Waffenmeister beigebracht. Und daran werde ich mich 
  halten.


  Ich muss einen Weg finden, irgendwie …


  Mit der einen Hand griff der Wanderer nach dem Lux, mit der anderen holte er 
  Callista zu sich. Ihren willenlos gehorchenden Körper hinter sich herziehend, 
  verließ er die Höhle durch einen schmalen Stollen, der daran grenzte.


  Die Kräfte, die er noch besaß, reichten aus, um seine Plasmarüstung 
  verblassen zu lassen.


  So trat er seine Odyssee durch die dunkle Welt des Cho'gra an – ein dunkler, 
  gesichtsloser Schatten in Begleitung einer Menschenfrau.


  Er wusste, dass er auf der Hut sein musste.


  Er befand sich auf feindlichem Territorium …

 


  Der Marsch durch die Wüste war lang und beschwerlich gewesen.


  Zwei Tage hatte Lieutenant Laroux' Zug gebraucht, um zu Posten 84 vorzustoßen. 
  Zwei Tage, in denen sie bei sengender Hitze marschiert und bis zu den Knöcheln 
  im heißen Sand der Wüste versunken waren.


  Zwei Tage, in denen sie kaum geschlafen und gegessen hatten und das Wasser streng 
  rationiert gewesen war, in denen sie nicht nur auf die Schlangen und Skorpione 
  hatten achten müssen, die unter der Oberfläche des heißen Sandes 
  lauerten, sondern in denen sie auch den Horizont ständig hatten beobachten 
  müssen. Yussufs Krieger waren berüchtigt dafür, wie Phantome 
  aus der Wüste aufzutauchen und unbarmherzig zuzuschlagen.


  Doch anders, als Lieutenant Laroux erwartet hatte, war alles ruhig geblieben. 
  Am Abend des zweiten Tages gelangte der Zug, der aus zweiundzwanzig Mann bestand, 
  in das Gebiet des Postens.


  »Wie weit noch?«, erkundigte sich Laroux bei Sergeant Wuttge.


  Der Deutsche schüttelte den Kopf. »Nicht mehr weit, Monsieur. Von 
  dieser Düne aus musste man den Posten bereits sehen können und …«


  »Lieutenant Laroux! Sergeant! Kommen Sie, schnell!«


  Die beiden Männer zuckten zusammen und blickten auf.


  Oben auf der Düne stand der Späher, den Laroux vorausgeschickt hatte, 
  und winkte aufgeregt mit den Armen.


  »Was, zum Teufel, macht der Idiot?«, fragte Wuttge mürrisch. 
  »Will er Yussufs Leute mit Gewalt auf uns aufmerksam machen?«


  Doch der Legionär war nicht zu bremsen. »Kommen Sie!«, rief er 
  weiter. »Sehen Sie sich das an, schnell …«


  Laroux und Wuttge tauschten einen Blick. Dann wiesen sie die Männer an, 
  eine Schützenreihe zu bilden und das Gelände zu sichern, ehe sie selbst 
  den steilen Hang hinaufstiegen.


  Jeder Schritt war dabei beschwerlich, der Sand erschwerte das Vorankommen. Endlich 
  langten Laroux und sein Unteroffizier auf dem Dünenkamm an, wo der Legionär 
  sie mit bleicher Miene erwartete.


  Und sie sahen den Grund dafür.


  Posten 84 war verschwunden.


  Dort, wo der trutzige Grenzturm mit seinen stolzen Zinnen gestanden hatte, klaffte 
  ein Krater im Sand der Wüste, eine gewaltige, kreisrunde Öffnung.


  »Verdammt«, knurrte Wuttge: »Was soll das? Was ist hier passiert?«


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte Laroux tonlos. Etwas Vergleichbares 
  hatte er noch nie zuvor gesehen.


  »Der Posten – er ist spurlos verschwunden …«


  »Eine Explosion?«, fragte Laroux mit Blick auf den Krater.


  »Nein.« Wuttge schüttelte den Kopf. »Alle Berber zusammen 
  hätten nicht genug Schießpulver, um ein Loch von dieser Größe 
  zu sprengen. Außerdem – das ist kein Sprengkrater. Man kann keinen 
  Grund erkennen. Die Öffnung scheint tief hinabzureichen.«


  »Als hätte sich der Erdboden geöffnet und den Turm des Postens 
  verschlungen«, sagte Laroux schaudernd, woraufhin der Späher ihm ängstliche 
  Blicke zuwarf.


  »Denken Sie das wirklich, Monsieur le Lieutenant?«, fragte er.


  »Unsinn«, knurrte Wuttge. »Der Lieutenant hat nur einen Spaß 
  gemacht.


  Kein Wunder, wenn ein Legionär erster Klasse darauf hereinfällt. Du 
  bist wohl noch nicht lange dabei, was?«


  »N … nein«, erwiderte der Soldat stammelnd.


  »Dann pack deinen Mist zusammen und geh zurück zu den anderen, Legionär«, 
  befahl Wuttge barsch.


  »Jawohl, Sergeant.«


  Der Späher nickte beflissen, nahm sein Gewehr mit dem Bajonett und eilte 
  die Düne hinab.


  »Ohne Ihnen zu nahe treten zu wollen, Monsieur«, sagte Wuttge, »solche 
  Dinge sollten Sie nicht vor den Männern sagen. Sie sind der Zugführer. 
  Sie sind der Offizier. Sie haben immer Bescheid zu wissen und nichts kann Sie 
  überraschen. Wenn Sie Schwäche zeigen, werden auch die Männer 
  Schwäche zeigen.«


  Laroux blickte dem untersetzten Deutschen, der fast doppelt so alt war wie er, 
  scharf ins Gesicht. Einen Augenblick lang erwog er, ihn anzuherrschen und zurechtzuweisen 
  für diese Maßregelung.


  Aber er entschied sich anders.


  Nicht Wuttge hatte einen Fehler gemacht, sondern er. Der Sergeant hatte recht 
  mit dem, was er sagte. Ein Offizier der Legion durfte sich durch nichts und 
  niemanden überraschen lassen – selbst dann nicht, wenn er auf etwas 
  stieß, das alles in den Schatten stellte, was er je zuvor gesehen hatte.


  »Lassen Sie die Männer heraufkommen, Sergeant«, wies er Wuttge 
  an, nachdem er sich kurz besonnen hatte. »Wir werden dieses Loch näher 
  in Augenschein nehmen, damit wir dem Capitain genau Bericht erstatten können, 
  was sich hier zugetragen hat.«


  »Jawohl, Monsieur«, bestätigte der Sergeant, jetzt wieder in 
  altem Gehorsam. Und mit einer Reihe von Handzeichen befahl er den Korporalen, 
  die Männer heraufzuführen.


  Sofort schwärmten die Legionäre aus, verteilten sich über den 
  Hang und kamen im Laufschritt die Düne herauf. Auf dem Kamm warfen sie 
  sich in Deckung.


  Wenn die Männer von dem Anblick, der sich ihnen bot, überrascht waren, 
  so zeigten sie es nicht. Man hatte ihnen beigebracht, ihre eigenen Gefühle 
  und Empfindungen zu beherrschen und sich ganz in den Dienst der Legion zu stellen.


  Keine Fragen.


  Nur Befehle, denen es zu gehorchen galt.


  »Vorrücken«, befahl Laroux.


  Die Legionäre sprangen auf, und in breiter Front marschierten sie die Düne 
  hinab, ihre Gewehre im Hüftanschlag.


  Je näher sie der Öffnung kamen, die im hellen Sand der Wüste 
  klaffte, desto mehr wurden Laroux die Ausmaße bewusst. Das Loch mochte 
  an die hundert Schritt im Durchmesser betragen – eine schwärende Wunde, 
  die im Wüstensand klaffte und in bodenlose Tiefe zu führen schien.


  Vorsichtig näherten sich die Männer dem Rand der Öffnung, dabei 
  immer auch die umliegenden Dünen im Auge behaltend. Schließlich war 
  es noch immer nicht erwiesen, dass es sich nicht doch um einen Hinterhalt Yussufs 
  und seiner Männer handelte.


  Laroux hielt den Atem an, als sie die Abbruchkante erreichten.


  Vorsichtig trat er an den Rand und blickte hinab.


  Schauder packte ihn, als er in die gähnende, dunkle Tiefe starrte.


  Nicht nur, dass kein Boden zu sehen war und die Schwärze, die in der Mitte 
  des steil abfallenden Trichters aus Sand klaffte, in unergründliche Tiefen 
  zu führen schien.


  Der Offizier hatte auch das Gefühl, dass ihm aus dem Abgrund etwas entgegenstarrte.


  Schreckliche, böse Kälte, die ihn trotz der heißen Wüstenluft 
  frösteln ließ, strömte aus dem Loch.


  »Alles in Ordnung, Lieutenant?«, erkundigte sich Wuttge, der neben 
  ihm stand.


  Laroux nickte.


  »Ich frage mich, was hier geschehen ist, Sergeant«, sagte er halblaut. 
  »Der Posten ist spurlos verschwunden.«


  »Sieht ganz so aus«, gab Wuttge zurück. »Möglicherweise 
  war es ein Erdbeben oder Treibsand oder …«


  Der Lieutenant schüttelte den Kopf.


  »Nichts davon, Sergeant. Ein Beben dieser Stärke hätte man auch 
  im Fort noch spüren müssen. Und wie ein Treibsandloch sieht das auch 
  nicht aus. Schon viel eher könnte man annehmen, dass der Turm auf einem 
  Hohlraum gestanden hat, der plötzlich eingebrochen ist.«


  »Hm«, machte Wuttge und blickte nachdenklich in die Tiefe. »Wir 
  werden hinabsteigen müssen, um mehr herauszufinden.«


  »Das denke ich auch.« Laroux nickte. »Stellen Sie eine Gruppe 
  von acht Freiwilligen zusammen. Der Rest bleibt hier und hält die Stellung.«


  »Verstanden.«


  Wuttge wandte sich ab und gab die Befehle an die übrigen Unteroffiziere 
  weiter, und sofort wurde eine Hand voll Männer ausgewählt, die sich 
  für den Abstieg in die Tiefe freiwillig melden sollten. Laroux blieb weiter 
  an der Kante und blickte hinab.


  Er vermochte nicht den Grund dafür zu benennen, doch je länger er 
  hinabblickte, desto mehr Angst bekam er. So, als würde dort unten etwas 
  lauern.


  Etwas Böses.


  Unheimliches.


  Etwas, das sich nicht erklären ließ. Ebenso wenig wie das Verschwinden 
  von Posten 84 …


  Eisern ermahnte er sich, dass er keine Furcht zeigen durfte. Weder in seiner 
  Eigenschaft als Offizier noch als Legionär.


  Dies war sein erstes eigenes Kommando, und er wollte die Chance nutzen, sich 
  zu bewähren.


  »Monsieur le Lieutenant.« Wuttge war an ihn herangetreten. »Die 
  Freiwilligen sind angetreten.«


  »Sehr gut.« Laroux nickte. »Wuttge, Sie kommen ebenfalls mit.«


  »Verstanden, Monsieur le Lieutenant.«


  »Corporal Gaston?«


  »Ja, Monsieur le Lieutenant?«


  »Sie haben bis zu meiner Rückkehr den Befehl. Bleiben Sie hier und 
  halten sie die Stellung, um jeden Preis.«


  »Verstanden, Monsieur le Lieutenant.«


  »Dann los.«


  Laroux nickte Wuttge zu, und die Männer machten sich daran, den Abstieg 
  vorzubereiten.


  Haken wurden tief in den sandigen Boden getrieben und gesichert, Seile ausgerollt, 
  an denen man sich über den steil abfallenden, von Sand bedeckten Hang in 
  die Tiefe gleiten ließ.


  Auf dem Grund des Kraters klaffte eine Öffnung im Boden, unterhalb derer 
  festes Felsgestein war. Die Wände fielen fast senkrecht in die Tiefe. Vom 
  Postenturm und seiner Besatzung jedoch war auch hier weit und breit nichts zu 
  sehen …


  Erneut wurden Haken eingeschlagen und Seile daran befestigt. Vorsichtig ließen 
  Laroux und seine Leute sich daran hinab.


  Das Licht der grellen Sonne blieb über ihnen zurück, und sie glitten 
  hinein in kühle Dunkelheit, die sie schon bald zu allen Seiten umschloss. 
  Nur über ihnen war noch die gezackte Kluft der Öffnung zu sehen, über 
  der sich der Wüstenhimmel spannte.


  Je tiefer sie kamen, desto dunkler wurde es. Das Sonnenlicht schien von den 
  schroffen Felswänden geradezu verschluckt zu werden. Laroux schluckte hart. 
  Jenes unbestimmte Gefühl von Angst, das er an der Oberfläche empfunden 
  hatte, verstärkte sich mit jedem Meter, den er tiefer sank.


  Dann erreichten sie plötzlich festen Grund. Die senkrecht abfallenden Felswände 
  flachten ab, verliefen jetzt schräg in die Tiefe.


  Wuttge wies die Männer an, einige der Fackeln zu entzünden, die sie 
  in ihren Tornistern bei sich trugen. Ihr Schein verbreitete flackerndes Licht, 
  das jedoch nicht weit reichte. Es schien ebenso von den dunklen Wänden 
  der Felsen aufgesogen zu werden wie das Sonnenlicht, das den Grund der Öffnung 
  nicht erreichte.


  »Sehen Sie sich das an, Monsieur le Lieutenant«, sagte Wuttge staunend.


  Die steil abfallende Öffnung verlief weiter in die Tiefe. Nicht mehr senkrecht, 
  sondern schräg bohrte sie sich in den Fels. Ihr Durchmesser mochte an die 
  zwanzig Fuß betragen, sodass sie wie ein gewaltiger, riesiger Stollen 
  erschien. Ein Stollen, der ganz sicher nicht von der Natur geformt worden war 
  …


  »Mon dieu«, entfuhr es Laroux. Was hatte das zu bedeuten? Worauf waren 
  sie hier gestoßen?


  Die Furcht, die er tief in seinem Inneren spürte, verstärkte sich 
  noch, doch mit ihr auch die Neugier herauszufinden, was hinter all dem steckte.


  Was hatte diese Höhle mit dem Verschwinden von Posten 84 zu tun? Was war 
  mit den Männern geschehen?


  Laroux befahl seinen Leuten, die Waffen schussbereit zu halten und auf Überraschungen 
  gefasst zu sein.


  Während die Legionäre nach allen Seiten sicherten, drang der kleine 
  Trupp weiter in die Dunkelheit vor, beschritt den Stollen, der ihnen wie ein 
  großer Rachen entgegenklaffte.


  Sie waren noch nicht weit gekommen, als sie auf eine weitere Entdeckung stießen.


  Der ansonsten matte, dunkle Fels schillerte an einer Stelle, reflektierte das 
  Licht der Fackeln. Die Männer nahmen die Stelle in Augenschein und trauten 
  ihren Augen nicht.


  »Was ist das?«, fragte einer der Legionäre und stocherte mit 
  seinem Bajonett in der Substanz herum, die den Fels bedeckte.


  Es war durchsichtiger, übel riechender Schleim, der Fäden zog, als 
  der Legionär sein Bajonett wieder hob.


  »Ich weiß es nicht«, gab Laroux zu. »Aber was es auch ist, 
  es hat etwas mit dem Verschwinden von Posten 84 zu tun. Und wir sind hier, um 
  herauszufinden, was mit unseren Kameraden geschehen ist. Also weiter.«


  Schon wollte der Lieutenant seinen Weg fortsetzen, als ihn Wuttges warnender 
  Blick traf.


  »Sind Sie sicher, Monsieur le Lieutenant?«, fragte der Deutsche.


  »Was meinen Sie?«


  »Ich meine, dass wir nicht wissen, womit wir es hier zu tun haben. Wäre 
  es nicht klüger, Capitain Meloire Bericht zu erstatten und mit einer ganzen 
  Kompanie zurückzukehren? Schließlich haben wir keine Ahnung, was 
  uns dort in der Tiefe erwartet.«


  Laroux starrte seinen Unteroffizier an, fühlte sich ihm in diesem Augenblick 
  haushoch überlegen.


  »Was ist los mit Ihnen, Wuttge?«, sagte er und revanchierte sich für 
  die Zurechtweisung, die der Sergeant ihm hatte angedeihen lassen. »Haben 
  Sie etwa Angst?«


  Der Deutsche gab ein Schnauben von sich, in seinen kleinen Augen blitzte es.


  »Ich fürchte mich nicht«, erklärte er, jedes einzelne Wort 
  dabei betonend. »Ich habe bereits für diese Legion gekämpft, 
  als Sie noch nicht einmal geboren waren, Monsieur le Lieutenant. Mein Leben 
  gehört der Legion, und ich werde für sie sterben, wenn es nötig 
  ist.«


  »Gut, das zu wissen, Sergeant«, beschied Laroux ihm kalt, obwohl er 
  im gleichen Moment bedauerte, dass er sich dazu hatte hinreißen lassen, 
  Wuttge vor den Männern derart bloßzustellen.


  Wer vermochte zu sagen, was sie in den Tiefen dieser Höhlen noch erwartete 
  …?

 


  Das Cho'gra war eine endlos scheinende Aneinanderreihung von Höhlen und 
  Stollen, die von böser Macht in den Fels getrieben worden waren. Die Präsenz 
  der Grah'tak war auf Schritt und Tritt zu spüren, bereitete dem Wanderer 
  beinahe körperliche Schmerzen, während er durch die düstere Unterwelt 
  schritt, den willenlosen Körper Callistas an seiner Seite.


  Er hatte keine Ahnung, in welche Richtung sie sich bewegten oder wo er nach 
  einem Ausgang suchen sollte. Die Orientierungssinne der Plasmarüstung versagten 
  angesichts der konzentrierten Bosheit, die sie umgab.


  Die Hitze, die die Höhlen erfüllte, war beinahe unerträglich. 
  Aus Spalten, die im Fels klafften, stiegen giftige Dämpfe, drang orangefarbenes 
  Licht – der Widerschein von flüssigem Magma, das in tiefen Erdspalten 
  floss.


  Den Griff des Lux in der Hand, spähte Torn wachsam nach allen Seiten, bereit, 
  die Waffe in jedem Augenblick zu zünden. Er wusste, dass er sich damit 
  verraten würde, also durfte er es erst im letzten Augenblick tun, dann, 
  wenn er keine andere Wahl mehr hatte, als sich und Callista mit der Klinge des 
  Lichts zu verteidigen.


  Doch noch waren sie nicht entdeckt worden, hatten sich die finsteren Bewohner 
  des Cho'gra nicht gezeigt.


  Die Zweifel, die der Wanderer spürte, waren dennoch groß.


  Fast wäre es ihm lieber gewesen, auf eine Patrouille der Grak'ul oder Morg'reth 
  zu stoßen und sich mit ihnen einen Kampf auf Leben und Tod zu liefern. 
  Das heimliche Schleichen durch die Gänge zehrte an seinen Nerven, vor allem, 
  da es keine Aussicht auf Erfolg bot und die Zeit allmählich knapp wurde.


  Sie konnten nicht ewig durch die Höhlen des Cho'gra irren.


  Torns Plasmarüstung, die noch von den Kämpfen auf Kalderon geschwächt 
  war, würde dem unablässigen Bombardement durch negative Energie nicht 
  unbegrenzt standhalten. Und auch Callistas Körper würde, gepeinigt 
  von Gift und der mörderischen Hitze, nicht lange durchstehen.


  Entweder es gelang dem Wanderer, einen Weg nach draußen zu finden, oder 
  ihrer beider Schicksal war besiegelt. Es ist ein Witz.


  Ein verdammter, schlechter Witz. Nachdem ich Callista verloren glaubte, nachdem 
  ich fast dem Wahnsinn verfallen bin vor Trauer und Schmerz um sie, habe ich 
  sie wiedergefunden. Möglicherweise gibt es auch einen Weg, sie zu retten 
  und ins Leben zurückzuholen, doch anstatt danach suchen zu können, 
  bin ich mit ihr hier eingeschlossen, im Reich der Grah'tak.


  Die Lu'cen nennen so etwas Ironie des Schicksals.


  Ich nenne es ungerecht. Ich habe es satt, den aussichtslosen Kampf kämpfen 
  zu müssen, ständig erleben zu müssen, wie ich versage. Meine 
  größte Angst, zu versagen und die Sterblichen den Grah'tak preiszugeben, 
  scheint sich immer wieder neu zu bestätigen.


  Was ich auch versuche, es, gelingt mir nicht …


  Die Zweifel, die an Torn nagten, wurden stärker.


  Vielleicht lag es an der negativen Aura, die diesen Ort umgab, vielleicht auch 
  daran, dass die Energien seiner Plasmarüstung nachließen. Er spürte 
  deutlich, wie sein Mut und seine Hoffnung, Callista retten zu können, schwanden, 
  und mehr und mehr nackter Verzweiflung wichen. Was habe ich nur getan? Mein 
  Auftrag war es, in die Zeit zu reisen und mich um einen jungen Bürgerrechtler 
  namens Marc Spencer zu kümmern, der von den Grah'tak entführt wurde. 
  Ich hätte mich auf meine Mission konzentrieren müssen, hätte 
  mich nicht davon abbringen lassen dürfen …


  Doch wie konnte ich das, wenn ich die Chance sah, die Liebe meines Lebens zu 
  retten?


  Die ganze Zeit über glaubte ich Callista verloren. Die Aussicht, sie wider 
  alle Vernunft noch retten zu können, hat mich blind gemacht.


  Sie hat mich meine Mission vergessen lassen und mich hierher geführt, in 
  den Hort des Feindes.


  Wie hat es nur so weit kommen können?


  Der Wanderer fühlte sich träge und ausgebrannt, und es fiel ihm immer 
  schwerer, sich zu konzentrieren.


  Es kostete ihn alle Kraft, seine Tarnung aufrecht zu erhalten, die verhinderte, 
  dass die Grah'tak seine Präsenz wahrnahmen. Wenn er sie verlor, würde 
  es hier in Kürze von Dämonenkriegern wimmeln, und man würde Grak'ul, 
  Morg'reth, Ock'mar und noch Schlimmeres auf ihn hetzen.


  Er hatte Callistas Körper aus Kalderon befreit – doch zu welchem Zweck? 
  Welche Chance hatte er, sie tatsächlich zu retten? Keine …


  Nackte Verzweiflung überkam ihn, die seine Gedanken und Sinne zusätzlich 
  lähmte.


  Er merkte nicht, dass er beobachtet wurde …

 


  Der Marsch führte immer weiter hinab, weiter in die dunkle Tiefe.


  Was für eine Strecke bereits hinter ihnen lag, konnte Lieutenant Laroux 
  nur schätzen. Da sie sich jetzt bereits mehrere Stunden in der unterirdischen 
  Höhlenwelt aufhielten, nahm er an, dass es schon einige Meilen sein mussten. 
  Sicher befanden sie sich schon Hunderte von Metern unter der Erdoberfläche. 
  Oben war inzwischen die Nacht hereingebrochen, wovon man hier unten aber nichts 
  mitbekam.


  Die Legionäre wechselten sich darin ab, die Fackeln zu tragen, die hier 
  unten die einzige Lichtquelle waren. Immer weiter folgten sie dem Gang in die 
  Tiefe, und immer größer wurde die Furcht, die unter den Männern 
  um sich griff.


  Keiner von ihnen wagte es, sich dazu zu bekennen. Angst zu zeigen war unter 
  den Legionären verpönt. Sein Leben im Kampf für die Nation und 
  seine Kameraden zu opfern, galt dem Legionär als höchste Tugend. Ob 
  nun oben an der Oberfläche oder tief unten in der Dunkelheit, spielte keine 
  Rolle.


  Theoretisch.


  Praktisch konnte Laroux durchaus feststellen, dass die Männer empfindlicher 
  auf Einflüsse von außen reagierten als noch zu Beginn der Expedition.


  »Es wird heißer«, stellte einer der Legionäre fest. »Je 
  tiefer wir kommen desto heißer wird es.«


  »Kein Wort, Legionär«, befahl Sergeant Wuttge barsch. »Wir 
  sind hier schließlich nicht auf Erholungsurlaub. Richtig, Monsieur le 
  Lieutenant?«


  »Richtig«, bestätigte Laroux, der mit Unbehagen zur Kenntnis 
  nahm, dass sich etwas in Wuttges Stimme verändert hatte. Trotz schwang 
  darin mit, der unbedingte Wille, dem Offizier zu beweisen, dass er ein guter 
  Legionär war.


  Es war unklug gewesen, ihn gegen sich aufzubringen, doch Laroux hatte keine 
  Möglichkeit, sich bei ihm zu entschuldigen. Denn dann würde er vor 
  den Männern sein Ansehen verlieren, was noch schlimmer war …


  »Monsieur le Lieutenant«, hallte plötzlich die Stimme des Spähers 
  durch die Höhle. »Monsieur le Lieutenant, ich habe etwas gefunden 
  …«


  Eilig hasteten die Legionäre über den schroffen Fels, kletterten ein 
  Stück hinab, dorthin, wo der Späher auf sie wartete. Als Laroux bei 
  dem Mann anlangte, sah er sofort, was ihn so aus der Fassung gebracht hatte.


  Vor ihm auf dem Boden lagen mehrere Knochen.


  Menschliche Knochen!


  Dazu ein Schädel, der sie in stummer Anklage anzustarren schien.


  Einige der Legionäre tuschelten miteinander, ein weiterer begann leise 
  zu beten. Wuttge machte eine unwillige Kopfbewegung, stieß die Knochen 
  dann mit dem Fuß zur Seite.


  »Was wollt ihr?«, schnaubte er. »Diese Knochen liegen vermutlich 
  schon seit einer halben Ewigkeit hier unten herum.«


  »Das … das denke ich nicht, Sergeant«, erwiderte der Legionär, 
  der den schaurigen Fund zuerst gemacht hatte, und deutete auf ein Stück 
  Stoff, das zwischen den Knochen auf dem Boden lag.


  Wuttge bückte sich und hob es auf.


  Der Stoff war blau gefärbt. Es war ein Stück der traditionellen Schärpe, 
  die die Fremdenlegionäre trugen und die ihr unverwechselbares Erkennungszeichen 
  war.


  »Er war einer von uns«, sagte der Sergeant leise.


  »Diese Knochen sind alles, was von der Besatzung von Posten 84 übrig 
  geblieben ist«, folgerte der Legionär mit flüsternder Stimme, 
  worauf seine Kameraden erneut zu tuscheln begannen. »Irgendetwas ist aus 
  der Tiefe gekommen und hat sie zu sich geholt. Etwas, das sie bis auf die Knochen 
  aufgefressen hat.«


  »Unsinn«, sagte Laroux und schüttelte den Kopf. »So etwas 
  gibt es nicht.«


  »Sind Sie sich da auch wirklich sicher, Monsieur le Lieutenant? Immerhin 
  hätte es auch dieses Loch in der Wüste nicht geben dürfen …«


  Laroux wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  Der Legionär hatte recht, daran bestand kein Zweifel.


  Aber sollte er das vor allen Männer zugeben?


  Ein Offizier hatte stets den Überblick zu bewahren, auch dann, wenn alle 
  Hoffnung vergeblich war. Und nichts anderes hatte Laroux vor.


  »Angenommen, ihr habt recht«, sagte er und gab sich Mühe, dabei 
  möglichst überzeugt zu klingen. »Angenommen, es gibt tatsächlich 
  etwas, das Posten 84 angegriffen und zerstört hat und das sich hier in 
  der Tiefe verbirgt – dann ist es unsere Aufgabe, dieses Etwas zu finden 
  und zur Strecke zu bringen!«


  »Wir?« Die Legionäre machten große Augen. »Aber wir 
  sind nur eine Handvoll Leute, Monsieur le Lieutenant. Und wir haben keine schweren 
  Waffen dabei, keine Kanonen und keine Granaten.«


  »Das ist mir durchaus bewusst, Legionär.«


  »Wie wollen Sie dieses Etwas dann bekämpfen? Unseren Kameraden von 
  Posten 84 ist es offensichtlich nicht gelungen.«


  »Das weiß ich noch nicht«, gab Laroux zurück. »Alles, 
  was ich weiß, ist, dass die Legion nicht zurückweichen wird. Wir 
  werden uns einmal mehr bewähren und wenn nötig unser Leben opfern, 
  um unser Land und unsere Kameraden zu beschützen.«


  »Und – wenn wir nicht die geringste Chance haben?«


  »Unsere Kameraden bei Camerone hatten auch keine Chance«, erwiderte 
  der junge Offizier kaltschnäuzig, »und doch hielten sechzig Legionäre 
  gegen zweitausend Feinde einen ganzen Tag lang aus. Nichts anderes verlange 
  ich von Euch. Mut, Treue und Opferbereitschaft, die Eckpfeiler der Legion. Habt 
  ihr mich verstanden?«


  »Ja, Monsieur le Lieutenant.«


  »Was war das? Ich höre so schlecht hier unten …«


  »Ja, Monsieur le Lieutenant«, bellten die Legionäre, und jetzt 
  erst war Laroux zufrieden.


  Sein Blick streifte Sergeant Wuttge, der ihn seinerseits mit undeutbaren Blicken 
  bedachte.


  Dann setzte die kleine Gruppe von Legionären ihren Weg fort, weiter hinein 
  in die Tiefe, einem unbestimmten Schicksal entgegen.


  Sie bemerkten nicht die kleine, zerbrechlich wirkende Gestalt, die ihnen schon 
  seit geraumer Zeit durch die Dunkelheit folgte.

 


  Der Marsch durch das Halbdunkel, das von schwachem, orangerotem Glühen 
  durchbrochen wurde, ging weiter.


  Torn zog Callista hinter sich her, während er durch die endlose Aneinanderreihung 
  von Höhlen und Stollen ging. Seine Wachsamkeit hatte nachgelassen – 
  die Kanonade negativer Energie, die von allen Seiten auf ihn einprasselte, setzte 
  ihm zu.


  Gerade durchquerten sie eine Höhle, die sich im weiteren Verlauf zu einem 
  gigantischen Gewölbe öffnete. Gewaltige Tropfsteine, die von der Decke 
  bis zum Boden reichten, schienen die hohe Felsendecke zu tragen, breite Felsspalten, 
  in denen glühendes Magma floss, durchzogen den Boden. Darüber waren 
  Brücken errichtet worden – bizarr geformte Brücken aus Stein, 
  die aussahen wie Raubtiere im Sprung.


  Der Anblick nahm den Wanderer gefangen.


  Er hatte viel von diesem Ort gehört, hatte ihn bereits selbst besucht, 
  doch jetzt, in diesem Augenblick, schien er ihm noch viel größer 
  und unfassbarer zu sein.


  Ein Hort des Bösen, durchdrungen von dämonischer Kraft – wie 
  konnte er hoffen, dagegen zu bestehen?


  Wie in Trance ging der Wanderer weiter. Callista, die jeder seiner Bewegungen 
  folgte wie ein Schatten, stolperte hinter ihm her. Sie sagte kein Wort, und 
  ihr Gesicht war zu keinem Ausdruck fähig.


  Alles in Torn verkrampfte sich, wenn er daran dachte, was die Grah'tak ihr angetan 
  hatten. Er hatte die Foltermaschinen in Krigan gesehen, mit denen die Dämonen 
  die Seelen ihrer Gefangenen von den Körpern trennten, die sie auf Kalderon 
  versklavten.


  Der Gedanke, dass sie gelitten hatte und er nicht zur Stelle gewesen war, um 
  ihr beizustehen, brachte ihn fast um den Verstand.


  Die ganze Zeit über hatte er Callista verloren geglaubt, dabei hätte 
  er sie retten können, wenn er nur rechtzeitig zur Stelle gewesen wäre! 
  Wieso, bei allen Mächten, hatten ihm die Lu'cen nie etwas davon erzählt?


  Der Wanderer blieb stehen, versuchte, sich in der gewaltigen Höhle zu orientieren.


  Wohin sie sich auch wandten, immer hatte er den Eindruck, dass sie bergab gingen 
  und sich mehr und mehr dem Zentrum des Cho'gra näherten.


  Torn schüttelte den Kopf.


  Es war aussichtslos, nach einem Weg nach draußen zu suchen, und doch wollte 
  er nicht aufgeben, wollte es immer weiter versuchen, Callista zuliebe …


  Sie war stehen geblieben wie er und stand jetzt neben ihm, starrte stumm geradeaus.


  Ein Roboter in Menschengestalt, dachte der Wanderer schaudernd, darauf programmiert 
  zu funktionieren.


  Sollte es mir nicht gelingen, einen Weg aus diesem Labyrinth zu finden, so schwöre 
  ich, dass ich kämpfen werde. Ich werde möglichst viele Grah'tak ins 
  ewige Verderben schicken, ehe es mich selbst erwischt, um Rache zu üben 
  für das, was sie Callista angetan haben.


  Ihr und all den anderen, die noch auf Kalderon sind …


  Torn wollte gerade weitergehen, als er plötzlich ein Geräusch hörte.


  Ein Scharren auf blankem Fels, das weder Callista noch er verursacht hatte. 
  Viel eher hatte es sich so angehört, als ob scharfe Krallen über den 
  Stein wetzten …


  Der Beweis dafür ließ nicht lange auf sich warten.


  Torn trat vor Callista, um sie notfalls mit seinem Körper zu schützen. 
  Aufmerksam spähte er in das Halbdunkel, das sie umgab, konzentrierte sich, 
  um die erweiterten Sinne der Rüstung zu befragen.


  Die Sensoren der Plasmarüstung, eingelullt von der allgegenwärtigen 
  Präsenz des Bösen, versagten den Dienst.


  Dafür sah der Wanderer, womit er es zu tun hatte.


  Es waren Morg'reth.


  Geflügelte Dämonenkrieger.


  Torn sah sie nur zufällig, als er seinen Blick nach oben zur Gewölbedecke 
  wandte.


  Im nächsten Moment ließen sich die Kreaturen, die dort wie Fledermäuse 
  mit den Köpfen nach unten gehangen hatten, kreischend in die Tiefe fallen.


  »Callista! In Deckung!«, brüllte Torn, und da die junge Frau 
  nicht reagierte, stieß er sie kurzerhand in den Schutz eines Felsvorsprungs.


  Fast gleichzeitig erreichte der Gedankenbefehl sein Lux, und die leuchtend blaue 
  Klinge stach aus dem Griff.


  Zumindest dafür reichte seine Energie noch aus …


  Wie Raubvögel stießen die Morg'reth herab, breiteten ihre ledrigen 
  Schwingen aus und die langen Arme mit den mörderischen Klauen. In ihren 
  hässlichen Gesichtern prangten gelb glühende Augen und rasiermesserscharfe 
  Zähne.


  Torn konzentrierte sich, nahm seine verbliebene Energie zusammen und hob das 
  Lux.


  In Verteidigungsposition wartete er ab, bis die Angreifer heran waren, und hieb 
  dann unbarmherzig zu.


  Doch die Klinge des Lux zischte ins Leere.


  Die Morg'reth, die offenbar darauf gefasst gewesen waren, dass er seine Lichtklinge 
  zündete, änderten abrupt ihre Flugrichtung und gingen in waagrechten 
  Gleitflug über, wischten dicht über dem Boden dahin, während 
  sie weiter wie von Sinnen kreischten und zeterten.


  Torn stieß eine Verwünschung aus.


  Er verabscheute diese Kreaturen, von denen bleichhäutige und dunkelhäutige 
  Abkömmlinge existierten. Diese hier gehörten den Nerk Morg'reth an, 
  deren Haut schwarz wie die Nacht war. Er hatte sie nicht gesehen, weil sie sich 
  perfekt an ihre Umgebung angepasst hatten und weil die Sensoren der Rüstung 
  taub waren von all der Bosheit, die ihn umgab.


  Torn fuhr herum und sah, dass die Morg'reth sich Callista näherten.


  »Nichts da«, brüllte er. »Kommt hierher, ihr verdammten 
  Flatteraffen! Lasst die Kleine in Ruhe, oder ihr werdet es bitter bereuen!«


  Die Morg'reth schwangen sich wieder in die Höhe.


  Kreischend lachten sie, machten sich über den Wanderer lustig, der in ihren 
  Augen offenbar keine Bedrohung darstellte.


  Wäre Torn nicht so erschöpft gewesen vom langen Marsch und der Verderbtheit 
  des Ortes, hätte er sich vielleicht darüber gewundert, weshalb sie 
  über sein Auftauchen nicht im Geringsten überrascht zu sein schienen.


  So setzte er alles daran, sich zu konzentrieren und seine Kraft zu bündeln.


  Seine Tarnung gab er auf. Indem er das Lux gezündet hatte, hatte er sich 
  ohnehin verraten. Dadurch erlangte er zusätzliche Kraft, und mit einem 
  gellenden Kampfschrei katapultierte er sich den Morg'reth entgegen.


  Der Wanderer sprang senkrecht in die Höhe und beschrieb eine Rolle in der 
  Luft.


  Dabei ließ er das Lux kreisen, das einen der unentwegt mit den Flügeln 
  schlagenden Grah'tak an einer Schwinge erwischte und sie durchtrennte.


  Der Morg'reth kreischte schrill, schlug weiter mit seinem verbliebenen Flügel, 
  während er seitlich abschmierte und hart auf den Boden schlug. Halb bewusstlos 
  blieb er liegen.


  Torn, der neben ihm landete, verzichtete darauf, ihm den Rest zu geben. Andere 
  Gegner erforderten seine ganze Aufmerksamkeit.


  Zwei weitere Morg'reth schossen heran, wollten sich mit ihren Krallen auf ihn 
  stürzen, doch der Wanderer bewegte das Lux mit solcher Geschwindigkeit, 
  dass er damit eine schützende Wand vor sich errichtete. Als die Kreaturen 
  versuchten hindurchzugreifen, kostete sie das ihre Klauen.


  Herrenlos fielen die zuckenden Krallen der Morg'reth zu Boden. Die Kreaturen 
  verfielen in wüstes Kreischen, das jäh erstarb, als der Wanderer mit 
  dem Lux nachsetzte.


  Den einen der Morg'reth erwischte er mit der Spitze des Lux und durchbohrte 
  ihn. Der andere wurde quer über seinen hässlichen Körper aufgeschlitzt, 
  sodass seine fauligen Gedärme hervorbrachen.


  Kreischend fielen die Morg'reth in sich zusammen, verdampften zu stinkendem 
  Dämonenschleim, der durch die Ritzen und Felsspalten sickerte.


  Torn wusste, dass er sich irgendwo tief unten mit dem Malum verbinden würde, 
  dem Urstoff allem Bösen, der hier im Cho'gra aufbewahrt wurde …


  Plötzlich hörte er hinter sich einen schrillen Schrei.


  Blitzschnell wirbelte der Wanderer herum, sah einen weiteren Morg'reth auf sich 
  zustürzen, der mit einem Speer bewaffnet war.


  Mit angelegten Flügeln rannte die Kreatur heran, bereit, dem Wanderer die 
  Spitze durch die Brust zu treiben.


  Doch Torn war schneller.


  Im letzten Moment sprang er zur Seite.


  Der Stoß des Morg'reth ging ins Leere, und getragen von der Wucht ihres 
  eigenen Angriffs taumelte die Kreatur weiter – geradewegs in die waagrechte 
  Klinge des Lux.


  Die Beine des Morg'reth rannten noch einige Schritte weiter, während sein 
  Oberkörper mit den schlagenden Flügeln bereits zurückgekippt 
  war. Dann zerfiel beides in dampfendes Nichts.


  In einer fließenden Bewegung kreiselte der Wanderer herum und riss sein 
  Lux wieder in die Höhe – gerade rechtzeitig, um der gekrümmten 
  Klinge aus Brak'tar zu begegnen, die der Letzte der Morg'reth nach ihm hieb.


  Blitzartige Energieentladungen stoben davon, als sich die Klingen begegneten. 
  Der Wanderer schaffte es, den Morg'reth von sich wegzustoßen, der daraufhin 
  zornig kreischte und mit seinen Flügeln schlug.


  Er stieg auf und schoss zur Höhlendecke empor, gebärdete sich wie 
  wild – ehe er erneut herabstieß, die Zähne gefletscht und Mordlust 
  in den Augen.


  Torn ließ sich davon nicht beeindrucken.


  Ruhig wartete der Wanderer ab, all das Chaos und die Bosheit um sich herum ignorierend.


  Dann hatte ihn der Morg'reth erreicht, und erneut prallten Dämonenklinge 
  und Lux in rascher Folge aufeinander. Dann gelang es dem Wanderer, die Deckung 
  des Grah'tak zu unterlaufen und zuzustoßen.


  Der Morg'reth jaulte gequält auf, als das Lux ihn traf. Winzige Blitze 
  umzuckten die leichte Wunde, aus der dunkles Dämonenblut rann, und für 
  einen kurzen Moment war die Kreatur abgelenkt.


  Es war der Moment, der sie das Leben kostete.


  Torn sprang vor und führte das Lux mit beiden Händen, beschrieb einen 
  Kreis. Flirrend schnitt die Lichtklinge durch die Gestalt des Morg'reth und 
  hackte ihn in Stücke.


  Was auf dem Felsboden ankam, war nur noch Schleim.


  »Alles in Ordnung?«, wandte sich Torn an Callista, obwohl er wusste, 
  dass er keine Antwort bekommen würde. Mit einem Blick vergewisserte er 
  sich, dass es ihr gut ging. Sie kauerte noch immer unter dem Felsvorsprung, 
  unter den er sie gestoßen hatte.


  Der Wanderer konzentrierte sich und ließ erneut das Plasma der Rüstung 
  verblassen. Das lodernde Lux noch in der Hand, trat er zu dem Morg'reth, dem 
  er einen Flügel durchtrennt hatte und der sich schwer verwundet am Boden 
  wand.


  »Hi«, knurrte der Wanderer trocken. »Wie geht's?«


  Der Morg'reth blickte zu ihm auf, knurrte etwas Unverständliches in seiner 
  hässlichen Sprache. Torn griff hinab und packte ihn an seinem dürren 
  Hals, riss ihn zu sich empor. Dann hielt er das Lux so, dass die Klinge unmittelbar 
  vor dem hässlichen Antlitz des Morg'reth schwebte.


  Mit vor Furcht geweiteten Augen starrte der Grah'tak auf die Waffe. Der Widerschein 
  ihres fahlen Lichts fiel auf sein hässliches Gesicht.


  »Siehst du das?«, knurrte Torn. »Das ist das Lux, das deine Kumpane 
  ins ewige Verderben befördert hat. Und es wird auch dich in Stücke 
  hacken, wenn du mir nicht augenblicklich sagst, was ich wissen will.«


  Der Morg'reth zuckte in seiner Umklammerung. Die Blicke der Kreatur flogen gehetzt 
  zwischen dem Lux und dem Wanderer hin und her.


  »Was … willst du wissen?«, zischte sie schließlich.


  »Ich will wissen, wo ich hier bin«, gab der Wanderer zurück. 
  »Spuck's aus, du verdammte Missgeburt, oder ich werde dich …«


  »Im Cho'gra«, erwiderte der Dämon keuchend. »Du bist im 
  Cho'gra, der Hölle auf Erden, dem Sitz unseres dunklen Lords Mathrigo, 
  dem …«


  »Danke«, fiel Torn ihm ins Wort. »So genau wollte ich es gar 
  nicht wissen.«


  Also doch.


  Ich habe mich nicht geirrt.


  Die Flucht von Kalderon hat mich geradewegs in die Höhle des Löwen 
  geführt.


  So etwas nennt man vom Regen in die Traufe kommen …


  »Okay, du miese Figur«, raunte der Wanderer dem Morg'reth zu, »dann 
  verrate mir jetzt, wie ich hier rauskomme.«


  »Hier raus?« Der Morg'reth kicherte keuchend, Blut rann dabei aus 
  seinen Mundwinkeln. »Überhaupt nicht, Wanderer. Du bist hier gefangen 
  – für immer!«


  »Red keinen Blödsinn«, sagte Torn barsch und zog seinen Griff 
  um die Kehle des Grah'tak enger.


  Der Morg'reth keuchte, schlug hilflos mit seinem verbliebenen Flügel.


  »Es muss einen Weg nach draußen geben …« Es war der pure 
  Trotz, der aus dem Wanderer sprach.


  Er wusste genau, dass es keinen Weg nach draußen gab, wenn Mathrigo, der 
  dunkle Herrscher der Dämonen, es nicht wünschte. Und dennoch weigerte 
  er sich, die Hoffnung aufzugeben. Er wollte, dass es einen Weg gab und er Callista 
  retten konnte, und wenn er es erzwingen musste …


  »Spuck's schon aus, verdammt nochmal«, zischte er dem Morg'reth zu 
  und blitzte ihn durch die Helmmaske mit lodernden Blicken an. »Rede, du 
  verdammte Missgeburt, oder mein Lux wird dir Qualen bereiten, die du dir nicht 
  einmal vorstellen kannst.«


  Trotz der Lage, in der er sich befand, lachte der Morg'reth nur – ein gurgelndes, 
  keuchendes Gelächter voller Bosheit. »Du hast keine Chance, Wanderer. 
  Niemand entkommt aus dem Cho'gra, es sei denn, Mathrigo gestattet es … 
  Und er wird es nicht gestatten, denn er wartet auf dich!«


  »Was?«, hakte Torn nach. »Verdammt, was hast du da gesagt?«


  Der Morg'reth starrte ihn nur an, seine Visage verzerrte sich zu einem breiten 
  Grinsen.


  Doch er sagte kein Wort mehr.


  Torn sah ein, dass es keinen Sinn hatte, seine Zeit noch länger mit ihm 
  zu verschwenden. Er ließ den Morg'reth los, der kraftlos niedersank. Die 
  positiv geladene Energie, die er abbekommen hatte, würde ihn langsam von 
  innen heraus aufzehren, er hatte keine Chance mehr. Unnötig, ihn zu töten 
  …


  Torn wandte sich ab, ging zu Callista und holte sie aus ihrem Versteck.


  Die Grah'tak waren allesamt verschlagen und hinterlistig. Es war schwer zu sagen, 
  ob der Morg'reth die Wahrheit gesagt hatte oder ob er Torn nur hatte täuschen 
  wollen.


  Doch der Gedanke, dass Mathrigo von seiner Ankunft im Cho'gra wusste, und ihn 
  erwartete, beunruhigte Torn.


  Was, wenn der Herr der Dämonen von den Vorfällen auf Kalderon erfahren 
  hatte? Wenn er wusste, wohin das Dimensionstor führte, das der Wanderer 
  und Callista durchschritten hatten?


  Zu der Verzweiflung, die der Wanderer ohnehin schon in sich fühlte, gesellte 
  sich Angst. Angst, die er eigentlich nicht empfinden durfte, denn sie war der 
  größte und schlimmste Feind eines Wanderers, gefährlicher noch 
  als die Grah'tak.


  Die Angst beraubte ihn der Kontrolle, schränkte seine Sinne ein. Er durfte 
  ihr nicht nachgeben, musste versuchen, einen kühlen Kopf zu bewahren.


  Schon um Callistas Willen …


  Er zog die junge Frau an sich, die ihn anstarrte, als hätte sie ihn nie 
  zuvor gesehen – doch er brauchte sie nur anzusehen, um zu wissen, dass 
  diese Odyssee durch das Reich des Bösen nicht umsonst war.


  Wenigstens konnte er den Versuch unternehmen, sie zu retten, so aussichtslos 
  er auch sein mochte …


 

 

3. Kapitel

 


  Durch Stollen und Tunnel, die sich steil in den dunklen Fels bohrten, waren 
  die Soldaten immer tiefer ins Innere des unterirdischen Labyrinths gelangt.


  Die ganze Nacht hindurch waren sie marschiert, und während an der Oberfläche 
  inzwischen der Morgen grauen musste, waren sie immer noch zu allen Seiten von 
  Dunkelheit umgeben.


  »Hier unten herrscht finstere Nacht«, sagte einer der Legionäre 
  düster, während sie eine kurze Rast einlegten. Vier der Legionäre 
  sicherten die Umgebung, während ihren vier Kameraden eine kurze Pause vergönnt 
  war. Laroux und Wuttge standen ein Stück abseits, um sich zu beraten.


  »Ich sage euch, Leute, hier kommen wir nicht mehr raus«, sagte ein 
  anderer Legionär, der einen harten, nordischen Akzent hatte. Blondes Haar 
  quoll unter seinem Käppi hervor. »Der Lieutenant ist noch jung. Er 
  will sich um jeden Preis bewähren, und wenn wir alle dabei draufgehen.«


  »Halt dein Maul«, beschied ihm ein anderer, dessen sonnengebräuntes 
  Gesicht südländische Züge aufwies. »Ich will davon nichts 
  hören, verstanden? Wir sind hier, um unsere Arbeit zu erledigen, das ist 
  alles.«


  »Arbeit? Was für Arbeit?«


  »Wir sollen herausfinden, was mit Posten 84 geschehen ist. Und genau das 
  tun wir. Danach gehen wir wieder nach Hause, und die Sache ist erledigt.«


  »Denkst du das wirklich?« Der blonde Legionär machte eine ausgreifende 
  Handbewegung, die die Höhle, in der sie sich befanden, und alle Stollen 
  und Tunnels mit einschloss. »Das alles hier ist mir nicht geheuer. Und 
  wenn du ein bisschen Verstand im Schädel hast, dann dürfte es auch 
  dir nicht geheuer sein.«


  »Was meinst du?«


  »Was ich meine?« Der Schwede lachte freudlos. »Ich meine, dass 
  irgendetwas dort in der Tiefe ist. Etwas, das unsere Kameraden auf dem Gewissen 
  hat. Und das auch uns töten wird, wenn es so weit ist. Vielleicht ist es 
  bereits hier. Vielleicht lauert es schon in dieser verdammten Dunkelheit.«


  Sein südländischer Kamerad widersprach nicht. Zusammen mit den anderen 
  beiden, die das Gespräch mitverfolgt hatten, blickte er sich argwöhnisch 
  um. Die Saat des Misstrauens und der Furcht war auch in ihnen aufgegangen.


  »Seht ihr, was ich meine?«, fragte der Schwede. »Der Fels scheint 
  das Licht unserer Fackeln zu verschlucken. Der Feind könnte uns schon umzingelt 
  haben, und wir würden es noch nicht einmal bemerken.«


  »Das stimmt«, pflichtete ein anderer Legionär ihm bei. »Und 
  alles, was dem Lieutenant dazu einfällt, ist, uns immer tiefer in dieses 
  verdammte Labyrinth zu führen.«


  »Genau das meine ich. Der ist so darauf versessen, seinen ersten Orden 
  zu verdienen, dass er uns alle dafür opfern würde.«


  »Es ist unsere Pflicht zu sterben, wenn es die Legion uns befiehlt«, 
  wandte der Italiener ein.


  »Wenn wir in einer Schlacht kämpfen und es den Feind aufzuhalten gilt, 
  werde ich jederzeit mein Leben opfern, genau wie ich es geschworen habe«, 
  erwiderte der Schwede. »Aber ich habe keine Lust zu krepieren, nur weil 
  unser junger Offizier zu ehrgeizig ist. Das alles hier hat keinen Sinn. Wenn 
  wirklich etwas hier in der Tiefe lauert, dann sind wir zu wenige, um es zu bekämpfen.«


  »Du hast recht«, stimmte der vierte Legionär ihm zu, und auch 
  der Italiener und der Pole nickten.


  »Wir sind uns also einig«, flüsterte der Schwede. »Lasst 
  uns bei der Wachablösung mit den anderen sprechen. Wenn auch sie mit uns 
  einer Meinung sind, sollten wir handeln.«


  »Was hast du vor?«


  »Blöde Frage – wir werden Wuttge und dem Lieutenant sagen, dass 
  wir umkehren wollen.«


  »Und wenn sie sich weigern?«


  Der Schwede blieb eine Antwort schuldig. Stattdessen blickte er mit einem vielsagenden 
  Blick auf das Bajonett, das auf dem Lauf seines Gewehrs steckte. »Meuterei?«, 
  nannte der Italiener das Unvorstellbare flüsternd beim Namen.


  »Wenn es nötig ist«, sagte der Schwede nur. »An mir soll 
  es jedenfalls nicht liegen. Es gibt einen Grund dafür, warum ich mich zur 
  Legion gemeldet habe.«


  Die übrigen Legionäre tauschten verschwörerische Blicke. Ihnen 
  war unbehaglich bei dem Gedanken, gegen den Befehl eines Vorgesetzten aufzubegehren.


  Andererseits hatte der Schwede recht. Es war offensichtlich, dass der Lieutenant 
  jung und unerfahren war, selbst Sergeant Wuttge schien mit ihm nicht einer Meinung 
  zu sein.


  Warum also nicht das Heft des Handelns selbst in die Hand nehmen, zumal diese 
  ganze Mission nicht den geringsten Sinn zu haben schien?


  »Einverstanden«, sagte der Italiener leise, »wir …« 
  In diesem Moment geschah es. Ein Geräusch war zu hören. Leise Tritte 
  auf sandigem Gestein, die sich aus der Dunkelheit näherten.


  »Halt! Wer ist da?«, hörten sie einen der Posten rufen, und sofort 
  griffen die Männer nach ihren Gewehren. Auch Laroux und Wuttge gesellten 
  sich wieder zu ihnen, zückten ihre Säbel.


  Stille kehrte ein, in der erneut Schritte zu hören waren. »Verdammt«, 
  rief ein anderer Legionär, »da ist doch etwas!«


  »Ich kann nichts erkennen, es ist verdammt dunkel.«


  »Dort! Da bewegt sich etwas …« In diesem Augenblick sahen es 
  auch die anderen. Eine Gestalt löste sich aus der Dunkelheit der Höhle 
  und trat in den Lichtkreis der brennenden Fackeln. Doch es war kein Feind. Nicht 
  einmal eine Bedrohung. Sondern ein kleines Mädchen mit langen, blondgelockten 
  Haaren, das ausgezehrt und elend aussah. Sein Gesicht war von Staub bedeckt 
  und es steckte in abgerissenen, armseligen Kleidern.


  »Nicht schießen!«, gellte Laroux' Befehl.


  Sofort eilten der Offizier und Wuttge zu dem Mädchen, über dessen 
  Züge ein erfreutes Lächeln huschte, als es die Legionäre erblickte.


  »Kannst du mich verstehen?«, fragte Laroux verblüfft, der sich 
  nicht erklären konnte, wie das Kind hierher gekommen war – und doch 
  war es hier …


  Das Mädchen schüttelte den Kopf, blickte die beiden Männer aus 
  großen Augen an.


  »H … Hilfe«, sagte es dann.


  Sergeant Wuttge war der Einzige, der verstand, was sie sagte.


  »Das ist Deutsch«, stellte er fest. »Das Mädchen spricht 
  Deutsch.«


  »Fragen Sie sie, was sie hier unten zu suchen hat«, wies Laroux ihn 
  an. »Was tut sie hier und woher kommt sie?«


  Wuttge übersetzte, und das Mädchen, dem das Sprechen schwer zu fallen 
  schien, weil es die Sprache offenbar schon lange nicht mehr gesprochen hatte, 
  antwortete.


  »Gelaufen … durch Dunkelheit … viele Stunden … kein Wasser 
  … Hunger … Hilfe gesucht … euch gefunden.«


  »Hilfe? Für wen?«


  »Für die anderen.«


  »Welche anderen?«


  »Noch mehr von uns.«


  »Du meinst, es sind noch mehr Menschen hier unten?«


  »Ja, meine Familie. Mein Vater und seine Schwestern und Brüder …«


  Wuttge wandte sich zu Laroux um und übersetzte in aller Kürze, was 
  das Kind gesagt hatte.


  Es waren also noch mehr Menschen hier unten.


  Offenbar befand sich die Familie des Mädchens in Schwierigkeiten, weshalb 
  sie das Kind losgeschickt hatte, um Hilfe zu holen. Zuerst dachte Laroux, was 
  für eine Barbarei es wäre, ein Kind allein durch diese Dunkelheit 
  zu schicken, doch das Mädchen schien weder verstört noch verängstigt 
  zu sein. Vielleicht hatten sich ihre jungen Augen an die Dunkelheit gewöhnt 
  …


  »Fragen Sie sie, ob sie auch Legionäre gesehen hat, Männer, die 
  so gekleidet waren wie wir«, verlangte er, und Wuttge übersetzte.


  Das Kopfschütteln, das das Mädchen ihnen sandte, war jedoch eindeutig.


  »Ist ihr irgendetwas begegnet? Ein Tier vielleicht oder irgendetwas anderes, 
  das ihr Angst gemacht hat?«


  Wuttge übersetzte wieder und erntete erneut ein Kopfschütteln.


  »Wie weit ist es bis zu ihrer Familie? Kann sie uns den Weg dorthin zeigen?«


  Wieder formulierte der Sergeant die Frage in seiner Heimatsprache, und diesmal 
  nickte das Mädchen.


  »Bitte mitkommen … Vater helfen … in Not … gekommen, um 
  Hilfe zu holen …«


  »Also gut«, sagte Laroux, nachdem Wuttge übersetzt hatte. »Wir 
  werden diesem armen Kind helfen. Wenn uns das Mädchen tatsächlich 
  zu seiner Familie führen kann, werden wir diesen Leuten zu Hilfe kommen 
  und sie hier rausholen. Vielleicht können sie uns mehr über diesen 
  seltsamen Ort sagen.«


  »Verstanden, Monsieur le Lieutenant«, bestätigte Wuttge.


  Der Schwede, der Italiener und der Pole tauschten einen langen Blick. Schließlich 
  verständigten sie sich mit einem Nicken.


  Sie waren Legionäre, Kämpfer, die ihrem eigenen Ehrenkodex folgen. 
  Eine Meuterei war ihnen gerechtfertigt erschienen, weil sie ihr Leben nicht 
  sinnlos hatten riskieren wollen. Nun jedoch, da es darum ging, das Leben Unschuldiger 
  zu retten, gab es keinen Grund mehr zu revoltieren.


  Es mochte dem Schweden nicht gefallen, doch auch er fügte sich den Anweisungen, 
  die Wuttge ihnen gab. Schon Minuten später hatte sich die kleine Gruppe 
  wieder in Marsch gesetzt und folgte dem Mädchen, das ihnen den Weg zeigte, 
  hinein in die Dunkelheit.


  Keiner von ihnen sah, wie sich das Gesicht des Kindes, das zusammen mit Laroux 
  vorn an der Spitze marschierte, zu einem böswilligen Grinsen verzerrte 
  …

 


  Torns Irrweg durch die unterirdischen Höhlen und Gänge des Cho'gra 
  setzte sich fort.


  Bald durchquerten er und seine schweigsame Begleiterin endlos scheinende Stollen, 
  die sich eng in die Tiefe wanden, dann wieder gewaltige Gewölbe, die von 
  Tropfsteinsäulen getragen wurden, überquerten Felsspalten, aus denen 
  glutige Hitze drang.


  Die dämonische Präsenz war zu jedem Zeitpunkt zu spüren, aber 
  anders, als der Wanderer erwartet hatte, begegneten sie keinem Grah'tak mehr.


  Torn fragte sich, woran das liegen mochte.


  Wenn die Grah'tak tatsächlich wussten, dass er hier war, wieso lauerten 
  sie ihm dann nicht auf und gaben ihm den Rest? Hatte der Morg'reth doch gelogen? 
  Hatte er den Wanderer nur einschüchtern wollen? Aber wieso hatten die Grah'tak 
  nicht die Präsenz seiner Rüstung bemerkt, als sie Gelegenheit dazu 
  hatten?


  Es waren weitere Fragen, die sich zu all jenen gesellten, die Torn ohnehin schon 
  beschäftigten. Zusammen bildeten sie ein wirres Gespinst aus Unklarheit, 
  in dem sich der Wanderer gefangen sah und das ebenso düster und undurchdringlich 
  schien wie das Labyrinth, dem Callista und er entkommen wollten.


  Callista …


  Jedes Mal, wenn er sie ansah, durchzuckte ein Stich sein Inneres. Was er sah, 
  diese Hülle, die zwar funktionierte, aber nicht wirklich mit Leben erfüllt 
  war, war ein matter Abglanz der jungen Frau, die er einst gekannt und geliebt 
  hatte.


  Vielleicht war es vermessen gewesen, sie befreien und ins Leben zurückholen 
  zu wollen.


  Vielleicht war ihre Seele in Krigan längst verloren und dem ewigen Vergessen 
  anheimgefallen.


  Vielleicht war Callista tatsächlich gestorben, damals, auf jener Lichtung 
  in den Sümpfen Morowias ….


  Der Wanderer konnte nicht sagen, wie lange ihr gemeinsamer Marsch durch die 
  Dunkelheit dauerte.


  Stunden?


  Tage?


  Wochen?


  Ebenso wie die Festung am Rande der Zeit hatte auch das Cho'gra seine eigene 
  Zeitrechnung. Sekunden und Minuten verstrichen hier nach anderen Gesetzen als 
  draußen in der Welt der Menschen, deshalb war es unmöglich zu sagen, 
  wie lange sie sich bereits hier befanden.


  Torn war nicht entgangen, dass Callistas Schritte langsamer und schleppender 
  wurden. Die Lebensenergie, die die Grah'tak ihr noch belassen hatten, damit 
  sie in Kalderons Minen arbeiten konnte, ließ nach. Ihre Odyssee durch 
  Dunkelheit und glutige Hitze würde bald zu Ende sein, so oder so.


  Was, fragte sich der Wanderer mit wachsender Verzweiflung, soll ich nur tun?


  In diesem Augenblick hörte er Stimmen …

 


  Die Umgebung hatte sich verändert.


  Der Weg, den das kleine Mädchen eingeschlagen hatte, hatte die Legionäre 
  noch tiefer in das unterirdische Labyrinth geführt. Und mit jedem Schritt, 
  den sie getan hatten, war es heißer, war die Luft knapper geworden.


  »Verdammt noch mal«, murrte der Schwede halblaut. »Hier stinkt's 
  nach Pest und Schwefel. Wohin, zum Teufel, führt uns das verdammte Gör?«


  »Halt dein Maul, Persson«, brachte Wuttge ihn zum Schweigen. »Du 
  bist ein Legionär, und ein Legionär führt einen Befehl, den er 
  bekommt, ohne Murren aus. Oder bist du anderer Ansicht?«


  »Nein.«


  »Sehr gut. Dann marschier weiter und halt die Klappe. Wir werden die Eltern 
  dieses Kindes finden und hier rausholen. Und danach werden wir alle von hier 
  verschwinden.«


  »Ja«, fügte der Italiener flüsternd hinzu, »wenn es 
  dann noch etwas gibt, das von hier verschwinden kann …«


  Auf eine weitere Spur von Posten 84 waren sie nicht mehr gestoßen. Alles, 
  was sie gefunden hatten, war stinkender Schleim, eine Handvoll Knochen und ein 
  Kind, das sich in dieser glutigen Hölle bestens auszukennen schien.


  Unbehagen hatte sich unter den Legionären ausgebreitet und leise Furcht. 
  Und die Umgebung, durch die ihr Marsch sie führte, trug nicht dazu bei, 
  diesen Zustand zu verbessern.


  An einen langen Stollen, der sich steil ins Innere der Erde bohrte und dem sie 
  über Stunden gefolgt waren, hatte sich ein gewaltiges Gewölbe angeschlossen 
  – eine Höhle, die so groß war, dass es den Legionären die 
  Sprache verschlagen hatte.


  Riesige steinerne Säulen, die ein Gewölbe aus schroffem Fels trugen, 
  Felsspalten, aus denen feuriger Schein drang, der die Höhle beleuchtete. 
  Dazu kam bestialischer Gestank, der den Männern zusetzte und ihnen beinahe 
  den Atem raubte.


  Das Mädchen schien von all dem nichts zu bemerken.


  Unbeschwert führte es die Gruppe an, wies ihr den Weg durch die Dunkelheit, 
  die mehr und mehr dem glutigen Schein wich. Als Laroux in eine der steilen Klüfte 
  blickte, schreckte er schockiert zurück. Weit unten sah er einen Fluss 
  aus glühender Flüssigkeit, die sich zäh dahinwälzte und 
  von der unbeschreibliche Hitze aufstieg.


  Flüssiges Gestein …


  Nicht nur die Männer, auch Laroux wurde immer nervöser. Zwar gab sich 
  der Lieutenant nach wie vor Mühe, nach außen ruhig und überlegen 
  zu wirken, doch angesichts des Ortes, an dem sie sich befanden, wurde das immer 
  schwieriger.


  Wie sollte er seinen Leuten all das noch plausibel erklären? Er verstand 
  es ja selbst kaum, und die wenigen Antworten, die sich sein Gehirn zusammenzimmerte, 
  waren nicht dazu angetan, sie den Leuten mitzuteilen.


  Im Gegenteil.


  Laroux konnte nicht verhindern, dass seine Gedanken in Gefilde abschweiften, 
  die von Angst und Aberglauben erfüllt waren. Dieser Ort, der von heißer 
  Glut und dem Gestank von Schwefel erfüllt war, kam dem verdammt nahe, was 
  der Dorfpfarrer in seiner Heimat von der Hölle erzählt hatte …


  Laroux schüttelte unwirsch den Kopf.


  Auf solche Gedankenspiele durfte er sich nicht einlassen. Seine Aufgabe war 
  es, die Männer anzuführen und die Verwandten dieses Kindes zu befreien, 
  nichts weiter. Alles Weitere hatte ihn nicht zu interessieren.


  »Ist es noch weit zu deinen Eltern?«, fragte Sergeant Wuttge das Mädchen 
  zum ungezählten Mal.


  Wie all die Male zuvor schüttelte das Kind den Kopf.


  Plötzlich jedoch hielt es inne und erstarrte, blickte geradeaus in das 
  Halbdunkel, das vor ihnen lag. Eine Stollenmündung lag dort, die ihnen 
  dunkel und drohend entgegenklaffte.


  »Was ist?«, fragte Lieutenant Laroux. »Was hat sie?«


  Wuttge übersetzte die Frage, doch das Mädchen antwortete nicht. Stattdessen 
  riss sie sich von der Hand des Lieutenants los und begann zu laufen, rannte 
  Hals über Kopf davon in die Dunkelheit.


  »He«, rief Wuttge ihr hinterher, »bleib stehen!«


  Doch das Mädchen reagierte nicht.


  »Persson, Andretti«, wies der Sergeant den Schweden und den Italiener 
  an, »holt sie zurück!«


  Mit leisem Murren eilten die beiden Legionäre dem Mädchen hinterher.


  »Verdammt«, wetterte Laroux. »Das hat uns gerade noch gefehlt. 
  Wenn dieses Kind uns nicht führt, werden wir seine Verwandten nie finden.«


  »Irgendetwas scheint ihr Angst gemacht zu haben«, mutmaßte Wuttge 
  und blickte auf den offenen Stolleneingang. »Irgendetwas, das dort in der 
  Dunkelheit lauert …«


  Noch während er sprach, zog der Unteroffizier seine Pistole und zielte 
  damit auf die Stollenmündung. Die Männer taten es ihm gleich, nahmen 
  ihre Gewehre mit den aufgepflanzten Bajonetten in Anschlag. Auch Laroux ließ 
  sich von der Unruhe anstecken und zückte seine Waffe.


  Sekundenlang standen die Männer nur da und starrten auf den Stolleneingang.


  Es wurde still – so still, dass man eine Stecknadel fallen gehört 
  hätte.


  Sekunden eisigen Schweigens, in denen die Angst wie ein Schatten hinter den 
  Legionären stand.


  Dann waren plötzlich Schritte aus der Dunkelheit des Stollens zu hören.


  Schritte, die sich langsam näherten.


  »Achtung«, flüsterte Wuttge, und einige der Männer umfassten 
  ihre Gewehre neu.


  Sekunden unerträglicher Spannung, dann wurden zwei Gestalten in der Stollenmündung 
  sichtbar.


  Die eine Gestalt war eine junge Frau in zerschlissener Kleidung, die aussah, 
  als würde sie unter Schock stehen. Der leere Blick ihrer Augen deutete 
  darauf hin, dass sie Schreckliches gesehen und erlebt haben musste.


  Der Mann, der sie begleitete – war ein Legionär.


  Wie die Angehörigen von Lieutenant Laroux' Trupp trug er Stiefel und Tuchhosen 
  und einen sandfarbenen Rock, um die Hüfte die traditionelle blaue Schärpe.


  Weder Laroux noch einer seiner Leute hatten diesen Legionär je zuvor gesehen, 
  doch das ungeschriebene Gesetz, nach dem jeder Legionär, gleich welcher 
  Abstammung er sein oder welchen Dienstgrad er bekleiden mochte, wie ein Bruder 
  zu behandeln war, war stärker als alles Misstrauen.


  »Nicht schießen!«, rief Laroux überflüssigerweise 
  – die Männer hatten ihre Gewehre bereits sinken lassen und blickten 
  ihrem unbekannten Kameraden verblüfft entgegen.


  »Wer bist du, Legionär?«, wollte Sergeant Wuttge wissen. »Welche 
  Einheit?«


  »Corporal Torneau«, kam die Antwort. »An den Namen meiner Einheit 
  kann ich mich nicht erinnern …«


  Laroux und Wuttge tauschten einen erstaunten Blick im Licht der Fackeln. Dann 
  traten sie auf den Neuankömmling und seine Begleiterin zu.


  »Sie können sich nicht erinnern, Corporal?«, erkundigte sich 
  der Lieutenant verwundert.


  »Nein, Monsieur.« Torneau, ein schlanker, dunkelhaariger Mann mit 
  kantigen Zügen, schüttelte den Kopf. »Als ich wieder zu mir kam, 
  befand ich mich in diesem Labyrinth.«


  »Als Sie wieder zu sich kamen? Haben Sie etwa zur Besatzung von Posten 
  84 gehört?«


  »Wie ich schon sagte, Monsieur le Lieutenant, ich weiß es nicht mehr. 
  Aber es wäre möglich.«


  »Wo sind Ihre Kameraden, Corporal?«


  »Ich weiß es nicht, Monsieur. Als ich zu mir kam, war ich allein.«


  »Und sie dort?« Laroux deutete auf die junge Frau, die teilnahmslos 
  dabei stand.


  »Ich habe sie zufällig gefunden. Sie irrte wie ich durch die Gänge. 
  Sie kann nicht sprechen, aber sie scheint mich zu verstehen.«


  »Hm«, machte Laroux. »Möglicherweise gehört sie zu 
  den Menschen, von denen das Mädchen gesprochen hat.«


  »Das Mädchen?« Torneau hob die Brauen.


  »Ja, Corporal. Wir sind hier unten auf ein Kind getroffen, das von Menschen 
  berichtet hat, die unsere Hilfe brauchen. Das Kind hat uns bis hierher geführt, 
  doch vor ein paar Minuten ist es davongelaufen und …«


  Wieder waren Schritte aus dem Halbdunkel zu hören. Es waren Persson und 
  Andretti, die unverrichteter Dinge zurückkehrten.


  »Tut uns leid, Sergeant«, erstatteten sie Wuttge Bericht, »aber 
  das verdammte Gör ist nirgendwo zu finden. Wahrscheinlich hat sie sich 
  in irgendeiner Felsspalte verkrochen. Würde eine Ewigkeit dauern, sie zu 
  finden.«


  »Verdammt.« Laroux biss sich auf die Lippen. »Ohne dieses Kind 
  haben wir keine Chance, seine Verwandten zu finden. Und ohne unsere Hilfe wird 
  es hier unten elend zu Grunde gehen. Was haben Sie, Corporal?«


  Dem Lieutenant war der besorgte Ausdruck auf Torneaus Zügen nicht entgangen.


  »Es war ein Kind, sagten Sie?«


  »Ja.« Laroux nickte. »Ein kleines Mädchen. Es hat die Flucht 
  ergriffen, als es Sie kommen hörte. Wahrscheinlich hatte es sich erschrocken 
  und …«


  »Sie sollten froh sein, dass es so gewesen ist«, sagte Torneau kalt.


  »Was? Aber …«


  »Monsieur le Lieutenant, ich habe hier unten Dinge gesehen, die ein Mensch 
  nicht für möglich halten würde. Und ein Gefühl sagt mir, 
  dass dieses Mädchen nicht das war, wofür es Ihnen erschienen ist.«


  »Nicht das, wofür …?« Der Offizier starrte den Corporal 
  aus großen Augen an. »Was wollen Sie damit sagen?«


  »Nichts, Monsieur le Lieutenant. Nur, dass wir auf der Hut sein müssen. 
  Und dass wir auf dem schnellsten Weg aus diesem Labyrinth verschwinden sollten.«


  »Genau«, pflichtete Persson ihm ungefragt bei. »Das ist das erste 
  vernünftige Wort, das ich seit langem höre.«


  »Du hältst dein Maul, Persson, verstanden?«, herrschte Sergeant 
  Wuttge ihn an. »Aber wenn Sie meine persönliche Meinung hören 
  wollen, Monsieur le Lieutenant, wir sollten tun, was der Corporal vorschlägt.«


  »Aber … all diese Menschen …«


  »Ich versichere Ihnen, dass es keine Menschen hier unten gibt, die Ihre 
  Hilfe brauchen, Monsieur le Lieutenant«, versicherte Torneau. »Man 
  hat versucht, Sie in eine Falle zu locken.«


  »In eine Falle? Aber … Wer hat das versucht? Wo sind wir hier?«


  »Ich bin sicher, dass Sie das nicht wirklich wissen wollen«, erwiderte 
  der Corporal mit einem seltsamen Ausdruck im Gesicht. »Bitte glauben Sie 
  mir. Es ist wichtiger, den Weg nach draußen zu finden, ehe es zu spät 
  dafür ist.«


  »Zu spät?« Laroux war blass geworden, Schweißperlen hatten 
  sich auf seiner Stirn gebildet. Er fühlte, dass er sich entscheiden musste 
  – und dass sowohl sein Leben als auch das seiner Männer von dieser 
  Entscheidung abhängen konnte.


  Einen Augenblick lang schien er angestrengt nachzudenken, glitt sein Blick von 
  Wuttge über Torneau zu den Männern und wieder zurück.


  Dann fällte er eine Entscheidung.


  »Also gut«, sagte er leise. »Ich vermag nicht zu sagen, weshalb, 
  aber ich vertraue Ihnen, Torneau. Ich fühle, dass es besser ist, diesen 
  unwirklichen Ort zu verlassen.«


  »Eine gute Entscheidung«, stimmte der Corporal zu.


  Noch einmal blickte sich Laroux um, schauderte innerlich. Dann gab er seinen 
  Männern den Befehl zum Rückzug …

 


  Torn konnte sein Glück kaum fassen. Im einen Moment war er noch verzweifelt 
  gewesen, hatte keine Chance gesehen, einen Ausweg aus dem Labyrinth des Cho'gra 
  zu finden. Doch plötzlich hatte er die Stimmen gehört, und alles hatte 
  sich geändert.


  Vorsichtig war er mit Callista weitergegangen, hatte sich den Stimmen langsam 
  genähert.


  Mit Erleichterung und Unglauben hatte er festgestellt, dass es Menschen waren 
  – eine Einheit Soldaten, die auf irgendeinem Weg in dieses düstere 
  Labyrinth gefunden haben musste. Und wenn es einen Weg hinein gegeben hatte, 
  dann musste es auch einen Weg geben, der wieder hinausführte.


  Rasch hatte Torn das Aussehen seiner Plasmarüstung dem der Männer 
  angepasst, die er als Angehörige der französischen Fremdenlegion erkannt 
  hatte. Seiner Schätzung nach hatten sie ihre Gegenwart Mitte des 19. Jahrhunderts 
  verlassen. Bestimmt hatten sie keine Ahnung, wo und wann sie sich befanden …


  Torns Unterhaltung mit Laroux, dem jungen Lieutenant, der die Gruppe anführte, 
  hatte weitere Aufschlüsse gebracht. Allem Anschein nach waren die Legionäre 
  hier, um dem Verschwinden eines Außenpostens auf den Grund zu gehen, hinter 
  dem offensichtlich die Grah'tak steckten.


  Dass der Wanderer in Anbetracht der gewaltigen Ausdehnungen des Cho'gra auf 
  diese Menschen gestoßen war, war ein gewaltiger Zufall, und ein Teil von 
  ihm weigerte sich zu glauben, dass es tatsächlich Zufall gewesen war. Andererseits 
  waren diese Menschen die einzige Chance auf Rettung, die Callista und er hatten. 
  Torn hatte keine andere Wahl, als sich daran zu klammern.


  Sein Misstrauen war erregt worden, als die Legionäre ihm von dem Mädchen 
  erzählt hatten, das sie immer tiefer ins Cho'gra gelockt hatte.


  Die Grah'tak kannten viele Wege, sich zu tarnen und arglose Sterbliche zu täuschen 
  – die Maske der Unschuld gehörte auch dazu.


  Torn war sicher, dass es ein Dämon gewesen war, der versucht hatte, Laroux 
  und seine Männer in einen Hinterhalt zu führen. Aber weshalb hatte 
  er die Flucht ergriffen, als sich der Wanderer genähert hatte?


  Wussten die Grah'tak doch von seiner Anwesenheit im Cho'gra? Aber weshalb griffen 
  sie ihn dann nicht an?


  Torn blieb nichts übrig, als weiter wachsam zu sein.


  Callista an seiner Seite, hielt er argwöhnisch Umschau, während er 
  mit den Legionären durch die finsteren Höhlen und Stollen schritt.


  Kaum einer der Männer sprach ein Wort dabei. Ihnen allen war die Anspannung 
  anzumerken, unter der sie standen, Furcht war in ihren Gesichtern zu lesen. 
  Obgleich sie nicht wussten, wo sie sich befanden, hatte sich in ihrem Unterbewusstsein 
  Angst breit gemacht, die mit rationalen Mitteln nicht zu ergründen war 
  – und die, wenn sie sich zu lange an diesem Ort aufhielten, zu Wahnsinn 
  anwachsen würde.


  Es hatte Menschen gegeben, die das Cho'gra besucht hatten und wieder zurückgekehrt 
  waren, doch danach waren sie nicht mehr dieselben gewesen …


  Unvermittelt endete der Stollen und mündete erneut in eine große 
  Höhle, die die Form einer gewaltigen Schlucht besaß.


  Unmittelbar vor den Männern fiel der Fels senkrecht ab und führte 
  steil in die Tiefe. Weit unten sahen sie einen Strom aus flüssigem Magma 
  durch eine zerklüftete Landschaft aus schroffen Felsen fließen, wabernde 
  Dämpfe stiegen davon in die Höhe.


  Die Breite der Schlucht mochte an die hundert Meter betragen. Der einzige Weg, 
  um von einer Seite auf die andere zu kommen, bestand aus einer schmalen, brüchig 
  aussehenden Brücke aus Stein, die sich quer über die Schlucht spannte. 
  Darüber erstreckte sich die Höhlendecke, von der Furcht erregende 
  Stalaktiten hingen, riesigen Zähnen gleich.


  »Verdammt«, stieß Sergeant Wuttge hervor, und auch Laroux machte 
  ein betroffenes Gesicht.


  »Was ist?«, wollte der Wanderer wissen, der sich den Legionären 
  als Corporal Torneau vorgestellt hatte.


  »Diese Höhle«, erklärte Wuttge. »Hier sind wir noch 
  nie gewesen.«


  »Wir haben den falschen Weg zurück genommen«, sagte ein anderer 
  Legionär.


  »Wir haben uns verlaufen …«


  »Das denke ich nicht«, widersprach Torn. »Sie sind sich doch 
  sicher, genau den Weg genommen zu haben, auf dem sie gekommen sind?«


  »Das ja«, räumte Wuttge ein. »Aber keiner von uns kann sich 
  daran erinnern, dass wir schon mal hier gewesen wären. Das muss bedeuten, 
  dass wir auf dem falschen Weg sind, richtig?«


  »Nicht unbedingt«, erwiderte Torn rätselhaft. »Manchmal 
  sind die Dinge anders, als sie auf den ersten Blick erscheinen. Besonders an 
  einem Ort wie diesem.«


  Wuttge, Laroux und die anderen blickten ihn verständnislos an, aber es 
  wagte auch keiner, sich danach zu erkundigen, was genau der Wanderer meinte.


  Torn ließ es dabei bewenden.


  Er sah keinen Anlass, den Männern von den Grah'tak zu erzählen und 
  von den Gefahren, die hier unten lauerten. Es genügte vollkommen, wenn 
  einer aus der Gruppe wusste, woran sie alle waren.


  Die Grah'tak waren Meister der Täuschung.


  Torn hielt es durchaus für möglich, dass das Cho'gra in der Lage war, 
  seine Form und sein Aussehen zu verändern, aber wie sollte er das den Männern 
  erklären?


  Die einzige Möglichkeit bestand darin, weiter auf dem einmal beschrittenen 
  Pfad zu marschieren. Dass die Menschen ins Zweifeln gerieten und vom Weg abkamen, 
  war genau das, was die Grah'tak bezwecken wollten.


  »Also gut«, sagte Laroux, »wir gehen weiter. Wahrscheinlich ist 
  dieser Weg so gut wie jeder andere.«


  »Das ist er«, versicherte Torn.


  »Was ist mit der Brücke?«, fragte Persson. »Das Ding sieht 
  verdammt baufällig aus. Freiwillig gehe ich da nicht rüber.«


  »Freiwillig brauchst du es auch nicht zu tun, Legionär«, wetterte 
  Wuttge. »Hiermit befehle ich dir …«


  »Lassen Sie's gut sein, Sergeant.« Torn winkte ab. »Ich werde 
  die Brücke testen. Wenn Sie stabil genug ist, schicken Sie zuerst das Mädchen 
  nach.«


  »In Ordnung.« Wuttge nickte. »Wenn Sie darauf bestehen.«


  »Nein«, mischte sich Laroux ein. »Ich gestatte nicht, dass Sie 
  Ihr Leben riskieren. Sie sind Corporal und damit der drittwichtigste Mann in 
  diesem Trupp.«


  »Und?«, fragte Torn dagegen. »Macht mich das zu etwas Besserem?«


  »Das nicht. Aber Sie scheinen mehr über dieses eigenartige Labyrinth 
  zu wissen als jeder andere von uns. Deshalb ist es nur konsequent, wenn jemand 
  anders geht, um die Brücke zu testen. Persson, Sie werden … Torneau!«


  Mit einem Kopfschütteln hatte Torn die Argumente des Offiziers abgetan 
  und die Brücke betreten. Vom Standpunkt des Offiziers aus gesehen mochte 
  seine Argumentation durchaus richtig sein, aber Torn hatte weder Zeit noch Lust, 
  die Sache auszudiskutieren.


  Die Zeit drängte, sie mussten das Cho'gra so schnell wie möglich verlassen.


  Dem Wanderer war nicht entgangen, dass Callista immer blasser und kraftloser 
  geworden war. Die Gegenwart der anderen Menschen schien sie nicht zu bemerken, 
  blickte nur immer starr vor sich hin. Ihre Bewegungen waren langsam und schwerfällig. 
  Nicht mehr lange, und er würde sie tragen müssen. Und noch etwas später, 
  und jede Hilfe würde zu spät kommen, weil die giftige Luft ihren Körper 
  zerstört hatte.


  Auch die Legionäre wirkten blass und ausgezehrt, husteten und würgten 
  an der von Gasen durchsetzten Luft. Doch ihre Konstitution war ungleich stärker 
  als die der jungen Frau, die schon in der Sklaverei auf Kalderon unbeschreibliche 
  Strapazen erlitten hatte. Und dennoch – auch für Laroux und seine 
  Leute lief die Zeit allmählich ab …


  »Torneau, verdammt!«, hörte Torn den jungen Offizier rufen. »Kehren 
  Sie sofort um! Das ist ein Befehl …«


  Der Wanderer kümmerte sich nicht darum. Auch wenn er das Aussehen eines 
  Legionärs angenommen hatte und die Uniform der Fremdenlegion trug – 
  er war keiner von ihnen, fühlte sich an ihr eisernes Prinzip von Befehl 
  und Gehorsam nicht gebunden. Für ihn gab es im Augenblick nur ein Gesetz, 
  dem er gehorchte – überleben.


  Vorsichtig setzte er einen Fuß vor den anderen, während tief unter 
  ihm das flüssige Magma brodelte.


  An ihrer schmälsten Stelle an ihrem Scheitelpunkt maß die Brücke 
  nur etwa einen halben Meter. Winzige Risse durchliefen das Gestein und ließen 
  es gefährlich brüchig aussehen.


  Wenn es tatsächlich nachgab und der Wanderer in die Tiefe stürzte, 
  würde es keine Rettung für ihn geben. Torn bezweifelte, dass die Rüstung, 
  noch dazu in ihrem geschwächten Zustand, in der Lage sein würde, dem 
  Feuerfluss des Cho'gra zu widerstehen.


  Was dann aus Callista und Laroux und seinen Männern werden würde, 
  wusste der Wanderer nicht zu sagen. Doch wenn er es nicht riskierte und nicht 
  versuchte, sie möglichst schnell aus dem Cho'gra zu führen, würde 
  sie ohnehin nichts mehr vor dem ewigen Verderben retten können.


  Torn hörte, wie es unter seinen Stiefeln knirschte.


  Der Fels knackte leise, und einen Augenblick befürchtete der Wanderer, 
  das Gestein könnte springen und die Brücke einstürzen.


  Doch der kühne Bogen, der sich über der abgrundtiefen Schlucht spannte, 
  hielt der Beanspruchung stand, und während weit unter ihm das flüssige 
  Gestein brodelte und zischte, setzte der Wanderer seinen Weg fort, langte auf 
  der anderen Seite an.


  »In Ordnung«, rief er Laroux und seinen Leuten zu, dass es von der 
  Höhlendecke widerhallte. »Jetzt schickt die junge Frau. Dann kommt 
  nacheinander über die Brücke, jeder einzeln.«


  Die Legionäre murrten, doch Laroux ließ sich nicht beirren. Dem Kodex 
  folgend, demzufolge Frauen und Kinder beschützt werden mussten, sandte 
  er Callista über die Brücke.


  Teilnahmslos setzte sie einen Fuß vor den anderen, ungeachtet der verderblichen 
  Tiefe, die zu beiden Seiten der schmalen Brücke klaffte. Sie schien sie 
  nicht einmal zu bemerken.


  Den Blick starr geradeaus gerichtet, kam sie auf Torn zu, der es nicht wagte, 
  ihr entgegenzugehen, weil er nicht wusste, ob die Brücke sie beide tragen 
  würde.


  Schon hatte Callista die Hälfte der Strecke hinter sich gebracht, hatte 
  den Scheitelpunkt der Brücke überwunden – als es geschah.


  Ein Beben durchlief die Höhle und ließ die Wände der Schlucht 
  erzittern, gefolgt von einem harten Stoß.


  Drüben, auf der anderen Seite der Schlucht, geriet einer der Legionäre 
  ins Wanken und trat ins Leere, stürzte im nächsten Augenblick kopfüber 
  in die Tiefe – doch Torn hatte nur Augen für Callista.


  Obwohl sie an der schmälsten Stelle der Brücke stand, war es ihr irgendwie 
  gelungen, die Balance zu halten.


  Torn mochte sich nicht ausmalen, was geschehen würde, wenn ein weiterer 
  Stoß die Höhle erschütterte. Entsetzt sah er den Riss, der sich 
  an der Unterseite der schmalen Brücke gebildet hatte, und die winzigen 
  Gesteinsbrocken, die in die Tiefe regneten.


  »Callista!«, brüllte er, und fast gleichzeitig kam die nächste 
  Erschütterung. Diesmal war sie so schwer, dass ein Gespinst von weiteren 
  Rissen und Sprüngen die Brücke überzog.


  Laroux und seine Leute hielten sich verzweifelt fest, brachen in wüste 
  Flüche aus, während der Wanderer losstürmte, um Callista zu retten.


  Traggewicht hin oder her – wenn er jetzt nichts unternahm, war Callista 
  ohnehin verloren …


  Gerade, als er seinen Fuß auf die Brücke setzte, um zurück zum 
  Scheitelpunkt zu laufen, wo Callista stand, erfolgte ein weiteres Beben. Diesmal 
  war es nicht nur ein einzelner Stoß, sondern eine ganze Reihe von Erschütterungen, 
  die die Höhle durchliefen und sie in ihren Grundfesten erzittern ließen.


  Der Wanderer hörte, wie das dünne Gestein unter seinen Füßen 
  knackte, doch er rannte einfach weiter, hatte nur Augen für Callista, die 
  dort vor ihm stand und versuchte, vorwärts zu gehen, während sich 
  rings um sie alles aufzulösen begann.


  Einige der gewaltigen Tropfsteine, die an der Höhlendecke hingen, bekamen 
  Risse und brachen ab. Wie riesigen Geschosse fielen sie senkrecht in die Tiefe, 
  wo sie auf dem schroffen Fels zerschellten oder in den Fluss aus brodelndem 
  Magma tauchten, der sie gischtend verschlang.


  Einer der Stalaktiten, der wie das Fallbeil eines Henkers herabfuhr, verfehlte 
  die Brücke nur um Haaresbreite.


  Ein Volltreffer, und Torn und Callista wären verloren gewesen.


  Der Wanderer hetzte weiter über das brüchige Gestein, scherte sich 
  nicht darum, was ihm zustoßen konnte. Seine Sorge galt allein Callista, 
  ihrem leeren Körper, den die Grah'tak übrig gelassen hatten.


  Mit riesigen Sprüngen setzte er auf sie zu, streckte seine Hände nach 
  ihr aus …


  Der Riss in der Mitte zerteilte die Brücke, und das Gestein barst mit hässlichem 
  Knacken.


  »Callista! Nein!«


  Torn sah gequält – wie in Zeitlupe –, wie die Brücke in 
  der Mitte zerbrach, wie Gesteinsbrocken in die Tiefe regneten.


  Ihrer Statik beraubt, begann die Brücke einzustürzen – diejenige 
  Hälfte, die zu Laroux und den anderen führte, brach im vorderen Drittel 
  und stürzte als ein Stück in die Tiefe. Die andere Hälfte, auf 
  der Torn Callista entgegenstürmte, brach Stück für Stück 
  zusammen.


  Entsetzt sah der Wanderer, wie sich unmittelbar hinter Callista ein Brocken 
  löste und in der Tiefe verschwand. Mit dem nächsten Stück würde 
  auch Callista hinabgerissen werden!


  Schon geschah es.


  Der nächste Riss verbreiterte sich mit einem lauten Knacken, und der Boden, 
  auf dem die junge Frau stand, war plötzlich nicht mehr da.


  Callista zeigte keinen Ausdruck des Erschreckens.


  Mit gleichgültiger Miene kippte sie zurück, ruderte mit den Armen, 
  um das Gleichgewicht zu halten …


  Doch es war zu spät. Im nächsten Moment verschwand sie hinter der 
  Abbruchkante.


  »Neeein!«


  Mit einem Aufschrei der Verzweiflung warf sich der Wanderer nach vorn, landete 
  bäuchlings am Ende des Brückenstumpfes und griff in die Tiefe.


  Im letzten Moment konnte er noch eine Hand von Callista erheischen.


  Ein Ruck durchlief den Wanderer, als er ihr Gewicht auffing, und einen Augenblick 
  lang fürchtete er, das nächste Stück der Brücke würde 
  abbrechen und sie beide in die Tiefe reißen.


  Doch das Gestein hielt.


  Und da lag der Wanderer, bäuchlings über der abgrundtiefen Schlucht, 
  aus der giftige Dämpfe wallten, und hielt die Gestalt seiner Geliebten, 
  die über einem Fluss aus loderndem Feuer hing.


  Augenblicke entsetzlicher Ungewissheit vergingen, in denen der Wanderer seine 
  Kräfte sammelte und Callista buchstäblich zwischen Tod und Leben schwebte.


  Dann konzentrierte der Wanderer alle Kraft, die ihm noch verblieben war, und 
  zog Callista zu sich hoch.


  Es war ein nervenaufreibender Akt – nicht nur, weil Torn ohnehin schon 
  geschwächt war, sondern auch, weil er jeden Augenblick fürchten musste, 
  dass das Gestein der Beanspruchung nicht mehr standhielt und brach.


  Doch mit eisernem Willen und unter Aufbietung aller Kräfte gelang es ihm, 
  Callista zu sich hochzuziehen – und der Brückenstumpf hielt.


  Kaum war Callista in seiner Reichweite, fasste Torn nach, schlang seinen anderen 
  Arm um ihre Hüften und zog sie zu sich hoch, brachte sie in Sicherheit.


  Einen Augenblick lag er reglos, matt vor Erschöpfung.


  Dann erst wurde er sich des Jubels bewusst, der in seinen Ohren lag.


  Er blickte auf, sah Laroux und seine Leute, die auf der anderen Seite der Schlucht 
  standen und ihm Beifall spendeten.


  Jetzt erst ging Torn auf, dass das Beben, das die Höhle erschüttert 
  hatte, aufgehört hatte. Ebenso unvermittelt, wie es begonnen hatte, hatte 
  es wieder ausgesetzt.


  Der Wanderer fand keine Zeit, seiner Erleichterung darüber Ausdruck zu 
  verleihen. Sie mussten sehen, dass sie die Brücke verließen, ehe 
  vielleicht ein neues Beben begann.


  Rasch sprang er auf, wollte mit Callista den Brückenstumpf verlassen – 
  als er das schreckliche Gebrüll aus der Tiefe hörte.


  Unwillkürlich blickte der Wanderer hinab und entdeckte die riesige Kreatur, 
  die dort unten aus der feurigen Oberfläche des Magmaflusses stieg und mit 
  aufgerissenen Schlünden emporstieß …


 

 

4. Kapitel

 


  Es war ein Rod'rekh, ein Feuerdrache!


  Noch nie zuvor hatte Torn eine solche Kreatur gesehen, wusste nur, dass sie 
  in der Mythologie der alten Wanderer eine Rolle spielten.


  Dass diese monströsen, am ganzen Körper gepanzerten Kreaturen, denen 
  selbst superheißes flüssiges Gestein nichts anhaben konnte und aus 
  deren länglichem Leib zwei riesige, Furcht erregende Hälse mit scheußlichen 
  Häuptern ragten, tatsächlich existierten, wurde dem Wanderer erst 
  bewusst, als ihm ein Exemplar davon aus der Tiefe entgegenkam.


  Der Rod'rekh, der von gewaltiger Größe war, schien dort unten im 
  Bett des Feuerflusses gelegen und nur darauf gewartet zu haben, dass die Brücke 
  einstürzte.


  Jetzt erhob er sich, bäumte sich auf seinen turmartigen Hinterbeinen auf, 
  während seine Hälse wie Peitschen in die Höhe schnellten.


  Die beiden riesigen Häupter, jedes davon groß wie ein Haus, besaßen 
  Schlünde, die so groß waren, dass sie ganze Kompanien von Wanderern 
  verschlingen konnten.


  Die Köpfe des Rod'rekh waren scheußlich anzusehen.


  Schwarze, schuppenbesetzte Gebilde mit Nüstern, die sich unablässig 
  blähten. Stechende, glühende Augen, jedes davon so groß wie 
  ein Mann. Schließlich das klaffende Maul, dessen Zähne nach innen 
  gebogen waren, damit keine Beute ihm jemals wieder entkommen konnte. Jeder einzelne 
  der Furcht erregenden Hauer überragte den Wanderer um das Doppelte.


  Laroux und seine Leute schrien beim Anblick der Kreatur wie von Sinnen. Es war 
  ihnen anzusehen, dass sie alle dem Wahnsinn nahe waren, als sie den Rod'rekh 
  in all seiner Scheußlichkeit erblickten.


  Dennoch griffen einige von ihnen – unter ihnen Wuttge, Persson und Andretti 
  – sofort nach ihren Waffen und eröffneten das Feuer auf die Kreatur.


  Gegen ein Wesen, dem selbst die Glut flüssigen Gesteins nichts anzuhaben 
  vermochte, zeigten die Kugeln der Legionäre jedoch keine Wirkung. Sie prallten 
  von der Panzerung am Hals des Rod'rekh ab, der sie nicht einmal bemerkte.


  Während sich das eine Haupt der Kreatur mit gefletschten Zähnen Laroux 
  und seinen Legionären zuwandte, näherte sich das andere Torn und Callista, 
  die noch immer auf der Brücke standen. Jäh fuhr der Wanderer herum 
  und begann zu laufen, riss Callista mit sich.


  Der weit aufgerissene Schlund des Rod'rekh schoss hinter ihnen her. Ein Teil 
  der Brücke verschwand in seinem Schlund – und das Untier biss zu.


  Torn roch den stinkenden, heißen Atem der Bestie. Wie das Falltor einer 
  Burg schnappte das Maul des Rod'rekh zu, griffen die riesigen Zähne ineinander.


  Nur knapp entgingen der Wanderer und Callista dem mörderischen Schlund. 
  Mit einem Sprung erreichten sie die andere Seite der Schlucht, während 
  der Rest der Brücke zwischen den Zähnen des Rod'rekh zerbarst.


  Der Wanderer beugte sich schützend über Callista, um sie vor den Gesteinsbrocken 
  zu schützen, die nach allen Seiten prasselten.


  Dann richtete er sich wieder auf und zündete sein Lux.


  Leuchtend stach die Waffe aus dem Griff. Gegen das riesenhafte Haupt des Rod'rekh, 
  das jetzt an der Abbruchkante auftauchte, wirkte die Lichtklinge geradezu lächerlich, 
  und doch war sie wahrscheinlich die einzige Waffe, die gegen das Monstrum eine 
  Wirkung zeigte …


  Trotzig blickte der Wanderer dem Untier entgegen, während von der anderen 
  Seite der Schlucht Schüsse und wüste Kampfschreie herüberdrangen.


  Laroux' Legionäre feuerten aus allen Rohren auf das andere Haupt des Rod'rekh, 
  doch wenn das Lux eines Wanderers schon wenig Aussicht auf Erfolg bot – 
  welche Chance hatten da gewöhnliche Kugeln?


  Torn war klar, dass die Männer verloren waren, wenn er ihnen nicht half.


  Und ihm war klar, dass Callista verloren war, wenn er nicht bei ihr blieb.


  Schlagartig wurde dem Wanderer bewusst, dass er sich entscheiden musste.


  Sollte er versuchen, die Legionäre zu retten, die immerhin zu neunt und 
  unschuldig in diese ausweglose Lage geraten waren?


  Oder sollte er bei Callista bleiben, der seelenlosen Hülle jener Frau, 
  die er einst geliebt hatte und tief in seinem Inneren noch immer liebte? Auf 
  den vagen Verdacht hin, dass er ihre Seele befreien und sie vielleicht noch 
  retten konnte?


  Das Dilemma, in dem er sich befand, öffnete sich wie ein Abgrund vor ihm.


  Doch ihm blieb keine Zeit mehr zum nachdenken.


  Der Rod'rekh riss seinen klaffende Schlund auf. Das Untier verfiel in schreckliches 
  Gebrüll, das die Höhle erschütterte.


  Torn wusste, dass er eine Entscheidung treffen musste …

 


  Der Augenblick war gekommen.


  Endlich.


  Nun war es so weit, näherte sich die Rache, die Mathrigo von langer Hand 
  vorbereitet hatte, der Vollendung.


  Torn der Wanderer war blindlings in die Falle getreten, die der Herr der Dämonen 
  ihm gestellt hatte. Er war den Menschen begegnet, die ins Cho'gra gelockt worden 
  waren, und natürlich hatte er sich für sie verantwortlich gefühlt 
  und versucht, sie zu retten – ebenso, wie er es bei seiner geliebten Callista 
  versucht hatte.


  Er war so leicht zu durchschauen …


  Mathrigo lachte böse, während er auf seinem Knochenthron saß.


  Wäre noch mehr von der sterblichen Kreatur in ihm gewesen, die er vor Äonen 
  einst gewesen war, hätte er vielleicht Mitleid mit dem Wanderer empfunden. 
  So jedoch empfand er nur Schadenfreude und beißende Häme.


  Es hatte ihm viel Geduld und sehr viel Mühe gekostet, den Wanderer an diesen 
  Punkt zu bringen, und er hatte vor, jeden Augenblick davon auszukosten.


  Und wenn er dafür die Zeit zum Stillstand bringen musste …


  Der Herr der Dämonen erhob sich von seinem Sitz, und auf eine Bewegung 
  seiner Klauenhand hin begann die Luft im Thronsaal zu flirren, öffnete 
  sich dem glühenden Schlund des Kha'tex, der Mathrigo verschlang.

 


  Die Entscheidung fiel nicht.


  Sie wurde vertagt.


  Denn von einem Augenblick zum anderen schien die Zeit um Torn herum plötzlich 
  stillzustehen.


  Schlagartig verstummten alle Geräusche, die eben noch die von Gift durchsetzte 
  Luft erfüllt hatten – das Gebrüll des Rod'rekh, das Geschrei 
  der Legionäre, das Peitschen der Schüsse und das beständige Brausen, 
  das über dem Abgrund gelegen hatte.


  Wie er sah, war dieser Eindruck keineswegs falsch – denn alles um ihn herum 
  hatte aufgehört, sich zu bewegen.


  Das riesenhafte Maul des Rod'rekh klaffte weit aufgerissen vor ihm, Callista 
  kauerte am Boden, war in ihrer Furcht erstarrt.


  Auch auf der gegenüberliegenden Seite der Schlucht regte sich niemand mehr. 
  Das andere Haupt des Rod'rekh war ebenso erstarrt wie sein Furcht einflößender 
  Zwilling, und Laroux und seine Legionäre sahen aus wie Spielzeugsoldaten, 
  die in ihrer Bewegung festgehalten worden waren.


  Es war wie ein Film, der angehalten worden war – allerdings kein Film, 
  den man nur betrachtete, sondern in dessen Realität sich Torn befand.


  Der Moment hatte etwas Surreales, das ihn schaudern ließ. Er hatte gewusst, 
  dass die Unterwelt des Cho'gra ihren eigenen Gesetzen gehorchte, doch was er 
  hier sah, übertraf alles, was er zuvor erlebt hatte.


  Die Begegnung mit den Legionären und die plötzliche Hoffnung, die 
  sich an sie knüpfte …


  Das Beben und der Beinahe-Absturz von Callista …


  Der Angriff des Feuerdrachen und die schreckliche Wahl, sich zwischen Callista 
  und den Legionären entscheiden zu müssen …


  All das war zu viel für den Wanderer gewesen.


  Er stand unter Schock, war nicht in der Lage, einen klaren Gedanken zu fassen.


  Da begann die Luft unmittelbar neben ihm plötzlich zu flimmern.


  Unwillkürlich wich Torn zurück und hob sein Lux, das noch immer aktiviert 
  war.


  Dann sah er, wie sich aus dem feurigen Schlund des Kha'tex die Umrisse einer 
  Furcht einflößenden Gestalt schälten.


  Einer Gestalt von hünenhafter Statur, die eine Rüstung aus matt schimmerndem 
  Brak'tar trug, das mit dämonischen Symbolen und Stacheln verziert war. 
  Vor dem Gesicht trug der Dämon, der dem Kha'tex entstieg, eine metallene 
  Maske in der Form eines Schädels. Durch zwei Schlitze starrte ein glutiges 
  Augenpaar, und ein weiter, dunkler Mantel umwehte die Schreckensgestalt.


  Dies war Mathrigo, der Herr der Dämonen, Torns Erzfeind und personifizierte 
  Nemesis.


  Schon mehrmals waren sie einander begegnet, einmal gar zum Duell auf Leben und 
  Tod.


  Damals war der Wanderer Mathrigos Zorn entkommen, doch er bezweifelte, dass 
  er ihm diesmal entgehen würde.


  Unwillkürlich spürte Torn Furcht in seinem Inneren emporkriechen, 
  während Mathrigo ihn wortlos anstarrte. Das Kha'tex war erloschen, hatte 
  den Kardinaldämon zusammen mit Torn in dieser erstarrten Welt zurückgelassen.


  Ich darf keine Furcht empfinden, redete sich Torn ein. Die Furcht ist der größte 
  Feind des Wanderers …


  »Ich begrüße dich in meiner Welt«, sagte der Herr der Dämonen 
  mit seiner tiefen, Angst einflößenden Stimme, und Torn war sicher, 
  dass das Gesicht unter der Schädelmaske grinste. Wie Mathrigo unter der 
  Maske aussah, die er stets unter Sterblichen trug, wusste der Wanderer nicht, 
  aber er nahm an, dass sich die Macht des Bösen schrecklich und unauslöschlich 
  in seine Züge eingebrannt hatte.


  »Hallo Mathrigo«, erwiderte der Wanderer und gab sich Mühe, ruhig 
  zu bleiben. »Leider kann ich deine Wiedersehensfreude nicht ganz teilen.«


  »Das verstehe ich nicht.« Der Herr der Dämonen schüttelte 
  sein maskiertes Haupt. Er hatte offenbar vor, diesen Augenblick bis ins Letzte 
  auszukosten. »Als wir das letzte Mal aufeinander trafen, musstest du mich 
  sehr überstürzt verlassen. Eine etwas wärmere Begrüßung 
  hätte ich mir durchaus gewünscht. Schließlich bist du mein Gast.«


  »Unfreiwillig«, erwiderte Torn.


  »Natürlich, ich vergaß.« Mathrigo nickte. »Du wolltest 
  ja gar nicht hierher kommen, wolltest nur aus Kalderon flüchten und den 
  Körper deiner geliebten Callista in Sicherheit bringen, richtig?«


  Er weiß es. Ich hatte recht mit meiner Befürchtung. Er weiß 
  alles über mich und Callista …


  »Ich würde dir raten, ihren Namen nicht in den Mund zu nehmen«, 
  konterte der Wanderer und hob drohend sein Lux. »Es würde dir schlecht 
  bekommen.«


  »Das bezweifle ich. Du könntest mich nicht besiegen, Wanderer, und 
  deine Geliebte«, er streifte Callista mit einem Seitenblick, »würde 
  ebenfalls ihr Leben verlieren, nachdem sie einen winzigen Funken Hoffnung fühlen 
  durfte.«


  »Wir können es ja auf einen Versuch ankommen lassen«, sagte Torn 
  trotzig. Die Furcht in seinem Inneren ballte sich zu einem kalten Klumpen zusammen. 
  Ohnmächtige Wut loderte in ihm. Er kam sich missbraucht und im Stich gelassen 
  vor, wollte Genugtuung für das, was man ihm und so vielen anderen angetan 
  hatte …


  »Ein Versuch?« Mathrigo lachte leise. »Du meinst dein Lux gegen 
  meine Runenklinge? Ein fairer Zweikampf?«


  »Das Wort ›fair‹ existiert in deinem Wortschatz nicht«, 
  widersprach Torn. »Aber ich würde mich auf einen Zweikampf mit dir 
  einlassen, wenn du mir dafür versprichst, Callista und die anderen Menschen 
  gehen zu lassen.«


  »Ich würde dich töten«, sagte Mathrigo.


  »Wie ich schon sagte – ich bleibe hier und kämpfe mit dir. Dafür 
  musst du meine Freunde gehen lassen.«


  Mathrigo blickte ihn von der Seite an, brach dann in zufriedenes Gelächter 
  aus.


  »Wie gut ich dich kenne«, höhnte er. »Ich wusste, dass du 
  etwas Derartiges vorschlagen würdest. Dieser ganze Unsinn, mit dem die 
  Lu'cen dich verdorben haben, machte das unvermeidlich.«


  »Die Lu'cen haben mich nicht verdorben«, widersprach Torn entschieden. 
  »Im Gegenteil – sie haben mich gelehrt, Kreaturen wie dir zu widerstehen.«


  »Kreaturen wie mir?« Der Kardinaldämon schüttelte sein bulliges 
  Haupt. »Du weißt doch gar nicht, wer und was ich bin.«


  »Allerdings weiß ich das. Du bist nichts weiter als ein dreckiger 
  Verräter. Ein ehemaliger Wanderer, der zum Diener der Finsternis wurde 
  und sich zum Herrn eines wahren Höllenpfuhls aufgeschwungen hat.«


  »Ich höre die Lu'cen reden mit ihrer unsäglichen Polemik.« 
  Mathrigo schüttelte den Kopf. »Woran es dir fehlt, ist Realitätssinn, 
  mein Freund.«


  »Nenn mich ja nicht so …«


  »Im Omniversum zu bestehen bedeutet, sich zu entscheiden. Was du einen 
  Verrat nennst, war für mich nichts als eine Entscheidung.«


  »Du verdrehst die Worte, wie es dir gefällt.«


  »Nicht nur ich tue das«, konterte Mathrigo, »aber das wirst du 
  noch bald genug bemerken. Fürs Erste will ich nur, dass du begreifst, dass 
  auch du dich entscheiden musst, Wanderer: Das Leben der Menschen oder das deiner 
  Geliebten – beide kannst du nicht retten.«


  Torn blickte zwischen Callista und den Legionären hin und her, die noch 
  immer wie zu Stein erstarrt waren, und er begann zu ahnen, worauf das alles 
  hinauslief.


  »Elender Bastard«, murmelte er.


  »Aber nicht doch.« Mathrigo schüttelte den Kopf. »Ich bin 
  heute in großmütiger Stimmung, Wanderer. Ich hätte von dir verlangen 
  können, die Entscheidung im Bruchteil einer Sekunde zu fällen, als 
  der Kopf des Rod'rekh auf dich zukam und dich zu verschlingen drohte. Stattdessen 
  habe ich die Zeit angehalten und dir einen Aufschub verschafft. Dafür solltest 
  du mir dankbar sein.«


  »Danke«, erwiderte Torn trocken. Dankbarkeit war dabei so ziemlich 
  das letzte, das er empfand.


  Natürlich hat er die Zeit nicht aus Freundlichkeit angehalten.


  Er legt es darauf an, mich in Verwirrung zu stürzen. Er will, dass ich 
  mich bewusst für eine der beiden Möglichkeiten entscheide und an den 
  Folgen verzweifle. Was auch immer ich unternehme, immer werde ich gegen einen 
  Grundsatz verstoßen.


  Entweder gegen den Kodex der Wanderer – oder gegen das Versprechen, das 
  ich mir selbst gegeben habe.


  Das Versprechen, Callista um jeden Preis zu retten, nun, da ich sie wiedergefunden 
  habe …


  »Nun?«, hakte Mathrigo nach. »Wie fällt deine Entscheidung 
  aus?«


  »Es wird keine Entscheidung geben«, erwiderte Torn. »Ich werde 
  dein grausames Spiel nicht mitspielen.«


  »Dann wirst nicht nur du sterben, sondern auch all deine Freunde. Auf meine 
  Weise hast du die Chance, wenigstens einige von ihnen zu retten.«


  Der Wanderer schnaubte. »Als ob sie diesen Ort jemals wieder verlassen 
  würden.«


  »Ich gebe dir mein Wort darauf.«


  »Dein Wort ist nichts wert Mathrigo.«


  Torn schüttelte den Kopf. »Gib auf. Diesen Trick hat auch Morgo schon 
  versucht, und er ist damit gescheitert.«


  »Er ist damit gescheitert, weil ich es so wollte«, verbesserte Mathrigo. 
  »Morgo war ein Stümper, und die Zeit war noch nicht reif für 
  das, was er vorhatte. Nun jedoch ist sie es. Also, Wanderer – wie entscheidest 
  du dich?«


  Torn war nicht in der Lage zu antworten.


  Ohnmächtige Wut, gepaart mit Verzweiflung, keimte in seinem Inneren empor, 
  und alles, woran er denken konnte, war Rache.


  Rache für den Verrat an den Wanderern.


  Rache für das, was unzähligen Sterblichen angetan worden war.


  Rache für Callista.


  Torn war bewusst, dass er als Wanderer den Pfad der Rache nicht beschreiten 
  durfte. Einmal hatte er es getan, und um ein Haar hätte es in einer Katastrophe 
  geendet. Doch als er Mathrigo nun gegenüberstand, dem personifizierten 
  Bösen, dem teuflischen Gehirn, das hinter all den Untaten stand, die die 
  Grah'tak auf unzähligen Welten verübten, konnte er nicht anders als 
  zu hassen.


  Seine Abneigung gegen Mathrigo entsprang dem Innersten seiner Seele. Am liebsten 
  hätte er das Lux genommen und sich auf ihn gestürzt, um es ein für 
  alle Mal zu Ende zu bringen.


  Doch er musste an Callista und die anderen denken.


  Wenn er den Kopf verlor, waren auch sie verloren.


  Verantwortung ist die höchste Pflicht des Wanderers, mahnte er sich selbst. 
  Ich muss ihr gehorchen …


  Es kostete Torn einige Überwindung, den Gedankenbefehl zum Erlöschen 
  der Lichtklinge zu erteilen. Zischend verschwand der leuchtende Stab des Lux, 
  und der Wanderer verstaute den Griff an seinem Gürtel.


  »Ich sehe, du bist noch nicht fähig zu einer Entscheidung«, sagte 
  Mathrigo. »Um eine Entscheidung zu treffen, braucht man Informationen, 
  nicht wahr? Selbst die Grundsätze der alten Wanderer besagen das.«


  »Du musst es ja wissen«, sagte Torn.


  »Ich weiß es«, bestätigte Mathrigo. »Also werde ich 
  dir Informationen liefern, Wanderer. Ich werde dir die Augen öffnen, damit 
  du siehst, woran du bist.« Er lachte wieder, ein humorloses Geräusch. 
  »Und wie du erkennen wirst, bin ich nicht der Einzige, der hier die Worte 
  verdreht.«


  Damit flammte plötzlich der glutige Schlund des Kha'tex auf und stülpte 
  sich über den Wanderer und seinen unheimlichen Gastgeber. Die Reise durch 
  den Dämonenschlund währte jedoch nur einen Augenblick. Im nächsten 
  Moment fand sich Torn in Mathrigos finsterem Thronsaal wieder.


  Seine menschliche Tarnung gab er auf, sie erfüllte ohnehin keinen Sinn 
  mehr. Dann blickte er sich schaudernd im Domizil des dunklen Herrschers um. 
  Grak'ul-Wachen säumten die Wände, an der Stirnseite des Saales stand 
  Mathrigos grausiger Knochenthron.


  »Wo ist Callista?«, fragte Torn und blickte sich suchend um.


  »Sei unbesorgt«, versicherte Mathrigo, der neben ihm materialisiert 
  war. »Sie bleibt an jenem Ort, den wir gerade verlassen haben, eingefroren 
  in der Zeit. Dort ist sie sicher. Jedenfalls so lange, bis du dich entscheidest.«


  »Das kannst du vergessen.« Torn schüttelte den Kopf. »Ich 
  werde mich nicht entscheiden.«


  »Doch, du wirst dich entscheiden – ebenso, wie ich mich entschieden 
  habe.«


  »Was bezweckst du damit?«, wollte Torn wissen. »Was soll das 
  alles?«


  »Eine gute Frage.« Mathrigo nickte. »Eigentlich hatte ich dich 
  für intelligent genug gehalten, dass du sie dir selbst beantworten könntest. 
  Aber ich habe mich wohl geirrt.«


  Ich muss Ruhe bewahren.


  Er versucht, mich zu provozieren und aus der Reserve zu locken. Ich darf mir 
  seine Spielregeln nicht aufpressen lassen. Alles, was er sagt, ist Lüge. 
  Er versucht mich zu täuschen …


  »Von hier aus also befehligst du dein Heer«, wechselte Torn das Thema 
  und blickte sich im Thronsaal um. Jetzt erst bemerkte er die Käfige, die 
  von der hohen Decke hingen und in denen die halb verwesten Körper von Wesen 
  hingen, die er noch nie zuvor gesehen hatte.


  »Von hier aus«, bestätigte Mathrigo. »Und von Basen auf 
  tausend anderen Welten, von denen weder du noch die Lu'cen etwas wissen. Es 
  ist eine Zentrale der Macht – der Zentrale auf deiner Festung nicht unähnlich 
  …«


  Torns Erschrecken darüber, dass der Herr der Dämonen von der Festung 
  wusste, wich sogleich kühler Ernüchterung – natürlich wusste 
  Mathrigo darüber Bescheid. Er hatte einst selbst dort gelebt …


  »Du musst es ja wissen«, sagte der Wanderer wieder.


  »Es stimmt.« Mathrigo nickte. »Einst war ich einer von euch. 
  Schlimmer noch, ich war genau wie du, Torn. Aufrichtig, mutig, selbstbestimmt. 
  Jedenfalls glaubte ich das.« Der Kardinaldämon lachte freudlos auf. 
  »Bis mir jemand die Augen geöffnet hat.«


  »Die Augen geöffnet.« Torn schüttelte den Kopf. »Glaubst 
  du das wirklich? Ich würde eher sagen, man hat dich getäuscht.«


  »Ich habe eine Entscheidung getroffen, und ich habe mich für diejenige 
  Seite entschieden, die die besseren Argumente hatte.«


  »Und das waren die Grah'tak? Die Zerstörung allen Lebens war das bessere 
  Argument für dich?«


  »Es war die Seite der Sieger.«


  »Ich weiß.« Torn nickte. »Die Lu'cen haben mir von deinem 
  schändlichen Verrat berichtet. Als alle Hoffnung dabei war zu schwinden, 
  hast du dich auf die Seite der Gewinner geschlagen.«


  »So ist es.« Der Herr der Dämonen nickte. »Aber haben sie 
  dir auch etwas über meine Beweggründe erzählt? Meine Motivationen?«


  »Das war gar nicht nötig. Ich weiß auch so, was dich angetrieben 
  hat – der niedere, unbedingte Wille zur Macht. Es gibt Sterbliche, die 
  bereit sind, alles dafür zu tun. Und du warst solch ein Sterblicher, Mathrigo, 
  bis diese scheußliche Kreatur aus dir wurde.«


  Mathrigo betrachtete ihn durch die Augenschlitze der Schädelmaske.


  Dann lachte er leise.


  »Ich muss zugeben, dass dich die Lu'cen zumindest Mut gelehrt haben«, 
  sagte er. »Wenn du Angst vor mir hast, so zeigst du sie nicht. Aber du 
  liegst falsch mit deiner Vermutung, Wanderer. Es war nicht der niedere Wille 
  zur Macht, der mich dazu bewogen hat, die Seiten zu wechseln. Ich habe es getan, 
  weil ich etwas erkannt hatte.«


  Torn schnaubte verächtlich. »Und was sollte das gewesen sein?«


  »Ich hatte erkannt, dass die Wanderer nicht das sind, wofür ich sie 
  gehalten hatte – und auch die Lu'cen sind es nicht, Torn.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass du dich bereit halten solltest, die Wahrheit 
  über die Lu'cen zu erfahren. Meine Wahrheit.«


  »Deine Wahrheit ist nichts wert, Mathrigo.«


  »So? Und wie ist es um die Wahrheit der Lu'cen bestellt?«


  »Sie belügen mich nicht.«


  »Das nicht. Aber sie täuschen dich – und du täuschst sie. 
  Nennst du das Wahrheit?«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach Torn entschieden.


  Doch Mathrigo lachte nur …


  »Mir kannst du nichts verschweigen, Wanderer«, sagte der Dämonenherrscher 
  drohend. »Ich weiß genau, wer du bist und woher du kommst, und ich 
  weiß, dass die Lu'cen das Geheimnis deiner Herkunft vor dir verbergen.«


  »Du … Du weißt es?« Torn hatte überraschter geklungen, 
  als er es beabsichtigt hatte, was Mathrigo noch mehr triumphieren ließ.


  »Natürlich weiß ich es. Auch die Lu'cen wissen es. Nur dich 
  halten sie absichtlich unwissend, damit sie ihre Macht über dich ausüben 
  können.«


  »Das ist nicht wahr. Es stimmt, die Lu'cen enthalten mir meine Vergangenheit 
  vor, aber sie tun es nur, um mich zu schützen.«


  »Jedenfalls ist es das, was sie dir erzählen. Hast du nie daran gezweifelt?«


  »Niemals.«


  »Hast du nie versucht, Licht ins Dunkel deiner Vergangenheit zu bringen, 
  obwohl du wusstest, dass die Lu'cen es nicht gestatten würden?«


  Torn wollte erneut kategorisch verneinen.


  Er konnte es nicht.


  Denn es wäre eine glatte Lüge gewesen.


  Callistas Tod hatte viele Fragen aufgeworfen und ihn zum Nachdenken gebracht.


  Die Wahrheit ist, dass ich des Öfteren versucht habe, das Geheimnis meiner 
  Herkunft und meiner menschlichen Vergangenheit zu ergründen, obwohl die 
  Lu'cen es mir verboten haben. So sehr ich mich dagegen sträube, es mir 
  einzugestehen – aber Mathrigo hat recht …


  »Ich habe also recht«, schien der Herr der Dämonen seine Gedanken 
  zu lesen. »Du hast dich gegen die Lu'cen gewandt. So wie ich mich gegen 
  sie gewandt habe.«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Das lässt 
  sich nicht vergleichen. Ich mag an einer Weisung der Lu'cen gezweifelt haben 
  … Du jedoch hast die Wanderer zu Tausenden verraten und in den Tod getrieben.«


  »Es ist die Entscheidung, für die wir uns verantworten müssen«, 
  zitierte Mathrigo, »nicht deren Folgen.«


  »Ich habe mich nicht gegen die Lu'cen entschieden«, widersprach Torn, 
  »und wag es nicht, noch einmal das Buch der Wanderer zu zitieren. Du bist 
  seiner nicht würdig.«


  »Denkst du das wirklich? Und wenn ich dir beweise, dass auch du seiner 
  nicht würdig bist, weil du schon zu oft gegen den Kodex verstoßen 
  hast?«


  »Das könnt ihr nicht.«


  Mathrigo lachte nur – laut und schallend.


  »Wanderer«, tönte er, »ich habe dein Handeln verfolgt. Meine 
  Spione auf den Welten des Immansiums haben mir davon berichtet, und ich weiß 
  genau, was du getan hast. Du hast Menschen gerettet, denen im Fluss der Zeit 
  ein früher Tod vorherbestimmt war. Du hast dich mit einer Sterblichen eingelassen, 
  obgleich es dir als Wanderer untersagt ist. Du hast den Pfad der Rache beschritten, 
  obwohl die Lu'cen ihn geächtet haben. Du hast nach Callista gesucht, obgleich 
  die Lu'cen es dir verboten haben.«


  »Verdammt«, knurrte Torn, »woher …?«


  »Woher ich das weiß, ist unwichtig, Wanderer«, fiel Mathrigo 
  ihm ins Wort. »Sage mir nur, ob ich recht habe oder nicht. Hast du in all 
  diesen Punkten gegen den Kodex gehandelt? Hast du die Lu'cen arglistig getäuscht, 
  ihnen deine wahre Motivation verschwiegen?«


  Torn kam sich vor wie auf der Anklagebank.


  Er wusste nicht, welchen Vergehens er bezichtigt wurde, aber noch ehe er ein 
  Wort zu seiner Verteidigung hatte sagen können, hatte man ihn bereits mit 
  Vorwürfen überhäuft und mit Beweisen festgenagelt.


  Was konnte er noch zu seiner Verteidigung sagen?


  Nichts.


  Gar nichts.


  Es stimmte.


  Er hatte wiederholt gegen die Gesetze der Zeit verstoßen, weil er nicht 
  wahrhaben wollte, dass sie unabänderlich waren. Und er hatte sich nicht 
  um das Verbot gekümmert, das es ihm untersagte, sich mit einer Sterblichen 
  zu verbinden, hatte in Callista seine Liebe gesucht und gefunden. Nachdem sie 
  von den Grah'tak ermordet worden war, hatte er alles daran gesetzt, sie zu rächen, 
  obwohl das Konzept der Rache einem Wanderer fremd sein sollte.


  Und er hatte in Krigan nach ihr gesucht und sie auf Kalderon gefunden …


  »Du siehst, ich täusche dich nicht«, sagte Mathrigo. »Auch 
  du hast schon gegen die Lu'cen und ihre Befehle rebelliert.«


  »Aber ich habe es nicht aus Ichsucht getan oder um meine Macht zu vermehren. 
  Ich musste es tun, um die Menschen zu retten …«


  »… die dir am Herzen lagen«, konterte Mathrigo hart. »Letztendlich, 
  Wanderer, ist es immer der Egoismus, der uns dazu treibt zu handeln. Selbst 
  dann, wenn wir uns für andere einsetzen. Das ist der Fluch aller sterblichen 
  Kreaturen. Etwas, das die Lu'cen nie einsehen wollten.«


  »Sie sind keine sterblichen Kreaturen mehr«, erklärte Torn. »Ihre 
  Perspektive ist eine andere. Es ist ihre Aufgabe, den Fluss der Zeit zu überwachen.«


  »Aber nicht sie sind es, die in Zeiten und Welten ihr Leben riskieren, 
  sondern du bist es, Wanderer. Sie sind es, die die Regeln aufstellen, aber du 
  bist es, der sich in täglichem Kampf bewähren muss.«


  Das ist wahr.


  Schon oft habe ich den gleichen Gedanken gehabt, und jetzt schäme ich mich 
  fast dafür …


  »Ich weiß genau, was dich bewegt, Wanderer«, sagte Mathrigo 
  beschwörend. »Ich weiß es, weil ich einst ebenso empfunden habe 
  wie du. Auch ich war einst ein sterbliches Wesen, und anders als die Lu'cen 
  habe ich nicht sämtliche Erinnerungen daran verloren. Ich weiß noch 
  gut, wie es ist, die Hitze der Leidenschaft zu spüren und die Kraft der 
  Emotionen. Das ist das Leben, Wanderer, doch davon haben die Lu'cen keine Ahnung.«


  Er hat recht.


  Verdammt, er hat recht, aber ich will nicht, dass er recht hat …


  »Die Lu'cen meinen es gut mit mir«, sagte Torn, aber es klang ein 
  wenig hilflos. »Sie versuchen stets, nur das Beste in mir zu sehen.«


  »Sie versuchen, sich in dir zu sehen«, verbesserte Mathrigo. »Für 
  sie bist du nichts als ein Werkzeug, das sie gebrauchen, weil es ihnen untersagt 
  ist, selbst die Welten der Sterblichen zu besuchen. Deshalb – und nur deshalb 
  – haben sie dich zum Wanderer gemacht. Und je mehr du dich ihrer Vormundschaft 
  zu entziehen versuchst, desto mehr überwachen und kontrollieren sie dich.«


  »Das ist nicht wahr. Ich lasse mich nicht kontrollieren.«


  »Du merkst es noch nicht einmal. Dabei haben sie dich schon manipuliert 
  und überwacht, als du noch ein Mensch gewesen bist.«


  »Du … hast mich gekannt, als ich noch ein Mensch war?« Torn war 
  sich bewusst, wie naiv diese Frage klingen musste. Dennoch konnte er nicht anders, 
  als sie zu stellen.


  »Natürlich.« Mathrigo nickte. »Gewissermaßen bin ich 
  es gewesen, der deine Talente entdeckt hat. Ohne mich wären die Lu'cen 
  vermutlich niemals auf dich aufmerksam geworden.«


  Torn stand wie vom Donner gerührt.


  Diese Nachricht war wie ein Schock für ihn.


  Natürlich bestand die Möglichkeit, dass Mathrigo ihn nur belog, aber 
  ein Gefühl tief in Torns Innerem sagte ihm, dass es nicht so war. Dass 
  der Herr der Dämonen zumindest dieses eine Mal die Wahrheit sprach …


  »Wir sind uns ähnlich, Torn«, sagte Mathrigo, und der Wanderer 
  zuckte zusammen. »Noch magst du dich dagegen wehren, aber die Ähnlichkeiten 
  zwischen uns sind unübersehbar. Schon damals fiel es mir auf, es war mehr 
  als offensichtlich …«


  »Schweig!« Torn schüttelte unwillig den Kopf. »Ich will 
  nichts davon hören.«


  »Es ist niemals leicht, die Wurzeln seiner Herkunft zu entwirren«, 
  erwiderte Mathrigo, »und in deinem Fall reichen sie weit zurück. Aber 
  du kannst sie nicht verleugnen, sie werden dich immer wieder einholen, solange 
  du lebst. Du warst einst ein Mensch, und dein menschliches Erbe ist stärker 
  als alle Regeln, mit denen die Lu'cen dich kontrollieren wollen. Auch ich bin 
  einst gewesen wie du. Ein junger Wanderer, erfüllt von Mut und Idealismus, 
  ein Kämpfer für das Gute. Doch irgendwann musste ich erkennen, dass 
  sich mein Idealismus nicht lohnte. Denn diejenigen, die an der Spitze standen, 
  verstanden nicht, wofür wir kämpften. Sie waren es nicht, die auf 
  den Schlachtfeldern ihr Blut ließen, sondern wir waren es. Und ich begann 
  zu verstehen, dass ich die Dinge anders betrachten muss.«


  »Anders«, echote Torn. »Du meinst, mit den Augen der Grah'tak 
  …«


  »Ich meine mit meinen eigenen Augen«, widersprach Mathrigo und schüttelte 
  sein maskiertes Haupt. »Merkst du nicht, dass die Lu'cen dich steuern, 
  Torn? Dass sie dich wie eine Marionette missbrauchen? Wie ein Werkzeug, das 
  sie zur Seite legen können, wann immer ihnen danach ist? Ihnen ist es gleichgültig, 
  wo und wofür sie dich einsetzen. Du bist es, der dabei die Hölle durchleben 
  muss!«


  Verdammt, das ist genau das, was ich denke, insgeheim, aber was ich nie auszusprechen 
  wagen würde! Woher weiß er so genau, wie es in mir aussieht? Weshalb 
  kennt er mich so gut?


  »Du und ich, Wanderer, sind uns ähnlicher, als du es zugeben willst. 
  Beide waren wir einst Sterbliche und sind es nicht mehr, und beide haben wir 
  auf unsere Art gegen die Vormundschaft durch andere rebelliert. Ich im Großen, 
  du im Kleinen. Aber es beginnt immer mit den kleinen Dingen. Du bist auf dem 
  besten Weg dazu, so zu werden wie ich.«


  »Niemals.« Torn schüttelte sich vor Abscheu. »Ich mag nicht 
  mit allem einverstanden sein, was die Lu'cen mir vorsetzen, aber ich werde niemals 
  wie du!«


  »Kannst du dir da so sicher sein?« Torn hatte das Gefühl, dass 
  das Gesicht unter der Maske grinste. »Ich kann deine Zweifel spüren, 
  selbst hier, an diesem Ort. Du fragst dich, weshalb du das alles erdulden musst. 
  Weshalb die Lu'cen ausgerechnet dich dazu ausersehen haben, der letzte Wanderer 
  zu sein. Und weshalb du dazu verurteilt bist, wieder und wieder zu versagen.«


  »Ich versage nicht«, widersprach Torn hilflos. »Ich habe dich 
  und deine Handlanger schon des Öfteren besiegt.«


  »Das hast du, ich leugne es nicht. Du hast einige meiner besten Krieger 
  besiegt und das Daemonichron geraubt. Dennoch ist es deine größte 
  Angst, zu versagen und zusehen zu müssen, wie Unschuldige sterben.«


  Verdammt, woher weiß er das alles?


  »Du wirst sie nicht retten können, Torn. Nicht, indem du weiter den 
  Pfad beschreitest, auf den dich die Lu'cen geführt haben.«


  »Was soll ich tun?«, fragte der Wanderer provozierend. »Mich 
  dir anschließen? Ist es das, was dir vorschwebt?«


  »Ich sage nur, dass du die Augen aufmachen sollst. Betrachte die Lu'cen 
  als das, was sie sind, und nicht als das, was sie gerne wären. Auch ich 
  habe einst gezweifelt, Wanderer, und ich habe eine Entscheidung getroffen. Sie 
  hat mich zu dem gemacht, was ich bin.«


  »Ein Diener des Bösen«, erwiderte Torn bitter.


  »Vor allen Dingen habe ich Macht gewonnen. Macht, die ich einsetzen kann, 
  wozu ich will.«


  »Um zu zerstören und zu vernichten. Nichts anderes hast du im Sinn.«


  »Mag sein, Wanderer, aber dies müsste nicht dein Weg sein. Du könntest 
  dir meine Macht auch zu Nutze machen, um die Menschen zu retten und sie vor 
  Schaden zu bewahren. Stattdessen ziehst du es vor, dich vor den Lu'cen im Staub 
  zu wälzen und ihr nichtswürdiger Diener zu sein.«


  »Das ist nicht wahr!«, widersprach Torn zum ungezählten Mal, 
  doch es klang nicht mehr so überzeugt wie zu Beginn.


  Mathrigo hatte mit seinen Argumenten Torns verwundbarste Stelle getroffen.


  Seine Zweifel …


  »Ich mache dir einen Vorschlag«, sagte der Herr der Dämonen. 
  »Wenn es dir gelingt, mich zu überzeugen, dass du nicht manipuliert 
  wurdest und nur dein freier Wille dein Handeln bestimmt, werde ich dich gehen 
  lassen. Wenn es dir jedoch nicht gelingt, Wanderer«, fügte er mit 
  drohender Stimme hinzu, »dann gehörst du mir.«


  »Du bietest mir einen Handel an«, sagte Torn. »Einen Handel um 
  meine Seele …«


  »Deine Seele gegen deine Freiheit«, stimmte Mathrigo zu. »Ein 
  faires Angebot.«


  »Was ist mit den Menschen, die mich begleitet haben? Mit Callista und den 
  Legionären?«


  Mathrigo lachte leise. »Sie sollen frei sein, ebenso wie du. Ich werde 
  alle Menschen gehen lassen, wenn es dir gelingt, mich zu überzeugen.«


  Der Wanderer dachte kurz nach.


  Er war sich darüber klar, dass es gefährlich war, sich auf einen Handel 
  mit einem Grah'tak einzulassen. Die Dämonen waren verschlagen und böse, 
  und ihr oberster Herr Mathrigo war der Schlimmste von allen.


  Andererseits hatte Mathrigo die Möglichkeit gehabt, sowohl die Menschen 
  als auch ihn zu vernichten, und er hatte es nicht getan. Stattdessen schien 
  er sich mit dem Wanderer auf einen Disput einlassen zu wollen.


  Wieso nur?


  Was hat er davon?


  Wieso will er um jeden Preis meine Seele?


  Wenn es ihm nur darum geht, mich zu vernichten, kann er mich auch anders ins 
  ewige Verderben schicken …


  Der Wanderer kämpfte die Fragen nieder. Im Augenblick brachten sie ihn 
  nicht weiter. Mathrigo hatte recht gehabt.


  Torn musste eine Entscheidung treffen …


  »Also gut«, erklärte er leise. »Der Handel gilt. Ich werde 
  dir beweisen, dass ich frei handle, obwohl ich ein Wanderer bin … Und du 
  wirst mich und meine Freunde gehen lassen.«


  »Wenn es dir gelingt«, bestätigte Mathrigo.


  »Wo soll ich mit meinem Bericht beginnen?«


  »Beginne dort, wo deine Zweifel angefangen haben«, erwiderte Mathrigo 
  lauernd, »in den Wäldern von Morowia …«


 

 

5. Kapitel

 


  Stimmen im Translucium


  »Spürt ihr sie auch, meine Brüder? Die Erschütterung, die 
  das Gefüge des Omniversums durchläuft?«


  »Allerdings, Severos. Ich frage mich, was der Grund dafür sein mag.«


  »Suche nicht länger danach, Custos. Wir selbst haben den Grund dafür 
  geschaffen.«


  »Du meinst, es ist Torn?«


  »Etwas Schreckliches ist geschehen. Genau wie ich es befürchtet habe. 
  Das gesamte Weltengefüge ist erschüttert, so wie schon einmal. Und 
  der Wanderer trägt erneut die Schuld daran.«


  »Der Vergleich ist unberechtigt, Severos. Damals wusste Torn noch nichts 
  von uns. Er handelte unvorsichtig, weil er nicht wusste, welche Verantwortung 
  auf ihm lastete.«


  »Und du glaubst, dass die Gefahr diesmal geringer ist, weil er die Verantwortung 
  kennt? Wann, Custos, waren sich die Sterblichen jemals der Verantwortung bewusst, 
  die sie tragen?«


  »Torn ist kein Sterblicher mehr …«


  »… aber auch noch längst keiner von uns. Ich habe seine Zweifel 
  die ganze Zeit über gespürt, meine Brüder, und habe schlimme 
  Befürchtungen gehegt. Nun scheinen sie sich auf schreckliche Weise zu bestätigen.«


  »Torn ist ein freies Wesen«, sagte eine andere Stimme. »Es liegt 
  in seiner Macht, sich zu entscheiden.«


  »Mag sein, Anarchos, aber was, wenn er sich gegen uns entscheidet? Immer 
  wieder habe ich auf diese Gefahr hingewiesen, aber ihr wolltet nicht auf mich 
  hören. Nun müssen vielleicht alle dafür bezahlen. Wir. Die Sterblichen. 
  Das gesamte Immansium.«


  »Wir müssen Torn vertrauen, Severos.«


  »Können wir das, Custos? Vertraut er uns denn? Wir wissen, dass er 
  eigenmächtig gehandelt hat. Und dieses eigenmächtige Handeln könnte 
  für die Sterblichen den Untergang bedeuten.«


  »Hältst du es tatsächlich für möglich?«


  »Wer weiß? Das Immansium ist in Aufruhr, der Fluss der Zeit ist getrübt. 
  Alles ist in Bewegung, der Fokus des Omniversums auf den Wanderer gerichtet. 
  Es könnte geschehen. Wart ihr wirklich so vermessen anzunehmen, dass dieser 
  Zeitpunkt niemals kommen würde?«


  Severos, der Oberste der Richter der Zeit, erhielt keine Antwort.


  Nur Custos Stimme war noch leise zu hören, ehe sie in der Unendlichkeit 
  des Transluciums verklang.


  »Ich beschwöre dich, Wanderer! Besinne dich auf das, was du gelernt 
  hast und nicht auf das, was du einst gewesen bist. Du darfst dich nicht erinnern, 
  hörst du? Du darfst dich nicht erinnern …«

 


  »So«, sagte Mathrigo, nachdem Torn mit seinem Bericht geendet hatte. 
  »Und du willst mich glauben machen, dass du in all dieser Zeit aus freien 
  Stücken gehandelt hättest? Dass es nicht die Lu'cen gewesen sind, 
  die dich gelenkt und ferngesteuert haben?«


  »So ist es«, bestätigte Torn. »Ich bin ein eigenständiges 
  Wesen, das seine eigenen Entscheidungen trifft.«


  Mathrigo lachte rau und böse. »Wenn du das glaubst, Wanderer, bist 
  du noch um vieles naiver, als ich dachte. Wer, denkst du, hat dich nach Morowia 
  geschickt, damit du den Feind ausspionierst? Bist du aus freien Stücken 
  gegangen?«


  »Nein, ich …«


  »Nein!«, fauchte Mathrigo. »Die Lu'cen waren es. Sie allein haben 
  dich dorthin geschickt, und das, obwohl sie wussten, welcher Gefahr sie dich 
  damit aussetzen würden. Glaubst du wirklich, sie wussten nicht, dass Lupis 
  Lupax auf dich lauern würde? Dass du in Callista deine große Liebe 
  finden würdest?«


  »Natürlich nicht.«


  »Natürlich nicht«, echote der Herr der Dämonen, »und 
  doch ist es so gewesen. Wieso, glaubst du, haben die Lu'cen dir untersagt, dich 
  mit einer Sterblichen zu verbinden? Weil sie wussten, dass du Callista begegnen 
  würdest. Und sie wussten es deshalb, weil sie mit deiner Vergangenheit 
  in Verbindung steht. Deiner Vergangenheit als Mensch.«


  »Was? Aber …«


  »Vor langer Zeit, Isaac Torn, bist du ein Mensch gewesen«, sagte Mathrigo 
  mit einer Stimme, die den Wanderer erschaudern ließ. »Du hast wie 
  ein Mensch gelebt und geliebt – und der Name der Frau, die du liebtest, 
  war Rebecca.«


  Rebecca!


  Da ist er wieder, dieser Name, der mir schon so oft begegnet ist …


  »Aber wie steht dieser Name mit Callista in Verbindung?«, sprach Torn 
  die Frage, die ihn am meisten beschäftigte, laut aus.


  »Ich dachte, du hättest es längst herausgefunden«, sagte 
  Mathrigo gehässig. »Es ist so offensichtlich, und doch hast du es 
  noch immer nicht erkannt. Die Lu'cen hingegen wussten es. Sie wussten, dass 
  du Callista früher oder später begegnen würdest. Ihr oder einer 
  anderen.«


  »Einer anderen? Was soll das heißen?«


  »Sie haben dich unwissend gelassen, haben dich nichts gelehrt. Du weißt 
  nichts über die wahre Natur des Omniversums. Die Lu'cen haben dir nur das 
  gesagt, was sie dir sagen wollten.«


  »Ich weiß genug«, behauptete Torn.


  »Nichts weißt du! Überhaupt nichts! Oder kannst du mir den Grund 
  dafür nennen, dass dein Gardian hier keine Macht besitzt? Dass die Lu'cen 
  dich nur zu bestimmten Zeiten im Immansium absetzen können? Bei Licht betrachtet 
  scheint ihre Macht sehr begrenzt zu sein, nicht wahr?«


  Torn schüttelte den Kopf, trotzig wie ein Kind. Aber er konnte nicht verhindern, 
  dass Mathrigos Worte langsam in sein Bewusstsein sickerten. Wie ein steter Tropfen, 
  der den Stein allmählich höhlte …


  »Warum denkst du, sind zwei Monate verstrichen, ehe die Lu'cen dich nach 
  Lichtenfels zurückbrachten? Sie wussten, dass du nicht in der Lage sein 
  würdest, Callista zu retten. Sie wollten nicht, dass sie gerettet wird!«


  Mächte des Lichts, steht mir bei. Diesen Verdacht hatte ich auch schon 
  in meiner Verzweiflung.


  Aber darf ich ihn überhaupt äußern? Die Lu'cen haben mir eine 
  Heimat gegeben, haben mich zum Wanderer gemacht.


  Aber was habe ich daraus gewonnen?


  »Du musst damit anfangen, dir die richtigen Frage zu stellen, Wanderer«, 
  stichelte Mathrigo weiter, während er ihn lauernd wie ein Raubtier umkreiste, 
  seinen weiten Mantel hinter sich herschleifend. »Weshalb musst du so viel 
  Leid erdulden? Die Lu'cen bezeichnen sich als deine Freunde. Doch wenn sie es 
  wären, würden sie dir so viel zumuten?«


  Er hat recht.


  Mit jedem verdammten Wort. Die Lu'cen hätten Callista vielleicht retten 
  können, aber sie haben nicht einmal den Versuch dazu unternommen. Sie haben 
  mich im Stich gelassen.


  »Du hattest niemals die Chance, dich zu entscheiden, Wanderer. Ob mit Callista 
  oder ohne sie – diese Frage stellte sich nie. Denn für die Lu'cen 
  stand von Anfang an fest, wie deine Beziehung mit ihr ausgehen würde.«


  Er hat recht, dachte Torn nur immer wieder, er hat recht!


  Und der Wanderer merkte, wie sich in seinem Inneren ohnmächtige Wut zusammenzubrauen 
  begann.


  Wut auf alles, was ihm widerfahren war.


  Wut auf seine Hilflosigkeit. Und Wut auf die Lu'cen, die ihn schändlich 
  im Stich gelassen hatten.


  Je wütender er wurde, desto mehr merkte er, wie sich seine Plasmarüstung 
  mit Energie füllte. Es war eine Art von Energie, wie er sie nie zuvor verspürt 
  hatte – nicht die neutrale, lichte Energie, die das Plasma verströmte, 
  sondern eine andere Art von Kraft, die ihm das Gefühl gab, vor Stärke 
  fast zu bersten. Gewaltig und aggressiv pumpte sie durch seinen Körper, 
  fegte die Bitterkeit hinfort, die ihn erfüllt hatte, und ersetzte sie mit 
  Zorn.


  Purem, blankem Zorn … »So ist es gut«, erkannte Mathrigo an. 
  »Ich kann die Kraft spüren, die dich erfüllt. Nicht diese verlogene 
  Macht, die die Lu'cen dir verleihen, sondern ungezügelte, wilde Stärke, 
  wie sie nur ein Krieger empfinden kann, der frei von allen Schranken ist. Du 
  bist dabei, dich aus dem Schatten der Lu'cen zu lösen.«


  Das bin ich.


  Ich habe es satt, die Marionette zu sein, will mich nicht mehr länger ihrem 
  Urteil beugen.


  Wer sind sie, das sie sich anmaßen, über Leben und Tod zu entscheiden, 
  dass sie mir meine Vergangenheit vorenthalten? Sie wissen nicht, wie sehr ich 
  gelitten habe, und es ist ihnen auch gleichgültig.


  Dabei bin ich ein lebendes Wesen. Ein lebendes, empfindendes Wesen und kein 
  verdammtes Werkzeug …


  »Gut so, Wanderer«, beschwor ihn Mathrigo. »Sammle deinen Zorn. 
  Sammle ihn, und dann schreie ihn laut hinaus, gib dich ihm ganz hin. Nur so 
  wirst du ein mächtiger Krieger werden, mächtig genug, um die Menschen 
  zu beschützen und deine Feinde zu besiegen. Alle, Wanderer, selbst mich. 
  Die Lu'cen wissen, dass du die Macht dazu hast. Deshalb fürchten sie dich 
  …«


  Sie fürchten mich! Sie kennen meine Vergangenheit. Aber mir haben sie nichts 
  davon gesagt.


  Sie haben mich arglistig getäuscht, sind nicht besser als Mathrigo und 
  seine finstere Brut. Seit Äonen führen die Unsterblichen eine immerwährende 
  Schlacht auf den Welten des Immansiums, und wir sind ihre Werkzeuge.


  Schachfiguren, die herumgeschoben werden.


  Bauernopfer, die kaltblütig umgebracht werden.


  So wie Callista …


  Die Wut und der ohnmächtige Zorn, den der Wanderer in seinem Inneren spürte, 
  steigerte sich in ein Gefühl, wie er es nur einmal empfunden hatte – 
  damals, als er seinem Hass nachgegeben und zum Rachefeldzug gegen die Lupanen 
  aufgebrochen war.


  Der Wanderer kam sich vor wie ein Vulkan, in dessen Innerem sich flüssige 
  Glut und giftige Gase stauten, die jäh hervorbrachen.


  Mit einem markerschütternden Schrei brüllte Torn all seine Wut, seinen 
  Schmerz und seine Frustration hinaus, steigerte sich in eine Rage, die er zuvor 
  nie gekannt hatte.


  Und Mathrigo lachte …

 


  Der Wanderer verlor jedes Gefühl für Zeit und Raum, hatte das Gefühl, 
  in einen tiefen Abgrund zu stürzen, der sich plötzlich in seinem Inneren 
  auf tat.


  Die Gesichter von Menschen zogen an ihm vorbei, die seinen Kampf gegen die Grah'tak 
  mit dem Leben bezahlt hatten – Freunde, die er gewonnen hatte und die ihm 
  ans Herz gewachsen waren und die der Fluss der Zeit zynisch hinweggerissen hatte, 
  während er selbst dazu verdammt war, immer weiterzuleben und zu kämpfen.


  Er wollte nicht mehr, dass es weiterging. Je eher es endete, desto besser. Sollten 
  sich die Lu'cen einen anderen Wanderer suchen, einen anderen Idioten, der für 
  sie die Marionette spielte. Er, Torn, würde dafür nicht mehr zur Verfügung 
  stehen …


  Und er sah Callista. Ihre zarten, engelsgleichen Züge, die wachen Augen, 
  die ihn anblickten und aus denen unendliche Zuneigung sprach.


  Die Lu'cen hatten nicht gewollt, dass er sie bekam, hatten ihm das Beste vorenthalten 
  wollen, das ihm je widerfahren war. Dabei war es nur die Eifersucht, die sie 
  antrieb, die kindische Sorge, Callista könnte ihm wichtiger werden als 
  seine Mission und seine Verantwortung als Wanderer.


  Wie recht sie damit hatten … Vor Torns Augen begannen sich Callistas Züge 
  zu verändern. Ihr Haar wurde dunkler und länger, ihre Züge veränderten 
  sich. Doch der liebevolle Blick ihrer Augen blieb, ebenso wie die Zuneigung, 
  die aus ihnen sprach. Rebecca …


  Torn hatte das Gefühl, in einen Spiegel zu blicken – einen Spiegel, 
  der die Vergangenheit zeigte.


  Rebecca, jene Frau, die er geliebt hatte, als er noch ein Mensch gewesen war, 
  und die der Dämon Morgo einst ermordet hatte. Zweimal war es geschehen, 
  hatte man ihm seine Geliebte genommen – und weder bei Rebecca noch bei 
  Callista hatten die Lu'cen eingegriffen.


  Sie wollten, dass er litt, dass er ihr willenloser Sklave wurde …


  »Nein, Torn«, sagte plötzlich eine Stimme in seinem Bewusstsein 
  und ließ den Wanderer aufhorchen. »Nein«, wiederholte sie. »Erinnere 
  dich nicht an das, was hätte sein können, sondern nur an das, was 
  gewesen ist.« Torn vermochte nicht zu sagen, woher die Stimme kam, die 
  er tief in seinem Inneren hörte, doch irgendetwas sagte ihm, dass es Rebecca 
  war, die zu ihm sprach. Oder Callista?


  »Du bist ein Wanderer, Torn. Deine Aufgabe ist es, das Böse zu bekämpfen. 
  Die Lu'cen mögen mit Fehlern behaftet sein, aber sie sind nicht deine Feinde, 
  sondern die Grah'tak sind es. Sie wollen dein Verderben, so wie sie mich verdorben 
  haben …«


  Sie hat recht.


  Ich weiß nicht, wer Rebecca war, kann mich nicht an sie erinnern, so sehr 
  ich es auch versuche. Aber ich weiß, dass Callista das Böse bekämpft 
  hat, mit jeder Faser ihres Daseins. Sie hat die Grah'tak so verabscheut, dass 
  sie im Kampf gegen sie gestorben ist. Sie hätte nicht gewollt, dass ich 
  meine Mission aufgebe …


  Plötzlich war es dem Wanderer, als würde er aus einem bösen Traum 
  erwachen.


  Die Sensoren der Plasmarüstung, die für einige endlos scheinende Augenblicke 
  nur auf sein Inneres gerichtet gewesen waren, wandten sich wieder seiner Umgebung 
  zu.


  Ohne Überraschung stellte der Wanderer fest, dass er sich noch immer in 
  Mathrigos Thronsaal befand. Doch jenes Gefühl von berauschender Kraft und 
  Stärke, das ihn noch vor einem Augenblick erfüllt hatte, war verschwunden. 
  Stattdessen erfüllte ihn eine innere Ruhe, wie er sie lange nicht mehr 
  verspürt hatte. Er empfand Trost und Zuversicht, die er sich nicht erklären 
  konnte. Und er sah alles in einer Klarheit vor sich, die er lange Zeit entbehrt 
  hatte …


  »Das ist es«, sagte er, den Blick starr auf Mathrigo gerichtet. »Das 
  war dein Plan!«


  »Wovon sprichst du?«, gab sich der Herr der Dämonen unwissend.


  »Du wolltest mich gegen die Lu'cen aufbringen, wolltest mich dazu treiben, 
  mich gegen sie zu stellen. Deshalb der Handel, den du mir angeboten hast. Du 
  konntest mich nicht besiegen, also wolltest du mich dazu bringen, mich dir anzuschließen.«


  »Was für ein Unsinn! Glaubst du wirklich, ich könnte dich nicht 
  vernichten, wenn ich es wollte …«


  »Ich weiß es nicht.« Torn schüttelte den Kopf. »Aus 
  irgendeinem Grund wolltest du es anders versuchen. Du hast dir meine Schwäche 
  und meine Zweifel zu Nutze gemacht, um mir deine Lügen aufzutischen. Alles, 
  was geschehen ist, hast du in deinem Sinn verdreht und …« Der Wanderer 
  unterbrach sich, starrte den Herrn der Dämonen an, der wie ein Furcht erregendes 
  Mahnmal vor ihm stand.


  »Verdammt«, sagte er leise zu sich selbst. »Was bin ich nur für 
  ein Narr gewesen! Du brauchtest die Ereignisse gar nicht in deinem Sinn zu interpretieren 
  … Du selbst hast sie geschehen lassen! Du bist es gewesen, nicht wahr? 
  Die ganze Zeit über …«


  Mathrigo antwortete nicht, starrte ihn nur weiter mit seinen glutigen Augen 
  an.


  »Du wolltest mich glauben machen, die Lu'cen seien Schuld an dem, was geschehen 
  ist, dabei ist es genau umgekehrt gewesen. Du steckst hinter allem, hast es 
  von langer Hand geplant. Deshalb also die sinnlose Invasion von Lichtenfels, 
  deshalb das Auftreten von Lupis Lupax! Als er mir sagte, es ginge dabei um mich, 
  habe ich es zunächst nicht glauben wollen, aber jetzt verstehe ich. Du 
  wusstest, dass ich Callista begegnen würde, und du wusstest, dass ich mich 
  in sie verlieben würde. Du hast von Anfang an geplant, sie zu vernichten, 
  um mich in tiefe Zweifel zu stürzen. Nicht wahr? So ist es doch gewesen?«


  Torn starrte Mathrigo einen Moment an.


  »Nicht die Lu'cen, sondern du warst es!«, rief er dann. »Du hast 
  dafür gesorgt, dass ich erst zwei Monate später zurückkehrte. 
  Lupis Lupax hätte mich töten können, als er die Chance dazu hatte, 
  aber er hat es nicht getan – weil du es ihm verboten hattest. Das alles 
  hat zu deinem Plan gehört – selbst meine Befreiung. Und es war auch 
  dein Hinweis, der mich nach Krigan geführt hat. Nicht die Lu'cen haben 
  mich gelenkt und manipuliert, sondern du bist es gewesen. Zuletzt hast du Marc 
  Spencer entführen lassen, einen vielversprechenden jungen Menschen, der 
  eine große Zukunft vor sich hatte – und alles nur, um mich nach Kalderon 
  zu locken. Es war eine Falle, von Beginn an nur darauf ausgelegt, mich zu fassen! 
  Und so viele Unschuldige mussten dafür sterben …«


  »Bravo, Wanderer«, sagte Mathrigo kalt und nickte. »Wäre 
  ich noch ein sterbliches Wesen, würden mir die Tränen kommen. So kann 
  ich mich beherrschen. Nun … Nachdem du so großen Wert auf deine Version 
  der Wahrheit zu legen scheinst, kann ich nicht anders, als zu bestätigen, 
  was du vermutest. Es ist wahr, Torn. Was geschehen ist, ist nur um deinetwillen 
  geschehen. Um dich den Lu'cen zu entfremden und auf den Pfad zu bringen, der 
  dich zu mir führen sollte. Zu deiner wahren Bestimmung und deinem wahren 
  Schicksal.«


  »Was weißt du von meiner Bestimmung! Mein Schicksal ist es, die Mächte 
  des Bösen zu bekämpfen, mit allen Mitteln, die mir zur Verfügung 
  stehen.« Damit griff der Wanderer an den Gürtel seiner Rüstung 
  und umfasste das Lux.


  »Du willst kämpfen, Wanderer?«, fragte Mathrigo.


  »Das will ich! Bis zum bitteren Ende, wenn es sein muss. Aber ich werde 
  niemals zu dir gehören. Niemals, hörst du?«


  »Das ist sehr töricht von dir«, beschied Mathrigo ihm mit drohendem 
  Knurren. »Mit allen deinen Überlegungen hast du richtig gelegen, Wanderer, 
  nur mit einer nicht.«


  »So? Und mit welcher?«


  »Dass ich dich bekehren wollte, weil ich dich anders nicht besiegen konnte«, 
  erwiderte der Herr der Dämonen schlicht. »Das war ein Trugschluss.«


  Und aus dem Nichts heraus materialisierte plötzlich ein Joch aus schimmerndem 
  Dämonenstahl, das sich um den Hals und die Handgelenke des Wanderers legte. 
  Von einem Augenblick zum anderen sah sich Torn darin gefangen und spürte, 
  wie die negative Aura des Brak'tar die Energie seiner Plasmarüstung schwächte. 
  Kleine, purpurfarbene Blitze sprangen über und versetzten ihm schmerzhafte 
  Impulse.


  Das Brak'tar blockierte die Gedankenbefehle des Wanderers, sodass er sein Lux 
  nicht aktivieren konnte. Ungerührt trat Mathrigo auf ihn zu und nahm ihm 
  die Waffe aus der Hand.


  »Du hast dich geirrt, Wanderer«, stellte der Herr der Dämonen 
  fest. »Ich kann dich sehr wohl besiegen, aber aus sentimentalen Gründen 
  habe ich es vorgezogen, dir einen Platz an meiner Seite anzubieten. Ich habe 
  dir eine Chance geboten, aber du hast sie ausgeschlagen. Nun trage die Folgen 
  deines Handelns.«


  Mathrigo machte eine herrische Bewegung mit seiner Klauenhand, und Torn hörte 
  Schritte, die sich vom anderen Ende des Thronsaals näherten.


  Er wandte sich um und sah eine hässliche, in einen weiten Mantel gehüllte 
  Gestalt die Stufen heraufkommen.


  Es war kein anderer als Torcator, Mathrigos oberster Folterknecht, in dessen 
  Fängen sich der Wanderer bereits einmal befunden hatte …


  »Ihr habt mich gerufen, mein dämonischer Führer?«


  »Allerdings, Torcator. Der Wanderer hat sich meiner Gesellschaft nicht 
  als würdig erwiesen … Vielleicht weiß er deine mehr zu schätzen.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Torcator, und auf seinen vernarbten Zügen 
  zeigte sich ein böses Grinsen. »Ich bin sicher, dass ich seine ganze 
  Aufmerksamkeit bekommen werde …«

 


  Sie führten Torn ab, brachten ihn in eine der Folterkammern in den tiefer 
  gelegenen Regionen des Cho'gra. Dunkler Fels, der mit finsteren Symbolen bemalt 
  war und von glutigem Schein beleuchtet wurde, dazu Schreie, die von den Höhlendecken 
  widerhallten …


  Die Kammer, in die man Torn brachte, war nicht sehr groß, mit einem steinernen 
  Tisch in der Mitte. Dort hinauf packten die Grak'ul, die den Wanderer bewacht 
  hatten, ihren Gefangenen und fesselten ihn mit Ketten aus Brak'tar. Hilflos 
  starrte Torn zur Decke hinauf, von der die kahlen Schädel früherer 
  Opfer baumelten.


  Er vermochte nicht zu sagen, wie lange er so lag, alleine mit sich und seiner 
  Verzweiflung, ehe er erneut Gesellschaft bekam.


  Es waren Mathrigo und Torcator, die sich zu ihm gesellten. Und noch jemand war 
  bei ihnen – ein kleines Menschenmädchen, das auf den ersten Blick 
  ein Fremdkörper in dieser grausigen Unterwelt zu sein schien.


  Wer jedoch genauer hinsah, der erkannte, dass ihre Augen blutunterlaufen waren 
  und in ihren blassen Zügen unverhohlene Bosheit lag. Ihr gelocktes Haar 
  hing in schmutzigen Strähnen.


  Dies war Sadia, Torcators Adoptivtochter, die er einst aus der Welt der Menschen 
  mitgebracht hatte, als Mathrigo ihn rekrutiert hatte. Torn nickte.


  Er zweifelte nicht daran, dass sie es gewesen war, die die Legionäre in 
  die Irre geführt hatte …


  »Der Wanderer!«, rief das Mädchen verzückt, als sie Torn 
  auf der Folterbank erblickte. »Bitte, Vater, darf ich ihm diesmal die Fresswürmer 
  ansetzen? Ich würde es so gerne tun!«


  »Später vielleicht«, wehrte Torcator ab und wies einige der Grak'ul 
  an, ihm seine Folterwerkzeuge zu bringen. »Zuerst werde ich den Wanderer 
  lehren, was es heißt, sich unserem Herrn Mathrigo zu widersetzen.«


  »Nur zu«, erwiderte Torn trocken, »ich kann es kaum erwarten.«


  »Deine Tapferkeit ist erstaunlich«, stellte Mathrigo fest, während 
  er den Wanderer durch seine Schädelmaske musterte. »Sie ist fast so 
  groß wie deine Dummheit. Ich habe dir ein Leben in Macht und Reichtum 
  angeboten, und du hast dich dagegen entschieden.«


  »Trag es mit Fassung, Mathrigo«, versetzte Torn. »Vielleicht 
  findest du ja jemanden, der deine Gesellschaft mehr zu würdigen weiß 
  als ich.«


  »Das wäre möglich«, erwiderte der Kardinaldämon rätselhaft. 
  »Aber ich habe es noch nicht aufgeben, dich zu bekehren.«


  »Bist du wirklich so dämlich? Hast du immer noch nicht begriffen, 
  dass du mich nicht bekehren kannst? Ich werde nie ein Diener des Bösen 
  werden. Niemals!«


  »Wir werden sehen«, gab Mathrigo zurück, »ob du nach Torcators 
  Folter noch immer so überzeugt von dir bist. Vergiss nicht, Wanderer, wir 
  haben einen Handel abgeschlossen. Es ist dir nicht gelungen, mich zu überzeugen, 
  dass du deine eigenen Entscheidungen treffen kannst. Also gehört deine 
  Seele mir.«


  »Es konnte mir nicht gelingen.« Torn schüttelte den Kopf. »Denn 
  alles, was ich tat und entschied, ist von dir manipuliert worden.«


  Mathrigo lachte nur. »Du hast das Genie meines Plans also endlich erkannt?«


  »Ich habe nur erkannt, dass du gescheitert bist«, sagte Torn trotzig. 
  »Es ist dir nicht gelungen, mir zu beweisen, dass die Lu'cen mich manipulieren. 
  Dafür habe ich deine Pläne durchschaut.«


  »Glaubst du das wirklich, Wanderer? Es sollte dir mehr als je zuvor klar 
  geworden sein, dass du gegen mich keine Chance hast. Die ganze Zeit über 
  hatte ich dich in der Hand, und du hast es noch nicht einmal bemerkt. Gegen 
  deinen Willen habe ich dich zum Heerführer des Bösen gemacht, habe 
  dich durch Lupis Lupax beeinflussen lassen. Ich war es, der Callista im Fluss 
  der Zeit ausgemacht und der dafür gesorgt hat, dass sie dir begegnet. Ich 
  war es, der dir die Hinweise auf deine Vergangenheit gegeben hat. Die Lu'cen 
  hätten dir all das vorenthalten, ich aber habe es dir gegeben.«


  »Wie großzügig von dir«, rief Torn trotzig voller Ironie 
  aus. »Ich kann leider nicht aufstehen, um mich zu bedanken.«


  »Der Spott wird dir gleich vergehen«, orakelte der Herr der Dämonen. 
  »Denn egal, was du von ihnen denken magst – die Lu'cen sind nicht 
  unschuldig an dem, was geschehen ist. Sie haben dir nie gesagt, wer du bist 
  und woher du kommst. Hätten sie es getan, hätten sie dir vieles ersparen 
  können.«


  »Gerede, weiter nichts.«


  »Glaubst du? Dann werde ich dir sagen, wer und was du bist, Wanderer. Ich 
  werde es dir sagen, damit du weißt, weshalb die Lu'cen dich insgeheim 
  fürchten und weshalb sie die Vergangenheit vor dir zu verbergen suchen, 
  weshalb sie dich von den Menschen fernhalten wollen.«


  »Nur zu«, forderte Torn. »Ich fürchte die Wahrheit nicht. 
  Nicht mehr.«


  »So? Aber das solltest du, Torn, denn du hast allen Grund dazu. Du bist 
  das, was wir den Mesh'rul nennen.«


  »Den – was?«


  »Ein Sterblicher, der nur einmal in Äonen geboren wird. Eine lebende 
  Störung im Fluss der Zeit. Ein Angelpunkt der Geschichte. Ein Mensch, der 
  ganz allein den Untergang der Menschheit verursachen könnte.« Mathrigo 
  lachte schnaubend. »Und um ein Haar, Wanderer, hättest du es getan.«


  »Was? Das … das ist nicht wahr!«


  »Doch, Wanderer, das ist es. Jene Bilder, die dich verfolgen, jene schrecklichen 
  Eindrücke vom Untergang der Menschheit …«


  »Was ist damit?«


  »All das wäre um ein Haar geschehen, Wanderer, und es war deine Schuld. 
  Deshalb verfolgen dich diese Bilder, deshalb suchen sie dich mit einer Intensität 
  heim, als ob all das wirklich geschehen wäre. Du bist dabei gewesen, Wanderer, 
  vor langer Zeit, als du noch ein Mensch gewesen bist. Und es könnte wieder 
  geschehen, du hast die Macht dazu. Die Lu'cen wissen das. Deshalb, Wanderer, 
  nur deshalb haben sie dir nie etwas über deine Herkunft gesagt.«


  »Ich …«


  Der Wanderer wollte etwas erwidern, aber er konnte es nicht. Etwas schnürte 
  ihm die Kehle zu und raubte ihm die Sprache, pures Entsetzen ergriff von ihm 
  Besitz.


  Sollte es wahr sein, was Mathrigo sagt?


  Oder ist auch das nur wieder eine seiner Lügen?


  Der Wanderer kam nicht dazu, weiter darüber nachzudenken. Im nächsten 
  Moment durchlief seinen Körper eine Welle aus Schmerz, wie er ihn noch 
  nie zuvor gefühlt hatte.


  Das hysterische Kichern Sadias drang an sein Gehör, während er das 
  Gefühl hatte, dass sich sein Körper auflöste.


  Nekronergen jagte durch seinen Körper und brachte die Plasmarüstung 
  zum Fluktuieren. Der Schmerz war allgegenwärtig, nicht nur in seinem Körper, 
  sondern auch in seinem Geist, und paralysierte seine Gedanken.


  »Hörst du mich, Wanderer?«, hörte er Mathrigos donnernde 
  Stimme. »Du bist der Mesh'rul, der Vernichter der Menschheit!«


  Nein!, hallte es durch das Bewusstsein des Wanderers, während er sich auf 
  der Folterbank wand und in verkrampfte Zuckungen verfiel. Nein …


  »Es hat keinen Zweck, sich dagegen zu wehren. Folge deiner Bestimmung, 
  und deine Folter wird enden!« Nein! Neeeeein!


  Das eine Wort wurde zum Credo des Wanderers, zu seiner Causa, die er wieder 
  und wieder vor sich hinmurmelte und die der einzige Zweck seiner Existenz zu 
  sein schien.


  Dem Schmerz der Folter zu widerstehen und sich der Macht des Bösen zu verschließen.


  »Mehr, Vater! Mehr!«, hörte er Sadia schrill kreischen, und unter 
  höhnischem Gelächter tat Torcator ihr den Gefallen. Torn hatte das 
  Gefühl, als würde seine Plasmarüstung bersten, als eine noch 
  stärkere Schockwelle dämonischer Energie durch seinen Körper 
  fuhr – und tatsächlich verlor die Rüstung an einigen Stellen 
  ihre Integrität.


  Sie platzte auf, und pulsierendes Plasma quoll daraus hervor, um die Wunden 
  wieder zu verschließen. Es gelang ihm jedoch nicht.


  Der Schmerz und der Erschöpfungszustand waren zu groß.


  Schmerzen, nur noch Schmerzen. Ich kann meine Glieder nicht mehr fühlen.


  Sie werden starr und kraftlos, beginnen zu versteinern. Dies ist das Ende. Es 
  gibt keine Rettung mehr … Erneut bäumte sich sein Körper auf, 
  als Torcator erneut die Schocknadeln ansetzte. Die matten Blitze des Nekronergen 
  hüllten den Wanderer für einen Augenblick ein, und er fühlte 
  Schmerz jenseits jeder Vorstellungskraft.


  »Wie steht es?«, hörte er Mathrigo wie aus weiter Ferne fragen. 
  »Bist du bereit, dich zu entscheiden, Wanderer?«


  Ja … bereit für Entscheidung … Schmerzen müssen aufhören 
  … ertrage die Qual nicht länger …


  »Was sagst du? Ich kann dich nicht hören, Wanderer! Willst du, dass 
  der Schmerz endet? Bist du endlich bereit, dich zu entscheiden?« Ja, das 
  bin ich. Ja …


  »Jaaa!« In einer jähen Willensanstrengung schrie Torn das eine 
  Wort hinaus – und schlagartig endete die Qual, der die Grah'tak ihn ausgesetzt 
  hatten.


  Er hörte noch, wie Sadia einen Ausruf der Enttäuschung von sich gab, 
  dann hatte er das Gefühl, an einen anderen Ort versetzt zu werden.


  Er konzentrierte sich und fokussierte seinen Blick …


  Gerade rechtzeitig, um zu sehen, wie der gewaltige Kopf des Rod'rekh wieder 
  zum Leben erwachte.


  Er war wieder in der Höhle der Schlucht, Callista war bei ihm und die Legionäre, 
  die auf der anderen Seite des Abgrunds um ihr Überleben kämpften. 
  Der Zustand der Starre war aufgehoben, alles wieder in Bewegung … Der Wanderer 
  war geschwächt. Seine Plasmarüstung war an einigen Stellen so schwer 
  beschädigt, dass sie ihre Form kaum bewahren konnte, an anderen Stellen 
  war die Rüstung erstarrt, hatte das Aussehen von leblosem, porösem 
  Gestein angenommen.


  Torn wankte, konnte sich kaum auf den Beinen halten, und doch wusste er, dass 
  er einen Kampf zu bestehen hatte.


  Den Griff des Lux hielt er in seiner Rechten, obwohl er sich nicht entsinnen 
  konnte, nach der Waffe gegriffen zu haben, und indem er seine letzte verbliebene 
  Kraft bündelte, gelang es ihm, die Lichtklinge zu zünden.


  Das Furcht erregende, riesige Haupt des Rod'rekh, das vor ihm schwebte, zuckte 
  zurück, als die starrenden Augen des Untiers das Lux erblickten – 
  und zuckte erneut mit weit aufgerissenem Rachen vor.


  Torn wusste, dass er sich entscheiden musste.


  Entweder, er blieb bei Callista und stand ihr bei, oder er warf das Lux, um 
  Laroux und seine Männer zu retten. Doch ihm war klar, dass die Klinge des 
  Lichts nicht zu ihm zurückkehren würde, geschwächt wie er war.


  Der Wanderer hatte keine Zeit zu verlieren – aber seine Entscheidung war 
  längst gefallen …

 


  »Feuer! Schießt, was ihr könnt, Männer!« Lieutenant 
  Laroux' Befehl tönte mit Stentorstimme über das Krachen der Gewehre 
  und Revolver hinweg.


  Die Legionäre, die sich am Rand der Schlucht verschanzt hatten, gaben unablässig 
  Feuer, leerten die Kammern ihrer Waffen auf die monströse, riesige Kreatur, 
  die aus dem Feuerfluss emporgewachsen war und die ihnen wie eine Ausgeburt ihrer 
  schlimmsten Albträume erschien. Laroux hatte keinen Zweifel, dass dieses 
  Monstrum auch für das Verschwinden von Posten 84 verantwortlich gewesen 
  war.


  Entsetzen hatte die Männer gepackt, und sie taten das, was man ihnen beigebracht 
  hatte. Sie kämpften. Bis zum letzten Atemzug. Sergeant Wuttge schrie aus 
  Leibeskräften, während er die letzten Kugeln aus dem Lauf seines Revolvers 
  schickte. Doch an der Panzerung der gigantischen Kreatur verpufften sie, ohne 
  eine Wirkung zu hinterlassen.


  Der Unteroffizier sah, wie sich das riesige Maul der Bestie öffnete und 
  ihre Zähne ihm entgegenstarrten. Jeder davon groß genug, um einen 
  Elefanten zu pfählen.


  Die Legionäre verfielen in lautes Geschrei, einige von ihnen wollten sich 
  zur Flucht wenden.


  Doch Laroux befahl ihnen, auf ihrem Posten zu bleiben und auszuharren, ihr Letztes 
  zu geben wie die Helden von Camerone.


  Plötzlich entdeckte Wuttge etwas Seltsames.


  Drüben, auf der anderen Seite der Schlucht, wo sich Torneau dem zweiten 
  Kopf der Bestie gegenübersah, ging plötzlich eine Veränderung 
  vor sich. Torneau verschwand, und einen Sekundenbruchteil später stand 
  ein anderer an seiner Stelle. Eine Gestalt, die zwar die Form eines Menschen 
  besaß, aber offensichtlich keiner war!


  Ihr Körper schien aus blau pulsierendem Licht zu bestehen, wurde von lodernden 
  Blitzen umzuckt. Sie schien verletzt zu sein, denn sie hatte Schwierigkeiten, 
  sich auf den Beinen zu halten, während das Haupt der Bestie riesenhaft 
  vor ihr emporwuchs.


  Ein leuchtender Stab, einer Schwertklinge nicht unähnlich, stach aus ihrer 
  Hand und schien die Kreatur einen Augenblick lang abzuschrecken.


  Dann jedoch riss die Bestie ihr riesiges Maul auf und stieß auf die leuchtende 
  Gestalt herab, um sie zu verschlingen. Der Sergeant hielt den Atem an, traute 
  seinen Augen nicht, als er die Lichtgestalt im Rachen des Monstrums verschwinden 
  sah.


  Die riesige Kreatur hatte sie verschlungen – genauso, wie sie auch die 
  junge Frau und die Legionäre jeden Augenblick verschlingen würde!


  Wuttge hörte die Schreie seiner Kameraden, die die letzten Kugeln abfeuerten 
  und dann ihre Messer zückten, um der Bestie im Nahkampf zu begegnen – 
  Ameisen, die versuchten, einen Elefanten zu verwunden!


  »Für Frankreich!«, hörte er Laroux heisere Parolen brüllen, 
  und ein Teil von ihm bewunderte den jungen Offizier dafür, dass er auch 
  im Augenblick des Todes auf seinem Posten ausharrte.


  Auch wenn es ein sinnloser Tod war …


  Der weit aufgerissene Schlund der Bestie kam näher, Wuttge konnte ihren 
  stinkenden Atem riechen. Fauchend schoss ihr Rachen heran, um die Männer 
  zu verschlingen, sie zwischen ihren Zähnen zu zermalmen.


  Wuttge umfasste den Griff seines Säbels und verfiel in lautes Geschrei, 
  das seine Furcht übertönen sollte.


  Dann wartete er darauf, dass der tödliche Schlund über ihn kam und 
  ihn mit sich riss.


  Doch er kam nicht.


  Stattdessen sah der Sergeant plötzlich gleißendes Licht aus dem Inneren 
  der Bestie stechen …

 


  Der Wanderer hatte gehandelt.


  Mathrigo hatte eine Entscheidung von ihm verlangt im Vertrauen darauf, dass 
  Torn sich damit selbst zerstören und an seinem Gewissen zerbrechen würde.


  Und der Wanderer hatte sich entschieden.


  Er hatte die einzige Entscheidung getroffen, die er vor sich selbst hatte rechtfertigen 
  können.


  Callista oder die Legionäre zu retten, konnte unmöglich die einzige 
  Wahl sein, die sich ihm bot. Er musste sie beide retten, eine andere Möglichkeit 
  gab es nicht für ihn.


  Schon während seines Disputs mit Mathrigo hatte der Wanderer insgeheim 
  darüber nachgedacht, hatte versucht, das Problem auf andere Art zu lösen. 
  Callista aufzugeben, war für ihn nicht akzeptabel, ebenso wenig, wie er 
  die Legionäre opfern wollte, um Callista zu retten.


  Er musste das Übel an seiner Wurzel packen, das war seine einzige Chance 
  …


  Der Wanderer hatte den weit aufgerissenen Schlund des Rod'rekh herankommen sehen 
  – und er hatte sich von ihm verschlingen lassen.


  Mit einem todesmutigen Sprung war er in den Rachen der Bestie gehechtet, hatte 
  ihre Zunge mit seinem Lux durchtrennt und sich in die Speiseröhre der Kreatur 
  gestürzt, die so groß war, dass ein Automobil sie hätte passieren 
  können.


  Dann hatte der Wanderer seine Klinge zum Stern des Lichts werden lassen, den 
  er um sich selbst wirbeln ließ, und der sengend und schneidend in die 
  Wandung des Schlundes des Rod'rekh fuhr.


  Torn merkte, wie sich alles um ihn herum zu bewegen begann, wie sich die Bestie 
  schüttelte vor Zorn und vor Schmerz.


  Von außen mochte sie gegen Angriffe aller Art gepanzert sein …


  Von innen jedoch war sie verwundbar.


  Der Wanderer hieb noch einmal zu, und rotierend fraß sich das Lux durch 
  das stinkende Fleisch der Bestie, bis es schließlich durchdrungen war. 
  Unbarmherzig, seine letzten Kräfte mobilisierend, schlug Torn erneut zu, 
  und gleißend schnitt sich das Lux einen Weg durch Muskeln und Knochen.


  Im nächsten Augenblick kippte das linke Haupt der Bestie seitlich weg.


  Ein gewaltiger Blutschwall stürzte aus durchtrennten Muskeln und reißenden 
  Adern, die das klobige Haupt der Bestie nicht länger trugen. Ein widerwärtiges 
  Gurgeln entrang sich dem halb abgetrennten Haupt, ehe es wie ein gewaltiger 
  Stein in die Tiefe fiel.


  Ein Sturzbad aus Blut rauschte über den Wanderer hinweg und riss ihn mit, 
  die Kehle des Monstrums hinunter. Verzweifelt suchte der Wanderer Halt, formte 
  das Lux zu einem Stab, in der Hoffnung, ihn irgendwie in das Fleisch des Rod'rekh 
  zu rammen, um seinen Fall zu bremsen.


  Unter ihm tat sich eine große Höhle auf.


  Der Magen der Bestie! In diesem Moment schaffte es der Wanderer, sein Lux tief 
  ins Fleisch der Kehle zu rammen, und verhinderte damit, dass er weiterstürzte 
  – dorthin, wo weit unter ihm die stinkenden Magensäfte des Rod'rekh 
  brodelten.


  Torn verschaffte sich Halt mit den Füßen, riss die Lichtklinge aus 
  dem Fleisch des Monstrums. Dann, das Lux wieder zum Schwert geformt, hackte 
  der Wanderer auf die Wand ein und schnitt sich einen Weg durch die Innereien 
  des Monstrums, hinauf zu seinem Herzen.


  Gedämpft konnte er hören, wie das verbliebene Haupt des Feuerdrachen 
  schmerzvoll aufschrie, und bitterer Triumph erfasste ihn.


  Dieses Untier wird niemanden mehr töten, dafür werde ich sorgen …


  Die Klinge des Lux dampfte, während sie sich weiter durch verdorbenes Fleisch 
  und Knochen schnitt. Der riesige Körper des Rod'rekh bäumte sich auf.


  Torn war ringsum von wogenden Muskeln und zum Bersten gefüllten Adern umgeben, 
  die im nächsten Augenblick platzten, als er sie mit seinem Lux durchtrennte 
  …

 


  Es war ein unglaublicher Anblick.


  Das riesige Untier schien unsägliche Schmerzen zu leiden, schien sich aus 
  seinem Inneren heraus aufzulösen.


  Immer wieder drang hier und dort helles, gleißendes Licht aus dem Körper 
  der Bestie, durchtrennte einen ihrer beiden Hälse. Seitlich kippte der 
  eine Schädel weg und fiel in die Tiefe, wo er im Fluss des Magmas verschwand.


  Der andere Kopf, der eben noch dabei gewesen war, die Legionäre zu verschlingen, 
  schien plötzlich andere Sorgen zu haben. Unter schrillem Gebrüll zuckte 
  er zurück, stieß ein lautes Fauchen aus.


  Dann fiel die gesamte Kreatur in sich zusammen und begann sich zu winden wie 
  ein Fisch, der auf dem Trockenen lag.


  Staunend ließen Laroux und seine Männer ihre nutzlosen Waffen sinken 
  und starrten fassungslos in die Tiefe, wo die riesige Kreatur verendete.


  Das gewaltige Haupt der Bestie pendelt hin und her, ehe sie ein letztes, verzweifeltes 
  Keuchen ausstieß. Dann stürzte der Schädel kraftlos hinab und 
  erhob sich nicht wieder.


  Noch mehrmals zuckte der schreckliche Koloss, wälzte sich zur Seite, dann 
  blieb er reglos auf dem Grund der Schlucht liegen. Ein Teil von ihm versank 
  blubbernd im Feuerfluss, dem er entstiegen war, der Rest lag am Ufer. Seine 
  Bauchseite war zu sehen, in der eine mehrere Meter lange Wunde klaffte. Daraus 
  stieg jene leuchtende Gestalt, die Wuttge zuvor für einen Augenblick gesehen 
  hatte.


  »Torneau?«, fragte Laroux ungläubig …


 

 

6. Kapitel

 


  Mit buchstäblich letzter Kraft schälte sich Torn aus dem leblosen 
  Körper des Rod'rekh, der wie ein Berg am Ufer des Magmaflusses aufragte. 
  Stinkender Dampf quoll zwischen den riesigen Hornplatten hervor, mit denen die 
  Bestie gepanzert war, während sie sich langsam aufzulösen begann.


  Der Wanderer hatte Schwierigkeiten, sich auf den Beinen zu halten. Benommen 
  wankte er und fiel dann hin, schleppte sich auf den Knien weiter, ehe es ihm 
  erneut gelang, sich auf die Beine zu raffen.


  Seine rechte Körperhälfte spürte er kaum noch, sie war wie erstarrt. 
  Hatte das Plasma zunächst noch versucht, die Wunden zu versorgen, die Torcators 
  Folter ihm beigebracht hatte, hatte es schon bald damit aufgehört.


  Der Kampf mit dem Rod'rekh hatte Torn alle verbliebene Energie gekostet. Der 
  Wanderer wusste, dass er verloren war.


  Einen weiteren Kampf gegen die Grah'tak würde er nicht überstehen. 
  Er hatte sein Äußerstes gegeben und den Rod'rekh zur Strecke gebracht, 
  zu mehr war er nicht mehr fähig.


  Doch gleichzeitig erfüllte ihn auch Stolz.


  Stolz darauf, dass er Mathrigos Falle entgangen war und sich für einen 
  anderen Weg entschieden hatte.


  »Was ist nun, Mathrigo?«, schrie er die Wände der Schlucht hinauf, 
  die zu beiden Seiten senkrecht aufragten. »Ich habe die Aufgabe gelöst, 
  oder nicht? Ich habe mich entschieden, aber anders, als du es vorausgesehen 
  hast! Mein freier Wille hat dieses verdammte Untier besiegt! Ich habe gewonnen!«


  Es dauerte einen Moment, ehe eine Reaktion erfolgte.


  Plötzlich flammte der Schlund des Kha'tex am Rand der Schlucht auf, und 
  der Herr der Dämonen erschien dort oben, blickte auf Torn herab.


  »Gib zu, dass ich gewonnen habe!«, verlangte der Wanderer erschöpft, 
  der sich nur mühsam auf den Beinen halten konnte. Nur sein innerer Triumph 
  bewahrte ihn davor, kraftlos zusammenzubrechen. »Gib zu, dass du nicht 
  vorausgesehen hast, dass es so kommen würde! Dass du mich unterschätzt 
  hast!«


  »Das habe ich wohl«, erwiderte Mathrigo, während er mit starrer 
  Maske auf die dampfenden Überreste des Rod'rekh blickte.


  »Dann halte dich jetzt an deinen Teil des Handels«, forderte Torn. 
  »Lass Callista und die Männer gehen, sofort!«


  »Du willst, dass ich sie gehen lasse?«, fragte Mathrigo gedehnt und 
  hielt plötzlich den willenlosen Körper Callistas umklammert. »Wohin 
  soll ich sie schicken, Wanderer? Zu dir in die Schlucht?«


  Der Lord der Grah'tak machte Anstalten, sie in den klaffenden Abgrund zu stürzen.


  »Nein!«, brüllte Torn. »Nur das nicht! Lass sie am Leben! 
  Du hast es versprochen!«


  »Du solltest wissen, dass das Wort eines Grah'tak nichts wert ist, Torn. 
  Haben die Lu'cen dir das nicht gesagt?«


  Mathrigo lachte freudlos.


  Im nächsten Moment stieß er Callista von sich.


  Entgegen ihrer sonstigen Gewohnheit stieß die junge Frau einen schrillen 
  Schrei aus. Dann stürzte sie senkrecht in die Tiefe.


  »Neeein!«, brüllte Torn aus Leibeskräften.


  Doch es war schon zu spät.


  Fassungslos musste der Wanderer mit ansehen, wie Callistas schlanke Gestalt 
  vom Rand der Schlucht stürzte, sich mehrmals in der Luft überschlug 
  – und mit Urgewalt auf den felsigen Boden aufschlug, unweit von dort, wo 
  der Wanderer stand.


  »Callista!« Der Wanderer humpelte zu ihr hin, während erneut 
  Verzweiflung in ihm emporstieg.


  Und dann sah er es.


  Callista, die in grotesker Verrenkung auf dem Boden lag, war nicht Callista. 
  Sobald der Wanderer sich ihr näherte, sah er, wie sich ihre Gestalt aufzulösen 
  begann. Darunter kamen der leblose, zerschmetterte Körper eines Chamäleons 
  zum Vorschein. Eines Dämons, der jede Gestalt anzunehmen vermochte. »A 
  … aber …«


  Völlig entgeistert blickte Torn auf den leblosen, schwärzlichen Körper, 
  dessen Tentakel sich zischend auflösten, und konnte es nicht glauben.


  Auch das war also nur Täuschung gewesen, nur eine Manipulation, die Mathrigo 
  vorgenommen hatte, um ihn ins Cho'gra zu locken.


  Die ganze Zeit über hatte Torn nicht Callista, sondern einen Grah'tak mit 
  sich herumgeführt.


  Hätte er Laroux und seine Leute geopfert, um ihn zu retten, wäre Mathrigos 
  Triumph vollkommen gewesen, und es wäre ihm endgültig gelungen, Torns 
  Seele in Finsternis zu stürzen. So jedoch blieb dem Herrscher der Dämonen 
  nichts, als Torns Sieg anzuerkennen …


  »Wir werden uns wiedersehen, Wanderer«, prophezeite Mathrigo.


  »Alles zu seiner Zeit«, gab Torn zurück. »Was geschieht 
  mit den Legionären?«


  »Sie werden dorthin zurückgebracht, von wo sie gekommen sind. Ich 
  werde dafür sorgen, dass sie sich an nichts erinnern werden.«


  »Und Callista?«


  »Wer weiß, Wanderer«, sagte Mathrigo nur, und sein Bild begann 
  zu verschwimmen, als der feurige Schlund des Kha'tex Torn erfasste und aus dem 
  Cho'gra sog, so schnell, wie es ihn dorthin befördert hatte …

 


  Der Weg zurück ins Numquam war kurz gewesen.


  Zusammen mit Laroux und seinen Männern, die sich tatsächlich an nichts 
  hatten erinnern können, war der Wanderer in der nordafrikanischen Wüste 
  des Jahres 1852 gelandet. Dort hatte er den Gardian gerufen, der ihn zurückgetragen 
  hatte auf die Festung am Rande der Zeit.


  Auf der Festung kümmerte sich Medicos der Heiler um seine Wunden, und Torn 
  berichtete den Lu'cen, was sich zugetragen hatte.


  Allerdings sagte er den Richtern der Zeit nicht alles. Ein paar Dinge verschwieg 
  er ihnen. Nicht nur, weil er nicht wusste, wie sie darauf reagieren würden, 
  sondern auch, weil er selbst noch nicht wusste, was er davon halten sollte.


  Wie hatte Mathrigo ihn genannt?


  Den Mesh'rul?


  Den möglichen Vernichter der Menschheit?


  Torn schauderte, während er in seinem Gort kauerte, wo er zu sich selbst 
  zu finden hoffte.


  Könnte ich tatsächlich den Untergang der Menschheit verursachen?


  Ist das der Grund, weshalb mir die Lu'cen meine Vergangenheit vorenthalten?


  Und ist es auch der Grund dafür, dass Mathrigo mich nicht vernichtet hat?


  Die Fragen, die den Wanderer quälten, behielt er für sich. Tief in 
  seinem Inneren hielt er sie verborgen, zusammen mit den Albträumen, die 
  dort auf ihn warteten.

 


  Stimmen im Translucium


  »Der Wanderer ist zurückgekehrt, Severos. Deine Befürchtungen 
  haben sich nicht bestätigt.«


  »Nein, Custos. Aber es ist offensichtlich, dass etwas geschehen ist. Der 
  Wanderer hat seinen Auftrag nicht erfüllt, aber etwas hat sich verändert. 
  Wir können nur erahnen, was geschehen ist.«


  »Er wurde geprüft. Und er hat der Versuchung widerstanden.«


  »Dieses Mal vielleicht. Doch wir werden ihn weiter beobachten müssen, 
  und es wird weiterer Prüfungen bedürfen, um festzustellen, ob Aeternos 
  wirklich recht hatte.«


  »Der Wanderer birgt eine große Chance.«


  »Aber auch ein großes Risiko. Das ist der Zwiespalt, in dem wir uns 
  befinden …«

 


  Im Cho'gra


  Mathrigo, der Herr der Dämonen, saß wieder auf seinem Knochenthron 
  und brütete dumpf vor sich hin.


  »Verzeiht, mein dunkler Führer«, ließ sich Torcator vernehmen.


  »Was willst du?«


  »Nur eine Frage, Erhabener. Etwas, das Euer nichtswürdiger Diener 
  nicht versteht.«


  »Was?«


  »Der Wanderer … Weshalb habt Ihr ihn gehen lassen? Ihr hättet 
  Euch an Euer Wort nicht zu halten brauchen.«


  »Dummkopf!«, blaffte Mathrigo ihn an. »Ich weiß selbst, 
  dass ich mich an mein Wort nicht zu halten brauche, denn ich selbst bin das 
  Gesetz, nach dem sich alles andere zu richten hat.«


  »So ist es, Erhabener! Aber weshalb …«


  »Weil er allein mehr wert ist als hundert von deiner Sorte, Torcator. Dieses 
  Mal mag er mir entkommen sein, aber es ist noch nicht vorbei. Ich habe einen 
  Trumpf, der stärker ist als alles andere und der dafür sorgen wird, 
  dass der Wanderer früher oder später zu mir zurückkehren wird.«


  »So? Und was, mein dunkler Gebieter?«, wollte der Folterknecht wissen.


  Mathrigo grinste böse unter seiner Maske, »Die echte Callista«, 
  sagte er leise. »Beizeiten wird es der Wanderer erfahren …«

 

 


 

 

Vorschau
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Rückkehr in die Welt des Grauens


  Torn – Wanderer der Zeit Band 22

 
  

  Vor einiger Zeit konnte Torn die Lady Gwenlon retten, deren Sohn die magische 
  Welt Rattakk von den Grah'tak befreien wird. Doch um sein Ziel zu erreichen, 
  hatte der Wanderer damals gegen die Gesetze der Zeit verstoßen, und nun 
  ist, ohne dass er es ahnte, das Chaos ausgebrochen.


  Als Torn davon erfährt, kehrt er in die Welt des Grauens zurück.


  Und dem Wanderer wird alles abverlangt, denn ein Verräter lockt Torn in 
  eine Falle. Ein schrecklicher Plan scheint Früchte zu tragen, und die Schlacht 
  um Rattakk nimmt ihren Lauf.


  Vermag der Wanderer die Menschen der magischen Welt noch zu retten?

   

   
  

  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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