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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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 Laserstrahlen schnitten flirrend durch die Luft und trafen 
  das fliegende Kampfboot. Prinz Albar schrie auf, als die Explosion am Bug des 
  Schiffes aufflammte und den Piloten zerfetzte.

 Dann neigte sich die brennende Schnauze des Bootes, und es raste, in schwarzen 
  Rauch gehüllt, dem Erdboden entgegen.

 Es flog nicht sehr hoch, trotzdem war Albar klar, dass es zwischen den 
  kantigen grauen Felsen dieser unwirtlichen Landschaft zerschellen würde. 
  Er und die letzten noch verbliebenen Soldaten würden untergehen, zerfetzt 
  werden im Feuerball des explodierenden Bootes.

 Es sei denn, Albar handelte.

 Und er setzte seine Magie ein …

 
    
1. Kapitel

 


  Plötzlich wurde der Fall des brennenden Kampfboots aufgefangen, Albars 
  magische Kräfte bremsten den Sturz. Sein Gesicht verzerrte sich vor Anstrengung, 
  und die Augen hatte er zugekniffen. Schweiß perlte auf seiner Stirn.


  Er schaffte es nicht ganz. Das fliegende Kampfboot rammte auf den steinigen 
  Boden, schrammte darüber hinweg. Funken flogen, Metall kreischte und riss.


  Dann krachte das Kampfboot gegen einen hohen Felsen, und eine weitere Explosion 
  erfolgte am Heck.


  Dann war es still – aber nur für Sekunden.


  Zwei Dämonenscheiben zischten heran.


  Rot glühende Scheiben aus böser Energie, mehrere Yards im Durchmesser 
  zählend, besetzt mit Grah'tak, die aussahen wie Mischwesen aus Insekt und 
  Echse, bewaffnet mit Lasergewehren und Klingen aus Brak'tar, dem Dämonenstahl. 
  Jede der fliegenden Scheiben wurde gesteuert von einem Chaoskämpfer, magischen 
  Kreaturen, die nur aus metallenen Rüstungen bestanden, hünenhaft und 
  unbezwingbar erscheinend.


  Die Dämonenscheiben jagten auf das brennende Kampfboot zu.


  Albar schrie eine Warnung. »Sie kommen! Gebt Feuer!«


  Die Soldaten an Bord des Wracks rissen ihre Lasergewehre an die Schultern und 
  schossen auf die angreifenden Scheiben. Die Laserblitze, die aus ihren Waffen 
  flirrten, konnten den magischen Glutscheiben nichts anhaben, aber sie fegten 
  ein paar der Scrab'ul in die Tiefe.


  Doch auch die grässlichen Monster schossen zurück, ihre Laserstrahlen 
  prasselten auf die Hülle des brennenden und offenen Bootes.


  Ein Soldat neben Albar wurde getroffen. Tief brannten sich zwei Laserblitze 
  in seinen Leib, schmorten faustgroße Löcher in seine Brust.


  »Raus hier!«, brüllte Albar. »Wir müssen raus hier!«


  Sie verließen das brennende Boot. Albar wusste, dass es nicht explodieren 
  würde – jedenfalls nicht von selbst. Die Technik, die es antrieb, 
  bestand in erster Linie aus Magie, und diese Magie war jetzt erloschen. Aber 
  er begriff, dass sie sich in dem Boot nicht lange würden halten können 
  …


  Kaum hatten sie es verlassen, sah der Prinz etwas Grelles, einer kleinen Sonne 
  gleich, über den Himmel rasen, das schließlich ins Boot einschlug.


  Eine Lichtgranate!


  Und zwei weitere dieser Geschosse folgten, abgefeuert von den Scrab'ul auf den 
  Dämonenscheiben, die jeden Einschlag mit heiserem Gebrüll begleiteten.


  Prinz Albar und seine Mannen schafften es gerade noch, sich hinter den Felsen 
  des wüsten Landes in Sicherheit zu bringen, als die Granaten das Boot zerfetzten.


  In einer Reihe von donnernden Explosionen wurde es zerrissen, verwandelte sich 
  in einen Glutball aus Feuer, aus dem Metallfetzen ausgespien wurden, die durch 
  die Luft wirbelten und gegen die Felsen schlugen, hinter denen Albar und seine 
  zwei Gefährten Deckung genommen hatten.


  Sie drücken sich dicht an die Felsen, während die Trümmer um 
  sie herum niedergingen, und spürten den Gluthauch der Explosion.


  Dann schaute Albar wieder auf, wagte einen Blick zwischen den Felsen hindurch.


  Und sah die beiden Dämonenscheiben heranschweben.


  Die Grah'tak eröffneten erneut das Feuer, kamen von zwei Seiten, nahmen 
  die Menschen unter heftigen Beschuss.


  Dicht um die Menschen herum schlugen die Laserblitze in die Felsen, ließen 
  ihnen glühende Gesteinssplitter um die Schädel sausen, die in unförmigen 
  Kampfhelmen mit Schutzvisieren steckten.


  »Schießt zurück!«, schrie Albar und eröffnete das 
  Feuer. »Knallt sie ab! Holt sie vom Himmel!«


  Sie schossen mit ihren Lasergewehren auf die Dämonenscheiben.


  Albar erwischte einen der Scrab'ul, der von der Glutscheibe stürzte und 
  gellend dabei schrie. Doch noch bevor sein Körper den Boden erreichte, 
  zerplatzte die Kreatur zu Schleim.


  Dann jagten die Dämonenscheiben über die Deckung der Menschen hinweg, 
  und Albar und die beiden Soldaten mussten sich wieder eng an die Felsen drücken, 
  um nicht getroffen zu werden.


  Die Dämonenscheiben zogen eine Schleife, gingen dann wieder zum Angriff 
  über.


  »Wir haben keine Chance!«, brüllte einer der Soldaten. »Wir 
  haben nicht den Hauch einer Chance! Sie werden uns niedermachen!«


  »Ruhe bewahren, verdammt!«, schrie Albar und riss sein Gewehr wieder 
  an die Schulter.


  Aber er wusste – der Soldat hatte recht.


  Sie waren in die Falle gegangen. In eine verdammte Falle der Dämonen, die 
  hier auf Rattakk immer mehr an Boden gewannen.


  Prinz Albar war mit einem Flottenverband unterwegs gewesen, um einer Siedlung 
  zu Hilfe zu eilen, die von den Grah'tak angegriffen worden war. Aber der Feind 
  war wesentlich stärker gewesen als vermutet. Die Hauptkraft hatte sich 
  im Hintergrund gehalten, denn alles war nur eine Falle gewesen, um der königlichen 
  Flotte einen herben Verlust zuzufügen.


  Die Stadt existierte nun nicht mehr, und Albars Boot war das Einzige der fünfzehn 
  Kampfboote gewesen, das der Falle entkommen war. Alle anderen waren von den 
  Grah'tak vernichtet worden.


  Auch die Dämonen hatten schlimme Verluste hinnehmen müssen, doch das 
  war diesen Kreaturen, vor allem ihrem neuen Herrscher Gordangeer, egal. Hauptsache, 
  sie konnten den Sterblichen so viel Schaden wie möglich zufügen, so 
  viele Menschen wie nur irgend möglich niedermetzeln und ermorden. Das war 
  der Grund ihrer Existenz.


  Es war ein Massaker gewesen – für beide Seiten, doch für die 
  Grah'tak war das unbedeutend. Was zählte, war der endgültige Sieg.


  Zwei der Dämonenscheiben hatten Albars Boot verfolgt, und nun gab es auch 
  dieses letzte fliegende Schiff nicht mehr. Albar und seine zwei Soldaten waren 
  die letzten Überlebenden des Massakers.


  Doch Prinz Albar, Thronfolger von Rattakk – dieser kleinen Welt, die die 
  Form einer flachen Scheibe besaß, hervorgegangen aus dem Fiebertraum eines 
  Mächtigen, wie die Legenden berichteten –, er würde kämpfen 
  bis zum Schluss. Er hatte nichts mehr zu verlieren.


  Es gab nichts mehr, woran er glaubte.


  Es gab nichts mehr, wofür es sich zu kämpfen lohnte.


  Nicht, seit Lady Gwenlon – seine über alles geliebte Gwenlon – 
  unter der grausamen Folter der Grah'tak den Verstand verloren hatte und nur 
  noch eine seelenlose Hülle war, die nicht mehr sprach und sich nicht mehr 
  rührte.


  Wunderschöne, bezaubernde Gwenlon – sie hatte einst seine Braut und 
  seine Königin werden sollen.


  Jetzt hatte sich ihr Geist verwirrt, sich tief in ihr Inneres zurückgezogen, 
  und niemand konnte ihr mehr helfen.


  Das Leben hatte für Albar jeglichen Sinn verloren.


  Sein Herz hatte sich versteinert, und aus dem besonnenen jungen Mann, der er 
  einst gewesen war, war ein blindwütiger Rächer geworden.


  Albar war der Thronfolger von Rattakk, doch sein Vater, der weise König 
  Bralthar, war sich inzwischen im Klaren darüber, dass Albar kein guter 
  Herrscher werden würde. Jetzt nicht mehr, da sein Verstand ausgeschaltet 
  war und aus dem einst so klugen, jungen Mann eine nach Rache dürstende 
  Bestie geworden war.


  Rattakk war eine magische Welt in einer winzigen, von Magie geschaffenen Dimension, 
  und Albar war einer der Menschen dieser Welt, die über enorme magische 
  Kräfte verfügten.


  Doch auch diese Kräfte hatte der Prinz nicht mehr unter Kontrolle, seit 
  sein Herz hart und sein Verstand verwirrt war vor Schmerz um das grausame Schicksal 
  der schönen Lady Gwenlon.


  Trotzdem aber würde er diese Magie nun einsetzen.


  Die Dämonenscheiben jagten heran, und die Scrab'ul feuerten aus allen Rohren. 
  Die, die kein Lasergewehr besaßen, fuchtelten mit ihren Klingen herum 
  und stießen grauenvolles Kampfgebrüll aus. Auch die Menschen feuerten 
  wieder, und ein, zwei der Dämonenkrieger explodierten, als die Laserblitze 
  ihre Leiber trafen.


  Dann ging eine Lichtgranate inmitten der Felsen hoch – ein gleißender, 
  blendender Blitz, und Gesteinstrümmer flogen umher.


  Einer der Soldaten wurde von einem Splitter am Arm getroffen. Als Rüstung 
  trug er nur einen Harnisch, und der Arm war nicht geschützt. Die Uniform 
  darüber wurde zerfetzt, ebenso Haut und Muskeln.


  Der Soldat schrie auf. Blut spritzte aus der Wunde, und er stolperte aus der 
  Deckung – direkt in das Laserfeuer der Grah'tak.


  Mehrere der Lichtblitze trafen ihn, und brennend wurde er zurückgeworfen, 
  knallte mit dem Rücken gegen einen der Felsen, rutschte daran zu Boden 
  und blieb leblos liegen.


  Der letzte von Albars Soldaten schrie auf. »Jetzt sind wir erledigt!


  Jetzt haben sie uns!«


  »Nein«, knurrte Prinz Albar, »noch nicht! Solange ich atme, kämpfe 
  ich weiter!«


  Und dann sprang er auf, setzte gleichzeitig seine Magie ein – und flog 
  in den Himmel empor, auf die Dämonenscheiben zu.


  Der Soldat sah es, konnte es kaum fassen.


  Albar jagte durch die Luft auf den Gegner zu, während tödliche Lichtstrahlen 
  ihn umschwirrten.


  Dem Soldaten stockte der Atem.


  Was Albar tat, war Irrsinn.


  Aber irrsinnig war der Prinz schon seit langem …

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Die Akul'rak – Stacheldämonen – griffen an. Und sie waren verdammt 
  schnell.


  So schnell, dass Torn kaum reagieren konnte.


  Drei von ihnen waren noch übrig – die fünf anderen hatte er bereits 
  erledigt. Der eine der Angreifer trug eine Lanze, die beiden anderen schwere 
  Äxte.


  Der Wanderer wich zurück, riss gleichzeitig das Lux hoch, sein Schwert 
  mit der blau leuchtenden Energieklinge.


  Er blockte die beiden Axthiebe, die ihm den Schädel spalteten, übersah 
  jedoch die Lanze.


  Tief bohrte sie sich in seinen Oberschenkel, und aus der Wunde stießen 
  gleißende Energieentladungen hervor.


  Torn schrie auf, aber er ertrug den Schmerz.


  Ich habe schon so viel verdammten Schmerz ertragen, dass ich auch dies hier 
  schaffe, dachte er grimmig.


  Sein Lux wirbelte, schlug die Lanze entzwei. Das vordere Ende blieb in seinem 
  Oberschenkel stecken, die Spitze ragte auf der anderen Seite wieder heraus.


  Verdammt, kann das Bein kaum noch bewegen …


  Wieder blockte er einen Axthieb, und als der andere Grah'tak mit der Axt 
  angriff, hackte ihm das Lux die Pranke ab. Der nächste Hieb der Klinge 
  spaltete seinen Oberkörper entzwei.


  Der Angreifer mit der Lanze hieb Torn den Schaft über den Schädel. 
  Das Holz zersplitterte. Torn rammte die Klinge des Lux nach hinten und durchbohrte 
  den muskulösen, stachelbesetzten Körper des Akul'rak, hörte sein 
  schmerzvolles Brüllen hinter sich.


  Der Wanderer riss das Lux wieder hervor, wollte sich die Nächste dieser 
  grässlichen Kreaturen vorknöpfen.


  Doch wieder war er zu langsam.


  Noch bevor er reagieren konnte, raste die Axt auf ihn nieder, traf seine linke 
  Schulter und drang tief in die Rüstung ein.


  Torn brüllte vor Schmerz auf und ging in die Knie. Aus der tiefen Wunde 
  zuckten gleißende Energieentladungen.


  Der Schmerz raubt mir fast die Sinne …


  Es wurde noch schlimmer.


  Mit einem wilden Brüllen riss der Akul'rak die Axt wieder aus Torns Schulter, 
  hob sie erneut, um sie diesmal auf seinen Schädel niedergehen zu lassen. 
  Keine Zeit mehr zum Nachdenken.


  Torn stieß die Klinge des Lux einfach nach vorn, durchbohrte seinen 
  letzten Gegner …


  Und die Projektion löste sich auf.


  Der Gardian beendete das Simulationsprogramm der Dämonen – und mit 
  den holografischen Projektionen der Grah'tak endete auch der Schmerz, den der 
  Wanderer eben noch empfunden hatte, waren die Wunden nicht mehr da.


  Dennoch hatte Torn noch mit den Nachwirkungen zu kämpfen, fühlte sich 
  schwach und übel. In seinem Bewusstsein war der Schmerz real gewesen.


  Verdammt real …


  »Gut gemacht, Wanderer«, hörte er den Gardian sagen, und 
  es kam ihm vor wie bitterer Hohn.


  »Was war gut daran?«, fragte er keuchend.


  »Du hast gesiegt.«


  »Ich wurde schwer verletzt.«


  »Trotzdem warst du siegreich, hast die Verletzungen, die du bei deiner 
  letzten Mission davongetragen hast, gut überstanden. Alle Grah'tak hast 
  du getroffen, und es ist keiner mehr übrig geblieben.«


  »Aber ich war nicht schnell genug. Ich war einfach nicht schnell genug.«


  »Torn«, sagte der Mantel der Zeit beschwichtigend, »das Simulationsprogramm 
  lief auf maximaler Stufe. Kaum einer der Wanderer der alten Tage hätte 
  das so ohne weiteres überstanden. Glaub mir, du warst gut.«


  »Nicht gut genug«, knurrte Torn. »Meine Gegner sind schnell und 
  listig. Ihre Waffen vermögen meine Rüstung mühelos zu durchdringen, 
  und sie lernen mit jedem Kampf dazu.«


  Er erhob sich vom Boden seines Gort, auf dem er gekauert hatte, löschte 
  die Lichtklinge des Lux und befestigte den Schwertgriff an seiner Rüstung.

 Ich bin Torn. Ich bin ein Wanderer der Lu'cen, der Richter der Zeit. In 
  ihrem Auftrag reise ich durch Raum und Zeit und stelle mich den Grah'tak, den 
  Kreaturen aus dem Subdaemonium, die in das Multiversum eingedrungen sind, um 
  es zu erobern. Sie sind das absolut Böse.

 Einst war ich ein Mensch, doch was damals gewesen ist, liegt in der Vergangenheit 
  verborgen. Jetzt trage ich die leuchtende Plasmarüstung eines Wanderers, 
  und die Festung am Rande der Zeit ist meine Heimat.

 Meine Waffe ist das Lux, der Stern des Lichts – eine mächtige 
  Waffe, der schon viel Grah'tak zum Opfer fielen. Und der Gardian ist mein treuer 
  Begleiter und Freund. Er ist der Mantel der Zeit, ein nachtschwarzer Umhang, 
  der zu mir spricht und mir das Vortex öffnet, durch das ich durch Raum 
  und Zeit reisen kann.


  »Die Lu'cen verlangen dich zu sprechen, Torn«, sagte der Mantel 
  der Zeit.


  »Was wollen sie?«


  »Sie werden es dir selbst sagen.«


  Torn nickte.


  Die Lu'cen hatten ihn zu dem gemacht, was er war. Sie wachten über den 
  Fluss der Zeit und schützen die Sterblichen vor den Grah'tak. Er war der 
  Wanderer, stand in ihren Diensten – und er folgte, wenn sie ihn zu sich 
  riefen.

 


  Rattakk, die magische Welt


  Seine magischen Kräfte ließen Prinz Albar wie einen Pfeil empor in 
  den Himmel schießen und direkt auf eine der angreifenden Dämonenscheiben 
  zu. Unmengen von Laserenergie wurden von den Grah'tak auf ihn abgefeuert, und 
  es war Wahnsinn, blanker Selbstmord, was Albar trieb.


  Aber er sah keine andere Möglichkeit. Dort, zwischen den Felsen, hatten 
  er und der noch verbliebene Soldat nicht den Hauch einer Chance. Mit ein paar 
  Lichtgranaten würden die Scrab'ul sie ausräuchern, sie in Fetzen sprengen.


  Also blieb nur der Angriff, so aussichtslos er auch sein mochte.


  Und Albar wollte den Kampf. Er wollte Rache. Diese Kreaturen hatten ihm alles 
  genommen. Seine über alles geliebte Gwenlon – was hatten sie ihr angetan, 
  welcher grausamen Folter hatten sie Gwenlon unterzogen, dass sich ihr Geist 
  völlig zurückgezogen hatte und selbst mit seiner – Albars – 
  Magie nicht mehr aus seinem selbst gewählten Gefängnis befreit werden 
  konnte?


  Es war der Glu'takh Lor'ek – ein zum Grah'tak gewordener Mensch –, 
  der dies getan hatte, und Albar hatte ihn damals in der Festung der Qual vernichtet.


  Aber nicht nur Lor'ek allein war schuldig. Alle Grah'tak trugen die Schuld am 
  Schicksal Lady Gwenlons – und deshalb wollte Albar sie alle vernichten. 
  Sie alle sollten seinen Zorn spüren – bis zum letzten Atemzug!


  Er jagte auf die Dämonenscheibe zu, die sich jetzt direkt vor ihm befand. 
  Mit seiner Magie baute er einen Schutzschild vor sich auf, an dem ihre Laserblitze 
  Funken sprühend abprallten.


  Aber er konnte dieses Schutzschild nicht lange aufrecht erhalten. Der Flug durch 
  die Luft und der Einsatz der Magie vorhin, als er das abstürzende Kampfboot 
  abgefangen hatte, hatten bereits viel Kraft gekostet.


  Schon brach der Schutzschild zusammen.


  Gleißend zischten die Laserstrahlen an Albar vorbei – so dicht, dass 
  er ihre Hitze spüren konnte. Doch er riss selbst sein Lasergewehr hoch 
  und schoss, drückte unablässig den Stecher durch.


  Die Waffe, gebaut aus Technik und Magie, jagte einen Laserblitz nach dem anderen 
  in die Reihen der Feinde. Drei, vier Scrab'ul wurden getroffen. Ihre Körper 
  wurden von der Energie durchschlagen und zerplatzten.


  Dann befand sich die Scheibe mit den restlichen Grah'tak direkt unter Albar 
  – und er ließ sich fallen.


  Gleichzeitig ließ er das Lasergewehr los, zückte sein Lichtschwert 
  und zündete die Klinge.


  Es war eine magische Waffe, und gegen die gleißende Klinge waren die Scrab'ul 
  ebenfalls nicht immun.


  Wie ein Rachegott brach Albar über die Kreaturen herein, und noch bevor 
  seine Füße die rot leuchtende Scheibe berührten, hatte er mit 
  dem Lichtschwert ausgeholt und zugeschlagen. Drei der Scrab'ul wurden getroffen, 
  ihre Körper vernichtet.


  Albar warf sich zu Boden, rollte sich ab. Über ihm zuckten die Laserschüsse 
  der Feinde, verfehlten ihn und trafen statt seiner weitere Scrab'ul – zwei 
  Gegner weniger!


  Der Prinz kam wieder hoch und schlug sofort mit dem Schwert zu. Die Lichtklinge 
  spaltete einen Scrab'ul in der Mitte seines Körpers. Die beiden Hälften 
  verwandelten sich in blubbernden Schleim.


  Nicht alle Grah'tak auf der Dämonenscheibe waren mit Lasergewehren ausgestattet. 
  Einige trugen auch Schwerter und Lanzen bei sich.


  Eines der mit einer Lanze bewaffneten Ungeheuer stieß mit seiner Waffe 
  nach Albar, doch der wich geschickt zur Seite aus. Die Lanze stieß an 
  ihm vorbei und bohrte sich in den Körper eines Scrab'ul, der ihn von hinten 
  angreifen wollte.


  Den Grah'tak mit der Lanze enthauptete Albar mit einem einzigen Schwerthieb, 
  ließ sich dann zu Boden fallen. Ein weiterer Lichtblitz zischte über 
  ihn hinweg.


  Albar sprang wieder hoch und ließ sich von seiner Magie über die 
  Köpfe von zwei Gegnern hinwegtragen, beschrieb im Sprung eine Rolle und 
  zog dabei seine Lichtklinge durch Kopf und Oberkörper eines Scrab'ul.


  Als seine Füße wieder die Energieplattform berührten, wirbelte 
  Albar herum und zerteilte den zweiten Scrab'ul, kämpfte sich weiter durch 
  die keifende, kreischende Masse der Dämonenkrieger.


  Schließlich waren nur noch drei der Scrab'ul übrig – und der 
  Chaoskämpfer, jene hünenhafte Kreatur, die mit ihren mentalen Kräften 
  die Scheibe lenkte und steuerte.


  Zwei der Scrab'ul waren mit Schwertern bewaffnet, eine mit einem Lasergewehr. 
  Er eröffnete das Feuer, während die anderen ein schrilles Kreischen 
  ausstießen.


  Der Scrab'ul mit dem Lasergewehr war am weitesten entfernt, und er war jetzt 
  der gefährlichste Gegner. Albar stürzte sich zur Seite, warf sich 
  zu Boden, um den Strahlen auszuweichen.


  Er rollte über die Plattform, griff nach einem herrenlosen Gewehr und schoss 
  unbarmherzig zurück.


  Die Laserblitze zuckten durch die Luft, trafen den Scrab'ul-Schützen, der 
  einen Herzschlag später zerplatzte.


  Albar wollte auch die anderen beiden Grah'tak abschießen, doch einer war 
  bereits heran, schlug mit dem Schwert nach ihm.


  Der junge Prinz wirbelte herum, riss das Lasergewehr hoch.


  Die Schwertklinge des Gegners traf die Schusswaffe. Der Hieb war so heftig, 
  dass Albar das Gewehr aus der Hand gerissen wurde und davonflog.


  Doch Albar hielt in der Rechten noch seine Lichtklinge, stieß sie nach 
  vorn und durchbohrte den Gegner. Hinter sich gewahrte er aus den Augenwinkeln 
  eine Bewegung – der letzte Scrab'ul, der mit zum Schlag erhobenen Schwert 
  auf ihn zugestürmt kam.


  Albar wirbelte herum.


  Doch es war zu spät für einen Hieb mit der Lichtklinge. Sein Bein 
  schnellte nach oben, sein Fuß traf mit ungeheurer Wucht den Leib des Dämonenkriegers, 
  und der Scrab'ul wurde von der Dämonenscheibe geschleudert.


  Jetzt waren nur noch Albar übrig und der Chaoskämpfer, der die Scheibe 
  lenkte!


  Er hielt eine mächtige Streitaxt in der Hand, die bevorzugte Waffe der 
  Chaoskämpfer von Rattakk, und setzte sich schnaubend in Bewegung. Wie ein 
  zorniger Titan stapfte er auf Albar zu, um ihn zu vernichten.


  Auch Prinz Albar setzte sich in Bewegung, rannte mit gleißender Lichtklinge 
  dem Giganten entgegen, um sich ihm zum tödlichen Duell zu stellen.


  In diesem Moment erhob sich die zweite Dämonenscheibe über die rot 
  leuchtende Plattform, und die Grah'tak, die sich darauf befanden, eröffneten 
  das Feuer auf Albar!


  Laserblitze zuckten heran – und eine gleißende Kugel …


  Eine Lichtgranate!

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Durch die von mattem Leuchten erhellten Korridore der Festung trat der Wanderer 
  seinen Weg in die Zentrale an.


  Einst, als es noch viele von seiner Sorte gegeben hatte, war die Festung ihr 
  Stützpunkt gewesen – doch das lag Äonen zurück.


  Wenn man so wollte.


  Denn Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft existierten an diesem Ort nicht. Die 
  Festung am Rande der Zeit befand sich im Numquam, einer Dimension zwischen den 
  Welten und zwischen den Zeiten. Zeit spielte hier keine Rolle. Sie umgab die 
  Festung, aber sie bewegte sich nicht. Sie raste davon und blieb gleichzeitig 
  stehen.


  Für einen Menschen eine paradoxe Vorstellung, doch Torn hatte gelernt, 
  diese Tatsachen zu akzeptieren. Wie so vieles andere …


  Er erreichte die Zentrale, jenen gewaltig großen Raum, von dem seit Äonen 
  erloschene Monitore auf ihn herabstarrten.


  Der Wanderer hatte erkennen müssen, dass vieles, was er als gesichert angesehen 
  hatte, es in Wirklichkeit nicht wahr, einschließlich seiner eigenen Vergangenheit. 
  Unwillkürlich fragte er sich, ob die Zentrale und die Festung wirklich 
  existierten, oder ob sie nur eine Täuschung waren. Etwas, das die Lu'cen 
  ihm vorgaukelten, damit er in der Leere des Numquam nicht den Verstand verlor.


  Auch die menschliche Gestalt, in der sich die Lu'cen ihm zeigten, war schließlich 
  nur eine Täuschung. Ihr wahres Wesen konnte der Wanderer nicht begreifen, 
  das hätte seinen Verstand schlicht überfordert.


  Die Richter der Zeit präsentieren sich mir in menschlicher Gestalt, 
  aber oft zeigen sie mir keine Gesichter. Sie sind in graue Roben gehüllt, 
  Ehrfurcht gebietende Gestalten unter weiten Kapuzen.


  »Sei gegrüßt, Wanderer!«, sagte Severos, der Oberste 
  der Richter. Obwohl sie in ihren Roben alle gleich aussahen, hatte Torn gelernt, 
  sie auseinander zu halten – wie, das wusste er selbst nicht zu sagen.


  Der Wanderer erwiderte den Gruß, gespannt darauf, zu erfahren, was die 
  Lu'cen von ihm wollten.


  »Wie ich sehen kann, hast du dich von deinen Wunden gut erholt?«


  »Das habe ich, Severos.«


  »Dann gibt es eine neue Aufgabe für dich, Torn«, eröffnete 
  Custos, sein Lehrer und Waffenmeister.


  »Ich höre«, sagte der Wanderer nur.


  »Du erinnerst dich an deine Mission auf der Welt namens Rattakk?«, 
  fragte Custos.


  Rattakk.


  Allein der Name genügte, um Torn einen Schauer über den Rücken 
  zu jagen. Natürlich erinnerte er sich. An seinen schwersten Kampf, seine 
  schlimmste Niederlage – und seinen bittersten Sieg …

 Ich erinnere mich an diese märchenhafte und doch so grausame Welt 
  in einer fremden Dimension, auf der Zauberei herrscht und ein offener Krieg 
  zwischen den Menschen und den Grah'tak tobte. Es sind Erinnerungen voller Widersprüche, 
  die ich mit Rattakk verbinde.

 Ich erinnere mich an das Gefühl, bei meinem ersten Kampf gegen den 
  Grah'tak Santon gestorben zu sein.

 Mein ruheloser Geist ist auf der Suche nach etwas gewesen, das ich nicht 
  benennen kann. Ich erinnere mich an Lady Gwenlon, deren bloßer Anblick 
  mich verzauberte und die mit Prinz Albar verheiratet werden sollte, dem Thronfolger 
  von Rattakk …


  Damals war es Torns Aufgabe gewesen, das Leben der schönen Lady Gwenlon 
  zu retten. Sie und Prinz Albar, so hatten es die Richter der Zeit vorhergesehen, 
  würden ein Kind zeugen, das die Magie, über die sowohl Albar als auch 
  Gwenlon verfügten, in sich vereinigen würde. Es würde zu einem 
  mächtigen Herrscher werden, der Rattakk einst von den Grah'tak befreien 
  würde.


  Doch da die Dimension Rattakks anderen Gesetzen gehorchte, sah auch Mathrigo, 
  der fünfte Kardinaldämon und Herrscher der Grah'tak, dies voraus und 
  beauftragte den Dämonenfürsten von Rattakk, Santon den Grausamen, 
  die Geburt dieses Kindes zu verhindern. Im Zweikampf tötete Torn Santon 
  und befreite Lady Gwenlon aus der ›Festung der Qual‹. Aber erst, nachdem 
  er eine bittere Niederlage hatte hinnehmen müssen …


  »Ja«, sagte Torn, »ich erinnere mich an Rattakk. Eine magische 
  Welt in einer magischen Dimension, entstanden aus dem Traum eines Mächtigen, 
  wie ihr mir sagtet. Rattakk ist keine Welt wie die, die ich zuvor besuchte. 
  Rattakk ist eine Scheibe, und die Dimension, in der sie liegt, widerspricht 
  allen Gesetzen von Natur, Raum und Zeit, die ich kenne.«


  »Nicht allen«, sagte Custos gepresst. »Du weiß noch, was 
  deine Aufgabe damals war?«


  »Lady Gwenlon zu retten, damit sie und Prinz Albar den Befreier dieser 
  Welt zeugen konnten.«


  »Und woran erinnerst du dich noch?«, fragt Custos.

 


  Torns Erinnerung


  Ich sehe mich, wie ich gegen Santon kämpfe, den Dämonenfürsten 
  vor Rattakk. Unsere Waffen prallen im völlig verwüsteten Thronsaal 
  der Festung der Qual aufeinander. Seine Grah'tak und seine Chaoskämpfer 
  habe ich niedergestreckt, und auch sein Vasall Lor'ek ist nicht mehr.


  Aber der stärkste Gegner existiert noch – Santon der Grausame!


  Wir liefern uns einen erbarmungslosen Kampf auf Leben und Tod.


  Dann rammt er mich mit seiner Schulter, und die Dornen, die überall aus 
  seinem Körper ragen, bohren sich in meine Rüstung.


  Auch für Santon ist der Schmerz scheußlich, als die Energie aus der 
  Plasmarüstung zuckt, aber er hält sich aufrecht, während ich 
  in die Knie sacke.


  Wieder schlägt er mit seinem verdammten Schwert zu, und noch einmal muss 
  ich seine wütenden Hiebe parieren.


  Dann schlage ich zu, treffe sein Knie, zerhacke die Kniescheibe, und er brüllt 
  auf.


  Sein Bein knickt ein, er sackt nach unten.


  Und alles, was ich noch zu tun brauche, ist das Lux hochzureißen, und 
  Santon stürzt in die Klinge.


  Ich reiße das Lux weiter nach oben, schlitze ihn auf und sehe, wie das 
  Feuer in seinen Augen erlischt. Dann reiße ich das Lux wieder hervor, 
  Santon kippt um und kracht neben mir auf die gesprungenen Steinplatten.


  Langsam erhebe ich mich, während Santons Körper zu einem Haufen Schleim 
  zerfällt, aus dem die bleichen Knochen ragen. Ich schaue mich um und sehe 
  Prinz Albar.


  Er lebt, und offenbar ist er okay. Er hat mit seinen Kräften Lady Gwenlon 
  aus ihren magischen Fesseln befreit, statt mir zu helfen, dieser Narr!


  Aber als ich mich ihnen nähere und Lady Gwenlons unverhüllte Schönheit 
  sehe, kann ich ihn verstehen. Auch in mir brennt dieses Gefühl, das die 
  Menschen Leidenschaft nennen. Auch ich könnte für diese junge, begehrenswerte 
  schöne Frau alles tun – und auch alles andere darüber vergessen.


  Sie ist so schön, so sanft, so …


  Aber sie ist eine Frau – ein Mensch.


  Und ich bin es nicht. Ich bin kein Mensch, ich bin ein Wanderer der Lu'cen!


  Albar hält sie auf seinen Armen. Sie hat das Bewusstsein verloren. Ich 
  trete auf Albar zu und sehe die Tränen in seinen Augen. Er liebt sie wirklich.


  Er schaut mich an mit seinen tränenfeuchten Augen. »Wie oft willst 
  du mir noch das Leben retten?«, fragt er.


  »Wie oft ist es noch nötig?«, frage ich zurück.


  Ich schaue in Lady Gwenlons Gesicht. Himmel, wie schön sie ist.


  »Sie ist bewusstlos«, sagte Albar. »Sie hat sehr viel erleiden 
  müssen.«


  »Wenn ihre Kräfte annähernd so stark sind wie deine, wird sie 
  sich heilen können«, sage ich voller Überzeugung. »Und du 
  wirst ihr dabei helfen. Ihr beide … Ihr werdet glücklich sein …«


  »Aber wie wollen wir entkommen?«, fragt er. »Wir kommen nicht 
  durch die schwarzmagische Barriere, die diese Festung umgibt.«


  »Doch«, sage ich. »Dein Vater meinte, es würde gelingen, 
  wenn wir unsere Kräfte vereinigen. Mein Gardian, der Mantel der Zeit, und 
  deine Magie müssten gemeinsam ein Tor öffnen können, um uns in 
  die Freiheit zu entlassen.«


  Er trägt Lady Gwenlon noch auf den Armen, lässt ihre Beine nun sinken, 
  stellt sie so hin, dass er ihre erschlaffte Gestalt halten kann, und ich lege 
  meine Hände auf seine und auf Lady Gwenlons Schultern.


  »Konzentriere dich, Prinz Albar. Öffne mir deine Magie!«


  Auch ich konzentriere mich – und der Mantel der Zeit öffnet uns das 
  Tor!


  Das Fauchen eines Laserstrahls, ein helles Blitzen, und ich spüre und sehe, 
  wie Lady Gwenlon zusammenzuckt, den Mund aufreißt – und dann wegkippt!


  Und ich sehe das tiefe Loch, das sich in ihren Leib gebohrt und Herz und Lunge 
  verbrannt hat.


  Es dauert, bis ich begreife!


  Bis der seelische Schmerz mich packt!


  Bis ich Prinz Albar aufschreien höre!


  Er und ich – wir können Lady Gwenlon nicht halten. Sie kippt weg, 
  fällt zu Boden.


  Das Vortex aber reißt Albar und mich fort.


  Und vor meinem geistigen Auge sehe ich ein Bild. Ein Grah'tak, der überlebte. 
  Ich habe ihn übersehen. Ein Trümmerstück traf ihn, als ich mich 
  durch die Wand in den Thronsaal sprengte, und betäubte ihn. Er war schwer 
  verwundet, aber nicht so sehr, dass er völlig außer Gefecht gesetzt 
  war.


  Und als Albar und ich das Tor öffneten, richtete er sein Lasergewehr auf 
  und traf Lady Gwenlon!


  Tötete sie!


  Und machte alles zunichte, wofür ich gekämpft und gelitten habe!


  Ich schreie. Ich brülle meine Verzweiflung laut hinaus.


  Und auch Prinz Albar schreit.


  Ich weiß nicht, ob er schreit, weil er begriffen hat, dass seine Geliebte 
  gestorben ist, brutal von seiner Seite weggerissen durch Mörderhand, oder 
  ob er schreit, weil er mir entgleitet!


  Ich verliere ihn, sehe ihn in ein Meer aus Licht und Farben stürzen, und 
  sein Schreien verebbt.


  Aber mein Schreien bleibt. Es dröhnt in meinen Ohren, in meinem Inneren, 
  denn nicht nur mein Körper schreit. Viel lauter schreit meine Seele.


  Gwenlon – tot!


  Ich habe versagt!

 


  Der Wanderer schwieg einen Moment, als er an jenen Auftrag zurückdachte.


  »Ich hatte versagt«, sagte er schließlich. »Doch dann habe 
  ich meine Mission doch noch erfolgreich abgeschlossen.«


  »Nichts hast du!«, fuhr Severos auf. »Kläglich versagt hast 
  du! Alles hast du ins Chaos gestürzt!«


  »Was?« Torn schaute ihn überrascht an. »Tut mir leid, aber 
  ich verstehe dich nicht, gestrenger Severos. Ich habe Lady Gwenlon gerettet, 
  und so lautete meine Mission.«


  »Ja, aber wie hast du es getan? Du warst und bist ein verdammter Narr, 
  Torn von den Menschen!«


  »Mit Hilfe der Waffen, die ihr mir gegeben habt – mit dem Lux und 
  dem Mantel der Zeit.«


  »Ja, der Mantel der Zeit«, knurrte Severos. »Selbst deinen Gardian 
  hast du gezwungen, sich an dem Frevel zu beteiligen, hast seine Freundschaft 
  missbraucht.«


  »Dem Frevel?« Torns Blicke flogen zwischen den Lu'cen hin und her. 
  »Ich verstehe noch immer nicht …«


  »Du konntest nicht wahrhaben, dass du verloren hattest, wolltest den Sieg 
  um jeden Preis«, hielt Severos ihm vor. »Du hast dir die speziellen 
  Umstände Rattakks zu Nutze gemacht und bist ein zweites Mal in die Zeit 
  zurückgekehrt. Du hast die Vergangenheit geändert, um Lady Gwenlon 
  zu retten.«

 


  Torns Erinnerung


  Ich sehe mich in meinem Gort. Ich hocke am Boden. Ich schreie, und nur allmählich 
  sickern Gardians sanfte, tröstende Worte in mein Bewusstsein. »Es 
  ist gut, Torn. Beruhige dich …«


  »Nein … Nein … Nichts ist gut … Sie ist tot … Es ist 
  meine Schuld …«


  »Nein, Torn, du hast keine Schuld.«


  »Doch, es ist meine Schuld«, heule ich. »Ich habe versagt. Versagt, 
  versagt … Sie ist tot …«


  Immer wieder spricht Gardian auf mich ein, versucht mich zu besänftigen, 
  mich davon zu überzeugen, dass ich meine Gefühle unter Kontrolle bekommen 
  muss, und schließlich schweige ich. Ich schweige und überlege, und 
  dann sage ich: »Gardian …«


  »Ich höre dich, Torn.«


  »Du musst mich zurückbringen.«


  »Es geht nicht, Torn.«


  »Doch, es geht. Es muss gehen!«


  »Deine Mission ist gescheitert, Torn. Es gibt kein Zurück.«


  »Bring mich zurück, hörst du, Gardian! Ich muss ungeschehen machen, 
  was passiert ist. Also bring mich zurück!«


  »Es widerspricht den Regeln. Die Lu'cen …«


  »Ich kann so nicht leben, Gardian! Ich kann mit dieser Schuld nicht leben! 
  Also bring mich zurück!«


  So geht es hin und her. Dieser verdammte Mantel! Begreift er denn nicht? Ich 
  habe Lady Gwenlon auf dem Gewissen. Ich habe eine ganze Welt auf dem Gewissen!


  Denn der Gardian gesteht mir noch mehr. Als Prinz Albar und ich ins Vortex stürzten 
  und Lady Gwenlon aus unserem magischen Verbund gerissen wurde, konnte ich den 
  Prinzen nicht mehr halten. Er ist verschollen zwischen den Dimensionen, in der 
  Nicht-Existenz, und nichts und niemand kann ihn mehr retten.


  Und es kommt noch schlimmer. Ich erinnere mich, dass König Bralthar mit 
  der königlichen Flotte einen Angriff auf die Festung der Qual führte. 
  Ein sinnloses Unterfangen, das nur dazu diente, den Feind abzulenken. Bralthar 
  wollte den Angriff abbrechen, sobald ich mit Gwenlon und Albar bei ihm an Bord 
  seines Kampfbootes auftauchte.


  Doch wir tauchten nicht auf, und deshalb führte Bralthar den Angriff so 
  lange fort, bis ein Großteil seiner Flotte vernichtet worden war. Und 
  unter den vernichteten Booten ist auch das des weisen Königs, der den Angriff 
  führte. Die Menschen von Rattakk sind führerlos, die königliche 
  Flotte bis auf ein paar wenige Boote zerstört – und Gardian erklärt 
  mir, dass Mathrigo einen neuen Grah'tak-Fürsten auf Rattakk einsetzen wird, 
  der nun leichtes Spiel haben wird. Er wird die Menschen dort überrennen, 
  sie ausrotten, und Rattakk, diese märchenhafte Welt der Magie, wird ein 
  Stützpunkt des Bösen werden.


  »Ich habe eine ganze Welt vernichtet«, flüstere ich.


  »Es ist nicht deine Schuld, Torn.«


  »Bring mich zurück, Gardian! Ich muss es ungeschehen machen! Bring 
  mich zurück!«


  »Ich darf nicht, Torn!«


  Ich habe keine Wahl. Ich ziehe das Lux, zünde die Klinge. Und richte sie 
  auf mich!


  »Ich kann damit nicht leben, Gardian! Ich kann nicht mit dieser Schuld 
  leben, eine ganze Welt vernichtet zu haben! Bring mich zurück, Gardian! 
  Bring mich zurück, oder ich töte mich selbst!«


  »Torn! Nein!«


  Ich spüre das Entsetzen meines treuen Gardian. Er weiß, dass ich 
  es ernst meine. Meine Verzweiflung ist einfach zu groß. Ich habe nur noch 
  diesen einen Weg. Ich kann mit der Schuld nicht leben.


  »Tu es, Gardian!«, kreische ich. »Tu es!«


  Gardian begreift, wie ernst es mir ist. Dass ich tatsächlich zustoßen 
  werde. Dass ich bereit bin zu sterben, um diese Welt zu retten, deren Untergang 
  ich herbeiführte.


  Und der Mantel der Zeit bringt mich ins Vortex und zurück nach Rattakk 
  …


  Ich tauche aus dem Vortex hervor und befinde mich wieder in jenem Verlies der 
  Festung der Qual, wo ich gegen Santon den erbitterten Zweikampf ausfocht.


  Ich erscheine zwischen den Trümmern der niedergestürzten Decke – 
  und ich sehe mich selbst, Prinz Albar und Lady Gwenlon. Gerade öffnet sich 
  das Vortex, da rührt sich etwas in meiner Nähe. Ein Grah'tak, halb 
  unter einem Trümmerstück begraben. Sein Schädel ist eingeschlagen, 
  und säureartiges Blut und eine schwabbelnde Gehirnmasse quellen daraus 
  hervor. Aber er ist noch nicht erledigt. Es reicht, um das Lasergewehr, das 
  er noch immer in den Klauen hält, anzuheben, damit auf Lady Gwenlon zu 
  zielen und …


  Er kommt nicht mehr dazu, den Stecher durchzuziehen. Ich bin auf ihn zugetreten, 
  habe das Lux gezündet und versenke die Lichtklinge in seinen Leib.


  Er stirbt, ohne einen Laut von sich zu geben.


  Dann sehe ich mich selbst mit Albar und der bewusstlosen Lady Gwenlon ins Vortex 
  verschwinden.


  Ich atme erleichtert auf. Ich habe gewusst, dass es gelingen wird, auch wenn 
  der Gardian mir widersprach. Die Zeitlinie, die geschaffen wurde, als Lady Gwenlon 
  starb, hat sich im Strom der Zeit noch nicht festgeschrieben, war noch veränderbar.


  Ich habe den Strom in eine andere Richtung gelenkt. Noch war das möglich. 
  Und so habe ich meine Mission dennoch erfüllen können …

 


  »Ich tat, was ich für richtig hielt«, erklärte Torn. »Und? 
  Es hat funktioniert, oder nicht?« Trotzig blickt er die Gestalt des obersten 
  Lu'cen an.


  »Unwissender!«, donnerte Severos. »Nur unserem Eingreifen ist 
  es zu verdanken, dass der Fluss der Zeit nicht nachhaltig gestört wurde. 
  Denkst du denn, dass eine Dimension allein für sich existiert? Dann, Torn 
  von den Menschen, bist du ein noch größerer Narr, als ich dachte. 
  Alles, was du tust, hat Konsequenzen. Du hattest versagt. Der Fluss der Zeit 
  darf nicht verändert werden. Auch von dir nicht, Wanderer.«


  »Aber es war zu einem guten Zweck; Sagtet ihr nicht, dass ich die Mission 
  erfüllt hätte?«


  »Um dich zu schonen«, gestand Custos leise. »Du warst schwach 
  und krank, als du von Rattakk zurückgekehrt bist, deshalb haben wir dir 
  die Wahrheit nicht gesagt oder gezeigt. Wir befürchteten, dass du daran 
  zerbrechen könntest.«


  »Die Wahrheit? Welche Wahrheit?«


  »Zeige es ihm, Custos«, fordert Severos seinen Artgenossen auf – 
  und einer der uralten Bildschirme der Zentrale erwachte zu neuem Leben.


  Was Torn darauf sah, erfüllte ihn mit Entsetzen …


 

 

2. Kapitel

 


  Rattakk, die magische Welt


  Laserblitze umschwirrten Prinz Albar, und die Lichtgranate jagte direkt auf 
  ihn zu.


  Sie würde ihn zerfetzen, in Stücke reißen und …


  Albar ließ sich fallen, und die Granate jagte über ihn hinweg, raste 
  bis zum Rand der Dämonenscheibe und darüber hinaus und explodierte 
  dann in einem gleißenden Lichtblitz.


  Albar hatte die Augen zugekniffen. Gleichzeitig schützte ihn das Visier 
  seines Kampfhelms. Doch die Grah'tak auf der anderen Dämonenscheibe waren 
  für einen Augenblick geblendet.


  Wenige Sekunden, die Albar nutzte, um aufzuspringen und weiter auf den Chaoskämpfer 
  zuzulaufen. Dann hatte er ihn erreicht, und jetzt konnten die Grah'tak auf der 
  anderen Dämonenscheibe nicht mehr feuern, ohne den Chaoskämpfer zu 
  gefährden.


  Die Streitaxt und das Lichtschwert prallten aufeinander.


  Albars Klinge war eine magische Waffe. Sie konnte den Stiel oder das Schneideblatt 
  der Streitaxt nicht zerstören, aber als die beiden Waffen aufeinander trafen, 
  sprühten die Funken.


  So heftig war der Ansturm des Chaoskämpfers, dass Albar in die Knie ging. 
  Dennoch versuchte er einen Gegenangriff. Der Chaoskämpfer blockte seinen 
  wuchtigen Hieb, dann ließ er seine Axt waagerecht auf Albar zusausen.


  Albar duckte sich, und die Schneide zischte über ihn hinweg. Er schlug 
  seinerseits zu, und wieder prallten beide Waffen aufeinander.


  Der Chaoskämpfer war ungeheuer stark. Seine Kraft schöpfte er direkt 
  aus der Schwarzen Magie, aus der er eigentlich bestand.


  Albar begriff, dass er diese Kreatur nicht besiegen konnte. Immer wieder prallten 
  die Waffen aufeinander, doch dann konnte Albar nicht mehr standhalten, wankte 
  nach hinten.


  Einem weiteren Schlag konnte er ausweichen, indem er sich duckte, dann streifte 
  seine Lichtklinge die Rüstung des Hünen, ohne allerdings nennenswerten 
  Schaden anzurichten.


  Der Stiel der Axt traf Albar im Gesicht, schleuderte ihn zurück. Wie ein 
  verheerender Sturm stampfte der Chaoskämpfer auf ihn zu, wollte ihn mit 
  dem nächsten Axthieb vernichten. Doch geschickt sprang Albar wieder auf, 
  riss sein Schwert hoch.


  Der Chaoskämpfer stieß ein wütendes Grunzen aus. Die Waffen 
  kreuzten sich in der Luft zwischen den beiden Kämpfenden.


  Dann schlug der Chaoskämpfer erneut mit der Axt zu.


  Das Schneideblatt streifte Albar am linken Arm, riss Stoff und Fleisch heraus.


  Albar brüllte auf, stolperte schreiend nach hinten.


  Schon wollten die Grah'tak auf der zweiten Dämonenscheibe ihn wieder unter 
  Feuer nehmen, doch der Chaoskämpfer stürmte wieder heran, holte aus 
  zu einem mächtigen Schlag und …


  Albar setzte seine Magie ein. Eine Energiewelle rollte flirrend durch die Luft, 
  dem Angreifer entgegen, traf ihn – zerfetzte ihn!


  Die Rüstung platzte regelrecht auseinander, Metallteile wirbelten nach 
  allen Seiten. Und die schwarzmagische Energie, die von der Rüstung gehalten 
  worden war, entlud sich mit einer urgewaltigen Explosion.


  Albar hatte es vorausgesehen. Es war nicht das erste Mal, dass er sich einem 
  Chaoskämpfer gestellt hatte. So hatte er mit dem allerletzten Rest seiner 
  noch verbliebenen magischen Macht einen Schutzschild vor sich errichtet.


  Die Kraft des Schildes reichte jedoch nicht mehr aus, um Albar vollständig 
  zu schützen. Die Wucht der Explosion trieb den Prinzen davon, wirbelte 
  ihn durch die Luft, zum Rand der Dämonenscheibe.


  Noch zweimal überschlug sich Albar, rollte über den Rand und konnte 
  sich gerade noch mit einer Hand halten. Es war die linke Hand – die Hand 
  seines verletzten Arms.


  Albar schrie gellend auf, als der Schmerz von der Wunde aus durch seinen gesamten 
  Körper zuckte.


  Aber er hielt sich fest.


  Und merkte, wie die Dämonenscheibe ins Schwanken geriet.


  Der Chaoskämpfer, der sie bisher mit seinen mentalen Fähigkeiten gelenkt 
  hatte, war nicht mehr, und jetzt war niemand mehr da, der die Dämonenscheibe 
  steuerte.


  Er hörte das triumphierende Gekreische der Grah'tak auf der anderen Flugscheibe, 
  die sich hämisch über seinen Untergang freuten.


  Doch noch war Albar nicht tot, und die unbändige Wut, der glühende 
  Durst nach Rache gaben ihm fast übermenschliche Kraft.


  Er zog sich an dem verletzten Arm hoch, schwang sich empor und befand sich auf 
  der schwankenden Dämonenscheibe.


  Die Grah'tak auf der anderen Flugscheibe heulten auf vor Wut.


  Albar aber setzte sich in Bewegung, lief am Rand der Dämonenscheibe entlang, 
  um Anlauf zu nehmen und …


  Unter ihm kippte die Scheibe weg, stürzte ab in die Tiefe.


  Albar war im letzten Augenblick gesprungen.


  Er jagte durch die Luft und landete auf der zweiten Dämonenscheibe. Er 
  kam hart auf, beschrieb eine Rolle und war plötzlich inmitten der aufkreischenden 
  Grah'tak.


  Sein Lichtschwert wirbelte, und ehe die Dämonen begriffen, was geschehen 
  war, stürzten drei von ihnen mit abgeschlagenen Häuptern in die Tiefe.


  Wie ein Derwisch wirbelte Albar zwischen sie, und immer wieder fand sein Lichtschwert 
  ein Ziel, zerteilte Körper und schlug hässliche, unförmige Köpfe 
  von breiten Schultern.


  Sein Rachedurst war noch lange nicht gestillt. Er wusste, dass er gegen die 
  Übermacht nicht bestehen konnte, aber er würde so viele von diesen 
  Ungeheuern wie möglich mit sich ins Verderben reißen.


  Schwerthiebe streiften ihn, fügten ihm weitere Verletzungen zu, doch sie 
  konnten ihn nicht stoppen.


  Die Grah'tak wichen heulend vor ihm zurück, und er stand, mit erhobener 
  Klinge, in ihrem wütend zischelnden Halbkreis.


  Plötzlich flammte in Albar die Erkenntnis auf, dass er es doch noch schaffen 
  konnte. Ja, er würde sie alle vernichten, und er würde überleben, 
  um weiterhin Rache zu nehmen an dieser feigen Mörderbrut. Er würde 
  siegreich bleiben, er würde …


  Ein Schrei stoppte seine zornigen Gedanken des Hasses.


  »Mein … mein Prinz!«, rief eine kreischende Stimme. »Helft 
  mir! Helft mir!«


  Albar schaute sich um – und erblickte den Chaoskämpfer, der die Scheibe 
  lenkte.


  Und noch etwas sah er, das ihm das Blut in den Adern gefrieren ließ: Der 
  Chaoskämpfer hatte den Letzten von Albars Soldaten gepackt, hielt den Nacken 
  des Mannes umklammert, dessen Gesicht bleich und dessen Kleidung zerfetzt und 
  blutig war.


  Jetzt begriff Albar, warum die Grah'tak auf der zweiten Dämonenscheibe 
  nicht in den Kampf eingegriffen hatten. Sie waren gelandet, hatten sich den 
  Letzten seiner Soldaten geschnappt – um ihn als Geisel gegen ihn, den Prinzen 
  und Thronfolger von Rattakk, zu missbrauchen.


  Doch sie brauchten die Geisel nicht länger.


  Der Chaoskämpfer hob den Arm, riss den blutenden Mann dabei in die Höhe 
  und schleuderte ihn wie eine Puppe davon.


  Aufschreiend wirbelte der Soldat durch die Luft – über die Köpfe 
  der Grah'tak und den Rand der Dämonenscheibe hinweg.


  Auch Albar schrie auf. »Nein!«


  Er wollte den Mann retten, der ihm so treu gedient hatte, der sein Leben riskiert 
  hatte im Kampf gegen die Grah'tak.


  Und den er, Prinz Albar, zusammen mit seinen vielen Kameraden ins Verderben 
  geführt hatte.


  Albar ließ sein Lichtschwert fallen, streckte den noch heilen Arm aus, 
  spreizte die Finger und wollte mit seinen magischen Kräften nach dem Mann 
  greifen, um seinen Sturz abzufangen.


  Doch seine magischen Kräfte waren aufgebraucht und würden sich erst 
  in Stunden wieder regenerieren. Albar konnte den schreienden Mann nicht erreichen.


  »Neeein!«, brüllte Albar erneut, entsetzt über das Schicksal 
  des armen Soldaten, dessen Körper im nächsten Moment irgendwo in der 
  Tiefe zwischen den Felsen aufschlug und zerschmettert wurde.


  »Nein! Nein!«, schrie Albar immer wieder.


  Dann krachte etwas gegen seinen Rücken. Eine Lanze, so heftig geschwungen, 
  dass sie zwischen Helm und Harnisch in seinem Nacken zerbrach.


  Der Prinz sackte in die Knie.


  Ein Grah'tak griff nach seinem Helm, zerschnitt mit seinen Klauen den Riemen, 
  dabei eine tiefe Wunde in Albars Gesicht hinterlassend.


  Der Helm wurde dem Prinzen vom Kopf gerissen, und eine weitere Lanze sauste 
  nieder, traf seinen Hinterkopf mit vernichtender Wucht.


  Und Prinz Albar stürzte in die gähnende Tiefe einer nachtschwarzen 
  Dunkelheit …

 


  Die Festung am Rande der Zeit

 Was ich auf den Monitoren sehe, erfüllt mich mit Schrecken.

 Eine Welt im Krieg und im Chaos, eine Welt in Aufruhr.

 Eine flache Welt, die nur eine Scheibe ist, entstanden und geformt aus 
  dem Traum eines Mächtigen, wie mir gesagt wurde – und doch ist es 
  eine Welt, auf der Menschen wohnen, Sterbliche, die ich vor den Mächten 
  des Bösen beschützen soll.

 Ich bin auf jener Welt gewesen, habe alles daran gesetzt, die Grah'tak 
  zu bekämpfen und ihre Pläne zu durchkreuzen.

 Und ich hatte geglaubt, siegreich gewesen zu sein.

 Doch nun muss ich das Gegenteil erkennen …


  Die Bilder, die der Wanderer auf den uralten Monitoren der Zentrale sah, 
  die eigentlich schon vor Äonen erloschen waren, zeigten zweifelsfrei Rattakk.


  Doch die Magische Welt sah völlig anders aus, als Torn sie in Erinnerung 
  hatte.


  Erdbeben und Unwetter suchten die Scheibenwelt heim, der Boden brach, und Vulkane 
  spien glühendes Verderben. Urgewalten, die aus dem Kern jener fernen Dimension 
  zu stammen schienen und diese kleine Welt zu zerreißen schienen. Die Flüsse 
  und Seen waren über ihre Ufer getreten, die Meere brandeten mit vernichtender 
  Kraft gegen die Gestade des Landes. Viele der großen Städte und Festungen 
  waren zerstört worden, und wo die Naturkatastrophen nicht tobten, dort 
  wüteten die Grah'tak, deren Scrab'ul-Heere so zahlreich zu sein schienen 
  wie ehedem.

 Nichts hat sich zum Besseren geändert.

 Alles ist nur schlimmer geworden.

 Viel schlimmer …


  »Was ich dort sehe …«, begann der Wanderer.


  »Es ist die Zukunft«, versetzte Severos. »Von dem Zeitpunkt aus 
  gesehen, an dem du zuletzt auf Rattakk gewesen bist.«


  »Dann habe ich … ich habe …«


  »Du hast versagt, Wanderer«, sagte Severos unbarmherzig, »auf 
  ganzer Linie. Du hast den Gardian gezwungen, dich nach Rattakk zurückzubringen 
  und den bereits beschnittenen Pfad der Geschichte zu ändern. Das hätte 
  niemals geschehen dürfen. Die Folgen sind unkontrollierbar, wie du siehst.«


  »Aber ich dachte … ich dachte …«


  »Was?«, fragte Severos. »Das sich das Gesetz der Zeit betrügen 
  lässt? Dass es in deiner Macht steht, den Fluss der Zeit zu verändern? 
  Mehr ist dazu notwendig, Wanderer. Mehr als du aufzubringen im Stande bist. 
  Und der Preis, der dafür bezahlt wird, ist höher, als du ihn entrichten 
  kannst.«


  »Aber ich dachte … Rattakk wäre eine magische Welt.«


  »Dass die Physik dort anderen Gesetzen gehorcht, bedeutet nicht, dass sie 
  nicht auch den Gesetzmäßigkeiten des Omniversums gehorchen muss«, 
  belehrte ihn Sapienos.


  »Nur mit Mühe«, erklärte der weise Anticos, »ist es 
  uns gelungen, das Schlimmste zu verhindern und das Paradoxon beizulegen, das 
  du ausgelöst hast. Wie du sehen konntest, ist es uns nicht vollständig 
  gelungen, aber wir konnten einen der beiden Zeitströme löschen, die 
  du verursacht hast. Tatsächlich gelang es dir also, Lady Gwenlon und Prinz 
  Albar zu retten. Aber was du getan hast, hat nicht nur Rattakk gefährdet, 
  sondern das gesamte Multiversum. Beides hätte durch deine Unvorsicht zerstört 
  werden können.«


  Der Wanderer nickte, hatte wieder die Bilder der aus den Fugen geratenen Scheibenwelt 
  vor Augen. Obwohl er wusste, dass die Lu'cen keine Wesen aus Fleisch und Blut 
  waren, spürte er ihre Blicke schwer auf sich lasten.


  Und ein Teil von ihm erinnerte sich daran, was Mathrigo, der Herr der Dämonen, 
  ihm im Cho'gra offenbart hatte.


  Dass er der Mesh'rul war, der mögliche Vernichter der Menschheit.


  Hatte es auf Rattakk bereits begonnen, ohne dass er etwas davon geahnt hatte 
  …?


  »Ich habe große Schuld auf mich geladen«, sagte er leise. »Ich 
  hätte nicht tun dürfen, was ich tat. Es war falsch, gegen das Gebot 
  der Zeit zu verstoßen, das verstehe ich jetzt. Doch ich sah keine andere 
  Möglichkeit, um die Welt Rattakk zu retten. Sie wäre den Grah'tak 
  in die Hände gefallen, wenn ich nicht gehandelt hätte. Was ich tat, 
  war nur menschlich.«


  »Menschlich?«, dröhnte die Stimme von Severos in seinem Bewusstsein. 
  »Du bist kein Mensch mehr! Du bist ein Wanderer! Du dienst den Richtern 
  der Zeit! Das solltest du niemals vergessen! Niemals, hörst du?«


  Der Wanderer nickte, senkte sein Haupt.


  Selten zuvor hatte er sich auf der Festung am Rande der Zeit einsamer gefühlt, 
  selten zuvor hatte der Umstand, dass er kein sterbliches Wesen mehr war, stärker 
  auf ihm gelastet.


  Natürlich wusste er, dass er kein Mensch mehr war.


  Aber weshalb, bei den Mächten des Lichts, empfinde ich dann noch so? 
  Weshalb hat man mir nicht auch daran die Erinnerung genommen? Und weshalb haben 
  mir die Lu'cen nicht gleich gesagt, was damals geschehen ist?


  »Du warst am Ende deiner Leidensfähigkeit, Wanderer«, sagte 
  Custos, als könne er Torns Gedanken lesen. »Das ist der Grund, weshalb 
  wir die Wahrheit vor dir verborgen haben. Nun aber ist es notwendig geworden, 
  dass du sie erfährst.«


  »Ich kenne sie jetzt«, sagte Torn leise.


  »Noch lange nicht«, widersprach Severos kopfschüttelnd. »Was 
  du bis jetzt erfahren hast, Wanderer, ist erst ein sehr kleiner Teil der Wahrheit, 
  die auf dich wartet. Das Schlimmste, glaube mir, steht dir erst noch bevor …«

 


  Rattakk, die magische Welt


  Weit im Norden der Scheibenwelt Rattakk lag die Festung der Qual – ein 
  riesiger Komplex von Gebäuden, Mauern, Türmen und Brücken, errichtet 
  aus schwarzem Felsen und so groß wie eine Stadt. Gesichert wurde die Festung 
  von Abwehrstellungen der Grah'tak und Schwarzer Magie.


  Nur einmal war es den Sterblichen gelungen, in die Festung einzudringen. Sie 
  hatten den damaligen Grah'tak-Fürsten von Rattakk, Santon den Grausamen, 
  bezwungen und erschlagen!


  All das lag noch nicht lange zurück.


  Gordangeer empfand Genugtuung darüber, dass dies geschehen war, denn letztendlich 
  hatten die Menschen den Grah'tak damit einen Dienst erwiesen.


  Alles war so gekommen, wie Mathrigo, der fünfte Kardinaldämon und 
  Herr der Grah'tak, es gewollt hatte. Santon und sein Vasall Lor'ek waren Intriganten 
  gewesen, deshalb hatte Mathrigo sie hierher nach Rattakk verbannt. Aber Mathrigo 
  hatte gegen die beiden Verräter nicht offen vorgehen können – 
  zu groß wäre der Aufruhr gewesen, den eine Hinrichtung Santons unter 
  den Heerführern verursacht hätte.


  Deshalb war es ganz in Mathrigos Sinn gewesen, dass die magiebegabten Sterblichen 
  Santon besiegt und vernichtet hatten.


  Es war auch in Gordangeers Sinn gewesen, denn jetzt war er der Grah'tak-Fürst 
  von Rattakk.


  Und trotzdem hatte er das Gefühl, dass der Kardinaldämon ihm etwas 
  verschwiegen hatte, etwas Wichtiges über die Vernichtung Santons …


  Aber für Gordangeer war die magische Welt kein Exil, sondern eine Art Bewährungsprobe. 
  Wenn er sich hier besser hielt als sein Vorgänger, dann würde ihn 
  Mathrigo in der Hierarchie der Heerführer weiter aufrücken lassen.


  Gordangeer wusste, dass der fünfte Kardinaldämon große Stücke 
  auf ihn hielt, und er wusste auch, dass eine glorreiche Zukunft in den Reihen 
  der oberen Grah'tak auf ihn wartete.


  Er war sich auch sicher, seine Stellung hier auf Rattakk verteidigen und sogar 
  ausbauen zu können. Und so, wie es aussah, würde er sogar weitaus 
  mehr schaffen – nämlich die Menschen von Rattakk endgültig zu 
  vernichten!


  Der Grund für seinen Optimismus war, dass er einen Menschen aus dem königlichen 
  Palast auf seiner Seite hatte.


  Einen Menschen, dessen Seele er verdorben hatte mit falschen Versprechungen.


  Einen Menschen, der ihm nun als Spion diente und sehr bald schon ein Dimensionstor 
  öffnen würde, durch das die Scharen seiner Scrab'ul in den königlichen 
  Palast eindringen würden, um die Festung der Menschen zu erobern.


  Dann würde König Bralthar sterben – und die Menschheit auf Rattakk 
  ihrem Untergang entgegenschreiten!


  Ein hervorragender Plan, der zu funktionieren schien.


  Auf telepathischem Weg hatte sich einer seiner Chaoskämpfer bei ihm gemeldet, 
  und was Gordangeer erfuhr, ließ sein schwarzes Herz vor Freude schneller 
  schlagen. Es war seinen Schergen nicht nur gelungen, erneut einen vernichtenden 
  Schlag gegen die Flotte der Menschen zu führen, indem sie ein Kampfboot-Geschwader 
  in eine Falle gelockt hatten. Nein, sie hatten sogar Prinz Albar, den rachedurstigen 
  Thronfolger von Rattakk, in ihre Gewalt bringen können!


  In seinem Thronsaal lachte Gordangeer schallend auf. Seit seine Geliebte Lady 
  Gwenlon dem Wahnsinn verfallen war, war Prinz Albar nicht mehr die Hälfte 
  wert. Völlig unbesonnen war der ehemals beste Stratege der königlichen 
  Streitmacht geworden. Er handelte unüberlegt, wurde nur noch getrieben 
  von dem Wunsch nach Rache.


  Und jetzt befand sich der Thronfolger in der Hand der Grah'tak und war auf dem 
  Weg zur Festung der Qual! Wieder lachte Gordangeer auf, dass es in dem Gewölbe 
  des düsteren Thronsaals widerhallte.


  Wenn König Bralthar erfuhr, dass sich sein Sohn in der Hand des Feindes 
  befand, würde ihm das einen weiteren schweren Schlag versetzen. Der alte 
  weise König wusste ja bald nicht mehr, wo ihm der Kopf stand. So mancher 
  an seiner Stelle hätte inzwischen den Verstand verloren.


  Gordangeer saß auf seinem Thron, der aus Knochen errichtet worden und 
  eine Hinterlassenschaft Santons war. Sitzfläche und Rückenlehne waren 
  mit Menschenhaut bespannt. Der Thron stand in einem düsteren weiten Saal, 
  der nur spärlich von einigen blakenden Fackeln an den Wänden erhellt 
  wurde. Einige Scrab'ul und Chaoskämpfer standen bereit, die Befehle ihres 
  Herrn sofort auszuführen, sobald dieser einen Wunsch äußerte.


  Vor dem Thron, auf dem Gordangeer saß, wälzte sich ein Mensch winselnd 
  am Boden. Ein gefangener Soldat der Menschen, mit dem Gordangeer bisher seinen 
  Spaß gehabt hatte. Er hatte den Menschen mit schwarzmagischer Energie 
  beschossen und ihn damit bis aufs Äußerste gequält, hatte sich 
  an seinem Schreien und Kreischen erfreut, bis es in jenes erbärmliche Wimmern 
  übergegangen war, das noch immer über die zitternden Lippen sickerte. 
  Die Uniform des Gefangenen war zur Asche verbrannt, die Haut hing ihm in Fetzen 
  vom Körper, und das Fleisch darunter dampfte.


  Der Mann war nach stundenlanger Folter mehr tot als lebendig. Gordangeer war 
  der Spaß an diesem Menschen vergangen, und mit einer beiläufigen 
  Geste beendete er das Schauspiel. Das Winseln brach ab.


  Der Grah'tak auf dem Thron würde bald ein neues Spielzeug erhalten – 
  Prinz Albar.


  Gordangeer freute sich darauf, den Prinzen in seiner Festung begrüßen 
  zu dürfen. Er hoffte, dass Albar mehr Schmerz und Qual aushielt wie dieser 
  Gefangene.


  Er wies seine Schergen an, den Leichnam des Gefangenen fortzuschaffen und die 
  Foltergeräte bereitzumachen. Es würde ein Fest werden, denn er – 
  Gordangeer persönlich – würde dem Prinzen die schlimmsten Qualen 
  bereiten.


  Der grausame Grah'tak auf dem Thron rieb sich die Hände.


  Es waren die Hände eines Kindes.


  Gordangeer hatte die Gestalt eines achtjährigen Jungen gewählt – 
  doch in seinen Augen glühte die Bosheit der Hölle …

 


  Die Festung am Rande der Zeit …

 Ich habe die Wahrheit erfahren.

 Die schreckliche Wahrheit, dass mein eigenmächtiges Handeln auf Rattakk 
  nicht ohne Folgen geblieben ist. Doch das scheint noch nicht alles zu sein. 
  Eine noch schlimmere Enthüllung wartet auf mich, hat Severos gesagt …


  »Was ist es?«, fragte Torn leise. Die Rätselspiele der Lu'cen 
  waren nie seine Stärke gewesen. »Was ist es noch, das ihr mir bislang 
  verschwiegen habt?«


  »Wir haben dir verschwiegen, dass du versagt hast, Wanderer«, erwiderte 
  Severos hart.


  »Versagt?«


  »Deine Mission auf Rattakk scheiterte, Torn!«


  Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Es tut mir leid, wenn ich falsch 
  gehandelt habe, aber gescheitert ist meine Mission nicht. Ich sollte Lady Gwenlon 
  vor den Grah'tak retten, und das tat ich auch. Sie und Prinz Albar werden ein 
  Kind zeugen, das ihrer beider Magie in sich vereint, und es wird zum Befreier 
  von Rattakk werden, so wie Ihr es vorhergesehen habt.«


  »So hätte es geschehen können, Torn«, stimmte Custos 
  zu, »aber dein Handeln hat den Fluss der Zeit gestört. Nun ist nichts 
  mehr so, wie es hätte sein sollen.«


  »Was meint Ihr damit?«


  »Lady Gwenlon«, erklärt Custos zögerlich, »befand sich 
  lange im Kerker der Festung der Qual. Lor'ek folterte sie, drang in ihren Geist 
  ein und …« Er verstummte.


  »Und was?«, rief Torn entsetzt. »Sprich weiter, Custos!«


  »Du hast sie nur bewusstlos erlebt, Torn.«


  »Das ist richtig, aber was wollt Ihr mir damit sagen, Custos?«


  »Sie verlor den Verstand, Torn. Ihr Geist verwirrte sich und wird sich 
  davon nicht mehr erholen!«


  Die Worte seines Waffenmeisters trafen Torn hart.


  Wie Peitschenhiebe schlugen sie in Fleisch, das kein Fleisch mehr war, trafen 
  ein Herz, das nicht mehr schlug.


  Die schöne Gwenlon – unter der Folter für immer in die geistige 
  Verwirrung gestürzt! …


  »Und – und der Befreier von Rattakk?«, keuchte Torn.


  »Wird niemals geboren«, antwortete Severos. »Lady Gwenlon befindet 
  sich jetzt im fliegenden Palast des Königs Bralthar, doch sie ist nur noch 
  ein Schatten, eine seelenlose Hülle, aus der sich ihr Geist zurückgezogen 
  hat. Man pflegt sie, doch sie selbst ist zu keiner Handlung mehr fähig.«


  »Aber – ihre magischen Fähigkeiten?«, stammelte der Wanderer. 
  »Und die Magie von Prinz Albar? Ich sah, wie ihm eine abgeschlagene Hand 
  wieder nachwuchs mittels seiner Magie.«


  »Dennoch ist sie zu schwach, um Lady Gwenlons Geist in ihren Körper 
  zurückzuholen«, sagt Medicos der Heiler. »Auch den Wundern auf 
  Rattakk sind Grenzen gesetzt.«


  Was Torn zu hören bekam, war entsetzlich, und er spürte seelische 
  Qualen. Bei allen Niederlagen, die er erlitten hatte, hatte er sich bislang 
  damit trösten können, dass er Gwenlon gerettet hatte – und mit 
  ihr die Welt Rattakk.


  Der Gedanke hatte ihn aufrecht gehalten, als er getrauert hatte, als er Callista 
  hatte begraben müssen, die er mehr geliebt hatte als jede andere Frau.


  Jetzt auch noch Gwenlon …


  Nach und nach dämmerte dem Wanderer die schreckliche Wahrheit.


  Alles war umsonst gewesen. Das viele Leid und der Schmerz, den er ertragen musste. 
  Die vielen Opfer, die der Kampf gegen die Grah'tak erfordert hatte – alle 
  vergebens.

 Der Befreier von Rattakk wird niemals geboren werden.

 Ich habe versagt – trotz allem, was ich unternommen habe.


  »Der Fluss der Zeit lässt sich nicht betrügen, Torn«, 
  sagt Custos. »Wir wollten, dass du die Wahrheit erfährst, und wir 
  wollten, dass du sie von uns erfährst. Denn es könnte sein, dass unsere 
  Feinde versuchen, sich die Wahrheit zu Nutze zu machen und sie als Waffe gegen 
  dich zu verwenden, wenn du nach Rattakk zurückkehrst.«


  »Wenn ich … was?«


  »Durch dein Handeln und indem wir das Paradoxon löschten«, erklärte 
  Chronos der Zeitlose, »veränderte sich der Zeitenstrom. Nichts auf 
  Rattakk geschieht mehr so, wie es gewesen wäre, wenn du nicht dort aufgetaucht 
  wärst. Alles ist noch schlimmer geworden und gefährdet jetzt die Existenz 
  jener Welt. Mathrigo hat den Dämon Gordangeer auf Rattakk eingesetzt, um 
  die Grah'tak gegen die Menschen zu führen, und ihm gelang es, einen Verbündeten 
  unter den Menschen zu finden, indem er dessen Seele verdarb.«


  »Mit falschen Versprechungen lockte er ihn auf den Weg des Bösen, 
  Torn«, sagt Memoros der Mahnende. »Und dieser Mensch kann nun nicht 
  mehr zurück.«


  »Der König ist in Gefahr, Torn«, erklärt Custos, »und 
  ebenso Prinz Albar, der sich nach deinem Abschied von Rattakk zu seinem Nachteil 
  entwickelte, da er den Pfad der Rache beschritt.«


  Torn nickte. Aus Erfahrung wusste er nur zu gut, was es bedeuten konnte, wenn 
  man sich seinem Durst nach Rache hemmungslos ergab.


  »Gordangeer hat einen Spion unter den Menschen«, fuhr Custos fort, 
  »und wir fürchten, dass es ihm gelingen wird, den fliegenden Palast 
  von Rattakk zu erobern.«


  »Den Königspalast?«, fragte Torn erschrocken.


  »So ist es.«


  »Aber … Was kann ich dagegen tun?«


  »Was wir brauchen ist ein Kämpfer, der den Verräter entlarvt 
  und von seinem teuflischen Treiben abhält.«


  »Und … und was wird dann sein?«, fragte der Wanderer.


  »Dann wird der Krieg weitergehen«, sagt Custos. »So, wie es ohne 
  dein Zutun geschehen wäre.«


  »Aber dieser grauenhafte Krieg muss beendet werden!«


  »Die Möglichkeit offenbart der Strom der Zeit nicht mehr«, erklärte 
  Severos. »Es gibt nur diese Alternativen: Der Königspalast fällt, 
  und mit ihm die Menschen von Rattakk. Oder der Verrat wird verhindert und der 
  Krieg geht weiter.«


  Beide Alternativen sind grausam, dachte Torn und schüttelte den 
  Kopf.


  »Dann bist du nicht bereit, nach Rattakk zurückzukehren und viele 
  Tausende Menschenleben zu retten?«, deutete Severos seine Geste. »Das 
  letzte Mal warst du doch geradezu versessen darauf, an den Ort deines Versagens 
  zurückzukehren.«


  Der Wanderer senkte seinen Blick.


  Der oberste Lu'cen hatte seine Hand in eine offene Wunde gelegt. Torn selbst 
  hatte darauf bestanden, in das Mittelalter der Menschheit zurückzukehren. 
  Er hatte Callista wiedersehen wollen und sich den Lu'cen gegenüber durchgesetzt.


  Doch er hatte wieder einmal lernen müssen, dass sich der Fluss der Zeit 
  nicht betrügen ließ.


  Dennoch, er durfte nicht aufgeben. Denn wenn er aufgab, hatten die Grah'tak 
  den Krieg gewonnen. Und dann würde das Wirklichkeit werden, was ihn in 
  jedem Augenblick der Ruhe, in jeder Phase der Meditation in Form schrecklicher 
  Albträume heimsuchte. Und Mathrigo würde am Ende recht behalten.


  »Doch, ich bin bereit, verdammt«, sagte er leise.


  »Bist du dir sicher?«, fragte Custos sehr eindringlich – und 
  hatte mit seinen Zweifeln nur zu recht. Der Wanderer hatte Angst. Angst, wieder 
  zu versagen …

 Was wird mein Versagen dann auslösen?

 Eine schlimme Katastrophe, die Rattakk den endgültigen Untergang 
  bringt?

 Ich denke an Lady Gwenlon … Bei den Mächten des Lichts, was 
  habe ich ihr angetan? Warum musste ihr dieses schreckliche, grauenvolle Schicksal 
  widerfahren?

 Werde ich sie auf Rattakk wiedersehen? Und wenn ich sie dann sehe, in 
  jenem Zustand, den die Lu'cen mir beschrieben, werde ich den Schmerz ertragen?


  »Bist du bereit, Torn?«, fragte Custos noch einmal.


  Der Wanderer schwieg, unfähig zu einer Antwort.


  Ich habe die Gesetze der Lu'cen gebrochen und Unheil über diese Welt 
  gebracht, und nun soll ich dorthin zurückkehren? Ich kann nicht ungeschehen 
  machen, was geschehen ist, würde es vielleicht nur noch schlimmer machen 
  …


  »Die Mission, die wir dir anvertrauen wollen, ist wichtig, Torn«, 
  sprach Custos ihm leise zu. »Du darfst dich durch deine Gefühle nicht 
  von deiner Aufgabe ablenken lassen.«


  »Und wenn ich wieder versage?«


  »Dann hast du nichts verloren, Wanderer. Nicht mehr, als wenn du gar nichts 
  tust. Letztendlich kann man nur gewinnen, wenn man handelt.«


  »Das glaube ich nicht.«


  »Vertraue uns, Torn. Und vertraue auf dich selbst.«


  »Wie kann ich das? Ich habe versagt …«


  »Du zerfließt in Selbstmitleid«, stellte Severos tadelnd fest, 
  »während eine ganze Welt in Gefahr ist.«


  »Was soll ich denn tun?«, fragte Torn gereizt. »Habt ihr mir 
  nicht immer vorgeworfen, ich würde zu ungestüm handeln?«


  »Du sollst Verantwortung für das übernehmen, was du getan hast!«, 
  herrschte Severos ihn mit einer Stimme an, die von allen Seiten zugleich zu 
  kommen schien. »Das Elend der Menschen und ihre Anfälligkeit für 
  das Böse rührt daher, dass sie keine Verantwortung übernehmen 
  wollen. Du aber hast diese Verantwortung, Wanderer, und sie ruht schwer auf 
  deinen Schultern. Nimm sie und trage sie wie jene, die vor dir diesen Weg beschritten 
  haben.«


  »Vertraue dir selbst, Torn«, fügte Custos leise hinzu. »Wir 
  würden dich nicht nach Rattakk zurückschicken, wenn wir nicht an dich 
  glauben würden.«


  »Ist das wahr?«


  Es kam kein Widerspruch, selbst der strenge Severos schwieg.


  »Dann«, sagte der Wanderer und richtete sich langsam auf, »werde 
  ich gehen. Ich werde zurückkehren nach Rattakk und mich meiner Mission 
  stellen.«


  »Mögen die Mächte des Lichts dich begleiten«, murmelten 
  die Lu'cen wie aus einem Munde.


 

 

3. Kapitel

 


  Janey war eine junge, wunderschöne Frau. Fast noch ein Mädchen. Doch 
  ihre Schönheit hatte gelitten seit dem Tag, an dem ihrer Herrin das grauenhafte 
  Schicksal widerfahren war. Sorgenfalten hatten sich unter ihren Augen gebildet, 
  dunkle Schatten, und Janey weinte auch viel seither.


  Sie weinte über das, was mit ihrer Herrin geschehen war.


  Mit Lady Gwenlon, die zudem noch ihre beste Freundin und wie eine Schwester 
  für sie gewesen war.


  Ja, wie Schwestern waren sie gewesen – die einstige Oberpriesterin der 
  Stadt Mestropos, die den Thron an der Seite von Prinz Albar hatte besteigen 
  sollen, und die junge Janey, die ihre Zofe gewesen war.


  Doch alles war zunichte gemacht und zerstört worden, als die Grah'tak Mestropos 
  angegriffen und Santon der Grausame Lady Gwenlon entführt hatte. Das Leben 
  hatte seither aufgehört.


  Da war dieser fremde Kämpfer gewesen mit den unglaublichen Fähigkeiten. 
  Torn war sein Name gewesen, und er hatte versucht, Lady Gwenlon zu retten. Dabei 
  wäre er fast gestorben. Wie tot hatte er dagelegen, seine Rüstung 
  versteinert.


  Aber auch Janey verfügte über magische Kräfte, auch wenn diese 
  nicht so stark waren, wie die von Lady Gwenlon es gewesen waren. Mit diesen 
  magischen Kräften hatte sie Torn retten können.


  Die körperliche Vereinigung war dafür vonnöten gewesen, und Torns 
  sterbende Rüstung hatte die Gestalt eines Mannes dafür annehmen müssen.


  Janey hatte ihm gesagt, welchen jungen Mann sie wollte.


  Choun hatte er geheißen. Janeys große Liebe. Er war im Kampf gegen 
  die Grah'tak gefallen – und in Torns Gestalt zu ihr zurückgekehrt.


  Sie hatten sich geliebt, in einem Feuer der Leidenschaft, das sie fast verzehrt 
  hatte, und sie hatte ihn dadurch geheilt und gerettet.


  Janey schämte sich nicht dafür. Es war notwendig gewesen, um den fremden 
  Ritter zu retten. Und es war eine Stunde des Rausches gewesen, der Leidenschaft 
  und der Liebe, an die sie sich ewig erinnern würde.


  Dann war Torn gegangen, und er hatte nicht nur Lady Gwenlon aus der Festung 
  der Qual befreit, sondern auch Prinz Albar, der bei dem Versuch, Lady Gwenlon 
  zu retten, ebenfalls den Dämonen in die Falle gegangen war.


  Doch jetzt war nichts mehr wie zuvor.


  Torn war verschwunden, und entsetzt hatten Albar und Janey feststellen müssen, 
  dass sich Lady Gwenlons Geist unter der grausamen Folter der Grah'tak verwirrt 
  hatte. Was sie zunächst noch für einen Schock gehalten hatten, hatte 
  sich schließlich als böse geistige Zurückgezogenheit erwiesen.


  Lady Gwenlons Seele hatte schlimmen Schaden genommen, und sie hatte sich in 
  den hintersten Winkel ihres Bewusstseins verkrochen. Selbst mit der starken 
  Magie von Prinz Albar war sie nicht mehr hervorzulocken, klammerte sich in diesen 
  hintersten Winkel fest und wollte sich nicht rühren.


  Und die Wunden in ihrer Seele konnte auch Lady Gwenlons eigene Magie nicht heilen. 
  Zu tief waren sie, zu grausam war es gewesen, als der Grah'tak Lor'ek sie einen 
  Blick in seine schwarze Seele werfen ließ.


  Man war sich sicher, dass Lady Gwenlon nicht mehr zu retten war.


  Wie eine Pflanze vegetierte sie dahin. Das einst goldblonde Haar war stumpf 
  geworden, die vollen roten Lippen blass. Ihre Augen hatte sie stets weit aufgerissen, 
  starrte in eine unergründliche Ferne – vielleicht dorthin, wo sich 
  ihr Geist jetzt befand.


  Man fütterte sie wie ein Kind, und trotzdem nahm sie stetig ab. Wenn es 
  so weiterging, würde auch ihr Körper vor Schwäche sterben.


  Albar hatte Lady Gwenlon in den schwebenden Palast seines königlichen Vaters 
  gebracht, wo sich die besten Mediziner und Magier von Rattakk um die einst so 
  wunderschöne Frau kümmerten – doch es war alles vergebens.


  Auch Gwenlons Vater, der alte Sir Nobajek, lebte seither im fliegenden Palast 
  und zerbrach mehr und mehr am Schicksal seiner geliebten Tochter. Man konnte 
  ihm ansehen, wie er von Tag zu Tag mehr von seinem einstigen Glanz verlor.


  Ebenso erging es Prinz Albar.


  Er verkümmerte innerlich, sein Herz wurde hart, und er war nicht mehr der 
  strahlende Held und Thronfolger, dem das Volk stets zugejubelt hatte, zu dem 
  die Menschen aufgesehen hatten und den sie liebten.


  Aus dem jungen Kämpfer war ein grimmiger Krieger geworden, der sich von 
  seinem Wunsch nach Rache leiten ließ. Für das Volk hatte er kein 
  Ohr mehr. Die schönen Künste interessierten ihn nicht, und seine Magie 
  nutzte er nur noch, um auf Kriegszug gegen die verhassten Grah'tak zu gehen.


  Und so, wie er innerlich verfiel, veränderte er sich auch äußerlich.


  Grimmig war sein Blick geworden, die Augen blutunterlaufen, weil er kaum noch 
  schlief, sondern stets den Kampf suchte.


  Und so, wie Sir Nobajek am Schicksal seiner Tochter zerbrach, zerbrach König 
  Bralthar an dem seines Sohnes.


  Der König liebte den Prinzen, sein einziges Kind, und es brach ihm das 
  Herz, was mit ihm vorging. Er sorgte sich auch um die Menschen von Rattakk, 
  denn Prinz Albar war kein Thronfolger mehr, dem der König die Herrschaft 
  anvertrauen konnte, wenn er zu alt dafür geworden war.


  Was würde dann geschehen? Was würde passieren, wenn die Menschen von 
  Rattakk ohne die Führung eines weisen, klugen Herrschers waren?


  Die Grah'tak würden sie überrennen und diese Welt übernehmen. 
  Die Folgen waren maßloses Grauen, Elend, Tod – und zum Schluss die 
  absolute Vernichtung.


  Janey hatte sich damit abgefunden. Es war ihr gleichgültig geworden. Was 
  für sie allein zählte, war Lady Gwenlon.


  Auch wenn es kaum noch Hoffnung gab …


  Sie hatte Lady Gwenlon an diesem Tag gewaschen und sie wieder zu Bett gebracht. 
  Lady Gwenlon ging wie eine Marionette, wenn man sie führte. Sie begriff 
  nicht, was um sie herum geschah, und man hätte wahrscheinlich alles mit 
  ihr anstellen können – sie hätte es zugelassen.


  Jetzt lag sie im Bett, steif und starr, die blicklosen Augen starr zur Decke 
  gerichtet.


  »Arme Lady Gwenlon«, murmelte Janey und schloss ihrer Freundin die 
  Augen. »Schlafe! Schlafe, und werde gesund. Werde bitte, bitte wieder gesund.«


  Tränen traten Janey in die Augen, liefen über ihre Wangen. Ihre Schultern 
  zucken, und sie schluchzte, begann zu weinen.


  Nach einiger Zeit legte sich eine Hand sanft und tröstend auf ihre Schulter, 
  und Janey blickte auf.


  Sie hatte Bralthar, den weisen alten König von Rattakk, nicht eintreten 
  hören.


  Er setzte sich auf einen Schemel am Bett der Lady, die seine Schwiegertochter 
  hatte werden sollen.


  »Weine nicht, mein Kind«, sagte er zu Janey. »Deine Tränen 
  machen es nicht besser.«


  »Ich – ich kann nicht anders, Sire«, sagte die junge Zofe.


  Er nickte nur stumm, und jetzt sah sie, dass auch seine Augen feucht geworden 
  waren, während er auf Lady Gwenlon blickte. »Es ist ein grausames 
  Schicksal, das uns zugestoßen ist.«


  »Das ist es, Sire«, schluchzte Janey.


  »Torn, der fremde Wanderer«, erinnerte sich Bralthar, »erzählte 
  mir, Lady Gwenlon und mein Sohn wären dazu bestimmt, den Befreier dieser 
  Welt zu zeugen. In ihrem Sohn würden sich ihrer beider Magien vereinigen, 
  und er würde dereinst die Grah'tak auf Rattakk besiegen.«


  Janey nickte. »Ich weiß, was er uns weissagte, Sire. Doch ich fürchte, 
  er hatte unrecht.«


  »Wie konnte er uns nur so belügen?«, murmelte Bralthar, während 
  nun auch ihm die Tränen über die Wangen liefen. »Wie konnte er 
  das tun?«


  »Ich weiß es nicht, Sire. Ich habe ihm ebenso vertraut wie Ihr.«


  »Und ihr habt ihm das Leben gerettet.«


  Janey nickte – der weise König wusste ja nicht, wie sie das 
  getan hatte. »Vielleicht erzählte er uns nur eine Geschichte, um uns 
  Trost und Hoffnung zu spenden. Aber trotz allem, Sire – er war ein edler 
  und mutiger Kämpfer.«


  Bralthar schüttelte traurig den Kopf. »Die Lüge ist nicht edel, 
  schöne Janey.«


  Er erhob sich, legte die Hand noch einmal auf ihre Schulter und wollte dann 
  gehen.


  »Sire?«


  »Ja, mein Kind?«


  »Ihr glaubt, Torn war nur ein Lügner? Ein Scharlatan aus einer anderen 
  Welt?«


  Der König blieb stehen. Er überlegte lange, bevor er antwortete. »Ja, 
  das befürchte ich, schöne Janey.«


  »Aber – wie konnten wir uns nur so in ihm irren, Sire?«, sagte 
  Janey. Sie musste die Worte hervorpressen, denn Enttäuschung und Trauer 
  schnürten ihr die Kehle zu.


  »Er sagte, er handle im Auftrag von mächtigen Wesen, die Krieg gegen 
  die Grah'tak führen«, erinnerte sich König Bralthar. »Ihm 
  ging es wohl nur darum, eine Schlacht zu gewinnen. Wir waren nichts als Figuren 
  in seinem Spiel.«


  Und damit ging der König, verließ das Gemach von Lady Gwenlon. Draußen 
  wurde er bereits erwartet – es war sein königlicher Berater Tarajee.


  Tarajee war von knochiger Gestalt und bestimmt kein schöner Mann. Das pechschwarze 
  Haar klebte auf seinem Kopf über einer viel zu hohen Stirn. Darunter waren 
  leicht schräg stehende Augen und eine spitze Nase. Sein Mund hatte nur 
  strichdünne Lippen, die jetzt ein undefinierbares Lächeln zeigten.


  »Ich habe Euch gesucht, Sire«, sagte er mit seiner hohen Stimme.


  »Habt Ihr das?«


  »Ja, Sire. Ich machte mir Sorgen ob Eures Verbleibs, da ich Euch im Thronsaal 
  nicht antraf.«


  »Darf ich mich in meinem eigenen Palast nicht aufhalten, wo ich möchte, 
  Tarajee?«


  »Natürlich dürft Ihr, Sire – mit Verlaub. Doch ich mache 
  mir Sorgen, Ihr müsst verstehen. Seit dies schreckliche Schicksal Lady 
  Gwenlon ereilte, weilt Euer Sohn kaum noch unter uns. Er hat sich verändert, 
  lebt nur noch für Krieg und Rache. Ich fürchte, Euch könnte dies 
  zu Herzen gehen, Sire.«


  »Natürlich tut es das, Tarajee«, erwiderte der König brüsk. 
  »Was glaubt Ihr denn, wie sich ein Vater fühlt, wenn sein einziges 
  Kind so leidet und …«


  »… und sich benimmt wie von Sinnen, Sire«, vollendete Tarajee. 
  »Wolltet Ihr das sagen?«


  Der König blickte Tarajee prüfend an.


  War da nicht noch immer dieses Lächeln in Tarajees Gesicht? Der König 
  war sich nicht sicher, aber sein einst so kluger Berater erregte in letzter 
  Zeit immer mehr sein Missfallen. Wie eine falsche Natter schlich er durch den 
  Palast, holte Informationen ein und verbreitete sie weiter, wie es ihm gefiel.


  König Bralthar fragte sich, ob er diesem Mann noch Vertrauen schenken durfte.


  »Ich hatte eher den Eindruck«, sagte König Bralthar, »als 
  hättet Ihr gelauscht, Tarajee.«


  »Oh, Majestät. Nie würde mir so etwas in den Sinn kommen«, 
  versicherte der Berater rasch. »Wie könnt Ihr nur so von mir denken?«


  »Nun, was Janey und ich besprachen, hätte Euer Herz sicher erfreut, 
  Tarajee.«


  »Wieso das, Sire?«


  »Wir sprachen über Torn.«


  »Oh, der Wanderer, wie er sich nannte. Ich nehme an, Ihr spracht nicht 
  gut von ihm.«


  »Nein, Tarajee.«


  »Ich habe ihm niemals vertraut, Sire. Das wisst Ihr.«


  »Ja, Tarajee, das weiß ich. Ihr habt es mir damals zu verstehen gegeben.«


  »Und jetzt, Sire, seid Ihr meiner Meinung?«


  Der König wandte sich ab, schritt den Korridor hinab. »Meine Meinung 
  sage ich Euch später.«


  »Wo wollt Ihr hin, Sire?«


  »Ich werde etwas ruhen, Tarajee«, rief der König zurück, 
  ohne sich nochmals umzudrehen.


  Tarajee blickte ihm nach. »Dann wünsche ich Euch gute Träume, 
  Sire«, murmelte er.

 


  Wenige Minuten später blickte Tarajee aus dem Fenster. Es war kein gewöhnliches 
  Fenster, aus denen man im fliegenden Palast normalerweise nur den Himmel und 
  einige Wolken sehen konnte. Dieses Fenster zeigte durch Magie, was unter 
  der Zitadelle geschah.


  Der königliche Hof war nicht ohne Grund in diesem Gebiet Rattakks. Die 
  Magier und Gelehrten hatten in Erfahrung gebracht, dass hier die nächste 
  schreckliche Naturkatastrophe geschehen würde. Wenn ihre Berechnungen stimmten, 
  würde es jeden Moment so weit sein.


  Mit Grausen dachte der königliche Berater an die Stadt Brindisia zurück. 
  Dort hatte es ätzende Säure geregnet, der über die Hälfte 
  der Stadtbewohner zum Opfer gefallen war. Und die Überlebenden waren von 
  den alles zerfressenden Dämpfen schrecklich entstellt worden.


  Damals waren der König und seine Magier zu spät gekommen, um das Schlimmste 
  zu verhindern.


  Doch in Mestropos, der Heimat von Lady Gwenlon, waren sie rechtzeitig zur Stelle 
  gewesen. Sie hatte alle Bewohner versammelt, und der Palast schwebte schützend 
  über ihnen, als es plötzlich von einem klaren Himmel kopfgroße 
  Eisbrocken gehagelt hatte.


  Die fliegende Zitadelle hatte durch ihre schützende Magie keinen Schaden 
  davongetragen, ebenso wenig wie die Menschen, die unter ihr Schutz gesucht hatten. 
  Doch die Stadt Mestropos war fast völlig zerstört worden.


  Tarajee konzentrierte sich wieder auf das Fenster. Dort unten waren nur einige 
  Dörfer, die sie alle hatten evakuieren können. Zumindest die Menschen 
  waren in Sicherheit, wenn auch nicht ihr Besitz.


  Unvermittelt brach die Erde auf. Rot glühendes, flüssiges Gestein 
  brach hervor, wurde hoch in die Luft geschleudert. Ein Teil erreichte sogar 
  den fliegenden Palast, glitt jedoch harmlos an den magischen Schilden ab.


  Beinahe ebenso fasziniert wie entsetzt beobachtete der königliche Berater, 
  wie innerhalb von Minuten ein neuer Berg mitten auf einer weiten grünen 
  Ebene wuchs und diese unter sich begrub.


  Doch damit war es noch nicht vorbei.


  O ihr Götter, dachte Tarajee. Ich hoffe, wir haben ein genügend großes 
  Gebiet evakuiert!


  Weitere Erdspalten taten sich auf, noch mehr Magma quoll von der Unterseite 
  Rattakks an die Oberfläche und ein weiterer Berg entstand.


  Und noch einer …


  Innerhalb einer halben Stunde besaß die scheibenförmige Welt Rattakk 
  eine neue Bergkette. Über fünfzig Meilen hinweg hatte sich ihr Antlitz 
  völlig verändert.


  Dem königlichen Berater Tarajee war übel. Sie hatten das Ausmaß 
  dieser Naturgewalt unterschätzt.


  Drei Dörfer mit über einhundert Höfen waren nicht evakuiert worden 
  …

 


  Als Albar wieder zu sich kam, fand er sich inmitten der Grah'tak auf der Dämonenscheibe 
  wieder. Sie hatten ihm die Hände mit Stricken auf den Rücken gebunden, 
  aber noch viel schlimmer war das schwarze Flackern, das immer wieder über 
  seinen Körper flirrte.


  Magische Fesseln. Sie hemmten seine magischen Kräfte, die sich allmählich 
  regenerierten.


  Die Grah'tak hatten ihn völlig in ihrer Gewalt.


  Die Dämonenscheibe raste dahin. Und obwohl sie mit hoher Geschwindigkeit 
  durch die Luft raste, war auf der Scheibe selbst davon nichts zu spüren.


  Sie hatten Albar übel mitgespielt. Blut verklebte sein Haar, sickerte aus 
  einer klaffenden Platzwunde an seinem Kopf. Auch sein linker Arm schmerzte höllisch.


  Wegen der magischen Fesseln konnte der Prinz die Wunden nicht schließen. 
  Und so versuchte er mit zusammengebissenen Zähnen, die Schmerzen zu ertragen.


  Albar wusste, wohin sie ihn brachten – zur Festung der Qual.


  Dort war er schon einmal gewesen, und man hatte ihn gefoltert. Aber Torn, der 
  Krieger aus einer fremden Dimension, hatte ihn damals gerettet.


  Albar wünschte, Torn hätte es nicht getan.


  Er verfluchte Torn, der ihn und Lady Gwenlon anschließend allein ihrem 
  Schicksal überlassen hatte.


  Torn – das Grauen hatte seinen Anfang genommen, als er hier auf Rattakk 
  aufgetaucht war.


  Albar hasste Torn ebenso wie die Grah'tak!


  Die Scrab'ul merkten, dass ihr Gefangener erwacht war. Sie spuckten ihm ins 
  Gesicht, stachen mit ihren Lanzen nach ihm, bohrten die Spitzen in seine Haut.


  Sie stießen nicht sehr fest zu, denn sie wollten ihn nicht töten. 
  Diese Freude würden sie ihrem Herrscher Gordangeer überlassen müssen. 
  Aber die niederen Kreaturen wussten nur zu genau, wohin sie stechen mussten, 
  um ihrem Gefangenen weitere Schmerzen zu bereiten, und es erfreute ihre verdorbenen 
  Herzen, sein Blut fließen zu sehen.


  Albar verbot sich zu schreien. Aber er stöhnte jedes Mal gequält auf, 
  wenn eine Lanzenspitze sich durch seine Haut in sein zuckendes Fleisch bohrte.


  Er konnte nichts dagegen tun. Die magischen Fesseln verhinderten es.


  Er wusste, dass er noch viel mehr Schmerzen würde erleiden müssen, 
  wenn er sich erst in der Festung der Qual befand. Der neue Fürst der Grah'tak, 
  der verhasste Gordangeer, der die Gestalt eines unschuldigen Kindes trug, würde 
  sich einen Spaß daraus machen, den Thronfolger von Rattakk zu foltern 
  – Monate lang – und ihn zu erniedrigen, bis er nur noch ein winselndes 
  Stück Elend war.


  Das war das Schlimmste. Viel schlimmer als der Schmerz. Die Erniedrigung, so 
  sterben zu müssen und einer abstoßenden Kreatur wie Gordangeer damit 
  als Unterhaltung zu dienen.


  Das war es, was Albar die Tränen aus den Augen trieb.


  Und er wusste, dass er keine Chance mehr hatte zu entkommen …

 


  Die Lu'cen Sapienos und Memoros hatten Torn in die näheren Umstände 
  seines Auftrags eingeweiht.


  Zu seinem Entsetzen hatte der Wanderer erfahren müssen, dass Prinz Albar, 
  der Thronfolger von Rattakk, in einen Hinterhalt der Scrab'ul geraten und gefangen 
  genommen worden war.


  Ihn zu befreien und vor den Grah'tak zu retten, musste das erste Ziel des Wanderers 
  sein …


  Der Gardian, Torns Mantel der Zeit und sein treuer Gefährte, führte 
  ihn durch das Vortex nach Rattakk, der magischen Welt, die aus einem Traum geboren 
  worden war.


  Als der Wanderer den pulsierenden Schlund verließ, fand er sich in einer 
  Gegend wieder, wo die Erde schwarz und morastig war. Die Umgebung schien wie 
  gestorben, nur Tod und Verwesung herrschten hier.


  Die wenigen Bäume waren abgestorben und verkrüppelt, überall 
  glucksten Sumpflöcher und spien faulige Gase aus, und der Himmel über 
  diesem Land war düster und grau. Die Sonne, so hieß es, ging hier 
  niemals wirklich auf.


  Ich weiß, wo ich mich befinde, welcher Teil von Rattakk dies ist. Dies 
  ist das Land, wo die Grah'tak herrschen. Ihre Festung der Qual befindet sich 
  ganz in der Nähe …


  Alles Leben war geflohen vor ihrer Aura des Bösen. Das Land war verödet, 
  der Boden sumpfig und schlammig geworden.


  Als Torn sich vorwärts bewegte, machte der Boden schmatzende Geräusche 
  unter ihm, und er sank bis zu den Knöcheln ein. Es kostete Kraft, so zu 
  gehen, auf – oder besser gesagt – in diesem schlammigen Boden.


  Der Wanderer versuchte, die Sumpflöcher zu meiden, um nicht zu versinken. 
  Blasen stiegen empor, zerplatzten auf der Oberfläche. Nebel waberten zwischen 
  den toten Bäumen.


  Es hatte seinen Grund, dass der Gardian ihn ausgerechnet hierher geführt 
  hatte. Auf allen anderen Welten, auf denen Torn gewesen war, wäre es so 
  gut wie unmöglich gewesen, dass ihn der Mantel der Zeit so tief ins Feindesland 
  trug. Doch hier auf Rattakk galten andere Regeln …


  Torn wusste nicht, wo genau Prinz Albar den Grah'tak in die Klauen gefallen 
  war. Aber eines war ihm klar – sie würden ihn hierher bringen, in 
  die finstere Festung, die die Dämonen auf Rattakk errichtet hatten. Und 
  wenn sie kamen, dann würden sie den Wanderer finden …

 Ich habe mich nicht getarnt. Ich trage die Plasmarüstung offen sichtbar. 
  Ohne Tarnung können mich die Grah'tak spüren, über Meilen hinweg.

 Ich hoffe, dass sie den Köder schlucken und landen werden, wenn sie 
  mich registrieren. Sie werden Chaoskämpfer bei sich haben und bis an die 
  Zähne bewaffnet sein. Also werden sie sich mir überlegen fühlen.

 Ich kann nur hoffen, dass sie sich da irren …


  Torn war klar, dass er seine Existenz aufs Spiel setzte, aber es war die 
  einzige Möglichkeit, Albar zu befreien. Und der Wanderer wollte nicht noch 
  einmal versagen …

 Ich habe Albar immer für einen Narren gehalten, und nach allem, was 
  die Lu'cen berichtet haben, hat er sich in den letzten Monaten nicht zum Positiven 
  entwickelt – im Gegenteil.

 Aber ich kann ihn verstehen, mehr noch als jemals zuvor.

 Er liebte Lady Gwenlon mehr als alles andere und hat sie verloren. Genau 
  wie ich Callista …


  Einen Augenblick lang hing der Wanderer seinen Gedanken nach, was sich im 
  nächsten Moment bitter rächte! Dieses Land war längst nicht so 
  tot, wie er geglaubt hatte – denn unvermittelt griff es ihn an.


  Ein Baum, an dem er vorbeiging, verkrüppelt und schwarz, griff plötzlich 
  mit knorrigen Ästen nach ihm. Er hörte nur das Knarzen hinter sich, 
  und noch bevor er herumwirbeln konnte, umschlangen ihn zwei armdicke Äste. 
  Und pressten, wollten ihn zerquetschen!


  Er konnte sich nicht rühren. Seine Arme wurden an seinen Körper gepresst. 
  Immer fester drückten die Äste zu, drohten die Integrität der 
  Plasmarüstung zu zerstören.


  Wenn die Rüstung dem Druck nachgibt und birst, ist das mein Ende …


  Der Wanderer stöhnte und versuchte sich zu befreien.


  Es gelang ihm nicht. Der Druck, der von außen auf ihn wirkte, überstieg 
  die Grenze des Erträglichen, und er schrie auf.


  Aber das ist noch längst nicht alles! Der sumpfige Boden vor ihm wurde 
  plötzlich lebendig. Noch mehr Blasen stiegen auf, zerplatzten auf der schlammigen 
  Oberfläche. Dann drang Dampf empor. Er roch bestialisch nach Fäulnis 
  und Moder.


  Unvermittelt brach ein Wesen aus dem Schlamm und brackigen Wasser eines Sumpflochs 
  hervor, unförmig und gigantisch.


  Es sah wie eine riesige dunkelbraune Raupe aus, als es sich vor Torn aus dem 
  Boden wälzte, so groß wie drei Männer. Aber es war keine Raupe, 
  auch wenn seine Körperform daran erinnerte.


  Das Monstrum hatte zwei Augen, die wie Lampen leuchten, und aus seinem massigen 
  braunen Körper ragten sechs lange Glieder, an deren Enden sich spitze, 
  mit Dornen bewehrte Klauen befanden.


  Es bewegte sich auf den Wanderer zu, riss sein breites Maul auf, in dem sich 
  mehrere Reihen spitzer Zähne befanden, und mit lautem Fauchen quoll Dampf 
  aus dem grässlichem Schlund.


  Ein einziger Biss dieses Mauls würde genügen, um Torn den Kopf von 
  den Schultern zu reißen. Davor schützte ihn auch seine Rüstung 
  nicht, ebenso wenig wie gegen den unbarmherzigen Griff des dämonischen 
  Baums.


  Seine starken Äste zerquetschen mich. Ich höre das Knirschen der 
  Plasmarüstung, und höllischer Schmerz durchtobt mich …


  So sehr er es versuchte – der Wanderer bekam seine Arme nicht frei. 
  Er kam auch nicht an das Lux heran. Er war diesem grauenhaften Geschöpf 
  hilflos ausgeliefert.


  Und meine Mission ist gescheitert, bevor sie überhaupt begonnen hat 
  …

 


  Die meisten der Grah'tak, die auf der magischen Welt Rattakk stationiert waren 
  und hier um die Herrschaft kämpften, waren keine nennenswert intelligenten 
  Kreaturen. Alles, was sie antrieb, war unstillbarer Blutdurst. Deshalb hatte 
  sich der damalige Dämonenfürst von Rattakk, Santon der Grausame, die 
  Chaoskämpfer mit seiner Schwarzen Magie geschaffen, und auch Gordangeer 
  blieb dieser Linie treu.


  Die Chaoskämpfer wurden überall auf Rattakk von den Menschen gefürchtet. 
  Eigentlich bestanden sie nur aus hohlen Rüstungen aus Brak'tar, doch diese 
  Rüstungen wurden von purer Bosheit zusammengehalten und gelenkt. Diese 
  schwarzmagischen Unholde besaßen tatsächlich Verstand, auch wenn 
  dieser ganz den Befehlen ihres jeweiligen Schöpfers unterworfen war. Und 
  mit ihren mentalen Kräften waren sie in der Lage, die Dämonenscheiben 
  zu lenken, auf denen sich die Scrab'ul-Kämpfer fortbewegten.


  Der Chaoskämpfer, der jene glühende Scheibe lenkte, auf der sich Prinz 
  Albar als Gefangener befand, horchte plötzlich auf. Es war ein magisches 
  Horchen auf mentaler Ebene.


  Auch die Scrab'ul, die dabei gewesen waren, Prinz Albar mit ihren Speeren und 
  Schwertern zu quälen, registrierten etwas, ließen ab von ihrem Opfer 
  und blickten sich verwirrt um.


  Sie wurden unruhig. Was sie spürten, erregte sie. Doch sie wussten mit 
  der Unruhe, die sie befallen hatte, nichts anzufangen.


  Dafür aber der Chaoskämpfer. Was er registrierte, war ein Wanderer, 
  ein Kämpfer des Lichts. Und obwohl er noch nie zuvor auf einen Wanderer 
  getroffen war, erkannte der Chaoskämpfer, dass es sich dabei um einen machtvollen 
  Gegner der Grah'tak handeln musste.


  Und damit auch um einen Feind seines Herrn und Schöpfers Gordangeer.


  Was sollte er tun? Die Dämonenscheibe zur Festung der Qual weiterlenken? 
  Sie hatten eine wichtige Beute gemacht, Gordangeer brannte darauf, Prinz Albar 
  in Empfang zu nehmen.


  Oder diesen Gegner, dessen Präsenz er registrierte, angreifen und ausschalten, 
  bevor er zu einer ernsten Gefahr für seinen Meister werden konnte?


  Der Chaoskämpfer versuchte, telepathischen Kontakt mit seinem Herrn aufzunehmen, 
  doch Gordangeer war abgelenkt und beschäftigt. Er war auf mentaler Weise 
  nicht zu erreichen, denn er nutzte diese Möglichkeit für eine anderweitige 
  Kontaktaufnahme.


  So traf der Chaoskämpfer seine eigene Entscheidung.


  Wenn sich ein so starker Gegner hier aufhielt, so weit in der Nähe der 
  Festung der Qual, im verdorrten Land, dann musste er ausgeschaltet werden. Seine 
  Sinne versuchten das Ausmaß der Gefahr zu analysieren und kamen zu dem 
  Schluss, dass das Risiko nicht zu hoch wäre.


  Der Feind war nur ein einziges Wesen, und so groß seine Macht auch sein 
  mochte, er verfügte nicht über eine eigene Magie und war auf Hilfsmittel 
  angewiesen. Im Vergleich zu Prinz Albar ein schwacher Gegner. Er hatte sich 
  ins Land der Grah'tak gewagt und musste ausgeschaltet werden.


  Die Analyse des Chaoskämpfers ergab, dass sie dem fremden Eindringling 
  überlegen waren.


  Und so lenkte er die Dämonenscheibe mit seinen Scrab'ul und dem Gefangenen 
  in jene Richtung, in der sich der Feind befinden musste.


  Um ihn zu töten und zu vernichten!

 


  Gordangeer konnte den telepathischen Ruf seines Chaoskämpfers nicht empfangen, 
  denn er hatte seine mentalen Fähigkeiten auf König Bralthar konzentriert, 
  der sich im fliegenden Königspalast aufhielt.


  König Bralthar hatte sich in den Thronsaal seines Palastes zurückgezogen 
  und die Anwesenden hinauskomplimentiert. Er war ein alter Mann geworden, und 
  die Sorgen drückten ihn schwer. Er brauchte Ruhe, wollte allein sein und 
  über die verzweifelte Lage nachdenken.


  Doch die Erschöpfung war zu stark. Bald schlummerte Bralthar auf seinem 
  Thron ein.


  Er hatte einen Traum, der ihn erschreckte und bis tief in seine Seele traf.


  Ein Traum – oder eine Vision?


  Bralthar sah seinen geliebten Sohn, den jungen Prinzen Albar. Er war gefesselt, 
  die Hände auf den Rücken gebunden, und auch magische Ketten hemmten 
  ihn.


  Er befand sich auf einer Dämonenscheibe, und um ihn herum befanden sich 
  die scheußlichen Scrab'ul, die ihn mit ihren Speeren und Schwertspitzen 
  quälten, ihm noch weitere Wunden zufügten, obwohl er bereits überall 
  am Körper Verletzungen trug und blutete.


  Albar konnte die Wunden, die ihm beigebracht wurden, nicht schließen und 
  heilen, denn seine eigene Magie wurde von den magischen Fesseln blockiert.


  »Nein!«, keuchte König Bralthar im Traum. »Nein, das darf 
  nicht sein! Nicht mein Sohn! Nicht auch noch mein Sohn. Nein. Nein. Nein …«


  Er sah, wie sich Albar wand und versuchte, seinen Folterern zu entgehen, doch 
  das konnte ihm nicht gelingen. Von allen Seiten stachen sie auf ihn ein, und 
  König Albar sah das Blut seines Sohnes fließen. Er hörte auch 
  das hämische Kichern der Grah'tak, denen es eine höllische Freude 
  bereitete, ihr Opfer der Folter zu unterziehen, ihm nicht nur körperliche 
  Schmerzen zuzufügen, sondern es auch zu erniedrigen, indem sie Albar zeigten, 
  wie hilflos er war.


  »Nein, nein, nein«, stammelte der König, während sein Herz 
  von einer eisigen Klaue zusammengedrückt wurde. »Nicht auch noch meinen 
  Sohn. Habe ich nicht bereits genug gelitten?«


  »Nein, noch lange nicht genug!«, höhnte eine hohe Stimme.


  Und Bralthar riss die Augen auf.


  Er befand sich wieder in seinem Thronsaal.


  Doch wie hatte der sich verändert!


  Eisige Kälte herrschte. Eis kroch die Wände hinauf, hatte dort seltsame 
  Muster und Strukturen entwickelt, hing in großen Zapfen von der Decke, 
  umhüllte alles mit kaltem Glanz.


  Der ganze Thronsaal machte den Eindruck einer riesigen Kühlkammer, in der 
  die Atemluft gefror.


  Bralthar fröstelte. Eine Gänsehaut überzog seinen Körper. 
  Er hüllte sich in seinen Umhang aus rotem Stoff, doch auch der dicke Mantel 
  konnte die Kälte nicht abhalten.


  »W … Wachen«, sagte er stockend, dann schrie er es. »Wachen! 
  Zu mir! Wachen! Wo seid ihr?«


  »Sie können dich nicht hören, Bralthar.«


  Wieder hörte der König die hohe Stimme, und er wandte seinen Kopf 
  zur Seite.


  Dort sah er ihn stehen: Gordangeer, den Befehlshaber der Grah'tak!


  Der Dämon befand sich in seinem Thronsaal!


  In seinem fliegenden Palast!


  Wie war das möglich?, dachte Bralthar verwirrt.


  Der fliegende Palast war durch mehrere magische Schirme gesichert, die die Grah'tak 
  nicht überwinden konnten. Es war völlig unmöglich, dass eine 
  dieser Kreaturen sich hier aufhielt oder auch nur den Anschein erweckte, es 
  wäre so.


  Denn auch die schwarze Magie der Grah'tak konnte hier nicht wirksam werden.


  Es sei denn …


  Der Gedanke erschreckte den alten König.


  Die einzige Möglichkeit, wie es einem Dämon gelingen konnte, mentale 
  Verbindung zu ihm aufzunehmen, bestand darin, dass einer der Menschen im fliegenden 
  Palast mit den Grah'tak paktierte und ihnen dabei half, eine magische Verbindung 
  zu errichten.


  Dem König wurde noch kälter bei diesem Gedanken. Er ließ ihn 
  bis ins Mark zittern.


  Gordangeer zeigte sich in der unschuldigen Gestalt eines Jungen und trat grinsend 
  vor den Thron.


  »Ja, du sieht richtig, Bralthar«, sagte er. »Ich befinde mich 
  in deinem Palast.«


  »Nein«, keuchte der König. »Ich durchschaue dein Blendwerk. 
  Du bist nicht wirklich hier. Es ist nur eine Vision!«


  »Aber Visionen entsprechen der Realität«, sagte Gordangeer mit 
  kindlichem Unschuldslächeln.


  »Trotzdem ist dies alles nur ein Traum!«


  »Ein Traum und zugleich auch Wirklichkeit«, sagte Gordangeer und hob 
  die Schultern. »Eine Vision eben!«


  »Der Thronsaal sieht nicht wirklich so aus, wie ich ihn jetzt sehe.«


  »Vielleicht, alter König.«


  »Warum suchst du mich heim, Kreatur des Bösen?«


  Wieder lächelte Gordangeer dieses Unschuldslächeln. »Ich dachte, 
  es interessiert dich vielleicht, was mit deinem Sohn geschehen ist, alter Mann. 
  Ich habe es dir gezeigt.«


  Der König stöhnte schmerzerfüllt auf.


  »Auch das war nur ein Traum!«, sagte er dennoch.


  »Ich versichere dir, alter Mann, es war die Wirklichkeit, die ich dir gezeigt 
  habe. Dein Sohn, dieser Narr, ging meinen Kämpfern in die Falle. Alle seine 
  Mitstreiter wurden getötet, zerfetzt und zerrissen. Albar blieb als Einziger 
  am Leben.«


  »Wieso? Weshalb sollten deine Grah'tak ihn verschonen?«


  »Es wäre viel zu barmherzig, ihn nur zu töten, alter Mahn«, 
  beschied der Dämon kalt. »Für ihn«, sein Grinsen wurde noch 
  eine Spur böser, »und auch für dich. Ich will, dass ihr beide 
  leidet und Höllenqualen durchlebt.«


  »Nein, nein«, keuchte König Bralthar. Am ganzen Leib zitternd 
  kauerte er auf seinem Thron. »Was hast du vor, Monstrum? Was willst du 
  mit meinem Sohn anstellen?«


  »Meine Grah'tak bringen ihn gerade zu mir, in die Festung der Qual.«


  »Von dort entkam er schon einmal.«


  »Aber nicht aus eigener Kraft. Diesmal, Bralthar, wird ihn niemand retten 
  können. Deine Flotte kann die Festung der Qual nicht angreifen, das weißt 
  du. Sie ist zu stark gesichert.«


  »Du verdammtes Ungeheuer!«


  »Du schmeichelst mir, alter Mann.«


  »Warum sagst du mir das? Warum tust du mir das an?«


  »Ich will dein Herz brechen sehen«, sagte das Kind. »Du weißt, 
  was deinen Sohn in der Festung der Qual erwartet. Sein Leiden wird sehr, sehr 
  lange dauern, und es wird unbeschreiblich sein. Und weil es so unbeschreiblich 
  ist, alter Mann, werde ich es dir zeigen.«


  »Was?«


  »Du hast richtig gehört.« Das Kind kicherte vor Boshaftigkeit. 
  »Ich werde dir zeigen, was ich mit deinem Sohn anstelle, wie ich ihn leiden 
  lasse, foltere und quäle. Wie ich seinen Körper Stück für 
  Stück auseinander nehme, jeden Tag etwas mehr. Wie ich in seinen Geist 
  eindringe und ihn in den Wahnsinn treibe, wie Lor'ek es einst mit Lady Gwenlon 
  tat. Wie er an Körper und Geist zerbrechen wird und …«


  »Hör auf, du Bestie!«, schrie der König. »Hör 
  auf! Sei still!«


  »Ich bin noch nicht zu Ende!«, schrillte die Stimme des Kindes. »Ich 
  werde es dir zeigen, du alter Narr! Jedes Mal, wenn du die Augen schließt, 
  wenn du glaubst, Ruhe finden zu können, wenn du den Frieden des Schlafes 
  suchst – dann werde ich dir die Bilder schicken, damit du sehen kannst, 
  wie sehr dein Sohn leidet. Und immer – auch wenn du wach bist – sollen 
  seine Schreie und sein schmerzhaftes Gebrüll in deinem Gehör erklingen. 
  Das ist mein Geschenk an seinen alten Vater!«


  Der Dämon lachte meckernd auf.


  »Nein, nein«, keuchte der König. »Was für eine abgrundtief 
  böse Bestie bist du?«


  Das Lachen des Kindes verstummte, und mit ernster Stimme sagte Gordangeer: »Ich 
  bin noch viel böser, als du in deinen schlimmsten Albträumen befürchtest.«


  »Warum nur … Warum tust du das?«


  Wieder zeigte Gordangeer das unschuldige Gesicht eines Jungen. »Ich will 
  dir ganz einfach Leid zufügen, Bralthar. Es bereitet mir Freude. Ich will, 
  dass du als Herrscher dieser armseligen Menschenschar innerlich zerbrichst. 
  Und glaube mir, Bralthar, es wird mir gelingen!«


  »Geh weg!«, schrie der König schrill. »Geh weg! Geh weg!«


  Nur das meckernde Lachen des Kindes schallte ihm als Erwiderung entgegen. Es 
  dröhnte in seinem Kopf, er presste die Handflächen auf die Ohren, 
  aber er konnte es immer noch hören.


  Es war schrecklich, grausam, und der König kniff gepeinigt die Augen zusammen.


  In diesem Moment brach das Lachen ab.


  Bralthar öffnete irritiert die Augen.


  Alles war wieder so, wie es sein sollte. Der Thronsaal war nicht mehr eingefroren, 
  kein Eis war mehr zu sehen.


  Auch Gordangeer nicht.


  Der Dämon war verschwunden, als ob es ihn nie gegeben hätte, aber 
  es war kein Traum gewesen. Da war sich König Bralthar absolut sicher. Nein, 
  der verfluchte Grah'tak, dieses grausame Monster, hatte ihm eine Vision geschickt.


  Und sein Sohn – sein geliebter Sohn Albar – befand sich in der Gewalt 
  dieser grauenhaften Kreatur.


  Bralthar wusste, dass dieses Ungeheuer in der Gestalt eines unschuldigen Kindes 
  seine Drohungen wahr machen würde. Er würde Albar aufs Grausamste 
  foltern. Die Grah'tak waren unübertroffene Meister darin und rühmten 
  sich sogar damit.


  Erst jetzt nahm der König wahr, dass er sich nicht mehr allein in seinem 
  Thronsaal befand.


  Die hagere Gestalt des königlichen Beraters Tarajee stand vor seinem Thron 
  und musterte ihn.


  »Sire, was ist los mit Euch?«, fragte Tarajee. »Ihr habt geschrien.


  Hattet Ihr einen Albtraum?«


  Bralthar schüttelte den Kopf, noch immer wie benommen von den furchtbaren 
  Eindrücken. »Nein, Tarajee, keinen Traum. Es war … Es war eine 
  Vision. Eine furchtbare Vision.«


  »Eine Vision?«, fragte Tarajee und gab sich unwissend. »Ausgelöst 
  durch Eure magischen Fähigkeiten, Sire? Hat sie Euch etwas über die 
  Zukunft verraten?«


  König Bralthar schaute seinen Berater betrübt an. »Ja, Tarajee, 
  so kann man es ausdrücken. Doch die Vision entsprang nicht meiner magischen 
  Begabung. Es war eine Botschaft Gordangeers.«


  »Sire!«, rief Tarajee erschrocken. »Das … das kann nicht 
  sein. Seine Magie dringt nicht bis in diesen Palast, es sei denn …«


  »Ja?«, fragte der König und wurde hellhörig.


  »Es sei denn«, sprach Tarajee leise weiter, »jemand hier befände 
  sich mit den Grah'tak im Bunde.«


  »So ist es, Tarajee.«


  »Glaubt Ihr denn wirklich, dass das möglich wäre?«, fragte 
  der königliche Berater, und sein Gesicht zeigte Entsetzen.


  Und diesmal war sich König Bralthar sicher, dass dieses Entsetzen nur gespielt 
  war.


  Misstrauen flammte in ihm auf. Misstrauen gegen seinen Berater, dem er so viele 
  Jahre hatte vertrauen können.


  Doch jetzt vertraute er ihm nicht mehr.


  Bralthar traute niemandem mehr um sich herum …


  »Der Dämon zeigte mir meinen Sohn«, sagte König Bralthar 
  mit brüchiger Stimme. »Die Grah'tak haben Prinz Albar gefangen genommen 
  und bringen ihn zur Festung der Qual.«


  »Aber das hieße …« Tarajee brach ab.


  »Was, Tarajee?«


  »Dass das Schicksal Eures Sohnes besiegelt ist, mein König!«


  »Ja«, erwiderte König Bralthar tonlos. »Sein Schicksal – 
  und auch mein Schicksal. Vielleicht wird das Schicksal der gesamten Menschheit 
  hier auf Rattakk besiegelt, Tarajee …«


 

 

4. Kapitel

 


  Torn blickte in den weit aufgerissenen Schlund des Monsters.


  Es wälzte sich auf ihn zu, und der Dampf, den das Monster ausspie, zischte 
  ihm entgegen.


  Es wird mich töten. Ich habe keine Möglichkeit, mich zu verteidigen, 
  denn der Baum hält mich gefangen, drückt immer fester zu und raubt 
  mir meine Kräfte …


  Wieder schrie der Wanderer vor Schmerz auf.


  Im nächsten Moment gab die Plasmarüstung nach, hielt dem immensen 
  Druck, den der Dämonenbaum auf ihn ausübte, nicht länger stand.


  An einer Stelle platzte die Rüstung auf, und Plasmaenergie wurde frei.


  Heftiger Schmerz durchzuckte den Wanderer. Doch der Schmerz war auch seine Rettung, 
  wie er im nächsten Moment erkannte.


  Denn der gleißende Energieimpuls, der aus der beschädigten Rüstung 
  austrat, traf die beiden Äste, die ihn umklammert hielten, und verursachten 
  dem Dämonenbaum ebenfalls heftige Schmerzen. Jedenfalls schloss der Wanderer 
  das aus den kreischenden Lauten, die aus dem unheimlichen Gewächs ertönten.


  Und aus dem Umstand, dass die Äste von ihm zurückzuckten.


  Er kam noch nicht ganz frei, doch es reichte aus, um den rechten Arm zu bewegen 
  und das Lux zu zücken.


  Der Wanderer zündete die Klinge des Lichts, und der leuchtende Energiestab 
  fuhr aus dem Griffstück heraus, bohrte sich in einen der Fangarme und durchtrennte 
  ihn.


  Jetzt konnte Torn den Arm so weit bewegen, dass er auch zuschlagen konnte, und 
  sein Hieb trennte den zweiten Ast entzwei, der ihn umklammert hielt.


  Der Wanderer war frei und ließ sich flach zu Boden fallen – denn 
  in diesem Moment jagte das raupenhafte Ungeheuer auf ihn zu!


  Das zuschnappende Maul der Kreatur verfehlte ihn, ihre Zähne rammten sich 
  in das Holz des Baums.


  Torn stieß das Lux nach oben, und es drang durch wabbliges Fleisch. Ekelhafter 
  brauner Schleim trat hervor und spritzte auf seine Hände. Der Wanderer 
  rollte sich zur Seite, weg von dem Monstrum, um nicht unter seinem aufgedunsenen 
  Körper begraben zu werden.


  Noch immer flirrte gleißende Energie aus Torns Rüstung, um die Bruchstelle 
  zu verschließen. Die Schmerzen, die der Wanderer dabei fühlte, waren 
  entsetzlich – so, als würde tatsächlich eine Wunde in seiner 
  Seite klaffen.


  Muss mich zusammennehmen … Den Schmerz ignorieren …


  Das Ungeheuer lebte noch.


  Die Verletzung, die der Wanderer ihm zugefügt hatte, war nicht tödlich. 
  Aber es hatte sich in den Baum verbissen, der es jetzt wütend mit seinen 
  Ästen umklammerte und die von Torn durchtrennten Stümpfe in den Körper 
  des Ungetüms rammte. Sie bohrten sich in das wabblige Fleisch, und wieder 
  spritzte brauner Schleim hervor.


  Das Monster wütete, riss sich vom Baum los, und mehrere Äste brachen.


  Wieder hörte Torn den Baum aufschreien, doch jetzt wurde ihm bewusst, dass 
  er die Schmerzensschreie nicht akustisch hörte.


  Der Baum sendet Gedankenimpulse …


  Der Wanderer kam nicht dazu, sich über das eigentümliche Gewächs 
  zu wundern.


  Das Monster war frei und wälzte sich wütend auf ihn zu.


  Es hat noch nicht aufgegeben. Es will um jeden Preis seine Beute, und diese 
  Beute bin ich …


  Torn wich zurück und ging in Verteidigungsposition – als er plötzlich 
  versank!


  Verdammt, ein Sumpfloch! Ich habe es übersehen!


  Bis zur Hüfte steckte der Wanderer in dem Sumpfloch fest, das ihn immer 
  weiter zu verschlingen drohte, unaufhaltsam, mit unersättlicher Gier …


  Das Sumpfloch schreckte das Ungeheuer nicht – im Gegenteil.


  Als Kreatur dieser trostlosen Gegend war der tödliche Sumpf sein Element. 
  Es wälzte sich weiter auf den Wanderer zu, schnappte mit seinem grässlichen 
  Maul nach ihm.


  Torn bog den Oberkörper zurück und entging im letztem Moment dem zuschnappenden 
  Maul. Dann schlug er wieder mit dem Lux zu, während er unaufhaltsam weiter 
  versank, grub eine tiefe Spalte in die Fratze des Monsters.


  Es zuckte zurück. Sein gewaltiges Haupt pendelte hin und her. Dann wollte 
  es erneut zuschnappen, doch wieder machte es Bekanntschaft mit dem Lux.


  Die Kreatur brüllte auf. Es war ein schmerzerfülltes Kreischen, das 
  dem Wanderer durch Mark und Bein drang.


  Bis zum Bauch steckte er jetzt im Sumpf. Wenn es ihm nicht gelang, sich irgendwie 
  herauszuarbeiten, war er verloren. Die von den Grah'tak verfluchten Sümpfe 
  würden ihn niemals wieder frei geben …


  Das Ungetüm war erneut zurückgewichen, setzte jetzt jedoch zu einem 
  weiteren Angriff an. Es schien Torn um jeden Preis erledigen zu wollen, seine 
  niederen Instinkte waren allein aufs Töten konzentriert.


  Mit einem seiner langen, klauenbewehrten Arme schlug es nach dem Wanderer. Mit 
  dem Lux wehrte er den dürren Arm mit den vielen Gelenkgliedern ab, schlug 
  dann nochmals zu, und die Klinge des Lichts durchtrennt ihn.


  Von der anderen Seite schlug eine weitere Extremität des Ungeheuers nach 
  ihm. Die Klaue traf seine Schulter und riss sie auf. Eine Energieentladung blitzte 
  hervor.


  Torn schrie auf, schlug ein weiteres Mal mit dem Lux zu und trennte auch diesen 
  Arm ab.


  Das Monster hatte noch nicht genug. Es brüllte und kreischte, dann wich 
  es ein Stück zurück und bäumte sich drohend auf.


  Doch bevor es abermals nach ihm schnappen konnte, verwandelte sich das Lux in 
  Torns Hand in eine Waffe mit vier leuchtenden Klingen. Er schleuderte sie und 
  konzentrierte sich, erhielt die Verbindung zu seiner Waffe Kraft seiner Gedanken 
  aufrecht.


  Der Stern des Lichts schwirrte wie ein Diskus durch die Luft, traf den Schädel 
  des Monsters und ließ ihn zerplatzen wie eine überreife Frucht.


  Brauner Schleim spritzte nach allen Seiten, traf den Wanderer und besudelte 
  ihn. Das Monster bäumte sich auf, schien turmhoch über ihm zu stehen, 
  mit einem aufgeplatzten Schädel, aus dem unablässig brauner Schleim 
  spritzte und gurgelte.


  Dann kippt es direkt auf Torn herab!


  Es verfehlte ihn um Haaresbreite, klatschte neben ihm in den Schlamm und ließ 
  das Wasser spritzen.


  Die Kreatur des Bösen war erledigt, die Bedrohung war vorbei.


  Doch noch immer versank der Wanderer in dem Sumpfloch, in das er getreten war. 
  Zudem quälten ihn heftige Schmerzen, die er ignorierte, so gut es ging.


  Bis zum Brustbein steckte er jetzt im Tümpel, versank immer weiter.


  Ich muss hier schleunigst raus …


  Und noch während er fieberhaft überlegte, wie er es anstellen 
  sollte, sich aus dem Sumpfloch zu befreien, bemerkte er ein rotes Leuchten am 
  düsteren Himmel, das sich mit rasender Geschwindigkeit näherte.

 Eine Dämonenscheibe!

 Die Grah'tak kommen, um mich zu erledigen!

 Und ich stecke in diesem verdammten Sumpfloch fest!

 Wenn ich hier nicht so schnell wie möglich herauskomme, bin ich erledigt!


  Ein Blick zu seinem Lux, das erloschen und herrenlos auf dem Boden lag, 
  unerreichbar für ihn – und schon raste der Feind heran, um ihn zu 
  vernichten …

 


  Janey befand sich noch immer bei Gwenlon.


  Die einstmals so schöne Lady schlief jetzt, und Janey fragte sich, ob ihre 
  ehemalige Herrin und Freundin wohl in der Lage war zu träumen.


  Auch im Schlaf rührte sich Gwenlon nicht, bewegte keine Miene, wie es manchmal 
  bei Träumenden vorkam, häufig dann, wenn das, was sie träumten, 
  sie stark bewegte.


  Das war nicht der Fall.


  Nein, dachte Janey bitter, Lady Gwenlon kann nicht einmal mehr träumen, 
  selbst das ist ihr verwehrt.


  Ein Gutes konnte sie aber selbst diesem Umstand abgewinnen. Zumindest hatte 
  Gwenlon keine Albträume, erlebte nicht im Schlaf wieder und wieder ihre 
  Gefangennahme durch die Grah'tak und die Folter, die der Grah'tak Lor'ek ihr 
  angetan hatte.


  Das war ein wenig Trost.


  Wenn auch kein großer.


  Janey war verzweifelt, und von Tag zu Tag, von Woche zu Woche und von Monat 
  zu Monat wuchs diese Verzweiflung.


  Lady Gwenlon war der Mittelpunkt ihres Lebens gewesen, seit ihre Eltern damals 
  gestorben waren, ermordet bei einem Angriff der Grah'tak.


  Sie hatten einen Außenposten der Menschen überfallen, auf dem Janey 
  mit ihrer Familie gelebt hatte. Die Scrab'ul hatten die Menschen grausam niedergemetzelt 
  – es war ein furchtbares Massaker gewesen. Nur Janey hatten sie verschont. 
  Aber nicht aus Mitleid oder Barmherzigkeit, sondern weil sie das hübsche 
  Mädchen für tot gehalten hatten.


  Es war Janeys Magie gewesen, die ihr damals das Leben gerettet hatte.


  Lady Gwenlon als Obermagierin von Mestropos und als Kommandantin der dortigen 
  Stadtarmee hatte den Menschen des Außenpostens zu Hilfe eilen wollen, 
  doch ihre Kampfboote waren zu spät gekommen. Die einzige Überlebende 
  war Janey gewesen.


  Gwenlon hatte sich rührend um das Mädchen gekümmert, hatte sie 
  voller Mitleid bei sich aufgenommen und ihr geholfen, den seelischen Schmerz 
  zu verarbeiten. Janey hatte es geschafft und war zu einer jungen Dame herangereift, 
  hatte sich in den jungen Soldaten Choun verliebt.


  Als dann Choun im Kampf gegen die Grah'tak gefallen war, war für Janey 
  wiederum eine Welt untergegangen. Doch wieder war es Lady Gwenlon gewesen, die 
  ihr über den Verlust hinweggeholfen hatte. Und Janey hatte sich an sie 
  geklammert und wollte nie wieder loslassen.


  Lady Gwenlon war zum großen Stützpfeiler ihres Lebens geworden. Sie 
  hatte Janey als ihre Zofe angenommen, aber Janey war mehr für sie gewesen 
  als das. In ihr hatte die schöne Lady eine Beraterin und loyale Freundin 
  gewonnen, und sie waren wie Schwestern geworden.


  Bis die Grah'tak dann Lady Gwenlon entführt hatten.


  Torn, der fremde Ritter aus einer anderen Welt, hatte sie und Prinz Albar zwar 
  retten können, doch danach hatte er Rattakk verlassen, ohne sich weiterhin 
  um das zu kümmern, was geschehen war.


  Hatte König Bralthar recht?


  Hatte Torn sie alle nur ausgenutzt für seine persönliche Fehde mit 
  den Grah'tak?


  Janey wollte es nicht glauben. Um Torn zu heilen und vor dem Sterben zu bewahren, 
  hatten sie ihre Körper miteinander vereinigt. Es war eine berauschende 
  Erfahrung gewesen, die Janey nie vergessen würde – und die Torn zurück 
  ins Leben geholt hatte.


  Danach hatte es so ausgesehen, als würde sich alles zum Guten wenden.


  Der wahre Schreck war erst gefolgt, als Lady Gwenlon wieder frei gewesen war 
  und alle erkennen mussten, was die Grah'tak ihr angetan hatten. Die Ärzte 
  und Magier waren überzeugt, dass sie niemals wieder gesund werden würde. 
  Für den Rest ihrer Tage würde die einstmals so schöne 
  Lady dahinvegetieren.


  Es war schrecklich, es brach Janey das Herz, immer und immer wieder. Und sie 
  wehrte sich mit aller Kraft dagegen, dass dies das Ende sein sollte.


  Janey hatte von einem Ausweg erfahren, von einer Möglichkeit, die Lady 
  vielleicht doch noch zu retten. Und diesen Weg wollte sie gehen, selbst wenn 
  es bedeutete, alles zu verlieren, das ihr jemals etwas bedeutet hatte.


  Noch einmal strich Janey der reglosen Gwenlon übers Haar.


  »Schlafe wohl, treue Freundin«, sagte sie. »Vielleicht gibt es 
  doch einen Weg, dich zu retten …«

 


  Gordangeers Geist war in seinen Körper – den Körper eines Kindes 
  – zurückgekehrt. Er befand sich nun wieder in seinem eigenen Thronsaal 
  in der Festung der Qual.


  Der Dämon kicherte und lachte vor boshafter Freude.


  Er hatte diesen alten Narren von Bralthar leiden lassen. Der König von 
  Rattakk mochte einst ein weiser und gerechter Herrscher gewesen sein, jetzt 
  aber zerbrach er an dem Schicksal, das ihn einholte. Und Gordangeer wollte ihn 
  noch weiter quälen und leiden lassen – so lange, bis der alte Mann 
  nicht mehr weiterkonnte.


  Der Dämon wusste, dass der Seelenschmerz, den er König Bralthar antat, 
  ungeheuerlich war. Es war das Schlimmste, was er ihm antun konnte, denn der 
  König liebte seinen Sohn.


  Nun, Bralthar würde nicht mehr sehr lange leiden müssen, denn alles 
  war vorbereitet für die Eroberung des königlichen Palastes. Dann würde 
  König Bralthar einen brutalen, aber schnellen Tod finden …


  Alles würde so geschehen wie geplant. Gordangeers Grah'tak-Horden waren 
  vorbereitet, der Spion im königlichen Palast leistete hervorragende Arbeit.


  Ohne ihn wäre es Gordangeer nicht möglich gewesen, mit König 
  Bralthar in Kontakt zu treten. Sein dämonischer Geist konnte die magischen 
  Sperren, die den fliegenden Palast schützen, nicht durchdringen, wenn ihm 
  kein magisches Tor von der anderen Seite geöffnet wurde.


  Schon bald würde sein Spion ein Tor öffnen, durch das Gordangeers 
  Horden in den Palast eindringen würden, um ihn im Handstreich zu erobern. 
  Die Menschen hatten nicht den Hauch einer Chance, denn sie waren völlig 
  ahnungslos.


  Möglicherweise vermutete König Bralthar inzwischen, dass sich ein 
  Verräter in seinen Reihen befand, doch ihm würde keine Zeit mehr bleiben, 
  Gegenmaßnahmen einzuleiten Schon in der nächsten Nacht würde 
  der Angriff der Grah'tak erfolgen.


  Der Angriff auf den Palast …


  Es würde die letzte Schlacht um die Macht auf Rattakk werden, und ihm würde 
  die Macht zufallen – Gordangeer!


  Er würde über Rattakk, die magische Welt, herrschen, würde eine 
  Herrschaft des Schreckens errichten und …


  Ein Gedankenimpuls unterbrach ihn in seinen höllischen Träumereien. 
  Seine dämonischen Sinne nahmen etwas wahr.


  Etwas, was ihn beunruhigte.


  Etwas, das er seit vielen Äonen nicht mehr wahrgenommen hatte. Seit die 
  Wanderer ausgelöscht worden waren …


  Gordangeer glaubte, seinen übernatürlichen Sinnen nicht trauen zu 
  dürfen. Aber was er da registrierte, war eindeutig.


  Er spürte die Nähe eines Wanderers.


  Das konnte nicht wahr sein!


  Das durfte es nicht geben!


  Die Wanderer waren doch alle vernichtet!


  Aber Gordangeer spürte seine Präsenz.


  Der Wanderer hielt sich bereits im verdorrten Land auf!


  Wie konnte das sein?


  Hatte einer der Wanderer den großen Krieg überlebt? Aber warum war 
  er dann jetzt hier auf Rattakk?


  Darauf gab es nur eine Antwort: Um Gordangeers Plan zu vereiteln!


  Das durfte nicht geschehen, um keinen Preis der Welt!


  Da spürte der Dämon, wie einer der Chaoskämpfer versuchte, telepathischen 
  Kontakt mit ihm aufzunehmen, und Gordangeer öffnete seinen Geist.


  Es war der Chaoskämpfer, der jene Dämonenscheibe lenkte, auf der sich 
  der gefangene Prinz Albar befand.


  Er berichtete, dass sie den Wanderer ebenfalls registriert hatten und angreifen 
  wollten.


  Gordangeer war erleichtert. Vielleicht gelang es seinen Scrab'ul, den Wanderer 
  zu vernichten. Dann wäre das Problem beseitigt.


  Aber er zögerte noch mit der Bestätigung. Prinz Albar befand sich 
  auf der Dämonenscheibe, den Gordangeer unbedingt haben wollte, um ihn in 
  seiner Festung der Qual schrecklichster Folter auszusetzen.


  Andererseits – Prinz Albar war unwichtig geworden in diesem Spiel um die 
  Macht. Nichts und niemand konnte den Angriff der Grah'tak auf den Königspalast 
  mehr verhindern – ausgenommen der Wanderer. Ihn zu vernichten hatte jetzt 
  oberste Priorität.


  Der Wanderer musste sterben – um jeden Preis!


  Gordangeer gab den Befehl zum Angriff.

 


  Es dauert nur einen kurzen Moment, dann hatte Torn die Verzweiflung niedergerungen, 
  die sich seiner hatte bemächtigen wollen.


  Verdammt – er war ein Wanderer der Lu'cen!


  Custos, sein alter Waffenmeister, hatte ihm viel beigebracht – vor allem, 
  dass er niemals aufgeben durfte.

 Und ich gebe nicht auf!

 Niemals werde ich mich den Kreaturen der Finsternis ergeben.

 Niemals!


  Der Wanderer sah, wie die Kampfscheibe auf ihn zuraste.

 Bis zum Hals stecke ich in dem verdammten Sumpfloch fest. Die Grah'tak 
  müssen sich beeilen, wenn sie mich erledigen wollen, sonst nimmt der Morast 
  ihnen die Arbeit ab.

 Da!

 Die Wurzel des Dämonenbaums …


  Das verderbliche Gewächs, das durch den Angriff des Untiers verletzt 
  worden war, wand sich im Todeskampf. Dabei zuckten seine Äste und Wurzeln 
  dicht über die Oberfläche des Sumpflochs hinweg.


  Als einer der Äste in seine Nähe kam, griff der Wanderer zu. Er war 
  sich darüber klar, dass dies seine letzte Chance war.


  In einem Reflex schlang und wickelte sich der Ast um Torns Handgelenk, drückte 
  mit aller Kraft zu und schnellte dann empor, riss den Wanderer aus dem Sumpf.


  In steilem Bogen flog Torn durch die Luft und überschlug sich, schlug hart 
  auf seiner verletzten Schulter auf.


  Eine Welle aus Schmerz durchzuckte ihn, und noch ehe er sich davon erholte, 
  riss ihn der Baum wieder in die Höhe. Der Wanderer taumelte und fiel abermals, 
  krachte zu Boden.


  Der Dämonenbaum schien es noch immer auf ihn abgesehen zu haben, wollte 
  ihn mit sich in den Tod reißen.


  Doch der Wanderer dachte nicht daran, sich von einer Pflanze töten zu lassen, 
  nachdem er eben erst dem Sumpf entronnen war.


  Wieder schmetterte ihn der Ast mit furchtbarer Wucht zu Boden.


  Torn bemerkte einen Gegenstand, der vor ihm auf dem Erdboden lag.


  Das Lux!


  Erloschen war es zu Boden gefallen, nachdem er es nach dem Sumpfmonster geworfen 
  hatte. Jetzt lag es da, wartete nur darauf, dass er es nahm und …


  Der Wanderer dachte nicht zweimal nach.


  Blitzschnell griff seine freie Hand nach der Klinge des Lichts und zündete 
  sie, hieb mit aller Kraft zu.


  Er durchtrennte den Ast, dessen Stumpf sich sofort zurückzog. Der Wanderer 
  hob das Lux und ging in Verteidigungsposition, um auf weitere Angriffe vorbereitet 
  zu sein.


  Doch es kam nicht dazu.


  Denn eine Salve Blitzgeschosse stach aus dem Himmel und zischte glutheiß 
  über ihn hinweg, schlug in den Baum und spaltete ihn. Die Rinde riss auf, 
  und brennendes Holz spritzte nach allen Seiten – das Ende des Dämonenbaums.


  Der Wanderer warf sich in Deckung.


  Ihm war klar, dass die Schüsse von der Dämonenscheibe gekommen waren 
  und dass sie eigentlich nicht dem Baum gegolten hatten, sondern ihm.


  Diese Scrab'ul sind dumme, tumbe Kreaturen, dachte er bei sich. Und 
  sie sind lausige Schützen. Mein Glück …


  Torn blickte auf.


  Die Dämonenscheibe befand sich schon sehr nahe. So nahe, dass er das Wutgeheul 
  der Scrab'ul hören konnte. Er wusste, dass sie sofort wieder schießen 
  würden, und er warf sich zur Seite, während er gleichzeitig den Stern 
  des Lichts auf Reisen schickte.


  Dort, wo er eben noch gekauert hatte, rissen Strahlen aus gebündeltem Licht 
  die schwarze Erde auf.


  Er rollte sich über den Boden ab – die Blitzeinschläge schienen 
  ihm zu folgen –, sprang hoch, beschrieb eine Rolle in der Luft und kam 
  auf den Füßen wieder auf.


  Und warf sich abermals zur Seite, um den tödlichen Laserblitzen zu entgehen.


  Dann endete der Beschuss.


  Stattdessen hörte er die Dämonenkrieger aufkreischen.


  Das wirbelnde Lux, das er Kraft seiner Gedanken aufrecht erhielt, hatte sie 
  erreicht. Zielsicher wirbelte die Waffe wie ein gleißender Diskus durch 
  die Reihen der Scrab'ul, traf ihre Leiber, schnitt durch Chitinplatten und Fleisch, 
  säbelte Glieder ab und schlug Köpfe von den Schultern.


  Dann kehrte es zu Torn zurück.


  Den Stern des Lichts zielsicher zu werfen und wieder aufzufangen, gehört 
  zu den schwierigsten Übungen eines Wanderers. Oft genug schon war es ihm 
  misslungen, doch diesmal griff er die gleißende Waffe direkt aus der Luft.


  Vier, fünf Grah'tak hatte er erledigt.


  Jetzt sah er die Dämonenscheibe dicht vor sich.


  Sechs Scrab'ul befanden sich noch auf der Scheibe, außerdem der Chaoskämpfer, 
  der das sonderbare Gefährt mit seinen mentalen Kräften lenkte.


  Und Prinz Albar!


  Er war mit magischen Fesseln gebannt, kauerte bewegungslos da. Selbst aus der 
  Entfernung konnte Torn das schwarze Flirren sehen, das über Albars Körper 
  huschte.


  Den Rest der Grah'tak, die auf der Dämonenscheibe gereist waren, musste 
  der Prinz selbst erledigt haben. Albar mochte ein Narr sein, aber er war auch 
  ein verdammt guter Kämpfer, wie Torn wusste.


  Wieder nahmen ihn die Grah'tak mit ihren Laserwaffen unter Feuer.


  Der Wanderer rannte seitlich davon, und die gleißenden Blitzstrahlen verfehlten 
  ihn knapp, ließen schwarze Erde und Morast aufspritzen.


  Er lief weiter, sprang über umgestürzte Bäume, über Wurzeln 
  und Tümpel. Ein falscher Tritt, und er würde wieder in einem Sumpfloch 
  stecken …


  Dann registrierte er aus dem Augenwinkel, wie ein gleißender Glutball 
  auf ihn zujagte.


  Eine Lichtgranate!


  Der Wanderer sah noch eine winzige Chance – und er nutzte sie.


  Aus dem Lauf heraus sprang er, sprang so weit er konnte.


  Er jagte durch die Luft, und dort, wo er eben noch gewesen war, schlug die Lichtgranate 
  in den Boden ein.


  Es gab einen Blitz, so grell, dass er einem die Augen aus dem Kopf brennen konnte. 
  Der Wanderer wandte sich ab.


  Dann packte ihn die Druckwelle.


  Sie schleuderte ihn durch die Luft, schien ihn zerfetzen zu wollen, doch die 
  Rüstung hielt stand, auch dann noch, als der Wanderer gegen einen der verkrüppelten 
  Bäume prallte.


  Sein Rücken schmerzte, als befänden sich dort noch Knochen, die brechen 
  konnten, und als wäre jeder einzelne von ihnen wie Glas zersplittert.


  Torn wurde schwarz vor Augen. Als er schließlich wieder sehen konnte, 
  war die Dämonenscheibe erneut heran.


  Gut fünf Meter über dem Erdboden jagte sie dahin.


  Der Wanderer sah die Waffen, die auf ihn gerichtet waren – Laserwaffen, 
  die ihre Energie aus den finsteren Tiefen des magischen Raumes bezogen und auch 
  für einen Wanderer tödlich waren.


  Doch bevor die Scrab'ul die Stecher ihrer Gewehre durchziehen konnten, wirbelte 
  wieder das Lux durch die neblige Luft dieses grauen und finsteren Landes, jagte 
  auf die Feinde zu.


  Sie kamen nicht mehr dazu, ihre Waffen abzufeuern. Stattdessen schrien sie auf 
  und wollten zurückweichen – doch für einige von ihnen war es 
  zu spät.


  Das Lux verrichtete sein blutiges Handwerk, ehe es wirbelnd zu seinem Herrn 
  zurückkehrte – eine zuverlässige, eine treue Waffe.


  Die drei letzten Scrab'ul auf der Dämonenscheibe eröffneten wieder 
  das Feuer. Nein, nur noch einer, die zwei anderen besaßen nur gekrümmte 
  Dämonenklingen.


  Das Lux in Torns Hand veränderte seine Form, wurde zu einem blau schimmernden 
  Schild, mit dem der Wanderer die heranzuckenden Lichtblitze abwehrte.


  Die Dämonenscheibe schwirrte heran, war nur noch wenige Meter entfernt.


  Umtost von einer Kaskade aus Laserfeuer, das er mit seinem Lux abwehrte, sprang 
  der Wanderer in die Höhe und landete auf der Dämonenplattform, direkt 
  neben einem der Scrab'ul.


  Der Dämonenkrieger hob sein Schwert, doch er kam nicht mehr dazu, damit 
  nach dem Wanderer zu schlagen.


  Der Schild wurde zur Klinge des Lichts, fuhr nieder und hielt blutige Ernte. 
  Der Schädel des Grah'tak zerplatzte, der Krieger stürzte von der Scheibe.


  Noch zwei Scrab'ul waren übrig.


  Der eine richtete seine Laserwaffe auf Torn, der andere hob sein Schwert.


  Wieder feuerte der Dämonenkrieger.


  Torn warf sich nach vorn, entging den zornigen Lichtblitzen um Haaresbreite. 
  Die gleißenden Geschosse stachen über ihn hinweg, während er 
  sich auf dem Boden abrollte, um sofort wieder in die Höhe zu schießen, 
  unmittelbar neben dem entsetzt kreischenden Scrab'ul.


  Das Geschrei des Dämonenkriegers verstummte augenblicklich, als das Lux 
  in seinen Hals fuhr und sein hässliches Haupt vom Rumpf trennte.


  Der letzte Scrab'ul griff mit seinem Schwert an.


  Torn wich zur Seite hin aus, die Klinge aus Dämonenstahl stieß haarscharf 
  an ihm vorbei. Der Wanderer packte zu, zog den Grah'tak unnachgiebig zu sich 
  heran, während die gleißende Klinge des Lux durch ihn hindurchfuhr.


  Der Scrab'ul sank zu einem blubbernden Haufen Dämonenschleims zusammen.


  Nun waren nur noch der Chaoskämpfer übrig – und Prinz Albar!


  Torn wusste aus Erfahrung, dass ein Chaoskämpfer ein mächtiger Gegner 
  war. Hinzu kam, dass er die Dämonenscheibe mit seinen mentalen Kräften 
  lenkte. Wenn der Wanderer ihn vernichtete, würde die Scheibe abstürzen 
  und ihre Energie würde sich entladen.


  Ob ihn seine Plasmarüstung davor schützen würde, wusste Torn 
  nicht zu sagen.


  Ginge es nur um mich selbst, würde ich das Risiko eingehen. Aber es 
  geht hier nicht nur um mich. Ich muss an Albar denken …


  Während der Chaoskämpfer auf den Wanderer zustapfte, eine mächtige 
  Dämonenaxt in seinen Fäusten, eilte Torn zu Albar. Er erreichte den 
  Prinzen, zog ihn hoch und zerrte ihn zum Rand der Dämonenscheibe. Dann 
  stieß er ihn hinab.

 Fünf Meter – unten ist weicher Morast.

 Das dürfte er überleben …


  Torn hatte keine Sekunde zu früh gehandelt, denn der Chaoskämpfer 
  ließ die Scheibe jetzt in die Höhe steigen, damit ihm der Wanderer 
  nicht auch noch entkommen konnte.


  Steil schoss sie hinauf, dennoch spürte Torn den Druck und die Geschwindigkeit 
  nicht. Die Magie, die diese Scheibe erschaffen hatte, verhinderte das.


  Der Chaoskämpfer hatte ihn fast erreicht, hob seine Axt zum Schlag.


  Der Wanderer riss das Lux hoch.


  Gerade noch schaffte er es, den Hieb zu blocken. Aber die Wucht des Schlages 
  war so heftig, dass sie Torn zurückzwang.


  Wieder schlug das Ungetüm zu, und wieder fing das Lux den Schlag ab, wenn 
  auch mit Mühe …


  Ich bin noch immer verwundet, schoss es dem Wanderer durch den Kopf. 
  Ich habe nicht alle Kraft, die mir sonst zur Verfügung steht. Das wird 
  ein verdammt harter Kampf …


  Der Chaoskämpfer drosch mit wuchtigen Schlägen auf ihn ein, und 
  schon bald konnte Torn sie nicht mehr alle parieren.


  Der Wanderer wich zurück, drohte ins Hintertreffen zu geraten – und 
  unternahm einen überraschenden Ausfall.


  Als der Dämonenkrieger erneut die Axt zum Schlag schwang, stieß Torn 
  mit dem Lux zu, und die Energieklinge stieß gegen seine gepanzerte Brust. 
  Sie richtete nicht viel Schaden an, aber der Chaoskämpfer verlor für 
  einen Moment das Gleichgewicht und taumelte zurück. Torn gewann wertvolle 
  Sekunden.


  Dann griff der Dämonenkrieger wieder an, und wieder blockte das Lux die 
  Axt, bevor sie dem Wanderer den Schädel spalten konnte. Dann schlug der 
  Chaoskämpfer von der Seite her zu. Torn duckte sich, sodass die Schneide 
  über ihn hinwegzischte.


  Der Wanderer ließ sich nach hinten fallen und rollte sich ab, um mehr 
  Abstand zwischen sich und seinen Gegner zu bringen. Dann schnellte er hoch, 
  und der Chaoskämpfer stampfte grollend auf ihn zu.


  Torn sprang in die Luft, über den Angreifer hinweg. Noch im Sprung drehte 
  er sich, kam hinter dem Chaoskämpfer wieder mit den Füßen zuerst 
  auf – und schlug mit aller Kraft zu.


  Das Lux durchschnitt die Brak'tar-Rüstung, spaltete den Chaoskämpfer 
  in der Mitte.


  Die schwarzmagische Energie, aus der dieser Unhold eigentlich bestand, war jetzt 
  frei, entlud sich in einer gleißenden Explosion, die den Wanderer mit 
  ihrer Wucht voll traf.


  Sie riss ihn von den Beinen, schleuderte ihn wie eine Stoffpuppe über den 
  Rand der Dämonenscheibe davon.


  Unter ihm befand sich der Abgrund.


  Ein tiefer, gähnender Schlund.


  Torn wirbelte mit den Armen, rang um sein Gleichgewicht – doch nichts konnte 
  seinen Sturz aufhalten. Kopfüber fiel er in die Tiefe.


  Es wird hart werden. Verdammt hart!


  Dann folgte der Aufprall …

 


  Gordangeer war weiterhin mit dem Chaoskämpfer, der die fliegende Dämonenscheibe 
  lenkte, mental verbunden gewesen. Und er hatte miterlebt, was geschehen war.


  Der Wanderer war ein erstklassiger Gegner im Kampf, dabei verfügte er nicht 
  einmal über magische Kräfte.


  Und doch erschlug er einen der Scrab'ul nach dem anderen, schnappte sich sogar 
  eine der Laserwaffen und stellte sich todesmutig dem Chaoskämpfer, nachdem 
  er alle anderen Grah'tak niedergemacht hatte.


  Gordangeer tobte innerlich vor Wut. Einen solchen Gegner konnte er jetzt am 
  allerwenigsten gebrauchen.


  Dieser Wanderer war eine Gefahr, konnte seine Pläne zunichte machen. Er 
  musste sterben!


  Aber selbst der Chaoskämpfer hatte es nicht geschafft, ihn zu besiegen, 
  auch er wurde von dem Wanderer niedergestreckt.


  Gordangeer schrie auf vor Zorn und Hass – und erwachte aus seiner geistigen 
  Abwesenheit.


  Die Scrab'ul, die sich mit einigen Chaoskämpfern im düsteren Thronsaal 
  aufhielten, erschraken, als sie den Schrei ihres Meisters hörten. Sie glaubten, 
  dass ihm etwas geschehen sei, und bewegten sich auf ihn zu.


  Das war ein Fehler …


  Gordangeer konnte seinen Zorn nicht kontrollieren. Das hatte er auch nie nötig 
  gehabt. Sein kindliches Gesicht war zu einer Fratze nackten Hasses geworden.


  »Versager!«, tobte er. »Ihr seid alle elende Versager!«


  Seine Augen glühten auf wie das Feuer der Hölle. Er ließ seiner 
  Wut freien Lauf, streckte die Hand aus nach dem nächsten Scrab'ul, und 
  schwarzmagische Blitze zuckten aus seinen Fingern, trafen die Kreatur.


  Der Körper des Scrab'ul schwoll urplötzlich an und zerplatze in einem 
  Regen aus Schleim, Blut und Knochen.


  Einer der anderen Krieger quiekte erschrocken auf.


  »Schweig!«, schrie Gordangeer. »Halt dein Maul!«


  Und wieder zuckten Blitze aus seinen Fingern.


  Auch dieser Scrab'ul starb auf schreckliche Weise.


  Die anderen verharrten, waren auf einmal wie versteinert, wagten nicht mehr, 
  nur einen Ton von sich zu geben.


  Gordangeer versuchte sich zu beruhigen. Er musste jetzt handeln, wenn der Wanderer 
  und Prinz Albar nicht entkommen sollten. Er wollte sie tot sehen – beide!


  Er verzichtete lieber darauf, Albar zu foltern und zu quälen, wie er es 
  vorgehabt hatte. Es war wichtiger, dass sein Plan gelang, nur darauf musste 
  er sich konzentrieren.


  Der fliegende Palast würde erobert und die Menschen von Rattakk ausgerottet 
  werden. Das war das Wichtigste, alles andere musste zurückstehen.


  Deshalb entschied der Kind-Dämon, dass seine Feinde sterben sollten. Der 
  Wanderer und Prinz Albar sofort und an Ort und Stelle, denn beide waren Gegner, 
  die er nicht noch einmal unterschätzen durfte.


  Er musste jetzt zuschlagen, denn in diesem Moment war der Wanderer geschwächt 
  und so gut wie hilflos. Eine Gelegenheit wie diese würde sich nicht noch 
  einmal bieten …


  Er wandte sich seinen wie versteinert dastehenden Scrab'ul und Chaoskämpfern 
  zu.


  »Besetzt die Dämonenscheiben und startet davon so viele wie möglich!«, 
  befahl der Dämon in der Gestalt eines Knaben. »Im verödeten Land, 
  Richtung Süden, befindet sich ein mächtiger Gegner! Ein Kämpfer 
  in einer leuchtenden blauen Rüstung! Er muss vernichtet werden, unbedingt! 
  Tötet ihn, zerreißt ihn! Ich will, dass er stirbt!«


  Die Scrab'ul und die Chaoskämpfer verbeugten sich unterwürfig.


  »Worauf wartet ihr?«, schrie Gordangeer. »Ihr habt keine Zeit 
  zu verlieren!«


  Seine Schergen setzten sich ruckartig in Bewegung, eilten davon, um den Befehl 
  ihres Herren und Meisters umgehend auszuführen.


  »Und tötet auch Prinz Albar!«, rief Gordangeer ihnen aufgebracht 
  nach. »Findet eure Feinde – den Krieger in der blau leuchtenden Rüstung 
  und Prinz Albar! Erschlagt sie! Spießt sie auf! Und bringt mir ihre Köpfe!«


  Dann war er allein in seinem düsteren Thronsaal.


  Nur allmählich beruhigte er sich. Es durfte jetzt nichts schief gehen. 
  Und es würde jetzt auch nichts mehr schief gehen, da war er sich sicher.


  Er konnte den Wanderer noch immer mit seinen magischen Sinnen registrieren. 
  Er war verwundet worden, und die explosionsartige Entladung der Schwarzen Magie 
  des Chaoskämpfers hatte ihn noch zusätzlich geschwächt. Hinzu 
  kam der Sturz von der Dämonenscheibe, wie seine Sinne Gordangeer mitteilten.


  Der Wanderer war verletzt. Einen weiteren Kampf würde er kaum noch überstehen.


  Der Kind-Dämon erhielt auf telepathischem Wege die Bestätigung von 
  seinen Chaoskämpfern, dass über ein Dutzend der Dämonenscheiben 
  gestartet waren, vollbesetzt mit schwer bewaffneten Scrab'ul, um den Wanderer 
  und Prinz Albar auszulöschen.


  Auch seine Chaoskämpfer konnten mit ihren mentalen Kräften den Wanderer 
  aufspüren. Er würde ihnen also nicht entkommen, zumal sie jetzt in 
  einer großen Übermacht waren. Kein Wanderer konnte dagegen bestehen, 
  erst recht nicht ein geschwächter.


  Er würde sterben – eine andere Möglichkeit gab es nicht.


  Gordangeer lachte laut auf.


  Die Wanderer waren also wieder da und hatten einen aus ihren Reihen geschickt, 
  um ihm einen Strich durch die Rechnung zu machen. Doch es würde ihnen nicht 
  gelingen.


  Im Gegenteil – es würde Gordangeers Position in den Reihen der Grah'tak 
  noch stärken, dass er nicht nur diese Welt erobern würde, sondern 
  auch noch einen Wanderer besiegte. Auf das Vergnügen, Prinz Albar seiner 
  Folter zu unterziehen, konnte er da gut verzichten.


  Und bald – schon in der nächsten Nacht – würde er der uneingeschränkte 
  Herrscher von Rattakk sein!


  Gordangeer konzentrierte sich und nahm geistigen Kontakt zu seinem Spion in 
  der fliegenden Festung von König Bralthar auf …


 

 

5. Kapitel

 


  Für Sekunden, Minuten, Stunden hatte der Wanderer das Bewusstsein verloren. 
  Als er wieder zu sich kam, musste er sich erst aus dem schlammigen Boden graben.


  Der Sturz war nicht tief genug gewesen, um ihn zu vernichten. Die morastige 
  Oberfläche hatte ihn aufgefangen und den Aufprall abgemildert.


  Die Plasmarüstung hat mich geschützt. Allerdings fühle ich 
  mich elend und schwach. Und ich spüre Schmerzen …


  Nachdem sich der Wanderer aus Schlamm und Morast herausgearbeitet hatte, 
  sackte er erschöpft in die Knie, ergab sich für einen Moment dem Schmerz.


  Er war erschöpft, fühlte sich kraft- und wehrlos. Wenn ihn jetzt wieder 
  eine dieser Bestien oder ein Dämonenbaum angriff, würde er ihnen hilflos 
  ausgeliefert sein.


  Diese Schmerzen …


  Allmählich ließen sie nach. Die Ruhephase gab dem Plasma Zeit, 
  die schlimmsten Verwundungen zu schließen, und der Wanderer gewann einen 
  kleinen Teil seiner Kraft zurück.


  Wachsam ließ er seinen Blick über das öde, trostlos Land schweifen.


  In einiger Entfernung sah er ein Flackern. Einer der verkrüppelten Bäume 
  stand in Flammen, schlug mit seinen Ästen, um das Feuer zu löschen, 
  das ihn verzerrte. Der Wanderer hörte auch sein schmerzerfülltes Kreischen 
  und Brüllen. Das Land um ihn herum war aufgeworfen, und ein größerer 
  Krater füllte sich mit brackigem, kochendem Wasser.


  Dort war die Dämonenscheibe abgestürzt und explodiert.

 Ich habe gesiegt. Abermals habe ich die Grah'tak geschlagen, dem Feind 
  aller Menschlichkeit eine Niederlage beigebracht.

 Es war ein harter Kampf, aber wieder war ich siegreich.

 Jedenfalls hat es den Anschein …

 Erst vor kurzem musste ich erfahren, dass ein Sieg nicht wirklich ein 
  Sieg sein muss.

 Die Situation kann sich jeden Moment wieder ändern …


  Dem Wanderer war klar, dass er sich tief im Land des Feindes befand, nahe 
  der Festung der Qual. Die Grah'tak würden mitbekommen haben, was geschehen 
  war. Sie würden eine Streitmacht schicken, um Rache zu nehmen.


  Und da war noch eine Sache, die ihn beunruhigte.


  Prinz Albar.


  Torn hatte ihn von der Dämonenscheibe gestoßen. Aus dieser Höhe 
  dürfte dieser Sturz nicht tödlich gewesen sein. Aber was, wenn Albar 
  in ein Sumpfloch gestürzt war? Oder wenn eines der Ungeheuer, die in diesem 
  Land lebten, ihn angriff?


  Tiefe Sorge ergriff vom Wanderer Besitz.


  Er musste den Prinzen finden, bevor die Grah'tak hier auftauchten.

 Also Beeilung! Die Zeit drängt!

 Verdammte Zeit! Sie wird mir noch irgendwann zum Verhängnis …


  Der Wanderer blickte sich um, vermochte sich inmitten des unwirtlichen Geländes 
  jedoch nicht zu orientieren.

 Aus welcher Richtung bin ich gekommen?

 Ich weiß es nicht …

 Ich weiß es nicht!


  Der Kampf gegen den Chaoskämpfer, der Sturz in die Tiefe – all 
  das hatte dafür gesorgt, dass er die Orientierung verloren hatte.


  Die Streitkräfte der Grah'tak waren auf dem Weg zu ihm, dessen war er sich 
  sicher. Er musste Albar finden, ehe sie eintrafen.


  Die Zeit würde knapp werden …


  Während seine Schergen unterwegs waren, um den Wanderer und Prinz Albar 
  zu finden und ihrer beider Existenz auszulöschen, nahm Gordangeer Kontakt 
  zu seinem Spion in der fliegenden Festung von König Bralthar auf. Was den 
  Wanderer und den Prinzen betraf, brauchte er nur noch auf den Vollstreckungsbericht 
  seiner Chaoskämpfer zu warten …


  Vor ihm im finsteren Thronsaal begann die modrige Luft zu flirren, und aus diesem 
  Flirren formte sich die Gestalt eines Menschen.


  Der Verräter senkte ehrfürchtig sein Haupt.


  »Seid gegrüßt, Meister«, sagte er.


  »Ich grüße dich auch.« Der Dämon in Gestalt eines 
  Knaben lachte höhnisch. »Ich rufe dich, um zu erfahren, ob alles vorbereitet 
  ist für die morgige Nacht.«


  »Ja, Meister. Alles ist bereit.«


  »Du wirst ein Dimensionstor schaffen, dass die Armee meiner Krieger direkt 
  in den Palast führen wird, vorbei an den magischen Schirmen.«


  »Ja, Meister. So war es vereinbart.«


  »Und die Menschen ahnen nichts?«, vergewisserte sich Gordangeer.


  »Nein, sie sind völlig arglos.«


  Wieder lachte Gordangeer auf mit der hohen Stimme eines Kindes. »Gut, gut 
  … Sie werden also chancenlos sein. Der Angriff wird sie völlig überraschen.«


  »Allerdings«, sagte der Mensch gleichgültig. »Es wird ein 
  wahres Gemetzel geben. Und was ist mit unserem Abkommen?«


  Gordangeer kicherte. »Zweifelst du an meinen Worten?«


  »Eine Weisheit sagt, dass das Versprechen eines Grah'tak-Fürsten nicht 
  viel wert ist.«


  Gordangeer lachte wieder laut auf. »Eine Weisheit?«, höhnte er. 
  »Als du auf meinen Vorschlag eingingst und den Pakt mit mir geschlossen 
  hast, war das weise genug. Auf das Geschwätz der Menschen solltest du nicht 
  mehr hören.«


  »Dann kann ich Euch vertrauen?«


  »Der Pakt gilt. Du wirst erhalten, was du verlangt hast.«


  »Gut.« Der Verräter im königlichen Palast verneigte sich. 
  »Dann wird alles so geschehen, wie wir es abgesprochen haben. Ich werde 
  das Dimensionstor öffnen.«


  Gordangeer nickte zufrieden, dann unterbrach er die geistige Verbindung, und 
  die Gestalt vor ihm verblasste.


  Wieder lachte er, und das schrille Gelächter seines Triumphes hallte durch 
  den düsteren Thronsaal.


  Die Menschen waren verloren – rettungslos.


  Seine mordgierigen Horden würden durch das Dimensionstor in den fliegenden 
  Palast einfallen und ein grausames Blutbad anrichten. Es würde ein Massaker 
  werden, wie es Rattakk noch nie erlebt hatte. Die Menschen würden sterben 
  und in ihrem eigenen Blut ertrinken. Alle – auch der Verräter, der 
  sich auf diesen unseligen Pakt eingelassen hatte …


  Und Gordangeer würde herrschen auf dieser Welt, die zum Stützpunkt 
  des Bösen werden sollte!

 


  König Bralthar befand sich wieder allein in seinem Thronsaal.


  Sein Berater Tarajee hatte ihn verlassen. Eine dringende Angelegenheit hatte 
  seine Anwesenheit erforderlich gemacht, wie er behauptet hatte.


  König Bralthar hatte nicht nachgefragt, was für eine Angelegenheit 
  das wäre. Sollte Tarajee ihn ruhig allein lassen. Er wollte diesen hageren, 
  hässlichen Burschen ohnehin nicht mehr sehen.


  Denn mit einem Mal war Misstrauen in dem König erwacht. Er traute Tarajee 
  nicht mehr.


  Könnte es sein, war es möglich, dass Tarajee zum Verräter geworden 
  war? Zum Spitzel der Grah'tak?


  Die Hände des Königs klammerten sich um die Lehnen seines Stuhls, 
  so fest, dass die Knöchel unter der welken Haut weiß hervortraten.


  Nein, nein, nein – es war unmöglich!


  Niemals konnte ein Mensch so weit sinken, dass er mit derart scheußlichen 
  Kreaturen wie den Grah'tak paktierte!


  Tarajee war ihm doch viele Jahre lang ein guter Berater gewesen! König 
  Bralthar konnte, wollte nicht glauben, dass er etwas Übles gegen die Menschen 
  von Rattakk im Schilde führte.


  Wahrscheinlich war es die tiefe Trauer um seinen Sohn gewesen, die ihn auf solch 
  finstere Gedanken brachte, sagte sich der König. Die schreckliche Verzweiflung 
  und der Schmerz in seinem Herzen, der seine Seele zerfraß.


  Was Gordangeer ihm angedroht hatte, würde er nicht überstehen – 
  und er wollte es auch gar nicht mehr.


  Bralthar würde lieber sterben, als seinen Sohn leiden zu sehen, gequält 
  von diesen bösartigen Kreaturen tiefster Finsternis. Tiefe Verzweiflung 
  erfüllte den König. Er hätte alles gegeben, selbst seine Seele, 
  wenn er Albar hätte retten, wenn er mit ihm hätte tauschen können.


  Tränen rannen dem alten König über das bärtige Gesicht. 
  Der Schmerz schüttelte seinen Körper, und er schluchzte laut, begann 
  zu weinen wie ein Kind.


  Es war ihm alles egal geworden. Sein Reich, die Menschen, die zu ihm aufsahen 
  und ihm vertrauten.


  Er war am Ende. Er wusste, dass er nicht mehr herrschen konnte. Dass sie ihm 
  seinen Sohn nahmen, und das auch noch auf so grauenvolle Weise, zerbrach ihn 
  innerlich.


  Er konnte nicht mehr kämpfen, alles war ihm gleichgültig geworden. 
  Was von ihm blieb, waren der Schmerz und die nackte Verzweiflung. Aus dem stolzen 
  König war ein gebeugter alter Mann geworden, der sich hemmungslos seiner 
  Trauer hingab und das Schicksal seines geliebten Sohnes beweinte.


  In diesem Moment verlor die magische Welt Rattakk ihren guten König, der 
  die Menschen bisher mit seiner Weisheit und seiner Willenskraft geschützt 
  hatte.


  König Bralthar konnte nicht ahnen, dass ein einsamer Krieger in diesem 
  Moment einen erbitterten Kampf führte, um das Leben seines Sohnes zu retten.


  Einen Kampf auf Leben und Tod …

 


  Torn erwog, den Gardian zu rufen.


  Verzweifelt war der Wanderer in den von den Trümmern der geborstenen Dämonenscheibe 
  übersäten Sümpfen umhergeirrt, hatte nach Prinz Albar gesucht.


  Ohne Erfolg.

 Ich könnte den Gardian rufen … Normalerweise vermag mich der 
  Mantel der Zeit nicht durch jene Gefilde zu tragen, in denen die Macht des Bösen 
  herrscht, doch hier auf Rattakk ist es möglich.

 Der Gardian hat es schon einmal getan, als ich mich in die Festung der 
  Qual tragen ließ, um die schöne Gwenlon zu befreien. Vielleicht würde 
  er es noch einmal tun …


  In diesem Moment erblickte der Wanderer den Gesuchten.


  Doch seine Erleichterung darüber, Albar endlich gefunden zu haben, wich 
  schon einen Augenblick später blankem Entsetzen.


  Der Prinz, der den Sturz von der Dämonenscheibe überlebt hatte, schwebte 
  in Lebensgefahr!


  Gebunden von den magischen Ketten, die ihm nur wenig Bewegungsfreiheit ließen, 
  kroch Albar halb bewusstlos über den Boden – und wurde im nächsten 
  Moment von einem Sumpfloch verschluckt.


  Der Boden öffnete sich und schien den Prinzen zu verschlingen. Doch es 
  war nicht nur der Sumpf, der sein gefräßiges Maul nach dem Prinzen 
  öffnete!


  Eine der Bestien, die diese Sümpfe bevölkerten, schoss unmittelbar 
  vor ihm aus dem Boden, baute sich turmhoch vor ihm auf.


  Sein Lux in der Hand, begann Torn zu rennen.


  Er sah, wie das Monstrum mit seinen langen Armen nach Albar griff und aus dem 
  Schlamm zu zerren versuchte – nicht aus Freundlichkeit und Menschenliebe, 
  sondern um ihn zu verschlingen!


  Schon öffnete sich das scheußliche Maul der Kreatur …


  Der Wanderer stieß eine Verwünschung aus.


  Einen Augenblick lang wusste er nicht, um wen er sich zuerst kümmern sollte 
  – um das Ungeheuer oder um Albar, der gurgelnd in der braunen Brühe 
  versank.


  Er entschied sich für das Monster.


  Kurzerhand fuhr Torn alle Klingen seiner Waffe aus, zielte und warf den Stern 
  des Lichts.


  Wirbelnd schnitt das leuchtende Blatt des Lux durch die stinkende Luft und fegte 
  auf das Ungeheuer zu, traf seinen Kopf.


  Sein Schädel wurde regelrecht gespalten, glibbernder Schleim spritzte aus 
  der Wunde.


  Die Kreatur bäumte sich auf, während das Lux in einem weiten Bogen 
  zu Torn zurückkehrte, dann kippte sie leblos nach vorn. Unmittelbar neben 
  Prinz Albar klatschte ihr unförmiger Körper in den Schlamm.


  Die Welle, die dabei entstand, verschlang Albar endgültig, und er verschwand 
  in der dunklen, stinkenden Brühe. Im nächsten Moment war nichts mehr 
  von ihm zu sehen.

 Verdammt – ich kann diesen Kerl nicht ausstehen. Ich halte ihn für 
  einen Narren. Aber er darf nicht sterben!

 Er ist ein Mensch, und wenn ich ihn nicht retten kann …


  Den Körper der erschlagenen Riesenmade, der nur langsam in der zähflüssigen 
  Masse versank, als eine Art Steg benutzend, rannte der Wanderer zu der Stelle, 
  wo er Albar eben noch gesehen hatte. Torn warf sich der Länge nach hin 
  und streckte seine Hände aus, rührte im dunklen Schlamm herum.


  Das Plasma der Rüstung reagierte zischend mit der stinkenden Flüssigkeit, 
  Funken sprühten.


  Und plötzlich bekam Torn etwas zu fassen.


  Albar!


  Der Wanderer packte den Prinzen und zog ihn nach oben. Endlich konnte er 
  ihn an den Achseln packen, zerrte ihn weiter aus dem blubbernden Schlamm.


  Die Zeit drängte.


  Durch die zusätzliche Belastung versank der Torso der Bestie jetzt umso 
  schneller.


  Wenn es Torn nicht gelang, den Prinzen innerhalb der nächsten Sekunden 
  aus dem Sumpfloch zu ziehen und sich mit ihm in Sicherheit zu bringen, würden 
  sie beide darin verschwinden …


  Der Wanderer konzentrierte sich, bot alle Kräfte auf, die ihm die Plasmarüstung 
  zur Verfügung stellte.


  Endlich hatte er es geschafft!


  Mit einem letzten hohlen Schmatzen gab der Sumpf Albar frei. Torn zog den Prinzen 
  zu sich auf den versinkenden Leib der Bestie. Irgendwie schaffte er es, sich 
  aufzuraffen und sich den fast leblosen Leib des Prinzen über die Schultern 
  zu legen.


  Dann rannte er los, über den versinkenden Körper der Kreatur hinweg, 
  bis er wieder festen Boden unter den Füßen hatte.


  Der Wanderer ließ Albar zu Boden sinken und wischte ihm den dickbreiigen 
  Morast aus dem Gesicht, damit der Prinz nicht daran erstickte.


  Albar schlug die Augen auf, starrte ihn fassungslos an.


  Dann öffnet er den Mund.


  »Torn …«


  »Ja, Kumpel. Ich bin es.«


  »Torn …«


  »Gleich. Noch einen Augenblick, Albar …«


  Der Wanderer zückte sein Lux und aktivierte die Klinge. Dann strich er 
  damit vorsichtig über Albars Körper. Ein Zischen erklang, und die 
  schwarz flackernden Dämonenfesseln verschwanden.


  »Jetzt noch die Handfesseln, mein Freund«, knurrte Torn und wollte 
  Albar davon befreien – doch mit der wenigen Kraft, die ihm noch verblieben 
  war, riss sich der Prinz von ihm los.


  »Bin nicht … dein Freund!«


  Und mit einem Aufbäumen seiner magischen Kraft sprengte Albar seine Handfesseln. 
  Das schwarze Flackern erlosch auch hier, und der Prinz war frei.


  Entfesselt. Die nächste Ladung magischer Energie, die er verschoss, traf 
  Torn. Mit aller Wucht. Aller Gewalt. Allem Hass, den der Prinz offenbar gegen 
  den Wanderer hegte. Torn schrie auf. Die magische Kraft des Prinzen verursachte 
  ihm Schmerzen. Verdammte Schmerzen. Und ihre Wucht reichte aus, um den Wanderer 
  von den Beinen zu reißen und zu Boden zu schmettern.

 Verdammt, das tat weh! Ist Albar völlig verrückt geworden?

 Custos hat mich gewarnt, dass sich Albar nicht zu seinem Vorteil entwickelt 
  hat, aber weshalb greift er mich an? Hat der Durst nach Rache ihn so blind werden 
  lassen? Sieht er nicht, dass ich ihm helfen will …?


  Erneut schickte der Prinz einen magischen Impuls, der den Wanderer traf.

 Verdammt!

 Albar scheint sich während seiner Gefangenschaft regeneriert zu haben. 
  Er ist noch immer verletzt, aber seine Kräfte sind ungebrochen.

 Ich kann mich kaum rühren. Seine Magie brennt wie Feuer. Wie kann 
  das sein? Ich bin verwundbar gegenüber den Kräften des Bösen 
  – aber schützt mich die Plasmarüstung nicht vor weißer 
  Magie?


  Die Erkenntnis traf den Wanderer mit dem nächsten Stoß magischer 
  Energie.

 Ich Dummkopf!

 Wer hat behauptet, dass die Menschen auf Rattakk sich weißer Magie 
  bedienen? Diese Dimension ist aus dem Traum, aus den Gedanken eines Mächtigen 
  entstanden – wer sagt, dass dieser Mächtige auf der Seite des Lichts 
  stand.

 Vielleicht sind ihm die Geschicke der Sterblichen schlicht gleichgültig, 
  vielleicht sind die Kräfte, die sie aus seiner Welt schöpfen, deshalb 
  neutral …


  Wieder griff Albars Magie ihn an, durchdrang Torns Rüstung.


  Der Wanderer schrie auf.


  Albar hatte sich erhoben und trat auf ihn zu, das von Schlamm verschmierte Gesicht 
  zu einer Fratze verzerrt.


  »Torn«, zischte er feindselig, »du nennst mich deinen Freund! 
  Aber wo warst du, als wir deine Hilfe am dringendsten brauchten?«


  Der Wanderer stöhnte, seine Glieder schmerzten, doch halb richtete er sich 
  auf, kauerte im Schlamm, zwischen wallenden Nebeln.


  »Ich … habe dich gerettet, Albar«, presste er hervor. »Zweimal 
  habe ich dir das Leben gerettet, erinnerst du dich? Und gerade habe ich dich 
  ein drittes Mal vor dem Verderben bewahrt.«


  »Ach, bewahrt hast du mich?«


  Er riss die Hand hoch, und wieder spürte der Wanderer den Schmerz. Er wurde 
  davongeschleudert, prallte mit dem Rücken gegen einen Fels. Der Aufprall 
  raubte ihm fast die Besinnung.


  »Bewahrt hast du mich?«, brüllte Albar und kam näher. »Und 
  Lady Gwenlon? Was ist mit ihr?«


  »Auch sie wollte ich vor den Grah'tak retten«, beteuerte Torn.


  Wieder ein magischer Angriff, der sein Blut zum Kochen gebracht hätte, 
  wäre der Wanderer noch ein Mensch gewesen.


  So fühlte er nur Schmerz.


  Unerträglichen Schmerz …


  »Du hast Gwenlon nicht gerettet!«, brüllte Albar mit sich überschlagender 
  Stimme »Sie hat den Verstand verloren! Sie ist wahnsinnig geworden, Torn! 
  Die Frau, die ich liebe! Die Frau, die du angeblich retten wolltest! Mein Vater 
  verehrte dich wie einen Gott, aber du wandtest uns den Rücken zu!«


  Wieder ein magischer Angriff und wieder konnte der Wanderer nicht anders, als 
  gequält aufzuschreien. Ein letzter Rest von dem Menschen, der er einst 
  war …

 Die Gedanken des Wanderers jagten sich.

 Was soll ich tun? Albar mit dem Lux angreifen?

 Es ist mir verboten, es gegen Sterbliche zu erheben, die nicht mit den 
  Grah'tak paktieren. Einmal habe ich gegen diese Regel verstoßen – 
  niemals wieder …


  Wieder traf ihn die magische Energie des Prinzen, der wie von Sinnen war. Sein 
  Hass hatte ihn halb den Verstand verlieren lassen – und Torn wusste selbst 
  am besten, wozu der Hass einen Krieger machen konnte …


  »Ich … wollte Gwenlon retten«, presste er hervor.


  »Du hast sie nicht gerettet, Torn! Du hast sie dem Wahnsinn preisgegeben! 
  Du hast ihr Leben zerstört! Alles fing damit an, dass du auf dieser Welt 
  aufgetaucht bist! Das ganze Unglück! Das ganze Leid! Und es war dir egal, 
  was aus Gwenlon wurde! Du hattest deine Mission erfüllt, und damit war 
  deine Aufgabe beendet! Es hat dich nicht gekümmert, was aus Gwenlon wurde!«


  Albars Anschuldigungen trafen den Wanderer noch schlimmer als die Schmerzen, 
  die er ihm zufügte.


  Was er sagte, entsprach nicht ganz der Wahrheit, da der Wanderer nichts von 
  Gwenlons grausamem Schicksal gewusst hatte.


  Dennoch machte es Torn betroffen.

 Ich war ein Narr!

 Ich hätte mich darum kümmern müssen, was nach meinem Eingreifen 
  aus dieser Welt geworden ist. Doch ich habe es nicht getan, und diese Menschen 
  haben darauf gewartet, dass ich zurückkommen und ihnen helfen würde.

 Und ich fühle mich schuldig.

 Und ich fühle den Schmerz …


  Eine ungeheure Entladung magischer Energie traf den Wanderer, drückte 
  ihn tief in den schlammigen, morastigen Boden. Wenn er nichts unternahm, würde 
  er sterben, das war ihm klar, würde er niedergestreckt werden von dem Mann, 
  den er hatte retten wollen …


  Albar stand nun direkt vor ihm, und es kam Torn so vor, als würden seine 
  Augen glühen. Noch immer war das Gesicht des Prinzen hassverzerrt. Noch 
  immer prallten ihm aus seinem Mund Zorn und Wut und Irrsinn entgegen.


  »Du wirst dafür bezahlen, was du Gwenlon angetan hast!«, brüllte 
  Albar – und der Prinz hob seine Hände, um zum endgültigen Schlag 
  auszuholen …

 


  Torn lag unbewegt am Boden.


  Vielleicht war es ja gut so.


  Vielleicht soll es ja enden.


  Er hatte versagt, als es darum gegangen war, die Menschen dieser Welt vor den 
  Grah'tak zu retten, hatte alles nur noch schlimmer gemacht. Er hatte die Lu'cen 
  enttäuscht, besonders Custos, seinen Lehrer und Waffenmeister, mit dem 
  ihn so viel verband.


  Noch einmal würde er sie nicht enttäuschen – das Lux einzusetzen 
  kam für Torn nicht in Frage. Auch dann nicht, wenn es seinen Tod bedeutete.


  Er konnte Albar verstehen.


  Der Wanderer wusste, was es bedeutete, den Menschen zu verlieren, den man mehr 
  als alles andere liebte. Und er wusste auch, wozu der Hass und die Gier nach 
  Rache fähig waren …


  Der Prinz hatte seine Kräfte gesammelt, wollte in diesem Augenblick losschlagen 
  – als ihn plötzlich etwas packte.


  Unvermittelt wurde der Boden unter Albars Füßen lebendig, Wurzelwerk 
  spross aus dem Morast empor!


  Es waren gewaltige Wurzeln, die rasend schnell aus dem Boden wuchsen, den Prinzen 
  packten und ihn im nächsten Moment zu zerreißen drohten.


  Torn zögerte keinen Augenblick.


  Albar war ein ruhmsüchtiger Prahler, er mochte den Verstand verloren haben 
  und von Sinnen sein vor Hass – aber er hatte es verdammt noch mal nicht 
  verdient, von einem dieser Monsterbäume zerfetzt zu werden! Es war die 
  Chance, etwas von der Schuld abzutragen, in der der Wanderer bei dem Prinzen 
  stand …


  In der er bei allen Bewohnern von Rattakk stand!


  Er wollte hoch, wollte nach seinem Lux greifen, um Albar zu Hilfe zu kommen, 
  an dem die Wurzeln der dämonischen Pflanze zogen und zerrten, doch er war 
  zu schwach.


  Die magischen Entladungen hatten die Energie der Plasmarüstung fast aufgezehrt, 
  und es gelang dem Wanderer nur langsam, auf die Beine zu kommen.


  Zu langsam …


  Schon befürchtete Torn, dass er es nicht rechtzeitig schaffen würde, 
  Albar zu befreien, als dieser sich endlich mit seinen eigenen Kräften half.


  Seine magische Macht umfloss seinen Körper, baute sich rings um ihn auf 
  und sprengte in einer gewaltigen Entladung das Wurzelwerk hinweg.


  Das Holz der Wurzeln zerbarst, Splitter jagten davon.


  Geschwächt sank Albar nieder, für einen Moment unfähig, sich 
  zu bewegen.


  Ein Moment, den der Wanderer nutzte.


  Ich habe mir vorgenommen, dich zu beschützen, Prinz, und wenn ich dich 
  vor dir selbst beschützen muss …


  Wankend näherte er sich Albar und sank neben ihm nieder. Und noch ehe 
  der Prinz dazu kam zu reagieren, ging die geballte Faust des Wanderers nieder.


  Zweimal.


  Krachend explodierte die Faust an Albars Kinn.


  Seine Magie schützte ihn nicht, und im nächsten Moment hatte der Prinz 
  das Bewusstsein verloren, lag reglos im Schlamm.


  Kraftlos wälzte sich der Wanderer herum.


  Albars Eskapade hatte wertvolle Zeit gekostet.


  Zu viel Zeit.


  Als Torn aufblickte, sah er das Glühen am Himmel. Die Grah'tak waren bereits 
  im Anflug, jagten auf ihren Flugscheiben heran.


  Es waren viele.


  Eine Übermacht, die der Wanderer unmöglich bezwingen konnte, erst 
  recht nicht in dem Zustand, in dem er sich befand.


  Er zerrte Albar hoch, packte ihn sich auf die Schulter und schaffte es irgendwie, 
  sich mit ihm auf die Beine zu raffen.


  Die Dämonenscheiben näherten sich.


  Schon waren sie nahe genug, dass er das zornige Kreischen der Scrab'ul hören 
  und ihren erbärmlichen Gestank wahrnehmen konnte.


  Dann waren sie bis auf Schussweite heran.


  Zu spät, um ihnen noch zu entkommen …


  Da geschah etwas Unerwartetes.


  Unmittelbar vor Torn öffnete sich eine Kluft, ein blau pulsierender Schlund.


  Der Gardian …


  Der Mantel der Zeit legte sich um ihn und Albar, hüllte sie ein. Im 
  nächsten Moment waren sie beide im Vortex, wurden sie hineingerissen in 
  die Nicht-Existenz zwischen den Dimensionen.


  Dort, wo sie eben noch gewesen waren, schlugen die Geschosse der Scrab'ul in 
  den schlammigen Boden …

 


  Was seine Chaoskämpfer ihrem Herrn und Meister auf telepathischem Weg mitteilten, 
  ließ Gordangeer noch mehr toben als zuvor.


  Wieder hatten seine Schergen versagt.


  Der Wanderer war mit Prinz Albar entkommen.


  Gordangeer auf seinem Knochenthron schrie auf vor Wut und Enttäuschung. 
  Er sandte zweien seiner Chaoskämpfer auf mentalem Wege die Vernichtung, 
  ließ ihre Rüstungen explodieren. Die Dämonenscheiben, die sie 
  gelenkt hatten, stürzten vom Himmel, vollbesetzt mit aufkreischenden Scrab'ul.


  Und Gordangeer wollte weitermachen, wollte alle bestrafen, die so kläglich 
  versagt hatten, gebot sich dann aber Einhalt.


  Er durfte seine Armee nicht schwächen, nicht jetzt, da der Angriff auf 
  den fliegenden Palast der Menschen so unmittelbar bevorstand.


  Wieder nahm er Kontakt zu seinem Spion in dem fliegenden Palast auf, und die 
  Gestalt des Verräters erschien in seinem düsteren Thronsaal.


  »Herr, was habt Ihr mir zu sagen?«, fragte der Mensch. »Ein Wanderer«, 
  knurrte der Dämon in der Gestalt eines Kindes. »Ein Wanderer befindet 
  sich auf Rattakk!«


  Er sah, dass der Mensch, von dem er nur ein Abbild in seinem Thronsaal sah, 
  zusammenschrak. Dann hörte er einen Namen, der geflüstert wurde.


  »Torn.«


  »Du kennst ihn?«, zischte Gordangeer.


  »Es muss jener Wanderer sein, der Euren Vorgänger erschlug – 
  Santon den Grausamen.«


  Gordangeer presste die Lippen seines Knabengesichtes zusammen, dass sie nur 
  noch einen schmalen Strich bildeten. »Torn heißt er also«, knurrte 
  er. Er hatte nicht gewusst, dass es noch einen Wanderer gab, der finstere Mathrigo 
  hatte wohl versäumt, es ihm zu sagen.


  Oder aber – und diese Möglichkeit erschien Gordangeer noch weit wahrscheinlicher 
  – er hatte ihn nicht beunruhigen wollen. Schließlich war sein Vorgänger 
  offenbar ein Opfer des Wanderers geworden.


  Wie auch immer – es spielte keine Rolle. »Torn muss sterben«, 
  sagte er laut.


  »Sterben?«


  »Ja, er muss sterben!«


  »Seid Ihr sicher, dass das machbar ist?«


  »Der Wanderer gefährdet unseren Plan«, sagte Gordangeer.


  »Wenn er sich einmischt, könnte er alles zunichte machen. Denk daran, 
  für dich gibt es kein Zurück mehr. Du bist einen Pakt mit mir eingegangen, 
  und die Menschen werden dich aufs Schrecklichste bestrafen, wenn sie je davon 
  erfahren würden. Und bedenke auch, dass die Belohnung, die ich dir in Aussicht 
  stellte, dann für immer verloren wäre!«


  Der Verräter senkte für einen kurzen Moment das Haupt. Als er wieder 
  aufblickte, wirkten seine hageren Züge kalt und entschlossen. »Du 
  hast recht«, sagte er. »Torn muss sterben!«


  »So ist es – und nur du kannst es tun!«


  »Wieso ich?«


  »Weil du ein Mensch bist und sein Vertrauen hast«


  Der Verräter überlegte kurz. »Also gut«, sagte er dann. 
  »Ich werde es tun. Torn ahnt nicht, dass die Grah'tak einen Verbündeten 
  unter den Menschen haben. Er wird mir in die Falle gehen.«


  »Vielleicht ahnt er es doch«, mahnte der Dämon auf dem Knochenthron. 
  »Vielleicht ist das sogar der Grund, weshalb er nach Rattakk geschickt 
  wurde.«


  »Umso wichtiger ist es, dass er vernichtet wird«, erwiderte der Verräter.


  »Er wird im fliegenden Palast erscheinen«, sagte Gordangeer, »um 
  König Bralthar seinen missratenen Sohn zurückzubringen, den er mir 
  aus den Klauen riss, und um den Verräter zu entlarven.«


  »Letzteres wird nicht geschehen. Ich werde mich um den Wanderer kümmern 
  und ihn töten«, versprach der Verräter – und mit diesen 
  Worten zerfaserte seine Gestalt.


  Zurück blieb ein Kind auf einem grausigen Knochenthron, ein Dämon, 
  der wieder zufrieden mit sich war und mit dem Gang, den die Dinge nahmen.


  Dieser Wanderer – Torn – war nur eine kurze Episode, ein Zwischenspiel 
  im Kampf um die Macht. Er würde ausradiert werden – und dann würde 
  die Menschheit auf Rattakk fallen.


  Denn wer im fliegenden Palast herrschte, der herrschte über diese ganze 
  Welt. Und die Herrschaft Gordangeers würde grausam werden …
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 Der Name der Welt war Rattakk.

 Sie war die einzige Welt in einer verbotenen Dimension, entstanden aus 
  dem Traum eines Mächtigen. Rattakk war eine Scheibenwelt, die durch das 
  Nichts dieser Dimension schwebte.

 Auf Rattakk herrschte seit Jahrhunderten ein erbitterter Kampf zwischen 
  magisch begabten Menschen und den dämonischen Grah'tak. Und die Stunde 
  der Entscheidung in diesem Kampf rückte näher. Denn Gordangeer, der 
  Dämonenfürst in Gestalt eines Kindes, hatte einen heimtückischen 
  Plan entwickelt, um den fliegenden Königspalast der Menschen zu erobern.

 Und nicht einmal Torn, der Wanderer der Zeit, konnte ihn aufhalten …

 
    
1. Kapitel

 


  Betrübt und bekümmert saß Bralthar, der weise König der 
  Menschen von Rattakk, im Thronsaal des fliegenden Palastes.


  Einst war er ein kluger Herrscher gewesen, dessen Entscheidungen die Menschen 
  vor der Gewalt und Brutalität der Grah'tak geschützt hatten. Er war 
  ein Mann gewesen, zu dem sein Volk aufgeblickt hatte. Der mit seiner Weisheit 
  und seiner Willensstärke sein Volk vor den Dämonen beschützt 
  hatte, die nur Verderben und Tod kannten.


  Doch das war die Vergangenheit.


  Bralthar war nicht nur alt geworden. Die jüngsten Ereignisse auf Rattakk 
  hatten aus ihm einen gebrochen Mann gemacht, der von Verzweiflung beherrscht 
  wurde.


  Viel war geschehen, und es hatte vor Monaten seinen Anfang genommen. Sein Sohn, 
  der stolze Prinz Albar, hatte die junge Lady Gwenlon heiraten wollen, die er 
  von ganzem Herzen liebte. Doch Gwenlon war von den Grah'tak entführt worden, 
  und auch Prinz Albar, Bralthars Sohn, war in die Klauen der Dämonen geraten.


  Dann war ein fremder Krieger aus einer anderen Dimension auf Rattakk erschienen 
  und hatte sich den Grah'tak entgegengestellt.


  Torn war sein Name gewesen, und er hatte zu Gunsten der Menschen von Rattakk 
  in den Konflikt eingegriffen.


  Er hatte vorausgesagt, dass Lady Gwenlon und Prinz Albar einen Sohn zeugen würden, 
  der einst der Befreier dieser Welt werden würde. Die magischen Kräfte, 
  über die sowohl Prinz Albar als auch Lady Gwenlon verfügten, würden 
  sich in ihm vereinigen, und er würde zu einem mächtigen, weisen König 
  werden, der Rattakk schließlich den Frieden bringen würde.


  Doch auch die Grah'tak hatten das gewusst, und um die Geburt des Befreiers von 
  Rattakk zu verhindern, hatten sie Lady Gwenlon in ihre Festung der Qual entführt.


  Torn, der in der Schlacht um die Festungsstadt Mestropos fast gestorben wäre, 
  war es gelungen, in die Festung der Qual einzudringen und sowohl Prinz Albar 
  als auch Lady Gwenlon zu befreien. Danach war er verschwunden, offenbar zurückgekehrt 
  in seine eigene Dimension.


  Doch trotz Torns Heldentat war auf Rattakk alles nur noch schlimmer geworden.


  Lady Gwenlon war in der Festung der Qual einer Seelenfolter unterzogen worden. 
  Ihr Geist hatte sich verwirrt, hatte sich zurückgezogen aus ihrem Bewusstsein, 
  sodass sie nur noch eine seelenlose Hülle war.


  Sie befand sich im fliegenden Königspalast von König Bralthar, dem 
  Herrscherstützpunkt der Menschen auf Rattakk, und wurde gepflegt von ihrer 
  ihr treu ergebenen Zofe und Freundin Janey. Doch sie war nicht ansprechbar, 
  rührte sich kaum, und ihr Geist war nicht zu erreichen.


  Viele hatten versucht, ihr zu helfen. Doch Mediziner und Magier hatten alle 
  versagt im Bestreben, Gwenlon unter die Lebenden zurückkehren zu lassen. 
  Sie verblieb in jenem Schockzustand, in den sie durch die Folter der Grah'tak 
  gefallen war.


  Für alle war dies ein schmerzvoller Verlust – am meisten jedoch für 
  Prinz Albar, Gwenlons Geliebten und Bräutigam.


  Aus König Bralthars Sohn, der einst so klug und bedacht gewesen war und 
  den Thron von Rattakk hatte erben sollen, war ein nach Rache dürstender 
  Krieger geworden, der die Grah'tak unerbittlich jagte, ohne über sein Handeln 
  nachzudenken.


  Albar ging jedes Risiko ein, ließ sich treiben von seinem Hass und seiner 
  Trauer und nahm kaum noch Rücksicht auf die Soldaten, die er in die Schlacht 
  gegen die Grah'tak führte. Menschenleben bedeuteten ihm nichts mehr – 
  nur seine Rache an den Dämonen.


  König Bralthar hatte der schrecklichen Wahrheit ins Auge sehen müssen: 
  Sein Sohn war kein guter Nachfolger mehr, denn er würde die Menschen mit 
  seinen unbedachten Handlungen und seinem brennenden Hass ins Verderben reißen.


  Doch es war noch schlimmer gekommen.


  Denn jetzt war Prinz Albar, den König Bralthar trotzdem liebte wie nichts 
  auf der Welt, bei einem seiner blindwütigen Rachefeldzüge den Grah'tak 
  in die Klauen gefallen.


  Der Grah'tak-Fürst Gordangeer, der sich in Gestalt eines achtjährigen 
  Kindes zeigte, hatte mit Bralthar telepathischen Kontakt aufgenommen und ihn 
  höhnisch davon unterrichtet. Die Grah'tak brachten Prinz Albar zu ihrer 
  Festung der Qual. Dort würden sie ihn foltern und quälen bis in den 
  Tod.


  Und jedes Mal, wenn Bralthar die Augen schloss, sollte er es miterleben und 
  sehen, was mit seinem Sohn geschah, das hatte Gordangeer ihm angekündigt.


  Tiefe Verzweiflung hatte sich des Königs bemächtigt.


  Er war ein gebrochener Mann, hatte das verloren, was ihm am meisten bedeutete. 
  Seinen Sohn …


  Bralthar war sich sicher, dass nun alles zu Ende war.


  Er würde nicht mehr regieren können, denn Gordangeer hatte ihn tief 
  getroffen, seinen Mut und seine Entschlossenheit gebrochen. Der König von 
  Rattakk – er sah sich nicht mehr in der Lage, sein Volk zu führen 
  und zu verteidigen.


  Das Ende, dachte er. Dies ist das Ende.


  Nicht nur für mich und meinen Sohn, auch für die Menschen von Rattakk. 
  Denn ohne meine Führung werden die Grah'tak leichtes Spiel mit ihnen haben.


  Der König seufzte schwer, fühlte sich müde und ausgelaugt. Dennoch 
  wagt er nicht, die Augen zu schließen, weil er befürchten musste, 
  dass er dann sah, wie sein Sohn gefoltert würde, und das wollte er nicht, 
  um keinen Preis …


  Er dachte an Torn, den Wanderer, der ihnen einst geholfen hatte. Doch nichts 
  von dem, was Torn prophezeit hatte, war eingetroffen, und König Bralthar 
  war sich inzwischen sicher, dass Torn ihnen nur Lügen erzählt hatte.


  Offenbar hatte der Wanderer seine ganz eigenen Gründe dafür gehabt, 
  dass er sich hier auf Rattakk eingemischt hatte. Es war ihm nur darum gegangen, 
  die Grah'tak zu bekämpfen. Was aus den Menschen wurde, war ihm gleichgültig 
  gewesen.


  Ohnmächtiger Zorn auf den Wanderer grollte in Bralthars Brust.


  Doch was nützte es?


  Er war sich sicher, den Kämpfer des Lichts, der sich in den letzten schrecklichen 
  Monaten nicht auf Rattakk hatte blicken lassen, nie mehr zu sehen.


  Doch in diesem Punkt sollte sich der König irren – denn plötzlich 
  begann an einer Stelle des Thronsaals die Luft zu flirren.


  Bralthar schaute erschrocken auf.


  Was passierte jetzt?


  Erschien ihm der grässliche Gordangeer, um ihn in der unschuldigen Gestalt 
  eines Kindes zu verhöhnen und ihm zu zeigen, wie sein Sohn Albar leiden 
  musste?


  Der König erbebte innerlich vor Furcht.


  Nein, er wollte nicht wieder mit dem grässlichen Dämon sprechen. Er 
  wollte nicht sehen, wie sein Sohn gefoltert und unsäglichen Qualen ausgesetzt 
  wurde. Er würde das nicht überstehen.


  Er hatte die Augen weit aufgerissen. Seine Lippen bebten, und Speichel tropfte 
  ihm aus dem Mund.


  Nein, nein, nein … Er wollte nicht! Er wollte es nicht!


  Das Flimmern verdichtete sich, wurde zu einem blauen Leuchten. Dann schien der 
  Raum aufgerissen zu werden.


  Ein Spalt entstand – und aus ihm trat eine Gestalt hervor.


  Oder waren es zwei?


  Bralthar hatte die geröteten Augen weit aufgerissen und starrte auf das 
  grelle Licht, das schließlich verblasste, nachdem es eine blau leuchtende 
  Gestalt ausgespuckt hatte. Sie trug einen wallenden Mantel und hatte eine zweite 
  Gestalt auf den Armen.


  Der König konnte es nicht fassen. Er wollte seinen Augen nicht trauen, 
  denn das, was er sah, erschien ihm unmöglich.


  Die Gestalt mit dem schwarzen Mantel trug eine schimmernde Rüstung aus 
  blauer Plasmaenergie, die sie vollständig einhüllte. Auch das Gesicht 
  war nicht zu erkennen, denn die Rüstung hatte zusätzlich einen Maskenhelm, 
  der nur schmale, leuchtende Sehschlitze freiließ.


  Diese unheimliche und zugleich beeindruckende Gestalt war ein Wanderer …


  Es war Torn!


  Torn – der fremde Krieger aus einer unbekannten Dimension!


  Er war nach Rattakk zurückgekehrt!


  Und die Gestalt, die er auf seinen Armen trug, war König Bralthars Sohn 
  Albar!


  Der König stöhnte auf.


  Nein, er konnte es nicht glauben!


  Was passierte mit ihm?


  Gaukelte sein Verstand ihm diese Bilder vor, damit er an seinem Schmerz nicht 
  zu Grunde ging? War er bereits wahnsinnig geworden und sah Dinge, die nicht 
  existierten?


  Bralthar zweifelte.


  Doch schließlich hatte er keine andere Wahl mehr, als anzunehmen, was 
  seine Augen sahen und seinem verwirrten Verstand übermittelten.


  Der Wanderer war zurückgekehrt. Und er hatte ihm seinen Sohn zurückgebracht 
  …

 


  Meine Rückkehr nach Rattakk war ein Fiasko.


  Ich habe gegen Ungeheuer und Monsterbäume gekämpft, gegen Grah'tak 
  und Chaoskämpfer auf ihren Dämonenscheiben – und ich habe auch 
  gegen die Magie von Prinz Albar bestehen müssen, der den Verstand verloren 
  zu haben scheint und mich hasst, als wäre ich selbst ein Fürst der 
  Grah'tak.


  Die Lu'cen haben mich zurückgeschickt auf diese Welt – denn ich habe 
  versagt. Beim Versuch, Lady Gwenlon aus der Festung der Qual zu befreien, habe 
  ich gegen die Gesetze der Zeit verstoßen. Dadurch änderte ich den 
  Verlauf der Zeit und stürzte Rattakk damit ins Chaos. Nichts hat sich so 
  entwickelt, wie es hätte kommen sollen …


  Als Torn Lady Gwenlon bei seinem ersten Besuch aus den Klauen der Grah'tak befreite, 
  hatte sie sich in tiefer Bewusstlosigkeit befunden. So hatte er nicht erkennen 
  können, dass sich ihr Geist durch die Qualen der Folter verwirrt hatte. 
  Dennoch war das, was geschehen war, seine Schuld gewesen, und die Lu'cen hatten 
  ihn zurückgeschickt, damit er seinen Fehler korrigierte.


  Der Fluss der Zeit allein war dazu nicht in der Lage gewesen.


  Nicht in dieser rätselhaften Welt, in der andere Gesetze gelten als in 
  anderen Dimensionen …


  Die Lu'cen hatten Torn gesagt, dass sich ein Verräter unter den Menschen 
  des fliegenden Palastes aufhielt, der mit den Grah'tak paktierte. Ihn auszuschalten 
  und zu verhindern, dass die Dämonen sich der magischen Welt bemächtigten, 
  war Torns Aufgabe und er hatte dafür gekämpft wie ein Berserker.


  In alter Zeit mochte Rattakk auch eine schöne Welt voller Zauber gewesen 
  sein, doch die Grah'tak hatten daraus einen Ort des Grauens gemacht.


  Kurz vor Torns Ankunft war ihnen Prinz Albar in die Hände gefallen, und 
  der Wanderer hatte alles daran gesetzt, den jungen Thronfolger zu befreien. 
  Um ein Haar hätte er dabei seine Existenz und seine Seele verloren, doch 
  am Ende war es ihm gelungen, den Kämpfern und den Dämonenscheiben 
  der Finsteren mit knapper Not zu entkommen.


  Prinz Albar hatte sich dafür auf seine Weise bedankt.


  Er gab Torn die Schuld an dem, was Lady Gwenlon widerfahren war, und griff ihn 
  mit seiner Magie an. Nur mit knapper Not war es dem Wanderer gelungen, den Prinzen 
  außer Gefecht zu setzen, und nur seinem Gardian, dem Mantel der Zeit hatte 
  er es zu verdanken, dass beide aus dem Territorium der Grah'tak entkommen waren.


  Durch einen endlos scheinenden Tunnel aus blau pulsierenden Blitzen trug der 
  Gardian die beiden durch Raum und Zeit – direkt in den fliegenden Königspalast 
  von König Bralthar.


  Unmittelbar vor dem Thron des weisen Herrschers endete das Vortex, und Torn 
  materialisierte mit dem bewusstlosen Prinzen.


  »Mein Sohn!«, brüllte Bralthar auf. »Albar!«


  Der König hatte die Augen weit aufgerissen, starrte zunächst seinen 
  Sohn, dann den Wanderer ungläubig an. Aus Augen, die dunkle Ränder 
  hatten. Erschrockene, entsetzte, aber auch müde Augen.


  Bralthars knochige Hände klammerten sich um die Lehnen seines Throns, während 
  er sich nach vorne beugte und weiterstarrte.


  Die äußere Erscheinung des Königs erschreckte Torn.


  Bralthar war schon alt gewesen, als der Wanderer das erste Mal auf Rattakk gewesen 
  war. Nun jedoch sah der König aus wie ein Greis. Die Haut faltig, das Gesicht 
  bleich und abgemagert. Das silberweiße Haar wirkte strähnig, der 
  lange Bart ungepflegt.


  Das Aussehen eines Mannes, der gelitten hatte.


  Der in letzter Zeit viel hatte erleiden müssen und daran zu zerbrechen 
  drohte.


  Bralthars Ruf hatte die Wachen alarmiert.


  Mehrere Soldaten in Uniform und Brustharnisch und mit Helmen mit getöntem 
  Visier erschienen. Sie hatten Lichtgewehre in ihren Händen, unförmige 
  schwarze Geräte, die sie sofort auf Torn richteten.


  Doch niemand drückte ab.


  Die Wachen warteten auf den Befehl von König Bralthar, der auf seinem Thron 
  saß, nach vorne gebeugt, und den Wanderer weiter anstarrte, endlos scheinende 
  Augenblicke lang.


  Ein weiterer Mann erschien. Torn sah, wie er durch eine der Türen des Thronsaals 
  trat.


  Der Wanderer kannte diesen Mann, wenn auch nur flüchtig. Es war Tarajee, 
  der königliche Berater – ein hagerer, hochgeschossener Kerl mit einem 
  schmalen, knochigen Gesicht, dessen spitze Nase ihn wie einen Raubvogel wirken 
  ließ. Torn konnte nicht behaupten, dass ihm dieser Mann besonders sympathisch 
  war – und Tarajee schien es ähnlich zu gehen.


  Augenscheinlich war er alles andere erfreut darüber, den Wanderer zu sehen. 
  Seine Augen verengten sich zu Schlitzen, die Mundwinkel fielen nach unten, und 
  als der Berater Torns Namen aussprach, klang es wie ein Fluch.


  »Du wagst es?«, rief der hagere Mann aus. »Du wagst es, hierher 
  zu kommen?«


  Der Wanderer blieb ruhig.


  Er wollte niemanden provozieren und zu einer unüberlegten Handlung Anlass 
  bieten.


  Vielleicht denken hier alle wie Prinz Albar und geben mir die Schuld an allem, 
  was hier geschehen ist.


  Und sie hätten noch nicht einmal unrecht damit …


  »Seid gegrüßt, König Albar«, sagte er und verneigte 
  sich vor dem Herrscher von Rattakk. »Es ist wahr, ich bin zurückgekehrt 
  – und ich bringe Euch Euren Sohn!«


  »T … Torn«, stotterte der alte König.


  Dann erhob er sich, langsam, als könnte er seine alten Muskeln kaum noch 
  regen. Er schlurfte auf den Wanderer zu, den Rücken gekrümmt wie ein 
  Greis.


  Bralthar streckte seine Hand nach Albar aus und berührte ihn an der Stirn.


  »Albar«, murmelte er, und Tränen füllten seine roten Augen. 
  »Was ist mit ihm? Ist er …?« Er wagte nicht, das Wort auszusprechen.


  »Nein, Sire«, versicherte Torn. »Er lebt. Er hat nur das Bewusstsein 
  verloren.«


  »Was ist geschehen?«, fragte der alte König, der sah, dass Torns 
  Rüstung beschädigt war. Plasmaenergie zuckte immer wieder aus den 
  Wunden. »Ihr seid verletzt.«


  »Es war ein harter Kampf«, erwiderte Torn. »Die Grah'tak hatten 
  Euren Sohn gefangen. Ich habe ihn befreien können, doch der Preis dafür 
  war hoch.«


  »Das glaube ich Euch aufs Wort.« Bralthar nickte geistesabwesend. 
  »Und weshalb ist Albar ohne Bewusstsein?«


  »Weil ich ihn niedergeschlagen habe.«


  »Ihr habt ihn …«


  »Ich hatte keine Wahl, Sire. Euer Sohn hätte mich um ein Haar getötet.«


  »Was?« In Bralthars müde Augen kehrte jähes Leben zurück.


  »Ich trage es ihm nicht nach«, versicherte Torn. »Wie Albar mir 
  sagte, ist mit Lady Gwenlon Schreckliches geschehen. Und er gibt mir die Schuld 
  daran.«


  Der König sagte nichts, neigte nur den Kopf.


  Dafür ergriff sein raubvogelgesichtiger Berater das Wort. »Nicht nur 
  Prinz Albar ist dieser Ansicht, Fremder«, schnauzte er.


  Der Wanderer drehte den Kopf, schaute Tarajee an. In den Augen des Beraters 
  funkelte es.


  »Das sind Dinge, über die wir uns später unterhalten können«, 
  sagte König Bralthar beschwichtigend. »Torn hat etwas Unbegreifliches 
  getan. Er hat mir meinen verloren geglaubten Sohn zurückgebracht. In dieser 
  Situation sollte man nicht von Hass und Misstrauen sprechen.«


  »Aber Sire«, widersprach Tarajee. »Sagtet Ihr nicht …«


  »Genug!«, brachte der König ihn in einem Ausbruch von Energie 
  zum Schweigen, um sich dann wieder seinem Sohn zuzuwenden. »Albar«, 
  sagte er leise, »mein armer Albar …«


  Der Prinz regte sich nicht.


  Die Uniform, die er trug, war zerfetzt und blutbesudelt, am ganzen Körper 
  hatte er Wunden davongetragen. Torn war sicher, dass es mit magischer Kraft 
  gelingen würde, sie zu heilen.


  »Bringt Albar in sein Quartier«, wies Bralthar die Wachen an. »Holt 
  den Medicus. Albar muss Schreckliches erlitten haben, aber er ist jung und stark. 
  Er wird es überstehen. Und was Euch betrifft, Torn«, wandte er sich 
  dem Wanderer zu, während die Wachen den bewusstlosen Prinzen hinaustrugen, 
  »so danke ich Euch – von ganzem Herzen.«


  »Ich habe nur getan, was meine Pflicht war, Sire, im gemeinsamen Kampf 
  gegen die Grah'tak.«


  »Ihr beschämt mich, Wanderer«, gestand der König und ließ 
  sich seufzend wieder auf seinen Thron sinken. »Es ist erst Stunden her, 
  da dachte ich noch genau wie mein Sohn. Ich war der Ansicht … Ich nahm 
  an, dass …«


  »Dass ich Euch vergessen hätte?«, hakte Torn nach.


  Bralthar nickte.


  »Ich habe Euch nicht vergessen, Sire«, versicherte Torn. »Aber 
  ich wusste nicht, welche Tragödie sich auf Eurer Welt abspielte. Ich konnte 
  nicht wissen, was ich durch mein Handeln heraufbeschworen habe.«


  »Ihr konntet es nicht wissen, und es war auch nicht Eure Schuld«, 
  sagte der König. »Wie konnte ich mich nur so in Euch irren?«


  »Macht Euch deshalb keine Gedanken, Sire«, meinte der Wanderer, trat 
  vor und legte dem alten König in einer Geste des Vertrauens die rechte 
  Hand auf die Schulter. »Ich verspreche Euch, dass ich alles in meiner Macht 
  Stehende tun werde, um Euch und Eurem Volk zu helfen.«


  In Bralthars Augen glänzte es feucht. »Habt Dank«, sagte er leise.


  »Wir haben viel zu besprechen, Sire«, erwiderte Torn. »Aber zuerst 
  solltet Ihr nach Eurem Sohn sehen. Ihr solltet bei ihm sein, wenn er erwacht.«


  »Wie konnten wir nur an Euch zweifeln?«, sagte der alte König 
  und lächelte wehmütig. Dann verließ er den Thronsaal, um nach 
  seinem Sohn zu sehen …

 


  Mit gemischten Gefühlen blickte Torn König Bralthar hinterher.


  Die Begegnung mit dem alten König hatte ihn berührt, ihn innerlich 
  aufgewühlt. Bralthar liebte seinen Sohn wirklich sehr, und die Dankbarkeit, 
  die er Torn gegenüber gezeigt hatte, war ehrlich gewesen.


  Gab es je einen Vater, der mich so liebte?


  Diese Frage spukte dem Wanderer plötzlich im Kopf herum.


  Ich kann mich nicht daran entsinnen. Ich war einmal ein Mensch, aber die Erinnerung 
  daran haben mir die Lu'cen genommen – um mich zu schützen, wie sie 
  behaupten.


  Zwar habe ich einige Erfahrungen gemacht, die dafür sprechen, dass es besser 
  ist, wenn meine Vergangenheit verborgen bleibt, doch die Sehnsucht nach Zuneigung, 
  nach einer Familie ist mindestens genauso stark wie die Vernunft.


  Torn schüttelte den Kopf.


  Er durfte nicht an sich denken, nicht daran, dass seine menschliche Seite beinahe 
  zu seinem Untergang geführt hätte.


  Seine ganze Konzentration hatte König Bralthar und seinem Sohn zu gelten, 
  den Menschen auf Rattakk.


  Und dennoch waren da auch andere Gefühle.


  Die Furcht davor, zu versagen.


  Und jene Gefühle, die er für Lady Gwenlon empfand.


  Zu erfahren, dass sie gelitten hatte, war wie ein Schock für ihn gewesen. 
  Der Wanderer war sich nicht genau darüber klar, was er für sie empfand.


  War es wirkliche Zuneigung?


  Oder war es nur, weil er so viel Zeit allein verbrachte und sich nach einer 
  Gefährtin sehnte? Weil seine Geliebte Callista ein Opfer der Grah'tak geworden 
  war?


  Und noch eine Frau lebte auf Rattakk, die den Wanderer bewegte, eine sehr junge 
  Frau, fast noch ein Mädchen. Es war die schöne Janey, die Zofe und 
  Freundin von Lady Gwenlon. Als der Wanderer das erste Mal auf Rattakk gewesen 
  war, war er so schwer verwundet worden, dass sein Ende nah gewesen war. Mit 
  ihrer heilenden Magie hatte Janey ihn retten können.


  Würde er Janey wiedersehen? Wenn ja, wie würde es sein, ihr zu begegnen? 
  Fast fürchtete sich der Wanderer davor. Das letzte Mal, als er menschliche 
  Gefühle offenbart hatte, wäre es fast sein Untergang gewesen …


  »Wir hätten nie gedacht, dass Ihr zurückkommen würdet«, 
  sagte plötzlich eine heisere Stimme neben ihm. Es war der königliche 
  Berater Tarajee, den Torn fast vergessen hatte.


  »Wie Ihr seht, bin ich wieder da«, sagte der Wanderer und verschränkte 
  seine Arme vor der Brust. »Das sehe ich. Allerdings frage ich mich, weshalb 
  Ihr zurückgekommen seid.«


  »Um Euch in Eurem Kampf gegen die Grah'tak zu unterstützen.«


  »Wenn das Euer Ziel ist, weshalb habt Ihr uns dann verlassen?«


  »Ich dachte, meine Mission hier sei erfüllt.«


  »Und das ist sie nicht?«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Damals sagtet 
  Ihr, ihr wärt gekommen, um Lady Gwenlon zu retten. Das habt Ihr getan, 
  oder nicht?«


  »Zumindest war es das, was ich dachte. Doch ich musste feststellen, dass 
  sich die Dinge auf Rattakk durch mein Eingreifen nicht zum Guten, sondern zum 
  Schlechten verändert hatten. Also bin ich zurückgekehrt.«


  »Wozu? Um alles nur noch schlimmer zu machen?« Aus Tarajees Stimme 
  sprach unverhohlene Feindseligkeit. Sieht er in mir einen Feind?, fragte sich 
  Torn. Fast kommt es mir so vor …


  »Ihr sagtet, dass Lady Gwenlon und Prinz Albar einen Nachkommen haben würden«, 
  fuhr der Berater mit anklagender Stimme fort. »Einen Befreier, der die 
  Grah'tak auf unserer Welt besiegen würde.«


  »Das habe ich gesagt.«


  »Und nichts davon ist eingetroffen. Der König mag von Euch halten, 
  was er will – für mich seid Ihr nichts als ein Lügner, und ein 
  gefährlicher noch dazu. Das ist nicht nur meine Meinung. Viele Menschen 
  hier auf Rattakk denken so. Auch Prinz Albar.«


  »Das war schwer zu übersehen«, konterte der Wanderer trocken.


  »Ihr habt vollmundige Versprechungen gemacht, Torn, aber keine davon gehalten. 
  Wundert Euch nicht, wenn Ihr hier nicht willkommen seid.«


  »Ich weiß, dass Dinge geschehen sind, die nicht hätten geschehen 
  dürfen«, verteidigte sich Torn. »Deshalb bin ich hier. Um Euch 
  zu helfen und wiedergutzumachen, was geschehen ist.«


  »Das könnt ihr nicht.« Tarajee schüttelte den Kopf. »Unser 
  Vertrauen in Euch ist zerstört, Wanderer. Und wenn Ihr auch das Leben des 
  Prinzen gerettet habt – es ändert nichts daran, dass wir Euch nicht 
  mehr vertrauen können.«


  »Ihr verlangt einen Beweis für meine Loyalität?«


  »Mindestens.«


  »Nun gut, Tarajee, was würdet Ihr davon halten, wenn ich Euch sagte, 
  dass es einen Verräter unter euch gibt? Einen Menschen, der sich hier im 
  Palast aufhält und der für die Grah'tak arbeitet.«


  »Ich würde sagen, dass Ihr Unsinn redet«, sagte Tarajee kaltschnäuzig. 
  »Jeder weiß, dass die Menschen von Rattakk König Bralthar treu 
  ergeben sind.«


  »Alle – bis auf diesen.«


  »Ich werde dem König Euren Verdacht mitteilen«, versicherte der 
  Berater schulterzuckend. »In der Zwischenzeit schlage ich vor, dass Ihr 
  Lady Gwenlon besucht. Geht und seht Euch an, was Ihr angerichtet habt.«


  Torn merkte, wie Widerwille in ihm aufkam.


  Wenn er etwas nicht wollte, dann war es, Gwenlon zu sehen.


  Er wollte nicht sehen, wie sie da lag, wollte nicht der Zeuge seines eigenen 
  Versagens sein. Denn tief in seinem Inneren wusste er, dass er versagt hatte, 
  dass vieles von dem, was nach seiner Abreise auf Rattakk geschehen war, auf 
  die Veränderungen zurückzuführen war, die er im Fluss der Zeit 
  vorgenommen hatte.


  Die Lu'cen hatten es ihm deutlich genug gesagt, und Severos hatte ihn scharf 
  kritisiert. Er wollte nicht auch noch sehen, was er angerichtet hatte. Er brauchte 
  einen kühlen Kopf für seine Mission, darf sich nicht ablenken lassen.


  Tarajee schien seine Zweifel geradezu zu fühlen, denn er sagte: »Ihr 
  solltet mitkommen, Torn. Ihr solltet Euch Lady Gwenlon ansehen. Dann erkennt 
  Ihr, was hier geschehen ist, warum Prinz Albar Euch angriff und weshalb die 
  Stimmung hier gegen Euch steht.«


  Warum sagt er das? Warum will er, dass ich mit ihm komme? Um mir zu zeigen, 
  dass ich unerwünscht bin? Offenbar will er, dass ich gehe – aber warum? 
  Weil er mir nicht traut? Weil er mir die Schuld gibt an dem, was damals geschehen 
  ist? Oder gibt es einen anderen Grund dafür …


  Der Wanderer überlegte, während er den Berater prüfend musterte. 
  Die Lu'cen sprachen davon, dass sich ein Verräter im Königspalast 
  aufhält. Sollte Tarajee dieser Verräter sein?


  Unsinn! Er ist der königliche Berater.


  Andererseits gab ihm dieses Amt die Möglichkeit, sich frei zu bewegen. 
  Keine der Wachen würde sich ihm in den Weg stellen, alle Türen standen 
  ihm offen …


  Das Misstrauen des Wanderers war erwacht.


  Dieser Mann gefällt mir nicht, und ich spüre deutlich, dass er irgendetwas 
  im Schilde führt. Aber ich kann ihm nicht mehr widersprechen. Wenn er wirklich 
  der ist, den ich suche, darf ich nicht sein Misstrauen wecken …


  Tarajee hatte sich bereits umgewandt und verließ den Thronsaal. Torn blieb 
  nichts, als ihm zu folgen.


  Offenbar wollte der königliche Berater den Wanderer vom Thronsaal entfernen, 
  und vielleicht gelang es ihm sogar, Torn zu schwächen, wenn er Lady Gwenlon 
  erblickte.


  Schwach und krank, körperlich verfallen. Und es ist meine Schuld …

 


  Der königliche Berater führte Torn durch die breiten Korridore des 
  fliegenden Palastes.


  Was der Wanderer sah, beeindruckte ihn.


  Hohe weiße Mauern aus Stein, der wie Marmor aussah, aber kein Marmor war, 
  die Wände geschmückt von riesigen Gemälden, die direkt auf die 
  Wände aufgetragen waren. Sie zeigten Bilder aus der Geschichte von Rattakk 
  – die meisten von ihnen Schlachtszenen, auf denen Menschen gegen Grah'tak 
  kämpften.


  Offenbar reicht der Krieg, der auf dieser einsamen Welt in einer einsamen Dimension 
  herrscht, in die graue Vorzeit von Rattakk zurück, dachte der Wanderer 
  düster. Es hatte in seiner Hand gelegen, ihn zu verhindern, und obwohl 
  er sein Bestes gegeben hatte, war es ihm nicht gelungen.


  Aber es gab auch Bilder aus friedlichen Zeiten.


  Nackte Menschen, die in blauen Seen badeten. Wälder, durch die seltsame 
  Fabelwesen streiften. Abbildungen von Städten, in denen das Leben pulsierte. 
  Und immer wieder Darstellungen von Rattakks großartiger Natur.


  Einmal mehr wurde dem Wanderer klar, wie wunderbar diese magische Welt hätte 
  sein können, wenn die Grah'tak nicht wären.


  Das meiste, was er von Rattakk gesehen hatte, war blankes Grauen. Aber diese 
  Welt hatte auch ihre schönen Seiten voller Zauber und Magie.


  Ich muss um diese Welt kämpfen, muss das Böse hier besiegen.


  Die Menschen von Rattakk verdienen es, wieder in Frieden leben zu können. 
  Sie führen nur Krieg, um ihr Leben zu verteidigen, sind keine Eroberer, 
  die andere Völker unterdrücken wollen.


  Eine Seltenheit auf den Welten der Sterblichen …


  Ihr Weg führte sie weiter durch hohe Hallen, die von dicken Säulen 
  getragen wurden. Die Menschen, denen sie begegneten, waren Soldaten und Zivilisten, 
  gekleidet in Uniformen und bunte Togen.


  Die Passanten schauten den Wanderer befremdet an.


  Sicher wussten oder ahnten viele von ihnen, wer er war. Er spürte ihr Misstrauen, 
  die Furcht und die Angst, die sie bei seinem Anblick empfanden. Nicht nur wegen 
  seiner Plasmarüstung, die ihnen so fremd war und ihm ein Angst einflößendes 
  Aussehen verleihen musste, sondern auch, weil sie fürchten, dass sein erneutes 
  Erscheinen weiteres Unglück auslösen würde.


  Finstere Aussichten …


  Tarajee führte ihn auf einen Gang, der das Gebäude umlief. Draußen 
  dunkelte es bereits, die magische Sonne stand tief am Horizont. Ihre letzten 
  goldenen Strahlen ließen den Palast erstrahlen, der hoch über dem 
  Land in den Wolken schwebte.


  Der Wanderer sah noch viele Gebäude mehr, die mit diesem hier verflochten 
  waren. Brücken spannten sich über tiefe Abgründe, Schwebefahrzeuge 
  verkehrten am Himmel, kleinere Skiekars und große offene Kampfboote. Zwischen 
  den Brücken und den Gebäuden und Türmen, die sich spitz in den 
  Himmel erhoben, schwebten sie dahin.


  Als Torn über die Brüstung des nach außen offenen Ganges blickte, 
  sah er unter sich weitere Brücken und Gebäude – und dann nur 
  noch Wolken, die alles andere verschluckten.


  Wie hoch sich die Stadt befinden mochte, war schwer zu sagen, denn der Blick 
  bis zum Boden war durch die Wolken verwehrt. Die Luft hier oben war nicht dünner 
  als unten auf dem Boden, doch das hatte nichts zu sagen.


  Rattakk war eine magische Welt, die den Naturgesetzen anderer Welten widersprach.


  Sie war nicht rund, sondern eine Scheibe, und die Lu'cen hatten gesagt, dass 
  es ein Mächtiger gewesen war, der diese Welt einst geschaffen hatte.


  Was er sich darunter vorzustellen hatte, wusste der Wanderer nicht, doch bisweilen 
  zweifelte er sogar daran, dass diese Welt real war. Schon einige Male war er 
  in die Dimensionen des Geistes gereist, wusste, dass sie sich in nichts von 
  der Wirklichkeit unterschied – bis zu dem Augenblick, da man zurückkehrte 
  …


  Tarajee hatte bisher geschwiegen. Erst, als sie das nächste Palastgebäude 
  betraten, sprach er Torn wieder an.


  »Ihr habt Angst davor, Lady Gwenlon zu sehen, nicht wahr?«


  »Wie kommt Ihr darauf?«


  »Ich bemerkte es an Eurer Reaktion.«


  »Ihr seid ein guter Beobachter, Tarajee«, sagte Torn vorsichtig.


  »Nicht nur das. Ich bin auch magisch begabt, wie die meisten Menschen auf 
  Rattakk.« Torn gab sich Mühe, sich seine Bestürzung nicht anmerken 
  zu lassen.


  Bedeutete das, dass dieser Kerl seine Gedanken lesen konnte? Dass er vielleicht 
  schon längst wusste, dass der Wanderer ihn verdächtigte?


  »Meine Fähigkeit besteht darin, die Empfindungen anderer Wesen zu 
  spüren«, gab Tarajee im nächsten Moment selbst Entwarnung. »Ich 
  registriere Eure Nervosität, Eure Unruhe. Ihr seid nicht so kühn und 
  sicher, wie Ihr auftretet.«


  »So?«, fragte der Wanderer. Die Feststellung des Beraters ärgerte 
  ihn. Andererseits konnte es nicht schaden, Tarajee in Sicherheit zu wiegen. 
  Vielleicht beging er dann einen Fehler, der ihn verriet …


  »Ich täusche mich nur selten, Torn«, verkündete der Berater 
  voll Überzeugung. »Ich weiß, dass in Euch vieles durcheinander 
  geraten ist.«


  »Ich mache mir Sorgen um die Zukunft Eurer Welt.«


  »So? Und warum seid Ihr dann einfach verschwunden?«


  »Das sagte ich schon«, erwiderte der Wanderer. »Ich hielt meine 
  Arbeit für getan.«


  »Ha!«, machte Tarajee spöttisch. »Gleich werdet Ihr sehen, 
  was für eine Arbeit Ihr getan habt.«


  Mit diesen Worten öffnete er eine hohe, zweiflügelige Tür, die 
  lautlos aufschwang. »Tretet ein, Torn«, sagte er dazu und lächelte 
  hinterhältig. »Wir sind am Ziel …«


  Der Wanderer war sich noch immer nicht sicher, ob er das wirklich wollte. Aber 
  es gab kein Zurück mehr – trotz der Angst, die er in seinem Inneren 
  fühlte.


  Der Angst vor der Wahrheit.


  An Tarajee vorbei betrat er den Raum, der jenseits der hohen Tür lag …


 

 

2. Kapitel

 


  Es war ein Gemach, riesig in seinen Ausmaßen, geschaffen für einen 
  Herrscher oder eine Herrscherin.


  Der Boden war mit hellen Fliesen belegt, die aus dem Stein bestanden, der an 
  Marmor erinnerte. Die Wände waren hell, durch hohe Fenster fielen die letzten 
  Strahlen der untergehenden Sonne ein, in einem großen Kamin brannte ein 
  wärmendes Feuer. Hohe Vasen standen in den Ecken, in denen fremdartige 
  Blumen mit großen Kelchen standen und süßlichen Duft verbreiteten.


  Ein Bett, das in der Mitte des Raumes stand, bildete den einzigen Einrichtungsgegenstand.


  Lady Gwenlon …


  Noch konnte der Wanderer sie nicht sehen, aber er wusste, dass sie dort liegen 
  musste. Zwei Menschen saßen auf hochlehnigen Sesseln vor dem Bett. Sie 
  wandten sich um, als der Wanderer zögernd näher trat.


  Der eine war ein alter Mann mit zerfurchtem Gesicht und langem Bart, der Torn 
  an König Bralthar erinnerte. Der Wanderer nahm an, dass es sich um Gwenlons 
  Vater handelte.


  Die andere Gestalt, die an Gwenlons Bett saß, war Janey.


  Torn erinnerte sich an die Nacht, die sie zusammen verbracht hatten, um ihn 
  zu heilen, an ihren jungen, zarten Körper.


  Es war Leidenschaft gewesen, aber keine Liebe.


  Nichts kam dem gleich, was er in Gegenwart von Callista empfunden hatte, und 
  doch empfand der Wanderer bei Janeys Anblick einen Stich in seinem Inneren. 
  Die Einsamkeit lastete in diesem Augenblick schwerer auf ihm als je zuvor.


  Janey schaute ihn mit großen Augen an. Dann huschte ein Lächeln über 
  ihr Gesicht – so, als ob sie seine Ankunft erwartet hätte, als ob 
  sie damit gerechnet hätte, dass er irgendwann auftauchte.


  »Torn«, sagte sie und erhob sich langsam.


  Der Wanderer war in respektvoller Entfernung stehen geblieben.


  Hat auch Janey Vorbehalte gegen mich? Gibt auch sie mir die Schuld an dem, was 
  Lady Gwenlon zugestoßen ist? Oder hat wenigstens sie die Hoffnung noch 
  nicht aufgegeben …?


  »Das – das ist Torn?«, fragt der Alte an Gwenlons Bett.


  »Ja, Sir Nobajek«, antwortet Janey, »das ist Torn, der Eure Tochter 
  damals rettete.«


  Sie war aufgestanden und kam auf ihn zu. Sie trug ein helles Gewand, ein Kleid 
  aus weichem Stoff, das ihren zarten Körper umspielte. Unmittelbar vor ihm 
  blieb sie stehen, schaute ihn direkt an.


  »Du bist zurückgekehrt«, sagte sie., »Jetzt wird alles gut.«


  »Ich … Ich wusste nicht, was Lady Gwenlon zugestoßen ist«, 
  beeilte sich Torn zu erklären. Er war der Ansicht, dass er seiner Lebensretterin 
  eine Erklärung schuldete. »Ich dachte, sie würde die Folgen der 
  Gefangenschaft mittels ihrer Magie überstehen.«


  Janey nickte, Tränen schimmerten plötzlich in ihren Augen.


  »Das hofften wir auch«, sagte sie, »doch die Grah'tak haben sie 
  gefoltert. Sie haben sie in den Abgrund des Bösen gezerrt, dem sie nicht 
  mehr entkommen konnte.«


  »Und es gibt nichts, was man dagegen tun kann?«, fragte Torn.


  Janey schüttelte den Kopf, und eine Träne rollte ihr über die 
  Wange. »Nein, Torn. Wir haben alles versucht. Die besten Mediziner und 
  Magier haben sich um sie bemüht, aber es ist kein Herankommen an ihren 
  Geist, der sich völlig zurückgezogen hat.«


  »Es tut mir leid«, sagte Torn leise.


  »Es ist nicht deine Schuld.«


  »Viele sehen das anders.«


  Mich selbst eingeschlossen, fügte der Wanderer in Gedanken hinzu.


  »Mag sein«, stimmte Janey zu. »Aber ich kenne dich besser als 
  sie.«


  Sie lächelte matt, während die Tränen nun aus ihren Augen liefen. 
  Der Wanderer sah den Schmerz in ihrem Blick.


  Wie alle anderen hatte auch Janey große Hoffnungen in ihn gesetzt, und 
  kaum eine davon hatte er erfüllt. Und wenn sie ihm auch nicht zürnte 
  deswegen – er hatte sie enttäuscht.


  Genau wie alle anderen …


  Janey nahm seine Hand und führte ihn ans Bett. Der Wanderer folgte ihr 
  mit zögerlichen Schritten.


  Er hatte Lady Gwenlon als junge, wunderschöne Frau mit goldblondem Haar 
  in Erinnerung, deren Schönheit und Anmut im wahrsten Sinn des Wortes verzaubernd 
  gewirkt hatten.


  Was mochte aus ihr geworden sein …?


  Zuerst aber war es Sir Nobajek, ihr Vater, der die Aufmerksamkeit des Wanderers 
  beanspruchte. Der alte Mann erhob sich, schaute Torn an aus Augen, die gerötet 
  waren von Tränen.


  »Ihr also seid es«, sagte er mit undeutbarer Stimme. »Ihr seid 
  der Krieger aus einer anderen Dimension.«


  »Ja, Sire«, bestätigte Torn, die nächsten Worte Nobajeks 
  wie einen Urteilsspruch erwartend.


  Doch Nobajek schien keinen Zorn gegen ihn zu hegen – im Gegenteil. »Ihr 
  seid zurückgekehrt«, stellte er voller Überzeugung fest. »Zurückgekehrt, 
  um wiedergutzumachen, was geschehen ist, nicht wahr?«


  Der Wanderer ließ sich nicht anmerken, wie betroffen ihn die Worte machten.


  Was verlangt er da von mir?


  Ich habe erwartet, dass Nobajek mir Vorwürfe machen, dass er mich verfluchen 
  würde für das, was ich getan habe. Stattdessen verlangt er von mir 
  Wiedergutmachung.


  Wiedergutmachung, die ich nicht leisten kann.


  Ich bin kein Heiler, sondern ein Krieger. Ich vollbringe keine Wunder, und ich 
  verfüge nicht einmal über magische Kräfte wie viele Menschen 
  hier auf Rattakk.


  Wie also könnte ich helfen?


  »Sire, ich …«, begann der Wanderer, doch Nobajek ließ ihn 
  nicht zu Wort kommen.


  »Schaut sie euch an«, sagt der Alte. »Schaut, was aus meiner 
  wunderschönen Tochter geworden ist!«


  Torn wandte den Kopf, sah jetzt endlich auf die Gestalt, die vor ihm im Bett 
  lag.


  Was er sah, ließ ihn zusammenfahren.


  Was war aus ihr geworden?


  Das einstmals goldene Haar war stumpf, das Gesicht bleich und eingefallen, die 
  Lippen dünn wie Striche. Die Augen hatte sie weit aufgerissen, sie schienen 
  in eine weite Ferne zu starren.


  Gwenlon, dachte der Wanderer.


  Sie sieht mich nicht, nimmt nichts um sich herum wahr. Sie ist in einem furchtbaren 
  Zustand, obwohl ich sicher bin, dass alle hier im Palast ihr Bestes tun, um 
  sie zu pflegen.


  Aber es reicht nicht aus, denn nicht nur ihr Körper ist krank, sondern 
  auch ihr Geist. Sie wird sterben, wenn ihre Verwirrung noch länger andauert, 
  dessen bin ich sicher.


  Ich habe nicht mehr das Gesicht eines Menschen, sondern nur eine Maske aus energetischem 
  Plasma. Hätte ich ein Gesicht, würde sich das Grauen darin widerspiegeln, 
  das ich empfinde.


  Und ich könnte weinen, könnte Tränen des Schmerzes vergießen.


  Selbst das ist mir versagt …


  Während Torn an Gwenlons Bett stand und betroffen auf die junge Frau herabblickte, 
  wurde ihm die Ironie der Situation klar. Sie beide, Gwenlon und er, hatten jetzt 
  etwas gemeinsam.


  Sie war eine Gefangene in einem Körper, den sie nicht mehr kontrollierte, 
  der ihr fremd geworden war – genau wie er in der Plasmarüstung steckte, 
  die nicht sein wirklicher Körper war.


  Doch er war ein Wanderer, sie hingegen war ein Mensch, eine Sterbliche, die 
  solch ein Schicksal nicht ertragen müssen sollte.


  Es schmerzte Torn, sie so zu sehen, die blicklosen Augen weit aufgerissen, den 
  Mund mit den dünnen, trockenen Lippen leicht geöffnet. Sanft streckte 
  er die Hand nach ihr aus und berührte ihre Stirn. Doch da war keine Reaktion, 
  kein Augenzwinkern.


  Nichts …


  »Ihr werdet Ihr helfen, nicht wahr?«, hörte er Sir Nobajek fragen.


  Der Wanderer drehte den Kopf und schaute ihn an. Er sah die verzweifelte Hoffnung 
  in den Augen des Mannes, aber er brachte es nicht fertig, ihn zu belügen.


  »Nein, Sire«, gestand er, »ich kann ihr nicht helfen. Das steht 
  nicht in meiner Macht.«


  »Aber … Weshalb nicht?«


  »Er ist zu schwach«, sagt Tarajee spöttisch. »Seine Magie 
  reicht nicht aus, um Lady Gwenlon oder uns zu helfen.«


  »Tarajee hat recht.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Ich 
  verfüge nicht einmal über magische Fähigkeiten, wie also sollte 
  ich ihr helfen können?«


  Er hörte Janey leise weinen, nur Sir Nobajek schien sich noch nicht geschlagen 
  geben zu wollen. »Ich sehe doch, dass Ihr ein magisches Wesen seid«, 
  beharrte er. »Ihr reist durch die Dimensionen, und man erzählte mir, 
  Ihr könnt sogar die Zeit überbrücken. Auch wenn unsere Magie 
  versagt hat, die Eure ist eine andere Magie, aus einer anderen Welt. Ihr müsst 
  es wenigstens versuchen, Torn!«


  »Aber ich …«, stammelte der Wanderer hilflos und wusste nicht, 
  was er sagen sollte. Er war die letzte Hoffnung dieses verzweifelten Mannes, 
  und er hasste sich dafür, dass er sie ihm nehmen musste.


  »Auch Ihr wart tot, erinnert Ihr Euch? Nach der Schlacht um Mestropos wart 
  Ihr gestorben, so sagte man mir, doch Ihr seid aus eigener Kraft wieder ins 
  Leben zurückgekehrt. Wer über so viel Macht verfügt, der kann 
  auch meiner Tochter helfen.«


  Nobajek verdreht die Tatsachen. Oder weiß es nicht besser.


  Nicht ich habe mich damals gerettet, sondern Janey mit ihrer Magie, die bisher 
  bei Lady Gwenlon versagt hat.


  Sie und der Lu'cen Medicos haben mich geheilt, niemand sonst …


  Plötzlich beschlich Torn ein Gedanke. Ein Gedanke, der ebenso kühn 
  war wie verboten.


  Die Lu'cen – sie verfügen über wahre Macht. Ihnen scheint nichts 
  unmöglich zu sein. Vielleicht könnten sie sogar Lady Gwenlon retten 
  …


  … aber es darf nicht sein!


  Ich müsste Lady Gwenlon mitnehmen in die Festung am Rande der Zeit.


  Damit würde ich erneut gegen das Gebot der Lu'cen verstoßen.


  Das letzte Mal, als ich es tat, habe ich all das hier damit ausgelöst.


  Und wenn es mir gelingen könnte, alles wiedergutzumachen? Wäre es 
  das nicht wert? Verdammt, wie soll ich mich entscheiden?


  Tarajee schien den Konflikt zu ahnen, der sich im Inneren des Wanderers abspielte, 
  denn er sagte: »Ihr seht, er kann oder will uns nicht helfen. Was von beiden 
  zutreffend ist, ist unbedeutend. Tatsache ist, von Torn können wir keine 
  Hilfe erwarten.«


  Der Wanderer sah den Berater scharf an, sah das böse Glitzern in seinen 
  Augen. Tarajee legte es darauf an, ihn bloßzustellen, wollte seinen Einfluss 
  schmälern. Dabei hatte Torn keine andere Wahl – oder?


  Ich darf und will die Lu'cen nicht noch einmal enttäuschen. Andererseits 
  – soll ich dieses wundervolle Wesen opfern, nur um eines Gebots Willen?


  Nobajek stand noch immer neben ihm, hatte seine Hand auf Torns Schulter.


  »Ist es wahr, was Tarajee sagt?«, wollte er wissen. »Ihr wollt 
  uns nicht helfen?«


  »Ich kann nicht«, verbesserte der Wanderer leise.


  Das Gebot der Zeit hat für einen Wanderer stets Gültigkeit, rief er 
  sich ins Gedächtnis zurück. Nichts steht darüber …


  »Dann, Torn, muss auch ich Euch fragen, weshalb Ihr gekommen seid«, 
  sagte er förmlich, und Tränen liefen ihm dabei übers Gesicht.


  »Ich bin hier, um zu helfen«, sagte der Wanderer, »aber für 
  Lady Gwenlon kann ich nichts mehr tun.«


  »Und das Kind, von dem uns geweissagt wurde? Der Thronerbe von Rattakk, 
  der diese Welt befreien wird?«


  Torn schüttelte den Kopf. »Es wird anders kommen. Die Zukunft hat 
  sich verändert.«


  »Warum macht Ihr dann Weissagungen, wenn die Zukunft sich ständig 
  verändert?«, brüllte Nobajek. Seine Trauer und seine Hilflosigkeit 
  schlugen in Zorn um. »Ihr seid ein Lügner, Torn! Ihr wollt meiner 
  Tochter nicht helfen! Ich dachte, Ihr seid Gwenlons Rettung, doch Ihr habt sie 
  nur aus den Klauen der Grah'tak befreit, um sie leiden zu lassen …«


  Er tobte und weinte, und Torn ließ ihn gewähren. Der Wanderer konnte 
  seinen Schmerz verstehen und seine Enttäuschung. Er kam sich selbst vor 
  wie ein Schuft.


  Offenbar war dies sein Schicksal …


  Niedergeschlagen wandte sich der Wanderer ab, fort von Janey und Nobajek, die 
  sich gegenseitig Trost zuzusprechen versuchten. Gerne hätte er ihnen Mut 
  gemacht, wenn ihm nur die richtigen Worte dafür eingefallen wären.


  Doch er fand sie nicht …


  »Ich glaube, Ihr habt genug gesehen«, raunte Tarajee ihm zu. »Ihr 
  könnt für diese Menschen nichts tun, also lasst sie allein.«


  Torn konnte die Häme aus Tarajees Worten heraushören, aber er reagierte 
  nicht darauf. Er warf noch einen Blick auf Janey und Sir Nobajek, dann auf Lady 
  Gwenlon, die blass und hager im Bett lag und an die Decke starrte.


  Dann wandte er sich ab und ließ sich von Tarajee nach draußen führen 
  …

 


  König Bralthar saß am Lager seines Sohnes.


  Die beiden Soldaten hatten Prinz Albar in dessen Gemach getragen, und Diener 
  hatten dem Prinzen die Kleidung abgestreift und ihn gewaschen. Auch ein Medicus 
  war gekommen, der die Wunden des Prinzen inspiziert und den Heilungsprozess 
  auf magische Weise beschleunigt hatte.


  Von all dem hatte Prinz Albar nur wenig mitbekommen.


  Der Prinz war völlig erschöpft und ausgelaugt. Nur hin und wieder 
  erwachte er, schlug die Augen auf, stöhnte, sprach ein paar unverständliche 
  Sätze, dann schlief er wieder ein, während sein Vater am Bett saß 
  und über ihn wachte.


  Noch immer war die Magie aktiv und heilte die Wunden des Prinzen, während 
  er schlief. Und König Bralthar unterstützte diesen Heilungsprozess 
  mit seinen eigenen magischen Kräften, sodass sich die Wunden noch schneller 
  schlossen und bald nicht mehr zu sehen waren.


  Schon bald war Albar körperlich wiederhergestellt. Nur sein Bewusstsein 
  brauchte noch Ruhe.


  So ließ der König ihn weiterschlafen, während er bei ihm saß 
  und ihn beobachtete, erleichtert darüber, dass sein Sohn nun in Sicherheit 
  war.


  Mit einer ganzen Flotte war Prinz Albar aufgebrochen, um einem Außenposten 
  der Menschen vor einem Angriff der Grah'tak zu schützen. Es war unüberlegt 
  gewesen, und der Prinz hatte vorschnell gehandelt, ohne sich vorher über 
  die Stärke und Kampfkraft des Gegners zu informieren – die Katastrophe 
  war vorprogrammiert gewesen.


  Früher war Albar anders gewesen, ein kühler Kopf und kluger Stratege. 
  Aber das hatte sich geändert, seit er Lady Gwenlon verloren hatte. Es war, 
  als sähe er in seinem Leben keinen Sinn mehr, als wollte er sterben und 
  suchte den Kampf, ohne die Risiken vorher abzuschätzen.


  So war es gekommen, wie es hatte kommen müssen.


  Albars Kampfboote waren zerstört worden, er selbst war der einzige Überlebende 
  des Verbands gewesen.


  Die Grah'tak hatten ihn gefangen genommen, und Gordangeer, der Herrscher, den 
  die Grah'tak auf dieser Welt eingesetzt hatten, hatte mit König Bralthar 
  telepathischen Kontakt aufgenommen.


  Er hatte den König von der Gefangennahme seines Sohnes unterrichtet und 
  dem alten Mann erzählt, was er mit seinem Sohn anstellen würde. Grausige 
  Folter und Qualen hatte er versprochen, und er hatte auch angekündigt, 
  dass der alte König das miterleben würde, sobald er die Augen schloss 
  und in den Schlaf fiel. Dann würde er sehen, wie es seinem Sohn erging, 
  welche Leiden er in den Folterkellern der Festung der Qual würde ertragen 
  müssen.


  Der König hatte bei diesem Gedanken fast den Verstand verloren, und noch 
  immer schüttelte er sich, wenn er daran dachte. Hätte der teuflische 
  Gordangeer sein düsteres Versprechen einhalten können, er – König 
  Bralthar – wäre daran zerbrochen.


  Er hätte sein Volk nicht mehr führen können, und ein führerloses 
  Volk war eine leichte Beute für die Grah'tak. Das hatte Gordangeer wohl 
  auch bedacht und beabsichtigt.


  Doch nun war Albar in Sicherheit. Torn war erneut auf Rattakk erschienen, und 
  abermals hatte er dem Prinzen das Leben gerettet – und Bralthars Kraft 
  war zurückgekehrt.


  Auch der König war der Ansicht gewesen, dass Torn die Menschen von Rattakk 
  um seines eigenen Krieges Willen, den er gegen die Grah'tak führte, verraten 
  hatte.


  Doch nach allem, was geschehen war, hatte der König seine Meinung revidieren 
  müssen.


  Torn war ein Held, daran bestand kein Zweifel, seine Absichten waren ehrlich. 
  Er hatte nicht gewusst, was mit Lady Gwenlon geschehen war, also traf ihn auch 
  keine Schuld.


  Doch Albar war noch voller Hass gegen Torn – Hass, den der König spüren 
  konnte, auch jetzt, während sein Sohn schlief.


  Das schmerzte den König, denn es bewies, in welchem Zustand sich Albar 
  befand. Er lebte für die Rache, handelte nur noch aus Zorn und Hass.


  Dabei war er der Thronfolger, sollte er einmal Bralthars Stellung einnehmen, 
  und die Menschen von Rattakk führen. Doch ein Mann, der nur die Rache kannte, 
  würde das Volk in den Untergang treiben …


  Das durfte nicht geschehen!


  Bralthar liebte seinen Sohn über alles, und er war unendlich froh, ihn 
  gesund und in Sicherheit zu wissen. Aber er war sich auch im Klaren darüber, 
  dass Albar ein schlechter Herrscher sein würde, wenn er seine Einstellung 
  nicht grundlegend änderte …


  Plötzlich erwachte der Prinz.


  Albar schlug die Augen auf, sein Oberkörper zuckte hoch.


  »Torn!«, schrie er außer sich. Dann erst erfasste er, dass er 
  sich nicht mehr im verödeten Land um die Festung der Qual befand.


  Verwirrt blickte er sich um, sah seinen Vater.


  »Du?«, fragte er erstaunt. »Vater, was ist geschehen?«


  »Mein Sohn«, begann Bralthar und beugte sich vor, während Tränen 
  in seinen Augen glitzerten. »Ich bin glücklich, dass du lebst.«


  »Was ist geschehen, Vater?«


  »Woran kannst du dich erinnern?«


  »An die Scrab'ul … Massen von ihnen. Sie nahmen mich gefangen.


  Dann ist dieser verdammte Wanderer aufgetaucht, und ich habe ihn bekämpft.«


  »Das hast du«, bestätigte Bralthar. »Aber warum?«


  »Warum ich gegen ihn gekämpft habe?«


  Der König nickte.


  »Weil er ein Verräter ist!«, rief Albar erregt. »Weil er 
  uns damals im Stich ließ, als das mit Gwenlon geschah!«


  »Er rettete dir und Gwenlon das Leben«, erinnerte König Bralthar.


  »Er ist schuld an dem, was Gwenlon zustieß!«


  »Nein, mein Sohn. Das dachte ich zunächst auch. Aber es ist nicht 
  wahr. Es waren die Grah'tak, die Lady Gwenlon der Geistesfolter unterzogen haben 
  und ihren Verstand raubten.«


  »Aber Torn hat sich nicht darum gekümmert!«


  »Vielleicht stand es nicht in seiner Macht, etwas an der Situation zu ändern.«


  »Und wenn schon!«, schrie Albar. »Ich hasse ihn!«


  »Ja, du hasst ihn«, sagte König Bralthar leise. »Ebenso, 
  wie du die Grah'tak hasst. Wie du die Soldaten hasst, die mit dir in den Kampf 
  ziehen. Wie du dich selbst hasst.«


  »Wovon sprichst du?«


  »Von deinem Hass, mein Sohn. Es ist der Hass, der dich lenkt und deine 
  Entscheidungen fällt. Du selbst denkst nicht mehr über das nach, was 
  du tust.«


  »Willst du Torn verteidigen, Vater?«


  »Er hat dich gerettet, oder nicht? Er hat dich zum zweiten Mal aus den 
  Klauen der Grah'tak befreit.«


  »Zufall«, knurrte Albar. »Torn führt seinen eigenen Krieg, 
  handelt nur in seinem eigenen Interesse. Um uns kümmert er sich nicht.«


  »Was erwartest du von ihm?«, fragte Bralthar. »Dass er Wunder 
  vollbringt?«


  Darauf antwortete sein Sohn nicht, starrte nur dumpf vor sich hin.


  »Albar«, sagte der König, »du hast keinen Grund, Torn zu 
  hassen. Du befandest dich in der Gewalt der Grah'tak, Gordangeer wollte dich 
  zu Tode foltern. Wochen oder Monate hätte er sich an dir vergangen, und 
  es wäre sein größtes Glück gewesen, sich an deinen Schreien 
  zu erfreuen. Dann kam Torn, und er rettete dich. Mehr noch, er brachte dich 
  mir zurück. Mein Herz war erleichtert und ist es noch. Und ich verspüre 
  tiefe Dankbarkeit gegenüber diesem fremden Ritter.«


  »Aber was mit Gwenlon geschah …«, begehrte Albar auf.


  »… ist nicht Torns Schuld«, unterbrach ihn sein Vater. »Wir 
  müssen das endlich akzeptieren. Torn ist ein Krieger aus einer anderen 
  Welt und Dimension. Er erfüllt seine Missionen, aber er ist kein Gott. 
  Er kann das Schicksal nicht bestimmen, ist genauso Irrtümern und Fehlern 
  unterlegen wie wir. Aber er hat mehrfach sein Leben riskiert und unsägliche 
  Mühen, Strapazen und Schmerzen auf sich genommen, um uns zu helfen. Er 
  hat sein Leben für dich riskiert, Albar! Und wie dankst du es ihm?«


  Er schaute seinen Sohn scharf an, und Albar spürte diesen gestrengen Blick, 
  der ihn bis in die Seele traf. Doch er erwiderte nichts.


  »Antworte mir, Sohn«, verlangte der König. »Das bist du 
  deinem Vater schuldig!«


  »Es … Es tut mir leid«, stammelte Albar, der sich sichtlich zu 
  diesen Worten durchringen musste. »Vielleicht …« Er atmete tief 
  durch. »Vielleicht habe ich falsch gehandelt.«


  »Du warst verblendet von deinem Hass, Albar.«


  »Mag sein …«


  »Es ist so«, sagte König Bralthar bestimmt. »Und genau das 
  ist das Problem. Dein Hass, der uns alle ins Verderben reißen kann.«


  »Warum? Wovon sprichst du, Vater? Ich verstehe nicht …«


  »Mit wie vielen Kampfbooten bist du aufgebrochen und in die Schlacht gezogen, 
  Albar? Eine Staffel? Ein ganzes Geschwader? Und wie viele von ihnen kamen zurück? 
  Kein einziges.«


  »Ich weiß …«


  »Weißt du auch, wie viele tapfere Männer beim Kampf mit den 
  Grah'tak ums Leben kamen? Wie viele du in den Tod und in den Untergang geführt 
  hast, weil du nicht nachdenkst, dich nur von deinem Hass treiben lässt?«


  »Es tut mir leid, wie ich schon sagte.«


  »Sag das nicht mir, Albar, sag es den Familien all dieser Männer, 
  deren Tod du zu verantworten hast. Schau in ihre Gesichter. Sieh dir ihre Tränen 
  an und ihre Trauer. Du, Albar, trauerst um deine geliebte Gwenlon, und ich kann 
  deinen Schmerz verstehen und nachempfinden. Aber wie kannst du anderen die gleichen 
  Leiden antun, die dich so bedrücken? Wie kannst du so über Menschenleben 
  hinweggehen?«


  Albar drehte den Kopf und sah seinen Vater an. Sein Gesicht war bleich geworden 
  vor Schrecken.


  »Ich … Ich …«, stammelte er, doch er brachte kein weiteres 
  Wort hervor.


  »Ich sehe dir an, Albar, dass du darüber nie nachgedacht hast«, 
  erkannte sein Vater. »Du hast dich von Rache und Hass antreiben lassen, 
  aber du hast vergessen, welche Verantwortung du deinen Leuten und unserem Volk 
  gegenüber trägst. Du weißt nicht, wie viel Leid du auslöst 
  mit deinen unbedachten Handlungen.«


  »Du hast recht«, murmelte Albar und legte das Gesicht in die Hände. 
  »Du hast recht, Vater. Was habe ich nur getan?«


  »Du bist nur deinem Hass gefolgt, der dich völlig blind gemacht hat. 
  Und um ein Haar wärst du zum Mörder geworden. Zum Mörder an dem 
  Krieger, der dich befreit hat. An Torn.«


  Albar nickte langsam. Dann nahm er die Hände vom Gesicht und starrte seinen 
  Vater an.


  »Ich … Ich weiß nicht, was ich sagen soll«, murmelte er. 
  »Alles, was du sagst, ist richtig. Und doch ist dieser Hass in mir, den 
  ich nicht stillen kann.«


  »Weil dir dein Schmerz so wichtig ist, mein Sohn«, sagte Bralthar. 
  »Weil du deine Trauer über das Wohl unseres Volkes stellst.«


  »Das ist nicht wahr!«


  »Doch, es ist sehr wohl wahr, Albar. Du hast es bewiesen. Du hast gezeigt, 
  dass dein eigener Durst nach Rache dir wichtiger ist als das Wohl deiner Männer. 
  Was, wenn du eines Tages König sein wirst? Wirst du dann unser ganzes Volk 
  in den Untergang führen, so wie diese Männer?«


  »Nein, Vater! Ich verspreche dir, das werde ich niemals tun!«


  »Versprich nichts, was du nicht halten kannst, mein Sohn«, erwiderte 
  Bralthar hart. »Es ist allein der Hass, der dein Handeln bestimmt, nicht 
  mehr Klugheit und Verstand.«


  Der König lehnte sich zurück und seufzte schwer. Seine Augen füllten 
  sich mit Tränen. Sie liefen ihm über die faltigen Wangen und versickerten 
  in seinem silbergrauen Bart.


  Albar presste es das Herz zusammen, als er seinen Vater weinen sah. Das hatte 
  er noch nie erlebt. Wie musste dieser alte, weise Mann leiden, dass er seinen 
  Tränen freien Lauf gab? Was hatte er, Albar, seinen Vater angetan?


  »Ich werde alt«, murmelte Bralthar. »Ich werde zu alt zum Herrschen. 
  Die Macht und die Verantwortung erdrücken mich, krümmen meinen Rücken. 
  Ich kann nicht mehr lange den Thron einnehmen. Aber ich sehe niemanden, der 
  meinen Platz einnehmen könnte.«


  »Niemanden? Aber Vater, ich …«


  »Du, Albar, auf den ich immer so große Stücke hielt, den ich 
  als meinen würdigen Nachfolger ansah, hast dich verändert. Auf eine 
  Weise, dass ich dir dieses hohe Amt nicht übertragen kann. Aber an wen 
  soll ich es dann übergeben? Ich sehe niemanden, der den Thron einnehmen 
  könnte, der weise und klug genug ist, unser Volk in eine bessere Zukunft 
  zu führen. Alles, wofür ich je gekämpft habe, wird zerfallen. 
  Alle Mühen waren umsonst. Mein ganzes Leben war vergebens. Denn ohne einen 
  starken Herrscher werden die Grah'tak mit unserem Volk leichtes Spiel haben. 
  Tod und Verderben – das ist die Zukunft Rattakks, Albar. Ich habe mein 
  Leben lang alles getan, um das zu verhindern, doch ich habe versagt.«


  Der König verstummte, verfiel in tiefes Schweigen. Er saß einfach 
  nur da, den Kopf an die Rückenlehne gelegt, und blickte in weite Ferne. 
  Sein Gesicht war nass von Tränen, seine Augen schimmerten feucht.


  Er machte nicht mehr den Eindruck eines starken, entschlossenen Herrschers. 
  Jetzt wirkte er wie ein alter, gebrochener Mann.


  Albar sah seinen Vater an. Die Worte Bralthars hatten ihn tief betroffen gemacht. 
  Auch deshalb, weil der Prinz tief in seinem Innersten spürte, dass alles, 
  was Bralthar gesagt hatte, der Wahrheit entsprach.


  Sein Vater hatte recht.


  Er durfte sich seinem Hass nicht hingeben, sondern musste ihn bekämpfen. 
  Er durfte um Lady Gwenlon trauern, aber er durfte das Volk nicht darunter leiden 
  lassen. Denn neben seiner Trauer hatte er auch Verantwortung, die er zu erfüllen 
  hatte. In seinem Schmerz hatte er die vergessen.


  Der Prinz schüttelte den Kopf.


  Nein, er durfte nicht noch mehr Leid über die Menschen bringen. Er musste 
  wieder einen kühlen Kopf bekommen, musste überlegt handeln, um dereinst 
  seinen Vater abzulösen und das Volk zu führen. Weise und klug, wie 
  es Bralthar all die Jahre lang getan hatte.


  »Vater«, sagte Albar mit ruhiger, gefasster Stimme, »ich verspreche 
  dir, dass ich alles tun werde, was notwendig ist zum Wohle unseres Volkes und 
  der Menschen von Rattakk. Ich werde den Weg der Rache verlassen, und ich werde 
  mich nicht länger von dunklen Gefühlen leiten lassen. Ich will wieder 
  so klug und überlegt handeln, wie du es mir beigebracht hast. Und dereinst, 
  wenn die Zeit reif dafür ist, werde ich als dein würdiger Nachfolger 
  den Thron besteigen und in deinem Sinne weiter herrschen. Das schwöre ich.«


  Der König sah ihn an, sah die Tränen, die nun auch in Albars Augen 
  glitzerten. Aber er erkannte auch die Entschlossenheit im Gesicht seines Sohnes. 
  Der Prinz meinte, was er sagte, daran bestand kein Zweifel.


  »Mein Sohn«, sagte Bralthar leise. »Mein treuer Sohn.«


  Dann umarmten sich die beiden Männer, drückten sich eng und fest aneinander.


  Vater und Sohn, die wieder vereint waren. Und die beide die Verantwortung übernahmen 
  für das Wohl eines Volkes …

 


  Gordangeer tobte und wütete in seinem düsteren Thronsaal in der Festung 
  der Qual. Der mächtige Grah'tak in der Gestalt eines achtjährigen 
  Knaben saß auf seinem Knochenthron und war außer sich.


  Prinz Albar und Torn waren entkommen.


  In letzter Sekunde waren sie seinen herannahenden Dämonenhorden entwischt 
  und befanden sich jetzt in Sicherheit, im fliegenden Palast von König Bralthar.


  Es war Gordangeers Fehler gewesen, das wusste er. Er hatte nicht bedacht, dass 
  Wanderer voller List und Tücke waren – so wie dieser Fremde, der sich 
  im letzten Moment der Gefangennahme durch die Scrab'ul entzogen hatte.


  Gordangeer hatte den Zorn über sein eigenes Unvermögen an seinen untergebenen 
  Grah'tak ausgelassen. Zwei von ihnen hatten für seinen Fehler bezahlen 
  müssen.


  Er hatte sie auf grauenvollste Weise ums Leben gebracht, sie mit magischen Blitzen 
  gefoltert und dann verbrannt. Nun ließ er ihre Überreste von seinen 
  Schergen wegschaffen.


  »Weg damit«, knurrte er angewidert. »Das riecht ja widerlich!« 
  Doch immerhin hatte sich sein Zorn darüber so weit beruhigt, dass er wieder 
  einen klaren Gedanken fassen konnte.


  Torn …


  Inzwischen hatte der Grah'tak-Fürst in Erfahrung gebracht, wie sein Vorgänger, 
  Santon der Grausame, vernichtet worden war. Der Kardinaldämon Mathrigo 
  hatte ihm die winzige Kleinigkeit – Gordangeer schnaubte wütend bei 
  dem Gedanken – verschwiegen, dass die Lu'cen einen neuen Wanderer rekrutiert 
  hatten, der Santon in seiner eigenen Festung getötet hatte.


  Torn musste aus dem Weg geräumt werden, denn ein Kämpfer der Lu'cen, 
  das wusste Gordangeer jetzt, war ein Gegner, den man nicht unterschätzen 
  durfte.


  Je schneller er seinen Plan in die Tat umsetzte, desto besser – seinen 
  Plan, den fliegenden Palast von König Bralthar anzugreifen und zu erobern. 
  Ein Verräter befand sich im Inneren, der für Gordangeers Horden ein 
  Dimensionstor öffnen würde. Die Menschen würden völlig überrascht 
  sein, und der Palast würde fallen. Doch es musste schnell geschehen, der 
  Wanderer durfte keinen Verdacht schöpfen.


  War der Palast erst einmal in Gordangeers Hand, dann hatte er diesen schon Ewigkeiten 
  andauernden Krieg so gut wie gewonnen.


  Darin gab es kein Machtzentrum mehr und keine Führung der Menschen. Er 
  würde leichtes Spiel haben.


  Schon morgen Nacht würde der große Angriff erfolgen.


  Es würde ein Gemetzel werden, ein Massaker. Keiner der Menschen im Palast 
  würde es überleben, sie alle würden ihr nutzloses Leben verlieren.


  Auch König Bralthar, der Herrscher der Menschen hier auf Rattakk, der Gordangeer 
  von jeher ein Dorn im Auge gewesen war.


  Der Gedanke an seinen nahen Triumph zügelte Gordangeers Wut. Er sah sich 
  schon als Bezwinger dieser Welt. Auch der Wanderer würde ihn jetzt nicht 
  mehr aufhalten können, denn der Verräter hatte versichert, sich um 
  ihn zu kümmern.


  Es war alles bereit für den endgültigen Triumph.


  Diese Botschaft schickte Gordangeer an seinen finsteren Herrn Mathrigo, der 
  vom Cho'gra aus das Heer der Dämonen führte.


  Der Kardinaldämon würde erfreut sein, von ihm zu hören …

 


  Erneut wurde Torn von Tarajee durch endlos lange Gänge geführt, und 
  wieder begafften ihn die Menschen in einer Mischung aus Furcht und Misstrauen.


  Der Wanderer reagierte nicht darauf. Er stand noch ganz unter dem Eindruck seiner 
  Begegnung mit Lady Gwenlon, Janey und Sir Nobajek.


  Die Vorwürfe, die ihm der alte Mann gemacht hatte, gingen ihm nicht aus 
  dem Kopf.


  Nobajek hatte kein Hehl daraus gemacht, dass er Torn für einen Scharlatan, 
  für einen Lügner und Betrüger hielt – und genauso fühlte 
  er sich auch.


  Doch hatte er eine andere Wahl gehabt, als seine Hilfe zu verweigern?


  Vielleicht gab es tatsächlich eine Möglichkeit, Gwenlon zu retten, 
  wenn er sich gegen die Richter der Zeit wandte und erneut mit den Gesetzen der 
  Wanderer brach.


  Doch was würde Torn aufs Spiel setzen, nur um einer bloßen Chance 
  Willen?


  In letzter Zeit hatte er die Lu'cen schon zu oft enttäuscht, und es hatte 
  ihm alle Kraft gekostet, ihr Vertrauen zurückzugewinnen.


  Ich würde ihr Vertrauen mit Füßen treten, vor allem das von 
  Custos, der so viel von mir hält und wie ein väterlicher Freund für 
  mich ist. Severos wäre in seiner Ablehnung, die er mir entgegenbringt, 
  wieder bestätigt, und möglicherweise lässt er es diesmal nicht 
  bei einer Warnung bewenden.


  Was wird aus meiner Mission, aus meinem Auftrag, wenn die Lu'cen mich verstoßen?


  Wer wird den Sterblichen dann helfen?


  Ich darf nicht nur an Gwenlon denken, muss das Wohl aller Sterblicher im Auge 
  haben …


  Tarajee führte ihn in einen Raum, der vornehm eingerichtet war. Schränke, 
  ein Tisch mit hochlehnigen Sesseln, ein Himmelbett, handgeknüpfte Wandteppiche. 
  In einem Kamin flackerte anheimelnd ein Feuer.


  »Euer Gemach«, erklärte der Berater.


  Torn wandte sich um, schaute ihn an. »Was soll das?«


  »Was soll was?«, fragte Tarajee zurück, ohne seine hässliche 
  Miene zu verziehen.


  »Wozu brauche ich ein Gemach?«


  »Ihr werdet Euch sicher Ausruhen wollen. Schließlich habt Ihr einen 
  harten Kampf hinter Euch.«


  »Ich brauche mich nicht auszuruhen«, erwiderte der Wanderer. »Ich 
  brauche weder Schlaf noch Nahrung. Ich muss mit König Bralthar sprechen, 
  und zwar unverzüglich!«


  »Seine Majestät kümmert sich um seinen Sohn, wie Ihr wisst.«


  »Dafür hatte er lange genug Zeit«, knurrte Torn.


  »Ihr vergreift Euch im Ton«, mahnte ihn der Berater. »Wann der 
  König Zeit für Euch hat, entscheidet er selbst.«


  »Dann sollte er sich jetzt entscheiden, denn ich habe mit ihm zu reden!«


  »So? Was ist es denn, was Ihr mit dem König zu bereden habt? Ihr könnt 
  es mir anvertrauen, denn als Berater des Königs bin ich in alle Angelegenheiten 
  eingeweiht.«


  Der Wanderer lachte auf.


  Eines musste man Tarajee lassen – er war mit allen Wassern gewaschen. Zuerst 
  konfrontierte er ihn mit der Tatsache, dass die Menschen von Rattakk ihm feindselig 
  gegenüber standen, dann führte er ihn zu Gwenlon und stürzte 
  ihn in Gewissensnöte, und nun versuchte er auch noch, ihm seine Geheimnisse 
  zu entlocken …


  »Vergesst es, Tarajee«, sagte Torn. »Was ich zu sagen habe, ist 
  nur für die Ohren des Königs bestimmt.«


  »Das trifft sich gut, denn ich bin sozusagen das Ohr des Königs.«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf.


  »Warum nicht? Warum seid Ihr so verbohrt? Traut Ihr mir etwa nicht?«


  »Habe ich denn Grund, Euch zu misstrauen?«, fragte Torn dagegen.


  »Das Gleiche könnte ich euch fragen«, konterte Tarajee. »Wie 
  Ihr wisst, ist das Misstrauen, das man Euch hier im Palast entgegenbringt, ebenfalls 
  groß. Es gibt viele Menschen hier, die euch nicht vertrauen. Gerade habt 
  Ihr den Beweis dafür gesehen, oder nicht?«


  »Habt ihr deshalb diese Farce veranstaltet?«, erkundigte sich der 
  Wanderer hart. »Um mir zu zeigen, dass ich hier unerwünscht bin?«


  »Dir unterstellt mir böse Absichten!«


  »Schon möglich …«


  Der Berater machte ein beleidigtes Gesicht. Er trug eine verdrießliche 
  Miene zur Schau, die seine hässliche Visage noch unansehnlicher machte, 
  dann sagte er hölzern: »Ich werde König Bralthar sagen, dass 
  Ihr ihn zu sprechen wünscht. Wenn er es für wichtig erachtet, wird 
  er Euch rufen lassen. Bleibt solange hier, damit ich weiß, wo ich Euch 
  antreffe, falls seine Majestät nach Euch verlangt.«


  Mit diesen Worten drehte er sich um und zog beleidigt ab, schlug die Tür 
  hinter sich zu.


  Der Wanderer blieb zurück.


  Er wusste nicht, ob es klug oder unklug gewesen war, dem Berater auf die Füße 
  zu treten. Möglicherweise war Tarajee jetzt gewarnt und würde sich 
  vorsehen, wenn er wirklich der war, nach dem Torn suchte. Oder aber er würde 
  nervös werden und einen Fehler begehen, der ihn verriet …


  Ungeduldig wartete Torn auf die Rückkehr des Beraters. Düstere Gedanken 
  beschäftigten ihn dabei.


  Lady Gwenlon geht mir nicht aus dem Kopf.


  Und erst recht nicht die Worte ihres Vaters, der so unendlich verzweifelt ist. 
  Er hat alle Hoffnungen auf mich gesetzt, und ich habe ihn enttäuscht.


  Es scheint das Schicksal der Menschen dieser Welt zu sein, von mir enttäuscht 
  zu werden, immer und immer wieder.


  Dabei gibt es vielleicht einen Ausweg, aber darf ich ihn gehen? Die Lu'cen – 
  sie könnten Lady Gwenlon retten …


 

 

3. Kapitel

 


  Es dauerte nicht lange, bis Gordangeer Antwort von Mathrigo erhielt.


  Während er selbst sich damit begnügt hatte, einen Nunc'tar-Boten durch 
  Zeit und Raum zu senden, öffnete der Kardinaldämon eine Dimensionspforte, 
  einen lodernden Schlund, in dem er seinem Unterführer erschien.


  »Euer Lordschaft!«, rief Gordangeer aus und verneigte sich. Doch anders, 
  als er erwartet hatte, war Mathrigo alles andere als erfreut über die neuesten 
  Nachrichten von Rattakk.


  Der Herr der Dämonen zeigte sich in menschlicher Gestalt, verbarg sein 
  Gesicht aber unter einer matt schimmernden Totenkopfmaske aus Brak'tar, wie 
  er es häufig tat. Seine Augen loderten in unverhohlenem Zorn.


  »Du bist ein Narr, Gordangeer«, grollte Mathrigo finster. »Ich 
  habe große Hoffnungen auf dich gesetzt, und jetzt sieht es so aus, als 
  würdest auch du mich enttäuschen!«


  Gordangeer war entsetzt. Er riss die Augen weit auf und stammelte: »Herr, 
  was … was sagt Ihr da? Ich Euch enttäuschen? Niemals würde ich 
  es wagen!«


  »Torn der Wanderer befindet sich auf Rattakk. Hältst du das für 
  eine gute Nachricht?«


  »Aber der Wanderer stellt keine Gefahr für uns da!«


  »So? Und warum ist es deinen Schergen dann weder gelungen, den Wanderer 
  zu vernichten, noch ihn gefangen zu nehmen?«


  »Ich habe sie für dieses Unvermögen bestraft, Herr!«


  »Ich befürchte, das Unvermögen ist eher bei dir zu suchen, Gordangeer. 
  Du hast den Wanderer unterschätzt. Es ist Torn, bedenke das. Er hat bereits 
  deinen Vorgänger erschlagen, Santon den Grausamen. Seither ist er noch 
  stärker geworden, wie ich selbst feststellen musste.«


  Gordangeer unterdrückte eine unverschämte Antwort, in der er darauf 
  hinwies, dass Mathrigo es nicht für nötig befunden hatte, seinen Unterführer 
  auch nur auf die Existenz des Wanderers hinzuweisen.


  »Wenn schon«, sagte er stattdessen. »Diesmal wird er nicht siegen, 
  Herr.«


  »Bist du dir da so sicher?«


  »Der Spion, den ich im Palast des Feindes habe, hat mir zugesichert, ihn 
  beseitigen zu können. Für diesen Menschen ist es ganz leicht.«


  »Elender Narr!«, donnerte Mathrigo. »Du unterschätzt ihn 
  schon wieder! Was ist, wenn Torn die Menschen vorher warnen kann? Dann erwarten 
  sie euch mit Waffen in den Händen! Deine Dämonen werden durch das 
  Dimensionstor schreiten und einer nach dem anderen niedergemetzelt werden. Willst 
  du das riskieren, Gordangeer?«


  »Nein, Herr«, sagte der Dämon in Gestalt eines Knabens erschrocken.


  »Stehen deine Scrab'ul bereit zum Angriff?«


  »Alles ist vorbereitet, Herr.«


  »Dann soll der Angriff noch in dieser Nacht beginnen!«


  »Noch in dieser Nacht? Aber …«


  »Dein Spion soll den Wanderer ausschalten. Anschließend soll er das 
  Dimensionstor öffnen, damit die Invasion beginnen kann. Hast du verstanden?«


  »J … ja, Euer Lordschaft!«


  »Gut«, knurrte Mathrigo. »Ich will keinen glanzvollen Sieg, Gordangeer, 
  ich will nur gewinnen. Dein persönlicher Ehrgeiz interessiert mich nicht, 
  ich erwarte in jedem Fall einen Erfolg. Hast du verstanden?«


  »Natürlich …«


  »Enttäusche mich nicht auch noch, Gordangeer. Mein Zorn würde 
  dich vernichten!«


  Damit zerfaserte das Abbild des fünften Kardinaldämons, der lodernde 
  Schlund des Kha'tex schloss sich.


  Wieder schäumte die Wut in Gordangeer auf.


  Wut auf sich selbst.


  Er hatte Mathrigo beeindrucken wollen, doch stattdessen hatte der Herr der Dämonen 
  ihn gemaßregelt wie einen elenden Scrab'ul. Er hatte ihn behandelt wie 
  einen niedrigen Vasallen, dabei hielt sich Gordangeer für einen großen 
  Eroberer.


  Aber Mathrigo hatte recht.


  In der Rechnung, die Gordangeer aufgestellt hatte, gab es seit Torns Auftauchen 
  zu viele Unbekannte. Der Plan konnte noch immer scheitern, wenn er nicht schnell 
  handelte.


  Der Dämonenführer verfluchte sich selbst, dass Mathrigo ihm seine 
  Fehler hatte aufzeigen müssen. Seine Überheblichkeit konnte ihm zum 
  Verhängnis werden.


  Aber Gordangeer konnte seine Wut schlecht an sich selbst auslassen. Er schleuderte 
  einen schwarzmagischen Blitz nach den Scrab'ul, die seinen Thronsaal bewachten. 
  Als zwei von ihnen gequält aufquiekten und im schwarzen Feuer zu Asche 
  verbrannten, fühlte er sich gleich ein wenig besser.


  »Bereitet alles vor für die Eroberung des fliegenden Palastes vor«, 
  befahl er den anderen. »Noch in dieser Nacht werden wir losschlagen!«


  Sofort eilten seine Helfer und Boten los, um den Befehl weiterzutragen und ihn 
  an die Unterführer und Chaoskämpfer zu übermitteln, die die Dämonenscheiben 
  lenkten. In kürzester Zeit würde sich das gewaltige Heer der Grah'tak 
  in Bewegung setzen, um gegen den fliegenden Palast anzurennen.


  Gordangeer konnte nur hoffen, dass alles klappte.


  Die Drohung Mathrigos steckte ihm in den Knochen.


  Er wusste, dass der fünfte Kardinaldämon mit Versagern kein Pardon 
  kannte …

 


  Torn fand keine Ruhe.


  Rastlos schritt er in seinem Gemach auf und ab.


  Es waren Sir Nobajeks Worte, die ihn aufwühlten und über die er sich 
  wieder und wieder den Kopf zerbrach. Die Tränen, die der alte Mann vergossen 
  hatte, hatten sich unauslöschlich ins Gedächtnis des Wanderers eingebrannt. 
  Das Leid und der Schmerz, die sich im Gesicht des alten Mannes widergespiegelt 
  hatten.


  Nobajek tat ihm leid, ebenso wie Janey.


  Doch vor allem sorgte er sich um Gwenlon, dieses schöne, bezaubernde Geschöpf, 
  das vegetieren musste wie eine Pflanze.


  Er hatte es satt, dass das Schöne, Reine stets vor den Grah'tak kapitulieren 
  musste. Er hatte es erlebt, als Callista in seinen Armen gestorben war. Seine 
  geliebte Callista, niedergestreckt von der Lanze eines Dämonendieners.


  Torn wollte nicht, dass es wieder geschah.


  Er wollte nicht schon wieder zusehen müssen, wie Schönheit und Unschuld 
  von Dämonenhand zerstört wurden – und wusste doch, dass er keine 
  andere Wahl hatte.


  Oder …?


  Plötzlich spürte Torn, wie sich alles in ihm aufbäumte.


  Nicht noch einmal! Er wollte es nicht noch einmal erleben, wollte nicht noch 
  einmal versagen!


  Zum Teufel mit den Gesetzen der Zeit!


  Ich bin ein Wanderer, weil ich die Menschen schützen und retten will! Das 
  Leben der Menschen geht mir über alles! Es ist das wichtigste Gut, das 
  ich kenne!


  Lady Gwenlon lebt kaum noch.


  Wie tot liegt sie da, und wer weiß, was sie durchmacht, ob die Folter, 
  die sie erlitten hat, noch immer nachwirkt.


  Ich lehne Gesetze ab, die es mir verbieten, das Leben eines Menschen zu retten! 
  Die Lu'cen können mich bestrafen, können mir alles nehmen – aber 
  nicht meine Ansichten über Recht und Unrecht.


  Ich mag kein Mensch mehr sein, und vielleicht ist es lächerlich, wenn ich 
  über Menschlichkeit philosophiere – aber es ist die Menschlichkeit, 
  für die ich kämpfe, alles andere kann mir gestohlen bleiben.


  Wenn ich die Menschlichkeit verrate, verrate ich mich selbst. Dann bin ich wirklich 
  nichts als ein Lump und Betrüger, ein Scharlatan, der diese Menschen alle 
  getäuscht hat.


  Der Entschluss des Wanderers stand fest.


  Er wollte, er musste Gwenlon helfen, ganz egal, wie hoch der Preis dafür 
  sein mochte.


  Schon um Callistas Willen …

 


  Tarajee hatte sich in seine Räumlichkeiten zurückgezogen und dort 
  ein magisches Ritual vollzogen.


  Der Raum war dunkel, wurde nur von ein paar Kerzen erhellt, die er in einem 
  bestimmten Muster am Boden aufgestellt hatte. Der Berater hatte Beschwörungen 
  gemurmelt, während er zwischen den Kerzen kniete, die Arme erhoben – 
  und vor ihm begann die Luft zu flimmern.


  Ein Bild entstand. Wie bei einem großen Bildschirm war auf einmal die 
  Tür von Torns Gemach zu sehen.


  Tarajee verstummte und wartete.


  Er wusste, dass der Wanderer ihm misstraute und dass er etwas unternehmen würde, 
  denn Tarajee hatte alles getan, um ihn zum Handeln zu bringen.


  Der Berater wartete …


  Nach endlosen Minuten geschah tatsächlich etwas. Die Tür des Gemachs 
  öffnete sich, und heraus trat – Janey!


  Tarajee war verwirrt.


  Was machte Gwenlons Zofe in Torns Gemach? Wie war sie hereingekommen? Er hatte 
  genau beobachtet, und in der letzten Viertelstunde hatte niemand das Gemach 
  betreten.


  Der Berater überlegte – und erinnerte sich plötzlich daran, dass 
  Torn ein Gestaltwandler war, der sein Aussehen beliebig verändern konnte.


  Was, wenn er Janeys Gestalt angenommen hatte, um sich unerkannt im Palast zu 
  bewegen?


  Das musste es sein!


  Gebannt beobachtete Tarajee, wie Torn in Janeys Gestalt durch die Flure schritt. 
  Der Wanderer suchte den Weg zurück zu Lady Gwenlons Gemächern, und 
  das magische Bild verfolgte ihn, sodass Tarajee jeden seiner Schritte beobachten 
  konnte.


  Der Berater lächelte.


  Sein Plan funktionierte …

 


  Torn hatte sich dazu entschlossen, sein Aussehen zu ändern.


  Zuerst hatte er erwogen, in die Gestalt eines Soldaten der königlichen 
  Garde zu schlüpfen, sich dann aber anders entschieden. Im Körper einer 
  Frau würde man ihn am wenigsten suchen – und wessen Körper kannte 
  er besser als den der jungen Janey, den er so gut kannte?


  Also hatte der Wanderer sich auf Gwenlons Zofe konzentriert, und die Plasmarüstung 
  hatte die Gestalt der zierlichen jungen Frau angenommen, ahmte ihren schlanken 
  Wuchs und ihre zierliche Gestalt nach.


  Als Janey war es für Torn keine Schwierigkeit gewesen, die Korridore zu 
  durchqueren und zurück zu Lady Gwenlons Gemach zu gelangen – als Wanderer 
  hätten ihn die Wachen längst aufgehalten. Zu viel Misstrauen gegen 
  ihn lag in der Luft, als dass sie ihn ohne Begleitung zu Gwenlons vorgelassen 
  hätten.


  Endlich erreichte Torn Gwenlons Gemach.


  Zwei Soldaten hielten davor Wache, doch er kümmerte sich nicht um sie. 
  Zielstrebig ging er auf sie zu und grüßte sie mit einem knappen Nicken. 
  Die Wachen, die ihn für Janey hielten, gaben ihm den Weg frei und ließen 
  ihn eintreten.


  Der Wanderer machte sich bereit, sich nötigenfalls auf der Schwelle von 
  Gwenlons Gemach in eine andere Person zu verwandeln. Doch es war nicht notwendig. 
  Janey und Sir Nobajek waren nicht mehr hier, dafür hockte eine andere Gestalt 
  an Lady Gwenlons Bett.


  Es war Prinz Albar.


  Der Wanderer unterdrückte eine Verwünschung. Er hätte damit rechnen 
  müssen, dass der Prinz sich rasch von seinen Verwundungen erholen und danach 
  sofort nach Gwenlon sehen würde. Ihn anzutreffen, weckte unschöne 
  Erinnerungen, aber es gab jetzt kein Zurück mehr.


  Der Prinz blickte auf. Ein mattes Lächeln huschte über sein Gesicht, 
  als er Janey erblickte, aber er sagte kein Wort, was Torn nur recht sein konnte. 
  Wenigstens brauchte er nichts zu erwidern.


  Der Wanderer durchquerte den Raum, trat neben den Prinzen, der an Gwenlons Bett 
  Wache hielt.


  »Ihr Zustand ist unverändert«, sagte er leise. »Sie kommt 
  einfach nicht mehr zu uns zurück. Ihr Geist ist geflüchtet, und wir 
  können sie nicht erreichen.«


  »Ich weiß«, sagte der Wanderer.


  »Ich weiß nicht, was wir noch tun können«, murmelte Albar 
  verzweifelt. »Die Magier, die Gelehrten – sie haben alles versucht 
  …«


  Was soll ich ihm sagen?


  Soll ich ihn trösten?


  Ihm sagen, dass es noch eine winzige Hoffnung gibt?


  Dem Mann, der versucht hat, mich zu töten.


  »Wir müssen Geduld haben«, flüsterte Torn.


  »Geduld«, echote Albar spöttisch. »Das wird ihr auch nicht 
  helfen. Die Mediziner und Magier geben ihr keine Chance mehr.«


  »Es gibt immer eine Chance«, erwiderte der Wanderer leise. »Man 
  muss sie nur ergreifen.«


  »So etwas habe ich schon einmal gehört«, sagte Albar, und es 
  schwang Bitterkeit ins einer Stimme mit. »Aber derjenige, der diese Worte 
  sprach, stammte nicht von unserer Welt.«


  »Du meinst Torn?«


  Der Prinz nickte. »Torn ist hier auf Rattakk. Er ist zurückgekehrt.«


  »Ich weiß.«


  »Er befindet sich hier im Palast.«


  »Auch das ist mir bekannt.«


  »Du hast ihn getroffen?«, fragte Albar nach.


  »Ja. Er war hier, um nach Lady Gwenlon zu sehen.«


  »Er war hier?« Albar schaute ungläubig auf, und der Wanderer 
  nickte.


  »Also ist es wahr. Er sorgt sich tatsächlich um uns. Er ist zurückgekehrt, 
  um uns zu helfen – und was habe ich getan? Ich habe ihn angegriffen! Er 
  rettete mir das Leben, befreite mich aus der Gefangenschaft der Grah'tak.« 
  Er legt die Hände vors Gesicht, schüttelt immer wieder den Kopf. »Was 
  bin ich für ein Narr. Was habe ich nur getan …«


  Torn konnte nicht anders. Mitleid regte sich in ihm – Mitleid mit diesem 
  Menschen, der, obwohl mit magischen Kräften ausgestattet, ihm in diesem 
  Moment schwach und zerbrechlich erschien. Die Verantwortung, die Albar schon 
  in jungen Jahren aufgebürdet worden war, das Leid, an dem er zu tragen 
  hatte, war einfach zu viel für ihn gewesen.


  Der Wanderer brauchte nicht lange nachzudenken, um Parallelen zu sehen – 
  Parallelen zu sich und seiner eigenen Geschichte. Auch er hatte bisweilen das 
  Gefühl, dass die Aufgabe, die ihm übertragen worden war, seine Fähigkeiten 
  bei weitem überstieg.


  Und auch er hatte einst den Pfad der Tugend verlassen und den der Rache beschritten, 
  als sein Zorn und der Schmerz zu groß geworden waren …


  »Mein Vater hat recht«, schalt Albar sich weiter. »Ich hätte 
  zum Mörder werden können. Ich hatte mich nicht mehr unter Kontrolle, 
  handelte nicht nach meinem Verstand, sondern nach meinen Gefühlen. Ich 
  habe alles falsch gemacht, habe vergessen, was man mir beigebracht hat.«


  »Einsicht«, zitierte Torn aus dem Buch der Wanderer, »ist der 
  Schwerste aller Schritte. Alles Folgende ist einfach.«


  Albar nickte, blickte zu ihm auf. »Ich werde mich ändern, Janey«, 
  versprach er. »Ich werde wieder der Alte werden, so wie früher. Ich 
  habe mich von der Trauer treiben lassen. Und von meinem Hass. Das darf nicht 
  so weitergehen. Ich werde im Stillen trauern, auch wenn mein Herz blutet, und 
  ich werde mich bemühen, so klug und weise zu werden wie mein Vater. Denn 
  dereinst werde ich ihn ablösen müssen, und dann muss ich das Volk 
  führen.«


  »Ich bin sicher, es wird dir gelingen«, sagte Torn leise, und er brauchte 
  sich noch nicht einmal dazu zu überwinden. Plötzlich empfand er tief 
  in seinem Inneren Sympathie für den Prinzen, den er früher für 
  einen arroganten Wichtigtuer gehalten hatte.


  »Meinem Vater und den Menschen zuliebe muss ich es schaffen«, fuhr 
  Albar fort. »Von nun an werde ich stark sein. Auch um Gwenlons Willen.«


  Er beugte sich vor, strich Lady Gwenlon über die Stirn und übers Haar. 
  Sie hatte die Augen geschlossen, aber sie schlief nicht wirklich. Es war eine 
  unnatürliche Art Schlaf. Ein Nichtbewusstsein, in dem sie sich befand.


  »Arme Gwenlon«, flüsterte Albar. »Wenn ich dir nur irgendwie 
  helfen könnte. Wenn du wüsstest, wie sehr ich dich liebe.«


  Er küsste sie auf die Stirn, sanft und zärtlich, aber die junge Frau 
  zeigte keine Reaktion.


  »Ich liebe dich mehr als mein Leben«, fügte Albar hinzu, und 
  Torn, der einen Stich tief in seinem Herzen fühlte, rang sich dazu durch, 
  ihm ein wenig Mut zu machen.


  »Gib die Hoffnung nicht auf, Prinz Albar«, sagte er, obwohl er keine 
  Ahnung hatte, wie er die Lu'cen dazu bringen sollte, Gwenlon zu helfen.


  Er wusste nur, dass er es versuchen wollte, egal, wie hoch der Preis dafür 
  sein würde …

 


  Der Wanderer hatte abgewartet, bis Prinz Albar das Gemach verlassen hatte.


  Nun stand er an Lady Gwenlons Bett, starrte die junge Frau an, die vor ihm lag.


  Von ihrer Schönheit war kaum etwas geblieben, ihr geistiger Zustand hatte 
  sich auch auf ihren Körper ausgewirkt. Das hohlwangige Gesicht, umrahmt 
  von stumpfen Haaren, die strichdünnen Lippen und die Ränder unter 
  den nun geschlossenen Augen – all das ließ Gwenlon wie eine alte 
  Frau erscheinen, ausgezehrt nicht von den Jahren, sondern von der Kraft des 
  Bösen.


  Der Wanderer nickte entschieden.


  Er würde ihr helfen, sein Entschluss stand fest.


  Zumindest würde er es versuchen.


  Er war es ihr schuldig, weil er es einst versprochen hatte. Seinem Versagen 
  war es zuzuschreiben, dass sie sich jetzt in diesem Zustand befand. Er hatte 
  nur ihren Körper retten können, nicht ihren Geist, hatte damit schreckliches 
  Leid über Rattakk gebracht.


  Zeit, das zu ändern …


  Der Wanderer änderte seine Gestalt, und unter den zarten Zügen Janeys 
  trat blau leuchtendes und zuckendes Plasma hervor – die Rüstung eines 
  Wanderers der Lu'cen.


  Der Mantel der Zeit umwehte seine Schultern, als würde er leben. Und genauso 
  war es auch. Der Gardian lebte. Der Mantel der Zeit war nicht nur dazu im Stande, 
  ihm die Pforten der Zeit zu öffnen und ihn über die Abgründe 
  des Numquam zu tragen, sondern er war auch ein Lebewesen.


  Und ein treuer Freund.


  Als Torn das erste Mal auf Rattakk kämpfte, verriet der Wanderer diese 
  Freundschaft, indem er den Gardian zwang, gegen die Gebote der Lu'cen zu handeln 
  und ihn die Geschichte manipulieren zu lassen.


  Der Wanderer hatte geschworen, diesen Fehler nicht zu wiederholen, und doch 
  war er im Begriff, es wieder zu tun.


  Weil ich keine andere Wahl habe …


  Der Wanderer beugte sich über Gwenlon, griff zur Decke und schlug sie beiseite.


  Er erschrak. Gwenlons einstmals blühende Gestalt war abgemagert bis auf 
  die Knochen. Eine Folge der bösen Kraft, die an ihr zehrte.


  Behutsam lud sich Torn die zerbrechlich wirkende Gestalt, aus der das Leben 
  bereits gewichen zu sein schien, auf die Arme und hob sie an.


  Gwenlon schien nicht mitzubekommen, was geschah.


  Der Blick ihrer Augen ging ins Leere, ihre Miene blieb ausdruckslos.


  Einen winzigen Augenblick zögerte Torn. Dann tat er, wozu er sich entschlossen 
  hatte, und rief den Gardian.


  »Gardian«, dachte Torn mit aller Intensität, die er aufzubringen 
  im Stande war. »Komm zu mir! Du musst mir helfen …«


  Zunächst geschah nichts Der Mantel der Zeit reagierte nicht.


  Ahnt er, was vor sich geht? Hat er es in meinen Gedanken gelesen? Verweigert 
  er sich meinem Wunsch?


  Ein Augenblick der Stille kehrte ein.


  Dann konnte Torn die Präsenz des Gardian fühlen, die sich beruhigend 
  wie ein Schutzschild über ihn legte.


  »Du hast mich gerufen, Wanderer?«


  »Ja, Gardian. Bring mich zurück auf die Festung.«


  »Du hast eine Sterbliche bei dir …«, wandte der Gardian ein.


  »Ich weiß.«


  »Und du verlangst, dass ich euch beide zur Festung bringe?«


  »Bitte, Gardian«, flehte der Wanderer. »Es ist wichtig. Sie wird 
  nicht überleben, wenn die Lu'cen ihr nicht helfen.«


  »Es ist ihr Schicksal, Torn. Du kannst es nicht ändern.«


  »Aber ich habe es bereits geändert«, widersprach der Wanderer. 
  »Wäre ich nicht gewesen, wäre all dies nie geschehen.«


  »Nein«, stimmte der Mantel der Zeit ihm zu. »Dann wäre Gwenlon 
  bereits vor einiger Zeit gestorben. In der Gewalt von Santon, in der Festung 
  der Qual …«


  »Das wissen wir nicht. Die Prophezeiung besagte, dass sie den Thronerben 
  von Rattakk zur Welt bringen wird. Vielleicht wäre alles so gekommen, wenn 
  ich nicht gegen das Gesetz der Zeit gehandelt hätte.«


  »Und nun willst du ein Unrecht wiedergutmachen, indem du ein neues begehst?«


  »Nein, ich … ich …« Verstehe doch, Gardian! Ich muss es 
  tun!


  Sieh dir dieses hilflose Wesen an. Gwenlon kann nichts für das, was geschehen 
  ist. Es ist meine Schuld. Ich sollte die Verantwortung dafür übernehmen 
  müssen und nicht sie!


  Wenn die Lu'cen mich bestrafen wollen, so mögen sie es tun. Aber ich kann 
  nicht zulassen, dass Gwenlon an meiner Stelle leiden muss. Ich habe schon zu 
  viel Leid über die Sterblichen gebracht, so oft konnte ich ihnen nicht 
  helfen. Damit muss Schluss sein.


  Gardian, du bist mein Freund. Du, Custos und – vielleicht – Anarchos, 
  ihr seid die Einzigen, an die ich mich in der Not wenden kann. Und Medicos, 
  wie ich hoffe …


  Gardian, ich beschwöre dich, lass mich nicht im Stich!


  Der Wanderer hatte aufgehört, seine Gedanken auszusprechen, hatte sie nur 
  noch gedacht, in einer Intensität, wie er sie selten zuvor verspürt 
  hatte. Und der Mantel der Zeit reagierte. Der Gardian regte sich, wallte auf 
  wie die Schwingen eines Raubvogels, hüllte den Wanderer und Lady Gwenlon 
  ein.


  Dann öffnet sich das Vortex und riss sie hinaus aus Zeit und Raum in eine 
  Dimension zwischen den Dimensionen, in eine Zeit, in der es keine Zeit gab und 
  die Zeit regierte …

 


  Als das Vortex den Wanderer wieder entließ, fand sich Torn auf der Krankenstation 
  der Festung am Rande der Zeit wieder. Hier waren früher die Wunden versorgt 
  worden, die die Kämpfer der alten Zeit im Kampf gegen die Grah'tak davongetragen 
  hatten. Gwenlon, die noch immer bewusstlos in seinen Armen lag, regte sich nicht. 
  Sie hatte nichts von der Reise mitbekommen, hatte nicht registriert, was geschehen 
  war.


  Rasch bettete Torn sie auf eine der metallenen Liegen, die die Wände säumten, 
  und sofort flammte ein schimmerndes Kraftfeld auf, das Gwenlon einhüllte 
  und die Bedingungen schuf, die sie zum Überleben benötigte. Auf der 
  Festung gab es keinen Sauerstoff, und die Kälte des Weltraums herrschte 
  auf den Gängen und Korridoren.


  Inmitten der Konsolen und Überwachungsmonitore blickte sich Torn um. Viele 
  dieser Geräte arbeiteten nicht mehr, nur manche waren noch intakt. Einzig 
  der Lu'cen Medicos verstand sie zu bedienen, und auf ihn setzte der Wanderer 
  seine Hoffnung.


  Doch wo war Medicos? Wo waren die Lu'cen? Hatten sie nicht bemerkt, dass er 
  zurückgekommen war? Dass er erneut gegen ein Gesetz verstoßen hatte? 
  Dass er einen Gast mitgebracht hatte, der hier eigentlich nichts zu suchen hatte? 
  Warum zeigten sie sich nicht? Warum erschienen sie nicht sofort, um ihn für 
  diesen Frevel zur Rechenschaft zu ziehen? »Richter!«, rief Torn aus. 
  »Custos! Medicos! Wo seid ihr?« Keine Antwort, keine Reaktion.


  Stille um mich herum. Als wäre ich völlig allein. Als wäre diese 
  Festung, die sich meilenweit im Nirgendwo erstreckt, völlig verlassen. 
  Eine Geisterfestung.


  Der Wanderer schauderte. Noch nie zuvor hatte er sich in diesen seit Äonen 
  leer stehenden Mauern so verlassen gefühlt. »Severos!«, brüllte 
  er. »Zeige dich!« Wieder keine Antwort. »Severos, du bist der 
  oberste Richter! Ich, Torn, verlange dich zu sehen, denn ich brauche deine Entscheidung!« 
  Dann eine Reaktion! Mehrere Gestalten, die alle weite Gewänder trugen, 
  deren Kapuzen sie tief in ihre Gesichter gezogen hatten, materialisierten sich 
  in der alten Krankenstation. Die Richter der Zeit. Natürlich war dies nicht 
  ihr wahres Erscheinungsbild. In Wirklichkeit waren die Lu'cen Wesen aus reiner 
  Energie. Aber sie zeigten sich so, um Torn die Kommunikation mit ihnen zu erleichtern. 
  Bisweilen zeigten sie ihm auch menschliche Züge – nur Severos, der 
  oberste und strengste Richter der Zeit, hielt sein Gesicht stets bedeckt.


  Torn vermutete, dass es seine Art war, sich von der menschlichen Vergangenheit 
  des Wanderers zu distanzieren …


  Severos verzichtete darauf, einen Gruß zu sprechen.


  Was er zu sagen hatte, war nur eine Feststellung, doch unverhohlener Vorwurf 
  schwang in seinen Worten mit.


  »Schon wieder hast du es gewagt«, murmelte er. »Schon wieder 
  hast du es getan …«


  »Ich hatte keine Wahl«, erwiderte Torn mit fester Stimme.


  Ein Gefühl kroch in ihm empor, das er mit einiger Verwirrung als Furcht 
  identifizierte. Furcht vor den Richtern der Zeit? Oder war es mehr das schlechte 
  Gewissen, das ihn quälte, nun, da er den Kodex der Wanderer zum zweiten 
  Mal gebrochen hatte …?


  »Du hast es wieder getan«, wiederholte Severos nur. »Du hast 
  das Gesetz der Zeit gebrochen.«


  »Ich musste es tun. Nur so sah ich eine Chance, sie zu retten.«


  »Dann ist dir also bewusst, welchen Frevel du begangen hast?«


  »Ich tat es in vollem Bewusstsein«, gestand Torn. »Dieser jammervolle 
  Zustand, in dem sich Lady Gwenlon befindet, ist einzig und allein meine Schuld. 
  Ich allein war es, der sie in diese Lage gebracht hat, und …«


  »Genug!«, herrschte Severos ihn an, dass der Wanderer verstummte. 
  »Ich! Ich! Ich! Ist das alles, was dir einfällt, Torn von den Menschen? 
  Ist dein Standpunkt der einzige, der dich interessiert? Mit deinem unerträglichen 
  Egoismus hast du die Welt Rattakk bereits einmal an den Rand der Vernichtung 
  gebracht, doch noch immer willst du deinen Fehler nicht einsehen.«


  »Ich sehe ein, dass ich falsch gehandelt habe«, versicherte Torn, 
  »und ich will es wiedergutmachen.«


  »Das kannst du nicht.«


  »Aber die Menschen auf Rattakk … Sie setzen ihre Hoffnung auf mich. 
  Sie vertrauen mir – so wie ich euch vertraue.«


  »Dann bist du noch törichter, als ich dachte«, knurrte Severos. 
  »Oder glaubst du wirklich, wir würden in den Fluss der Zeit eingreifen, 
  nur um den Willen eines starrsinnigen Kindes zu erfüllen.«


  »Ich bin kein Kind«, erwiderte Torn trotzig. »Ihr habt mir die 
  Augen geöffnet für die wahre Natur des Omniversums. Durch euch weiß 
  ich, was ich weiß, und ich kenne meine Verantwortung. Und ich habe mich 
  ihr gestellt.«


  »Das nennst du dich deiner Vergangenheit stellen?«, wetterte Severos. 
  »Diese Frau ist sterblich. Kein Sterblicher darf die Festung am Rande der 
  Zeit betreten!«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn und ließ den Kopf sinken, »und 
  dennoch habe ich sie hierher gebracht. Ich habe lange mit mir gehadert, aber 
  mir blieb keine andere Wahl! Ich musste es tun.« Severos blickte auf ihn 
  herab, die Augen, die im Dunkel der Kapuze leuchteten, funkelten.


  »Wenn das so ist, Torn von den Menschen«, schnaubte er, »dann 
  bist du es nicht wert, diese Rüstung zu tragen. Nur der ist ihrer würdig, 
  der seine persönliche Empfindung der Sache der Wanderer unterzuordnen vermag. 
  Alles andere führt in die Vernichtung.«


  »Vielleicht stimmt das«, räumte Torn ein. »Vielleicht bin 
  ich es nicht wert – aber Gwenlon ist es. Sie hat ein Leben verdient, Severos. 
  Sie darf nicht bestraft werden, weil ich einen Fehler begangen habe. Ich sehe 
  meinen Fehler ein und werde dafür büßen. Aber rettet Gwenlon.«


  »Hochmut spricht aus dir«, stellte Severos unbeeindruckt fest.


  »Mag sein, Bruder«, meldete sich plötzlich einer der anderen 
  Richter der Zeit zu Wort. Es war Custos, Torns Lehrer und Waffenmeister. »Aber 
  ich erkenne darin auch sehr viel Mut und Verantwortungsgefühl.«


  »Ich denke nicht, dass du in dieser Sache eine neutrale Entscheidung fällen 
  kannst, Custos«, sagte Severos. »Du bist mit dem Wanderer zu eng verbunden.«


  »Mag sein«, warf Anarchos der Gesetzlose ein. »Deshalb versteht 
  er ihn besser als jeder andere von uns.«


  Custos wandte sich Torn zu. Seine Ausstrahlung war nicht so zornig wie die Severos', 
  aber er machte auch nicht den freundschaftlichen Eindruck, den der Wanderer 
  sonst von ihm gewohnt war.


  Was habe ich erwartet?, dachte der Wanderer. Dass die Lu'cen meinen Frevel gutheißen, 
  dass sie mich mit offenen Armen empfangen würden?


  »Diese Frau«, sagte Custos mit Blick auf die vom Energiefeld umgebene 
  Gwenlon, »ist Lady Gwenlon von Rattakk?«


  »So ist es.«


  »Kein Mensch darf jemals die Festung am Rande der Zeit betreten. Das hast 
  du gewusst.«


  »Ja, Custos.« Torn widerstand der Versuchung, den Blick zu senken.


  »Und du hast sie trotzdem hierher gebracht. Warum?«


  »Weil sie eure Hilfe braucht. Ihr Geist hast sich verwirrt, nachdem sie 
  von den Grah'tak einer Geistesfolter unterzogen wurde. Sterbliche Medizin vermag 
  ihr nicht mehr zu helfen, und auch die Magie der Menschen von Rattakk erwies 
  sich als wirkungslos. Deshalb dachte ich …«


  »… dass wir, deine Auftraggeber, dir helfen könnten«, brachte 
  Custos den Satz zu Ende und tauschte einen langen Blick mit Severos und den 
  anderen Richtern.


  »Ich hatte gehofft, dass Medicos sich um sie kümmern könnte«, 
  sagte Torn leise. »Er könnte ihr Leben retten, so, wie er das meine 
  gerettet hat.«


  »Wie einfach alles für dich ist«, sagte Severos mit vor Sarkasmus 
  triefender Stimme. »Was weißt du schon von den Verwicklungen und 
  Verstrickungen des Omniversums, von den Krümmungen, die der Fluss der Zeit 
  nehmen muss, um ans Ziel zu gelangen?«


  »Nichts«, räumte Torn ein. »Alles, was ich weiß, ist, 
  dass ich einen Fehler begangen habe. Und da, wo ich herkomme, würde man 
  alles dafür tun, einen begangenen Fehler auszumerzen, egal, was die Folgen 
  sein mögen und wie hoch der Preis dafür sein wird.«


  Lyricos, ein weiterer der neun Richter, musterte Torn aufmerksam. »Er meint, 
  was er sagt, meine Brüder«, stellte er schließlich fest. »Er 
  würde tatsächlich alles tun, um dieser Sterblichen zu helfen.«


  »Wundert euch das?«, fragte Severos. »Natürlich würde 
  er das tun – sein Geist ist so einfach zu durchschauen. Die eine Frau, 
  die er liebte, hat er verloren. Nun glaubt er, sein Gewissen beruhigen zu können, 
  indem er diese hier rettet.«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach Torn. »Callista hat nichts 
  damit zu tun.«


  »Wirklich nicht?« Severos lachte freudlos auf. »Wenn du hier 
  jemandem etwas vormachen kannst, Wanderer, dann nur dir selbst. Wir hingegen 
  haben dein Ansinnen längst durchschaut. Wir kennen den Konflikt, der in 
  dir tobt, mit all seinen schrecklichen Möglichkeiten.«


  Torn schwieg betreten.


  Er ahnte, worauf Severos anspielte – auf seinen Besuch im Cho'gra, auf 
  die Bewährungsprobe, der ihn Mathrigo, der Herr der Dämonen, unterzogen 
  hatte.


  Für einen kurzen Moment hatte Torn in den Abgrund geblickt und Dinge erfahren, 
  die er lieber nicht erfahren hätte, und obwohl er den Lu'cen nicht alles 
  erzählt hatte, hatte er in diesem Augenblick das Gefühl, dass sie 
  ihn durchschauten.


  Vielleicht war dies tatsächlich der Grund dafür, dass er sich so für 
  Gwenlon einsetzte, dass er bereit war, jedes Schicksal auf sich zu nehmen, nur 
  um sie zu retten.


  »Ich bitte euch, ihr Richter«, sagte der Wanderer leise. »Macht 
  eine Ausnahme. Nur dieses Mal.«


  »Niemals«, verneinte Severos. »Was bildest du dir ein? Dass wir 
  für deine Fehler eintreten?«


  »Ich bin euer Wanderer«, erwiderte Torn. »Meine Fehler sind auch 
  eure Fehler, denn ihr habt mich nach Rattakk geschickt!«


  »Vermessener!«, donnerte der oberste der neun Richter. »Du wagst 
  es, uns mit dir zu vergleichen?«


  »Auch ihr wart einst sterblich, und auch ihr habt Fehler begangen, oder 
  nicht? Was, wenn man euch mit der gleichen Unnachgiebigkeit begegnet wäre?«


  »Unrecht hat er nicht.« Wieder war es Anarchos, von dem dieser Einwurf 
  kam.


  Torn wusste, dass die Lu'cen ihre Existenz nur den Mächten des Lichts verdankten, 
  die sie in der letzten großen Schlacht des Krieges vor den Grah'tak gerettet 
  hatten.


  »Wir haben einen Preis bezahlt«, erklärte Custos. »Einen 
  hohen Preis, Wanderer.«


  »Wie ich schon sagte«, erwiderte Torn. »Auch ich werde den Preis 
  bezahlen, der nötig ist, um Gwenlon zu retten.«


  »Bist du dir da ganz sicher, Wanderer?«, fragte eine andere Stimme. 
  Torn fuhr herum.


  Medicos der Heiler war hinter ihm erschienen und an Gwenlons Liege getreten, 
  nahm die Bewusstlose in Augenschein.


  »Das bin ich, Medicos«, versicherte Torn. »Helft ihr, und ich 
  werde alles tun, was ihr von mir verlangt.«


  »Wir verlangen gar nichts, Wanderer«, erwiderte der Lu'cen rätselhaft. 
  »Aber das Omniversum wird seinen Tribut dafür fordern, dass du es 
  betrogen hast. Dies ist der Grund, weshalb es dir verwehrt ist, in die Geschicke 
  der Sterblichen einzugreifen – der Preis dafür ist schrecklich.«


  Torn wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  Medicos' Worte klangen unheimlich und warnend zugleich, und der Wanderer schauderte 
  innerlich. Doch es gab kein Zurück mehr. Er hatte sich entschieden.


  Er wollte, dass Gwenlon lebte. Entschlossen nickte er, und wieder tauschten 
  die Richter der Zeit wortlos Blicke. Torn wusste, dass sie dennoch miteinander 
  kommunizierten – auf eine Art und Weise, an der er nicht teilhaben konnte.


  Schließlich wandte sich Severos erneut an ihn.


  »Du sollst deinen Willen bekommen, Torn von den Menschen«, sagte der 
  oberste der Richter mit bebender Stimme. »Meine Brüder haben mich 
  davon überzeugt, dass es nicht Egoismus ist, der dich handeln lässt, 
  sondern Menschlichkeit. Doch höre meine Warnung: Du wirst diesen Frevel 
  nie wiederholen. Solltest du dir noch einmal etwas zuschulden kommen lassen, 
  solltest du gegen das Gesetz der Zeit oder den Kodex der Wanderer verstoßen, 
  oder solltest du den Gardian noch einmal dazu überreden, etwas zu tun, 
  das den Gesetzen des Omniversums zuwiderläuft, so wird dich unsere Strafe 
  furchtbar treffen. Hast du mich verstanden?«


  Torn brauchte einen Augenblick, um zu antworten.


  Es war, als strömte ihm eisige Kälte von dem Lu'cen entgegen – 
  Kälte, wie er sie nie zuvor in Gegenwart eines Richters der Zeit gespürt 
  hatte und die ihn bis in sein Innerstes erbeben ließ. Keine Frage – 
  diese Warnung war ernst gemeint. Der Wanderer nickte und hatte dabei das Gefühl, 
  etwas zu tun, das sich noch als verhängnisvoll erweisen würde.


  »So sei es«, sagte Severos nur. Daraufhin verschwanden die Richter 
  der Zeit – und mit ihnen auch die zerbrechliche, leblos wirkende Gestalt 
  von Lady Gwenlon.


  Einzig Custos blieb zurück. »Wo ist sie?«, fragte Torn und deutete 
  auf die Liege, auf der Gwenlon eben noch gelegen hatte. »Was wird Medicos 
  mit ihr tun?«


  »Was er tun kann«, erwiderte Custos mit matter Stimme.


  »War es so falsch, was ich getan habe, Custos?«


  Der Lu'cen seufzte – natürlich war es nur die Illusion eines Seufzens, 
  die Nachahmung einer menschlichen Geste –, dann schlug er seine Kapuze 
  zurück, und die Züge eines alten Mannes mit narbigen Zügen kamen 
  darunter zum Vorschein.


  »Du hast gegen das Gesetz verstoßen, Torn«, sagte er leise, 
  »und das schon zum wiederholten Mal. Und du fragst mich, ob das falsch 
  war?«


  »Ich hatte keine andere Wahl.«


  »Doch, du hättest Lady Gwenlon ihrem Schicksal überlassen können.«


  »Das hätte ich«, stimmte Torn zu, »aber wäre das richtig 
  gewesen?«


  Custos blickte Torn durchdringend an.


  »Auch ich habe einst einen schweren Verlust erlitten, wie du weißt«, 
  sagte er nach einer Weile. »Aber niemals, nicht einmal für einen kurzen, 
  winzigen Augenblick, habe ich daran gedacht, zurück in die Zeit zu reisen 
  und mein eigenes Schicksal zu ändern.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil ich die Folgen noch mehr fürchtete als das, was geschehen war. 
  Jeder Eingriff in die Geschichte hinterlässt Veränderungen, Torn. 
  Die meisten davon kann der Fluss der Zeit wieder ausgleichen – aber was, 
  wenn er es nicht mehr kann? Was dann, Wanderer? Ich fürchte, dieser Preis 
  ist höher, als irgendjemand ihn bezahlen könnte.«


  Der Lu'cen seufzte wieder, und ein undeutbares Lächeln huschte über 
  seine Züge. »Entweder, du bist mutiger als wir alle es jemals waren 
  – oder es ist der pure Leichtsinn, der aus dir spricht.«


  »Was Severos in dieser Sache denkt, weiß ich«, sagte Torn. »Was 
  denkst du, Custos?«


  Der Lu'cen lächelte wieder, doch eine Antwort blieb er schuldig. Dafür 
  merkte Torn, wie ihn plötzlich wieder der Gardian umfing und sich der leuchtende 
  Schlund des Vortex hinter ihm öffnete.


  »Viel Glück bei deiner Mission, Wanderer«, hörte er Custos 
  noch sagen, während er ins Vortex gesogen wurde, »unsere Wünsche 
  begleiten dich.«


  Dann hatte ihn das Vortex verschluckt und fortgetragen …

 


  Der Mantel der Zeit trug Torn zurück in den fliegenden Palast von König 
  Bralthar. Das Vortex öffnete sich und entließ den Wanderer zurück 
  ins Gemach von Lady Gwenlon.


  Jetzt war ihr Bett leer.


  Sie befand sich in der Festung am Rande der Zeit, war die erste Sterbliche, 
  die die Festung seit dem Krieg betreten hatte – auch wenn sie nichts davon 
  mitbekommen hatte.


  Doch obwohl der Wanderer seinen Willen bekommen hatte, fühlte er sich alles 
  andere als wohl in seiner Rüstung.


  Die letzten Worte von Severos, die Warnung, die der oberste Richter ausgesprochen 
  hatte, ging ihm nicht aus dem Kopf.


  Solltest du dir noch einmal etwas zuschulden kommen lassen, solltest du gegen 
  das Gesetz der Zeit oder den Kodex der Wanderer verstoßen, oder solltest 
  du den Gardian noch einmal dazu überreden, etwas zu tun, das den Gesetzen 
  des Omniversums zuwiderläuft, so wird dich unsere Strafe furchtbar treffen 
  …


  Torn hatte das Gefühl, etwas Verbotenes getan zu haben, und der Umstand, 
  dass die Lu'cen ihm seinen Wunsch erfüllt hatten, machte es nicht besser.


  Der Wanderer hatte den Eindruck, eine Grenze übertreten zu haben, die er 
  nicht hätte übertreten sollen. Selbst Custos hatte seltsam niedergeschlagen 
  gewirkt, und der Gardian hatte während der gesamten Reise durch das Vortex 
  kein Wort mit ihm gesprochen. Zweifel überkamen den Wanderer. Habe ich 
  das Richtige getan? War es richtig, alles zu riskieren um einer Sterblichen 
  Willen?


  Doch im nächsten Moment waren seine Zweifel schon wieder verflogen. Er 
  brauchte nur auf Gwenlons leeres Bett zu blicken, brauchte sich nur daran zu 
  erinnern, was er gefühlt hatte, als seine große Liebe von den Grah'tak 
  ermordet worden war, um zu wissen, dass er genau das Richtige getan hatte. Es 
  gibt keine Zweifel, nur Entscheidungen, rief er sich eine Passage aus dem Buch 
  der Wanderer ins Gedächtnis.


  Verantwortung zu übernehmen hieß, mit den Entscheidungen zu leben, 
  die man traf – und Torn hatte sich entschieden.


  Für die Menschen von Rattakk. Torn wandte sich um, verließ Lady Gwenlons 
  Gemach.


  Er musste mit König Bralthar sprechen, hatte noch immer eine Mission zu 
  erfüllen. Noch im Gehen wechselte er seine Gestalt und nahm erneut das 
  Aussehen von Janey an.


  In Gestalt der jungen Zofe passierte der Wanderer die Wachsoldaten und schlug 
  den Weg zurück zu dem Gemach ein, das Tarajee ihm zugeteilt hatte und wo 
  er hatte warten sollen.


  Er ahnte nicht, dass er beobachtet wurde …

 


  Tarajee triumphierte.


  Mit seinem magischen Auge, das dem Wanderer auf Schritt und Tritt folgte, konnte 
  der königliche Berater genau sehen, was Torn tat, war über jeden seiner 
  Schritte informiert.


  Und mit tiefster Zufriedenheit stellte Tarajee fest, dass alles genauso verlief, 
  wie er es sich vorgestellt hatte.


  Alles lief genau nach Plan …


 

 

4. Kapitel

 


  Ein ungutes Gefühl beschlich Torn, während er durch die weiten, hohen 
  Korridore des Palastes schritt.


  Je näher er seinem Quartier kam, desto weniger Menschen begegneten ihm, 
  bis es schließlich völlig still und leer wurde in den Korridoren.


  Natürlich musste das nichts bedeuten – die Nacht war inzwischen angebrochen, 
  und wahrscheinlich schliefen die meisten Menschen, die sich im königlichen 
  Palast aufhielten, schon längst.


  Dennoch blieb das dumpfe Gefühl von Bedrohung, das der Wanderer empfand 
  und das sich auch nicht legte, als er die Tür seiner Unterkunft erreichte.


  Die Tür stand einen Spalt offen, obwohl Torn sicher war, sie geschlossen 
  zu haben. Argwöhnisch blickte sich der Wanderer um, ließ dann Janeys 
  schlanke Gestalt verblassen und die leuchtenden Formen der Plasmarüstung 
  zu Tage treten.


  In Rüstung und Mantel trat er auf die Tür zu, seine Hand am Griff 
  des Lux. Seine Instinkte warnten ihn, aber es war nur ein undeutliches Gefühl, 
  eine dunkle Ahnung, nicht mehr.


  Mit dem Fuß stieß er die Tür auf und stürmte in sein Gemach, 
  bereit, sich nötigenfalls zum Kampf zu stellen.


  Doch da war kein Feind, der auf ihn lauerte.


  In seinem Gemach stand – Janey!


  Erschrocken vom überraschenden Auftritt des Wanderers fuhr die junge Frau 
  herum, starrte ihn aus großen Augen an.


  »Torn!«


  »Janey!« Der Wanderer nahm seine Hand vom Lux. »Verzeih, ich 
  wollte dich nicht erschrecken. Es ist nur …«


  »Ich weiß.« Sie nickte. »Ich fühle es auch. Gefahr, 
  nicht wahr?«


  »Ja.« Torn nickte. »Was machst du hier?«


  »Ich habe auf dich gewartet, Torn. Ich musste dich sprechen. Allein.«


  Der Wanderer nickte. Er ging zurück zur Tür und schloss sie, trat 
  dann auf Janey zu.


  Sie sah schön aus, fast erhaben. Das weiße, trägerlose Kleid, 
  das sie trug, brachte ihren schlanken Körper gut zur Geltung.


  Für einen kurzen Augenblick erinnerte sich Torn an die Liebesnacht, die 
  sie mit ihm verbracht hatte, um ihn zu retten.


  »Es war schön damals, nicht wahr?«, fragte Janey leise, die dasselbe 
  zu denken schien.


  »Das war es.«


  »Könnte es«, sie zögerte, blickte ihn fragend von der Seite 
  an, »jemals wieder so sein?«


  »Was meinst du?«


  Janey wandte sich zu ihm um, breitete die Arme aus. »Du weißt, was 
  ich meine«, flüsterte sie. »Du hast damals die Gestalt des Mannes 
  angenommen, den ich liebte. Sein Name war Choun. Er war meine einzige Liebe 
  – und du hast ihn mir zurückgegeben.«


  »Es war nur eine Illusion, Janey. Nur eine Illusion.«


  »Und wenn schon!«, sagte sie mit seltenem Trotz in der Stimme. »Es 
  war schön, ihn noch einmal zu spüren, und ich will es wiederholen. 
  Ich will seinen Körper, seine Nähe …«


  »Ist das der Grund, weshalb du gekommen bist?«, fragte der Wanderer, 
  während er langsam vor ihr zurückwich. Der Glanz in Janeys Augen gefiel 
  ihm nicht.


  »Ich brauche dich, Torn. Ich brauche deinen Trost und deinen Zuspruch. 
  Deinen Körper …«


  »Der Körper, den du willst, ist der Körper eines anderen«, 
  widersprach Torn.


  »Und das stört dich? Damals hat es dich doch auch nicht gestört, 
  als ich mich dir hingab, um dein Leben zu retten.«


  »Das ist wahr«, räumte Torn ein, »aber …«


  Er unterbrach sich.


  Wie sollte er es Janey erklären?


  Wie sollte er ihr sagen, dass er sie nach wie vor schön und begehrenswert 
  fand, dass sie jedoch niemals wieder so zusammen sein konnten, wie es gewesen 
  war.


  Selbst wenn der Wanderer es gewollt hätte, wenn er alle Verbote, sich nicht 
  mit Sterblichen einzuschlagen, ignoriert hätte – er hätte es 
  nicht tun können.


  Nicht nach allem, was geschehen war.


  Callista war die Liebe seines Lebens gewesen.


  Er konnte keine andere Frau lieben.


  Niemals …


  »Willst du es nicht?«, fragt sie erstaunt, und mit einer Bewegung, 
  die unscheinbar und beiläufig war, löste sie die Verschnürung 
  ihres Kleides.


  Der leichte, seidengleiche Stoff glitt an ihr herab und enthüllte ihre 
  makellos schöne, jugendliche Gestalt.


  Der Anblick ihres nackten Körpers, ihrer samtweichen Haut, ihrer festen 
  Brüste und wohl geformten Schenkel weckte Erinnerungen.


  »Sag, dass du es nicht auch willst, Torn«, sagte Janey und blickte 
  ihn unverwandt an. »Sag, dass du mich nicht willst, dass du keinen Trost 
  in meinen Armen suchst, dann werde ich gehen.«


  »Du liebst einen anderen«, erwiderte der Wanderer tonlos, während 
  er seine Blicke nicht von ihr lassen konnte. »Ebenso wie ich eine andere 
  geliebt habe.«


  »So, wie du von ihr sprichst, ist sie tot – ebenso wie Choun. Warum 
  also sollen wir uns nicht gegenseitig trösten, Wanderer? Es gibt so viel 
  Kälte, so viel Schrecken in diesem Palast, dass es für unzählige 
  Leben reichen würde. Wir aber mussten all das ertragen …«


  Damit trat sie auf ihn zu, legte ihre schlanken Arme um seine leuchtende Gestalt. 
  Ihr nackter Körper erbebte, als das Plasma sie mit winzigen Blitzen umzuckte.


  »Nein, Janey«, sagte Torn. »Es wäre nicht gut …«


  »Wir beide sind keine Kinder mehr«, widersprach Janey. »Wir sind 
  erwachsene Menschen und wissen, was wir tun. Und wir beide haben doch das Recht 
  auf ein wenig Glück in einer Welt, die sonst nichts für uns bereithält 
  als Schmerz und Leid.«


  Sie blickte ihn weiter unverwandt an, und der Wanderer hatte das Gefühl, 
  im hypnotischen Bann ihrer Augen zu ertrinken. Er konnte spüren, wie sein 
  Widerstand mit jedem Augenblick schwand.


  Ist das ihre Magie, die ich spüre? Unsinn – es ist die Erinnerung 
  an den Menschen, der ich einst war. Ich bin noch immer empfänglich für 
  ihre Reize, sie verzaubert mich mit ihrer Schönheit …


  Aber es darf nicht sein! Mit einer energischen Bewegung entwand sich Torn aus 
  ihrer Umarmung und wich einen Schritt zurück. »Es tut mir leid, Janey«, 
  sagte er leise, »aber es darf nicht geschehen. Ich bringe all jenen, die 
  bei mir sind, nichts als Verderben. Ich habe Lady Gwenlon geschadet, und ich 
  habe Callista verloren. Ich will es nicht noch einmal tun, verstehst du das?«


  Nackt wie sie war, stand die junge Frau vor ihm und starrte ihn an.


  Schließlich ließ sie den Kopf sinken und wandte sich ab, kleidete 
  sich wieder an. Dann trat sie an einen kleinen Tisch, auf dem zwei Kelche und 
  eine bauchige Flasche mit einer schwarzen Flüssigkeit standen.


  Sie schenkte etwas davon aus und trat auf Torn zu, bot ihm einen der Kelche.


  »Verzeih mir«, sagte sie mit sanften Lächeln.


  »Da gibt es nichts zu verzeihen, Janey.«


  »Trink«, forderte sie ihn auf, »auf unsere Freundschaft.«


  »Auf unsere Freundschaft«, erwiderte Torn, griff nach dem Kelch und, 
  nahm einen Schluck.


  Die Sensoren der Plasmarüstung registrierten intensiven, süßlichen 
  Geschmack. Offenbar eine Art von Kräuterlikör, die auf Rattakk wohl 
  …


  »AARRRGGGHHH!!!«


  Es war sein eigener Schrei, den der Wanderer hörte, aber er brauchte ein 
  oder zwei Sekunden, bis er begriff, dass er es war, der schrie.


  Er ließ den Kelch fallen, der auf den Boden klirrte und seinen restlichen 
  Inhalt verschüttete, der in dunklen Rauch verdampfte.


  Torn krümmte sich zusammen.


  In ihm brannte ein Feuer – das verderbliche Feuer des Bösen.


  »Verdammt«, keuchte Torn, »was ist das?«


  Janey blieb ihm eine Antwort schuldig.


  Ungerührt stand sie vor ihm, stellte ihren Kelch fort, während seine 
  Schreie in ein schmerzerfülltes Knurren übergingen.


  Das Plasma der Rüstung begann zu pulsieren. Torn sackte in die Knie, kippte 
  dann vornüber, presste die Arme an den Leib. Der Schmerz machte ihn halb 
  wahnsinnig, lähmte seinen Körper.


  Er konnte sich nicht rühren, hatte das Gefühl, innerlich zu verbrennen. 
  Jede Faser seines Körpers schien zerreißen zu wollen.


  Er sah die nackten Füße von Janey vor sich, während er sich 
  am Boden wälzte.


  »Torn«, hörte er sie sagen. »Es tut mir leid. Wehre dich 
  nicht dagegen, dann wird der Trank dir keinen Schmerz mehr zufügen.«


  »Was … ist … es …?«


  »Ein schwarzmagisches Gebräu«, erwiderte Janey, ohne mit der 
  Wimper zu zucken. »Gordangeer nannte mir die Zusammensetzung, die für 
  einen Wanderer der Lu'cen tödlich ist. Das Gift wird von deiner Rüstung 
  absorbiert und wird sie von innen heraus zerstören. Du kannst nichts dagegen 
  tun. Du wirst sterben, Torn, und je weniger du dich wehrst, desto schneller 
  wird es gehen.«


  Der Wanderer hörte ihre Worte. Sie sickerten in seinen Verstand. Aber er 
  brauchte einige Zeit, um ihren Sinn zu begreifen, und dann noch einmal ein paar 
  Sekunden, um zu glauben, was er hörte.


  »Du … du bist der Verräter?«, brachte er mühsam hervor.


  »Du wusstest also, dass es im Palast einen Verräter gibt«, fragte 
  sie dagegen. »Dann bist du wohl gekommen, um ihn zu entlarven?« Janey 
  lächelte müde. »Ich wusste, dass du gegen mich keine Chance haben 
  würdest.«


  »Warum, Janey?«, würgte Torn hervor, während er sich vor 
  Schmerz am Boden wand. »Warum?«


  »Willst du das wirklich wissen?«


  »Ja, verdammt …«


  »Wegen Lady Gwenlon. Nur für sie tue ich all das.«


  »Wegen … Gwenlon …?«


  »Verstehst du nicht? Sie war der einzige Mensch, der mir noch geblieben 
  war. Meine Eltern wurden ermordet, und Choun, der Mann, den ich liebte, wurde 
  ebenfalls getötet. Gwenlon ist der einzige Mensch, mit dem mich noch etwas 
  verbindet. Sie ist wie eine Schwester für mich, ist alles, was ich noch 
  habe.«


  »Aber warum, Janey? Wa … rum …?« Die Schmerzten brachten 
  ihn um, langsam und qualvoll. Torn wälzte sich über den Boden hin 
  und her, die Arme um seinen fluktuierenden Körper geschlungen. Die Qualen, 
  die das Gift ihm bereitete, waren grauenhaft. »Um Gwenlon zu retten, Torn«, 
  gab Janey zur Antwort. »Du kannst es nicht tun, das hast du selbst gesagt, 
  und ich kann es auch nicht. Selbst Albar und die mächtigsten Magier und 
  besten Ärzte haben versagt. Ich kann nicht zusehen, wie sie langsam stirbt, 
  Tag für Tag. Deshalb habe ich mich mit Gordangeer verbündet.«


  »Nein, Janey …«


  »Er nahm mit mir Kontakt auf, versicherte mir, dass er Gwenlons Geist wieder 
  befreien könne. Dafür opfere ich ihm diesen Palast. Wenn der Königliche 
  Palast gefallen ist, wird er Gwenlon heilen. So lautet unsere Abmachung.«


  »Du kannst ihm nicht trauen … Ist ein Grah'tak … Er …« 
  Torn schrie auf. »… wird dich betrügen …«


  »Er ist meine einzige Hoffnung, Torn. Und dieser Pakt ist das Einzige, 
  was ich für Gwenlon tun kann. Für sie bin ich zur Verräterin 
  geworden, aber ich habe sonst niemanden im Leben.« Wie aus weiter Ferne 
  nahm der Wanderer wahr, dass Tränen über ihre Wangen rannen. Janey 
  weinte, war sich der Tragweite dessen, was sie getan hatte, durchaus bewusst.


  Und doch hatte sie nicht anders handeln können …


  »Vielleicht … doch noch Hoffnung«, stieß der Wanderer von 
  Qualen geschüttelt hervor. »Vielleicht … Gwenlon helfen …«


  »Du lügst. Du selbst hast gesagt, dass du ihr nicht helfen kannst.«


  »… geirrt …«


  »Nein, Torn, ich habe mich in dir geirrt. Ich dachte, dass du ein starker 
  Krieger wärst und nicht lügen würdest, nur um dein Leben zu retten.«


  »… lüge nicht …«


  »Wie auch immer – es ist zu spät. Dein Schicksal ist besiegelt.«


  »Vielleicht mein Schicksal … aber nicht das von Rattakk … nicht 
  zulassen, dass Gordangeer eure Welt vernichtet …«


  »Keine Sorge. Gordangeer hat mir Welten gezeigt, die außerhalb dieser 
  Dimension existieren. Schöne, blühende Welten, die größer 
  sind als Rattakk und rund wie Kugeln. Und auch auf diesen Welten leben Menschen. 
  Dorthin wird uns Gordangeer ziehen lassen, und Gwenlon und ich werden dort glücklich 
  werden, fernab vom Krieg und all dem Grauen hier.«


  »Gwenlon wird dir …« Wieder schrie Torn auf. »… sie 
  wir dir niemals ver … verzeihen, dass du …« Vor Schmerz brach 
  der Wanderer ab.


  »Sie wird nichts davon wissen, Torn. Gordangeer wird ihre Erinnerung löschen, 
  sobald er ihren Geist geheilt hat, und er wird ihr eine neue Erinnerung geben, 
  in der es diesen Palast, diese Welt und diesen schrecklichen Krieg nicht geben 
  wird. Wir werden Seite an Seite leben in einer wunderschönen Welt, die 
  ich mir aussuchen werde, Torn.«


  »Nein, Janey«, widersprach der Wanderer mit letzter Kraft. Der Schmerz, 
  der in ihm tobte, drohte, seinen Verstand zu sprengen. »Gordangeer lügt 
  … wird dich verderben …«


  »Nein, Torn. So wird es nicht sein. Du hast Gwenlon damals nicht retten 
  können, sondern uns nur Leid und Schmerz gebracht. Und du hast sie auch 
  jetzt nicht retten wollen. Ich kann dir nicht mehr trauen, Torn. Es tut mir 
  leid. Es war so schön mit dir, wie ein Rausch. Aber Gwenlon ist das Wichtigste 
  in meinen Leben. Dahinter muss alles zurückstehen. Auch du, Torn. Und auch 
  diese Welt …«


  Der Wanderer konnte nicht mehr antworten, und es wäre wohl auch zwecklos 
  gewesen. Janey hatte ihrem Schmerz und ihrer Verzweiflung nachgegeben, war der 
  Kraft der Versuchung erlegen – einer Kraft, die er selbst nur zu gut kannte.


  Kann sie nicht aufhalten … Plasmarüstung bricht zusammen … kann 
  es nicht bekämpfen …


  Janey ging an ihm vorbei und verließ das Zimmer.


  »Wehre dich nicht dagegen«, hörte er sie noch sagen. »Alles, 
  was du davon hast, ist Schmerz. Unnötiger Schmerz, der sich vermeiden ließe 
  …« Den Rest bekam er nicht mehr mit. Der schwarzmagische Trunk, den 
  Janey ihm verabreicht hatte, brachte die Rüstung zum kollabieren. Selbst 
  wenn der Wanderer noch im Stande gewesen wäre, den Gardian zu rufen, hätten 
  seine Kräfte nicht mehr ausgereicht für den Sprung zurück auf 
  die Festung.


  Zusammengekrümmt lag er am Boden. Sein Körper war nur noch Schmerz. 
  Dann, irgendwann, spürte er den Schmerz nicht mehr, und die schwarze Kälte 
  des Todes umfing ihn …

 


  Janey verließ das Quartier des Wanderers.


  Es tat ihr selbst weh mitanzusehen, unter welchen Schmerzen sich Torn am Boden 
  wand. Es mussten ungeheure Qualen sein, die er erlitt, und er war nicht einmal 
  mehr in der Lage, seine Pein hinauszubrüllen.


  Es hätte ihn auch niemand gehört. Mit ihrer Magie hatte Janey dafür 
  gesorgt, dass seine Schreie niemanden erreichten. Genauso wie sie dafür 
  gesorgt hatte, dass sich keine Soldaten mehr in der Nähe von Torns Unterkunft 
  befanden. Mit ihren magischen Fähigkeiten hatte sie die Soldaten beeinflusst, 
  sodass sie ihren Dienst abgebrochen und nach Hause gegangen waren.


  Trotzdem schmerzte es Janey, Torn derart quälen zu müssen. Sie fühlte 
  sich schuldig, Tränen glitzerten in ihren Augen – und doch hatte sie 
  keine andere Wahl gehabt.


  Gordangeer hatte ihr die Zusammensetzung des Trankes genannt, und er hatte ihr 
  versichert, dass Torns Ende schnell kommen würde. Hatte der Grah'tak gelogen? 
  Oder war Torns Widerstandskraft nur einfach größer, als er angenommen 
  hatte?


  Schließlich erreichte Janey ihre eigenen Gemächer. Sie schloss die 
  Tür hinter sich, dann bereitete sie alles für das magische Ritual 
  vor, mit dem sie mit Gordangeer in Kontakt treten und das Dimensionstor für 
  seine Horden öffnen würde.


  Sie verhängte die Fenster mit schwerem schwarzem Stoff, dann schlüpfte 
  sie erneut aus ihrem Kleid. Nackt ging sie durch den düsteren Raum, der 
  nur noch von einer Kerze erhellt wurde, die am Boden stand und spärliches 
  flackerndes Licht verbreitete.


  Aus einer Truhe holte Janey ein Behältnis hervor. Darin befand sich eine 
  Substanz, die sie bereits vorgefertigt hatte. Eine magische Substanz – 
  schwarzmagisch.


  Vor der Kerze kniete sich Janey nieder, stellte den Behälter vor sich ab. 
  Sie tunkte mit den Fingern hinein, hob die Hand an ihre Brust und strich darüber.


  Ihren Oberkörper hin und her wiegend begann sie, Symbole der Grah'tak-Sprache 
  auf ihren jungen Körper zu malen. Es dauerte nicht lange, und Janey handelte 
  wie in Trance.


  Sie dachte nicht mehr an Torn, der unter unsäglichen Schmerzen sein Leben 
  verlor. Sie dachte auch nicht mehr an König Bralthar und Prinz Albar, die 
  schon so viel gelitten hatten. Sie dachte auch nicht mehr an die vielen unschuldigen 
  Menschen, die sterben würden.


  Die junge Frau hatte nur noch das eine Ziel vor Augen – Lady Gwenlon zu 
  retten, sie zu erlösen von diesem schrecklichen Zustand, in dem sie sich 
  befand.


  Gwenlon – die Freundin, die Schwester, die zum Mittelpunkt von Janeys Leben 
  geworden war.


  Als sie damit fertig war, die fremdartigen Symbole auf ihren Körper aufzutragen, 
  blies sie die Kerze aus. Dann konzentrierte sie sich, ließ ihre Magie 
  fließen und begann, schwarzmagische Formeln in der Sprache der Grah'tak 
  zu murmeln, die Gordangeer ihr telepathisch übermittelt und in ihrem Gehirn 
  festgesetzt hatte.


  Bald schon verfiel sie in noch tiefere Trance, und ein mattes, purpurfarbenes 
  Leuchten füllte den Raum aus …

 


  »Torn, kommt zu Euch!«


  Der Wanderer hörte die Stimme.


  Sie hallte durch die Dunkelheit und Kälte.


  »Torn, hört Ihr mich …?«


  Es war nicht wie damals, als der Wanderer bei seinem ersten Besuch auf Rattakk 
  fast das Leben verlor – damals hatte sich sein Geist nicht mehr in seiner 
  Rüstung befunden.


  Doch jetzt spürte er die Schmerzen.


  Körperliche Schmerzen, die ihn quälten und folterten.


  »Torn, kommt zu Euch …«


  Mit Mühe konnte der Wanderer einen Gedanken fassen.


  Er kannte diese Stimme, und sie war ihm alles andere als angenehm.


  Tarajee …


  Torn öffnete die Augen, sah die hässlichen Züge des Beraters 
  über sich. Sein erster Impuls riet ihm, in die Höhe zu schießen 
  und Tarajee anzugreifen, zu kämpfen und sich zu wehren.


  Doch er kam nicht weit. Sein Körper gehorchte ihm nicht, das Plasma war 
  nicht in der Lage, den Gedankenbefehlen zu gehorchen. »Nicht so schnell, 
  Torn. Nicht so schnell«, hörte er Tarajee sagen. Der Wanderer schaute 
  sich um, versuchte, die Sensoren seiner malträtierten Rüstung zu fokussieren.


  Er lag noch immer auf dem Boden in seinem Quartier. Tarajee kniete neben ihm. 
  Der königliche Berater legte seine Hand auf Torns Brust, und der Schmerz 
  ließ etwas nach.


  »Könnt Ihr mich verstehen, Torn?« Der Wanderer nickte schwach. 
  »Könnt Ihr auch sprechen?«


  »Ja …« Was Torn zu Stande brachte, war mehr ein Krächzen 
  als ein wirklicher Laut. Was war von einem Wanderer, der halb tot war, auch 
  zu erwarten? »Bald wird es Euch besser gehen, Torn«, versicherte Tarajee.


  »Gebt mir nur ein paar Minuten.« Seine Stimme – sie hörte 
  sich jetzt anders an. Gütig. Hilfreich. Wie die eines Heilers, der sich 
  um seinen Patienten kümmerte. Eine Veränderung schien mit ihm vor 
  sich gegangen zu sein.


  Noch immer lag seine Hand auf Torns Brust, und der Wanderer spürte, wie 
  etwas davon ausging. Eine fremde Macht, die sich über ihn legte und ihn 
  einhüllte. Magie.


  Positive, weiße Magie, die die Schwärze in ihm bekämpfte. »Janey«, 
  flüsterte Torn. »Sie … Sie hat …«


  »Ich weiß«, sagte Tarajee. »Ich habe es gesehen. Ich habe 
  Euch beobachtet und habe gesehen, was geschehen ist. Janey gab Euch einen schwarzmagischen 
  Trank, und Ihr habt davon getrunken. Seine Wirkung ist auch für Euch verheerend, 
  aber ich kann sie mit meiner Macht neutralisieren.«


  »Ihr habt … uns beobachtet …?« Wie konnte er das tun? Sicherlich 
  auf magische Weise. Er hat mich beschattet, jeden meiner Schritte überwacht 
  …


  Plötzlich hörte Torn eine andere Stimme. »Was geht hier vor sich?«, 
  fragte sie erstaunt.


  Es war die Stimme von Albar. Torn konnte ihn sehen, als er den Kopf etwas drehte. 
  Der Prinz war bleich im Gesicht, verblüfft und erschrocken zugleich.


  »Prinz Albar – da seid Ihr endlich«, sagte Tarajee.


  »Ich habe deinen telepathischen Ruf vernommen«, bestätigte Albar. 
  »Was geht hier vor? Was machst du mit Torn, Tarajee? Warum liegt er am 
  Boden?«


  »Er wurde vergiftet, Prinz«, erklärte der Berater, »mit 
  einem schwarzmagischen Trank.«


  »Vergiftet?« Albar sog nach Luft. »Aber wer …?«


  »Janey«, sagte Tarajee. »Janey?« Wie in Trance trat Albar 
  ein. »Aber … Warum sollte sie das tun? Warum sollte sie sich eines 
  schwarzmagischen Tranks bedienen, um Torn zu ermorden?«


  In der Miene des Prinzen spiegelte sich gefährliches Misstrauen wider. 
  Auch er schien Tarajee für einen Verräter zu halten – anders 
  als Torn, der jetzt wusste, dass er sich geirrt hatte.


  »Prinz Albar«, keuchte der Wanderer leise. »Schenkt Tarajee … 
  Glauben … ist geschehen, wie er gesagt hat … Janey … ist eine 
  Verräterin.«


  »Was? Das … Das kann ich nicht glauben.«


  »Aber es ist so, mein Prinz«, bestätigte Tarajee. »Ich habe 
  Torn auf magische Weise überwacht, weil ich fühlte, dass etwas geschehen 
  würde. So wurde ich Zeuge von Janeys Verrat. Sie hat nicht nur den Wanderer 
  verraten, mein Prinz, sondern uns alle. Sie macht gemeinsame Sache mit dem Feind.«


  »Aber warum?«, keuchte Albar erschrocken und ließ sich neben 
  Torn auf die Knie sinken. Er schüttelte ungläubig den Kopf.


  »Gordangeer«, erklärte Torn stockend. »Er hat ihr versprochen, 
  Gwenlon zu heilen … dafür seinen Horden … ein Dimensionstor öffnen 
  …«


  »Was?« Albars Gesicht wurde weiß wie die Wand. »Das kann 
  nicht sein! Ich kenne Janey seit vielen Jahren! Sie würde niemals …«


  »Es ist der Schmerz, Prinz … Gwenlon ist alles, was Janey noch hat 
  … bereit, alles für sie zu tun … auch den schlimmsten Verrat 
  zu begehen.«


  »Das glaube ich nicht.« Albar schüttelte störrisch den Kopf. 
  »Das kann und will ich einfach nicht glauben.«


  »Glaubt es, Prinz«, stieß Torn hervor. »Wir wissen beide, 
  wozu Schmerz einen Menschen treiben kann …«


  Daraufhin schwieg Albar und starrte den Wanderer betroffen an. »Janey«, 
  sagte er nur. »Gordangeer hat ihr versprochen, nach der Eroberung des Palastes 
  Lady Gwenlon vollständig zu heilen«, erklärte Tarajee, dem das 
  Sprechen ungleich leichter fiel als Torn. »Doch zuvor sollte sie Torn ausschalten, 
  damit er Gordangeers Plänen nicht in die Quere kommt.«


  »Ich verstehe«, sagte Albar tonlos und nickte. Seine Züge glichen 
  einer steinernen Maske. »Und woher weißt du das alles?«


  »Ich habe Torn beobachtet, bin ihm mit meinem magischen Auge gefolgt.«


  »Weshalb?«


  »Weil ich wusste, dass sich der Verräter entlarven würde, indem 
  er versucht, Torn zu vernichten.«


  »Du hast gewusst, dass sich ein Verräter unter uns befindet?«


  Tarajee nickte. »Durch meine magischen Kräfte hatte ich längst 
  erkannt, dass es einen Spion der Grah'tak in diesem Palast gibt. Ich spürte 
  schwarzmagische Aktivitäten, die darauf hindeuteten, dass jemand im Palast 
  regelmäßig Kontakt zu Gordangeer aufnimmt. Aber es gelang mir nie, 
  den Verräter zu lokalisieren. Jeder war verdächtig, deshalb musste 
  ich sehr achtsam vorgehen, um den Verräter nicht zu warnen.«


  »Deshalb also schleichst du seit Wochen durch den Palast und spionierst 
  herum«, sagte Albar.


  »Es ist Euch aufgefallen, mein Prinz?«, fragt der Berater überrascht. 
  »Nicht nur ihm«, gestand Torn.


  »Auch ich hielt Euch für den Verräter, Tarajee. Und um diesen 
  Verräter zu entlarven, bin ich gekommen.«


  »Wir wissen jetzt, wer der wahre Verräter ist«, stellte Tarajee 
  fest.


  »Es tut mir leid, dass ich Euch dafür beschatten musste und Euch manipuliert 
  habe, Torn. Aber es war der einzige Weg.«


  »Schon gut«, erwiderte der Wanderer und richtete sich langsam auf. 
  »Ich verstehe dich …«


  »Nein.« Tarajee schüttelte den Kopf. »Ich fürchte, 
  Ihr versteht noch nicht ganz.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass es mir immer nur um Lady Gwenlon ging, Torn. 
  Ich wusste durch meine hellseherischen Fähigkeiten, dass Ihr durchaus in 
  der Lage wärt, Lady Gwenlon zu retten. Aber ein Versprechen, ein Pakt oder 
  ein Gebot hielten Euch davon ab. Ich spürte, in welchem Zwiespalt Ihr Euch 
  befandet, hin und her gerissen zwischen Euren Schuldgefühlen Lady Gwenlon 
  gegenüber und dem, das euch davon abhielt, ihr zu helfen.«


  »Also setztet Ihr mich unter Druck«, erkannte Torn. »Ihr brachtet 
  mich mit Janey und mit Gwenlons Vater zusammen, der mir die Schuld an allem 
  gab. So wolltet Ihr mich dazu zwingen, mich für Lady Gwenlon zu entscheiden.«


  Tarajee senkte den Kopf. »Auch dafür muss ich mich entschuldigen, 
  Torn.«


  »Das braucht ihr nicht«, erwiderte der Wanderer, der sich jetzt schon 
  besser fühlte. »Ihr habt mir nur geholfen, den richtigen Weg zu gehen 
  und das zu tun, was ich längst hätte tun sollen. Ich glaube, es ist 
  mir gelungen, Lady Gwenlon zu helfen.«


  »I … ist das wahr?«, fragte Prinz Albar verblüfft. »Ich 
  hoffe es.«


  »Torn, ich … ich habe so viel mit Euch zu bereden«, stammelte 
  der Prinz verlegen. »Ich weiß nicht, wo ich beginnen soll. Ich habe 
  versucht, Euch zu töten, dabei habt Ihr mir erneut das Leben gerettet. 
  Ich …«


  »Du brauchst nichts mehr zu sagen, Albar«, unterbrach ihn der Wanderer. 
  »Es ist alles gesagt worden. Ich verstehe deinen Schmerz sehr gut, vielleicht 
  besser als jeder andere.«


  »Und … Gwenlon?«


  »Sie befindet sich an einem anderen Ort, Albar. In einer anderen Dimension. 
  Ich hoffe, dass man ihr dort helfen kann.«


  »Wo ist dieser Ort? Ich muss zu ihr! Ich muss sie sehen!«


  »Das geht nicht, Albar«, erwiderte der Wanderer hart. »Es gibt 
  Pflichten, die dich rufen.«


  »Aber ich …«


  »Torn hat recht, mein Prinz«, pflichtete Tarajee dem Wanderer bei. 
  »Janey hat vor, Gordangeer und seinen Horden ein Dimensionstor zu öffnen. 
  Wir müssen Maßnahmen treffen, um den Palast zu verteidigen.«


  Albar atmete tief durch, worauf er ein wenig ruhiger wurde. »Was sollen 
  wir tun?«, fragte er schließlich.


  »Kümmert Ihr Euch um die Verteidigung des Palastes«, erwiderte 
  der Berater, »ich werde versuchen, Janey zu finden. Wenn ihre Magie nicht 
  mehr aktiv ist, müsste das Dimensionstor in sich zusammenbrechen.«


  »Gut«, stimmte Prinz Albar zu. »Machen wir es so.«


  Tarajee wandte sich um und wollte das Gemach verlassen, doch Torn hielt ihn 
  zurück.


  »Tarajee …«


  »Ja?«


  Der Wanderer musste an Janey denken, dieses liebevolle und zarte Geschöpf. 
  Was ist aus ihr geworden! Eine Verräterin und Mörderin! Und doch konnte 
  er sie nicht verurteilen …


  »Wenn es irgendwie möglich ist, Tarajee, dann tötet Janey nicht«, 
  sagte er leise.


  Der Berater schaute ihn an, schien seine Gefühle zu verstehen.


  »Ich werde es versuchen, Torn«, sagte er.


  Dann verließ er das Quartier.

 


  Der Wanderer konnte sich wieder bewegen.


  Die Plasmarüstung war noch geschwächt und Torn musste sich konzentrieren, 
  um seine Bewegungen zu koordinieren, aber dafür, dass er um ein Haar das 
  Opfer eines Giftanschlags geworden wäre, fühlte er sich großartig.


  Er hatte auch keine Zeit mehr, sich um seinen eigenen Zustand zu kümmern 
  – denn jetzt ging es um das Überleben des Palastes und der Menschen 
  von Rattakk.


  Gemeinsam mit Albar eilte der Wanderer durch unzählige Gänge. Wo immer 
  sie auf Soldaten trafen, brüllte der Prinz ihnen Anweisungen zu. Die Männer 
  folgten ihnen, Lasergewehre in den Fäusten, oder machen sich auf, um weitere 
  Soldaten zu alarmieren.


  Sie mussten handeln, und es musste schnell gehen.


  Die Grah'tak konnten jeden Augenblick angreifen.


  Sobald sich das Dimensionstor öffnete …


  Durch ein hohes Tor gelangten die Kämpfer nach draußen, auf eine 
  Plattform, die sich inmitten der turmhohen Gebäude erstreckte. Es war bereits 
  tiefe Nacht, doch das Licht, das aus den Fenstern der umliegenden Gebäude 
  fiel, beleuchtete den weiten Platz; Dies war das Zentrum des Palastes, das Forum, 
  auf dem sich die Bürger von Rattakk trafen, um miteinander zu debattieren 
  und Geschäften nachzugehen.


  In den alten, friedlichen Tagen der magischen Welt war das Forum ein Ort der 
  Zusammenkunft gewesen, Feste und Feierlichkeiten waren hier abgehalten worden. 
  Doch in dieser Nacht würde es Schauplatz eines blutigen Kampfes werden 
  …


  Prinz Albar war sicher, dass die Grah'tak hier angreifen würden. Janey 
  hatte ihnen sicher gesagt, dass sie vom Forum aus beinahe unbegrenzten Zugang 
  zu allen Bereichen des Palastes hatten.


  Von außen betrachtet war das – nach den Gemächern der Königsfamilie 
  – der am besten geschützte Ort des fliegenden Palasts. Wenn der Feind 
  jedoch von innen kam, sah es anders aus …


  Gut ein Dutzend mit Gewehren bewaffneter Soldaten befanden sich in Albars und 
  Torns Gefolge. Die Männer hatten die Sichtschirme ihrer Helme heruntergeklappt 
  und warteten ab, ihre Lichtgewehre im Anschlag. Es würde dauern, bis die 
  gesamte Palastwache alarmiert war, und selbst wenn es gelang, sie alle rechtzeitig 
  zu formieren, war es nicht sicher, ob … Plötzlich geschah es. Über 
  den Platz, in etwa zwanzig Metern Höhe, entstand ein Flirren in der Luft, 
  das sich verstärkte und zu glühen begann.


  Dann – mit einem mächtigen Donnerschlag – schien die Luft aufzureißen, 
  und ein grell leuchtender Tunnel, der aus purem Feuer zu bestehen schien, formierte 
  sich vor den Augen der Kämpfer.


  »Bei den Göttern des Lichts«, hörte Torn Albar sagen, die 
  Soldaten gaben panische Schreie von sich.


  Der Wanderer konnte sie gut verstehen.


  Denn einen Herzschlag später ergoss sich ein Heer der Finsternis aus dem 
  feurigen Schlund.


  Kreischend und brüllend drängten Scrab'ul aus dem Dimensionsschlund 
  und auf den Platz. Dutzende. Hunderte.


  »Feuer!«, gellte Albars Befehl – und die Soldaten schossen gebündelte 
  Lichtstrahlen in Richtung des Feindes. Wo immer ein Grah'tak von den Lasern 
  getroffen wurde, zerfiel er quiekend zu blubberndem Schleim oder zerplatzte 
  in einer Explosion aus fauligem Fleisch und Dämonenblut.


  Doch es waren zu viele, als dass Albars Männer sie hätten aufhalten 
  können. Für jeden Scrab'ul, der getroffen wurde, strömten fünf 
  weitere nach. Massenhaft platzten sie aus dem gleißenden Dimensionsloch, 
  das sich hoch über den Verteidigern auftat.


  Der Vormarsch des Grauens war nicht zu stoppen.


  Und die Scrab'ul erwiderten das Feuer, das ihnen entgegenschlug.


  Die hässlichen Kreaturen, die kaum Intelligenz besaßen, waren ebenfalls 
  mit Laserwaffen ausgerüstet. Schon blitzten sie auf, schlugen Lichtblitze 
  in die Steinplatten des Platzes. Gesteinssplitter und Funken spritzten auf.


  Neben Torn wurde einer der Soldaten getroffen.


  Die Uniform, die er trug, bot keinerlei Schutz vor der Glut des gebündelten 
  Lichts. Es durchschlug ihn, brannte ein faustgroßes Loch durch seine Körpermitte. 
  Mit einem Aufschrei fiel der Soldat nieder.


  Und er blieb nicht das einzige Opfer …


  Torn sah einen weiteren Soldaten, der von einem Lasertreffer ereilt und regelrecht 
  zerteilt wurde.


  Der Krieg zeigte sein hässliches Gesicht … »Lutrikan!«


  Mit einem Kampfschrei riss sich Torn von dem schrecklichen Anblick los, hob 
  sein Lux – und stürzte sich seinerseits in die Schlacht, stürmte 
  den Massen der Scrab'ul entgegen.


  Im Laufen warf er die Klinge, die sich zum Stern des Lichts gewandelt hatte.


  Flirrend wirbelte sie auf den Feind zu, schlug wie der Blitz eines zornigen 
  Gottes in seine Reihen. Mehrere Grah'tak wurden getroffen, von den wirbelnden 
  Klingen enthauptet und zerfetzt. Dann kehrt das Lux zu Torn zurück.


  Der Wanderer fing es auf, benutzte es, um zwei Laserblitze abzuwehren, die nach 
  ihm tasteten. Dann schleuderte er das Lux erneut, und wieder starben einige 
  Scrab'ul, ehe das Lux zu ihm zurückkehrte.


  Auch die Laserwaffen der Soldaten hielten reiche Ernte unter den Dämonenkriegern, 
  doch so viele sie von ihnen auch zur Strecke brachten – immer mehr drängten 
  aus dem Dimensionstor nach.


  Ihre Übermacht war überwältigend – und das, obwohl die Palastwache 
  jetzt Verstärkung durch weitere Soldaten bekam, die den Alarmruf gehört 
  hatten und feuernd auf den Platz drängten.


  »Lichtgranaten abfeuern!«, befahl Albar, der sich das Gewehr eines 
  gefallenen Soldaten genommen hatte.


  Seine Männer nahmen per Daumendruck eine Einstellung an ihren Waffen vor. 
  Als sie dann zweimal kurz hintereinander den Stecher durchzogen, schossen gleißende 
  Lichtkugeln aus den Mündungen und fegten auf die Grah'tak zu.


  Die Lichtgranaten explodierten mit urgewaltiger Wucht.


  Blitze von unglaublicher Helligkeit glommen in den Reihen der Angreifer auf, 
  Licht schien nach allen Seiten wegzuspritzen. Zerfetzte Scrab'ul-Körper 
  und abgerissene Gliedmaßen wurden umhergewirbelt.


  Torn sah, dass die Lichtgranaten tiefe Löcher in die Reihen der Angreifer 
  gerissen hatten, doch es war nur eine kurze Verschnaufpause, die die Explosionen 
  den Verteidigern verschafften. Neuer Nachschub drängte schon einen Herzschlag 
  später aus dem Dimensionstor, kreischend und mordgierig.


  Es müssen Hunderte sein, die sich am anderen Ende, irgendwo in der Festung 
  der Qual, befanden und in das Dimensionstor drängten, das Gordangeer geöffnet 
  hatte – mit Hilfe von Janey, der Verräterin.


  Torn hörte neben sich einen Soldaten aufschreien.


  Der Laserstrahl eines Grah'tak hatte ihm den rechten Arm abgerissen. Der Mann 
  sackte in die Knie, der Gestank verbrannten Fleisches erfüllte die Luft.


  Wieder und wieder schleuderte der Wanderer das Lux, bemüht, die Reihen 
  der Angreifer, die jetzt immer näher rückten, zurückzudrängen. 
  Vergeblich.


  Obgleich das Lux sie zu Dutzenden vernichtete und obwohl Albar und seine Kämpfer 
  immer neue Verstärkung bekamen, waren die Scrab'ul nicht aufzuhalten. Wie 
  wimmelnde Insekten drängten sie heran – vielleicht eine ferne Erinnerung 
  an jene Kreaturen, die sie einst gewesen waren.


  Torn sah die Verzweiflung in den Gesichtern Albars und seiner Männer, die 
  tapfer weiterkämpften.


  Dies war keine Schlacht, sondern ein sinnloses Gemetzel, das mit dem Tod der 
  Verteidiger enden würde. Anschließend würden die Grah'tak den 
  Palast überrennen und jeden töten, dem sie begegneten. Genau wie es 
  Gordangeer geplant hatte.


  Und ein Mensch hatte ihm dabei geholfen.


  Torns Innerstes verkrampfte sich vor Abscheu.


  Er wollte kämpfen, Seite an Seite mit den Menschen vor Rattakk, die auf 
  so schändliche Weise hintergangen worden waren. Er würde kämpfen 
  bis zuletzt. Vielleicht war das die Wiedergutmachung, die die Zeit von ihm verlangte 
  …


  Plötzlich ließ Albar sein Gewehr fallen, riss die Hände hoch 
  und brüllte ein paar magische Worte.


  Seine Magie erwachte, und eine magisch erzeugte Welle der Vernichtung rast auf 
  die Grah'tak zu, erfasste sie und riss sie auseinander.


  Wieder sah der Wanderer die scheußlichen Kreaturen zu ekelhaftem Schleim 
  zerfallen, während ihr Kreischen und hohes Quieken über den weiten 
  Platz hallte und sich an den turmhohen Gebäuden ringsum brach.


  Der Platz war nun bedeckt mit Schleim, auf dem Blasen zerplatzten und von dem 
  giftige Dämpfe aufstiegen. Der Gestank war kaum zu ertragen.


  Albar, den dieser Angriff viel Kraft gekostet hatte, war in die Knie gesackt. 
  Er wirkte völlig ausgelaugt, atmete keuchend und schwer.


  Er hatte seinen Leuten mit seiner magischen Attacke etwas Luft verschafft, sich 
  dabei aber völlig verausgabt.


  Inzwischen drangen immer noch mehr Grah'tak aus dem Dimensionsloch hervor, und 
  sie schrien und kreischten vor Mordgier und schossen mit ihren Waffen um sich. 
  Weder die flammenden Lichtblitze der Soldaten und noch die in grellem Feuer 
  explodierenden Granaten konnten sie aufhalten.


  Torn hob das Lux, bereitete sich auf den Nahkampf gegen die Dämonenkrieger 
  vor – als Albar plötzlich aufschrie.


  Ein Lichtblitz hatte ihn getroffen und riss ihn nieder …


 

 

5. Kapitel

 


  Janey befand sich in ihrem Gemach.


  Sie kauerte nackt, ihr Körper mit schwarzmagischen Symbolen bemalt, auf 
  dem Boden.


  Mit ihrer Magie hatte sie bläuliche Flammen erzeugt, die in einem Kreis 
  um sie über den Boden schwebten und zuckende Helligkeit verbreiteten.


  Janey hatte alles genau so gemacht, wie Gordangeer es ihr telepathisch befohlen 
  hatte.


  Sie hatte sich ihrer Kleider entledigt und sich nackt und schutzlos in den Kreis 
  aus blauen Flammen begeben, hatte Beschwörungsformeln gemurmelt.


  Die Augen waren geschlossen, die Hände ruhten in ihrem Schoß. Sie 
  schien sich in tiefer Trance zu befinden, während ihre Magie das Dimensionstor 
  aufrecht erhielt, das sie in dem Ritual geschaffen hatte.


  Gordangeer, der in der Festung der Qual geblieben war, war der Gegenpol, der 
  dafür sorgte, dass die Verbindung zwischen dem öden Land, das die 
  Dämonen sich erobert hatten, und dem fliegenden Palast der Menschen bestehen 
  blieb.


  Janey rührte sich nicht. Nur ihre Brüste hoben sich mit jedem ihrer 
  tiefen Atemzüge.


  Bis plötzlich die Tür zu ihrem Gemach explodierte!


  Das Holz barst auseinander, Splitter wirbelten umher.


  Das ohrenbetäubende Krachen schreckte Janey auf, ihr Kopf flog herum.


  Im Rahmen der gesprengten Tür erblickte sie Tarajee, den Berater des Königs!


  »Was … Was hast du hier zu suchen?«, zischte Janey panikerfüllt 
  und versuchte, ihr Erschrecken zu verbergen. »Verschwinde sofort, oder 
  ich werde mich beim König beschweren, dass du gewaltsam in mein Gemach 
  eingedrungen bist.«


  »Beschwere dich ruhig, Janey«, versetzte Tarajee mit ruhiger Stimme. 
  »Dein Spiel ist durchschaut. Es ist vorbei!«


  »Ich verstehe nicht, was du da sagst«, erwiderte Janey, sich nicht 
  um ihre Blöße scherend. »Du sprichst in Rätseln!«


  »Du verstehst mich sehr wohl, Janey. Gordangeer hat dich verführt, 
  hat deinen Verstand vernebelt und dich auf den Pfad des Bösen und des Verrats 
  geführt. Kehre um! Noch kannst du es, hörst du?«


  Janey lachte nervös auf. Jetzt war klar, dass Tarajee alles wusste, doch 
  sie war dennoch nicht gewillt, sich von ihrem Vorhaben abbringen zu lassen. 
  »Du kannst mich nicht davon abhalten, Tarajee«, rief sie, sich weiter 
  darauf konzentrierend, den Kontakt mit Gordangeer zu halten. »Ich tue es 
  für Lady Gwenlon! Gordangeer ist der Einzige, der sie retten kann.«


  »Er wird es nicht tun«, sagte Tarajee. »Er betrügt dich 
  und belügt dich. Und er hat dich verblendet, Janey. Sieh es ein. Torn wird 
  Lady Gwenlon helfen. Er hat es bereits getan.«


  »Er hat selbst gesagt, dass er das nicht kann.«


  »Aber er tat es, glaub mir.«


  »Nichts glaube ich dir, Tarajee, du hässlicher Wicht!«, zischte 
  Janey. »Verschwinde, lass mich in Ruhe! Das Dimensionstor, das ich mit 
  meiner Magie geschaffen habe, steht bereits, und die Grah'tak befinden sich 
  im Palast!«


  »Ich warne dich, Janey. Zwing mich nicht, dich anzugreifen …«


  »Das kannst du nicht«, setzte sie dagegen. »Du bist zu schwach, 
  um es mit mir aufzunehmen.«


  »Du kennst mich nicht, Janey. Meine Magie ist ungleich stärker, als 
  du dir vorstellen kannst.«


  »Beweise es mir!«, schrie sie. Damit sprang sie auf, richtete ihre 
  Hände mit gespreizten Fingern gegen ihn, um ihn mit einer magischen Attacke 
  zu vernichten.


  Ein schwarzes Flirren sauste durch die Luft auf Tarajee zu – Janeys Magie, 
  gepaart mit dämonischer Vernichtungskraft.


  Der Berater reagierte sofort. Schon hatte er die Arme erhoben und mit den Händen 
  magische Zeichen in die Luft gemalt. Eine Art Schutzschirm entstand vor ihm, 
  und Janeys magischer Angriff prallte daran ab. Dann schlug Tarajee zurück. 
  Er ging leicht in die Knie, schrie ein magisches Wort, und gleichzeitig leuchteten 
  seine Augen hell auf.


  Janey schrie, wurde von den Füßen gerissen und aus dem Kreis der 
  blauen Flammen geschleudert, die daraufhin erloschen.


  Sie prallte auf den Boden und blieb reglos liegen.


  Tarajee eilte zu ihr, untersuchte sie, indem er seine Fingerspitzen auf ihre 
  Stirn legte.


  Janey lebte und war unverletzt, doch ihre Magie war gebrochen und zum Erliegen 
  gekommen. Tarajee beschloss, es ihr leichter zu machen, denn was sie getan hatte, 
  hatte sie allein aus Liebe zu Lady Gwenlon getan …


  »Ich nehme dir die Erinnerung, Janey«, murmelte er leise. »Du 
  wirst vergessen, was in den letzten Wochen geschah, wie Gordangeer dich verführte 
  und deine Seele vergiftete. All das streiche aus deinem Gedächtnis, damit 
  du zurückkehren kannst zu uns Menschen und wieder das freundliche und geliebte 
  Wesen wirst, das du einst warst.«


  Dann erhob er sich. Er war sicher, dass Janey ihre zweite Chance nutzen würde 
  …

 


  Aufschreiend brach Prinz Albar neben Torn zusammen.


  Der Schock traf den Wanderer bis in die Winkel seiner Seele.


  Wie oft hatte er Albar schon das Leben gerettet! Und jetzt sollte er sterben, 
  in dieser alles entscheidenden Schlacht?


  Mit zwei Sätzen war Torn bei ihm, fiel neben ihm auf die Knie, um ihn mit 
  seinem Körper zu schützen.


  Albar drehte sich auf die Seite, und der Wanderer sah sein schmerzverzerrtes 
  Gesicht. Schweiß perlte ihm auf der Stirn, und Torn hörte sein Keuchen.


  Der Laserstrahl hatte Albars linke Schulter getroffen und sich durch Fleisch 
  und Knochen gebrannt. Ein tiefes, schwarz gerändertes Loch befand sich 
  dort, das Fleisch rauchte noch.


  »Albar!«, brüllte Torn über den Lärm des Kampfes hinweg. 
  »Hörst du mich?«


  Der Prinz schlug die Augen auf, das Gesicht noch immer verzerrt vor Schmerz. 
  »Ja, Torn«, erwiderte er tonlos, »ich … ich höre dich 
  …«


  »Verdammt, Albar, halte durch! Ich bringe dich hier raus!«


  »Nein, nicht … Bleiben und kämpfen … Kümmere dich nicht 
  um mich … Selbst regenerieren …« Torn nickte.


  Er wusste, dass Albar die Fähigkeit besaß, sich mittels seiner magischen 
  Fähigkeiten selbst zu heilen – ein wenig so, wie die Plasmarüstung 
  in der Lage war, sich selbst zu regenerieren. Zwar bezweifelte der Wanderer, 
  dass das Schlachtfeld der richtige Ort dafür war, doch wenn Albar es wünschte, 
  würde er weiter hier bleiben und kämpfen, zusammen mit den Menschen 
  von Rattakk die Stellung halten …


  »Danke …«


  Torn nickte – dann stürzte er sich erneut in den Kampf.


  Die Scrab'ul waren jetzt heran, und ein unbarmherziger Nahkampf war entbrannt, 
  bei dem eine Hundertschaft Palastsoldaten gegen eine erdrückende Übermacht 
  von Angreifern stand.


  Ein blutiges Gemetzel entbrannte, als die Gegner aufeinander trafen. Laserwaffen 
  wurden aus nächster Nähe abgefeuert, Dolche und Schwerter durchbohrten 
  lebendes Fleisch.


  Mit gezücktem Lux stürzte sich Torn auf die Angreifer, zerteilte mehrere 
  von ihnen mit einem Streich. Ein Scrab'ul sprang auf ihn zu, wollte ihn mit 
  seiner Waffe niederstrecken, doch der Wanderer kam ihm zuvor. Der erste Hieb 
  des Lux schlug dem Angreifer die Waffe aus der Hand, der zweite ließ sein 
  hässliches Haupt davonwirbeln.


  Doch die Zahl der Angreifer nahm nicht ab – im Gegenteil.


  Es wurden immer noch mehr Scrab'ul, die aus dem Dämonenschlund drängten 
  …


  Was macht Tarajee nur? Wo treibt er sich herum? Kann er Janey nicht finden? 
  Oder ist er ihren Kräften unterlegen?


  Warum sorgt er nicht dafür, dass sich das verdammte Dimensionstor endlich 
  schließt …?


  Neben ihm starben die tapfer kämpfenden Soldaten Rattakks, wurden von den 
  Lichtstrahlen der Grah'tak niedergerissen und von den Beinen gefegt. Mit einem 
  wilden Kampfschrei wollte sich Torn erneut in das Getümmel stürzen, 
  um seinen Kampfgefährten bis zum bitteren Ende beizustehen. Doch er hielt 
  ein. Denn in diesem Moment geschah endlich das, worauf er seit dem Beginn dieses 
  furchtbare Gemetzels gehofft hatte.


  Das Dimensionstor begann zu flackern, und ein unheimliches Brausen erklang, 
  als würde sich ein Orkan ankündigen.


  Lichtblitze zuckten aus der klaffenden Öffnung des Tores, ehe es mit Urgetöse 
  in sich zusammenbrach und von einem Augenblick zum anderen verschwand.


  Tarajee musste es geschafft haben! Es war ihm gelungen, das Dimensionstor wieder 
  zu schließen!


  Und Janey? Was ist mit ihr? Hat Tarajee sie verletzen oder gar töten müssen? 
  Janey, die mir einst das Leben rettete und zur Verräterin wurde …


  Torn verdrängte den Gedanken schnell. Noch immer befanden sich hordenweise 
  Grah'tak auf dem Platz, und auch wenn sie keine Verstärkung mehr erhielten, 
  waren es noch immer Hunderte von Dämonenkriegern, denen sich der Wanderer 
  und seine menschlichen Gefährten gegenübersahen.


  »Kämpft!«, brüllte Torn. »Für Rattakk!«


  »Für Rattakk!«, echote es aus den Reihen der Verteidiger, und 
  angespornt durch den Zusammenbruch des Dimensionstores, nahmen sie noch einmal 
  den Kampf gegen die herandrängenden Invasoren auf.


  Aus allen Rohren feuernd, rannten sie ihren Feinden entgegen, die verwirrt zurückgewichen 
  waren, und gingen zum Gegenangriff über, Torn an ihrer Spitze.


  Der Wanderer führte sein Lux mit tödlicher Präzision.


  Mit einem Sprung brachte er sich mitten unter die Scrab'ul, die verwirrt quiekten 
  und schrien, ehe die Plasmaklinge sie ereilte und durch schuppige Haut und stinkendes 
  Fleisch fuhr.


  Wie ein Berserker tobte Torn unter ihnen, hieb Köpfe von Schultern und 
  durchbohrte zuckende Körper, forderte finstere Rache für alles, was 
  geschehen war und man den Menschen dieser Welt angetan hatte. Für Lady 
  Gwenlon. Für Prinz Albar. Für König Bralthar. Und natürlich 
  für Janey … Während die Soldaten die Grah'tak unter Feuer hielten 
  und sie reihenweise niederstreckten, wütete der Wanderer wie ein vernichtender 
  Sturm unter ihnen.


  So lange, bis sich kein Grah'tak mehr im fliegenden Palast aufhielt und sie 
  alle zu brodelndem Schleim geworden waren …

 


  Gordangeer, der grausame Dämon in Gestalt eines Kindes, stand auf einem 
  der Türme der Festung der Qual und beobachtete die Heerscharen der Scrab'ul, 
  die auf das riesige, grell leuchtende Dämonentor zustrebten, um hindurchzuschreiten.


  Der dämonische Gouverneur von Rattakk hatte die Arme erhoben. Ein orkanartiger 
  Wind, der über das öde Land wehte, ließ seine Haare flattern.


  Er genoss seinen Triumph.


  Es würde der erste sein in einer langen Kette von ruhmreichen Siegen. Gordangeer 
  fühlte sich schon jetzt als Eroberer des Omniversums, den Mathrigo auf 
  die höchsten Säulen des Cho'gra stellen würde – bis das 
  Dämonentor in sich zusammenfiel!


  Gordangeer traute seinen Augen nicht.


  Er ließ die Arme sinken und blickte dorthin, wo sich das Dimensionstor 
  befunden hatte, jener klaffende Schlund aus Feuer und schwarzmagischer Kraft.


  Aber da war nichts mehr. Das Dimensionstor war verschwunden, die Scrab'ul liefen 
  ziel- und kopflos umher. Schlimmer noch, sie begannen sich gegenseitig niederzumetzeln, 
  als sie nichts fanden, woran sie ihre Aggression auslassen konnten. »Nein«, 
  keuchte Gordangeer, und dann schrie er es laut hinaus: »Neeeiiin!«


  Er wollte es nicht glauben, sträubte sich, es zu begreifen, doch schließlich 
  blieb ihm keine andere Wahl, als die Tatsache zu akzeptieren.


  Das Dimensionstor hatte sich geschlossen.


  Sein Plan war gescheitert. Irgendetwas – oder jemand? – hatte die 
  Verbindung unterbrochen und das Tor zum Einsturz gebracht, und Gordangeer hätte 
  ganz Rattakk darauf verwettet, dass dieser Jemand Torn gewesen war, der verdammte 
  Wanderer der Lu'cen.


  Mathrigo, der fünfte Kardinaldämon, hatte ihn ausdrücklich davor 
  gewarnt, den Wanderer zu unterschätzen. Und er hatte Gordangeer deutlich 
  zu verstehen gegeben, welch grausame Strafe auf ihn wartete, falls er versagte.


  Und Gordangeer hatte versagt! Der Dämonenlord wusste, wie grausam Mathrigo 
  sein konnte, und er wusste auch, dass der Kardinaldämon mit Versagern kein 
  Erbarmen kannte.


  Ihm blieb nur die Flucht.


  Er musste sich vor Mathrigo verstecken.


  Irgendwo …


  Von einer Sekunde zur anderen verwandelte sich die bösartige Kreatur in 
  der Gestalt eines Kindes in einen schwarz gefiederten Vogel, der hoch in die 
  Luft schoss und im düsteren Himmel über Rattakk verschwand.


  Gordangeer befand sich auf der Flucht.


  Er war einer der wenigen Grah'tak, die die Fähigkeit besaßen, sich 
  Kraft ihres Willens durch Raum und Zeit zu bewegen.


  Sein Ziel war eine andere Dimension, eine andere Welt, auf der er sich vor Mathrigo 
  verstecken konnte.


  Und auf der er nach Rache sinnen konnte.


  Rache an Torn, dem letzten der Wanderer …

 


  Torns Mission auf Rattakk war beendet. Nachdem Gordangeers Plan vereitelt und 
  die Invasion der Grah'tak zurückgeschlagen worden war, blieb dem Wanderer 
  nur noch eines zu tun …


  Das Vortex entließ ihn in die düstere Zentrale der Festung am Rande 
  der Zeit. Im einen Moment war die Zentrale noch verlassen – dann erschienen 
  plötzlich mehrere in Kapuzen gehüllte Gestalten rings um ihn.


  Die Lu'cen …


  »Du bist also zurück, Torn«, sagte Severos.


  Der Wanderer nickte. »Ich habe meine Mission erfüllt.«


  »Wir wissen es bereits«, erwiderte Custos. »Die Störung 
  im Fluss der Zeit wurde beseitigt. Du hast deine Sache gut gemacht.«


  »Lobe ihn nicht zu sehr, Custos«, sagte Severos. »Indem er ein 
  Unrecht wiedergutgemacht hat, hat er ein neues begangen. Die Sterbliche Gwenlon 
  hätte niemals hierher gebracht werden dürfen.«


  »Ich habe es dennoch getan«, hielt Torn dagegen. »Ich habe es 
  getan, weil ich es für richtig hielt. Bestraft mich dafür, wenn ihr 
  müsst. Aber sagt mir, wie es Gwenlon geht.«


  Severos erwiderte nichts. Stattdessen deutete er an Torn vorbei auf das Schott, 
  das den Zugang zur alten Zentrale bildete. Torn wandte sich um und sah zwei 
  Gestalten durch die Öffnung treten.


  Die eine war ein Lu'cen – Medicos. Die andere war Lady Gwenlon! Der Wanderer 
  traute seinen Augen kaum. Er machte ein paar Schritte auf sie zu und blieb dann 
  stehen.


  Gwenlon war nicht mehr hager und bleich, wirkte nicht mehr wie eine lebende 
  Tote.


  Sie war wieder aufgeblüht, ihr schlanker Körper genesen und ihre Züge 
  von Leben erfüllt. Torn bemerkte das Leuchten in ihren Augen, als Medicos 
  sie zu ihm führte.


  »Sie … sie ist wieder völlig gesund?«, stammelte der Wanderer.


  »Ein Schutzschirm umgibt sie, damit sie sich hier bewegen kann«, erläuterte 
  Custos leise. »Sobald sie auf ihre Welt zurückkehrt, wird sie nichts 
  mehr von dem wissen, was hier geschehen ist.«


  Torn schwieg, wusste nicht, was er sagen sollte. Seine Erleichterung darüber, 
  Gwenlon wieder unter den Lebenden weilen zu sehen, kannte keine Grenzen.


  Die Lady trat auf ihn zu, musterte ihn mit ihren strahlenden Augen. Dann hob 
  sie vorsichtig die Hand, berührte mit den Fingerspitzen zögerlich 
  seine Rüstung.


  »Ein Wesen wie Euch habe ich noch nie gesehen«, sprach sie mit leiser 
  Stimme. »Ihr also seid Torn?«


  Der Wanderer nickte.


  »Dann habt Ihr mein Leben gerettet?«


  »Nein, nicht ich«, widersprach Torn und deutete mit einem Kopfnicken 
  auf Medicos. »Er war es – Medicos, ein Richter der Zeit, dem ich bis 
  in alle Ewigkeit dafür dankbar sein werde.«


  »Ich habe mit Medicos gesprochen«, erwiderte Lady Gwenlon lächelnd. 
  »Er erklärte mir, dass Ihr mich hierher gebracht habt, damit ich Heilung 
  erfahre. Er erzählte mir, dass ich ohne Euch noch immer wie tot auf einem 
  Lager liegen würde, nicht ansprechbar für einen Menschen, nicht erreichbar 
  für die Welt – lebend und doch tot.«


  »Ich tat, was ich für richtig hielt«, sagte Torn.


  »Und ich danke Euch dafür. Zumal ich auch erfuhr, was Ihr für 
  unsere Welt und die Menschen dort getan und riskiert habt. Ihr habt Eurer Leben 
  in die Waagschale geworden zum Wohle aller, wart sogar bereit zu sterben, um 
  Unschuldige zu schützen.«


  »Ich stand in Eurer Schuld.«


  Gwenlon nahm Torns Hand, hob sie an und küsste sie. »Ich danke Euch, 
  fremder Ritter«, sagte sie »Ich danke Euch von ganzem Herzen. Und 
  Euch danke ich ebenso, Ihr weisen Richter der Zeit!«


  Die Lu'cen erwiderten nichts. Erst, als sich Torn zu fragen begann, was nun 
  geschehen würde, sagte Severos: »Du wirst Lady Gwenlon zurück 
  nach Rattakk bringen, Torn. Zurück zu Prinz Albar, der dort auf sie wartet.«


  Zurück, dachte der Wanderer traurig.


  Für einen kurzen Moment hatte er zu spüren bekommen, wie es wäre, 
  menschliche Gesellschaft auf der Festung zu haben. Doch es war nur eine kurze, 
  flüchtige Illusion gewesen, das wusste er.


  »Dann … wird sie Albar heiraten?«


  »So, wie es von Anfang an vorgesehen war«, sagte Chronos der Zeitlose, 
  der sich nur selten in der Festung zeigte. »Sie wird Albar ehelichen, und 
  beide werden sie ein Kind zeugen, das man den Befreier nennen wird.«


  »Dann ist alles gut gegangen?«, fragte Torn. »Der Fluss der Zeit 
  folgt wieder seinem alten Lauf.«


  »Ja, Wanderer«, sagte Severos, und es war seiner Stimme anzumerken, 
  wie viel Überwindung es ihn kostete. »Aber glaube nicht, dass dein 
  Vergehen weniger wiegt, nur weil die Vorsehung mit dir war. Unsere Warnung ist 
  noch immer gültig. Du hast zum letzten Mal gegen die Gebote der Zeit verstoßen.«


  Torn nickte.


  Er wusste, dass Severos' Worte ernst gemeint waren, aber im Augenblick wollte 
  er nicht daran denken. Lieber wollte er seinen Triumph auskosten, den Sieg über 
  die Grah'tak und das Wissen, alles wieder in Ordnung gebracht zu haben.


  Vielleicht bin ich doch kein Versager, dachte er bei sich. Vielleicht ist mir 
  doch etwas anderes bestimmt, als den Kampf gegen das Böse am Ende zu verlieren 
  …


  »Bringe Lady Gwenlon nun nach Rattakk zurück, Torn«, sagte Custos 
  milde, »danach kehre in die Festung am Rande der Zeit zurück. Es wartet 
  bereits eine neue Aufgabe auf dich.«


  »Danke, Custos«, antwortete der Wanderer.


  Dann wandte er sich Gwenlon zu, um mit ihr das Vortex zu durchschreiten und 
  sie zurück nach Rattakk zu bringen.


  Auf die magische Welt, die die Form einer Scheibe besaß …

 

 


  ENDE des 2. Teils


 

 

Vorschau
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Bibliothek des Schreckens


  Torn – Wanderer der Zeit Band 23

 
  

  Ein Kloster auf der Erde des frühen Mittelalters scheint ein dunkles Geheimnis 
  zu bergen. Torn wird von den Lu'cen zurück durch die Zeit geschickt, um 
  das Rätsel um Rupert von Aachen zu lüften – einem sterblichen 
  Mönch, der mehr über das Wesen des Omniversums zu wissen scheint, 
  als er dürfte.


  Doch in der Bibliothek des Schreckens stößt der Wanderer auch auf 
  einen alten, gefährlichen Feind …


  Im Mailand des Jahres 1635 wütet die Pest. Schmutz und Elend herrschen 
  in den Straßen, die Ratten haben die Herrschaft übernommen.


  Doch auch wenn die Seuche in ganz Europa tobt, so ist der Lu'cen Medicos davon 
  überzeugt, dass böse Mächte in Mailand ihre Hand im Spiel haben. 
  Torn bricht auf zu einer neuen Mission und gerät in den Pesthauch des Todes.

   

   
  

  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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