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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.

 


 

 

 

Der Höllenzug

 


  von


  Michael J. Parrish


 
  
 

 Die Kapsel schwebte durch das Nichts des Numquam.

 Es war ein Rätsel, wie sie die Barriere hatte überwinden können, 
  die zwischen den Dimensionen und dem Nichts liegt, das sie verbindet. Doch sie 
  war hier und sie war real – ebenso real wie die einsame, auf einem gewaltigen 
  Planetoiden thronende Festung, der sie sich näherte.

 Zeit spielte keine Rolle, denn sie existierte nicht im Numquam, der Dimension 
  zwischen den Dimensionen. Woher die Kapsel stammte und wer sie geschickt hatte, 
  war unbekannt. Die Lu'cen wussten nur, was sich in ihrem Inneren befand.

 Es war eine Botschaft.

 Für den letzten der Wanderer …

 
    
1. Kapitel

 


  Er war von Hitze und Flammen umgeben, von den giftigen Dämpfen, die die 
  Unterwelt des Cho'gra durchströmten.


  Die bizarr geformten Felsen, die gewaltigen Steinsäulen, die das Labyrinth 
  der Höhlen zu tragen schienen. Die unzähligen Spalten, die den Fels 
  durchzogen und aus denen die orangerote Glut flüssigen Magmas stieg. All 
  das flößte dem Wanderer Furcht ein, bereitete ihm Entsetzen auf eine 
  Art, die er selbst nicht näher bestimmen konnte.


  Doch die Schrecken jener Umgebung kamen ihm gleichzeitig auch vertraut vor. 
  Er war hier schon zuvor gewesen, und Mathrigo, der Herr der Dämonen, hatte 
  ihn schon einmal vor die Wahl gestellt.


  Die schreckliche Maske aus Brak'tar, die in der Form einem Totenschädel 
  glich und hinter der der Herr der Dämonen seine grauenhaften Züge 
  verbarg, tauchte vor dem Wanderer auf. Glutende Augen blickten ihn an, und Mathrigos 
  abgrundtiefe Stimme erklang.


  »Entscheide dich, Wanderer, zu welcher Seite du gehören willst. Zur 
  Seite derer, die diesen Kampf gewinnen, oder zu jenen, die ihn verlieren werden. 
  Aber bei allem, was du tust und entscheidest, bedenke, wer du bist.«


  Wer ich bin? Wie soll ich diese Frage beantworten? Ich weiß ja selbst 
  nicht, wer ich bin, die Lu'cen haben mir die Erinnerung an meine Vergangenheit 
  genommen …


  »Einst warst du ein Mensch, Isaac Torn«, fuhr Mathrigo fort, »doch 
  du warst kein gewöhnlicher Mensch. Du bist der Mesh'rul, der mögliche 
  Vernichter der Menschheit, von dem in den alten Mythen der Grah'tak die Rede 
  ist.«


  Nein, widersprach Torn, das kann nicht sein …


  »Die Lu'cen wissen, dass es so ist. Es ist der Grund dafür, dass sie 
  dich zu sich genommen und dir eine besondere Rolle in diesem Kampf zugedacht 
  haben. Sie glaubten, sie könnten dich zum Guten bekehren, aber das können 
  sie nicht. Dein Schicksal, Wanderer, ist es, den Untergang deiner Rasse herbeizuführen 
  und damit das Ende aller Sterblichen im Omniversum.«


  Nein, dachte der Wanderer, doch die Kraft seines Gedankens verblasste gegen 
  das dröhnende Gelächter, mit dem der Herr der Dämonen ihn überzog.


  »Hast du dich nie gefragt, weshalb gerade du dazu ausersehen wurdest, das 
  Erbe der Wanderer anzutreten? Weshalb die Lu'cen es gerade dir zutrauen, den 
  Kampf gegen die Grah'tak zu führen und zu gewinnen? Du bist zerfressen 
  von Selbstzweifeln, Torn, bist zerrissen zwischen den Welten. Du bist es nicht 
  wert, ein Wanderer zu sein. Du kannst uns niemals besiegen. Auch die Lu'cen 
  wissen das.


  Dennoch haben sie dir eine Chance gegeben, in der Hoffnung, dich für ihre 
  Sache zu gewinnen. Dabei ist das Erbe, das in dir ruht und nur darauf wartet, 
  entfesselt zu werden, tausendmal stärker als sie.«


  Wieder lachte der Kardinaldämon, und Torn wand sich unter seinem Gelächter. 
  Jedes Wort, das Mathrigo sprach, traf ihn wie ein Peitschenhieb, traf ihn deshalb, 
  weil der Anführer der Grah'tak genau das aussprach, was der Wanderer dachte.


  »Folge deiner Bestimmung, Torn. Du kannst nichts anderes tun. Auch deine 
  geliebte Callista hätte es so gewollt.«


  Erneut hämisches Gelächter, das wie eine Woge über ihn hinwegbrandete 
  und den Wanderer zusammenbrechen ließ.


  Callista! Meine geliebte Callista … Ich habe versagt, es ist mir nicht 
  gelungen, sie vor den Grah'tak zu beschützen! Mathrigo hat recht. Wie kann 
  ich hoffen, die Sterblichem zu bewahren, wenn mir das nicht einmal bei ihr gelungen 
  ist?


  »Torn!«


  Der Herr der Grah'tak hat recht. Ich tauge nicht dazu, ein Wanderer zu sein. 
  Doch hat er auch recht, was jenes finstere Erbe betrifft, das ich in mir tragen 
  soll? Bin ich wirklich der Mesh'rul?


  »Torn!«


  Der Wanderer merkte, wie ihn etwas an der Schulter berührte, und er wandte 
  sich um.


  Zu seiner Überraschung waren die Felsen und die düstere Glut des Cho'gra 
  verschwunden.


  Statt der glutigen Hölle bemerkte er nur die beruhigende, dunkle Kühle 
  seines Gort, seines Zuhauses auf der Festung am Rande der Zeit.


  Die Meditation ….


  Es kam häufig vor, dass sich Torn so in den Zustand der Meditation versenkte, 
  dass er dabei Visionen und Wachträume hatte. Wie seine Lehrer Custos und 
  Sapienos sagten, war dies ein Zeichen dafür, dass er sich als Wanderer 
  weiterentwickelte und Fortschritte machte.


  Torn jedoch hatte daran seine Zweifel.


  Denn Träume von solcher Intensität hatte er erst, seit er aus dem 
  Cho'gra zurückgekehrt war, wo Mathrigo ihm das angebliche Geheimnis seiner 
  Herkunft enthüllt hatte.


  Langsam kehrten Torns Sinne in die Gegenwart zurück, und er erinnerte sich 
  daran, dass ihn jemand an der Schulter berührt und dass er eine Stimme 
  gehört hatte.


  Sein Blick ging hinauf, zum Zenit der Kuppel.


  Es war die Stimme des Gardian gewesen, die er gehört hatte.


  Der Mantel der Zeit schwebte über ihm im Zenit des Raumes, der das einzige 
  Zuhause darstellte, das der Wanderer besaß – eine große Kuppel, 
  an deren gewölbten Wänden Erinnerungsstücke an zurückliegende 
  Missionen aufbewahrt wurden.


  Missionen, die Torn im Auftrag seiner Herren, der mächtigen Lu'cen, ausgeführt 
  und überstanden hatte.


  Missionen im Kampf gegen die Grah'tak.


  Es war gut, dass es diese Erinnerungsstücke gab, denn zumindest erinnerten 
  sie den Wanderer daran, dass er im Kampf gegen das Böse auch Siege davongetragen 
  hatte. In letzter Zeit hatte er immer mehr das Gefühl, dass er angesichts 
  der Größe seiner Aufgabe machtlos war und dass er am Ende versagen 
  würde …


  »Torn«, sagte der Gardian wieder, und der Wanderer blickte auf.


  »Was gibt es?«


  »Ist alles in Ordnung mit dir? Du machst einen sehr niedergeschlagenen 
  Eindruck auf mich.«


  »Nein, alles in Ordnung«, log Torn, und einmal mehr fragte er sich, 
  wie weit der Mantel der Zeit in sein Inneres blicken konnte.


  Es war schwer, seine innersten Gedanken vor dem Gardian zu verbergen, ebenso 
  wie vor den Lu'cen. Die Richter der Zeit, die Torns Auftraggeber im Kampf gegen 
  die Grah'tak waren, waren mächtige Wesen aus einer anderen Dimension, die 
  aus reiner Energie bestanden. Nur ihm zuliebe nahmen sie die Gestalten sterblicher 
  Wesen an, aber auch dann war die Distanz zwischen ihnen beinahe unüberbrückbar. 
  Und so sehr einige der Lu'cen – vor allem Torns Waffenmeister Custos, sein 
  Lehrer Sapienos und der unstete Anarchos – sich für ihn eingesetzt 
  hatten, ahnte er doch, dass sie im Grunde nicht verstanden, wer er war und was 
  ihn bewegte.


  Was ich geträumt habe, die Bilder, die ich im Zustand der Meditation gesehen 
  habe … All das ist wirklich geschehen. Ich bin Mathrigo im Cho'gra begegnet, 
  und er hat mir enthüllt, was ich angeblich bin.


  Der Mesh'rul …


  Den Lu'cen habe ich nichts davon gesagt, weil ich nicht wusste, wie sie reagieren 
  würden. Doch je mehr ich darüber nachdenke, desto mehr komme ich zu 
  der Ansicht, dass ich es doch hätte tun sollen.


  Ich habe schwer an der Last dieser Verantwortung zu tragen, und wo ich auch 
  bin, ob auf der magischen Welt Rattakk oder auf der Erde des Mittelalters, wo 
  eine katastrophale Seuche wütete – immer habe ich Angst davor, dass 
  der Herr der Dämonen recht haben und mein Schicksal sich erfüllen 
  könnte, dass ich den Menschen das Verderben bringen könnte, anstatt 
  sie zu beschützen.


  So, wie ich es bei Callista getan habe …


  »Ich kann die Unruhe in dir fühlen, Wanderer«, sagte der Gardian, 
  dessen schwarze Gestalt im Zenit der Kuppel sich beständig veränderte. 
  »Willst du mir nicht sagen, was mit dir los ist? Die Erfahrung einer intensiven 
  Meditation kann für einen Wanderer sehr aufwühlend sein. Vielleicht 
  kann ich dir helfen …«


  Einen Augenblick war Torn unentschlossen.


  Sollte er sich dem Gardian anvertrauen?


  Sollte er dem einzigen Freund, den er noch hatte, erzählen, was sich im 
  Cho'gra zugetragen hatte, was ihn seither in immer wiederkehrenden Albträumen 
  plagte?


  Nein.


  Wenn er es dem Mantel der Zeit erzählte, riskierte er, auch noch den letzten 
  Freund zu verlieren, der ihm geblieben war. Es musste sein Geheimnis bleiben, 
  eine andere Möglichkeit gab es nicht.


  »Ich brauche keine Hilfe«, erklärte Torn unwirsch, machte kehrt 
  und verließ den Gort mit raschen Schritten. Er wollte den Gardian nicht 
  vor den Kopf stoßen, aber es war ihm lieber, wenn ihn der Mantel der Zeit 
  für unfreundlich hielt, als wenn er die Wahrheit erfuhr.


  Der Gardian blieb allein im Zenit der Kuppel zurück. Der Mantel der Zeit 
  hatte es zunächst nicht wahr haben wollen.


  Doch nun befürchtete er, dass seine Brüder recht hatten, was den Wanderer 
  betraf …

 


  Stimmen im Translucium


  »Und? Habt Ihr das Objekt schon identifizieren können?«


  »Noch nicht, Severos. Noch immer wissen wir weder, woher es kommt noch, 
  wer es geschickt hat.«


  »Ist es gefährlich?«


  »Davon ist nicht auszugehen.«


  »Stammt es von den Grah'tak?«


  »Unmöglich, Severos. Dann hätten die Sensoren entlang der Lichtbarriere 
  darauf angesprochen.«


  »Die Grah'tak wissen, wie man die Lichtbarriere umgeht. Und sie wissen, 
  wie man sie vernichtet. Sie haben es schon wiederholt getan, Sapienos.«


  »Aber es wurde kein Eingriff registriert, Severos, keine Manipulation im 
  Fluss der Zeit. Auch Memoros und Chronos haben nichts Derartiges gespürt.«


  »Dann ist das Auftauchen dieser Sonde umso beunruhigender, denn wenn es 
  nicht die Grah'tak waren, die sie geschickt haben, müssen es Sterbliche 
  gewesen sein.«


  »Das ist richtig, Severos.«


  »Woher aber, meine Brüder, können Sterbliche von der Existenz 
  des Numquam wissen? Wie können sie wissen, dass sich die Festung dort verbirgt? 
  Und woher können sie erfahren haben, dass sich der Wanderer dort aufhält?«


  »Es ist ein Rätsel, Severos. Wir sollten eingehender darüber 
  beraten.«


  »Durch bloßes Beraten werden wir das Geheimnis nicht ergründen, 
  Lyricos.«


  »Mag sein, Custos – aber was schlägst du vor?«


  »Es ist zu früh, um Entscheidungen zu treffen. Vorher brauchen wir 
  mehr Informationen über diese Sonde. Erst wenn wir wissen, worum es in 
  der Nachricht geht, die sie enthält, können wir entscheiden, was in 
  Zukunft zu tun ist.«


  »Ich stimme Custos zu. Untersucht die Sonde weiter und forscht nach ihrer 
  Herkunft. Wir müssen wissen, was es damit auf sich hat.«


  »Ja, Severos …«

 


  Der Wanderer schritt durch die endlosen, von einem schwachen Schimmern beleuchteten 
  Gänge der Festung am Rande der Zeit. Das blaue Leuchten seiner Plasmarüstung 
  begleitete ihn dabei.


  Manchmal, wenn er sich einsam fühlte und an der Last zu zerbrechen drohte, 
  die auf ihm ruhte, half ihm der Gedanke an jene, die Äonen vor ihm diese 
  Korridore durchschritten hatten. Es waren die Angehörigen des Wandererkorps 
  gewesen, Kämpfer des Lichts, die wie er gegen die Grah'tak gekämpft 
  hatten.


  Doch diesmal vermochte auch der Gedanke an seine Vorgänger den Wanderer 
  nicht zu beruhigen. Denn es gab zu viel, das die Kämpfer der alten Tage 
  von ihrem Erben unterschied.


  Die Wanderer der alten Zeit waren Sterbliche, Männer und Frauen, die ihr 
  Leben und ihr Lux in den Dienst einer Sache gestellt hatten, an die sie glaubten.


  Über Äonen hinweg beschützte das Korps der Wanderer die Welten 
  der Alten Allianz vor den Dämonen, die aus einer anderen Dimension in die 
  Realität der Sterblichen drängten, doch am Ende verloren sie den Kampf.


  Dass die Grah'tak schließlich ins Subdaemonium zurückgedrängt 
  wurden und das Siegel zwischen den Dimensionen verschlossen wurde, war nicht 
  ihr Verdienst. Im Grunde haben sie versagt – und ich frage mich, ob mir, 
  ihrem letzten Erben, dieses Schicksal ebenfalls bestimmt ist.


  Sie waren viele, und ich bin allein.


  Kann ich den Kampf gegen die Grah'tak überhaupt gewinnen? Oder hat Mathrigo 
  recht, wenn er mich einen Narren nennt? Wenn er sagt, dass ich früher oder 
  später verzweifeln und dem Bösen anheimfallen werde?


  Ich kann spüren, dass es in mir ist.


  Ich spürte es, als die Grah'tak Callista töteten. Den einzigen Menschen, 
  der mir je etwas bedeutet hat. Die einzige Frau, die ich liebte.


  Die Verzweiflung, die ich in mir spürte, war so groß, dass sie mich 
  überwältigt hat. Ich habe die Ideale der Wanderer verraten, um Rache 
  üben zu können. Ich habe die Lu'cen hintergangen und belogen, nur 
  um der winzigen Hoffnung willen, Callista retten zu können.


  Wenn die Lu'cen davon wüssten, würden sie mich wahrscheinlich aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen. Severos hat es mir gesagt. Noch 
  ein Fehler, noch eine Handlung gegen die Gesetze der Zeit, und meine Tage als 
  Wanderer sind gezählt.


  Der Wanderer blieb stehen, tat so, als würde er das eisig kalte Fast-Vakuum 
  in den Korridoren der Festung einatmen.


  Vielleicht, gestand er sich widerstrebend ein, ist es ja das, wonach ich mich 
  insgeheim sehne. All das aufgeben zu können und die Verantwortung abzulegen, 
  wieder ein gewöhnlicher Sterblicher zu sein.


  Doch wenn es stimmt, was Mathrigo gesagt, hat, ist genau das nicht mö…


  Jäh unterbrach sich der Wanderer in seinem Gedankengang, denn es geschah 
  etwas, worauf er nicht vorbereitet war.


  Schlagartig hatte er das Gefühl, als würde jemand in sein Bewusstsein 
  greifen und gegen seinen Willen die Schleusen seiner Gedanken öffnen. Es 
  war, als würde ein Kanal geöffnet, der seinen Geist plötzlich 
  mit etwas verband, das sich außerhalb der Festung befand. Es kam von weit 
  her und hatte einen langen Weg zurückgelegt – nur zu einem Zweck …


  Um ihn zu erreichen!


  Der Wanderer erstarrte, wusste nicht, wie er sich verhalten sollte. Etwas Vergleichbares 
  war ihm noch nie widerfahren. Er verspürte keine Furcht, da die Sensoren 
  der Plasmarüstung nicht Alarm schlugen, aber was er da spürte, war 
  ihm nicht geheuer. Jemand wühlte in seinen Gedanken, schien sich Zugang 
  zu einem Bereich verschaffen zu wollen, den er streng hütete und in den 
  er selbst sich nur selten wagte.


  Denn dieser Bereich war voller Schmerzen.


  Im nächsten Moment sah der Wanderer die Bilder, und er begriff, was mit 
  ihm geschah.


  Eine Botschaft wurde ihm übermittelt!


  Eine Nachricht, die von irgendwo außerhalb kam und die unmittelbar an 
  sein Bewusstsein gesendet wurde. Ein wenig so, wie wenn die Lu'cen mit ihm sprachen. 
  Der Wanderer vermochte nie zu sagen, ob er ihre Worte tatsächlich hörte 
  oder ob sie nur in seinem Bewusstsein existierten.


  In diesem Augenblick wurden jedoch nicht Worte an den Wanderer übermittelt. 
  Es waren Bilder.


  Impressionen von einer bizarr geformten, fremden Welt, die aus zu Stein erstarrten 
  Trümmern bestand und über der sich ein düsterer Himmel spannte.


  Der Wanderer hatte das Gefühl, auf ihre von unzähligen Kratern und 
  Spalten zerfurchte Oberfläche herabzublicken, und je tiefer er kam, desto 
  deutlicher sah er die Massen, die sich dort unten bewegten.


  Es waren Sklaven.


  Heere von ihnen.


  Millionen von ihnen.


  Willenlose Sklaven, die unter den Peitschen ihrer Aufseher schwere Arbeit verrichten 
  mussten. Mit Hämmern, Meißeln und Bohrwerkzeugen bearbeiteten sie 
  den dunklen Fels, zogen in endlosen Kolonnen durch die triste Landschaft, angetrieben 
  vom Knallen der Dämonenpeitschen.


  Torn schauderte.


  Er kannte diese Welt, hatte ihr einen unfreiwilligen Besuch abgestattet.


  Es war Kalderon, die Sklavenwelt.


  Jener in Trümmern liegende Planet, auf dem die Grah'tak Heere seelenloser 
  Sterblicher als Sklaven hielten, um sie in den Minen für sich arbeiten 
  zu lassen. So lange, bis die Erschöpfung und die von Kälte und Gift 
  durchdrungene Luft ihren Körpern so zugesetzt hatten, dass sie zusammenbrachen.


  Plötzlich änderte sich das Bild und verschwamm – und aus den 
  dunklen Nebeln, die der Wanderer sah, schälte sich plötzlich das Bild 
  einer Frau.


  Einer Frau, die er kannte.


  Ihre Züge hatten sich noch nicht deutlich vor seinen Augen geformt, als 
  er bereits wusste, wer sie war. Unter Millionen von Gesichtern hätte er 
  dieses eine erkannt. Es gehörte Callista, der Frau, die er geliebt hatte 
  und die ihm von den Grah'tak entrissen worden war.


  Sie zu sehen, war für den Wanderer ein Schock.


  Wiederholt hatte er versucht, sie zu retten, hatte die Hoffnung darauf, dass 
  sie noch lebte, nicht aufgegeben, obwohl es gegen alle Vernunft gewesen war.


  Doch alles, was er gefunden hatte, war Trug und Täuschung gewesen. Die 
  Grah'tak hatten sich seine Schwäche zunutze gemacht, um ihn in eine Falle 
  zu locken, der er nur mit Mühe hatte entkommen können.


  Danach hatte er sich geschworen, mit seiner Vergangenheit abzuschließen 
  und jeden Gedanken an Callista aufzugeben.


  Doch als er sie nun plötzlich wieder vor sich sah …


  Das Bild, das er vor seinem inneren Auge sah, trat immer deutlicher hervor, 
  bis er schließlich das Gefühl hatte, dass es kein Bild war, sondern 
  die reale Callista, die wirklich und leibhaftig vor ihm stand. So, als hätte 
  sie die Festung am Rande der Zeit besucht, um mit ihm zu sprechen.


  Der Blick ihrer Augen musterte ihn, ihre Züge verrieten Milde, aber auch 
  stumme Anklage.


  »Torn«, sagte sie leise, und Trauer schwang in ihrer Stimme mit.


  »Callista …«


  »Du erinnerst dich an mich?«


  »Natürlich!«, versicherte der Wanderer. »Wie könnte 
  ich dich vergessen? Ich liebe dich!«


  »Tust du das? Warum hast du mich dann im Stich gelassen?«


  »Ich …«


  »Warum bist du nicht gekommen, um mich zu befreien?«


  »Aber …« Torn war verwirrt, »… du bist gestorben. Die 
  Grah'tak haben dich ermordet.«


  »Sie haben meine Seele und meinen Körper getrennt und sie an unterschiedliche 
  Orte im Omniversum gebracht. Aber sie konnten mich nicht vernichten.«


  »Ich habe nach dir gesucht!«, stammelte Torn entsetzt. »Ich …«


  »Und dann hast du aufgegeben. Deine Zweifel haben dich übermannt, 
  Wanderer. Waren sie stärker als deine Liebe?«


  »Nein, so war es nicht …«


  »Aber noch ist es nicht zu spät«, fuhr Callista unbeirrt fort. 
  »Noch kannst du mich befreien, Wanderer. Noch besteht Hoffnung, meine Seele 
  zu retten. Aber du musst es bald tun, ehe es zu spät ist.«


  »Callista! Wo bist du? Wie kann ich dir helfen?«


  »Du weißt, wo ich bin. Du kennst den Ort. Dort suche mich. Du bist 
  unsere letzte Hoffnung, Torn. Eine andere haben wir nicht … Hatten wir 
  nie.«


  Callistas Gestalt wurde heller und leuchtender, und plötzlich schien grelles 
  Licht das Bewusstsein des Wanderers zu erfüllen. Torn war wie vom Donner 
  gerührt, kam sich vor, als hätte ihn ein Blitz getroffen, dessen reine 
  Energie die Plasmarüstung durchflutete.


  Die Sensoren und plasmatischen Speicher kollabierten, und der Wanderer verlor 
  das Bewusstsein.


  Kraftlos sank er in sich zusammen, und fiel in einen See aus Schwärze …

 


  Stimmen im Translucium


  »Habt ihr die Untersuchung abgeschlossen, meine Brüder?«


  »Ja, Severos. Wir haben verschiedene Tests durchgeführt, um herauszufinden, 
  von wo das fremde Objekt stammt und wer es abgeschickt hat.«


  »Und? Zu welchem Ergebnis seid Ihr gekommen?«


  »Die Technologie der Sonde stammt von einer raumfahrenden Rasse, die sich 
  Q'uel nennt.«


  »Die Q'uel?«


  »Es sind humanoide Amphibienwesen, deren Heimatplanet Q'uelron eine Welt 
  außerhalb des Kerns der Alten Allianz ist. Im Verlauf des letzten Äons 
  kamen sie zu Macht und haben ein kleines Sternenreich gegründet. Sie sind 
  eine kämpferische Rasse, die in dauerndem Kriegszustand mit ihren Nachbarwelten 
  lebt.«


  »Hatten sie Kontakt mit den Grah'tak?«


  »Positiv, Severos. Mit ihrer Kriegslust sind die Q'uel ein zu willkommener 
  Verbündeter für die Grah'tak, als dass sie sie außer Acht gelassen 
  hätten.«


  »Also sind es möglicherweise doch die Grah'tak, die hinter der Sonde 
  stecken?«


  »Möglicherweise, Severos, obwohl nichts darauf hindeutet. Wir haben 
  keinerlei Spuren auf Manipulation im Fluss der Zeit entdeckt, und es gibt auch 
  keinerlei Anzeichen für einen Eingriff von Seiten der Grah'tak.«


  »Was willst du damit sagen, Sapienos? Dass Sterbliche den Aufenthaltsort 
  des Wanderers herausgefunden haben, und ihm eine Botschaft schickten?«


  »Ich weiß, wie unwahrscheinlich das klingen muss, Severos, aber nach 
  allem, was wir wissen, müssen wir diese Möglichkeit in Betracht ziehen.«


  »Ist es gelungen, die Botschaft zu entschlüsseln?«


  »Ja, Severos. Es ist ein Notruf, der an den Wanderer gerichtet ist. Ein 
  Notruf von Callista.«


  »Ein Notruf Callistas? Du meinst jene Sterbliche, für die der Wanderer 
  beinahe alles verraten hätte?«


  »So ist es, Severos. Wir dachten, dass der Strudel der Zeit sie verschlungen 
  hätte, aber offenbar ist dies nicht der Fall. Sie befindet sich in der 
  Gewalt der Grah'tak, und sie bittet Torn, sie zu befreien.«


  »Unglaublich! Eine Sterbliche, die von der Existenz der Festung weiß 
  …«


  »Callista ist keine gewöhnliche Sterbliche, Severos, das weißt 
  du. Was geschehen ist, ist nicht ohne Grund geschehen. Die Grah'tak haben sich 
  ihrer gezielt bedient, weil sie wussten, dass sie die verwundbare Stelle des 
  Wanderers ist.«


  »Das ist mir klar, Custos. Callista ist Torns Symellon, sie gehören 
  zueinander. Doch er hatte kein Recht, ihr sein Geheimnis zu offenbaren und ihr 
  die Position der Festung am Rande der Zeit mitzuteilen.«


  »Wir haben keinen Beweis dafür, dass er es getan hat.«


  »Von wem sonst sollte sie davon erfahren haben?«


  »Vielleicht weiß sie es ja auch nicht. Vielleicht ist es eine Falle, 
  die die Grah'tak Torn stellen.«


  »Darauf deutet nichts hin, wie ich schon sagte. Aber natürlich hat 
  Custos recht, und wir dürfen auch diese Möglichkeit nicht außer 
  Betracht lassen.«


  »Wie auch immer. Wir müssen dafür sorgen, dass die Sonde verschwindet. 
  Der Wanderer wird nie etwas davon erfahren. Wir werden die Sonde vernichten.«


  »Ist das dein Ernst, Severos?«


  »Hast du einen besseren Vorschlag, Custos?«


  »Ich kann nicht glauben, dass es die Lösung sein soll, Torn zu hintergehen 
  und ihn zu betrügen wie ein unmündiges Kind.«


  »Ich bedaure, wenn ich deine Illusionen zerstören muss, Custos, aber 
  der Wanderer ist ein unmündiges Kind. Verglichen mit den Äonen, auf 
  die wir zurückblicken können …«


  »Es ist nicht seine Schuld, dass er jung ist.«


  »Nein. Aber er könnte zur Gefahr für uns alle werden, und das 
  weißt du, Custos. Ich fürchte, dass die persönliche Verbindung, 
  die ihr beide eingegangen seid, dein Urteil in dieser Sache trübt.«


  »Möglicherweise tut es das, Severos«, nahm eine andere Stimme 
  an der Diskussion teil, »dennoch gibt es einen guten Grund dafür, 
  die Sonde nicht zu zerstören und dem Wanderer die Wahrheit zu offenbaren.«


  »So, Anarchos? Und was für ein Grund sollte das sein?«


  »Die Sonde selbst, Severos. Sie ist gerade dabei, Kontakt mit dem Wanderer 
  aufzunehmen.«


  »Sie tut was?«


  »Sie übermittelt in diesem Augenblick ihre Botschaft an ihn.«


  »Aber wie konnte das …? Abbrechen, sofort!«


  »Ich fürchte, dazu ist es zu spät, Severos.«


  »Das ist eine Katastrophe! Nun wird der Mensch aufbrechen wollen, um seine 
  Geliebte zu retten. Und alles, wofür er gekämpft hat, wofür die 
  Helden der Tage einst gefallen sind, wird er dabei zerstören.«


  »Das wissen wir nicht, Severos. Im Augenblick fühlt Torn nichts als 
  Verwirrung, sein Verstand hat kapituliert angesichts der Aussicht, dass Callista 
  noch am Leben sein könnte, nachdem er sich mit dem scheinbar Unausweichlichen 
  abgefunden hatte.«


  »Was meinst du mit ›scheinbar‹? Ihr Schicksal ist unausweichlich, 
  daran kann es keinen Zweifel geben.«


  »Ich habe es dir schon oft gesagt, Bruder Severos, und ich sage es dir 
  wieder: Torn ist keine Maschine. Er ist keine Marionette, derer wir uns beliebig 
  bedienen können. Er hat eine eigene Seele und einen eigenen Willen. Er 
  ist einst ein Mensch gewesen, und noch viel davon ist in ihm.«


  »Das eben ist es, was ich so fürchte«, begehrte der oberste Richter 
  der Zeit auf. »Wir haben alles getan, um ihn seiner Vergangenheit zu berauben, 
  um ihm jene Eigenschaften zu nehmen, die ihn für die Verlockungen der Grah'tak 
  empfänglich machen.«


  »Wir haben es versucht, Severos. Aber die Ermordung Callistas und alles, 
  was danach geschehen ist, zeigen deutlich, dass wir in unserem Bestreben versagt 
  haben. Die Entscheidung, Torn seine Vergangenheit vorzuenthalten, ist falsch 
  gewesen, das wissen wir heute.«


  »Das ist nicht wahr, Anarchos.«


  »Nein? Entspricht es nicht den Tatsachen, dass sich der Wanderer besser 
  gegen das Komplott der Grah'tak hätte schützen können, wenn er 
  gewusst hätte, wer er ist und woher er kommt? Wir hätten ihn auf die 
  Begegnung mit seinem Symellon vorbereiten können.«


  »Wir hatten gute Gründe dafür, es nicht zu tun.«


  »Mag sein. Doch nun haben wir ebenso gute Gründe dafür, Torn 
  seinen Weg gehen zu lassen.«


  »Mit welchem Ende, Anarchos? Was wird am Ende dieses Weges liegen?«


  »Wir wissen es nicht, Severos, und es ist auch nicht unsere Aufgabe, darüber 
  zu befinden. Ich bin dafür, dass jedes Individuum frei über sein Schicksal 
  entscheiden darf. Ohne Regeln, ohne Gesetze.«


  »Der Weg ins Chaos.«


  »Oder in die Freiheit«, gab Custos zu bedenken. »Ich stimme unserem 
  Bruder Anarchos zu, dass wir Torn mehr vertrauen sollten. Auch wir haben in 
  der Vergangenheit Fehler begangen, und wenn es einen Weg gibt, sie zu bereinigen, 
  sollten wir ihn nutzen.«


  »Was also schlägst du vor?«


  »Ich sage, enthüllen wir Torn die Wahrheit über Callista. Wenn 
  es noch möglich ist, sie zu retten, sollte er eine Chance bekommen.«


  »Unmöglich! Völlig unmöglich!«, widersprach Severos, 
  und auch andere Richter erhoben murrend ihre Stimme. »Immerhin könnte 
  es doch eine Falle sein.«


  »Nichts deutet darauf hin, Severos.«


  »Und wenn wir uns irren? Soll das Schicksal aller Sterblichen zugunsten 
  einer einzigen Frau riskiert werden?«


  »Sie ist sein Symellon, Severos.«


  »Dessen bin ich mir bewusst, Custos. Dennoch lautet meine Entscheidung 
  Nein.«


  »Das ist nicht hinnehmbar«, rief Anarchos. »Ich verlange eine 
  Abstimmung nach altem Recht. Neun Richter, jeder hat eine Stimme.«


  »Abstimmungen sind nur in Stunden der Krise erlaubt, Anarchos.«


  »Und, Severos? Sagtest du nicht soeben selbst, dass die Existenz der Sterblichen 
  auf dem Spiel steht? Ist das keine Krise?«


  Schweigen trat ein, das von wirr kreisenden Gedanken beherrscht wurde, die das 
  Translucium durchströmten. Dann, endlich, erhob sich wieder eine Stimme, 
  die Ordnung in das Chaos der Gedanken brachte.


  »Also gut. Ich beuge mich Anarchos' Antrag. Wir werden darüber abstimmen, 
  wie wir im Fall der Sonde verfahren werden. Ich bin sicher, dass ihr, meine 
  Brüder, mit all eurer Weisheit und Erfahrung in dieser Sache urteilen werdet. 
  Sollen wir dem Wanderer die Wahrheit über sein Symellon enthüllen 
  und ihn nach ihr suchen lassen? Deine Antwort kenne ich bereits, Anarchos.«


  »So ist es, Severos. Sie lautet Ja.«


  »Sapienos?«


  »Ja, Severos. Ich bin sicher, dass dies der einzige Weg ist.«


  »Chronos?«


  »Einen Fall wie diesen hat es in der Geschichte der Wanderer noch nie gegeben. 
  Ich rate zur Vorsicht, meine Brüder. Das Neue ist nicht unbedingt auch 
  das Richtige. Ich lehne den Vorschlag ab.«


  »Lyricos?«


  »Bei aller Sympathie, die ich für den Wanderer hege und so sehr ich 
  mir wünschen würde, dass seine tragische Liebe ein glückliches 
  Ende findet – der Preis ist zu hoch. Meine Antwort heißt Nein, Severos.«


  »Anticos?«


  »Auch ich muss mich der Meinung meiner Brüder anschließen. Nicht 
  alles, was neu ist, ist gut. Zu viel Risiko liegt in Anarchos' Vorschlag, zu 
  viel, das sich nicht abwägen lässt. Ich stimme daher mit Nein.«


  »Und was sagst du, Memoros?«


  »Chronos und Anticos haben recht mit ihren Einwänden! Doch der Lauf 
  der Geschichte wird von jenen bestimmt, die mutig sind und handeln. Vielleicht 
  sind wir zu alt, um in dieser Sache richtig zu befinden. Ich plädiere dafür, 
  dem Wanderer eine Chance zu geben, sein Glück zu finden. Die Antwort lautet 
  Ja.«


  »Medicos?«


  »Als Heiler bin ich in vielen Künsten der Medizin bewandert, kenne 
  die Methoden Tausender Welten. Doch bisweilen vermag nur der Fluss der Zeit 
  die Wunden zu heilen, die die Vergangenheit schlug. Ich sage, geben wir Torn 
  eine Chance, das Verlorene wiederzugewinnen, und stimme mit Ja.«


  »Damit hast du deinen Standpunkt klar gemacht«, sagte Severos. »Ich 
  selbst stimme mit Nein, denn es widerspricht meiner Überzeugung, das Schicksal 
  des Immansiums auf den Schultern eines einzelnen Sterblichen ruhen zu lassen.«


  »Damit steht es vier Stimmen zu vier«, fasste Anarchos zusammen. »Custos' 
  Stimme wird den Ausschlag geben.«


  »Also, Custos? Wie entscheidest du dich? Aber bedenke wohl, dass der Wanderer 
  bereits zuvor versagt hat.«


  »Ich weiß«, räumte Custos ein. »Ich weiß so 
  gut wie ihr, dass Torn wiederholt versagt hat. Ich bin sein Trainer und Waffenmeister, 
  und ich kenne seine Stärken und Schwächen besser als jeder andere 
  von euch. Im Iuncatum war ich mit ihm verbunden und konnte einen Blick in sein 
  Innerstes werfen, dorthin, wo unsere Gedanken normalerweise nicht dringen. Ich 
  sah dort viel Schmerz, viel Angst und viel Unsicherheit …«


  »Damit ist es entschieden«, sagte Severos vorschnell.


  »… aber ich sah auch großen Mut und die Bereitschaft zur Verantwortung«, 
  fuhr Custos unbeirrt fort. »Deshalb möchte ich mich meiner Stimme 
  enthalten und sie auf den übertragen, über dessen Schicksal wir hier 
  befinden, meine Brüder. Der Wanderer mag selbst entscheiden, ob er Anarchos' 
  Vorschlag annehmen will oder nicht.«


  »Wie kann er das, wenn er nur einen kleinen Teil der Wahrheit kennt?«


  »Wir werden ihm so viel enthüllen, wie er wissen muss«, gab Custos 
  zurück. »Nur dieses eine Geheimnis. Er hat es ohnehin fast entschlüsselt. 
  Wir können es nicht ewig vor ihm verbergen.«


  »Unmöglich«, widersprach Severos, »völlig unmöglich.«


  »Weshalb?«, fragte Anarchos. »Jeder der neun Richter verfügt 
  über eine Stimme, und jeder hat das Recht, sie an jemanden weiterzugeben, 
  dessen Urteil er höher einschätzt als sein eigenes.«


  »Aber nicht an einen Sterblichen.«


  »Im Gegenteil, Severos. Das Gesetz wurde von Sterblichen gemacht, und es 
  wurde für Sterbliche gemacht. Also ist es beschlossen. Der Wanderer selbst 
  wird die Entscheidung treffen.«


  Severos schwieg einen langen Augenblick. »Was habt ihr getan, meine Brüder?«, 
  fragte er dann. »Ihr legt das Schicksal des Immansiums in die Hände 
  eines Einzelnen! Ihr beschwört den Untergang der Sterblichen leichtfertig 
  herauf.«


  »Das tun wir nicht, Severos. Unsere Aufgabe ist es, den Fluss der Zeit 
  zu überwachen. Wie sich die Sterblichen entscheiden, ist nicht unsere Sache. 
  Die Verantwortung dafür liegt bei den Sterblichen allein, so wie sie einst 
  bei uns gelegen hat.«


  »Ja, Anarchos«, sagte Severos leise, »und haben wir uns richtig 
  entschieden?« Erneut trat eine lange Pause ein. »Ihr lasst mir keine 
  andere Wahl«, sagte der oberste Richter dann. »Es sei!«


 

 

2. Kapitel

 


  »Torn?«


  Der Wanderer hörte, wie ihn eine Stimme rief.


  Einen Augenblick lang schöpfte er Hoffnung und glaubte, es wäre erneut 
  die Stimme Callistas. Wenn er jetzt die Augen öffnen würde, würde 
  sie vor ihm stehen, und alles wäre nur ein böser Traum gewesen.


  Er irrte sich.


  Als der Wanderer den Kopf hob, erkannte er, dass er im Kommandosessel der alten 
  Zentrale der Festung am Rande der Zeit saß, jenem Raum, von dem aus einst 
  die Festung befehligt worden war.


  Neun Gestalten, die alle weite Gewänder mit Kapuzen trugen, aus deren unergründlicher 
  Tiefe ihm lodernde Augenpaare entgegenblickten, standen um ihn herum.


  Die Lu'cen.


  Der Wanderer zuckte zusammen, als er die Gegenwart der Richter der Zeit gewahrte. 
  Wenn alle Lu'cen zu ihm auf die Festung kamen, musste dies einen Grund haben. 
  Etwas Bedeutsames war vorgefallen …


  »Wanderer«, erhob Severos seine Stimme. »Weißt du, wie 
  du hierher gekommen bist?«


  »Ich … äh … nein«, gestand Torn. »Alles, woran 
  ich mich erinnere, ist dieses Licht. Es blendete mich, war plötzlich überall. 
  Ich habe das Bewusstsein verloren, glaube ich.«


  Der oberste Richter der Zeit nickte. »Und weißt du auch, was davor 
  geschehen ist?«


  Davor …


  Der Wanderer konzentrierte sich, und das Bild Callistas kehrte zu ihm zurück, 
  die Worte, die sie gesprochen hatte. War es Wirklichkeit gewesen oder nur ein 
  Wachtraum, eine weitere Vision, die ihn aus unerfindlichen Gründen heimgesucht 
  hatte?


  Ich weiß es nicht, und ich bin mir auch nicht sicher, ob ich den Lu'cen 
  davon erzählen sollte.


  Andererseits scheinen sie bereits etwas zu wissen, und die Tatsache, dass sie 
  alle erschienen sind, deutet darauf hin, dass etwas im Busch ist.


  Ich werde ihnen die Wahrheit sagen.


  »Ich … ich hatte eine Vision«, erklärte Torn zögernd. 
  »Es waren Bilder, die mich plötzlich überkamen. Und ich hatte 
  das Gefühl, als würde mein Bewusstsein von außen geöffnet.«


  Die Lu'cen antworteten nicht sofort, und Torn wusste, dass sie telepathisch 
  miteinander kommunizierten. Eine Kommunikation, von der er ausgeschlossen war 
  …


  »Was hast du in diesen Bildern gesehen?«, wollte Severos weiter wissen.


  »Ich sah Callista«, eröffnete Torn. »Sie … war am Leben. 
  Und sie beschuldigte mich, sie nicht gerettet zu haben. Ich bin mir nicht sicher, 
  was ich davon halten soll. Es war so wirklich, dass ich beinahe glaubte, ihr 
  gegenüberzustehen.«


  Wieder antworteten die Lu'cen nicht sofort. Wie lange ihr Schweigen dauerte, 
  konnte Tom nicht beurteilen. Waren es nur Sekunden? Eine Ewigkeit? Im Numquam 
  war Zeit ohne Bedeutung.


  »Sagt mir, was mit mir los ist, ihr Richter der Zeit«, verlangte Torn, 
  als er das Schweigen nicht mehr aushielt. »Habe ich Wahnvorstellungen? 
  Fange ich allmählich an, den Verstand zu verlieren?«


  »Nein, Torn«, erwiderte Custos, und als einziger der neun Lu'cen schlug 
  er die Kapuze seines Umhangs zurück. Die von Narben übersäten 
  Züge jenes alten Kämpfers kamen darunter zum Vorschein, der Torn alles 
  beigebracht hatte, was er im Umgang mit dem Lux wusste. »Zumindest glauben 
  wir das nicht – obwohl auch wir uns nicht alles erklären können, 
  was in dieser Hinsicht vor sich geht.«


  »Nicht einmal ihr?« Torn verbarg seine Überraschung nicht. Das 
  war das erste Mal, dass die Richter zugaben, nicht alles unter Kontrolle zu 
  haben. »Aber ihr … Bislang dachte ich, wenigstens ihr hättet 
  den Überblick …«


  »Wenn du das dachtest«, beschied ihm Severos herablassend, »dann 
  bist du tatsächlich nichts als ein törichter Mensch und hast nichts 
  von der Komplexität des Omniversums begriffen. Der Fluss der Zeit ist in 
  ständiger Bewegung, Wanderer. Selbst wir vermögen nicht immer vorauszusagen, 
  welchen Verlauf er nimmt. Immer gibt es auch Dinge, die sich unserer Kontrolle 
  entziehen – so wie jene Nachricht, die du erhalten hast.«


  »Eine Nachricht? Es war also doch eine Botschaft und nicht etwas, das mein 
  Bewusstsein mir vorgegaukelt hat?«


  »Zumindest das lässt sich mit Bestimmtheit sagen«, antwortete 
  Sapienos. »Was du erlebt hast, war eine mentale Nachrichtenübermittlung, 
  wenn auch auf einem technisch sehr niedrigen Standard. Das erklärt den 
  Kollaps, den du unmittelbar nach Übertragung der Nachricht erlitten hast. 
  Einem Sterblichen hätte eine solche Überladung vermutlich den Verstand 
  gekostet.«


  »Wie tröstlich«, knurrte Torn. »Ein wenig davon scheint 
  mir immerhin geblieben zu sein.«


  »Daran kann ich nichts Tröstliches finden«, versetzte Severos. 
  »Wenn von etwas, dessen objektive Menge gegen Null tendiert, etwas – 
  und sei es nur wenig – genommen wird, tendiert das Ergebnis noch immer 
  gegen Null.«


  »Na schön«, meinte Torn, den beißenden Sarkasmus des obersten 
  Richters überhörend, »aber wenn das, was ich gesehen habe, eine 
  Botschaft war … Woher ist sie gekommen? Wer hat sie gesendet? Und vor allem: 
  Was hat Callista damit zu tun?«


  »Wir bezweifeln, dass sie wirklich die Absenderin der Nachricht ist«, 
  erläuterte Sapienos, »aber es dürfte feststehen, dass der Absender 
  der Nachricht dich gut kennen muss. Und es dürfte außerdem als gesichert 
  gelten, dass es sich dabei nicht um ein Manöver der Grah'tak handelt.«


  »Nein?«, fragte Torn und horchte auf.


  Natürlich hatte er sofort angenommen, dass es sich bei der Botschaft um 
  einen Köder der Grah'tak handelte, um einen weiteren Versuch, ihn ins Cho'gra 
  oder an sonst einen dunklen Ort zu locken. Zu erfahren, dass es nicht so war, 
  versetzte ihm fast einen Schock.


  »Aber dann … Das bedeutet … Wer hat die Nachricht dann geschickt?«, 
  fragte er vorsichtig.


  »Das ist die Frage«, bestätigte Severos.


  »Besteht vielleicht die Chance«, begann Torn vorsichtig, »dass 
  die Nachricht tatsächlich von Callista stammt?«


  Ich wage die Worte kaum auszusprechen.


  Schon wiederholt habe ich das Unmögliche gehofft, glaubte Hinweise darauf 
  gefunden zu haben, dass Callista nicht verloren ist. Trotz allem, was ihr angetan 
  wurde.


  Immer wieder wurde ich enttäuscht, musste feststellen, dass es nichts als 
  Lug und Trug war, der mich in die Fänge der Grah'tak hatte locken sollen.


  Sollte es diesmal anders sein?


  Ich kann es kaum glauben.


  Und doch, dieses Zögern der Lu'cen …


  Sie weichen meinen Fragen aus, scheinen selbst die Antworten nicht zu kennen. 
  Ich spüre, dass sie etwas vor mir verbergen. Was ist es?


  »Wie wir dir schon sagten, Wanderer«, übernahm Custos das Wort, 
  »glauben wir nicht, dass Callista selbst dir diese Nachricht geschickt 
  hat. Aber wir halten es für möglich, dass das, was dir darin vermittelt 
  wird …« Der Lu'cen unterbrach sich für einen Moment, der Torn 
  erneut wie eine Ewigkeit erschien, »… den Tatsachen entspricht.«


  »Den Tatsachen?« Torn glaubte, nicht recht zu hören, hatte das 
  Gefühl, in einem weiteren Traum gefangen zu sein. »Dann haltet ihr 
  es für möglich, dass Callista noch lebt? Aber ich habe sie damals 
  sterben sehen auf jener Lichtung …«


  »Leben ist ein relativer Begriff, Wanderer«, erläuterte Sapienos. 
  »Die Grah'tak kennen zehn verschiedene Worte dafür, so wie sie Tausende 
  von Begriffen für unterschiedliche Arten des Tötens kennen. Du weißt, 
  dass die Finsteren imstande sind, die Seelen Sterblicher zu bannen, und du weißt 
  auch, dass sie Körper und Geist voneinander zu trennen vermögen.«


  »Ja«, versicherte Torn. »Ich sah die Maschine, die so etwas zustande 
  bringt, in den Kerkern von Krigan.«


  »Möglicherweise«, fuhr der wissenschaftskundige Lu'cen fort, 
  »haben die Grah'tak mit Callista etwas Ähnliches getan. Wo immer sie 
  sein mag – sie lebt nicht in dem Sinn, wie Sterbliche leben. Ihr Dasein 
  ist das eines Schattens, der keine Gefühle kennt und keinen Geist besitzt, 
  der nichts ist als eine leere Hülle.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn.


  Er war Callistas Hülle auf der Sklavenwelt Kalderon begegnet – zumindest 
  hatte er das angenommen. In Wahrheit war es ein Chamäleon gewesen, ein 
  Dämon, der in der Lage war, seine Gestalt beliebig zu verändern …


  »Und ihr seid sicher, dass es kein Täuschungsmanöver der Grah'tak 
  sein kann?«, erkundigte er sich.


  »Wie können wir da ganz sicher sein? Die Grah'tak sind erfinderisch, 
  wenn es darum geht, die Kämpfer des Lichts zu verderben. Aber nach allem, 
  was wir wissen, deutet nichts darauf hin.«


  »Dann könnte es also wahr sein. Callista ist nicht verloren. Es muss 
  einen Weg geben, sie zu retten.«


  »Die Chancen sind gering«, widersprach Severos. »Selbst, wenn 
  es dir gelingen würde, sie zu finden – du würdest an dem zugrunde 
  gehen, was du findest. Ein schwacher, zerbrechlicher Mensch bist du, in keiner 
  Weise bereit zu ertragen, was dich erwarten könnte.«


  »Ich habe bereits mehr ertragen, als ihr mir zugetraut hättet, ihr 
  Richter der Zeit«, widersprach Torn. »Wenn es eine Chance gibt, dass 
  Callista noch am Leben ist, dann will ich sie nutzen und nach ihr suchen.«


  »Weshalb?«


  »Weshalb wohl«, knurrte der Wanderer. »Weil ich sie liebe. Weil 
  es im ganzen Omniversum kein Wesen gibt, das ihr gleicht. Weil ich mich in ihrer 
  Gegenwart fühle, als wäre ich vollkommen.«


  »Gut gesprochen, Wanderer«, lobte Anarchos. »Doch weißt 
  du auch, warum dies so ist?«


  Warum dies so ist? Was soll das heißen? Ich verstehe die verdammte Frage 
  nicht …


  »Callista ist dein Symellon, Torn«, eröffnete ihm der Lu'cen.


  »Mein Symellon?«, wollte Torn erstaunt wissen. »Was ist das?«


  »Es würde zu weit führen, dir alle Implikationen des Prinzips 
  zu erläutern«, wehrte Anarchos ab. »Im Grunde geht es darum, 
  dass sie eine verwandte Seele von dir ist. Dein Komplementär. Schon vor 
  Unzeiten war es euren Seelen bestimmt, verbunden zu sein.«


  »Schon vor Unzeiten? Was hat das zu bedeuten? Ich verstehe nicht …«


  »Wie ich schon sagte – das Prinzip zu erfassen, ist dir nicht möglich. 
  Aber ein Teil von dir erinnert sich noch daran, dass es eine andere Frau gab, 
  lange bevor Callista in dein Leben trat.«


  »Rebecca«, nannte der Wanderer den Namen, der ihm in seinen Träumen 
  und Visionen immer wieder begegnete. »Ihr Name war Rebecca, nicht wahr?«


  »Das ist richtig.«


  »Was haben Callista und Rebecca miteinander zu tun? Ich erinnere mich nicht 
  einmal daran, wer Rebecca gewesen ist.«


  »Törichter Sterblicher!«, wetterte Severos. »Habe ich es 
  euch nicht gesagt, meine Brüder? Nicht nur, dass er nicht dazu imstande 
  ist, das Prinzip zu erfassen. Nicht einmal die einfachsten Folgerungen vermag 
  er zu ziehen.«


  Welche Folgerungen?


  Was, in aller Welt, meint er damit?


  Torn merkte, wie seine Ungeduld wuchs. Nicht nur, dass er nicht annähernd 
  begriff, was hier eigentlich los war. Nun hatte er auch noch das Gefühl, 
  dass sich einige der Lu'cen, allen voran Severos, über ihn lustig machten 
  und ihn verhöhnten.


  »Es reicht«, knurrte er. »Ich habe mir das lange genug angehört, 
  habe eure Spiele lange genug mitgespielt. Mal tut ihr so, als würdet ihr 
  mich einweihen in das große Geheimnis, dann wieder behandelt ihr mich 
  wie ein Kind. Ich will verdammt noch mal wissen, was hier los ist und was es 
  mit Callista auf sich hat. Sagt es mir oder schweigt, aber hört auf, diese 
  verdammten Spiele mit mir zu spielen!«


  »Mäßige dich, Wanderer«, mahnte ihn Custos. »Du stehst 
  dem obersten Lu'cen gegenüber.«


  »Lass nur, Bruder Custos«, beschwichtigte ihn Severos. »Mit jedem 
  Wort, das er spricht, offenbart er sich nur selbst. Sein ungestümes Wesen, 
  seinen Leichtsinn, seine Schwäche.«


  »Das ist mir egal«, begehrte Torn auf. »Ich will endlich wissen, 
  was hier vor sich geht. Wieso muss ich immerzu an jene Frau mit dem Namen Rebecca 
  denken? Und weshalb taucht plötzlich eine Nachricht von Callista auf? Wieso 
  kann ich nicht von ihr lassen?«


  »Wir sagten es dir schon, Wanderer, weil eure Seelen verwandt sind. Und 
  würdest du deine Energie darauf verwenden nachzudenken, anstatt wilde Beschuldigungen 
  von dir zu geben, hättest du inzwischen erkannt, dass Rebecca und Callista 
  nicht zwei Personen sind – sondern ein und dieselbe.«


  Das saß.


  Treffer.


  Versenkt.


  Torn stand da wie vom Donner gerührt, hilflos glitten seine Blicke von 
  einem Lu'cen zum anderen.


  »Ein und dieselbe?«, echote er verständnislos.


  »Dieselbe Seele, wiedergeboren in verschiedenen Körpern«, stimmte 
  Custos ihm zu, »ruhelos auf der Suche nach ihrem Symellon, nach dem einen 
  Individuum im Omniversum, das sie vollkommen macht.«


  Also das ist es!


  Das ist der Hinweis, der mir noch gefehlt hat, um das Rätsel zu lösen.


  Callista und Rebecca sind ein und dieselbe! Nicht dieselbe Person, aber dieselbe 
  Seele. Deshalb kam Callista mir vom ersten Augenblick an so vertraut vor. Deshalb 
  hatte ich das Gefühl, sie bereits zu kennen.


  Ich habe beide Frauen geliebt, dieselbe Seele in verschiedenen Körpern. 
  Und zweimal wurde sie mir von den Grah'tak entrissen …


  »Ja«, sagte der Wanderer leise, während er noch immer kaum in 
  der Lage war zu erfassen, was diese Enthüllung bedeutete. »Jetzt verstehe 
  ich …«


  »Du verstehst nicht annähernd«, verneinte Memoros, »dennoch 
  haben wir dir nun ein kleines Detail des kosmischen Rätsels offenbart, 
  das dich und alle Sterblichen mit einschließt.«


  »Aber ich weiß jetzt, woran ich bin«, erwiderte Torn, »und 
  dafür danke ich euch, ihr Richter der Zeit.«


  »Nachdem du nun die Wahrheit kennst, wollen wir dir die Entscheidung überlassen, 
  Wanderer«, sagte Custos.


  »Die Entscheidung? Worüber?«


  »Darüber, ob du verantwortungsvoll handeln und den Notruf ignorieren 
  willst, der dich erreicht hat«, gab Severos zur Antwort, »oder ob 
  du alle Vorsicht in den Wind schlagen und dich auf ein unkalkulierbares Wagnis 
  einlassen willst, nur um einer einzelnen Sterblichen Willen. Bedenke, welche 
  Verantwortung für die Menschen du damit auf dich nimmst.«


  Welche Verantwortung ich damit auf mich nehme?


  Was meint Severos damit?


  Kann er nach allem, was mir die Lu'cen offenbart haben, ernstlich annehmen, 
  dass ich die Sache einfach vergessen und den Hilferuf ignorieren werde? Wie 
  kann er erwarten, dass ich zurückstehe, wenn auch nur die geringste Chance 
  besteht, Callista zu retten?


  Ein Verdacht beschlich den Wanderer, der ihm ganz und gar nicht gefiel.


  Sollte es möglich sein, dass die Lu'cen wissen, was Mathrigo mir gesagt 
  hat? Dass ich der Mesh'rul bin und der Menschheit die Vernichtung bringen kann? 
  Ist das die Verantwortung, von der er spricht?


  Torn wusste es nicht.


  Erraten zu wollen, was die Lu'cen im Schilde führten, oder zu erforschen, 
  was die wahren Beweggründe ihres Handelns waren, hatte der Wanderer längst 
  aufgegeben.


  Er wusste nur eines: Dass es ihn fast den Verstand gekostet hatte, Callista 
  zu verlieren, und dass er alles in seiner Macht stehende tun würde, um 
  sie zu retten, mochte die Chance dafür so klein sein, wie sie wollte.


  »Ich bin mir des Risikos bewusst«, erklärte er mit gefasster 
  Stimme, »aber ich könnte meine eigene Existenz nicht mehr ertragen, 
  wenn ich nicht alles versuchen würde, um Callista zu retten.«


  »Wie überraschend«, erwiderte Severos mit vor Sarkasmus triefender 
  Stimme.


  »Ich weiß, dass sie dasselbe für mich tun würde«, 
  verteidigte Torn seine Entscheidung. »Ich kann einfach nicht tatenlos abwarten. 
  Ich muss handeln.«


  »Und damit möglicherweise den Untergang heraufbeschwören«, 
  fügte der oberste Richter der Zeit hinzu.


  »Ich werde tun, was in meiner Macht steht, um dies zu verhindern«, 
  versprach Torn.


  »Dann ist es entschieden«, sagte Anarchos. »Der Wanderer wird 
  sich mit unserem Segen auf die Suche nach Callista begeben. Wir werden ihn dabei 
  unterstützen, so gut wir es vermögen.«


  »Du gibst Versprechen, die du nicht halten kannst, Anarchos«, widersprach 
  Severos streng. »Du weißt, dass wir keinen Einfluss haben auf Gebiete, 
  die von den Grah'tak kontrolliert werden. Nicht einmal der Gardian vermag Torn 
  an den Ort seiner Suche zu tragen.«


  »Der Notruf, den ich empfangen habe, kam von Kalderon«, sagte Torn.


  »Die schreckliche Sklavenwelt«, bestätigte Custos, »wo die 
  Finsteren Millionen willenloser Körper gefangen halten. Der Mantel der 
  Zeit kann dich nicht an jenen Ort tragen. Zu groß ist die Präsenz 
  des Bösen dort.«


  »Das ist mir klar«, stimmte Torn unerschrocken zu.


  »Du wirst einen Umweg in Kauf nehmen müssen«, meinte Anarchos. 
  »Die Sonde, die die Nachricht übermittelt hat, stammt von einer Rasse 
  namens Q'uel.«


  »Wer sind die Q'uel?«


  »Es ist eine Spezies raumfahrender Amphibienwesen, deren Sternenreich in 
  unmittelbarer Nähe von Kalderon liegt. Außerdem gehören sie 
  der Kategorie Senyal an.«


  »Der Kategorie Senyal?«, fragte Torn. »Was bedeutet das?«


  »Das bedeutet, dass sie den Grah'tak willkommene Verbündete und willige 
  Diener sind«, gab Custos zur Antwort.


  »Elende Dämonendiener«, spottete Torn. »Mit ihnen werde 
  ich fertig.«


  »Deine Überheblichkeit ist unangebracht«, versetzte Severos. 
  »Vielleicht sollte ich erwähnen, dass die Menschen ebenfalls der Klassifizierung 
  Senyal angehören. Die Q'uel sind nicht besser und nicht schlechter als 
  diejenigen, aus deren Mitte du selbst stammst, Wanderer.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn. »Verzeiht meine Überheblichkeit. 
  Aber die Aussicht, Callista wiederzubegegnen, sie vielleicht retten zu können 
  …«


  »… sollte dich keinesfalls leichtsinnig machen oder vorschnell urteilen 
  lassen«, ermahnte ihn Custos. »Vertraue auf deine innere Stimme, Wanderer. 
  Sie wird dich führen, wenn du nicht mehr weißt, wohin du dich wenden 
  sollst.«


  »Verstanden. Danke, Custos.«


  »Und nimm dies hier mit auf den Weg. Es wird dir helfen, Callista zu finden.«


  Unmittelbar vor Torn materialisierte etwas in der Luft, das ungefähr so 
  groß war, dass es in seine Hand passte. Es besaß die Form eines 
  Ypsilon und war aus Metall gefertigt. Es wies mehrere blinkende Dioden und kleine 
  Schalter auf.


  »Was ist das?«, fragte der Wanderer, während er danach griff.


  »Wir nehmen an, dass es sich um eine Art Ortungsgerät handelt. Es 
  war in der Sonde, die den Hilferuf übermittelt hat. Es könnte dir 
  von Nutzen sein, Callista auf Kalderon ausfindig zu machen. Aber hüte dich, 
  Wanderer, die Sklavenhölle von Kalderon ist eine kalte, schreckliche Welt. 
  Jene Kämpfer des Lichts, die aufgebrochen sind, um Sklaven zu befreien, 
  sind niemals von dort zurückgekehrt.«


  »Ich weiß.« Torn nickte, während er das kleine Gerät 
  nahm und wegsteckte. »Danke für die Hilfe, Custos. Und ich danke euch 
  allen für euer Vertrauen, ihr Richter der Zeit.«


  »Danke uns nicht dafür«, wehrte Severos ab. »Beweise uns 
  lieber, dass du es verdienst.«


  Der Wanderer wollte etwas erwidern, ließ es aber bleiben. Was hätte 
  er auch sagen sollen? Dem obersten Richter widersprechen? Darauf beharren, dass 
  er sich des Risikos, das er einging, sehr wohl bewusst war? Dass er Kalderon 
  kannte und sich über die Gefahr im Klaren war, die auf ihn wartete?


  Er beschloss, es nicht zu tun.


  Alles in ihm drängte danach aufzubrechen, anstatt noch mehr Zeit mit nutzlosen 
  Reden zu vergeuden. Es war alles gesagt worden, die Lu'cen hatten ihren Standpunkt 
  klar gemacht – so wie er den seinen.


  Er würde aufbrechen und nach Callista suchen, nach seiner Geliebten, die 
  er in den Untiefen von Raum und Zeit verloren hatte.


  Vielleicht bestand noch Hoffnung – vielleicht aber auch nicht. Vielleicht 
  war alles ein Täuschungsmanöver, eine Falle, die die Grah'tak einmal 
  mehr ausgelegt hatten, um ihn zu fassen.


  Auch wenn es nicht danach aussah, seine zurückliegenden Missionen hatten 
  den Wanderer gelehrt, dass er stets mit dem Unerwarteten rechnen musste.


  Und wenn ich mich falsch entschieden habe?


  Wenn ich tatsächlich der Mesh'rul bin und das Risiko, das ich aufnehme, 
  zu groß ist?


  Es ist zu spät, um es mir noch anders zu überlegen.


  Ich kann nicht anders handeln.


  Ich muss Callista suchen.


  Wie hoch der Preis auch sein mag …

 


  Transportraumschiff Gonras


  Q'uel-Territorium, 65. Quadrant


  Kapitän Almac stand auf der Brücke der Gonras und überblickte 
  die Konsolen, an denen die Brückenoffiziere ihrer Arbeit nachgingen.


  Wie alle Schiffe der Q'uel-Flotte besaß auch die Gonras eine terrassenförmig 
  angelegte Brücke, deren einzelne Ebenen den verschiedenen Steuerfunktionen 
  des Schiffes entsprachen.


  Navigation und Taktik waren in der obersten Ebene untergebracht, direkt unterhalb 
  des Podiums, das der Kapitän besetzte. Darunter folgten die übrigen 
  Stationen, von den Scanner-Einheiten und lebenserhaltenden Systemen bis hin 
  zu den Wissenschaftseinheiten, die auf der Gonras eine eher untergeordnete Stellung 
  einnehmen.


  Die Gonras war ein Patrouillenschiff.


  Ihre Aufgabe bestand in erster Linie darin, die Grenze des 65. Quadranten zum 
  unbekannten Territorium zu sichern, jenseits derer der Schwarze Cluster lag, 
  einer Ansammlung dunkler Planeten und Sterne.


  Kapitän Almac hielt nicht viel von den Geschichten, die man sich über 
  den Cluster erzählte. Schon seit Unzeiten inspirierte er die Dichter und 
  Geschichtenerzähler, und es gab nicht wenige, die behaupteten, dass an 
  den alten Mythen von dunklen Wesen, die auf den finsteren Welten ihr Dasein 
  fristeten, tatsächlich etwas dran sei.


  Almac hatte diesen Geschichten noch nie Glauben geschenkt. Der oberste Offizier 
  der Gonras war jemand, der militärisch dachte und handelte. Dies war der 
  Grund dafür, dass er das Kommando in dieser äußeren Region des 
  Q'uel-Territoriums übertragen bekommen hatte.


  Nur manchmal, in schwachen Stunden, ertappte sich auch der Kapitän der 
  Gonras dabei, dass ihn ein unheimliches Gefühl beschlich, wenn er auf die 
  schwärzliche Wolke starrte, die auf dem großen Brückenbildschirm 
  zu sehen war.


  Das unbekannte Territorium.


  Niemand wusste, was dort lag, obwohl es in den letzten Jahren wiederholt Wagemutige 
  gegeben hatte, die die Grenze überwunden hatten und in den Cluster vorgestoßen 
  waren. Keiner hatte jemals wieder von diesen Expeditionen gehört.


  Jene, die ohnehin glaubten, dass sich dunkle Mächte im Cluster verbargen, 
  sahen sich dadurch in ihrer Meinung bestätigt, während andere, die 
  das Rätsel um jeden Preis lösen wollten, sich umso vehementer für 
  einen Vorstoß in die schwarze Wolke einsetzten, am besten mit einer großen 
  Streitmacht.


  Almac hing keiner der beiden Seiten an.


  Für ihn war der Cluster etwas, das außerhalb der Grenzen des Reiches 
  lag und damit für ihn belanglos war. Sein Befehl lautete, die Grenze des 
  Q'uel-Territoriums zu sichern, und nichts anderes würden er und seine Mannschaft 
  tun.


  Die Gonras war ein Patrouillenschiff der Extra-Klasse, klein und wendig mit 
  mittelstarker Bewaffnung. Es gab Stimmen auf Q'uelron, die behaupteten, eine 
  Versetzung in den 65. Quadranten wäre eine Strafe, doch der Kapitän 
  der Gonras störte sich nicht daran. Für ihn war ein Befehl wie der 
  andere. Seine Pflicht war es, sie auszuführen, es war eine Frage der Ehre.


  Der Kapitän fuhr sich über seine fliehende, mit Schuppen besetzte 
  Stirn, während seine halbkugelförmig vorspringenden Augen die gesamte 
  Brücke im Überblick behielten. Als an einer der Taktikstationen mehrere 
  Kontrollleuchten aufblinkten, erregte dies sofort seine Aufmerksamkeit.


  »Bericht«, verlangte er barsch.


  »Ein kurzer Abfall in der Effizienz des Schildes«, gab der Offizier 
  zurück, der wie alle Angehörigen der Q'uel-Flotte einen Druckanzug 
  trug, dessen Farbe auf seinen Dienstgrad schließen ließ. Seine Station 
  war wie die der anderen Brückenoffiziere in eine Kuhle im Boden versenkt 
  – ein Zugeständnis an die Behausungen der Q'uel auf ihrem Heimatplaneten.


  »Ein Abfall in der Schildeffizienz?« Almacs Augen zwinkerten. »Was 
  ist der Grund?«


  »Keine Analyse möglich, Kapitän«, meldete der Offizier. 
  »Offenbar hat es sich nur um eine kurze Fluktuation gehandelt. Die Systeme 
  arbeiten jetzt wieder einwandfrei.«


  »Verstanden.« Almac nickte. »Scanstation – führen Sie 
  eine Überprüfung des gesamten Schiffes durch.«


  »Jawohl, Kapitän«, bestätigte der Offizier, dessen Station 
  eine Terrassenebene tiefer lag. Lediglich Almacs erster Offizier, der einige 
  Schritte hinter seinem Kapitän stand und das Geschehen auf der Brücke 
  aufmerksam verfolgte, schien mit der Anweisung nicht einverstanden zu sein.


  »Sind Sie sicher, dass das nötig ist, Kapitän?«, erkundigte 
  er sich. »Ein Innenscan kostet zusätzliche Zeit und Energie.«


  Almac wandte sich um, musterte seinen ersten Offizier von Kopf bis Fuß.


  Dinecs Familie entstammte einer der führenden Kriegerdynastien auf Q'uelron, 
  und er hatte den Posten auf der Gonras nur aus einem Grund angenommen – 
  er wollte sich bewähren, wollte sich seine Sporen auf dieser entlegenen 
  Patrouillenmission verdienen.


  Almac machte kein Hehl daraus, dass er Dinec nicht leiden konnte. Der Erste 
  Offizier war anmaßend und stellte jeden zweiten seiner Befehle in Frage, 
  seine hervorspringenden Augen waren stets auf der Suche nach etwas, das er dem 
  Kapitän anlasten konnte.


  Almac zweifelte nicht daran, dass Dinec insgeheim auf seinen Posten spähte. 
  Er musste sich vorsehen, wenn er nicht irgendwann den Relza-Dolch des Jüngeren 
  zwischen den Rippen haben wollte …


  »Das Protokoll der Flotte sieht für einen Fall wie diesen eindeutig 
  festgelegte Routinemaßnahmen vor, Leutnant Dinec«, sagte der Kapitän 
  kühl. »Eine Fluktuation der Schilde könnte auf eine Manipulation 
  von innen hindeuten, und jedem Hinweis auf Sabotage ist unmittelbar nachzugehen.«


  »Ich kenne die Protokolle der Flotte sehr gut«, erwiderte der hagere 
  Offizier, der Almac um fast eine Kopflänge überragte, während 
  sein Schweif heftig hin und her schlug, was auf seine Nervosität schließen 
  ließ. »Aber wäre es nicht klüger, die Energie, die dabei 
  vergeudet wird, in die Waffenbänke zu lenken, um auf einen eventuellen 
  Angriff vorbereitet zu sein?«


  »Wie ich schon sagte, Leutnant«, versetzte Almac rechthaberisch, »die 
  Bedrohung könnte von innen kommen – und was nützen geladene Waffenbänke 
  gegen einen Feind, der aus dem Inneren kommt …?«


  Plötzlich drang ein schrilles Kreischen von der Scanstation herüber.


  »Kapitän!«, meldete der Offizier, der dort seinen Dienst tat.


  »Was gibt es?«


  »Die Scanner auf dem B-Deck haben etwas gefunden!«


  »Was ist es?«


  »Offenbar ein Eindringling, Kapitän.«


  »Sofort Alarm auslösen! Beordern Sie einen Wachtrupp in die entsprechende 
  Sektion.«


  »Verstanden, Kapitän«, bestätigte der Offizier und gab den 
  Befehl weiter.


  Eine Pause trat ein, in der atemlose Stille auf der Brücke herrschte, durchbrochen 
  nur vom gleichförmigen Surren der Terminals und dem machtvollen Stampfen 
  der Impulstriebwerke.


  »Nun?«, wandte sich Almac an seinen Ersten Offizier, ein Lächeln 
  der Genugtuung auf seinen Zügen. »Sagen Sie immer noch, dass wir uns 
  nicht an das Protokoll halten sollten, Leutnant Dinec?«


  »Ich … äh …« Der Jüngere schlug seinen Blick zu 
  Boden, was für Almac einem Triumph gleichkam. Jemanden aus den Kriegerkasten 
  dazu zu bringen, das Haupt zu beugen, war eine Meisterleistung, die zwar keine 
  Ehre brachte, aber dafür jede Menge Genugtuung.


  »Der Wachtrupp hat sich gemeldet, Kapitän«, erstattete der für 
  die Sicherheit zuständige Brückenoffizier Bericht. »Sie haben 
  einen Eindringling gefasst und verhaftet.«


  »Sehr gut. Man soll ihn sofort in eine der Arrestzellen bringen. Ich werde 
  dorthin kommen, um ihn zu verhören.«


  »Verstanden, Kapitän.«


  Während der Offizier den Befehl weitergab, wandte sich Almac um, um die 
  Brücke durch das schmale Schott zu verlassen. »Sie haben das Kommando, 
  Leutnant Dinec«, sagte er hämisch.


  »Bei allem Respekt, Sir, ich würde es vorziehen, der Vernehmung des 
  Gefangenen beizuwohnen.«


  »Wie Sie wollen.« Almac grinste. »Vielleicht können Sie 
  das Verhör durch Ihren Sachverstand ja bereichern.«


  Er übergab den Befehl an den Taktikoffizier, ehe er zusammen mit seinem 
  Stellvertreter die Brücke verließ. Durch einen der Antigrav-Schächte, 
  die jenseits des Brückenschotts verliefen, gelangten sie in die tiefer 
  gelegenen Sektionen des Schiffes. Dort, in einer der Außenzellen, die 
  die Hülle der Gonras wie riesige metallene Frostbeulen überzogen, 
  waren die Inhaftierungseinheiten untergebracht, in unmittelbarer Nähe der 
  Folterkammer, die zu jedem Arrestblock gehörte. Mit Hilfe der dort installierten 
  Vorrichtungen konnte man selbst widerspenstigen Gefangenen die Zunge lösen 
  …


  Mit stampfenden Schritten betraten die beiden Offiziere die Arrestsektion. Die 
  Krieger, die dort Wache hielten, nahmen Haltung an, als sie ihren Kapitän 
  erblickten.


  »Wo ist der Gefangene?«, wollte Almac ohne Umschweife wissen.


  »Dort, Sir«, gab einer der Krieger zurück und deutete auf eine 
  Zelle, deren Energiegitter aktiviert war. Jenseits davon stand der Eindringling, 
  der auf dem B-Deck gefasst worden war.


  Zu seiner Überraschung erkannte Almac, dass es sich um einen Q'uel handelte. 
  Kein Kol und auch kein Angehöriger der anderen Rassen, mit denen sich die 
  Q'uel im Krieg befanden, sondern ein Abkömmling seiner eigenen Spezies.


  Zweifellos musste es sich um einen Angehörigen der Gren-Abspaltung handeln. 
  Diese elenden Sektierer, die sich für eine friedliche Verständigung 
  mit Rassen einsetzten, die nur zu Dienern taugten …


  »Wo habt ihr ihn gefunden?«, erkundigte sich der Kapitän bei 
  den Wachen.


  »In der Nähe der Mannschaftsquartiere, Sir.«


  »Was wollte er dort?«


  »Das wissen wir nicht. Er hat bis jetzt kein Wort gesprochen.«


  »So, er weigert sich also zu reden …«


  Über Almacs Echsenzüge huschte der Anflug eines Grinsens. Er mochte 
  es, wenn sich Gefangene renitent zeigten und der Vernehmung widersetzten. Auf 
  diese Weise konnte er seine Fähigkeiten in der Folter unter Beweis stellen, 
  was ihm viel Ehre eintragen würde.


  Der Kapitän der Gonras trat an die Gitterstäbe aus rötlich schimmernder 
  Energie. Ein Kontakt mit ihnen versetzte einen lähmenden Energieschock, 
  der jede Kreatur daran hinderte, die Zelle zu verlassen.


  Doch der Q'uel, der aufrecht in seiner Zelle stand, schien nicht einmal an Flucht 
  zu denken. Er stand nur da und blickte Almac entgegen, und der Kapitän 
  glaubte sogar, eine Spur von Herausforderung in seinem Blick zu erkennen.


  »Wer bist du?«, fragte er.


  Der fremde Echsenmann antwortete nicht.


  Kapitän Almac musterte ihn von Kopf bis Fuß.


  Es war ein ausnehmend muskulös gebauter Q'uel, obwohl er offenbar keiner 
  der Kriegerdynastien angehörte. Auch aus der Anordnung und Färbung 
  seiner Schuppen ließ sich weder eine regionale noch eine familiäre 
  Zugehörigkeit herauslesen. Offenbar stammte der Eindringling nicht von 
  Q'uelron. Er musste einer der Fremdgeborenen von den Außenwelten sein, 
  was Almac in seinem Verdacht bestärkte, dass es sich bei ihm um einen Spion 
  und Attentäter handelte.


  »Wer bist du?«, fragte er noch einmal. »Wo kommst du her? Und 
  wie bist du an Bord gekommen?«


  Wieder antwortete der Gefangene nicht, sondern erwiderte nur den Blick des Kapitäns. 
  Almac hätte seine Tagesration dafür gegeben zu erfahren, was hinter 
  der schuppenbesetzten Stirn des Fremden vor sich ging.


  »Ich würde davon ausgehen, dass er bereits beim Start an Bord gekommen 
  ist«, meldete sich Dinec zu Wort.


  »Unmöglich.« Almac schüttelte den Kopf. »Die Routinescans, 
  die vom Protokoll vorgeschrieben werden, wurden regelmäßig durchgeführt. 
  Es kann sich niemand an Bord aufhalten, ohne von ihnen entdeckt zu werden.«


  »Aber eine andere Möglichkeit gibt es nicht.«


  »Vielleicht doch. Jene Fluktuation in den Schilden, die wir bemerkt haben, 
  könnte damit zu tun haben.«


  »Ist das Ihr Ernst, Kapitän?« Der Hochmut aus Dinecs Stimme war 
  verschwunden und reiner Neugier gewichen. »Die Fluktuation dauerte nur 
  einen Augenblick. Niemandem kann es gelingen, in so kurzer Zeit an Bord zu kommen.«


  »Zumindest nehmen wir das an«, entgegnete Almac ernst, während 
  er weiter unverwandt durch das Gitter starrte. »Dieser da könnte uns 
  die Wahrheit sagen, wenn er nur das Maul aufmachen würde. Aber ich bin 
  bekannt dafür, mir die Informationen zu beschaffen, die ich benötige. 
  Wache?«


  »Ja, Kapitän?« Zwei der Wächter, die schwere Energielanzen 
  bei sich trugen, traten vor.


  »Holt ihn aus der Zelle und bringt ihn in die Folterkammer. Bereitet alles 
  vor. Ich werde die Befragung persönlich durchführen.«


  »Verstanden, Kapitän.«


  Einer der Krieger schaltete das Energiegitter ab, während sich der andere 
  bereits vor der Zelle aufstellte. Ihre Lanzen im Anschlag, traten sie auf den 
  Gefangenen zu, der nicht an Gegenwehr zu denken schien.


  Sie packten ihn grob und schleppten ihn aus der Zelle, bedrohten ihn dabei mit 
  ihren Waffen. Sie bugsierten ihn vor ihren Kapitän, der draußen wartete, 
  einen nervösen Glanz in seinen hervorspringenden Augen.


  »Nun?«, erkundigte er sich noch einmal. »Willst du mir nicht 
  sagen, wer du bist und wer dich geschickt hat? Du könntest dir großen 
  Schmerz ersparen,«


  »Was meinst du damit?«


  Über Almacs Züge huschte ein Ausdruck des Triumphs – und der 
  Enttäuschung. Seine bloße Autorität hatte genügt, um das 
  Schweigen des Gefangenen zu brechen. Aber vielleicht würde er nun nicht 
  dazu kommen, seine Fähigkeiten auf dem Gebiet der Befragung vor Dinec unter 
  Beweis zu stellen.


  »Was ich damit meine? Ich meine damit, dass man dich der Folter unterziehen 
  wird, wenn du nicht redest.«


  »Was möchtest du wissen?«


  »Was ich dich zuvor schon gefragt habe. Ich will wissen, wer du bist und 
  wer dich geschickt hat. Und ich will erfahren, wie du an Bord meines Schiffes 
  gekommen bist.«


  »Viele Fragen.«


  »Nur ein paar. Und du solltest sie beantworten, wenn dir dein Leben lieb 
  ist. Andernfalls wirst du ein schreckliches Ende auf der Folterbank finden. 
  Verraten wirst du mir am Ende doch alles, was ich wissen will. Die Wahl liegt 
  bei dir.«


  »Ich denke nicht, dass du mich foltern wirst«, sagte der Fremde. »Ich 
  habe eine Botschaft für dich, Kapitän.«


  »Dann lass sie hören.«


  »Nicht hier«, sagte der Gefangene ausweichend. »Es könnte 
  Neider geben, die dir den Inhalt der Nachricht missgönnen. Was ich zu sagen 
  habe, ist nur für dich bestimmt.«


  »Nur für mich?« Almac legte seinen geschuppten Schädel schief, 
  und der Blick seines linken Auges traf seinen Stellvertreter.


  Was, wenn der Gefangene die Wahrheit sprach? Wenn er tatsächlich eine wichtige 
  Botschaft für ihn hatte, von der Dinec jedoch nichts erfahren durfte? Almac 
  zweifelte nicht daran, dass sein erster Offizier alles, was er hörte, bei 
  nächstbester Gelegenheit gegen ihn verwenden würde.


  »Mit Verlaub, Kapitän«, mischte sich Dinec in das Gespräch 
  ein, »aber es scheint mir nicht klug zu sein, auf den Rat eines Gefangenen 
  zu hören. Möglicherweise will er Sie nur in eine Falle locken.«


  »Das soll er nur versuchen«, sagte Almac und griff an den Knauf der 
  Drachenklinge, die an seiner Seite hing. »Es würde ihm schlecht bekommen.«


  »Aber bedenken Sie, Kapitän … Wäre es nicht besser, wenn 
  ich dabei wäre?«


  »Damit Sie jedes Wort, das Sie hören, an Ihre Familie weitergeben 
  können?«, fragte Almac undiplomatisch. Sein erster Offizier machte 
  ein verdrießliches Gesicht, und einen Augenblick lang fragte sich der 
  Kapitän, ob es klug war, ihn sich offen zum Feind zu machen. Schon einen 
  Moment später jedoch gehörte seine Aufmerksamkeit wieder dem Gefangenen.


  Was für eine Botschaft mochte es wohl sein, die der Fremde ihm zu übermitteln 
  hatte? Vielleicht gab es ja einen Grund dafür, dass er so unvermittelt 
  an Bord der Gonras aufgetaucht war. Möglicherweise war zu Hause auf Q'uelron 
  etwas vorgefallen …


  »Also gut«, willigte er ein. »Ich werde mir anhören, was 
  du zu sagen hast, Gefangener. Aber ich warne dich. Solltest du einen Ausbruch 
  versuchen oder wagen, mich zu hintergehen, wird meine Drachenklinge dich aufschlitzen 
  und deine Gedärme ans Licht zerren.«


  »Ich verstehe, Kapitän«, sagte der andere und deutete eine Verbeugung 
  an.


  Almac war damit zufrieden. Die Unterwürfigkeit, die der Gefangene zur Schau 
  trug, wog ihn in trügerischer Sicherheit.


  »Legt ihm Fesseln an«, befahl er den Wachen. »Dann führt 
  ihn ab und bringt ihn in meinen Befehlsraum …«


 

 

3. Kapitel

 


  Torn war schlechter Laune.


  Bislang war die Mission ganz anders verlaufen, als er es sich vorgestellt hatte.


  Wie die Lu'cen es angekündigt hatten, hatte der Gardian ihn durch Raum 
  und Zeit getragen und auf einem Raumkreuzer der Q'uel abgesetzt – ein vergleichsweise 
  kleines, enges Raumschiff, in dessen dunklen, schmalen und von Unrat übersäten 
  Korridoren es erbärmlich stank.


  Es war die Absicht gewesen, als blinder Passagier zu reisen und sich von den 
  Q'uel, von denen er wenig mehr wusste, als dass sie überaus aggressive, 
  kriegerische Echsenwesen waren, bis an die Grenze des bekannten Weltraums bringen 
  zu lassen. Jenseits davon lag jener Quadrant, der die Sklavenwelt Kalderon beherbergte.


  Doch es war anders gekommen.


  Das Tor, das der Gardian für Torn geöffnet hatte, war gerade verschwunden, 
  als der Wanderer das Kreischen einer Alarmsirene vernommen hatte. Im nächsten 
  Moment hatte er bereits Schritte gehört – Q'uel-Wachen, die sich ihm 
  näherten! Seine Ankunft war nicht unentdeckt geblieben.


  Im Bruchteil eines Augenblicks hatte er die Plasmarüstung dazu gebracht, 
  ihr Äußeres zu verändern und sich dem der Echsenwesen anzupassen, 
  die Torn zum ersten Mal sah, als sie ihm auf dem Korridor begegneten.


  Zuerst waren die Formen, die er annahm, entsprechend unscharf. Doch je näher 
  die Q'uel-Wachen kamen und je mehr Details an ihrem schuppigen Äußeren 
  er feststellen konnte, desto mehr fokussierte sich sein Aussehen. Die Wachen 
  bemerkten es nicht. Sie waren zu sehr damit beschäftigt, ihn in Schach 
  zu halten.


  Der Translator hatte einige Sekunden gebraucht, um die hektischen, knirschenden 
  Laute zu deuten, die sie von sich gaben. Dann hatte Torn auch schon verstanden, 
  was sie sagten, und er erfuhr, dass sie ihn für einen Spion hielten, für 
  einen feindlichen Eindringling.


  Soviel zu meinem Vorhaben, als blinder Passagier zu reisen …


  Die Q'uel-Wachen, die mit langen Lanzen bewaffnet waren, um deren Enden rötlich 
  schimmernde Energieentladungen zuckten, blafften ihn an, er solle sich nicht 
  bewegen. Die Echsenwesen, die eine humanoide Form besaßen und auf zwei 
  langen Beinen mit ausgeprägten Muskeln standen, hielten ihn in Schach, 
  während sie ihren Vorgesetzten verständigten. Ihre halbkugelförmig 
  hervorspringenden Amphibienaugen musterten ihn dabei, taxierten jede seiner 
  Bewegungen.


  Torn gab sich Mühe, ihre Körperhaltung und den seltsamen Rhythmus 
  ihrer Bewegungen nachzuahmen. Er hatte sich noch niemals zuvor in der Gesellschaft 
  der Q'uel befunden, kannte ihre Sitten und Gebräuche nicht. Das wenige, 
  was ihm der Gardian über sie mitgeteilt hatte, reichte gerade aus, um sich 
  ein ungefähres Bild von ihnen zu machen.


  Die kriegerische Rasse hatte sich nicht nur ihr eigenes Sonnensystem, sondern 
  auch die umliegenden Systeme unterworfen und ein kleines Sternenreich gegründet.


  Die Echsenwesen unterhielten ihren ganz eigenen Ehrenkodex, nach dem sich ihr 
  Leben richtete, aber auch ihr Tod. Zu kämpfen und im Kampf zu sterben war 
  für sie die höchste Tugend, ebenso wie es als tugendhaft galt, einen 
  Feind zu verletzen oder ihm Schmerz zuzufügen. Krieg war für die Q'uel 
  der Zustand der Normalität. Mit ihren Nachbarn lebten sie im ständigen 
  Konflikt.


  Die Wachen brachten Torn in einen anderen Bereich des Schiffes, der unschwer 
  als Arrestblock zu erkennen war. Man steckte ihn in eine Zelle, die von einer 
  Energiebarriere verschlossen wurde, und obwohl der Wanderer bezweifelte, dass 
  sie ihn zu stoppen vermochte, tat er so, als würde er sich in sein Schicksal 
  fügen. Zu türmen brachte ihn seinem Ziel, nach Kalderon zu kommen, 
  kein Stück näher.


  Er wartete ab. Bald schon sah er sich einem weiteren Q'uel gegenüber, dessen 
  stolze Haltung und arrogante Art ihn als hohen Offizier des Schiffes auswiesen.


  Mit der einfachen List der angeblichen Botschaft hatte Torn es geschafft, mit 
  dem Kapitän unter vier Augen sprechen zu können.


  Nun saß der Wanderer dem Q'uel auf einem großen, unbequemen Hocker, 
  der einem aufgeschütteten Erdhügel ähnlich sah, gegenüber.


  »Nun?«, erkundigte sich Almac, während seine Augen den Wanderer 
  prüfend taxierten. »Was hast du mir zu sagen? Sprich, Gefangener, 
  oder ich schwöre dir, dass du ein schmerzvolles Ende finden wirst.«


  »Du wiederholst dich, Kapitän«, erwiderte Torn mit freudlosem 
  Grinsen. Die Gelassenheit, die er zur Schau trug, schien sein Gegenüber 
  zu beunruhigen.


  »Ich warne dich«, sagte Almac. »Versuche keine Tricks. Du bist 
  gefesselt, und ich bin bewaffnet. Meine Drachenklinge hätte dir den Kopf 
  von den Schultern getrennt, noch ehe du …«


  Der Wanderer seufzte – eine menschliche Geste, die den Echsenmann noch 
  mehr verunsicherte.


  Torn wusste, dass es nichts bringen würde, sich mit Almac auf eine Diskussion 
  einzulassen. Der Q'uel war ein arrogantes Großmaul, ein Betonkopf von 
  der Sorte, wie sie zu vielen Zeiten und auf vielen Welten anzutreffen waren, 
  ein kalter Krieger, dessen Fremdenhass und Ehrgeiz eine gefährliche Mischung 
  ergaben.


  Noch während Almac Torn einen Vortrag über die vielen verschiedenen 
  Tötungsarten hielt, die einen Lügner erwarteten, konzentrierte sich 
  der Wanderer, und die Oberfläche seiner Plasmarüstung begann, sich 
  erneut zu verändern.


  Rein äußerlich blieb er ein Q'uel, doch die Charakteristika seiner 
  Echsenhaut und die Proportionen seines Körpers veränderten sich, bis 
  sie schließlich das Aussehen von Kapitän Almac annahmen.


  »… und deshalb rate ich dir, mir alles zu sagen, was du weißt, 
  du elender …«


  Der Vorgang dauerte nur wenige Sekunden.


  Almac verstummte, als er sah, wie sich sein Gefangener veränderte, und 
  er sich plötzlich einer perfekten Kopie seiner selbst gegenübersah, 
  einem Spiegelbild nicht unähnlich. Mit dem Unterschied, dass sich dieses 
  Spiegelbild unabhängig von ihm bewegte und mit ihm sprach …


  »Na?«, erkundigte sich Torn und konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen. 
  »Überrascht?«


  Der Wanderer riss an den Fesseln, die man ihm angelegt hatte. Die energetischen 
  Entladungen der Plasmarüstung hatten das Material bereits entstabilisiert, 
  sodass es keinen Widerstand mehr bot. Mit leisem Knacken brachen die Metallspangen 
  auseinander und fielen zu Boden.


  »Das … das ist …« Der Befehlshaber des Q'uel-Schiffes starrte 
  ihn an, als wäre er ein Geist. Almacs Augen weiteten sich, soweit sie das 
  überhaupt konnten, sein längliches Echsenmaul stand vor Staunen weit 
  offen, seine lange Zunge flatterte darin auf und ab.


  »Was?«, fragte Torn nach. »Willst du behaupten, dass es unmöglich 
  ist?« Er stand auf, umrundete den Tisch und trat auf den Kapitän zu. 
  Er merkte, wie der dürre Hals des Q'uel anschwoll, um einen lauten Entsetzensschrei 
  von sich zu geben, doch der Wanderer kam ihm zuvor.


  Blitzschnell schoss seine Rechte vor und versiegelte den Mund des Kapitäns. 
  Almacs schuppenbesetzter Körper zuckte, doch der Echsenmann wagte keinen 
  Widerstand.


  Rasch griff Torn nach dem Waffengürtel des Kapitäns und löste 
  ihn, legte ihn außer Almacs Reichweite auf den Tisch.


  »Versprichst du, nicht zu schreien?«, fragte er.


  Der Kapitän nickte heftig, und vorsichtig löste Torn seinen Griff.


  »Wer bist du?«, wollte Almac flüsternd wissen.


  »Jedenfalls bin ich kein Spion«, erwiderte Torn ausweichend. »Alles 
  andere hat dich nicht zu interessieren.«


  »Was willst du von mir? Warum bist du auf mein Schiff gekommen?«


  »Weil es dem Ort, an den ich gelangen will, am nächsten ist«, 
  gab Torn zurück.


  »Wohin willst du?«


  »Auf eine Welt, die den Namen Kalderon trägt.«


  »Nach Kalderon?« Almacs Tonfall war eine Mischung aus Staunen und 
  Amüsiertheit.


  »Du hast davon gehört?«


  »Sie existiert nicht wirklich«, sagte der Q'uel. »Sie ist ein 
  Hirngespinst der Sänger und Geschichtenerzähler. Ein Mythos, von dem 
  man sich seit Jahrtausenden erzählt.«


  »Glaub mir, sie ist kein Mythos«, versicherte der Wanderer. »Sie 
  ist so real wie du und ich, und ich muss dorthin.«


  »Das kannst du nicht. Es gibt keinen Weg dorthin. Niemand weiß, wo 
  Kalderon liegt. Außer …«


  »Ja?«, hakte Torn nach. »In den alten Mythen ist davon die Rede, 
  dass jene Welt jenseits der Grenze liegt. Inmitten des Schwarzen Clusters.«


  »Der Schwarze Cluster?«


  »Eine Ansammlung dunkler Sterne und Planeten, an die das Reich der Q'uel 
  grenzt. Nur wenige haben es je gewagt, dorthin aufzubrechen.«


  »Schön.« Der Wanderer nickte. »Dann werden wir die nächsten 
  sein.«


  »Nein!« Almac schüttelte den Kopf. »Diejenigen, die es taten, 
  sind nie wieder von dort zurückgekehrt.«


  »Schade«, knurrte Torn. »Dennoch steht mein Ziel fest. Ich muss 
  nach Kalderon, und wenn ihr mich nicht freiwillig dorthin bringt, werde ich 
  mir euer Schiff nehmen müssen.«


  »Das wagst du nicht. An Bord dieses Schiffes befinden sich Krieger der 
  höchsten Kasten. Ihre Familien würden schwere Blutrache üben.«


  »Ich bin beeindruckt«, sagte Torn ironisch. »Nur ändert 
  das nichts an meinem Ziel. Ich muss nach Kalderon.«


  »Nicht mit meinem Schiff«, hielt Almac dagegen. Die anfängliche 
  Einschüchterung des Kapitäns war verschwunden, er trat jetzt gefasst 
  und selbstbewusst auf.


  Fast bewunderte Torn ihn für seine Haltung. Seinem eigenen Ebenbild gegenüberzustehen 
  und ihm zu widersprechen, erfordert große Willenskraft. Aber es änderte 
  nichts am Ziel seiner Reise.


  Er musste nach Kalderon, und dieses Raumschiff war das einzige Fahrzeug weit 
  und breit, das in der Lage war, ihn zumindest in die Nähe der Sklavenwelt 
  zu bringen.


  Also …


  »Tut mir leid, Almac, du hattest deine Chance«, knurrte der Wanderer. 
  Seine Faust fuhr nieder und explodierte am Hinterkopf des Q'uel, dort, wo eines 
  der Nervenzentren des amphibischen Wesens saß.


  Almac zuckte zusammen wie elektrisiert, dann fiel er bewusstlos nach vorn und 
  schlug mit dem Kopf auf die Tischplatte.


  Torn nahm den Waffengurt des Kapitäns und legte ihn sich selbst an, ebenso 
  einige der Insignien, die der Q'uel an seiner Uniform trug und deren genaue 
  Nachahmung durch die Plasmarüstung nur unnötig Zeit und Energie gekostet 
  hätte. Dann packte der Wanderer den bewusstlosen Kapitän, fesselte 
  und knebelte ihn und bugsierte ihn unter den Tisch, wo er die nächsten 
  Stunden von seinem Heimatplaneten träumen würde – Stunden, in 
  denen der Wanderer vorhatte, Almacs Stelle an Bord des Schiffes einzunehmen.


  Torn blickte an sich herab und prüfte sein Äußeres. Er hoffte 
  nur, dass der Schwindel lange genug herhalten würde, um ihn zumindest in 
  die Nähe von Kalderon zu bringen.


  Dann trat er vor das Schott, öffnete es und ging hinaus auf den Korridor.


  Die Wachen, die draußen standen, nahmen Haltung an und präsentierten 
  ihre Energielanzen.


  »Der Gefangene befindet sich im Befehlsraum«, sagte Torn. »Ich 
  will, dass er dort bis auf weiteres bleibt, verstanden?«


  »Jawohl, Kapitän.«


  »Niemand darf zu ihm außer mit meiner ausdrücklichen Zustimmung, 
  ist das klar?«


  »Jawohl, Kapitän.«


  Torn nickte und schritt den Gang hinab.


  Die Wachen schienen keinen Verdacht geschöpft zu haben.


  Der Wanderer konnte nur hoffen, dass es dem Rest der Schiffscrew ebenso erging 
  …

 


  Die Brücke der Gonras war überaus beeindruckend.


  Als Torn auf den terrassenförmig angelegten Befehlsstand des Schiffes hinaustrat, 
  dessen Bauweise auf seltsame Art organisch wirkte, sprangen die Offiziere in 
  ihren Kuhlen auf und begrüßten ihn, indem sie ihre mit kleinen Saugnäpfen 
  bewehrten Hände hoben.


  »Kapitän auf Brücke!«, blaffte der erste Offizier dazu, 
  der auf den Namen Dinec hörte.


  Torn grüßte mit einem knappen Nicken und bestieg den Kommandostand, 
  der die Mitte der Brücke einnahm. Anstatt wieder ihrer Arbeit nachzugehen, 
  blieben die Offiziere jedoch stehen, wandten ihm weiter ihre Blicke zu.


  Worauf warten sie alle, verdammt noch mal …?


  »Äh, Kapitän?«, ließ sich Dinec vernehmen. »Was 
  ist?«, brummte Torn. »Möchten Sie nicht den Befehl zum Fortfahren 
  geben? Das Schiff ist sonst ohne Steuerung …«


  Torn überhörte nicht den leisen Spott, der in der Stimme des anderen 
  mitschwang.


  »Natürlich«, versicherte er. »Fahren Sie mit Ihrer Arbeit 
  fort.«


  Die Offiziere nickten, verschwanden wieder in ihren Kuhlen und wandten sich 
  wieder ihren Terminals zu. Der unangenehme Gedanke beschlich Torn, dass er mit 
  der Rolle des Schiffskapitäns überfordert war. Aber es hatte keine 
  andere Möglichkeit gegeben.


  Rasch versuchte er sich einen Überblick über die einzelnen Stationen 
  zu verschaffen. Navigation, Taktik, Scan-Einheiten …


  »Kapitän?«, erkundigte sich Dinec, der lautlos an seine Seite 
  getreten war. »Was gibt es?«


  »Mit Verlaub, Kapitän, Sie sehen müde aus. Hat das Gespräch 
  mit dem Gefangenen Sie so geschwächt?«


  Er versucht, mich auszuhorchen, dachte Torn, auf eine ziemlich plumpe Art und 
  Weise. Aber vielleicht ist das ja eine gute Gelegenheit, um diese Jungs über 
  das Ziel unserer Reise in Kenntnis zu setzen …


  »Nein«, gab der Wanderer zurück, als hätte er Dinecs wahre 
  Absichten nicht durchschaut. »Ich bin nur ein wenig besorgt, das ist alles.«


  »Besorgt? Worüber, Kapitän?«


  »Über die neuen Befehle, die wir erhalten haben.«


  »Neue Befehle?« Dinecs Schweif pendelte hin und her, ein Zeichen dafür, 
  dass seine Anspannung stieg.


  Torn nickte. »Der Eindringling, den wir für einen Gefangenen hielten, 
  ist in Wirklichkeit ein Gesandter des Flottenkommandos.«


  »Ein Gesandter des Flottenkommandos?«


  Wieder nickte der Wanderer. »Er hat mir mitgeteilt, dass die Gonras für 
  eine Geheimmission ausersehen wurde.«


  »Eine Geheimmission, Kapitän?«


  »Wir sollen die Grenze überqueren und in den Schwarzen Cluster fliegen. 
  Unser Ziel ist Kalderon.«


  »Die Sklavenwelt?«, fragte der erste Offizier fassungslos. »Aber 
  sie ist ein Mythos?«


  »Man ist sich sicher, dass sie existiert«, erwiderte Torn, »und 
  wir sollen sie ausfindig machen.«


  »Aber eine solche Expedition benötigt lange Planung! Wir sind darauf 
  weder vorbereitet, noch sind wir dafür ausgerüstet.«


  »Ich weiß«, stimmte der Wanderer zu, »dennoch haben wir 
  unsere Befehle.«


  »Kapitän, ich weigere mich zu glauben, dass dies alles sein soll. 
  Was hat der Fremde Ihnen noch gesagt?«


  »Das Übrige ist für Sie nicht wichtig.«


  »Das ist für mich nicht akzeptabel«, zischte Dinec. »Ich 
  werde sofort Kontakt mit der Heimatwelt aufnehmen und meine Familie um Hilfe 
  ersuchen. Sie sollen beim Obersten Kommando nachfragen, ob dieser Befehl …«


  »Zweifeln Sie etwa meine Autorität an, Leutnant?«, fragte Torn 
  scharf, und die Blicke seiner Amphibienaugen bohrten sich in seinen bestürzten 
  Untergebenen.


  »Das käme mir nie in den Sinn, Kapitän«, beeilte sich Dinec 
  zu versichern, »aber ich verstehe nicht den Sinn dieses Befehls.«


  »Sie sind Krieger der Q'uel-Flotte«, rief Torn ihm in Erinnerung. 
  »Ihre Aufgabe ist es nicht, Befehle zu verstehen, sondern sie auszuführen. 
  Hat man Ihnen das nicht beigebracht?«


  »Natürlich«, knurrte Dinec wütend, »ich kenne meine 
  Pflichten ebenso gut wie Sie die ihren, Kapitän. Aber ich denke, es ist 
  nicht zu viel verlangt, etwas mehr über einen Befehl zu wissen, der das 
  Leben der gesamten Mannschaft gefährden könnte.«


  »Sie ist nicht gefährdet«, versicherte Torn. »Beim geringsten 
  Anzeichen einer Gefahr wird die Gonras umkehren.«


  »So? Und was werden Sie tun?«


  »Ich werde die Mission allein zu Ende bringen«, erwiderte der Wanderer. 
  »Man soll eines der Beiboote für diesen Zweck vorbereiten.«


  »Nein«, sagte Dinec mit fester Stimme.


  »Was haben sie gesagt?«


  »Ich sagte Nein«, wiederholte der große Q'uel mit vor Aufregung 
  bebender Brust. »Ich werde nicht zulassen, dass Sie als Befehlshaber dieses 
  Schiffes ihr Leben riskieren, wenn ich nicht einmal weiß, wofür.«


  »Ist das Ihr letztes Wort?«


  »Mein letztes«, versicherte der Leutnant, und in einer drohenden Geste 
  glitt seine Rechte hinab zum Waffengurt, wo die Drachenklinge und der Relza-Dolch 
  hingen.


  »Wollen Sie mich fordern?«, fragte Torn mit donnernder Stimme, dem 
  klar war, dass er jetzt pokern musste. »Wollen Sie mit mir auf Leben und 
  Tod um den Befehl dieses Schiffes kämpfen? Ist es das, was Sie wollen?«


  Zuletzt war die Stimme des Wanderers so laut geworden, dass sie in jedem Winkel 
  der Brücke zu hören gewesen war. Die Offiziere unterbrachen ihre Arbeit 
  an den Terminals und blickten eingeschüchtert herüber, furchtsam abwartend, 
  was nun folgen würde.


  Auch Dinec schien über die aufbrausende Reaktion seines Vorgesetzten bestürzt 
  zu sein.


  Noch einen Augenblick hielt er Torns bohrenden Blicken stand, dann schaute er 
  betreten zu Boden und schüttelte langsam den Kopf.


  »Nein«, sagte er leise. »Verzeihen Sie meine Anmaßung, 
  Kapitän. Meine Loyalität gehört Ihnen.«


  »Gut«, zischte Torn, während er in Gedanken ein sarkastisches 
  fragt sich nur wie lange hinzufügte.


  Dann ließ er den Leutnant stehen und wandte sich der Navigationsstation 
  zu. »Steuermann?«


  »Ja, Kapitän?«


  »Sie haben gehört, wie unsere neuen Befehle lauten. Gehen Sie vom 
  bisherigen Kurs ab und nehmen Sie Kurs auf den Schwarzen Cluster.«


  Der Q'uel, der in der Navigationskuhle hockte, blickte ihn aus großen 
  Augen an. »Ist das Ihr Ernst, Kapitän?«


  »Sehe ich so aus, als wollte ich Scherze machen?«


  »Nein, Kapitän.«


  Der Offizier zögerte noch einen Moment, dann wandte er sich seinem Terminal 
  zu und führte den Befehl aus. Fast gleichzeitig konnte man fühlen, 
  wie sich das Pulsieren im Bauch des Schiffes verstärkte und es Fahrt aufnahm.


  Die Gonras hatte Kurs auf die Grenze genommen, alles schien nach Plan zu laufen.


  Doch Torn wusste, dass der Schein trog.


  Die Autorität des Mannes, in dessen Rolle er geschlüpft war, schien 
  auch zuvor schon angeschlagen gewesen zu sein. Sein Befehl, den Cluster anzusteuern, 
  hatte es nicht besser gemacht.


  Die dunkle Wolke, die im Weltraum schwebte und das Licht der Sterne schluckte, 
  schien den Q'uel eine geradezu abergläubische Furcht zu bereiten.


  Und der Wanderer konnte es ihnen noch nicht einmal verübeln.


  Er zweifelte keineswegs daran, dass die Echsenwesen zähe und unerschrockene 
  Kämpfer waren, doch den Schrecken, die jenseits der Grenze lauerten, hatten 
  sie nichts entgegenzusetzen. Er bedauerte, sie der Gefahr aussetzen zu müssen, 
  aber er sah keine andere Möglichkeit.


  Er hoffte nur, dass die Gonras ihr Ziel erreichen würde …

 


  Kalderon war eine zerstörte Welt, geborsten bis ins Mark.


  Vor Äonen, zur Zeit des Großen Krieges, der zwischen den Mächten 
  des Lichts und der Finsternis getobt hatte, war es eine paradiesische Welt gewesen, 
  unberührt in ihrer Schönheit. Dann jedoch hatten die Flammen des Krieges, 
  der im Immansium wütete, auch jene Welt erfasst, deren ursprünglicher 
  Name im Gedächtnis des Omniversums längst verblasst war.


  Eine Einheit des Wandererkorps hatte eine Basis auf dieser Welt errichtet, die 
  sich schon bald zu einer blühenden Kolonie ausgeweitet hatte. Schließlich 
  war die Welt, deren Name vergessen ist, zu einem wichtigen Stützpunkt im 
  Kampf gegen die Grah'tak geworden. Dieser Umstand wurde ihr zum Verhängnis.


  Denn eine schreckliche Waffe, entfesselt von dämonischer Kraft, traf jene 
  Welt, und indem sie die Kolonie der Wanderer vernichtete, vernichtete sie auch 
  den Planeten selbst. Getroffen von der Energie unvorstellbarer Vernichtung, 
  barst der Planet bis ins Mark und ergoss sein flüssiges Inneres hinaus 
  in die Kälte des Weltraums, wo es erstarrte und ihm jenes bizarre Aussehen 
  gab, das er bis zum heutigen Tag besitzt.


  Hunderttausende von Sklaven ächzen auf dieser zerstörten Welt unter 
  den Peitschenhieben ihrer Peiniger, werden dazu gezwungen, in den Minen zu arbeiten, 
  die im Lauf von Äonen tief in den dunklen, kalten Fels getrieben wurden, 
  um für die Grah'tak jenes Material abzubauen, aus dem ihre verfluchten 
  Waffen gefertigt sind.


  Schon einmal, vor Äonen, war Kalderon der Schauplatz einer entscheidenden 
  und schrecklichen Schlacht gewesen, bei der die Wanderer eine verheerende Niederlage 
  erlitten hatten.


  Nun wartete das Schicksal auf ihren Erben.


  Und niemand wusste zu sagen, wie der Kampf enden würde …

 


  Die Gonras hatte die Grenze überwunden.


  Da ein Standardtag auf Q'uelron ungefähr zehn Tagen auf der Erde entsprach, 
  schritt die Zeitmessung auf dem Schiff, die sich der der Heimatwelt anpasste, 
  nur langsam voran.


  Innerhalb eines Tages brachte die Gonras das Territorium der Q'uel hinter sich 
  und stieß in das große Unbekannte vor, das jenseits der Grenze lauerte.


  Längst war der Hauptbildschirm der Brücke nur noch mit Schwärze 
  ausgefüllt. Sterne waren in der geballten Dunkelheit, die vor ihnen lag 
  und den Weg zu versperren schien, nicht auszumachen.


  Es war ein beunruhigender und beängstigender Anblick, und selbst Torn, 
  der bereits einmal auf Kalderon gewesen war, merkte, wie ihn Unruhe dabei beschlich.


  Nach seinen Erfahrungen auf Kalderon und seinem Beinahe-Versagen im Cho'gra 
  hatte sich der Wanderer eigentlich geschworen, nie wieder an jenen finsteren 
  Ort zurückzukehren. Nun jedoch war er erneut auf dem Weg dorthin, und der 
  Grund, den er dafür hatte, war besser als jeder andere, den er sich vorstellen 
  konnte. Callista!


  Ob es mir gelingen wird, sie zu finden?


  Habe ich eine Chance, sie zu befreien?


  Ich bin so oft getäuscht worden, dass ich nicht mehr an eine echte Chance 
  glauben mag. Dennoch könnte ich mir nie verzeihen, es nicht wenigstens 
  versucht zu haben.


  Wenn es eine Möglichkeit gibt, Callista zu retten – und sei sie auch 
  noch so gering – werde ich sie nutzen. Ganz gleich, wie hoch der Preis 
  dafür sein mag …


  Die Blicke, mit denen man ihn immer wieder bedachte, während er auf der 
  Befehlsplattform stand und die Brücke überwachte, waren dem Wanderer 
  nicht verborgen geblieben.


  Nicht nur Dinec, auch die anderen Brückenoffiziere waren alles andere als 
  begeistert davon, die sicheren Grenzen des Q'uel-Reiches hinter sich zu lassen 
  und ins Unbekannte vorzustoßen.


  Noch hatte die Autorität, die der Wanderer in der Gestalt von Kapitän 
  Almac verströmte, ausgereicht, um eine offene Meuterei zu verhindern. Allerdings 
  fragte er sich, wie lange das noch so bleiben würde …


  »Kapitän!«, meldete jetzt der Offizier an der Sensorstation. 
  »Laut den Scannern nähern sich uns mehrere Objekte.«


  »Identifizierung«, verlangte Torn.


  »Es handelt sich um Asteroiden. In großer Anzahl. Es scheint ein 
  ganzer Gürtel zu sein.«


  »Schutzschilde verstärken«, befahl Torn. Wie er mitbekommen hatte, 
  umgab ein leichter Schild die ganze Zeit über die Schiffe der Q'uel, was 
  der überaus misstrauischen Natur der Echsenwesen entsprach. Einem Asteroideneinschlag 
  würden jedoch nur verstärkte Schilde standhalten..


  »Schilde wurden verstärkt«, meldete die Taktikstation. »Laufen 
  jetzt bei 120 Prozent.«


  »Verstanden«, bestätigte Torn. Auf dem Schirm war zu sehen, wie 
  sich graue Brocken aus der unergründlichen Schwärze lösten – 
  ein ganzer Gürtel von Asteroiden, die eine Art Barriere zum Kern des Clusters 
  zu bilden schienen.


  »Noq'uel, der Felsengürtel«, sagte Dinec atemlos. »Wir haben 
  die Grenze des fremden Territoriums erreicht.«


  »Umso besser«, erklärte Torn trocken. »Wenigstens wissen 
  wir, dass wir in der richtigen Richtung fliegen.« Der Leutnant, der einen 
  anderen Humor zu pflegen schien, warf ihm einen verunsicherten Blick zu.


  Im nächsten Moment wurde das Schiff von einem Asteroiden getroffen. »Einschlag«, 
  meldete der Taktikoffizier. »Die Schilde halten, keine Schäden. Leistung 
  bei 115 Prozent.« Torn nahm die Meldung regungslos zur Kenntnis. Wie ein 
  Fels in der Brandung stand er auf der Brücke der Gonras, deren Crew damit 
  beschäftigt war, das Schiff durch den Asteroidengürtel zu steuern.


  »Das ist Wahnsinn, Kapitän«, raunte Dinec ihm zu. »Eine 
  der Expeditionen ist bereits am Felsengürtel gescheitert, keiner ist je 
  zurückgekehrt.«


  »Und was ist mit den anderen passiert?«


  »Das wissen wir nicht. Gut möglich, dass auch sie es nicht geschafft 
  haben, die Barriere zu überwinden.«


  »Aber es könnte auch sein, dass sie es geschafft haben, oder nicht?«, 
  fragte Torn dagegen. »Ihr Mut scheint Sie zu verlassen, Dinec.«


  Die Gestalt des ersten Offiziers straffte sich, und er warf sich in Positur, 
  bis er seinen Kapitän wieder um eine Kopflänge überragte.


  »Niemals«, widersprach er stolz. »Mein Mut ist groß genug, 
  um jeder Gefahr ins Auge zu sehen.«


  »Umso besser«, erwiderte der Wanderer mit leisem Grinsen.


  »Kapitän«, meldete der Offizier an der Sensorstation. »Die 
  Langstreckensensoren haben jetzt einige Asteroiden erfasst, die wesentlich größer 
  sind. Laut Analyse scheint es sich um die Trümmer eines Planeten zu handeln.«


  Torn nickte – sie waren auf dem richtigen Weg.


  Diese Trümmer stammten zweifellos von Kalderon, jener Welt, die von den 
  Grah'tak während des Großen Krieges vernichtet worden war und deren 
  letzte, geborstene Überreste ihnen als Sklavenlager dienten.


  Auf dem Bildschirm wurden die Trümmer jetzt sichtbar – gewaltige Steinkolosse, 
  die sich seit Äonen durch den Weltraum wälzten, in sich nur wenig 
  verändernder Bahn um die Welten, die den Kern des Clusters bildeten. Eine 
  davon war Kalderon …


  »Ausweichmanöver!«, ordnete Torn an.


  Der Offizier an der Navigationskonsole reagierte augenblicklich.


  Das Bild der heranrollenden Giganten kippte seitlich aus dem Bildschirm, und 
  eine Verschiebung im künstlichen Schwerkraftfeld des Raumschiffs zeugte 
  davon, dass die Gonras zur Seite rollte.


  »Das ist Wahnsinn«, ereiferte sich Dinec trotz seiner guten Vorsätze. 
  »Wir riskieren hier unser Leben und wissen noch nicht einmal, wofür.«


  »Das ist der Sinn eines Geheimunternehmens«, erwiderte Torn barsch. 
  »Außerdem ist Ihr Leben nicht bedroht, Leutnant. Wie ich schon sagte 
  – wenn es für das Schiff zu gefährlich wird, werde ich die Mission 
  alleine fortsetzen und …«


  Eine Erschütterung durchlief das Schiff, diesmal heftiger und gefolgt vom 
  hässlichen Geräusch reißenden Metalls.


  »Was ist passiert?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Ein weiterer Einschlag in Höhe des D-Decks, Kapitän«, meldete 
  der Taktikoffizier, der pflichtschuldig seinen Dienst tat. »Etwas davon 
  ist durch den Schild gekommen und hat leichte Schäden in der Außenhülle 
  angerichtet.«


  »Schildleistung?«


  »Noch bei 110 Prozent.«


  »Sehr gut.« Torn nickte. »Kurs beibehalten und Ausweichmanöver 
  durchführen, wenn es nötig ist.«


  »Was ist unser Ziel, Kapitän?«


  »Ich werde es Ihnen sagen, wenn es so weit ist«, antwortete Torn ausweichend, 
  und einmal mehr hatte er das Gefühl, dass die Brückencrew damit nicht 
  zufrieden war.


  Auch Dinec bemerkte es. »Die Mannschaft wird unruhig, Kapitän. Sie 
  sollten ihr sagen, was das Ziel dieser Mission ist.«


  »Später.«


  Erneut eine Erschütterung.


  »Später ist vielleicht keine Zeit mehr dafür«, widersprach 
  der Leutnant. »Die Mannschaft hat ein Recht darauf zu erfahren, wofür 
  sie sterben wird.«


  »Sie wird nicht sterben«, versicherte Torn, dem die Sicherheit des 
  Schiffes und der Q'uel mindestens ebenso am Herzen lag wie seine eigene. »Seien 
  Sie beruhigt.«


  »Sie haben leicht reden«, murrte der Offizier, und Torn sah, wie sich 
  Dinecs Saugnapfhand gefährlich nah am Griff seiner Drachenklinge bewegte. 
  Offenbar erwog der erste Offizier, ihn nun doch zum Duell zu fordern und das 
  Kommando über das Schiff an sich zu nehmen.


  Ich muss mich vorsehen …


  »Leutnant«, fragte der Wanderer lauernd, »kann es sein, dass 
  Sie meine Autorität anzweifeln? Dass Sie nicht mehr gewillt sind, den Befehlen 
  Folge zu leisten, die ich Ihnen erteile? Dann sollten wir das rasch klären, 
  ehe es zu spät dazu ist.«


  Von einem Augenblick zum anderen schien die muffige Luft, die auf der Brücke 
  herrschte, zum Schneiden dick zu sein. Die Brückencrew an ihren Konsolen 
  schaute auf, warf verstohlene Blicke auf ihre beiden Vorgesetzten.


  Dinec wand sich wie ein Aal. In der schummrigen Deckenbeleuchtung, die auf der 
  Brücke herrschte, konnte Torn sehen, wie der erste Offizier mit sich selbst 
  rang. Doch wenn der Wanderer darauf gehofft hatte, dass es ihm erneut gelingen 
  würde, den Q'uel einzuschüchtern, so irrte er sich. Dinec sah sich 
  an die Wand gedrängt. Seiner Angst war es wohl zuzuschreiben, dass der 
  wenig mutige Echsenmann jetzt plötzlich die Flucht nach vorn antrat.


  »Ganz recht, so ist es«, verkündete er mit entschlossenem Blick, 
  während seine Rechte an den Griff der gebogenen Klinge zuckte. »Ich 
  will verflucht sein, wenn ich noch länger unter Eurem Befehl diene, Almac.«


  Die Blicke der beiden Kontrahenten begegneten sich, und Torn ahnte, dass der 
  Q'uel sich diesmal nicht mit barschen Worten abspeisen lassen würde. Offenbar 
  hatte Dinec schon lange einen Blick auf den Platz des Kapitäns geworfen, 
  und seine Angst davor, zwischen den Asteroiden zermahlen zu werden, hatte ihn 
  jetzt alle Zurückhaltung und Vorsicht vergessen lassen.


  Großartig, dachte Torn. Ich scheine ein Talent zu haben für schlechtes 
  Timing …


  Der erste Offizier zückte seine Drachenklinge, deren gebogenes Blatt wellenförmig 
  geschliffen war. Ihr Metall schimmerte im Licht der Deckenbeleuchtung, während 
  er damit langsam auf Torn zutrat.


  »Sie sollten sich wehren, Kapitän«, verlangte er. »Sie nur 
  zu erstechen, trägt mir zwar das Kommando über dieses Schiff ein, 
  aber keine Ehre.«


  Torn erwiderte nichts. Was sollte er tun? Es war weder der richtige Zeitpunkt 
  noch der richtige Ort, um sich auf ein zeitraubendes Duell einzulassen. Der 
  Wanderer wollte weder gegen den Q'uel kämpfen noch wollte er ihn verletzen. 
  Doch in Anbetracht der Situation blieb ihm wohl nichts anderes übrig, als 
  sich der Herausforderung zu stellen.


  Verdammt, was für ein Mist ist das hier?


  Eigentlich dürfte ich nicht einmal hier sein, wollte nur ein Stück 
  mitgenommen werden, als blinder Passagier gewissermaßen.


  Erneut durchlief eine Erschütterung das Schiff. Diesmal war sie so heftig, 
  dass Torn und Dinec sich kaum auf den Beinen halten konnten und sich an der 
  Reling festhalten mussten, die den Kommandostand umlief.


  »Erneuter Einschlag!«, meldete die Taktikstation. »Schilde unter 
  100 Prozent gefallen. Schäden auf den Decks B und C. Hülle leicht 
  beschädigt …«


  »Hören Sie, Dinec«, knurrte Torn, »dies ist der falsche 
  Augenblick für eine Auseinandersetzung. Ich verspreche Ihnen, dass wir 
  die Sache klären werden, aber dies ist der falsche Zeitpunkt, um …«


  »Im Gegenteil«, widersprach der Q'uel kopfschüttelnd, der Torns 
  Zurückhaltung als Feigheit zu missdeuten schien, »der Zeitpunkt könnte 
  nicht besser gewählt sein. Ich werde Sie töten und das Kommando über 
  das Schiff an mich bringen, ehe es für uns alle zu spät ist.«


  »Was wollen Sie tun? Das Schiff zurückbringen?«


  »Genau das.«


  »Haben Sie vergessen, dass wir unsere Befehle haben? Man wird Sie wegen 
  Insubordination belangen.«


  »Das bezweifle ich«, erwiderte der Echsenmann grinsend. »Meine 
  Familie verfügt auf Q'uelron über genügend Einfluss, um das zu 
  verhindern. Oder denken Sie ernsthaft, man wird einem Angehörigen der Schlangenkaste 
  den Prozess machen?«


  Torn hatte keine Ahnung, wovon der Q'uel da sprach, aber er musste zugeben, 
  dass Dinec ziemlich überzeugend klang. Offenbar verfügte seine Familie 
  auf der Heimatwelt über einige Privilegien, was die arrogante Art des ersten 
  Offiziers erklärte. Ich werde handeln müssen. Eine andere Möglichkeit 
  gibt es nicht …


  Ohne noch ein weiteres Wort zu verlieren, riss auch Torn seine Drachenklinge 
  hervor. Dinec, der sah, dass er dadurch in einen Nachteil geraten konnte, griff 
  augenblicklich an.


  Das Schiff wurde erneut von einer Kollision erschüttert, gerade als die 
  beiden Kontrahenten aufeinander prallten.


  Die gewellten Klingen ihrer Drachenschwerter trafen aufeinander. Nicht, dass 
  die Q'uel nicht über fortschrittlichere Waffen verfügten – die 
  Drachenklingen und Relza-Dolche schienen mehr zeremonielle Funktion zu haben. 
  Allerdings bezweifelte der Wanderer nicht, dass sie tiefe Wunden zu schlagen 
  vermochten.


  Der Q'uel deutete eine direkte Attacke an, um dann im letzten Moment sein Gewicht 
  zu verlagern und die gewellte Klinge in einem kurzen Bogen herabzustoßen.


  Obwohl Torn nicht davon ausging, dass ihm die Klinge des Echsenkriegers ernstlich 
  schaden konnte, zuckte er blitzschnell zur Seite. Er wollte verhindern, dass 
  Dinec ihm eine Wunde zufügte und die Oberfläche der Plasmarüstung 
  damit zum Fluktuieren brachte. Er wollte seine Tarnung wahren – seine Anwesenheit 
  auf dem Schiff der Q'uel hatte auch so schon zu viel Unruhe ausgelöst.


  Dinecs Stoß ging ins Leere. Doch anstatt darüber erbost zu sein, 
  nutzte der Q'uel den Schwung für einen erneuten Angriff.


  Geschmeidig kreiselte er herum, hielt die Klinge tiefer und wollte sie Torn 
  dorthin stoßen, wo sich bei einem Angehörigen der Echsen-Spezies 
  die Eingeweide befanden.


  Der Wanderer reagierte erneut mit Reflexen, denen das Auge des Q'uel kaum folgen 
  konnte.


  Blitzartig ließ er sich zurückfallen, rollte sich über die Schultern 
  ab und stand sofort wieder auf den Beinen – und nun war es an Torn, die 
  Initiative zu übernehmen.


  Er sprang auf Dinec zu und stieß die Drachenklinge zu einem Ausfall vor.


  Dinec glitt zur Seite und lenkte das Schwert des Wanderers mit seinem eigenen 
  ab. Er wollte kontern, doch Torn ließ die Klinge herumwirbeln, und erneut 
  musste der erste Offizier sich verteidigen.


  Es gab einen hässlichen, durchdringenden Klang, als Metall auf Metall prallte. 
  Dinec gab einen Laut der Überraschung von sich, da ihm das Schwert durch 
  die bloße Wucht des Angriffs beinahe aus der Hand geprellt wurde.


  Der Wanderer nutzte die Verblüffung seines Gegners und wirbelte seine Klinge 
  abermals herum, hakte sie hinter die Waffe seines Kontrahenten – und entwand 
  sie ihm mit einem Ruck.


  Dinec und einige der Brückenoffiziere ächzten entsetzt, als seine 
  Drachenklinge klirrend auf dem Boden landete. Sofort wollte der Q'uel danach 
  greifen, doch Torn war schneller.


  Der Wanderer sprang vor, packte Dinec im Nacken und riss sein Haupt zurück, 
  sodass der wehrlose Q'uel ihm seine ungeschützte Kehle bot.


  Mit einem Kampfschrei stieß Torn seine Klinge herab – und stoppte 
  sie erst wenige Millimeter vor der schuppigen Haut des Q'uel.


  »Wer ist der Sieger?«, fragte er.


  »Diese Frage … müssen Sie sich schon selbst beantworten«, 
  stieß Dinec unnachgiebig hervor. »Na los, stoßen Sie zu, worauf 
  warten Sie noch? Sie haben den Kampf gewonnen.«


  »Ich will dich nicht töten«, erwiderte Torn. »Du bist ein 
  guter Offizier, und die Mannschaft dieses Schiffes braucht einen guten Offizier.«


  »Dafür ist es zu spät. Töten Sie mich jetzt und lassen Sie 
  mir meine Ehre.«


  Ehre …


  Allmählich habe ich genug von diesem Gerede.


  Auf Hunderten von Welten reden die Sterblichen von Ehre, und jeder von ihnen 
  versteht etwas anderes darunter. Es ist ein dehnbarer Begriff, und ich werde 
  keine wehrlose Kreatur töten nur um ihrer Ehre Willen …


  »Nein«, erwiderte Torn. »Ich schenke dir das Leben, Dinec von 
  der Schlangenkaste. Aber ich verweise dich der Brücke und befehle dir, 
  erst wieder zurückzukommen, wenn unsere Mission beendet ist. Und jetzt 
  geh!«


  Damit stieß er den Echsenmann von sich, der quer über den Kommandostand 
  torkelte und gegen die Reling prallte, an der er sich festklammerte. Der Blick, 
  den er Torn sandte, enthielt eine Mischung aus Abscheu und Entsetzen.


  Unter den betroffenen Blicken der Brückencrew zuckte der erste Offizier 
  zusammen wie unter Peitschenhieben. Dann hielt er es nicht mehr aus. Er wandte 
  sich ab, stürzte zum Schott und verließ die Brücke.


  »In Ordnung«, meinte Torn und steckte seine Klinge weg. »Ist 
  hier noch jemand, der der Ansicht ist, dass ich meines Kommandos enthoben werden 
  sollte?«


  Die Offiziere schauten rasch wieder auf ihre Anzeigen.


  Niemand meldete sich.


  Der Wanderer hatte seinen Standpunkt klar gemacht. Dennoch konnte er keinen 
  Triumph über seinen Sieg empfinden.


  Er spürte, dass er nicht von langer Dauer sein würde …


 

 

4. Kapitel

 


  Leutnant Dinec war außer sich.


  Nicht nur vor Zorn über den verlorenen Kampf, sondern auch vor Scham.


  Maßlose Frustration über den Verlust seiner Ehre erfüllte ihn, 
  gemischt mit heißer Wut über die Arroganz des Kapitäns, der 
  ihm einen ehrenhaften Tod als Krieger verweigert hatte.


  Der Hass, in den sich der erste Offizier hineinsteigerte, war so groß, 
  dass er die Erleichterung darüber, noch am Leben zu sein, glatt überwog. 
  Wäre der Q'uel ehrlich zu sich selbst gewesen, hätte er sich eingestehen 
  müssen, dass er Almac dankbar war für die Schonung, die er ihm hatte 
  zuteil werden lassen. So jedoch waren die vorwurfsvollmitleidigen Blicke der 
  Brückencrew alles, woran er denken konnte.


  Ziellos eilte der entmachtete Offizier durch die Gänge des Schiffes, das 
  immer wieder von kleinen Erschütterungen durchlaufen wurde. Der Asteroidengürtel, 
  den die Gonras durchflog, verdichtete sich mehr und mehr. Die Chancen, dass 
  das Schiff bei diesem Wahnsinnsunternehmen vernichtet wurde, wuchsen mit jedem 
  Augenblick, doch Almac schien nichts davon wissen zu wollen.


  In Dinecs Wut mischten sich Selbstvorwürfe.


  Wiederholte Male hatte er Gelegenheit gehabt, das Kommando des Schiffes an sich 
  zu nehmen – wenn Almac ihm den Rücken zugekehrt hatte und er nichts 
  weiter zu tun gehabt hätte, als seinen Relza-Dolch bis ins Heft hineinzustoßen. 
  Ein Meuchelmord brachte zwar nicht annähernd so viel Ehre ein wie ein Sieg 
  im Duell, das Ergebnis wäre jedoch dasselbe gewesen. Und Dinecs Familie 
  zu Hause auf Q'uelron hätte dafür gesorgt, dass die Tat im Nachhinein 
  als Heldenstück erschienen wäre.


  Doch Dinec hatte zu lange gezögert, hatte Chancen ungenutzt verstreichen 
  lassen.


  Nun hatte er die Rechnung dafür präsentiert bekommen.


  Schnaubend vor Wut stampfte der Q'uel durch die Gänge und fragte sich, 
  wie es so weit hatte kommen können. Da fiel ihm plötzlich der mysteriöse 
  Gefangene ein, der so unvermittelt an Bord der Gonras aufgetaucht war.


  Mit ihm hatte sich alles geändert. Nachdem Almac mit dem Fremden gesprochen 
  hatte, war der Kapitän wie ausgewechselt gewesen, hatte mehr Agilität 
  und Autorität verströmt als in den gesamten acht Monaten davor, die 
  die Patrouillenmission nun schon dauerte.


  Wer war der Fremde?


  Was hatte er wirklich zu Almac gesagt?


  Neugier befiel Dinec plötzlich, die sich innerhalb kurzer Zeit so steigerte, 
  dass sie selbst seine Wut noch überstieg.


  Er musste wissen, was es mit dem fremden Besucher auf sich hatte. Vielleicht 
  würde er so auch hinter das Geheimnis von Almacs verändertem Verhalten 
  kommen.


  Weshalb riskierte der Kapitän, dass die Gonras im Asteroidengürtel 
  vernichtet wurde? Es musste einen Grund dafür geben, und Dinec war entschlossen, 
  ihn herauszufinden.


  Der Q'uel machte auf dem Korridor kehrt und schlug die Richtung zum Befehlsraum 
  des Kapitäns ein. Soweit er mitbekommen hatte, war der Gefangene, der angeblich 
  ein Gesandter des Flottenkommandos war, nach der Vernehmung nicht in den Arrestblock 
  zurückgebracht worden. Durch einen der Antigrav-Schächte gelangte 
  Dinec auf die Ebene, auf der der Befehlsraum lag. Zielstrebig schritt er durch 
  die Korridore, bis er vor dem von Wachen gesäumten Schott stand.


  Zu seiner Bestürzung kreuzten die beiden Krieger ihre Energielanzen, als 
  er sie passieren wollte, und versperrten ihm den Weg.


  »Kein Zutritt«, sagte einer der beiden Posten überflüssigerweise.


  »Was soll das heißen?«, blaffte Dinec energisch. »Ich bin 
  der erste Offizier dieses Schiffes.«


  »Anweisung vom Kapitän. Niemand darf ohne seine ausdrückliche 
  Erlaubnis den Befehlsraum betreten.«


  »Unsinn! Ich bin Leutnant der Kriegsflotte und befehle dir, mich augenblicklich 
  …«


  »Ich bedaure, Leutnant.« Der Wächter schüttelte unnachgiebig 
  den Kopf. »Wir haben unsere Befehle.«


  Dinecs Amphibienaugen kreisten wild in ihren Sockeln umher, und einen Moment 
  lang schien es, als würde der erste Offizier die Kontrolle über sich 
  verlieren. Doch in einem Akt der Selbstbeherrschung gelang es ihm, Ruhe zu bewahren.


  »Natürlich«, sagte er scheinbar gelassen, »ihr habt recht.« 
  Er wandte sich zum Gehen.


  Die Wächter nickten, hoben ihre Lanzen und schenkten dem Offizier keine 
  Beachtung mehr – was ihnen zum Verhängnis wurde.


  Kaum war Dinec ein paar Schritte gegangen, wirbelte der Offizier auf dem Absatz 
  herum, riss das Drachenschwert und den Relza-Dolch hervor und sprang damit auf 
  die beiden Wächter zu, katapultierte sich auf seinen kräftigen Beinen 
  durch die Luft. Die Wächter, die nicht damit rechneten, dass ihr eigener 
  Vorgesetzter die Waffe gegen sie erheben würde, traf der Angriff völlig 
  unvorbereitet. Der eine begriff nie, was mit ihm geschah. Dinecs Relza-Dolch 
  fuhr quer über seine Kehle, und in einem Schwall dunklen Blutes, der sich 
  aus der klaffenden Wunde ergoss, ging der Krieger nieder.


  Der andere Wächter kam noch dazu, seine Energielanze zur Abwehr zu heben 
  – retten konnte ihn jedoch auch das nicht mehr.


  Dinec täuschte einen Angriff an. Der Krieger wollte mit seiner Waffe abwehren, 
  doch blitzschnell flog die gewellte Klinge herum und bohrte sich tief in die 
  Brust des Wächters, dorthin, wo sich sein Herz befand.


  Der Krieger stand wie versteinert, starrte Dinec aus ungläubig geweiteten 
  Augen an.


  Der erste Offizier grinste sadistisch.


  Mit einem Ruck riss er seine Klinge aus dem Körper des Wächters, der 
  daraufhin nach vorn kippte und liegen blieb.


  Mit einem geringschätzigen Blick musterte der erste Offizier die beiden 
  leblos am Boden liegenden Körper. Dann stieg er über sie hinweg, trat 
  auf das Schott des Befehlsraums zu und machte sich daran, es zu öffnen.


  Er war gespannt darauf zu erfahren, was sich dahinter verbarg …

 


  Torn stand auf der Brücke, inmitten eines wogenden Chaos aus Offizieren, 
  die sich gegenseitig hektische Befehle und Meldungen zuriefen.


  Je weiter die Gonras ins Zentrum der dunklen Ballung vorstieß, desto dichter 
  wurde der Asteroidengürtel, der den Cluster wie ein schützender Wall 
  zu umgeben schien.


  Wie die dunklen Welten entstanden waren, war dem Wanderer ein Rätsel. Mit 
  den Gesetzen von Physik und Astronomie war es sicherlich nicht zu erklären 
  – wohl schon viel eher mit der negativen Präsenz, die der Wanderer 
  fühlte.


  Es war anders, als wenn die Sensoren der Plasmarüstung die Anwesenheit 
  eines Grah'tak fühlten. Und es unterschied sich auch von jener Empfindung, 
  die Torn gespürt hatte, als er im von der Pest heimgesuchten Mailand auf 
  die Fährte des Bösen gestoßen war.


  Es war die Ahnung von etwas Großem, Finsterem, einer Bedrohung, die dort 
  draußen in jener unheimlichen Dunkelheit lauerte. Pure Bosheit schienen 
  diesen Ort im Omniversum geschaffen zu haben, ein Refugium dunkler Mächte, 
  in dessen Zentrum sich Kalderon befand.


  Eine Bastion des Bösen, umgeben von einem schützenden Gürtel 
  aus gewaltigen Felsen, die alles zermalmten, was sich ihnen in den Weg stellte.


  Und die Gonras unternahm den Versuch, in diese Bastion einzudringen.


  Zum ungezählten Mal blickte der Wanderer auf den Bildschirm, sah die gewaltige 
  Masse der Asteroiden, die sich durch die Schwärze wälzten.


  Die Crew der Gonras musste all ihre Fähigkeiten aufbieten, um das Schiff 
  unbeschadet durch den Gürtel zu manövrieren. Und obwohl die Q'uel 
  darin überaus großes Geschick bewiesen, zeichnete sich ab, dass sie 
  den kreuz und quer fliegenden Gesteinsbrocken, die teilweise die zehnfache Größe 
  des Schiffes besaßen, nicht mehr lange würden entgehen können.


  Infolge der Kollisionen mit kleineren Gesteinsbrocken, die in so großer 
  Anzahl vorhanden waren, dass ihnen nicht ausgewichen werden konnte, war die 
  Leistung der Schilde auf 30 Prozent abgefallen. Eine Kollision mit einem der 
  größeren Brocken würde zwangsläufig einen Hüllenbruch 
  bedeuten – und damit das Ende des Schiffes und seiner Crew.


  Torn hatte angeordnet, die Geschützphalanxen der Gonras auszufahren und 
  diejenigen Asteroiden, die dem Schiff zu nahekamen, unter Beschuss zunehmen. 
  Doch auch diese Vorgehensweise war nur teilweise erfolgreich, weil die Brocken, 
  zu denen die großen Asteroiden zersprangen, noch immer mächtig genug 
  waren, um dem Schiff ernste Schäden beizubringen.


  Widerwillig musste sich der Wanderer eingestehen, dass sowohl Kapitän Almac 
  als auch sein erster Offizier recht gehabt hatten.


  Für ein Schiff wie die Gonras gab es kein Durchkommen durch den Asteroidengürtel. 
  Es war ein törichtes Unterfangen, das mit der Vernichtung des Schiffes 
  enden musste – und dazu wollte es der Wanderer auf keinen Fall kommen lassen.


  »Steuermann?«, wandte sich Torn an die Navigationsstation. »Ja, 
  Kapitän?«


  »Nehmen Sie Schub zurück und bringen Sie das Schiff zum Stillstand.«


  »Jawohl, Kapitän.« Die mit Saugnäpfen ausgestatteten Finger 
  des Offiziers glitten über die Konsole des Terminals.


  »Wie lange werden Sie das Schiff an dieser Position halten können?«


  »Die Scanner melden mehrere große Brocken, die sich auf Kollisionskurs 
  mit uns befinden. An seiner gegenwärtigen Position kann das Schiff nur 
  … knapp über sechs Minuten bleiben.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte. »Halten Sie die Position so lange 
  wie möglich. Dann wenden Sie um 180 Grad und treten Sie den Rückflug 
  an. Sie haben das Kommando.«


  »Verstanden, Kapitän. Und was werden Sie tun?«


  »Das lassen Sie meine Sorge sein«, erklärte der Wanderer und 
  wandte sich an die Sicherheitskontrolle. »Lassen Sie eines der Beiboote 
  startklar machen. Ich gehe von Bord.«


  Der Q'uel, der an den Sicherheitskontrollen des Schiffes seinen Dienst tat, 
  schickte Torn einen bestürzten Blick, sagte jedoch nichts. Mit einem knappen 
  Nicken bestätigte er den Befehl und meldete, dass das Beiboot auf Rampe 
  4 bereit wäre zum Start.


  »Sehr gut«, sagte Torn und ließ seinen Blick über die Brücke 
  schweifen, die ihm trotz aller Fremdartigkeit in den letzten Stunden irgendwie 
  vertraut geworden war.


  »Es war mir ein Vergnügen, mit euch zu fliegen, Leute«, murmelte 
  der Wanderer leise. »Ich wünsche euch einen guten Flug zurück 
  nach Hause.«


  Der Wanderer machte auf dem Absatz kehrt und wollte die Brücke verlassen. 
  Da öffnete sich das schmale Schott, das in die Rückwand eingelassen 
  war.


  Auf der Schwelle standen zwei Q'uel, deren Anblick den Wanderer erstarren ließ.


  Der eine der beiden war Leutnant Dinec.


  Der andere war der echte Kapitän Almac.

 


  »Nicht so eilig, Kapitän«, tönte der erste Offizier, der 
  ein triumphierendes Grinsen in seinen Amphibienzügen hatte. »Haben 
  Sie uns nicht etwas zu erklären?«


  Torn stand da wie versteinert.


  Dieser verdammte Mistkerl hat sich Zugang zum Befehlsraum verschafft und den 
  Kapitän gefunden.


  Diese Mission scheint unter keinem besonders guten Stern zu stehen …


  Dinec sandte dem Wanderer einen herausfordernden Blick. Almac, der neben ihm 
  stand, sah ziemlich erschöpft und mitgenommen aus, doch blanker Zorn loderte 
  in ihm.


  Die Brückenoffiziere trauten ihren Augen nicht.


  Nicht wenige von ihnen ließen ihre Instrumente und Terminals im Stich 
  und starrten ungläubig auf ihren Kapitän, der gleich in zweifacher 
  Ausführung vor ihnen stand.


  Wirklichkeit oder Täuschung …?


  »Wir verlangen eine Erklärung«, forderte Dinec, jetzt wieder 
  im Brustton des Siegers. »Und zwar sofort.«


  Torns Gedanken rasten.


  Er verwünschte sich selbst dafür, dass er in diese idiotische Situation 
  geraten war, aber es ließ sich nun einmal nicht mehr ändern.


  Der Wanderer wusste nicht, wie sich die Q'uel diese Situation später erklären 
  würden. Nur eines war ihm klar – er musste sofort handeln, solange 
  die Überraschung der Brückencrew noch anhielt. Andernfalls würde 
  man ihm eine Menge unangenehmer Fragen stellen …


  Der Zufall kam ihm zu Hilfe – in Form eines Asteroiden, der der Aufmerksamkeit 
  des Taktikoffiziers entging und die geschwächten Schilde durchdrang.


  Eine Erschütterung brachte das Schiff zum Wanken, als die Gonras in ihrer 
  Flanke getroffen wurde. Die Stabilisatoren versagten, und das Schiff kippte 
  zur Seite.


  Dinec musste sich festhalten, Almac, der noch von seiner Bewusstlosigkeit benommen 
  war, stürzte – und Torn ergriff seine Chance.


  Mit einem gewaltigen Sprung katapultierte sich der Wanderer aus dem Kommandostand, 
  war mit drei, vier großen Schritten beim Kapitän und seinem ersten 
  Offizier.


  Der Wanderer rammte Dinec zur Seite, der nicht mehr dazu kam, seine Drachenklinge 
  zu zücken. Mit einem entsetzten Aufschrei ging der erste Offizier zu Boden, 
  dann war Torn auch schon an ihm vorbei.


  Im Laufschritt stürzte der Wanderer hinaus auf den kurzen Gang, wo einige 
  Wachen ihn erwarteten. Mit angelegten Energielanzen stürmten sie auf ihn 
  zu. Torn hatte keine Zeit mehr, ihnen allen auszuweichen.


  Zwei der Lanzen trafen ihn an der Brust. Rot schimmernde Energieentladungen 
  traten aus den Spitzen hervor und griffen auf ihn über. Doch wo die Waffen 
  bei einem sterblichen Wesen schreckliche Verbrennungen verursacht hätten, 
  brachten sie das Plasma der Rüstung lediglich dazu, für einen kurzen 
  Moment zu fluktuieren.


  Die Q'uel mochten für die Verlockungen der Grah'tak empfänglich sein, 
  ähnlich wie die Menschen, aber sie waren keine Dämonendiener, deren 
  schwarzmagische Waffen dem Plasma gefährlich werden konnten.


  Der Wanderer ignorierte den leichten Schmerz, den er fühlte, und blieb 
  aufrecht stehen. Die Wachen, die erwartet hatten, dass er vor ihnen niederging, 
  wichen verblüfft zurück.


  Torn nutzte ihre Verwirrung und griff seinerseits an. Sein rechtes Bein schnellte 
  empor und schickte einen der Wächter zu Boden, zwei andere stieß 
  er zur Seite. Er hatte nicht vor, die Q'uel-Krieger ernsthaft zu verletzen, 
  da sie nur ihre Pflicht taten und ihr Schiff zu schützen versuchten.


  Noch einmal hieb der Wanderer zu und streckte einen der Q'uel mit einem vernichtenden 
  Faustschlag zu Boden. Dann war er an ihnen vorbei, erreichte den Antigrav-Schacht 
  und stürzte sich hinein.


  Die Antischwerkraft-Technik des Schachtes trug ihn hinab auf das vorletzte Deck, 
  auf dem, wie er herausgefunden hatte, der Hangar mit den Beibooten der Gonras 
  untergebracht war. Das auf Rampe 4 war startklar gemacht worden. Der Wanderer 
  hoffte, dass er mit der Steuerung und dem Antriebssystem zurechtkommen würde 
  …


  Hastig eilte Torn durch den Korridor, der sich vor ihm erstreckte und der wie 
  alle anderen Gänge auf dem Q'uel-Raumschiff von streng riechender, feuchter 
  Luft durchdrungen war. Im Laufen merkte er, wie das Schiff von weiteren Erschütterungen 
  heimgesucht wurde.


  Ein heftiges Beben tief unten in den Eingeweiden des metallenen Kolosses zeigte 
  an, dass die Gonras ihre Richtung änderte. Offenbar hatten Almac und Dinec 
  keine Zeit verloren, das Schiff wieder auf den alten Kurs zu bringen.


  Im Laufschritt erreichte der Wanderer das Schott, das den Zugang zum Hangar 
  bildete. Mehrere Wachen hatten davor Aufstellung bezogen und blickten ihm skeptisch 
  entgegen.


  »Sofort öffnen!«, blaffte Torn sie an und hoffte, dass seine 
  bloße Erscheinung ausreichen würde, seinen Befehl zu legitimieren. 
  Er hatte Glück.


  Sofort machten sich die Q'uel daran, ihrem Kapitän das Schott zu öffnen. 
  Die metallene Tür glitt beiseite, und die Wachen gaben den Weg frei. Der 
  Wanderer stürzte an ihnen vorbei in den Hangar, einen weiten, gedrungenen 
  Raum, von dessen gewölbter Decke unzählige Verbindungskabel und Treibstoffschläuche 
  hingen.


  Mehrere Beiboote, die mit ihren gewölbten Formen und ihren kurzen Flügeln 
  ein wenig wie Fische aussahen und sowohl für den Flug im Weltraum als auch 
  für planetare Einsätze konzipiert zu sein schienen, standen auf den 
  Abschussvorrichtungen. Weitere Gleiter befanden sich am Boden und wurden von 
  Mechanikern gewartet.


  Torn steuerte auf die Abschussrampe mit der Nummer vier zu, an der ein Q'uel-Techniker 
  gerade dabei war, die letzten Checks an dem vollgetankten Gleiter vorzunehmen.


  »Ist die Maschine startklar?«, war alles, was den Wanderer interessierte. 
  Der Techniker blickte auf, staunte nicht schlecht, seinen Kapitän in solcher 
  Eile zu sehen.


  »Natürlich, Kapitän«, entgegnete er steif. »Alles wurde 
  so ausgeführt, wie Sie es angeordnet haben.«


  »Gut«, sagte Torn, während er bereits dabei war, die schmale 
  Leiter zu erklimmen, die zum Cockpit des Gleiters führte. »Auf mein 
  Kommando schießt ihr mich raus …«


  Er hatte seinen Fuß gerade auf die Leiter gesetzt, als ein durchdringender 
  Ton erklang, zweifellos eine Alarmsirene. Heulend drang sie durch das von Stahlträgern 
  gestützte Gewölbe des Hangars, so laut, dass die Techniker und Mechaniker 
  zusammenzuckten.


  »Achtung!«, war darauf eine Stimme aus den Lautsprechern zu hören. 
  Torn fluchte still in sich hinein, als er erkannte, dass sie Kapitän Almac 
  gehörte.


  »An Bord unseres Schiffes befindet sich ein Eindringling. Er ist in der 
  Lage, seine Gestalt zu ändern und hat mein Aussehen angenommen. Gegenwärtig 
  befindet er sich mit großer Wahrscheinlichkeit auf dem Weg zum Hangar. 
  Er darf keinesfalls entkommen …«


  Was Almac weiter sagte, bekam Torn nicht mehr mit.


  Er merkte nur den harten Lauf der Energiepistole in seinem Rücken, die 
  der Techniker gezückt hatte.


  »Umdrehen«, verlangte der Q'uel barsch.


  Torn erstarrte. Und schon einen Augenblick später schien er in einer plötzlichen 
  Bewegung zu explodieren. Blitzschnell wirbelte er auf der Leiter herum, riss 
  gleichzeitig sein Bein in die Höhe, um mit einer Bewegung, die für 
  einen Q'uel sehr ungewöhnlich war, nach der Waffe in der Hand des Technikers 
  zu treten.


  Der Echsenmann war darauf nicht gefasst.


  Torns Tritt traf sein Handgelenk, und es knackte, als die Knochen des Q'uel 
  brachen. Ein Schuss löste sich aus der Waffe, jagte zur Decke des Hangars 
  hinauf, wo das Energiebündel nur knapp eine Treibstoffleitung verfehlte. 
  Torn schlug ein zweites Mal zu und traf den Q'uel an seiner empfindlichen Stelle. 
  Ohnmächtig sank der Techniker nieder. Ohne sich noch weiter um ihn zu kümmern, 
  erklomm Torn die Leiter und stieg in das Cockpit der Maschine, die für 
  bis zu fünf Passagiere ausgelegt war.


  Der Wanderer nahm in der Mitte der Vorderbank Platz, wo die Steuereinheiten 
  untergebracht waren. Er benötigte nicht lange, um sich einen Überblick 
  über die verwirrende Vielfalt an Konsolen und Instrumenten zu verschaffen.


  Er hatte allerdings auch nicht viel Zeit. Das Handgemenge und der Schuss waren 
  natürlich nicht unbemerkt geblieben. Von allen Seiten kamen Mechaniker 
  und Techniker herangeeilt, zückten ihre Pistolen und Relza-Dolche.


  »Das muss er sein«, hörte Torn sie rufen.


  »Der Eindringling!«


  »Seht doch, es ist Kapitän Almac!«


  »Nein, er hat nur sein Aussehen angenommen.«


  Der Wanderer wollte nicht warten, bis die Verwirrung der Q'uel sich gelegt hatte 
  und sie sich darüber einig waren, dass sie es mit einem Feind zu tun hatten. 
  Rasch betätigte er eine Reihe von Schaltern, die seiner Einschätzung 
  nach die Einsatzbereitschaft des Gleiters herstellten. Er irrte sich nicht. 
  Mit leisem Summen senkte sich das gewölbte Kanzelglas des Cockpits herab, 
  während ein Vibrieren aus dem Inneren der Maschine davon zeugte, dass die 
  Aggregate hochgefahren wurden.


  Das wilde Geschrei der Q'uel verstummte jäh, und der Hangar verschwand 
  hinter einer Schicht aus dunkel getöntem Glas, als sich die Kanzel schloss. 
  Ein Zischen zeugte davon, dass sie luftdicht versiegelt wurde.


  In aller Eile rief sich Torn ins Gedächtnis zurück, was Sapienos ihm 
  über die Technik der Q'uel beigebracht hatte.


  Okay, und wie starte ich jetzt? Der Wanderer musste sich jedoch keine Sorgen 
  machen.


  Ein Ruck ging durch den Gleiter, und er wurde angehoben. Offenbar hatte die 
  Automatik des Startkatapults angesprochen. Torn blickte die Rampe hinunter, 
  die vor ihm lag und an deren Ende sich ein massives Metallschott befand, das 
  das einzige Hindernis nach draußen bildete.


  Wie, verdammt noch mal, lässt sich das Ding öffnen?


  Ein flüchtiger Blick aus dem Seitenfenster des Cockpits: Bewaffnete Q'uel-Krieger 
  stürmten in den Hangar. Dinec und Kapitän Almac waren bei ihnen.


  Die beiden Offiziere gebärdeten sich wie von Sinnen, schrien um die Wette 
  und übertrafen sich darin, ihren Untergebenen Befehle zu erteilen, wie 
  der Eindringling zu fassen sei.


  Torn hatte nicht vor, sich noch länger mit ihnen abzugeben.


  Jetzt oder nie, ich kann nicht auf das verdammte Schott warten …


  Ein freudloses Grinsen huschte über die Amphibienzüge des Wanderers 
  – dann betätigte er den Schalter der Abschussvorrichtung. Alles ging 
  blitzschnell. Während er noch sah, wie die Q'uel-Krieger heranstürmten 
  und mit ihren Energielanzen das Feuer auf ihn eröffneten, schoss der Gleiter 
  plötzlich davon, die Rampe hinab und auf das noch immer geschlossene Schott 
  zu.


  Die Q'uel und die anderen Fahrzeuge, die im Hangar standen, huschten am Kanzelglas 
  vorbei, das Schott flog heran.


  Das verdammte Ding geht nicht auf! Ich muss mir etwas einfallen lassen, und 
  zwar schnell …


  Es waren mehr Gedankenfetzen als zusammenhängende Überlegungen, die 
  dem Wanderer durch den Kopf gingen. Er handelte instinktiv und tat das Einzige, 
  was ihm sinnvoll erschien.


  Er betätigte die Bordkanone!


  Das leichte Geschütz, das im Bug des gedrungenen Gefährts untergebracht 
  war, spie eine feurige Entladung auf das Schott. Im nächsten Moment gab 
  es nach und wurde von dem Druck, der im Inneren des Hangars herrschte, nach 
  draußen in die Leere des Alls gepresst – dicht gefolgt von Torns 
  Gleiter, der durch die eben entstandene Öffnung raste.


  Von einem Augenblick zum nächsten hatten die Q'uel andere Sorgen, als sich 
  um den Eindringling zu kümmern. Da sich das Schott nicht planmäßig 
  geöffnet hatte, war auch kein Eindämmungsfeld errichtet worden. Die 
  eisige Kälte des Weltraums drang ins Innere des Schiffes, und das Vakuum 
  des Alls drohte alles hinaus in die Leere zu saugen.


  Die Krieger und ihre Anführer schrien und hielten sich verzweifelt fest, 
  während einige Werkzeuge, lose Terminals und Analysegeräte durch die 
  Öffnung nach draußen flogen.


  Im nächsten Moment sprachen die Sicherheitsroutinen des Schiffes an, und 
  ein Eindämmungsfeld wurde aufgebaut, das das Innere des Schiffes gegen 
  den Weltraum abschirmte. Augenblicklich legte sich der Sturm, der im Hangar 
  geherrscht hatte.


  Der Wanderer jedoch war mit seinem Gleiter in der tiefen Dunkelheit des Weltraums 
  verschwunden.

 


  »Danke fürs Bringen, Jungs«, murmelte der Wanderer, während 
  er die Steuerungsdüsen seines Gleiters betätigte, um ihn weiter von 
  der Gonras wegzumanövrieren. »Vielleicht kann ich mich bei Gelegenheit 
  revanchieren.«


  Von außen betrachtet sah das Schiff der Q'uel aus wie eine riesige Assel, 
  deren Rücken mit riesigen Metallschuppen gepanzert war.


  Der Wanderer bedauerte, die Q'uel in Gefahr gebracht zu haben, doch sich von 
  ihnen in die Nähe von Kalderon bringen zu lassen, war die einzige Möglichkeit 
  gewesen. Die Botschaft, die er übermittelt bekommen hatte, war ihm noch 
  immer frisch im Gedächtnis. Fast glaubte er, Callista vor sich sehen zu 
  können, wie sie ihn um Hilfe bat.


  Er konnte nicht anders, als ihrem Ruf zu folgen.


  Von außen sah er, wie die Gonras ihren Kurs änderte, wie sich die 
  Geschütze des Patrouillenschiffes ausrichteten, um ihn unter Feuer zu nehmen.


  »Scheiße«, murmelte der Wanderer, während seine Blicke 
  über die Konsolen flogen, um sich tiefgehender mit ihnen vertraut zu machen. 
  »Habt ihr nichts Besseres zu tun? Seht lieber zu, dass ihr nach Hause kommt 
  …«


  Doch Kapitän Almac und sein erster Offizier, die jetzt ihr Hass auf den 
  fremden Eindringling zu einen schien, hielten davon wohl nicht sehr viel. Die 
  Geschütze der Gonras begannen, rot leuchtendes Feuer zu spucken.


  Schäfte aus grellem Licht tasteten in die Dunkelheit des Alls, verfehlten 
  Torns Gleiter nur knapp.


  Der Wanderer stieß eine Verwünschung aus und riss an der Steuerung. 
  Sein Gefährt rollte herum und wand sich aus der Schusslinie.


  Ich muss von hier verschwinden. Diese Idioten sind imstande und gefährden 
  das Schiff, nur um ihren Durst nach Rache zu stillen …


  Ein Blick aus der Kanzel zeigte Torn, dass ein mächtiger Asteroid heranraste, 
  begleitet von einigen kleineren Gesteinsbrocken, die ihn wild umkreisten. Wenn 
  es ihm gelang, näher an das Riesending heranzufliegen und es zwischen sich 
  und die Gonras zu bringen, würden die Q'uel keine Chance mehr haben, ihn 
  zu treffen. Dann würde ihnen nichts anderes übrig bleiben, als nach 
  Hause zu fliegen. Der Wanderer zögerte nicht. Seine mit Saugnäpfen 
  übersäten Q'uel-Finger betätigten den Schubregler, und der Gleiter 
  nahm Tempo auf.


  Ein kleiner Asteroid, der das Beiboot immer noch um das Doppelte übertraf, 
  wälzte sich ins Blickfeld, und Torn musste ihm mit einem schnellen Manöver 
  ausweichen. Während rings um ihn erneut grelle Lichtschäfte aufblitzten 
  und nach ihm tasteten, jagte der Wanderer auf den großen Brocken zu.


  Die kleineren Asteroiden, die das riesige Exemplar umschwirrten, stellten die 
  größere Gefahr da. Eine Kollision würde das Aus des Gleiters 
  bedeuten, dessen Schilde nur schwach und dessen Hülle dünn war.


  In einem waghalsigen Kurs steuerte Torn das kleine Gefährt, mit dessen 
  Steuerung er jetzt immer besser vertraut wurde, durch das Chaos der Felsen und 
  kam so ständig näher an den großen Asteroiden heran.


  Unmittelbar vor ihm tauchte ein weiterer Brocken auf, der für einen Augenblick 
  das ganze Cockpitfenster ausfüllte. Der Wanderer reagierte blitzschnell 
  und riss an der Steuerung. Der Gleiter rollte herum, fegte mit seiner Bauchseite 
  haarscharf am schroffen Gestein entlang, ohne es jedoch zu berühren.


  Dann hatte Torn den großen Brocken erreicht.


  Erneut gab er Schub und ging tiefer auf die Oberfläche des Objekts herab, 
  das sich seit Äonen durch den Weltraum wälzte. Das graue, anthrazitfarbene 
  Gestein leuchtete matt auf, als die Q'uel ihm ein weiteres Bündel von Energiestrahlen 
  hinterherschickten.


  Wieder wurde der Wanderer verfehlt. Jetzt schwenkte er in einen schmalen Canyon 
  ein – und war im nächsten Moment außer Reichweite der Sensoren.


  »Macht's gut, Jungs.« Der Wanderer fegte durch die Schlucht, über 
  der sich das dunkle Nichts des Clusters erstreckte.


  Eine Weile lang folgte er den Windungen des Canyons, ehe die Felswände 
  so nahe zusammenrückten, dass es für den Gleiter kein Durchkommen 
  mehr gab. Er stieg höher, löste sich aus der Anziehungskraft des Asteroiden 
  und nahm Kurs auf den Kern des Clusters.


  Der Flug durch den Felsengürtel war ein wahrer Höllenritt.


  Der Wanderer brauchte seine ganze Konzentration und sein ganzes Können, 
  um den Gleiter durch die herumfliegenden Gesteinsmassen zu steuern.


  Wie ein Insekt zuckte das Q'uel-Beiboot, das sich inmitten der riesigen Gesteinsmassen 
  wie ein winziges Staubkorn ausnahm, hin und her, um Kollisionen auszuweichen 
  und Hindernisse zu umfliegen. Bald ließ der Wanderer die Flugbahn des 
  Gleiters steigen, dann ließ er sie wieder in jähem Sturzflug abfallen, 
  beschrieb steile Kurven, um einen Kurs durch das sich immerzu bewegende, tödliche 
  Labyrinth zu finden, das den Cluster wie ein Schutzwall umhüllte. Als er 
  den letzten Asteroiden passierte und nichts mehr vor sich hatte als die undurchdringliche 
  Schwärze jenes Gebietes, das die Q'uel als den ›Schwarzen Cluster‹, 
  bezeichneten, gönnte sich der Wanderer ein Aufatmen – auch wenn er 
  wusste, dass seine eigentliche Mission jetzt erst begann.


  Er nahm einige Kurskorrekturen vor und steuerte den Kern der schwarzen Ballung 
  an. Die Sensoren des Gleiters zeigten an, dass sich vor ihm etwas befinden musste, 
  und auch die Sinne der Plasmarüstung wiesen darauf hin. Die Konzentration 
  des Bösen, die der Wanderer fühlte, hatte deutlich zugenommen, seit 
  er den Felsengürtel hinter sich gelassen hatte. Er war auf dem richtigen 
  Weg … Und endlich sah er es. Mehrere Welten, die sich aus der Dunkelheit 
  schälten, ein Sonnensystem, dessen Stern kollabiert war und in den letzten 
  Zügen lag.


  Es ging kaum noch Licht von der zerfurchten Oberfläche aus. Die Sonne war 
  dabei, zu einer dunklen Zusammenballung von Materie zu schrumpfen, die diesem 
  Teil des Weltraums das Licht regelrecht zu entziehen schien.


  Dass sie die Planeten ihres Systems nicht längst verschlungen hatte, lag 
  vermutlich nur an der Macht des Bösen, die von diesem Quadranten Besitz 
  ergriffen hatte. Wahrscheinlich hatte sie auch das Sterben der Sonne verschuldet. 
  Die Grah'tak waren die Feinde allen Lebens, Licht war ihnen zutiefst verhasst.


  Ein Schauer durchrieselte Torn. Der Gedanke, dass die Grah'tak mächtig 
  genug waren, die Gesetze der Physik außer Kraft zu setzen – wenn 
  auch nur in einem begrenzten Bereich –, gefiel ihm ganz und gar nicht. 
  Einmal mehr hatte er das Gefühl, dass ihm die Lu'cen vieles noch nicht 
  gesagt hatten, was seine dämonischen Gegner betraf.


  Vielleicht, weil sie ihn nicht entmutigen wollten …


  Der Wanderer steuerte seinen Gleiter näher an das System heran, dessen 
  dunkle Planeten jetzt deutlicher hervortraten. Das wenige, lilafarbene Licht, 
  das noch von der sterbenden Sonne ausging, tauchte sie in kalten Schein. Torn 
  erinnerte sich daran, dass dieses Licht auch die schroffen Schluchten von Kalderon 
  beleuchtet hatte. Jetzt wusste er, woher es stammte.


  Schließlich sah der Wanderer auch die Sklavenwelt selbst. Die Sensoren 
  seiner Rüstung zeigten ihm deutlich, wo das Böse am stärksten 
  war. Das musste Kalderon sein.


  Der Anblick verschlug ihm die Sprache.


  Bei seinem letzten Besuch auf der Sklavenwelt war der Wanderer durch ein Dimensionstor 
  gekommen und hatte keine Ahnung gehabt, wie Kalderon von außen aussah. 
  Als er den Planeten jetzt zum ersten Mal erblickte, erfüllte ihn der Anblick 
  gleichermaßen mit Staunen und Entsetzen.


  Kalderon war eine geborstene Welt, gespalten bis ins Mark. Irgendetwas hatte 
  sie getroffen und zur Hälfte bersten lassen, hatte Millionen Tonnen Gestein 
  hinaus in den Weltraum gesprengt, die jetzt den Felsengürtel formten.


  Der Rest des Planeten war aus seiner Umlaufbahn gerissen worden und beschrieb 
  seither einen neuen Kurs. Ein gewaltiger Felsenkessel aus erkaltetem Gestein, 
  der der Welt ihren Namen gab – und auf dem Millionen von Sklaven in finsteren 
  Minen schufteten.


  Torn fühlte, wie seine Unruhe wuchs, während er seinen Gleiter auf 
  die Sklavenwelt zulenkte.


  Seine Gestalt hatte er geändert, jedoch nicht sein wahres Aussehen angenommen. 
  Im ungetarnten Zustand sendete die Plasmarüstung Signale aus, die die Grah'tak 
  empfangen konnten und die ihn verraten würden. Der Wanderer hatte deshalb 
  menschliche Gestalt angenommen, das Aussehen jenes dunkelhaarigen Kämpfers, 
  als der er Callista zum ersten Mal begegnet war.


  Vielleicht war das ein gutes Omen. Aufmerksam behielt Torn die Instrumente im 
  Blick.


  Fast rechnete er damit, auf eine Patrouille Stahlfalken oder andere Kampfschiffe 
  der Grah'tak zu stoßen, doch weit und breit schien sein Gleiter das einzige 
  Raumschiff zu sein.


  Ein flüchtiges Grinsen huschte über die Züge des Wanderers.


  Die Grah'tak schienen nicht damit zu rechnen, dass jemand sie auf ihrer Sklavenwelt 
  besuchte. Umso besser …


 

 

5. Kapitel

 


  Der Wanderer verlor keine Zeit damit, nach einem geeigneten Landeplatz Ausschau 
  zu halten. Die Gefahr, dabei von den Posten der Grah'tak gesichtet zu werden, 
  war zu groß.


  Er flog Kalderon von dessen Unterseite an, stieg dann an den aufragenden Gesteinsmassen 
  empor und brachte den Gleiter am Rand des schroffen Gebirges zur Landung, das 
  den Felsenkessel umgab.


  Kalderon verfügte über keine nennenswerte Atmosphäre. Die Masse 
  des erkalteten Gesteins und die Aura des Bösen, die diesen Ort umgab, waren 
  die einzigen Konstanten, die ihm Stabilität verliehen. Der Felsenkessel 
  selbst war von giftigen Gasen und der Kälte des Alls durchdrungen.


  Die seelenlosen Körper der Sklaven hielten unter diesen Bedingungen nicht 
  lange aus, doch den Grah'tak war das gleichgültig. Solange es Nachschub 
  von unzähligen Welten gab, auf denen ihre Schergen immer neue Sterbliche 
  rekrutieren konnten, um sie in den Minen von Kalderon schuften zu lassen, scherten 
  sie sich nicht um deren Schicksal.


  Torn griff nach dem Sucher, den die Lu'cen ihm gegeben hatten und der angeblich 
  in der Sonde gewesen war, die die Nachricht gesendet hatte.


  Torn wusste nicht recht, was er davon halten sollte. Die Nachrichtensonde, die 
  Callistas Botschaft übermittelt hatte, stammte nach Auskunft der Lu'cen 
  aus dem Besitz der Q'uel. Aber die Echsenwesen hatten auf den Wanderer nicht 
  gerade den Eindruck einer Rasse gemacht, mit der man sich friedlich verständigen 
  konnte.


  Wie also passte das zusammen? Die Verknüpfung von Ereignissen, die ihn 
  zum zweiten Mal nach Kalderon geführt hatte, war zumindest merkwürdig 
  gewesen, und es gab viele ungeklärte Fragen. Andererseits schienen sich 
  die Lu'cen ziemlich sicher gewesen zu sein, dass es nicht die Grah'tak waren, 
  die die Sonde geschickt hatten, sonst hätten sie ihn wohl kaum gehen lassen.


  Der Wanderer schob diese Gedanken in den Hintergrund.


  Er war nicht nach Kalderon gekommen, um über Rätsel nachzusinnen, 
  die er doch nicht lösen konnte, jedenfalls nicht im Augenblick. Seine Aufgabe 
  war es, Callista zu suchen – wenn sie überhaupt hier war.


  In der Vergangenheit hatte Torn so viele Rückschläge und Enttäuschungen 
  verkraften müssen, dass er vorsichtig geworden war und nicht allzu zuversichtlich 
  an die Sache herangehen wollte.


  Als er jedoch den Sucher aktivierte und das kleine Display sofort einen Ausschlag 
  verzeichnete, merkte er, wie sich seine guten Vorsätze in Nichts auflösten. 
  Callista! Sie ist hier!


  Wenn es tatsächlich ihr Signal ist, das der Sucher empfängt, muss 
  sie sich auf Kalderon befinden.


  Dem Wanderer war klar, dass er keine Zeit verlieren durfte. Er ließ den 
  Gleiter zurück und machte sich an den Abstieg.


  Durch schmale Schluchten und über steile Hänge kletterte er hinab 
  in die Senke des Kessels, der so weit und riesig war, dass man die andere Seite 
  des Gebirgsrandes nicht sehen konnte.


  Die Ebene, die dazwischen lag, wurde von Felsspalten durchlaufen, bizarre Felsentürme 
  erhoben sich, die aus erstarrtem, einst flüssigem Gestein bestanden. Und 
  je weiter Torn in die Tiefe stieg, desto deutlicher konnte er in den Senken 
  auch die Heere von Sterblichen erkennen, die sich dort wie Ameisen bewegten. 
  Sklaven.


  Der Anblick löste bei Torn Beklemmung aus, ein Gefühl, das ihn auf 
  seinem gesamten Marsch in die Tiefe begleitete.


  Der Wanderer verspürte weder Müdigkeit, noch brauchte er Ruhe, und 
  auf Kalderon gab es keinen Unterschied zwischen Tag und Nacht. Das kalte, matte 
  Schimmern, das diese Welt beleuchtete, veränderte sich nicht.


  So ging der Wanderer immer weiter, setzte einen Fuß vor den anderen auf 
  seiner Suche nach Callista. Callista …


  Der Gedanke, schon einmal hier gewesen zu sein und ihre Präsenz auf dieser 
  Welt nicht gefühlt zu haben, bestürzte ihn.


  Wie haben die Lu'cen sie gleich genannt?


  Mein Symellon …


  Wenn es stimmt, was sie sagen, sind unsere Seelen verwandt, sind zwei Hälften 
  eines Ganzen, zwei Seiten der gleichen Medaille. Aber wenn es so ist, wieso 
  habe ich Callistas Anwesenheit dann während meines letzten Besuchs auf 
  Kalderon nicht spüren können? Wieso habe ich mich stattdessen von 
  einem Chamäleon täuschen lassen, das mich in Mathrigos Auftrag in 
  die Irre führen sollte?


  Es waren unangenehme Fragen, die den Wanderer begleiteten und derer er sich 
  nicht entledigen konnte.


  Je näher er den Senken und Schluchten kam, desto deutlicher konnte er die 
  Heere der Sklaven sehen, die dort ihr Dasein fristeten.


  Sklavenmeister, Ekel erregend anzusehende, gedrungene Wesen, die knallende Dämonenpeitschen 
  schwangen, hielten sie in Schach. Am dunklen Himmel über Kalderon kreisten 
  Morg'reth-Schwärme, geflügelte Dämonenkrieger, deren Aufgabe 
  es war, die Sklavengruppen zu koordinieren. Außerdem sah Torn in der Ferne 
  auch mehrere Dämonenvögel, die mit Argusaugen das Terrain überwachten 
  und jeden Fluchtversuch unmöglich machten.


  Die Morg'reth-Krieger im Auge behaltend arbeitete sich der Wanderer näher 
  an das Sklavenlager heran, das dem Fuß des Berges am nächsten war. 
  In einem Lager wie diesem war er damals der falschen Callista begegnet, dem 
  Chamäleon, das ihn in Mathrigos Auftrag hatte täuschen sollen. Natürlich 
  hätte es ihn misstrauisch machen müssen, dass er unter Millionen von 
  Sklaven ausgerechnet auf sie stieß. Doch seine Freude und sein Schock, 
  sie zu sehen, waren so groß gewesen, dass die Stimme der Vernunft dagegen 
  verstummt war. Und genau damit hatte Mathrigo gerechnet.


  Wird es diesmal wieder so sein? Ist es erneut eine Falle, die man mir gestellt 
  hat?


  Oder bin ich diesmal auf der richtigen Spur?


  Werde ich Callista tatsächlich wiederbegegnen?


  Der Wanderer erreichte den Rand des Lagers, hielt sich hinter einem Felsen verborgen. 
  Als er sicher war, dass ihn niemand gesehen hatte, wagte er sich ein Stück 
  weiter vor, spähte über den Rand des schroffen Gesteins.


  Der Anblick war bedrückend. Dutzende ausgemergelter, verdreckter Gestalten 
  mit leeren Blicken kauerten auf dem nackten Fels, warteten nur darauf, dass 
  die erbarmungslosen Sklaventreiber sie wieder unter Tage führten, wo sie 
  in den Minen schufteten.


  Der Wanderer wusste nicht, was die Grah'tak auf Kalderon abbauten, aber allem 
  Anschein nach hatte diese erstarrte Welt eine wichtige strategische Bedeutung 
  für sie. Torn fühlte, dass alles irgendwie zusammenhing, aber noch 
  hatte er den Schlüssel zur Lösung des Rätsels nicht gefunden.


  Ein erneuter Blick auf den Sucher: Das Signal war ein wenig stärker geworden, 
  insgesamt aber immer noch schwach.


  Zunehmende Sorge beschlich den Wanderer. War Callista so weit entfernt, oder 
  waren ihre Lebenszeichen nur noch so schwach?


  Es musste ihm gelingen, mit einem der Sklavenzüge unter die Oberfläche 
  zu kommen, um in den Minen nach Callista zu suchen. Dem Suchgerät allein 
  hatte er es zu verdanken, dass er überhaupt eine Chance hatte, sie zu finden. 
  Andernfalls wäre sie verloren gewesen, ein Staubkorn in einem Meer der 
  Hoffnungslosigkeit.


  Der Wanderer konzentrierte sich, veränderte sein Äußeres und 
  ließ sich erschöpft und ausgebrannt aussehen. Erneut spähte 
  Torn vorsichtig hinter dem Felsen hervor, der ihm als Versteck diente. Dann, 
  in einem geeigneten Augenblick, trat er vor.


  Niemand schenkte ihm Beachtung. Weder die Morg'reth in der Luft noch die Grak'ul-Wachen 
  auf den Felsen noch die Sklaventreiber, die unablässig ihre Peitschen schwangen, 
  bemerkten, dass sich ein Sklave mehr in der unüberschaubaren Menge gesenkter 
  Köpfe aufhielt.


  Torn gab sich Mühe, es den Sklaven von Kalderon gleich zu tun, passte sich 
  ihren automatenhaften, starren Bewegungen an. Dabei kam er sich vor, als würde 
  er unter Toten wandeln. Und dieser Eindruck war nicht einmal so falsch. Ihre 
  Seelen hatte man den armen Kreaturen genommen, hatte sie in Krigan eingekerkert, 
  wo sie blieben, bis sie sich ihrer Herkunft nicht mehr entsinnen konnten.


  Es waren nicht nur Menschen. Torn sah auch Wesen anderer Welten. Einige davon 
  kannte er nur aus Sapienos' und Memoros' Schilderungen, von anderen hatte er 
  nie auch nur gehört. Aber er entdeckte auch einige Q'uel und Marsianer, 
  sah Spezies, mit denen er bereits zu tun gehabt hatte. Er schloss sich einer 
  der Kolonnen an, die von den Sklavenmeistern aus dem Lager geführt wurden, 
  um zu einer weiteren Arbeitsschicht in den Minen anzutreten. Der Wanderer, der 
  den Arbeitsablauf bereits kannte, nahm sich als Werkzeug einen schweren Hammer, 
  der sich notfalls auch als Waffe gebrauchen ließ, und reihte sich in die 
  Kolonne der willenlos gehorchenden Sklaven ein.


  Unter Peitschenhieben und wüstem Gebrüll trieben die Sklavenmeister 
  sie wie Vieh aus dem Lager und durch eine schmale Schlucht. Hoch über ihnen 
  sah Torn Dämonenvögel und Morg'reth kreisen.


  Die Sklaven ließen die Schlucht hinter sich und näherten sich einem 
  der dunklen Einstiege in die Minen. Giftige Dämpfe wallten aus Spalten, 
  die die zerklüfteten Felsen durchzogen, und aus dem Augenwinkel heraus 
  sah der Wanderer, wie einer der Sklaven – ein junger Mann, der seiner Kleidung 
  nach aus dem alten Ägypten stammte – plötzlich zusammenbrach.


  Ein Sklavenmeister traktierte ihn mit Schlägen, bis er einsah, dass der 
  Junge nicht mehr aufstehen würde. Zumindest für seinen Körper 
  war das Martyrium der Sklaverei zu Ende – was seine Seele betraf, so galt 
  dies noch lange nicht.


  Widerwillig ging Torn weiter, ließ sich mit der Masse der Sklaven treiben. 
  Keiner der seelenlosen Körper nahm Anteil am Schicksal des anderen, der 
  einzige Zweck ihres Daseins schien darin zu bestehen, den Grah'tak zu dienen.


  Ohnmächtige Wut erfüllte den Wanderer, während sie durch die 
  dunkle Öffnung stiegen, die einen nach dem anderen wie ein großes, 
  hungriges Maul verschlang. Am liebsten hätte er sein Lux gezündet, 
  um es den Sklaventreibern heimzuzahlen, aber er wusste, wie töricht dies 
  gewesen wäre.


  So sehr es ihm missfiel – er musste stillhalten und ertragen, was er sah. 
  Um Callistas Willen … Mit einem verstohlenen Blick vergewisserte sich der 
  Wanderer, dass keiner der Sklaventreiber zu ihm herübersah. Dann warf er 
  erneut einen Blick auf das Ortungsgerät.


  Das Signal war wiederum ein wenig stärker geworden.


  Kalderon war ein ganzer Planet. Seine Dimensionen hatte er trotz der großen 
  Zerstörung beibehalten. Callista mochte Hunderte, Tausende von Kilometern 
  entfernt sein.


  Aber wenn sie hier war, würde er sie finden …


  Entschlossen setzte der Wanderer seinen Weg fort.


  Er wusste, dass die Sklaven und ihre Peiniger die weiten Wegstrecken zwischen 
  den Minen nicht zu Fuß zurücklegten. Es gab ein Fortbewegungsmittel, 
  das die finsteren Höhlen und Stollen von Kalderon miteinander verband, 
  ein Netz von Schienen, das weit in die Tiefe des Planeten führte …


  Unruhe erfasste den Wanderer, als er das metallische Schnauben vernahm und merkte, 
  wie der felsige Boden unter seinen Füßen zu beben begann. Die Sklaven 
  schienen es nicht einmal wahrzunehmen, während ihre Bewacher darüber 
  in Hektik verfielen und sie noch mehr und noch lauter anzutreiben begannen.


  Das Stampfen und Schnauben, das aus der Tiefe zu hören war, verstärkte 
  sich. Dann erklang plötzlich ein durchdringender Laut, der wie der Schrei 
  einer Kreatur aus grauer Vorzeit klang.


  Der Stollen, durch den die Sklaven getrieben wurden, führte steil bergab 
  und mündete jäh in ein großes Gewölbe, das von gewaltigen 
  Säulen getragen wurde. Unzählige Sklaven standen schon bereit und 
  warteten, aufgereiht entlang der Schienen, die die Halle durchliefen und in 
  der dunklen, großen Öffnung verschwanden, die auf der gegenüberliegenden 
  Seite der Höhle lag.


  Torn und seine willenlosen Kameraden wurden zu den übrigen Sklaven gescheucht. 
  Begleitet von Peitschenhieben wiesen ihre Bewacher sie an zu warten, während 
  das Stampfen und Schnauben immer lauter wurde, vermischt mit einem metallischen 
  Rattern.


  Gefasst blickte Torn in den Tunnel, wartete darauf, dass sie sich zeigen würde, 
  die Furcht erregende Maschine, die er bereits während seines letzten Aufenthalts 
  auf Kalderon gesehen hatte.


  Der Rak'tres …


  Es dauerte nicht lange, bis die glühenden Augen des Höllenzugs in 
  der dunklen Tunnelröhre sichtbar wurden. Der Wanderer fühlte, wie 
  sich seine innere Unruhe verstärkte.


  Mit donnerndem Getöse schoss der Rak'tres aus der Öffnung und fegte 
  in die Halle – ein riesiges Monstrum, das halb Maschine und halb organisch 
  war. Eine gewaltige Lokomotive, deren Front die Form eines riesigen Totenschädels 
  besaß, trieb das ungeheuerliche Gefährt an, das an seinen Flanken 
  mit Metallplatten gepanzert war. Gefährlich aussehende Stacheln ragten 
  nach allen Seiten und sorgten zusammen mit der Masse des Gefährts dafür, 
  dass ein Rak'tres, einmal in Fahrt, kaum noch von etwas zu stoppen war. Zischend 
  entwich giftiger Dampf aus den unzähligen Schloten, als der Rak'tres seine 
  Fahrt verlangsamte, und zum Stillstand kam.


  Die riesigen Laderampen an den Seiten der Waggons öffneten sich, und die 
  Sklaven wurden von ihren Aufsehern ins dunkle Innere der Wagen getrieben.


  Torn befand sich unter ihnen, mit gesenktem Haupt, um kein Aufsehen zu erregen. 
  Auf den von Stacheln gesäumten Dächern der Waggons tauchten Grak'ul 
  auf, die mit Argusaugen hinabspähten.


  Im Inneren herrschte erbärmlicher Gestank.


  Die Waggons des Rak'tres wurden vollgestopft bis zum letzten Platz. Eng zusammengepfercht 
  verharrten die Sklaven, ohne ein Murren von sich zu geben. Es war unheimlich, 
  unter ihnen zu stehen und der Einzige zu sein, der dagegen aufbegehrte. Doch 
  in den ausdruckslosen Gesichtern derer, die um ihn herum waren, konnte der Wanderer 
  weder Furcht noch Empörung lesen.


  Nur schreckliche Gleichgültigkeit. Die mit Stacheln bewehrten Rampen hoben 
  sich und schlossen sich wieder. Donnernd krachten sie in die Verankerung.


  Die Sklaven ertrugen auch das mit Gleichgültigkeit.


  Endlose Sekunden verstrichen, dann fuhr der Dämonenzug erneut an, setzte 
  sich stampfend in Bewegung. Der Wanderer wusste, wohin er seine Ladung bringen 
  würde – tief hinein ins Innere dieser zerstörten Welt, in die 
  Minen, in denen die Sklaven schuften mussten, bis sie erschöpft zusammenbrachen. 
  Jene von ihnen, die das Ende der Schicht erleben würden, würden nur 
  erneut dazu verurteilt werden, in den Minen zu arbeiten. Und wieder. Und wieder 
  … Es war aussichtslos. Und irgendwo inmitten dieser Sklavenhölle befand 
  sich Callista.


  Verstohlen warf der Wanderer einen Blick auf das Display, dessen Anzeige im 
  Dunkeln leuchtete. Im gleichen Maß, wie der Rak'tres Fahrt aufnahm, verstärkte 
  sich auch das Signal.


  Ich komme der Quelle des Signals näher, bin direkt auf dem Weg zu ihr …


  Der Wanderer nahm es zur Kenntnis, hütete sich jedoch davor, vorschnell 
  zu triumphieren.


  Schon einmal war er hier gewesen und hatte geglaubt, kurz vor dem Sieg zu stehen. 
  Damals hatte er erkennen müssen, dass alles nur Täuschung gewesen 
  war …


  Wie würde es diesmal enden?


  Torn wusste nicht, was ihn am Ziel dieser Reise erwartete.


  Würde er Callista tatsächlich wiedersehen?


  Was steckte hinter der rätselhaften Botschaft, die er empfangen hatte? 
  Und was hatten die Q'uel damit zu tun? Würde er den kriegerischen Echsenwesen 
  wieder begegnen?


  Unzählige Fragen beschäftigten den Wanderer, während der Rak'tres 
  mit atemberaubendem Tempo weiter in die dunkle Tiefe fuhr, stampfend und schnaubend, 
  ein Koloss aus Metall und organischem Material, gelenkt von einem bösen 
  Willen.


  Hinein in die Ungewissheit, die Torn tief unter der Oberfläche des Sklavenplaneten 
  erwartete …

 


  Stimmen im Translucium


  »Wir hätten nicht zusammenkommen dürfen, meine Brüder. Es 
  ist zu gefährlich. Man könnte uns entdecken.«


  »Wir müssen uns vorsehen, das ist wahr. Wenn unsere Pläne zu 
  früh enthüllt werden, könnte es alles zerstören, woran wir 
  glauben.«


  »Seid unbesorgt, meine Brüder. Hier kann uns niemand belauschen.«


  »Schon eine Nachricht vom Wanderer?«


  »Nichts bis jetzt. Wir vermögen nicht hinter die dunkle Barriere zu 
  blicken, die die Grah'tak um Kalderon errichtet haben.«


  »Was wird der Wanderer tun? Was wird er vorfinden?«


  »Das, was er zurückgelassen hat.«


  »War es klug, die Ereignisse so zu beschleunigen? Überfordern wir 
  ihn nicht mit dem, was wir tun?«


  »Wenn unsere Brüder wüssten, dass du es warst, der die Sonde 
  mit der Botschaft geschickt hat …«


  »Sie haben keinen Verdacht geschöpft. Nicht einmal Severos.«


  »Sie halten es für ein Rätsel des Omniversums, und in gewisser 
  Weise ist es das auch.«


  »Das ist wahr – allerdings eines, bei dem wir selbst Hand angelegt 
  haben.«


  »Ich weiß immer noch nicht, ob es klug war, dem Wanderer so viel 
  zu enthüllen. Möglicherweise hat Severos recht und er wird alles zerstören, 
  wofür wir einst gekämpft haben.«


  »Oder den endgültigen Sieg davontragen. Die Zukunft hält beide 
  Möglichkeiten bereit. In den Händen des Wanderers liegt es, sich für 
  eine davon zu entscheiden. Dann, wenn er wieder ein Ganzes sein wird …«
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 Mit atemberaubender Geschwindigkeit bohrte sich der Rak'tres 
  in die Tiefe, immer weiter hinein in die Dunkelheit.

 Der Wanderer hatte jedes Gefühl für Zeit verloren.

 Zusammengepfercht mit den Sklaven, die auf Kalderon ein willenloses Dasein 
  fristeten, kauerte er im Laderaum eines Waggons. Diese Waggons ratterten auf 
  Schienen aus Brak'tar, dem Dämonenstahl, tief ins Innere der Sklavenwelt.

 Wie lange die Fahrt schon gedauert hatte, vermochte er nicht mehr zu sagen. 
  Torn hatte nur Augen für das kleine Suchgerät, das er in der Hand 
  hielt und auf dessen Display ein schwaches Signal glomm.

 Es wies ihm den Weg zu seiner geliebten Callista …

 
    
1. Kapitel

 


  Die Ereignisse nachzuvollziehen, die den Wanderer an diesen düsteren Ort 
  geführt hatten, war alles andere als einfach.


  Eine Sonde war im Numquam aufgetaucht und war in Kontakt mit ihm getreten. Es 
  war eine telepathische Botschaft, die die Sonde übermittelt hatte. Callista 
  hatte ihn um Hilfe angefleht, sie aus der Sklaverei auf dem Planeten Kalderon 
  zu befreien.


  Zunächst hatte der Wanderer an der Echtheit der Nachricht gezweifelt, da 
  er schon zu oft getäuscht worden war. Noch nicht einmal die Lu'cen, die 
  weisen und mächtigen Richter der Zeit, hatten zu sagen vermocht, ob es 
  sich um ein Täuschungsmanöver der Grah'tak handelte oder ob die Nachricht 
  echt war.


  Zu Torns Überraschung hatten sie es ihm freigestellt, zu entscheiden, was 
  er unternehmen wollte – und der Wanderer hatte sich entschieden, nach Kalderon 
  zu gehen und Callista zu befreien.


  Wenn sie tatsächlich dort war …


  Torn war bewusst, dass er sich auf ein Wagnis einließ. Schon einmal war 
  er auf Kalderon gewesen und kannte die Tücken dieser vor Unzeiten zerstörten 
  Welt, die als erkalteter Gesteinsklumpen durch den Weltraum flog.


  Mit einem Schiff der Q'uel, einer Rasse aggressiver Echsenwesen, hatte der Wanderer 
  jenen Quadranten des Weltraums erreicht, in dem sich Kalderon befand. Es war 
  ein Ort des Bösen, eine Zusammenballung negativer Energie, die die Q'uel 
  als den schwarzen Cluster bezeichneten.


  Indem er sich als Kapitän des Schiffes ausgegeben hatte, war es Torn gelungen, 
  ein Stück weit in den Cluster vorzustoßen. Dann jedoch, als seine 
  Tarnung aufgeflogen war und ein Asteroidengürtel das Schiff gefährdet 
  hatte, hatte sich der Wanderer abgesetzt. In einem Beiboot des Q'uel-Schiffes 
  hatte er Kalderon angeflogen, war gelandet und hatte sich unter die Massen der 
  Sklaven geschlichen, die die Grah'tak dort hielten.


  Mit Hilfe eines Suchgeräts, das sich nach Angaben der Lu'cen in der Sonde 
  befunden hatte, hatte sich Torn auf die Suche nach Callista gemacht. Noch immer 
  wusste er nicht, ob sie tatsächlich auf Kalderon weilte oder nicht. Doch 
  schon bald würde er es herausfinden …


  Der Lärm, der im Inneren des Waggons herrschte, war infernalisch.


  Ein Schnauben, Stampfen und Tosen erfüllte die undurchdringliche Dunkelheit, 
  während der Rak'tres durch das System aus Tunneln und Stollen weiter in 
  die Tiefe raste.


  Der Dämonenzug war keine gewöhnliche Maschine, sondern, wie fast alles 
  Technische, das die Grah'tak bauten, eine Mischung aus Lebewesen und Maschine, 
  aus Technik und schwarzer Magie.


  Der Wanderer wusste nicht, was für ein Wesen es war, das die Grah'tak dazu 
  verdammt hatten, zur gewaltigen Maschine zu werden und auf Gleisen durch ein 
  System weit verzweigter Stollen zu rattern. Doch die schrecklichen Schreie, 
  die der Rak'tres immer wieder von sich gab, ließen darauf schließen, 
  dass es eine äußerst bösartige Kreatur gewesen sein musste.


  Der Sklavenplanet Kalderon war eine Welt, die vor Äonen verwüstet 
  worden war. Irgendetwas hatte sie getroffen und in der Mitte auseinander gerissen, 
  hatte eine Hälfte von ihr in Trümmern hinaus in die Schwärze 
  des Alls befördert, während die andere Hälfte weiter durch den 
  Weltraum glitt. Es war ein erkalteter Gesteinsbrocken, der die Form eines riesigen, 
  mehrere tausend Kilometer breiten Kessels besaß, auf dem die Grah'tak 
  Millionen von Sklaven schuften ließen.


  Um die ausgesprochen großen Entfernungen zu überbrücken, hatten 
  die Dämonen die Sklaven ein unterirdisches Tunnelsystem anlegen lassen, 
  das die einzelnen Mienen und Stollen Kalderons miteinander verband. Darin waren 
  Schienen verlegt worden, auf denen der Rak'tres verkehrte – jenes Furcht 
  erregende Ungetüm aus Stahl und organischer Panzerung, in dessen düsteren 
  Eingeweiden der Wanderer und seine Mitgefangenen kauerten.


  Keiner der Sklaven, die rings um Torn in der Dunkelheit saßen, sprach 
  ein Wort.


  Wie sollten sie auch?


  Die Grah'tak hatten ihnen alles genommen, was sie als Wesen charakterisiert 
  hatte.


  Ihren Geist.


  Ihren Willen.


  Ihre Seelen.


  Mittels einer grausigen Maschinerie, die der Wanderer einst selbst gesehen hatte, 
  waren die Grah'tak in der Lage, Körper und Geist ihrer Gefangenen voneinander 
  zu trennen.


  Während die Seelen in den Kerkern von Krigan gefangen gehalten wurden, 
  brachte man die Körper nach Kalderon, wo sie den Grah'tak so lange als 
  Sklaven dienten, bis die Strapazen, die Kälte und das Gift, das die dünne 
  Luft durchsetzte, sie zusammenbrechen ließen.


  Nicht nur Menschen waren darunter. Die Sklaven von Kalderon rekrutierten sich 
  aus Gefangenen aus Tausenden von Welten. Hier in der Sklavenhölle waren 
  sie alle gleich.


  Getarnt als Mensch, dessen Züge ausgemergelt und von den Strapazen gezeichnet 
  waren, kauerte der Wanderer unter ihnen. Die negative Präsenz, die er auf 
  Kalderon fühlen konnte, machte ihm schwer zu schaffen und schwächte 
  seine Kräfte.


  Kein Wunder, dass es in den alten Tagen kein Wanderer geschafft hat, lebend 
  von Kalderon zu entkommen, dachte Torn. Das Plasma der Rüstung vermag nicht 
  allzu lange vor der Präsenz des Bösen zu schützen, das hier allgegenwärtig 
  ist. Die Folge ist der Wahnsinn …


  Plötzlich nahm der Wanderer wahr, dass das Stampfen und Schnauben, das 
  den Waggon erfüllte, ein wenig leiser wurde. Das Rattern der Räder 
  des Rak'tres über die Schienen aus Dämonenstahl verlangsamte sich.


  Wir halten an, dachte der Wanderer und warf einen letzten Blick auf das Display, 
  ehe er das Suchgerät verschwinden ließ. Das Signal ist stärker 
  geworden, als es an der Oberfläche war. Ich scheine mich langsam meinem 
  Ziel zu nähern.


  Callista, bist du das? Bist du da draußen, Geliebte? Ich wünschte, 
  ich könnte deine Gegenwart fühlen, aber das Böse, das hier allgegenwärtig 
  ist, blockiert die Sensoren der Rüstung. Ich bin auf dieses Suchgerät 
  angewiesen. Ohne das hätte ich keine Chance, dich jemals aufzuspüren 
  unter den Millionen seelenloser Gestalten, die hier ihr Dasein fristen.


  Wenn du hier bist, werde ich dich finden …


  Der Rak'tres hielt an. Mit einem hässlichen Quietschen kamen die Räder 
  zum Stehen, und wieder gab die Maschinenkreatur ein durchdringendes Gebrüll 
  von sich, das aus den Tagen grauer Vorzeit zu stammen schien und den Wanderer 
  erschaudern ließ. Die Sklaven schienen es nicht einmal zu bemerken.


  Schritte und kreischende Stimmen waren von draußen zu hören. Schwere 
  Riegel wurden zurückgezogen und die Tür des Waggons geöffnet.


  Gedämpftes Licht drang in das Innere des Waggons. Auf der Laderampe tauchten 
  die gedrungenen, mageren Gestalten der Sklavenmeister auf, Ekel erregende Kreaturen 
  mit hervorspringenden Augen, die Dämonenpeitschen schwangen.


  »Los, raus mit euch!«, herrschten sie die Sklaven in ihrer hässlichen, 
  kehligen Sprache an.


  Ein Ruck ging durch die Reihen der willenlos am Boden kauernden Menge, und gehorsam 
  setzten sich die Sklaven in Bewegung. In Kolonnen untergliedert verließen 
  sie den riesigen Waggon, strömten hinaus in die riesige, von Fackelschein 
  beleuchtete Höhle.


  Torn schloss sich ihnen an.


  Der Wanderer ahmte ihre starren Bewegungen nach, die sie wie ferngelenkte Puppen 
  erscheinen ließen. Er nahm den schweren Hammer, den er sich an der Werkzeugausgabe 
  genommen hatte, schulterte ihn und setzte träge einen Fuß vor den 
  anderen. Langsam leerte sich der Waggon. Es gab kein Gedränge, alles ging 
  mit gespenstischem Schweigen vor sich. Nur hin und wieder war das Geschrei eines 
  Wächters zu hören, oder die Stille wurde vom Knall einer Dämonenpeitsche 
  durchbrochen.


  Endlich erreichte auch der Wanderer die breite Rampe, die aus dem düsteren 
  Gefährt führte, und trat hinaus. Verstohlen blickte er sich um.


  Wie er erwartet hatte, befand er sich in einer der unzähligen Minen, die 
  es auf Kalderon gab. Der Rak'tres hatte in einer großen Höhle angehalten, 
  die an ein gewaltiges, von riesigen Tropfsteinsäulen getragenes Gewölbe 
  grenzte. Unzählige Stollen führten von hier aus in den schiefergrauen, 
  kalten Fels, waren durch Brücken und Leitern miteinander verbunden. Und 
  überall auf den Plattformen und Gerüsten sah der Wanderer Sklaven.


  Hunderte.


  Tausende …


  Sie alle arbeiteten, angetrieben durch das Geschrei und die Peitschenhiebe ihrer 
  Peiniger, bemühten sich mit Hämmern, Spitzhacken und anderem primitiven 
  Werkzeug, dem harten Gestein etwas abzutrotzen.


  Was ist es, wonach sie hier suchen?


  Warum, bei allen Mächten, müssen diese armen Teufel hier schuften? 
  Was ist es, das Kalderon für die Grah'tak so interessant macht?


  Anfangs bin ich davon ausgegangen, dass dieser Ort nur existiert, weil es den 
  Grah'tak gefällt, unschuldige Wesen zu quälen. Doch inzwischen bin 
  ich überzeugt davon, dass mehr dahinter stecken muss …


  Die Kolonne, der sich der Wanderer angeschlossen hatte, ließ den Rak'tres 
  hinter sich. Der Dämonenzug, dessen riesige, Furcht erregende Lokomotive 
  turmhoch zur Höhlendecke emporragte, setzte sich stampfend wieder in Bewegung. 
  Es gab noch mehr Sklaven, die darauf warteten, in die Minen gebracht zu werden 
  …


  Zwei Sklavenmeister nahmen sich Torns Kolonne an. Mit wüsten Peitschenhieben 
  trieben sie die Gefangenen zur Eile an, und die Sklaven zuckten instinktiv zusammen. 
  Ihres Willens beraubt, waren sie wie Tiere, eingeschüchtert und scheu.


  Der Wanderer sah mehrere junge Frauen, die ihrer zerschlissenen Kleidung nach 
  aus dem 17. Jahrhundert der Menschheitsgeschichte stammen mussten, aber auch 
  einen Q'uel und Angehörige anderer Alien-Rassen.


  Den Q'uel hatte Torn es zu verdanken, dass er überhaupt nach Kalderon gekommen 
  war – eine kriegerische Amphibienrasse, für die Kampf und Ehre über 
  alles ging. Doch auch sie waren gegen die Bosheit und Hinterlist der Grah'tak 
  nicht gefeit.


  Die Sklavenmeister schrien den Gefangenen Anweisungen zu. Torn bezweifelte, 
  dass die Sklaven alles begriffen – aber man würde sie so lange prügeln 
  und auf sie einbrüllen, bis sie schließlich das taten, was ihre finsteren 
  Herren von ihnen verlangten. Alles in Torn verkrampfte sich vor Abscheu.


  Er hasste diesen Ort und die Art, wie hier mit lebenden Wesen umgesprungen wurde. 
  Denn auch wenn man den Sklaven Geist und Seele genommen hatte, waren sie dennoch 
  atmende, lebende Existenzen, und er weigerte sich, sie verloren zu geben.


  Wenn sie verloren sind, ist auch Callista verloren, und das kann und will ich 
  nicht glauben …


  Die Kolonne kreuzte mehrere Schienen, die quer über den felsigen Boden 
  der riesigen Höhle verliefen. Schmalere Schienen als die des Rak'tres, 
  auf denen Sklaven metallene Loren schoben, die mit Gesteinsbrocken beladen waren.


  Offenbar wird das herausgeschlagene Gestein von hier aus an einen anderen Ort 
  gebracht. Was ist das für Erz?


  Der Wanderer beschloss spontan, dem auf den Grund zu gehen. Der Ausschlag auf 
  dem Display des Suchgeräts war noch immer so schwach, dass Callista unmöglich 
  hier in der Nähe sein konnte. Er musste weiter nach ihr suchen …


  Sich in der Masse der Gestalten, die mit gesenkten Häuptern in endlos scheinenden 
  Kolonnen verkehrten, unerkannt zu bewegen, war bei weitem nicht so einfach, 
  wie er erwartet hätte.


  Ein Individuum, das sich inmitten des Sklavenheeres nach seinem eigenen Willen 
  bewegte, würde den unterhalb der Höhlendecke kreisenden Morg'reth 
  sofort auffallen, und so blieb dem Wanderer nichts anderes übrig, als aufmerksam 
  nach den fliegenden Wächtern zu spähen und einen geeigneten Augenblick 
  abzuwarten. Endlich konnte er sich aus seiner Kolonne lösen und sich einer 
  Gruppe von Sklaven anschließen, die die bis zum Rand gefüllten Loren 
  über die Schienenstränge schoben.


  Einer der Sklavenmeister, welche die Kolonne beaufsichtigten, drehte sich in 
  Torns Richtung. Seine gelben, blutunterlaufenen Augen schienen für einen 
  Moment Argwohn zu schöpfen.


  Torn wusste nicht, ob der Grah'tak ihn bemerkt hatte. Vielleicht hatte der Sklavenmeister 
  auch nur etwas aus seinem Augenwinkel heraus wahrgenommen, eine plötzliche 
  Bewegung, die nicht zum trägen Rhythmus des Sklavenheers passte.


  Schon glitt die Hand des Wanderers zu seinem Lux, damit er sich notfalls verteidigen 
  konnte. Ihm war klar, dass seine Tage gezählt waren, wenn er sich hier, 
  inmitten dieser Sklavenhölle, seinen Feinden zu erkennen gab. Aber er würde 
  bis zum letzten Augenblick Widerstand leisten und so viele von ihnen wie möglich 
  ins Verderben schicken, ehe sie ihn überwältigten.


  Doch der Wanderer hatte Glück.


  Was immer der Grah'tak gesehen hatte, es schien nichts mit ihm zu tun zu haben.


  Der Sklavenmeister schnaubte, wischte sich die grünliche Flüssigkeit 
  ab, die aus seiner schiefen Nase drang, und wandte sich wieder ab.


  Die Höhle war vom Klang der Werkzeuge erfüllt, vom Widerhall der Hämmer, 
  die in steter Folge auf das harte Gestein trafen, um ihm dunkel schimmernde 
  Klumpen zu entreißen.


  Sklaven brachten diese Brocken, die sie in großen Körben auf ihren 
  Rücken trugen, über Stege und Leitern herab und verluden sie auf die 
  Loren, welche von anderen Seelenlosen über die Schienen geschoben wurden.


  Der Wanderer zuckte zusammen, als auf dem länglichen Wagen plötzlich 
  die gedrungene Gestalt eines Sklavenmeisters auftauchte, der auf den Steinen 
  thronte und hasserfüllt von oben herunterkeifte.


  Er hatte den hässlichen kleinen Kerl zuvor nicht gesehen. Es war reines 
  Glück gewesen, dass der Grah'tak ihn nicht entdeckt hatte …


  Torn behielt den Kopf unten und tat so, als wäre er nur ein Sklave von 
  vielen.


  Er bezweifelte, dass die Grah'tak sie überhaupt auseinander halten konnten. 
  Vermutlich konnten die Sklavenmeister, die grausam und sadistisch, aber wenig 
  intelligent waren, einen Marsianer nicht von einem Menschen unterscheiden – 
  so wie für Torn ihre hässlichen Grah'tak-Visagen alle gleich aussahen.


  Stück für Stück schoben Torn und seine Kameraden – zwei 
  kräftige Männer von der Erde sowie zwei Wesen, deren gedrungene Körper 
  von langem, bleichem Haar überdeckt waren – die Lore über die 
  Schienen, angetrieben vom ständigen Keifen des Sklavenmeisters.


  Die Strecke führte leicht bergan, und sie mussten alle Kraft einsetzen, 
  um den Wagen Stück für Stück voran zu bringen. Sie schoben ihn 
  in eine der Tunnelröhren, gefolgt von weiteren Sklaven, die noch mehr Loren 
  schoben. Ein endloser, nie versiegender Materialfluss …


  Das Innere der Röhre war von schwachem Fackelschein erfüllt, der flackernde 
  Schatten auf die schroffen Felswände warf. Torn zweifelte nicht daran, 
  dass es Sklavenhände gewesen waren, die die Tunnel und riesigen Gewölbe 
  von Kalderon gegraben hatten. Millionen von ihnen, über Äonen hinweg.


  Es war ein bedrückender Gedanke, der den Wanderer nicht mehr losließ, 
  bis seine Kameraden und er das Ende der Tunnelröhre erreicht hatten.


  Der Wanderer wäre nicht in der Lage gewesen zu sagen, wie lange der Marsch 
  durch das Halbdunkel gedauert hatte. Als der Stollen jetzt vor ihnen wieder 
  breiter wurde, sah er, dass sie sich in einer weiteren Höhle befanden – 
  einer Höhle, in der er bereits die düster drohenden Formen eines Rak'tres 
  ausmachen konnte.


  Die Augen des stählernen Ungetüms starrten ausdruckslos in das Halbdunkel. 
  Es schien nur darauf zu warten loszufahren. Doch noch waren die Laderäume 
  der riesigen Waggons nicht gefüllt. Lore um Lore wurde herangebracht und 
  der Inhalt ins Innere der Waggons gekippt.


  Es gibt also noch mehr von ihnen, dachte Torn, während er mit seinen willenlosen 
  Begleitern die Lore auf die Rampe schob, von der aus der Inhalt in die nach 
  oben offenen Waggons geschüttet wurde.


  Er hatte bereits vermutet, dass nicht nur ein Rak'tres auf Kalderon verkehrte, 
  obgleich er bislang nur einen von ihnen gesehen hatte. Sie schienen die einzelnen 
  Minen Kalderons miteinander zu verbinden, ein regelrechtes Netzwerk zu bilden, 
  das die Dämonen auf dieser düsteren Welt errichtet hatten. Und abermals 
  dämmerte dem Wanderer, dass mehr dahinter stecken musste.


  Wozu betreiben die Grah'tak diesen Aufwand?


  Was geht auf Kalderon vor sich? Ein kurzer Blick auf das Display. Das Signal 
  war kaum stärker geworden. Er würde also weitersuchen müssen 
  – warum sollte er nicht gleichzeitig versuchen, das Rätsel von Kalderon 
  zu lösen?


  Fieberhaft begann sich der Wanderer umzublicken, wie er sich am besten absetzen 
  konnte.


  Der wartende Rak'tres schien ihm eine ideale Möglichkeit zu sein.


  Die Dämonenzüge rasten mit atemberaubender Geschwindigkeit durch die 
  Höhlen und Stollen. Dieser hier würde ihn rasch vom Fleck bringen. 
  Er musste es irgendwie schaffen aufzuspringen …


  Lore um Lore entleerte ihren Inhalt ins Innere des Waggons. Dann war Torns Trupp 
  an der Reihe. Unter Aufbietung aller Kräfte schoben die Sklaven den Wagen 
  den steil ansteigenden Schienenstrang hinauf, an dessen Ende es eine Plattform 
  gab, die über den Rand des riesigen Rak'tres-Waggons ragte. Hier hinein 
  mussten sie den Inhalt der Lore kippen. Vielleicht, mit etwas Glück … 
  Gerade begann Torn, einen kühnen Plan zu fassen, als das Keifen des Sklavenmeisters, 
  der auf dem Gefährt thronte und die Sklaven zur Eile antrieb, an sein Ohr 
  drang.


  Er hatte den kleinen Mistkerl fast vergessen.


  Was, wenn er ihn entdeckte und Alarm schlug? Dann war alles verloren.


  Das Ende der Rampe näherte sich, und die Sklaven machten sich daran, die 
  Lore zu kippen, um ihren Inhalt zu entleeren. Mit einem Satz sprang der Sklavenmeister 
  auf die Plattform, ließ seine Peitsche knallen und bedachte die Sklaven 
  mit wüsten Beschimpfungen.


  Torn ließ es sich ebenso regungslos gefallen wie seine Kameraden, obgleich 
  sich Zorn in ihm breit machte. Keine Kreatur des Omniversums hatte es verdient, 
  so behandelt zu werden. Die Grah'tak traten alles, woran er glaubte und wofür 
  er sich einsetzte, mit Füßen.


  Sie würden dafür bezahlen, irgendwann …


  Die Sklaven schoben die Lore bis zum äußersten Rand und betätigten 
  den Hebel des Kippmechanismus.


  Die metallene Wanne kippte nach vorn und entlud die Gesteinsbrocken, mit denen 
  sie gefüllt war.


  Der Wanderer handelte.


  Im selben Augenblick, in dem sich der Inhalt der Lore rumpelnd in den Waggon 
  des Rak'tres ergoss, warf er die Arme hoch und tat so, als hätte er am 
  Rand der Plattform das Gleichgewicht verloren.


  Er ließ sich nach vorn fallen, geradewegs ins Leere, und stürzte 
  in die Tiefe, zusammen mit den Gesteinsbrocken, die die Lore befördert 
  hatte.


  Einen endlos erscheinenden Augenblick lang schwebte der Wanderer zwischen Tod 
  und Leben.


  Dann kam der Aufschlag.


  Er war hart, härter als erwartet.


  Der Wanderer hatte angenommen, dass das Kraftfeld, das die Plasmarüstung 
  umgab, den Aufprall dämpfen würde, doch infolge der allgegenwärtigen 
  negativen Präsenz, schien die Rüstung sehr geschwächt zu sein.


  Der Aufschlag schmerzte, und wäre Torn noch ein Mensch gewesen, hätte 
  er sich sämtliche Knochen gebrochen.


  Ein leises Stöhnen entrang sich dem Wanderer. Der Gesteinshaufen, auf dem 
  er landete, war so mit negativer, böser Energie durchsetzt, dass er ihm 
  beinahe körperliche Schmerzen verursachte.


  Reglos und in grotesker Verrenkung blieb der Wanderer auf dem Geröllhaufen 
  liegen.


  Er sah, wie sich der Sklavenmeister oben über den Rand der Rampe beugte 
  und auf ihn herabblickte. Ein höhnisches Lachen entrang sich der Kehle 
  des Grah'tak, während die übrigen Sklaven den Vorfall nicht einmal 
  zur Kenntnis zu nehmen schienen.


  Doch der Plan des Wanderers ging auf.


  Hätte er versucht, sich abzusetzen, wäre er vielleicht aufgeflogen. 
  So jedoch hielt der Aufseher den Vorfall für ein Unglück, was sein 
  sadistisches Herz mit hämischer Freude erfüllte.


  Niemand würde sich um einen verunglückten Sklaven kümmern, niemand 
  würde nach ihm fragen.


  Schon einen Herzschlag später waren der Grah'tak und die Sklaven von der 
  Plattform verschwunden, und der Vorfall war vergessen.


  Rasch, ehe die nächste Lore auf der Rampe erschien und einen weiteren Steinschlag 
  auf ihn schütten wollte, raffte sich der Wanderer auf und zog sich in die 
  hinterste Ecke des Waggons zurück.


  Hier wartete er, eng an die stählerne Wandung gekauert, bis sich der Wagen 
  gefüllt hatte, Ladung um Ladung.


  Irgendwann setzte sich der Rak'tres in Bewegung.


  Erneut erklang das schreckliche Kreischen des Dämonenzugs, und mit einem 
  Ruck fuhr das wuchtige Gefährt an, verschwand im dunklen, klaffenden Schlund 
  des Tunnels.


  Abgrundtiefe Schwärze umfing den Wanderer, und einmal mehr fragte er sich, 
  wohin die Reise gehen mochte …

 


  Das Signal war stärker geworden.


  Die ganze Zeit über, während der Rak'tres durch die dunklen Röhren 
  des Tunnelsystems gerast war, hatte Torn nur Augen für das Display des 
  Suchgeräts gehabt, dessen mattes Leuchten das einzige Licht in der Dunkelheit 
  gewesen war.


  In einer Halle, welche der, die sie verlassen hatten, nicht unähnlich war 
  und vom flackernden Schein unzähliger Fackeln beleuchtet wurde, hielt der 
  Rak'tres an.


  Der Wanderer hörte dumpfes Kreischen und den Schlag von ledrigen Flügeln. 
  Er blickte alarmiert nach oben.


  Zwei große Dämonenvögel kreisten unterhalb der hohen Felsendecke 
  – Furcht einflößende Kreaturen, die den Flugsauriern von der 
  Erde nicht unähnlich waren.


  Längliche Häupter und weite, ledrige Flügel, dazu schuppengepanzerte 
  Haut und Furcht erregende Krallen kennzeichneten diese riesigen Tiere.


  Die Grah'tak setzten sie ein, um Gefangene zu überwachen, denn den Blicken 
  dieser riesigen Raubvögel entging so leicht nichts. Eine dritte der geflügelten 
  Kreaturen gesellte sich hinzu, auf deren Rücken der Wanderer einen Sklavenmeister 
  erkannte.


  Sie setzten sie also auch als Reittiere ein, was sie noch um vieles gefährlicher 
  machte …


  Rasch zog sich Torn in den Schatten zurück. Sich im Halbdunkel haltend, 
  erklomm er den Rand des Waggons und kletterte hinaus.


  Auf den Anblick, der sich ihm bot, als er oben anlangte, war er jedoch nicht 
  vorbereitet.


  Es war die größte Höhle, die der Wanderer je gesehen hatte – 
  so groß, dass die Felsendecke sich irgendwo über ihm in dunklem Grau 
  verlor und die gegenüberliegende Seite der Höhle nicht zu sehen war.


  In der Höhle war eine Fabrikanlage untergebracht, bizarr in ihren Ausdehnungen 
  und ihrer Ausformung, ein Albtraum, der einem größenwahnsinnigen 
  Industriellen von der Erde des 18. Jahrhunderts entsprungen sein konnte.


  Unzählige Fließbänder durchkreuzten das riesige Gewölbe, 
  führten Unmengen von Geröll in Richtung eines gigantischen Bauwerks, 
  das die Form einer Pyramide besaß und im Zentrum der Halle thronte. Es 
  war riesig – Torn schätzte seine Höhe auf über zweihundert 
  Meter, und aus seinen Mauern ragte eine Unzahl von Schloten, die es wie einen 
  bizarren Igel aussehen ließen.


  Aus den Schloten drang zischend giftiger Dampf, getrieben von feuriger Glut, 
  die hier und dort aus den Öffnungen stach. Infernalischer Lärm lag 
  in der Luft, ein schreckliches Stampfen und Zischen, das unter anderem von den 
  gewaltigen Schwungrädern herrührte, die am Sockel der Pyramide liefen 
  und die unzähligen Fließbänder anzutreiben schienen. Dazwischen 
  schufteten Unmengen von Sklaven trotz der giftigen Dämpfe und der unbeschreiblichen 
  Hitze, die hier unten herrschte, bis zum Umfallen.


  Sie waren damit beschäftigt, die Rak'tres zu entladen, die aus den verschiedenen 
  Minen Kalderons eintrafen und das Rohmaterial lieferten – jene Gesteinsklumpen, 
  mit denen auch Torn in die Halle gelangt war.


  Brocken für Brocken wurde auf die Fließbänder geworfen und der 
  Pyramide zugeführt, die das Gestein durch mehrere große Öffnungen 
  verschlang.


  Was im Inneren vor sich ging, konnte der Wanderer nur vermuten, aber er nahm 
  an, dass es sich um eine Art Verhüttung handelte.


  Sein Verdacht bestätigte sich, als er sah, dass aus der Rückseite 
  der Pyramide eine schwere Transportkette kam, an der in kurzen Abständen 
  große Kessel hingen. Das Glühen, das aus ihnen drang, ließ 
  darauf schließen, dass sie geschmolzenes Metall enthielten. Es war jedoch 
  nicht orangerot, wie man hätte vermuten sollen, sondern purpurfarben, und 
  der Wanderer begann einen schrecklichen Verdacht zu hegen.


  Die fliegenden Wächter im Auge behaltend, kletterte er vom Waggon des Rak'tres 
  und mischte sich erneut unter die Sklaven, folgte einem der Trupps, der sich 
  in Richtung der Pyramide bewegte.


  Von hier aus konnte er sehen, was weiter mit dem geschmolzenen Metall geschah.


  Von den Kesseln aus wurde es in Formen gegossen und bearbeitet, sowohl von Sklaven 
  als auch von Maschinen, die von schwarzer Magie angetrieben wurden.


  Es wurde in dunkle, purpurfarben schimmernde Blöcke gepresst, die auf Fließbändern 
  ihrer weiteren Verarbeitung in Höhlen, die an die Fabrikhalle grenzten 
  und aus denen der Klang von Schmiedehämmern und das Schnauben gewaltiger 
  Blasebalge drang, zugeführt wurden.


  Eine Waffenschmiede, dämmerte es Torn. Ich befinde mich in einer gewaltigen 
  Waffenfabrik, und das Metall, das dem Gestein entzogen wird, ist nicht irgendein 
  Metall – es ist Brak'tar!


  Der Dämonenstahl, aus dem die Waffen der Grah'tak gefertigt sind, den sterbliche 
  Waffen so gut wie nicht zerstören können und der in der Lage ist, 
  meine Plasmarüstung zu durchdringen – hier wird er abgebaut, hier 
  auf Kalderon!


  Das also ist das Geheimnis der Sklavenwelt …


  Die Erkenntnis kam einem Schock gleich.


  Nun wusste der Wanderer, wieso die Grah'tak diesem Ort so große Bedeutung 
  beimaßen.


  Er ist ihre Waffenkammer und von enormer strategischer Bedeutung für sie.


  Bislang habe ich immer angenommen, dass Brak'tar durch schwarzmagische Rituale 
  entsteht, die die Grah'tak ihren Waffen angedeihen lassen, doch offenbar habe 
  ich mich geirrt.


  Der Dämonenstahl wird hier auf Kalderon gewonnen, was die negative Präsenz 
  dieses Ortes erklärt. Sie geht nicht von den Grah'tak aus, sondern von 
  diesem düsteren Ort. Vielleicht ist das Brak'tar auch die Ursache der dunklen 
  Ballung, die Kalderon Kalderon umgibt.


  Kalderon scheint zum größten Teil aus den Rohstoffen für Brak'tar 
  zu bestehen. Das erklärt auch, weshalb meine Kräfte geschwächt 
  sind, seit ich auf Kalderon weile und weshalb meine Rüstung den Sturz nicht 
  auffangen konnte …


  Der Wanderer sah diese Welt plötzlich mit anderen Augen. Nicht mehr bloß 
  als eine Sklavenwelt, auf der Millionen Sterblicher zu grausamen Frondiensten 
  herangezogen wurden, sondern auch als eine Welt, der im Kampf zwischen Licht 
  und Finsternis große strategische Bedeutung zukam.


  Was, wen Kalderon die einzige Welt war, auf der Brak'tar gewonnen werden konnte?


  Natürlich gab es dafür keinen Beweis, aber was, wenn es so war? Würde 
  die Vernichtung Kalderons die Armeen der Grah'tak dann nicht entscheidend schwächen?


  Der Wanderer hing seinen Gedanken nach und achtete kaum auf seine Umgebung.


  Das flackernde Licht auf dem Display des kleinen Suchgeräts, das er noch 
  immer in der Hand hielt, brachte ihn wieder in die Realität zurück. 
  Torn traute seinen Augen nicht.


  Offenbar hatten die Strahlung und die Interferenzen, die auf Kalderon herrschten, 
  den Empfang des Geräts beeinträchtigt.


  Die Anzeige leuchtete stärker als zuvor, und das Lichtsignal blinkte heftig.


  Das konnte nur eines bedeuten.


  Callista musste ganz in der Nähe sein …


 

 

2. Kapitel

 


  Stimmen im Translucium


  »Schon Nachricht von Torn?«


  »Nein, noch nicht. Er hat die Q'uel verlassen und ist in die schwarze Ballung 
  vorgedrungen, in deren Zentrum Kalderon liegt. Was seither geschehen ist, wissen 
  wir nicht.«


  »Ich bin mir noch immer nicht im Klaren darüber, ob es richtig war, 
  ihn auf diese Mission zu schicken.«


  »Er hat sich selbst dafür entschieden, oder nicht?«


  »Aufgrund einer Botschaft, die wir ihm haben zukommen lassen.«


  »Mag sein, dass wir ihn ein wenig beeinflusst haben, aber entschieden hat 
  er selbst.«


  »Wirklich? Ich denke nicht, dass er die Wahl hatte. Schließlich handelt 
  es sich bei ihr um sein Symellon.«


  »Das ist wahr. Nur wenigen Sterblichen ist es vergönnt, das Symellon 
  zu finden, diejenige Seele, die sie zu einem perfekten Ganzen macht. Die meisten 
  von ihnen ziehen rast- und ruhelos umher, ohne ihr jemals zu begegnen.«


  »Torn hat sie gefunden, und er würde alles tun, um sie zurückzugewinnen. 
  Das ist es, was mir Sorgen macht.«


  »Stimmt. Andererseits hätten wir den Wanderer nicht auf Dauer belügen 
  können. Er hätte die Wahrheit herausgefunden – und was wäre 
  dann geschehen?«


  »Die Grah'tak werden versuchen, ihn auf ihre Seite zu ziehen. Und wenn 
  ihnen das nicht gelingt, werden sie ihn vernichten.«


  »Abwarten. Noch ist nichts verloren. Selbst wir wissen nicht, was den Wanderer 
  auf Kalderon erwartet. Wir wissen nur, was er dort finden wird. Wen er dort 
  finden wird …«

 


  Als er Callista sah, war es wie in einem Traum.


  Torn hatte das Gefühl, diese Situation schon einmal durchlebt zu haben, 
  aber damals war es nur eine Täuschung gewesen, ein Manöver, das sich 
  Mathrigo, der Herr der Dämonen, ausgedacht hatte, um den Wanderer zu sich 
  zu locken und ihn auf seine Seite zu ziehen.


  Diesmal jedoch, daran hatte der Wanderer keinen Zweifel, war es keine Täuschung.


  Es war die Realität, die er erlebte.


  Callista stand vor ihm, war so wirklich wie er selbst.


  Sie stand an einem der Fließbänder, war Teil einer Sklavenkette, 
  die Gesteinsbrocken auf das Band beförderte.


  Sie sah abgemagert und elend aus, ihr Körper ausgezehrt von den Strapazen 
  der Sklavenarbeit, ihre Hände waren blutig. Doch über ihrer blassen 
  Haut, ihren ausgemergelten Zügen und ihrem Haar, das in dünnen, langen 
  Strähnen herabhing, lag auch noch ein Hauch von ihrer einstigen Schönheit.


  Sie war es, daran bestand kein Zweifel, und Torn spürte etwas tief in seinem 
  Inneren. Etwas, das er nicht gefühlt hatte, als er dem Chamäleon gegenübergestanden 
  hatte, das Callistas Gestalt angenommen hatte, um ihn zu täuschen.


  Der Wanderer hatte nur das eine Ziel, Callista von diesem schrecklichen Ort 
  zu befreien.


  Er widerstand der Versuchung, sofort zu ihr zu eilen. Argwöhnisch blickte 
  er sich um, vergewisserte sich, dass ihn keiner der Sklavenmeister beobachtete. 
  Dann löste er sich aus seiner Kolonne, ging die wenigen Schritte zu dem 
  Fließband, an dem Callista arbeitete.


  Er kam sich dabei vor wie in Trance, als würde er einen jener seltsamen 
  Träume durchleben, die ihn heimsuchten, seit er Callista verloren hatte. 
  Doch diesmal war es kein Traum und auch keine Vision …


  »Callista«, flüsterte er, als er endlich bei ihr anlangte. Er 
  konnte nicht anders, als seine Hand nach ihr auszustrecken und sie zu berühren. 
  Er erschrak über die Kälte, die von ihr ausging.


  Als er sie berührte, ließ sie von ihrer Arbeit ab, sah ihn mit ausdruckslosen 
  Augen an.


  Keine Spur von Erkennen war darin zu lesen, nichts, was an jene junge Frau erinnerte, 
  die Torn einst gekannt und geliebt hatte.


  Obwohl ihr Äußeres vor ihm stand, wusste der Wanderer, dass er es 
  mit einer Fremden zu tun hatte, mit einer leeren Hülle, die ihrer Menschlichkeit 
  beraubt worden war. Er hatte nichts als Callistas Gestalt wiedergefunden – 
  ihre Seele fristete vermutlich in einem der dunklen Kerker von Krigan ein trauriges 
  Dasein, war dem Vergessen vielleicht schon anheimgefallen.


  Nein, rief der Wanderer sich selbst zur Ordnung und verdrängte die Verzweiflung, 
  die in ihm aufkeimen wollte. Daran darf ich nicht einmal denken. Es ist mir 
  gelungen, Callista aufzuspüren, was ohnehin schon schwer genug war. Ich 
  habe sie hier auf Kalderon gefunden, inmitten eines Heeres von Sklaven. Warum 
  sollte es mir nicht auch gelingen, ihre Seele aus Krigan zu befreien?


  Eins nach dem anderen.


  Wenn wir es schaffen, aus dieser Hölle zu entkommen, werden wir weitersehen.


  Noch besteht Hoffnung …


  Er streckte seine Rechte aus und ergriff damit Callistas Hand, zog sie aus der 
  Reihe der Sklaven, deren Arbeit dadurch ins Stocken geriet.


  Callista ließ alles willenlos mit sich geschehen, während die übrigen 
  Sklaven sichtlich verwirrt reagierten und nicht wussten, an wen sie die Gesteinsbrocken 
  weiterreichen sollten. Verwirrung brach aus. Einige der Wächter wurden 
  sofort aufmerksam.


  »He, was ist da los?«, schnauzte einer von ihnen in seiner hässlichen 
  Sprache, die außer den Grah'tak selbst nur der Wanderer verstand. »Wieso 
  arbeitet ihr nicht weiter, ihr faules Pack?«


  Zwei der Sklavenmeister kamen heran, schwangen drohend ihre Peitschen. Torn 
  wusste, dass Callista und er verschwinden mussten, wenn sie nicht mehr Ärger 
  bekommen wollten, als sie vertragen konnten.


  Blitzschnell duckte er sich unter das Fließband, zog Callista mit sich. 
  Die junge Frau leistete keinen Widerstand, tat alles, was er von ihr wollte. 
  Doch keine Spur der Zuneigung oder des Erkennens war in ihren blassen Zügen 
  zu lesen.


  Der Lärm, den das Fließband machte, war schrecklich. Der Wanderer 
  hatte das Gefühl, als würde eine Legion Chaoskämpfer über 
  ihn und Callista hinwegmarschieren. Beide verhielten sich still und regten sich 
  nicht, während sie sehen konnten, wie die krummbeinigen Sklavenmeister 
  wie wilde Derwische unter die Gefangenen fuhren und ihre Peitschen knallen ließen.


  Der Wanderer sah, wie Blut auf den felsigen Boden tropfte, und er verwünschte 
  sich dafür, dass andere für sein Handeln bezahlen mussten. Doch sein 
  Wunsch, Callista aus dieser Hölle zu befreien, war stärker als irgendetwas 
  sonst.


  Er warf ihr einen Blick zu, wie sie neben ihm im Halbdunkel kauerte. Unwillkürlich 
  fragte er sich, wie es ihr gelungen sein mochte, ihm den Hilferuf zu schicken. 
  Weder schien sie ihn zu erkennen, noch erinnerte sie sich an das, was geschehen 
  war.


  Und wie hatte sie Kontakt zu den Q'uel aufnehmen können, deren Nachrichtensonde 
  sie benutzt hatte? Es gab nur eine Möglichkeit: Nicht Callista, sondern 
  jemand anders musste die Botschaft ins Numquam geschickt haben. Aber wer?


  War es doch eine Falle der Grah'tak? Oder gab es noch eine weitere Partei, die 
  in diesem Spiel mitmischte? Eine weitere Macht im Kampf um das Schicksal des 
  Omniversums?


  Der Wanderer wusste es nicht, und im Augenblick spielte es auch keine Rolle. 
  Die Zeit würde die Antwort bringen – wenn er dann überhaupt noch 
  lebte …


  Inzwischen war es den Sklaventreibern gelungen, die in Unordnung geratene Arbeitskette 
  wieder auf Trab zu bringen. Steinbrocken für Steinbrocken wurde weitergereicht 
  und auf das Fließband geworfen, und die beiden Sklavenmeister wandten 
  ihre Aufmerksamkeit den anderen Kolonnen zu, die sie zu überwachen hatten.


  Zeit zu gehen …


  In gebückter Haltung schlich der Wanderer unter dem Fließband hindurch, 
  Callista dabei mit sich ziehend. Auf der anderen Seite riskierte er einen vorsichtigen 
  Blick, wagte dann den Schritt hinaus … Verdammt!


  Er hatte den Schatten übersehen, der in steilem Winkel auf ihn herabzuckte, 
  nahm ihn erst wahr, als er den schrillen Schrei hörte. Torn wirbelte herum. 
  Er sah einen Srukh'nar, einen Dämonenvogel, der mit angelegten Flügeln 
  herabstürzte. Auf seinem Rücken saß ein Grak'ul, der eine Lanze 
  aus Brak'tar mit sich führte. Er hielt sie wie ein Ritter beim Turnier 
  und zielte damit auf den Wanderer, den er als Fremdkörper inmitten des 
  Heeres der Sklaven ausgemacht hatte.


  »Du da! Stehen bleiben!«, schrie er laut in der Absicht, ihn im nächsten 
  Moment aufzuspießen.


  Doch der Wanderer war schneller.


  Er wirbelte herum und schob Callista hinter sich.


  Im Bruchteil eines Augenblicks, in dem sich alles abspielte, sah der Wanderer 
  keine andere Möglichkeit. Er griff nach seinem Lux und zündete es.


  Die gleißend blaue Klinge stach aus dem Griff der Waffe.


  Im nächsten Augenblick waren Tier und Reiter in Torns unmittelbarer Nähe, 
  doch die mörderische Spitze der Brak'tar-Klinge erreichte Torn nicht.


  Mit einer blitzschnellen Parade des Lux wehrte der Wanderer sie ab. Die energetische 
  Klinge beschrieb einen Halbkreis und grub sich tief in die Schulter des Grak'ul. 
  Der kam nicht mehr dazu zu reagieren. Rücklings kippte er aus dem Sattel.


  Torn zögerte keinen Augenblick.


  Schon hatte seine Rechte die Zügel des Srukh'nar ergriffen, und er schwang 
  sich in den Sattel. Callista zog er mit sich, setzte sie hinter sich und hielt 
  sie mit einer Hand fest, während er mit der anderen die Zügel umklammerte.


  Die Grah'tak bekamen erst jetzt mit, was geschehen war. Entsetzt starrten sie 
  auf den leblosen, zu Dämonenschleim zerfallenden Körper ihres Kumpanen. 
  Sie verfielen in erbostes Geschrei, das von der hohen Höhlendecke widerhallte 
  und sich mit dem Stampfen der Maschinen und dem Schnauben der Schlote zu einem 
  unheimlichen Heulen verband, das die Höhle erzittern ließ.


  Torn hatte die Klinge des Lux sofort wieder erlöschen lassen, doch der 
  Impuls, der von ihr ausgegangen war, war stark genug gewesen, um zumindest den 
  Grah'tak in unmittelbarer Nähe zu offenbaren, was er in Wirklichkeit war. 
  Und diese Neuigkeit griff mit der Geschwindigkeit eines Lauffeuers um sich.


  »Ein Wanderer!«


  »Ein Wanderer ist unter uns …«


  Erschrocken fuhren die Grak'ul und die Sklavenmeister herum, während Torn 
  den Dämonenvogel herumriss. Das Tier kreischte auf, schlug mit seinen Schwingen 
  und erhob sich im nächsten Moment in die Luft.


  Mit zwei, drei schweren Flügelschlägen schwang sich der Dämonenvogel 
  über die Köpfe der kreischenden Grah'tak hinweg. Auch einige der Sklaven 
  blickten auf, doch schienen sie nicht wirklich zu erkennen, was vor sich ging.


  Torn, der Mühe hatte, das sich wie wild gebärdende Tier unter Kontrolle 
  zu bringen, gab eine Verwünschung von sich.


  Der Srukh'nar kreischte, als die Zügel zurückgezogen wurden und das 
  Zaumzeug sich in seinen dünnen Hals schnürte. Doch er schien zu begreifen, 
  dass er seinem neuen Herrn gehorchen musste, denn als der Wanderer die Zügel 
  zur Seite riss, legte sich der Vogel prompt in eine enge Linkskurve.


  Keine Sekunde zu früh.


  Aus dem Augenwinkel heraus hatte Torn sie heranflitzen sehen – mehrere 
  Morg'reth, die mit ihren ledrigen Schwingen den Dämonenvögeln in nichts 
  nachstanden.


  Die Grah'tak, deren bleiche Mienen von wildem schwarzem Haar umweht wurden, 
  kreischten fürchterlich und schworen dem Wanderer tausend Tode, während 
  sie Speere aus Brak'tar und Dämonenpeitschen schwangen.


  »Verdammter Mist«, knurrte Torn. »Genau das wollte ich vermeiden 
  …«


  Die Morg'reth schwärmten aus und griffen in breiter Front an. Der Wanderer 
  hatte keine Chance, ihnen zu entkommen.


  »Halt dich fest, Callista!«, rief er laut. Er hatte keine andere Wahl, 
  als sie loszulassen, wenn er sich den Morg'reth stellen wollte.


  Mit der Linken griff der Wanderer nach den Zügeln, mit der Rechten aktivierte 
  er sein Lux.


  Die bläulich schimmernde Klinge blitzte auf, was die Morg'reth mit zornigem 
  Gebrüll quittierten.


  Im nächsten Augenblick entbrannte ein dramatischer Kampf in der Luft.


  Der Dämonenvogel kreischte und flatterte ein Stück zurück, während 
  Torns Klinge summend einen Halbkreis beschrieb. Der Anführer des Morg'reth-Geschwaders, 
  der ihm zu nahe gekommen war, bereute dies sofort. Die Lichtklinge durchtrennte 
  seine Arme unterhalb der Ellbogen.


  Die hässliche Kreatur heulte auf und flatterte geschlagen davon, doch sofort 
  waren mehrere ihrer Artgenossen zur Stelle, um ihren Platz einzunehmen.


  Die Morg'reth teilten sich und griffen von zwei Seiten gleichzeitig an.


  Die Blicke des Wanderers zuckten hin und her, ebenso wie die Klinge des Lux, 
  die die Brak'tar-Spitzen abwehren musste.


  Torn schwang die Lichtklinge, verzweifelt bemüht, Callista und sich selbst 
  vor den wütenden Angriffen der Morg'reth zu schützen.


  Mehrmals riss er sein Reittier dabei herum, sodass der Srukh'nar seine Richtung 
  änderte.


  Doch immer wieder griffen die Morg'reth an, attackierten ihn schließlich 
  auch von oben.


  Der Wanderer leistete erbitterten Widerstand.


  Wie ein Blitz zuckte die Klinge des Lux empor, bohrte sich in den hageren Körper 
  eines Morg'reth, der daraufhin wie ein Stein zu Boden fiel. Ein anderer der 
  Dämonenkrieger büßte seine Flügel ein, als er dem Wanderer 
  zu nahe kam. Unter schrillem Geschrei trudelte er in die Tiefe, schlug irgendwo 
  zwischen den Sklaven auf, die gleichgültig über ihn hinwegstiegen.


  Dann jedoch durchdrang einer der Brak'tar-Speere die Deckung des Wanderers und 
  bohrte sich in seinen Oberschenkel.


  Heißer Schmerz ging von der Wunde aus, und sofort quoll pulsierendes Plasma 
  hervor, verzweifelt bemüht, die Wunde zu verschließen.


  Torn gab einen Schrei von sich, den der Morg'reth, der ihn verwundet hatte, 
  mit schadenfrohem Gelächter quittierte. Der Triumph der Kreatur währte 
  nicht lange. Das Lux beschrieb einen Halbkreis und enthauptete sie.


  Die Verletzung machte dem Wanderer zu schaffen.


  Irgendwie gelang es ihm, den Srukh'nar dazu zu bringen, höher zu steigen, 
  um sich den verbliebenen Morg'reth zu entziehen. Doch die Dämonenkrieger, 
  die jetzt ihre Chance witterten, waren wild entschlossen, ihn nicht entkommen 
  zu lassen.


  Kreischend stürzten sie sich auf ihn, ihre spitzen Zähne bleckend. 
  Flatternd drangen sie von allen Seiten auf Torn ein, und dem Wanderer blieb 
  nichts übrig, als blindlings um sich zu schlagen und zu hoffen, dass keiner 
  der Brak'tar-Speere sein Ziel erreichte.


  Der Dämonenvogel, der die Bedrängnis seines Reiters spürte, kreischte 
  und gebärdete sich wie wild, schlug blindlings mit seinen Flügeln. 
  Sein längliches Maul schnappte und erwischte einen der Morg'reth, zermalmte 
  ihn zwischen seinen messerscharfen Zähnen.


  Torn kam sich vor, als wäre er in ein Wespennest geraten. Von allen Seiten 
  stürmten die Kreaturen auf ihn ein und versuchten, ihn mit ihren Speeren 
  zu durchbohren. Er wusste, dass er sie irgendwie loswerden musste, wenn er nicht 
  wollte, dass seine Rettungsmission hier und jetzt ein jähes Ende fand.


  »Lutrikan!«


  Er brüllte den alten Kampfschrei der Wanderer laut hinaus, gab gleichzeitig 
  die Tarnung seiner Plasmarüstung auf, die ihn nur unnötig Energie 
  kostete. Inzwischen hatten die Grah'tak längst bemerkt, mit wem sie es 
  zu tun hatten. Sich noch länger verstecken zu wollen, hatte keinen Sinn. 
  Das Lux kreiste und durchtrennte Knochen und Fleisch, hielt die Angreifer auf 
  Distanz. Für einen Moment brach Verwirrung unter den Morg'reth aus, die 
  der Wanderer sofort für sich nutzte.


  Er zog die Zügel des Dämonenvogels an sich heran und ließ ihn 
  noch höher steigen, um ihn dann in einer engen Kurve herumzulenken, auf 
  einen der Tunnels zu, durch die die Rak'tres verkehrten.


  Ich muss einen Ausweg aus diesem verdammten Höhlensystem finden, irgendwie 
  …


  Ein Kreischen an seiner rechten Seite ließ den Wanderer herumfahren. Ein 
  Grak'ul, der wie er auf einem Dämonenvogel saß, kam näher. Er 
  schwang eine gekrümmte Brak'tar-Klinge.


  Schon war der Dämonenkrieger da. Die Flügel der Tiere berührten 
  sich, und Torns Dämonenvogel geriet dadurch ins Trudeln.


  Wild schlug das Tier mit seinen Schwingen, um sich in der Luft zu halten, kippte 
  dabei zur Seite. Torn fühlte, wie hinter ihm etwas aus dem Sattel glitt!


  »Callista!«


  Instinktiv ließ er die Zügel los und griff hinter sich, um die junge 
  Frau zu halten, doch es war zu spät. Torns Hand griff ins Leere.


  Entsetzt blickte er sich um, sah Callista in die Tiefe stürzen …

 


  »Gouverneur!«


  Die aus Brak'tar gefertigte Tür der Kammer schnellte auf. Ein Sklavenmeister 
  stand auf der Schwelle.


  Die Gestalt, die in der Mitte der Kammer stand und einen langen, weiten Mantel 
  trug, drehte sich nicht zu ihm um. Sie hatte andere Dinge zu tun, als sich um 
  die Nichtigkeiten zu kümmern, mit denen die Sklavenmeister von Kalderon 
  sie den ganzen Tag über belästigten.


  »Das hier ist interessant«, sagte sie, während sie die grünliche 
  Flüssigkeit betrachtete, die von dem Torso troff, der in der Mitte der 
  Kammer hing. »Wusstest du, dass die Branyok grünes Blut haben? Es 
  liegt am Chlorophyll, das sie in sich tragen, fast wie Pflanzen. Damit sind 
  sie abhängig vom Licht. Das ist unpraktisch, wenn man als Sklave in einer 
  Höhlenwelt schuften muss. Deshalb sind diese elenden Kreaturen für 
  uns nicht zu gebrauchen …«


  »Gouverneur«, wiederholte der Sklavenmeister, und seine Stimme nahm 
  einen drängenden Tonfall an. »Ihr müsst mir zuhören!«


  »Schweig!«, gebot die Gestalt im Mantel, fuhr herum und blitzte den 
  Besucher böse an. »Muss ich dich aufhängen und sezieren lassen 
  wie diesen elenden Branyok, nur damit du Ruhe gibst?«


  »Gouverneur! Bitte, Ihr müsst mich anhören.« Die Stimme 
  des Sklavenmeisters klang jetzt flehend, seine buschigen Brauen hatten sich 
  zusammengezogen. »Es gibt einen Zwischenfall.«


  »Einen Zwischenfall?« Der Gouverneur, dem die Befehlsgewalt über 
  Kalderon übertragen worden war, schnaubte. »Was ist es? Sind dir und 
  deinen elenden Artgenossen die Schläge ausgegangen?«


  »Es ist ein Aufruhr«, berichtete der Bote atemlos. »Ein Sklavenaufstand 
  in der Kernsektion.«


  »Was?« Die narbigen Züge des Gouverneurs weiteten sich. »Wie 
  ist das möglich? Diese Kreaturen sind doch gar nicht dazu fähig, einen 
  Aufstand …«


  »Es ist ein Eindringling! Ein Besucher von außen! Ein … ein 
  Wanderer!«


  »Was?« Die Rechte des Gouverneurs schoss plötzlich vor, legte 
  sich um den Hals des Sklavenmeisters und drückte zu. »Was sagst du 
  da, du scheußliche Missgeburt?«


  »Es … ist ein Wanderer«, würgte der Sklavenmeister hervor. 
  »Er … hat ein … Lux bei sich …«


  Der Gouverneur schnappte nach Luft.


  »Also ist es wahr«, stöhnte er. »Es hat sich erfüllt, 
  was unser dämonischer Führer vermutet hat. Und wir haben es nicht 
  einmal bemerkt …«


  »Es … ist nicht … unsere Schuld«, verteidigte sich der Sklavenmeister 
  immer noch nach Luft ringend. »Er hatte sich getarnt … keine Möglichkeit, 
  ihn … zu erkennen …«


  »Genug!«, herrschte sein Vorgesetzter ihn an und stieß ihn von 
  sich, sodass der kleinwüchsige Dämon quer durch den Raum flog und 
  gegen die schroffe Wand schlug. »Ich will keine Ausflüchte hören! 
  Der Wanderer muss gefasst werden, sofort!«


  »Aber er leistet Widerstand!«


  »Das ist mir egal! Alarmiert die ganze Garnison, schickt jeden Grak'ul 
  und jeden Morg'reth in die Kernsektion, wenn es sein muss. Der Wanderer darf 
  uns keinesfalls entkommen – oder willst du unserem dunklen Führer 
  gegenübertreten und ihm von deinem Versagen berichten?«


  »Ich … äh … nein«, murmelte der Sklavenmeister entsetzt 
  und schüttelte sein hässliches Haupt.


  »Dann schlage ich vor, du lässt sofort Alarm geben«, zischte 
  der Gouverneur. »Der Aufstand wird blutig niedergeschlagen. Der Wanderer 
  darf nicht entkommen, so wahr ich Torcator heiße …«

 


  Nur einem glücklichen Zufall war es zu verdanken, dass Callista sich bei 
  dem Sturz nicht das Genick brach.


  Statt auf dem harten Fels aufzuschlagen, landete sie auf einem der Fließbänder, 
  die frisch gegossene Brak'tar-Blöcke zur Weiterverarbeitung transportierten.


  Torn konnte nicht länger darauf achten, denn im nächsten Moment war 
  der angreifende Grak'ul bei ihm und schwang seine Waffe.


  »Verdammt«, rief Torn, während er sich duckte, um der Brak'tar-Klinge 
  des Grak'ul auszuweichen.


  Der Dämonenkrieger hechelte vor Blutdurst, seine gelben, hervorquellenden 
  Augen bedachten den Wanderer mit hasserfüllten Blicken. Wieder hieb er 
  zu, doch diesmal war das Lux zur Stelle, um den Angriff zu blocken.


  Funken stoben auf, als die Auren der Klingen sich gegenseitig neutralisierten. 
  Torn stieß seinen Gegner zurück, der daraufhin auf seinem Srukh'nar 
  eine Kurve beschrieb und erneut angriff.


  »Yeah!«, knurrte Torn und stieß seine Hacken in die Seiten seines 
  eigenen Tieres. Der Dämonenvogel schoss davon wie vom Katapult geschleudert, 
  und Wanderer und Grak'ul rasten mit atemberaubender Geschwindigkeit aufeinander 
  zu.


  Die Sehschlitze von Torns Helmmaske verengten sich. Der Wanderer passte den 
  geeigneten Augenblick ab, hob sein Lux …


  Die beiden Dämonenvögel schossen aneinander vorbei, und einen Augenblick 
  lang sah es so aus, als wäre nichts geschehen.


  Dann kippte der Kopf des Grak'ul von seinen Schultern und fiel in die Tiefe, 
  dicht gefolgt vom Torso des Dämonenkriegers, der sich nicht mehr im Sattel 
  halten konnte.


  Torn hatte keine Zeit, wegen seines Sieges zu triumphieren. Er ließ den 
  Dämonenvogel noch höher steigen, um sich einen Überblick zu verschaffen 
  und nach Callista Ausschau zu halten.


  Er sah sie.


  Wie apathisch kauerte sie auf dem Fließband, das durch die Halle führte. 
  Weder schien sie wirklich mitzubekommen, was mit ihr geschah, noch ahnte sie 
  die Gefahr, in der sie schwebte. Entsetzt erkannte der Wanderer, dass das Fließband 
  auf eine große Presse zuführte, die die Brak'tar-Blöcke weiterverarbeitete.


  Zwei gewaltige Rammen aus Stahl zuckten im Sekundentakt von den Seiten heran 
  und formten die konturlosen Blöcke zu großen Metallplatten.


  Und noch etwas sah der Wanderer, das ihn mit Entsetzen erfüllte. Er sah 
  Grak'ul-Horden in die Halle stürmen, dicht gefolgt von einigen Geschwadern 
  Morg'reth. Sie erblickten ihn und gingen sofort zum Angriff über.


  Ich muss handeln, darf keine Zeit verlieren …


  Dem Wanderer war klar, dass jeder Augenblick zählte.


  Erneut ließ er die Zügel auf den Hals des Dämonenvogels klatschen, 
  und das Tier schoss davon, steuerte in steilem Sturzflug auf das Fließband 
  zu, auf dem Callista kauerte. Noch etwa fünfzig Meter trennten sie von 
  dem stampfenden Ungetüm, das ihre zerbrechliche Gestalt zermalmen würde 
  …


  »Callista! Spring ab!«, brüllte der Wanderer aus Leibeskräften.


  Doch nicht nur, dass seine Worte inmitten des brausenden Infernos der Fabrikhalle 
  nicht zu hören waren. Selbst wenn Callista sie gehört hätte, 
  hätte sie nicht gewusst, dass er mit ihr sprach.


  Es war zum Verzweifeln, doch der Wanderer gab die Hoffnung nicht auf. Nicht, 
  nachdem er so weit gekommen war …


  In steilem Sturzflug stieß ein Morg'reth auf ihn herab. Der Wanderer zuckte 
  instinktiv zur Seite und entging dem züngelnden Ende der Dämonenpeitsche.


  Der Dämonenkrieger heulte wütend auf, wieder schlug er mit seiner 
  Peitsche zu.


  Torn hob schützend seine Waffe. Die Peitsche wickelte sich um die Klinge 
  des Lux, worauf sie sich dampfend aufzulösen begann. Mit einem Ruck riss 
  der Wanderer die Waffe zurück.


  Der Morg'reth kam den Schwingen des Srukh'nar zu nahe, die ihm einen kräftigen 
  Hieb versetzten. Benommen schlug der Dämonenkrieger mit seinen Flügeln, 
  war jedoch nicht mehr in der Lage, sich in der Luft zu halten. Mit einem markerschütternden 
  Schrei driftete er ab, stürzte in die Tiefe und landete auf einem Förderband. 
  Einen Lidschlag später wurde er von zwei zusammenfahrenden Rammen zerquetscht.


  Torn würdigte ihn keines Blickes mehr, er hatte nur Augen für Callista.


  Noch zwanzig Meter …


  »Komm schon, du verdammtes Vieh«, trieb er den Dämonenvogel zur 
  Eile an, und als hätte ihn das Tier verstanden, kreischte es wütend 
  und schlug noch schneller mit seinen weiten Schwingen.


  Mit den Zügeln und seinen Beinen lenkte Torn den Vogel – ungeachtet 
  des Geschwaders aus Morg'reth-Kriegern, das ihn verfolgte.


  Wenn es ihm nicht gelang, Callista zu retten, würden die Morg'reth ohnehin 
  keine Rolle mehr spielen. Der Wanderer würde es nicht ertragen, sie noch 
  einmal zu verlieren …


  Mit atemberaubendem Tempo schoss der Srukh'nar hinab, direkt auf das Fließband 
  zu. Es war ein verzweifeltes Rennen gegen die Zeit, dass der Wanderer zu verlieren 
  drohte.


  Noch zehn Meter – und die Morg'reth holten auf.


  Pfeile flogen durch die Luft und verfehlten den Wanderer nur knapp …


  »Callista!«


  Torn brüllte aus Leibeskräften, obwohl er wusste, dass es sinnlos 
  war. Wenigstens gab es ihm das Gefühl, überhaupt etwas zu tun.


  Noch etwa fünfzig Meter trennten ihn von seiner Geliebten. Callista hingegen 
  war kaum noch von dem stählernen, stampfenden Ungetüm entfernt …


  »Flieg, du verdammter Vogel! Flieg schneller!«


  Torn beugte sich dicht über das Tier, das noch ein paar Mal mit seinen 
  weiten Schwingen schlug, um schließlich in tiefen Gleitflug überzugehen.


  Schnell wie der Blitz schoss der Dämonenvogel dahin, geradewegs auf Callista 
  zu, die mit teilnahmslosen Blicken ihrem sicheren Ende entgegensah.


  Der Wanderer hatte sie fast erreicht.


  Während die Pfeile, die die herandrängenden Grak'ul nach ihm schossen, 
  die Luft um ihn erfüllten, ließ er sich seitwärts aus dem Sattel 
  hängen, um nach Callista zu greifen. Noch immer beachtete sie ihn nicht! 
  Sie musste ihm die Hände reichen, damit er sie fassen konnte …


  Noch einmal wollte Torn ihren Namen rufen, doch kein Laut kam über seine 
  Lippen.


  Es war ein Gefühl aus ferner Vergangenheit, dem er im Augenblick höchster 
  Verzweiflung Ausdruck verlieh, ein Gedankenimpuls, der stärker war als 
  jedes gesprochene Wort. Nur ein Name. Rebecca …


  Und die zerbrechliche, ausgemergelte Gestalt auf dem Fließband drehte 
  sich zu ihm um.


  Torn wusste nicht, ob es Zufall war oder nicht, denn in ihren Zügen war 
  noch immer keine Spur von Erkennen auszumachen. Doch sie erblickte ihn und hob 
  die Hände, während das Fließband sie weitertrug, einem schrecklichen 
  Ende entgegen.


  Mit ohrenbetäubendem Krachen stampften die beiden Hälften der Presse 
  zusammen.


  Als nächstes würde Callista an der Reihe sein.


  Der Dämonenvogel zischte heran, und Torn, der fast kopfüber aus dem 
  Sattel hing, griff zu.


  Er bekam ihre Hände zu fassen, hielt sie fest, und von dem Schwung, den 
  der Vogel hatte, wurde Callista vom Band gerissen.


  Keinen Augenblick zu früh. Denn unmittelbar hinter ihr klatschten die beiden 
  Hälften der Stahlpresse mit unbändiger Wucht zusammen.


  Torn konnte sein Glück kaum fassen.


  Trotz der johlenden Grak'ul und der Morg'reth-Geschwader, die jetzt von allen 
  Seiten heranstürzten, empfand er für einen Augenblick tiefe Zufriedenheit.


  Er blickte in die Züge Callistas, und für einen kurzen Moment – 
  oder irrte er sich? – glaubte er einen Hauch von Dankbarkeit darin zu sehen.


  Er erklomm wieder den Sattel und zog sie mit sich, hielt sie mit einer Hand 
  fest, während er mit der anderen sein fliegendes Reittier lenkte.


  Doch die Flucht der beiden nahm ein jähes Ende.


  Bewaffnete Morg'reth bauten sich wie eine Mauer vor dem Wanderer auf. Rasch 
  riss er an den Zügeln und brachte den Vogel zum Wenden. Doch auch dort 
  schnitten ihm weitere Morg'reth-Geschwader den Weg ab.


  Auf dem Boden hatten die Sklavenmeister inzwischen das Heer der Sklaven zurückgedrängt, 
  um den Grak'ul Platz zu machen, die dort aufmarschiert waren – Hunderte 
  von ihnen, die Speere und Klingen schwenkten oder Pfeile mit Brak'tar-Spitzen 
  auf ihren Bogen liegen hatten.


  Der Wanderer stieß eine Verwünschung aus.


  Sie waren eingekreist.


  Die Lage schien aussichtslos.


  Wohin der Wanderer auch blickte – überall um sich herum gewahrte er 
  hässliche Gestalten, deren Fratzen von wildem Blutdurst verzerrt wurden.


  Torns Dämonenvogel kreischte und schlug nervös mit den Flügeln, 
  als ahnte er, was seinen Reitern bevorstand. Callista, die hinter Torn im Sattel 
  kauerte und sich an ihn klammerte, wie er sie angewiesen hatte, sagte kein Wort.


  Bekam sie überhaupt mit, was geschah?


  Begriff sie, in welcher Gefahr sie beide schwebten?


  Der Wanderer bezweifelte es.


  Fieberhaft blickte er umher, suchte eine Stelle, an der er den Wall der Grah'tak 
  durchbrechen und entwischen konnte, doch es gab keine. Als wäre die Schlinge 
  des Henkers um seinen Hals gelegt worden, zog sich der Ring der Angreifer immer 
  enger.


  Mit gefletschten Zähnen kamen die Morg'reth heran. Torn wusste, wozu sie 
  fähig waren, war mehrfach Zeuge ihrer Mordlust geworden. Und er zweifelte 
  nicht daran, dass sie auch ihn mit ihren Klauen zerfetzen würden, wenn 
  sie ihn erst zu fassen bekamen.


  Ihn und Callista …


  Der Gedanke bedrückte den Wanderer.


  Hatte er Callista nur gefunden, um sie gleich wieder zu verlieren? Sollte er 
  sie nur zu dem einen Zweck gerettet haben, dass sie im nächsten Moment 
  den Klauen der blutrünstigen Morg'reth zum Opfer fiel und von den Pfeilen 
  der Grak'ul durchbohrt wurde?


  Nein!


  Der Wanderer war entschlossen, bis zum letzten Augenblick zu kämpfen, ihr 
  Leben mit jeder Faser seiner Existenz zu verteidigen.


  Zumindest das Leben, das sie ihr noch gelassen haben …


  Der Wanderer zückte sein Lux und zündete die Waffe.


  Die gleißend blaue Klinge stach daraus hervor und tauchte die Umgebung 
  des Wanderers in kaltes Licht.


  Es gab keinen anderen Ausweg.


  Das ist es. Das Ende.


  Insgeheim habe ich mich davor gefürchtet, habe mich immer wieder gefragt, 
  wie es ausgehen würde.


  Ich auf Kalderon, allein im Kampf gegen eine erdrückende Übermacht, 
  Seite an Seite mit Callista.


  Der Gedanke gab dem Wanderer Trost und erfüllte ihn mit neuem Mut. Er stieß 
  das lodernde Lux senkrecht hinauf und wollte den Kampfschrei der Wanderer ausstoßen, 
  um sich auf die Reihen seiner Gegner zu stürzen … Plötzlich erschütterte 
  etwas die Höhle. Es war ein Stampfen und Rasseln, das aus weiter Ferne 
  drang, sich aber rasch näherte. Dann erklang ein Schrei, lang gezogen und 
  durchdringend, der aus einem der Höhlenstollen drang.


  Ein Rak'tres, dämmerte es Torn. Ein Dämonenzug befindet sich auf dem 
  Weg hierher …


  Das Stampfen des stählernen, von bösem Willen angetriebenen Kolosses 
  drang aus dem Schlund des Tunnels, während sich die Morg'reth bereit machten, 
  um sich auf den Wanderer zu stürzen.


  Torns Gedanken flogen. Der Gedanke, dass ein Dämonenzug sich näherte, 
  ließ ihn nicht mehr los. Irgendwie musste sich damit etwas anfangen lassen, 
  sonst waren Callista und er verloren …


  Und ein kühner Plan begann in seinem Bewusstsein Gestalt anzunehmen.


  Das Schnauben und Zischen des Rak'tres verstärkte sich, bis es die ganze 
  Höhle erfüllte. Schon waren die glühenden Augen des Monsterzuges 
  in der Dunkelheit der Tunnelröhre zu sehen und kamen rasend schnell näher.


  Es blieb keine Zeit, um noch länger nachzudenken.


  Der Wanderer handelte. Mit einem Gedankenimpuls verwandelte er das Lux in seiner 
  Rechten zum Stern des Lichts, einem Wurfgeschoss, dem nichts, nicht einmal gehärtetes 
  Brak'tar, widerstehen konnte. Und mit einem markerschütternden Schrei warf 
  der Wanderer die Klinge. Wirbelnd und Funken sprühend verließ das 
  Lux seine Hand und zuckte durch die Luft.


  Nicht auf die Morg'reth zu, die ihn umkreisten, und auch nicht auf die Grak'ul.


  Stattdessen raste die leuchtende Waffe schräg hinab zum Boden, über 
  die Köpfe der Grak'ul hinweg und unter den Morg'reth hindurch. Im nächsten 
  Moment bohrte sie sich in die Gleise der Rak'tres-Strecke.


  Funken stoben auf, als die Lichtklinge auf den Dämonenstahl traf und sich 
  mit vernichtender Wucht hineinfraß. Wirbelnd wie das Blatt einer Kreissäge 
  durchtrennte der Stern des Lichts die Gleise, hackte ganze Metallstücke 
  aus dem Schienenstrang.


  Die Morg'reth und Grak'ul heulten spöttisch, wollten sich ausschütten 
  vor Lachen, so sinnlos fanden sie, was der Wanderer tat.


  Doch im nächsten Moment brachen die massigen Formen des Rak'tres aus der 
  Tunnelöffnung, und den Grah'tak verging das Lachen.


  Für einen Augenblick war es Torn, als würde er einen entsetzten Schrei 
  hören, ein Stöhnen, das aus tiefsten Tiefen zu dringen schien. Die 
  Bremsen des Rak'tres blockierten die Räder, und purpurfarbene Funken stoben 
  auf.


  Doch es war zu spät.


  Der Rak'tres konnte nicht mehr rechtzeitig vor der beschädigten Gleisstelle 
  stoppen, wo noch immer die Klinge des Lichts feststeckte.


  Im nächsten Moment hatten die Grak'ul, Morg'reth und Sklavenmeister andere 
  Sorgen, als sich um den Wanderer zu kümmern.


  Der Rak'tres, der fast ungebremst über das beschädigte Gleis schoss, 
  sprang aus den Schienen, und ein tosendes Inferno wurde von einem Augenblick 
  zum anderen entfesselt.


  Die Grak'ul, die unweit der Gleise Stellung bezogen hatten, bekamen es als Erste 
  zu spüren.


  Gehetzt fuhren sie herum, als sie hinter sich das Ächzen von Metall und 
  das Bersten von Gestein vernahmen. Mit Urgewalt schoss der Rak'tres auf die 
  Grak'ul zu.


  Panisch ergriffen die Grak'ul die Flucht, doch die wenigsten von ihnen hatten 
  eine Chance, dem außer Kontrolle geratenen Ungetüm zu entkommen.


  Der Rak'tres überrollte sie, wälzte seine ungeheuren Massen über 
  sie hinweg und zermalmte sie unter sich.


  Geschoben von den Waggons, die bis zum Rand mit Steinbrocken beladen waren, 
  hatte der Zug eine ungeheure Wucht, die durch nichts und niemanden zu stoppen 
  war.


  Eines der Förderbänder, gegen die der Rak'tres stieß, riss und 
  schnellte davon, katapultierte seine Ladung hoch in die Luft, sodass einzelne 
  Morg'reth getroffen wurden.


  Die geflügelten Dämonenkrieger schrien entsetzt auf und stoben auseinander.


  Kessel mit flüssigem Brak'tar gerieten ins Wanken und stürzten um, 
  ergossen ihr glühendes Inneres über den Boden – ein purpurn leuchtender 
  Strom des Verderbens, der quer durch die Fabrikhalle floss, Grak'ul mit sich 
  riss und deren Körper sofort verdampfte.


  Noch immer war der Rak'tres nicht zum Stillstand gekommen, schlitterte quer 
  durch die riesige Höhle, dabei alles niederwalzend, was sich ihm in den 
  Weg stellte. Einige Sklaventreiber fielen ihm ebenso zum Opfer wie ein Srukh'nar, 
  der den Fehler beging, sich nicht rechtzeitig in Sicherheit zu bringen.


  Dampf und feurige Glut drang aus den Schloten des Dämonenzuges. Er schrie 
  wie ein wildes Tier. Die Waggons des Rak'tres stürzten um und ergossen 
  ihre Ladung in die Halle. Hier und dort brachen Feuer aus und loderten Flammen 
  in die Höhe, die von den giftigen Gasen genährt wurden, die auf Kalderon 
  allgegenwärtig waren.


  Unzählige Grak'ul und Sklavenmeister wurden von den Flammen verzehrt oder 
  von Gesteinslawinen begraben.


  Lediglich die Sklaven von Kalderon waren außer Gefahr – die Sklavenmeister 
  hatten sie fortgetrieben, um dem Aufmarsch der Grak'ul Platz zu machen, was 
  ihnen jetzt das Leben rettete.


  Das Bild der Zerstörung, das sich dem Wanderer bot, erfüllte ihn mit 
  grimmiger Genugtuung.


  Der entgleiste Rak'tres, dessen Zugwagen sich jetzt mit Urgewalt in eine Felswand 
  bohrte, sie durchstieß und durch einen Vorhang aus Geröll und Staub 
  in eine der angrenzenden Höhlen raste, hatte die Grah'tak in Panik gestürzt. 
  Sie rannten und flatterten ziellos umher, schreiend und kreischend.


  Und wie so oft, wenn die Grak'ul nicht mehr wussten, was sie tun sollten, fielen 
  sie in ihrem Blutdurst übereinander her.


  Torn sah mehrere kleine Gemetzel entbrennen, bei denen die Dämonendiener 
  sich gegenseitig attackierten. Ihm konnte es nur recht sein, wenigstens hatte 
  niemand mehr Augen für ihn und Callista.


  Der Wanderer ließ die Zügel des Srukh'nar schnalzen, und der Dämonenvogel 
  stürzte sich hinab.


  Torn lenkte das monströse Tier dorthin, wo ein blauer Lichtstrahl aus einem 
  Geröllhaufen drang. Er musste sein Lux wiederhaben. Erst dann konnten sie 
  diesen Ort verlassen.


  Er brachte den Dämonenvogel zum Landen und sprang ab. Hastig wühlte 
  er in den Gesteinsbrocken, bis sich seine Faust um den Griff des Lux schloss.


  Triumphierend riss er es heraus und reckte es in die Höhe. »Lutrikan!« 
  Es war der Ruf des Siegers. Rasch glitt Torn in den Sattel zurück, schwang 
  das Lux wie eine Trophäe, während er den Dämonenvogel zum Aufsteigen 
  zwang. Im Tiefflug lenkte er ihn über die heulenden und schreienden Grak'ul 
  hinweg und dirigierte ihn in die nächste Tunnelöffnung.


  Callista und er hatten die Fabrik-Höhle hinter sich gelassen und waren 
  von Dunkelheit umgeben …


 

 

3. Kapitel

 


  Der Flug durch den Tunnel war ein wahrer Höllentrip.


  Der Lichtschein, den das Lux und die Plasmarüstung verbreiteten, war die 
  einzige Beleuchtung, die es in der langen, dunklen Röhre gab, durch die 
  die Schienen des Rak'tres verliefen. Der Wanderer sah Kurven erst im allerletzten 
  Moment vor sich auftauchen, und es war nur den Instinkten des Dämonenvogels 
  zu verdanken, dass sie nicht mit der schroffen Felswand kollidierten.


  Dem Srukh'nar schien es keine Schwierigkeiten zu bereiten, sich in der Dunkelheit 
  zurechtzufinden, als Kreatur der Finsternis war er daran gewöhnt. Seine 
  weiten Schwingen rauschten, während er den Wanderer und Callista mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit durch das dunkle Labyrinth abzweigender und sich windender Tunnel 
  trug.


  Torn beugte sich tief über die geschuppte Haut des Tieres. Callista klammerte 
  sich immer noch fest an ihn.


  Infernalischer Lärm erfüllte die dunklen Röhren, die an die fünfzig 
  Meter durchmessen mochten. Das Rattern und Schnauben der Dämonenzüge 
  erfüllte die von giftigen Dämpfen durchsetzte Luft.


  Torn steckte das Lux weg und hielt Callista fest, während der Dämonenvogel 
  wie ein Pfeil durch die Dunkelheit schnellte.


  Plötzlich starrte ihm ein glutendes Augenpaar entgegen. Ein Rak'tres!


  »Verdammt!«, schrie der Wanderer, als er den stählernen Koloss 
  durch den Tunnel genau auf sie zukommen sah.


  Die Luft, die der Rak'tres vor sich her schob, erfasste sie und brachte den 
  Srukh'nar ins Trudeln. Torn riss an den Zügeln und hatte alle Mühe, 
  das panische Tier unter Kontrolle zu halten.


  Blitzschnell schoss der Rak'tres heran, die Röhre erzitterte unter seiner 
  Masse.


  Was ist das?, fragte sich Torn, als er einen Schatten kurz vor ihnen an der 
  Wand sah.


  Es war eine Abzweigung. Jäh riss der Wanderer die Zügel zur Seite 
  und dirigierte sein Reittier nach rechts. Der Srukh'nar kreischte und brach 
  zur Seite aus und bog in den abzweigenden Tunnel ein.


  Dort, wo sie sich eben noch befunden hatten, ratterte einen Herzschlag später 
  die stählerne Masse des Rak'tres vorbei.


  Die wilde Jagd durch das Tunnelsystem setzte sich fort, führte in eine 
  geräumige Höhle. Der Srukh'nar bog in eine weitere Mündung ein.


  Torn ließ ihn gewähren. Er wusste nicht, wohin er das Tier lenken 
  sollte, hatte keine Ahnung, wo auf Kalderon sie sich befanden oder wo er nach 
  einem Ausweg zu suchen hatte. Alles, was er wollte, war, möglichst viel 
  Distanz zwischen sich und die Verfolger zu bringen.


  Plötzlich endete der Tunnel in einem Gewölbe, das sogar noch größer 
  war als die Fabrikhalle, aus der der Wanderer geflohen war. Und wieder war es 
  ein überwältigender Anblick, der sich ihm bot.


  Es war eine Art Exerzierplatz.


  Ein Felsplateau, das sich aus dunkler Tiefe erhob und so weit war, dass die 
  andere Seite im dampfigen Dunst verschwand. Auf diesem Plateau erhob sich eine 
  weitere Hochebene über senkrecht aufragendem Fels. Und noch eine. Und noch 
  eine. Es sah aus wie eine gigantische Stufenpyramide.


  Dort waren sie aufmarschiert.


  Legionen von Chaoskriegern.


  Im Grunde waren die Chaoskämpfer, gegen die Torn erstmals auf der magischen 
  Welt Rattakk gekämpft hatte, nichts als leere Rüstungen aus Brak'tar, 
  die mittels dunkler Kräfte zum Leben erweckt und von böser Energie 
  erfüllt wurden. Sie waren furchtbare und gnadenlose Kämpfer, die jeden 
  Befehl ihrer Herren ohne Zögern ausführten.


  Auf Rattakk hatte es nur wenige von ihnen gegeben, doch hier waren es Tausende.


  Eine Armee!


  Eine verdammte Armee!


  Der Wanderer ließ den Srukh'nar tiefer gehen, und der Dämonenvogel 
  zog über den behelmten Köpfen der Chaoskämpfer hinweg, die mit 
  schweren Hellebarden und Kriegsäxten aus schimmerndem Brak'tar bewaffnet 
  waren.


  Auch einzelne Abteilungen Grak'ul und anderen Ma'thruk'ul – Hilfstruppen 
  des Dämonenheeres, die einst Sterbliche gewesen und durch das Malum, dem 
  Element des Bösen, zu Dienern der Finsternis geworden waren – waren 
  zu sehen.


  In Reih und Glied standen die Chaoskämpfer da und präsentierten ihre 
  Waffen, während die Ma'thruk'ul in wilden, geifernden Haufen beieinander 
  standen. Ein riesiges Dämonenheer, groß genug, um ganze Welten zu 
  überrennen.


  Etwas Derartiges hatte der Wanderer noch nie gesehen.


  Bei seinen Missionen hatte er es mit einzelnen Grah'tak zu tun bekommen, oft 
  auch mit versprengten Haufen von Grak'ul oder Morg'reth, auf Rattakk zudem mit 
  einer größeren Armee. Doch eine derartige Ballung von Dämonenkriegern 
  hatte er noch nie gesehen.


  Kunststück, dachte er mit freudlosem Grinsen, so etwas hat seit den Tagen 
  des Großen Krieges niemand mehr gesehen …


  Die Grah'tak planten etwas, das war keine Frage, und durch puren Zufall war 
  der Wanderer darauf gestoßen. Nun hatte er zwei gute Gründe, von 
  Kalderon zu fliehen.


  Zum einen, um Callista zu retten.


  Zum anderen, um den Lu'cen zu berichten, was hier vor sich ging. Die Richter 
  der Zeit mussten es erfahren …


  Der Wanderer zog die Zügel seines Reittiers an sich heran, und der Dämonenvogel 
  stieg steil nach oben, an der senkrecht aufragenden Felswand empor.


  Er erreichte das nächste Plateau. Auch hier waren Truppen der Grah'tak 
  aufmarschiert, die von Akul'rak und anderen Offizieren der Dämonenarmee 
  ausgebildet wurden.


  In der Mitte des Plateaus erhoben sich weitere Ebenen, zu denen der Wanderer 
  den Dämonenvogel hinauflenkte. Noch mehr Kreaturen waren zu sehen, die 
  sich auf ihren Einsatz im Kampf vorbereiteten – Kreel, Shraal und noch 
  andere.


  Dann erreichte Torn die oberste Ebene und sah die Stahlfalken, die dort auf 
  der Plattform standen.


  Die Stahlfalken waren monströse Gebilde, gefährlich aussehende Flugmaschinen 
  aus Brak'tar, die jedoch einen lebenden, organischen Kern besaßen, auf 
  den auch ihr Äußeres hindeutete. Sie sahen aus wie monströse 
  Raubvögel aus Metall, an deren weiten Schwingen schwere Nekronergen-Geschütze 
  hingen.


  Die Maschinen sahen aus, als wären sie bereit zum Abflug. Hoch über 
  ihnen in der Decke der Höhle entdeckte der Wanderer eine Öffnung. 
  Jenseits davon war nichts zu sehen als die unergründliche, sternenlose 
  Schwärze des Clusters.


  Der Weg hinaus!, dämmerte es dem Wanderer. Ich habe ihn gefunden …


  Die Grah'tak reagierten bereits auf seine Anwesenheit. Hier und dort waren Truppen 
  in Bewegung, gingen Schützen mit Pfeilen und Nekronergen-Werfern in Stellung.


  Ich habe keine andere Wahl, als …


  Ein Blitz aus purpurfarbener Energie schnitt durch die von Dampf durchsetzte 
  Luft und verfehlte den Srukh'nar nur um Haaresbreite.


  Torn dirigierte den Vogel tiefer, auf die Plattform zu, wo die Stahlfalken standen.


  Der Wanderer hatte auf seinen Missionen schon alles Mögliche gesteuert.


  Eine britische Spitfire aus dem Zweiten Weltkrieg.


  Ein Beiboot der Q'uel.


  Nun wurde es Zeit, sich an einem Stahlfalken zu versuchen …


  Wieder zerteilten Blitze negativer Energie die Luft rings um ihn. Der Wanderer 
  duckte sich. Er merkte, wie Callista sich an ihn klammerte, gerade so, als hätte 
  sie begriffen, dass es um ihr Leben ging.


  Wie ein Stein stürzte der Srukh'nar auf die Plattform zu, auf der die Stahlfalken 
  bereit standen.


  Nur noch wenige Meter trennten ihn vom Boden. Da ereilte ihn eines der todbringenden 
  Geschosse.


  Der Wanderer spürte einen negativen Impuls, als der Nekronergen-Stoß 
  den Dämonenvogel traf.


  Der Srukh'nar war einen Augenblick lang wie gelähmt – ehe es ihn einen 
  Sekundenbruchteil später zerriss.


  Ihres Reittiers beraubt, stürzten Torn und Callista in die Tiefe und landeten 
  inmitten einer Kaskade aus ledrigen Hautfetzen und verbranntem Fleisch.


  Der Wanderer warf sich herum und war sofort wieder auf den Beinen, eilte zu 
  Callista, die unweit von ihm am Boden lag. Er half ihr auf die Beine und stellte 
  erleichtert fest, dass sie nur ein wenig benommen war.


  Torn zog sie mit sich, stürmte auf den nächstbesten Stahlfalken zu 
  – aus dessen Innerem ihm ein bizarr anzusehendes Wesen entgegenkam.


  Es war ein Far'ruk, einer jener Grah'tak, die aufgrund ihrer mentalen Begabung 
  als Piloten für Stahlfalken und andere Kampfmaschinen eingesetzt wurden.


  Der affenartige Körper mit der weißlichen Haut schimmerte fahl im 
  Widerschein der Plasmarüstung, seine blassen Züge mit den Fühlern, 
  die den Wanderer an eine Schnecke erinnerten, verrieten Überraschung.


  Auch wenn der Far'ruk nicht mit dem Auftauchen des Wanderers gerechnet hatte, 
  so hatte er seine Verblüffung doch schnell überwunden. Die Drüsen, 
  mit denen seine Brust übersät waren, schwollen an, ein sicheres Zeichen 
  dafür, dass sie jeden Augenblick giftige Stacheln verschießen würden.


  Torn zündete das Lux und stellte sich schützend vor Callista. Bereits 
  im nächsten Moment schickte der Far'ruk dem Wanderer seine giftigen Geschosse 
  entgegen.


  Der Wanderer formte das Lux zum Schild.


  Die Energie der Waffe verdampfte die Stacheln im Bruchteil eines Augenblicks, 
  dann war Torn mit einem weiten Satz auf den Far'ruk zugesprungen.


  Der Pilot des Stahlfalken kam nicht mehr dazu, ein zweites Mal seine Giftstacheln 
  zu verschießen, denn die Klinge des Lux schnitt durch die Luft, zuckte 
  wie ein vernichtender Blitz auf ihn zu.


  Der Kopf des Far'ruk flog davon.


  Torn sah nicht mehr, wie der Torso des Grah'tak ins Wanken geriet und schließlich 
  stürzte. Er war bereits dabei, die schmale Rampe des Stahlfalken hinaufzueilen 
  und Callista im Inneren des Kampfschiffs in Sicherheit zu bringen.


  Das Cockpit des Stahlfalken war eng und dunkel. Es gab nur einen schmalen Sichtschlitz, 
  durch den Torn sah, dass eine ganze Abteilung Grak'ul im Anmarsch war.


  Es musste schnell gehen …


  Der Wanderer sorgte dafür, dass Callista auf einem der Sitze Platz nahm, 
  und schnallte sie an. Dann ließ er sich selbst auf den Pilotensitz fallen, 
  der für den aufgedunsenen Körper eines Far'ruk gefertigt war.


  Der Wanderer zögerte kurz. Er wusste, dass er keine andere Wahl hatte, 
  dennoch kostete es ihn einige Überwindung, seine Hände nach der Armatur 
  auszustrecken, die weder Hebel noch Schalter besaß, nur ein großes 
  Display.


  Er ahnte, was geschehen würde, sobald er sie berührte …


  Im gleichen Augenblick, in dem Torn die Hände auf die Armatur legte, war 
  es ihm, als würde sich etwas mit schmerzender, eisiger Kälte in sein 
  Bewusstsein bohren. Es war die tödliche Kälte des Bösen, wie 
  er sie bislang nur in wenigen Fällen erfahren hatte – dann, wenn er 
  von einer Dämonenwaffe schwer verletzt worden war.


  Sie erfasste ihn und schwächte das Plasma seiner Rüstung, lähmte 
  für einen Augenblick seine Gedanken.


  Doch der Wanderer hatte gewusst, dass dies geschehen würde. Und er wusste 
  auch, dass er der Kälte nicht nachgeben durfte.


  Panik überkam ihn in seinem Innersten, Furcht vor der alles zerstörenden 
  Kälte. Das einzige Mittel dagegen schienen negative Empfindungen zu sein. 
  Zorn, Hass und der Durst nach Rache, sie allein konnten ihn retten …


  Nein!


  Ich darf diesem Drang nicht nachgeben.


  Wenn ich es tue, wird die Maschine über mich triumphieren. Ich darf keine 
  Angst haben, muss sie beherrschen, muss ihr meinen Willen aufzwingen …


  In einem Akt schier übermenschlicher Anstrengung gelang es dem Wanderer, 
  seine Furcht zu besiegen. Er drängte sie zurück in den hintersten 
  Winkel seines Bewusstseins, aus dem sie gekommen war. Mit der Furcht versiegte 
  auch die Quelle, die seine Wut und seinen Hass gespeist hatte – Gefühle, 
  die die schlimmsten Feinde eines Wanderers waren.


  Und im nächsten Moment gehörte die Kontrolle über den Stahlfalken 
  ihm.


  Der Wanderer erteilte der Maschine, die einst zum Teil ein lebendes, organisches 
  Wesen gewesen war, den Befehl, die Schotten zu schließen und abzuheben. 
  Der Stahlfalke befolgte seine Anweisung.


  Die Rampe schloss sich, die Kampfmaschine erhob sich in die Luft. Torn sah die 
  Grak'ul heranstürmen, und mit einem einzigen Gedanken befahl er der Maschine 
  zu feuern.


  Dunkle Blitze stachen aus den Kanonen, die unterhalb der weiten Flügel 
  hingen, und trafen die angreifenden Dämonenkrieger mit voller Wucht, setzten 
  ihrer Existenz ein Ende.


  Dann stieg der Stahlfalke steil in die Höhe. Pfeilschnell flog er der Öffnung 
  entgegen, die in der Decke klaffte. Im nächsten Moment hatte er sie passiert.


  Torn fühlte Erleichterung. Kalderon lag hinter ihnen, vor ihnen breitete 
  sich die Schwärze der Ballung aus, in deren Zentrum die Sklavenwelt lag.


  Der Wanderer gab dem Stahlfalken den Befehl, noch mehr zu beschleunigen, und 
  die Maschine verließ die dünne, kaum vorhandene Atmosphäre, 
  die Kalderon umgab, jagte hinaus in die unergründliche Schwärze.


  Doch der Triumph, den Torn einen Augenblick lang empfunden hatte, schlug jäh 
  in Ernüchterung um.


  Es war ihnen gelungen, von Kalderon zu entkommen – doch wohin sollten sie 
  sich nun wenden?

 


  »Sprich!«, forderte die Stimme, die aus dem orangerot glühenden 
  Schlund drang, der sich in der Mitte des Raumes aufgebaut hatte.


  »Sei gegrüßt, mein dämonischer Führer«, sagte 
  Torcator, und in einer Geste, die er einer fernen Erinnerung zu verdanken hatte, 
  schnellte die Hand des Dämons zum Gruß empor, während er die 
  Hacken seiner Stiefel mit scharfem Knall zusammenschlug.


  »Sprich!«, befahl die dunkle Stimme erneut. »Was hast du mir 
  zu berichten, Torcator?«


  Aus dem Schlund des Kha'tex formte sich jetzt eine Gestalt. Es war eine überaus 
  Furcht einflößende Erscheinung, deren Anblick den Gouverneur von 
  Kalderon zu Boden blicken ließ. Ein Runenschwert und eine mit Stacheln 
  besetzte Rüstung, die von einem weiten Umhang umweht wurde. Dazu eine Maske 
  aus schimmerndem Metall, die die Form eines Schädels besaß und in 
  der ein glutendes Augenpaar loderte.


  Dies war Mathrigo, der Herrscher aller Dämonen im Immansium …


  »E… es gibt Neuigkeiten, mein dunkler Führer«, erwiderte 
  Torcator zögernd.


  »Neuigkeiten? Und deshalb störst du mich?«


  »Ja, mein dunkler Gebieter. Ich dachte mir, dass das, was ich zu sagen 
  habe, Euch interessieren würde.«


  »Unwahrscheinlich.«


  »Aber Gebieter … Mein dunkler Führer! Ihr müsst Euch anhören, 
  was ich zu sagen habe. Es ist eingetroffen! Was Ihr vorausgesehen habt, ist 
  geschehen!«


  »Was?«


  »Der Wanderer«, bestätigte Torcator mit bebender Stimme. »Er 
  ist zurückgekehrt. Er ist gekommen, um seine Geliebte zu befreien.«


  »Was? Wie hat er davon erfahren, dass sie auf Kalderon ist?«, zischte 
  Mathrigo aufgebracht.


  »Das … das weiß ich nicht, mein dämonischer Führer«, 
  versicherte Torcator kopfschüttelnd. »Ich kann es mir nicht erklären. 
  Er war plötzlich da, wir waren nicht darauf vorbereitet.«


  »Nicht darauf vorbereitet?«, fragte der Herr der Dämonen lauernd. 
  »Was versuchst du mir damit zu sagen, Torcator? Ihr habt ihn doch gefasst, 
  oder nicht?«


  »Äh … nein, mein dunkler Führer. Er … er ist uns entkommen.«


  »Was?« Das Glühen in Mathrigos Augen wurde heller. »Du unfähiger 
  Bastard! Du nichtswürdiger Glu'takh! Wozu habe ich eine ganze verdammte 
  Garnison auf Kalderon stationiert? Wozu habe ich dich mit einem eigenen Lehen 
  belohnt, wenn du mich nun so schändlich hintergehst?«


  »Ich … ich habe Euch nicht hintergangen, mein dämonischer Führer. 
  Ich habe alles getan, was in meiner Macht stand, um den Wanderer aufzuhalten, 
  aber er ist uns dennoch entkommen.«


  Mathrigo schnaubte, hatte offenbar Mühe, sich zu beherrschen. »Wo 
  ist er jetzt?«, wollte er wissen. »Er ist in einem Stahlfalken geflohen.«


  »Und hat er sie bei sich?«


  »Ja, Gebieter«, murmelte Torcator kleinlaut. »Dann darf er uns 
  keinesfalls entkommen. Sein Symellon war ein nützlicher Köder, um 
  ihn zu uns zu locken, doch sollte es ihm gelingen, sie zurück ins Leben 
  zu holen, könnte sie uns gefährlich werden.«


  »Ich verstehe.«


  »Starte sofort zwei Staffeln Stahlfalken!«, befahl Mathrigo. »Sie 
  sollen den Wanderer aufhalten, um jeden Preis.«


  »J… jawohl.«


  »Seine Beharrlichkeit ist wirklich bemerkenswert, aber sie wird ihm nichts 
  nützen. Denn am Ende werden wir triumphieren …«

 


  Der Wanderer sah sie kommen.


  Zuerst auf dem Display, das in die Mitte der Armatur eingelassen war. Dann durch 
  die schmalen Sichtfenster des Cockpits.


  Stahlfalken.


  Geschwader Furcht erregender Kampfmaschinen, die von der erkalteten Oberfläche 
  Kalderons ins Dunkel des Alls schossen und sich sofort daran machten, die Verfolgung 
  des Wanderers aufzunehmen.


  Kaum waren sie in Reichweite, eröffneten sie das Feuer.


  Der Stahlfalke, der an der Spitze der Formation flog, spie eine Ladung dunkler 
  Energie auf das Schiff des Wanderers. Purpurfarbene Blitze tasteten nach dem 
  Grah'tak-Raumer, mit dem Torn und Callista flohen.


  Der Wanderer reagierte instinktiv. Der Stahlfalke gehorchte jedem seiner Impulse 
  sofort, kippte zur Seite und zog in einer engen Bahn davon. Die tödlichen 
  Strahlen verfehlten die Maschine und zuckten ins Leere. Doch schon nahm ein 
  anderer Angreifer den Wanderer unter Feuer.


  Der Wanderer konzentrierte sich, versuchte, noch mehr Tempo aus den halb organischen 
  Innereien des Stahlfalken herauszuholen, aber entweder reichte seine mentale 
  Kraft dazu nicht aus, oder er verfügte über zu wenig Übung im 
  Umgang mit der Maschine.


  Das Plasma der Rüstung schirmte ihn vom Geist des Stahlfalken ab und schützte 
  ihn so zumindest eine Zeit lang vor dem Wahnsinn, der ihn ereilen würde, 
  wenn er zu lange mit der Maschine des Bösen verschmolzen war. Doch es beschränkte 
  auch seine Möglichkeiten. Hilflos musste der Wanderer mit ansehen, wie 
  die Grah'tak aufholten.


  Die Stahlfalken der Far'ruk schwärmten aus, zogen sich auseinander wie 
  ein Netz, in dem sie den Wanderer fangen wollten.


  Torn brachte seinen Stahlfalken dazu, die beiden Minen aus negativer Materie 
  abzuwerfen, die er an Bord hatte.


  Die Verfolger kollidierten damit, und es entstanden Risse in Raum und Zeit, 
  die einige der Stahlfalken verschlangen.


  Doch die meisten der Verfolger blieben ihm auf den Fersen und holten weiter 
  auf. Nicht mehr lange, und sie würden ihn eingeholt haben, es sei denn, 
  es gelang ihm …


  Das Asteroidenfeld!, dachte der Wanderer, als die riesigen, durchs All schwebenden 
  Gesteinsbrocken auf seinem Display auftauchten. Es umgibt den schwarzen Cluster 
  wie eine Barriere und soll Eindringlinge aufhalten. Schon einmal ist es mir 
  gelungen, den Kordon zu durchbrechen. Vielleicht habe ich dort eine Chance, 
  die Verfolger abzuhängen …


  Die Chance war nicht groß, aber immerhin war es eine. Ohne jede Aussicht 
  auf eine Zuflucht oder eine Deckung würden ihn die Blitze aus Nekronergen, 
  die die Far'ruk auf ihn verschossen, früher oder später treffen. Im 
  Gewirr des Asteroidenfelds hatte er zumindest die Möglichkeit, die Chancen 
  ein wenig auszugleichen.


  Während die Schwärze rings um ihn weiterhin von Blitzen erhellt wurden, 
  die seinen Stahlfalken nur um Haaresbreite verfehlten, konzentrierte sich der 
  Wanderer und versuchte, dem Bewusstsein der Maschine die letzten Energiereserven 
  zu entlocken.


  Er musste den Felsengürtel erreichen …


  Der Stahlfalke heulte auf, und für einen Augenblick hätte Torn nicht 
  zu sagen vermocht, ob es die Antriebsmaschinen waren, die heulten, oder das 
  Bewusstsein jenes uralten Wesens, das in der stählernen Wandung gefangen 
  war. Dennoch wiederholte er seinen Befehl zu beschleunigen wieder und wieder, 
  und der Stahlfalke konnte nicht anders, als sich Torn zu fügen.


  Donnernd jagte die Kampfmaschine auf den Asteroidengürtel zu, dessen rotierende 
  Felsbrocken in Sekundenbruchteilen zu gigantischer Größe anschwollen.


  Für einen kurzen Moment gelang es Torn sogar, gegenüber seinen Verfolgern 
  etwas Boden gut zu machen. Dann jedoch hatten auch die Far'ruk ihre Maschinen 
  darauf eingestellt, an Tempo zuzulegen, und die Stahlfalken der Verfolger rückten 
  erneut näher. Offenbar hatten die Piloten nicht vor, ihn den Asteroidengürtel 
  erreichen zu lassen.


  Wartet, ihr Mistkerle. Ein paar Überraschungen habe ich noch für euch 
  auf Lager, bevor ihr mich ins ewige Verderben schickt …


  Mit einem Gedankenimpuls brachte er den Stahlfalken dazu, senkrecht aufzusteigen.


  Prompt schwenkten einige Schiffe am Rand des Verfolgergeschwaders um, um seinem 
  Manöver zu folgen, während der Mittelteil der Rotte den alten Kurs 
  beibehielt.


  Der Wanderer warf einen Blick aus dem Sichtfenster und sah, dass er den Rand 
  des Asteroidenfeldes fast erreicht hatte.


  Schön, ihr verdammten Mistkerle, dann sehen wir mal, wie euch das schmeckt 
  …


  Erneut ließ er den Stahlfalken steigen, beschrieb einen halben Looping, 
  sodass er im nächsten Moment senkrecht auf das Geschwader der Feinde herabstieß.


  Der Wanderer gab der Maschine den Befehl, die Kanonen zu betätigen. Der 
  Stahlfalke schrie auf und wehrte sich, als man ihn nötigte, tödliche 
  Blitze auf seine Artgenossen zu verschießen. Doch Torn ließ ihm 
  keine andere Wahl, zwang ihn mit eisernem Willen zu tun, was er von ihm verlangte.


  Die Nekronergen-Geschütze brachten fauchend das Verderben. Nicht wenige 
  der feindlichen Stahlfalken, die auf das Manöver nicht gefasst gewesen 
  waren, wurden von den dunklen Kraftfeldern verschlungen, die die auftreffenden 
  Blitze verursachten.


  Die feindlichen Maschinen stoben auseinander, um sich vor den Strahlen des Wanderers 
  in Sicherheit zu bringen. Torn war sich bewusst, dass sie hektisch miteinander 
  kommunizierten, um ihre Formation wieder in Ordnung zu bringen. Die wertvollen 
  Sekunden, die er dadurch gewann, nutzte er, um wieder in die Richtung auf die 
  Asteroiden zu beschleunigen. Die gigantischen, durchs All fliegenden Felsen 
  rasten heran. Im nächsten Moment hatte der Wanderer das wirbelnde Chaos 
  des Asteroidengürtels erreicht, dicht gefolgt von den Stahlfalken der Far'ruk.


  Der Wanderer war aufs Äußerste konzentriert. Die Kälte, die 
  vom Bewusstsein des Stahlfalken ausging, mit dem er verschmolzen war, spürte 
  er kaum noch. Das brachte ihm den Vorteil, dass jeder Befehl, den er dachte, 
  im Bruchteil eines Augenblicks an die Maschine übermittelt wurde. Aber 
  das barg auch die Gefahr, dass sich sein Geist in der Kälte verlor.


  Er durfte jetzt nicht daran denken. Alles, was zählte, war, den Grah'tak 
  zu entkommen.


  Ein Blick zur Seite auf Callista, die mit ausdruckslosem Blick dasaß, 
  sagte ihm, dass es die Sache wert war. Tausendmal.


  Die Verfolger, die sich erneut hinter ihm formiert hatten, eröffneten wieder 
  das Feuer. Eine Vielzahl dunkler Blitze tastete nach ihm.


  Der Wanderer steuerte seine Maschine hinter einen kleineren Asteroiden, der 
  seinen Weg kreuzte.


  Die Entladungen aus negativer Energie trafen den Gesteinsbrocken und zerfetzten 
  ihn, Trümmer breiteten sich nach allen Seiten aus.


  Torn lenkte seinen Stahlfalken in eine steile Kurve und flog ihn näher 
  an einen der größeren Asteroiden heran, der von einigen kleineren 
  Brocken umkreist wurde.


  Seine Rechnung ging auf. Die Far'ruk, die ihm in geschlossener Formation folgten, 
  erlebten eine böse Überraschung, als sich aus dem Schatten des großen 
  Brockens plötzlich mehrere kleinere lösten, die wie Geschosse in die 
  Reihen der Verfolger schlugen.


  Etliche Stahlfalken zerschellten an den rotierenden Gesteinsbrocken, die sich 
  in ihrem Kurs nicht bremsen ließen. Einige der Verfolger, die offenbar 
  genug hatten, drehten ab, andere blieben ihm auf den Fersen.


  Trotz der unzähligen Hindernisse, die sich ihm in den Weg stellten, beschleunigte 
  der Wanderer noch.


  Wieder heulten die Maschinen des Stahlfalken auf, und mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  zuckte das Kampfschiff zwischen Felsentürmen hin und her, durchflog Canyons, 
  die so eng waren, dass die Flügelspitzen fast die Felswände berührten. 
  Der Wanderer riss seine Maschine hin und her, drehte sie um 90 Grad zur Seite, 
  um durch eine Enge zu kommen, die plötzlich vor ihm aufragte – und 
  raste haarscharf durch den schmalen Spalt.


  Die Far'ruk, die ihm folgten, hatten weniger Glück.


  Zwei ihrer Maschinen kollidierten, als sie sich gleichzeitig durch den Canyonausgang 
  zwängen wollten. In die Explosion, die beide Maschinen zerfetzte, stießen 
  ein dritter und ein vierter Stahlfalke.


  Die zwei ereilte ebenfalls ein jähes Ende.


  Die Piloten der nachfolgenden Maschinen reagierten und versuchten erst gar nicht, 
  dem Wanderer auf den Fersen zu bleiben. Ihre Stahlfalken stiegen senkrecht aus 
  dem Canyon auf – was ihnen jedoch ebenfalls schlecht bekam.


  Ein mittelgroßer Asteroid, der sich in dem Augenblick, in dem die Far'ruk 
  aus dem Canyon flohen, über den Gesteinsbrocken hinwegwälzte, wurde 
  ihnen zum Verhängnis.


  Diejenigen Stahlfalken, die an der Spitze flogen, kollidierten frontal mit dem 
  rotierenden Brocken. Die anderen versuchten auszuweichen. Als die beiden Asteroiden 
  aufgrund der Anziehung ihrer Masse einander jedoch zu nahe kamen, gab es auch 
  für sie kein Entrinnen mehr.


  Die beiden riesigen Gesteinsbrocken prallten aufeinander und zermalmten alles, 
  was sich zwischen ihnen befand – sowohl kleinere Asteroiden als auch die 
  Stahlfalken.


  Einen unheimlichen Augenblick lang konnte Torn die Schreie der Far'ruk in seinem 
  Bewusstsein hören. Alle Piloten der Stahlfalken schienen auf eine gewisse 
  Weise miteinander verbunden zu sein.


  Mit einem Blick auf das Display stellte der Wanderer erleichtert fest, dass 
  es keine Verfolger mehr gab.


  Die Stahlfalken der Far'ruk waren entweder umgekehrt oder zerstört worden. 
  Alles, was er jetzt noch tun musste, war, seine Maschine durch das wirbelnde, 
  rotierende Labyrinth aus Stein und Staub zu steuern – und nach allem, was 
  hinter ihm lag, erschien ihm das wie ein Kinderspiel …

 


  »Wiederhole das!« Die Stimme Mathrigos klang scharf wie das Beil eines 
  Henkers. »Und sieh mir in die Augen, wenn du mit mir sprichst.«


  »D… das kann ich nicht, Gebieter.«


  Mit gesenktem Kopf stand Torcator vor dem glühenden Schlund des Kha'tex, 
  aus dem ihm die Züge seines Herrn und Meisters entgegenblickten.


  »Wiederhole, was du gesagt hast!«, forderte der Herr der Dämonen 
  erneut.


  »Der … der Wanderer ist uns entwischt, mein dunkler Führer«, 
  erwiderte Torcator kleinlaut. »Es ist ihm gelungen, unsere Stahlfalken 
  auszuschalten und den Felsengürtel zu überwinden. Damit befindet er 
  sich außerhalb meines Einflussgebiets.«


  »Du unfähiger, nichtswürdiger Idiot! Habe ich dich nicht eigens 
  aus diesem Grund eingesetzt? Damit du die Augen offen hältst und mir alles 
  berichtest, was auf Kalderon vor sich geht?«


  »Das habe ich, mein Gebieter.«


  »Allerdings. Aber erst, als es zu spät war, du elender Glu'takh. Vielleicht 
  wäre es besser gewesen, ich hätte dich dort gelassen, woher du gekommen 
  bist.«


  »Verzeiht, Gebieter«, sagte der Folterer, den Mathrigo zum Verwalter 
  der Sklavenwelt eingesetzt hatte.


  Dann, nach einer Pause betretenen Schweigens, rang er sich dazu durch, seinem 
  Herrn und Meister die ganze Wahrheit zu sagen. Früher oder später 
  würde sie ohnehin herauskommen … »Da ist noch etwas, was ich 
  Euch sagen muss …«


  »Noch etwas?«


  »Der Wanderer … Auf seiner Flucht …«


  »Ja?«


  »Nun, es … es wäre möglich, dass er … dass er etwas 
  gesehen hat … etwas von dem, was wir auf Kalderon vorbereiten.«


  »Was?« Mathrigos Stimme wurde zu einem Grollen, das die Kammer erschütterte 
  und seinen unterwürfigen Diener fast von den Beinen riss. »Willst 
  du damit sagen, dass der Wanderer unsere Armee gesehen hat? Dass er von den 
  Chaoskriegern weiß?«


  »Es … es wäre möglich …«, war alles, was Torcator 
  noch hervorbrachte, ehe eine blitzartige Entladung aus dem Kha'tex ihn traf 
  und zu Boden streckte.


  Stöhnend wand sich der Gouverneur von Kalderon auf der Erde. Der lange 
  Ledermantel, den er trug, dampfte. Als sich Torcator schließlich wieder 
  aufrichtete, klaffte eine tiefe Wunde in seinem von Schwielen und Narben übersäten 
  Gesicht.


  »Ich danke Euch, mein Gebieter«, presste er hervor, den quälenden 
  Schmerz, der ihn erfüllte, nur mühsam beherrschend. »Ich danke 
  Euch für die Aufmerksamkeit, die Ihr mir zukommen lasst. Trotz allem, was 
  ich getan habe.«


  »Betrachte das als Vorgeschmack, Torcator«, knurrte Mathrigo. »Als 
  Vorgeschmack auf das, was mit dir geschehen wird, wenn der Wanderer meine Pläne 
  durchkreuzen sollte. Deine einzige Hoffnung ist, dass es noch immer Wege gibt, 
  Torn aufzuhalten.«


  »Ich weiß, mein Gebieter.« Der Folterer nickte. »Der Stahlfalke. 
  Wir vermögen ihn an jedem Ort des Immansiums aufzuspüren.«


  »Das allein ist es nicht«, sagte Mathrigo verächtlich. »Wie 
  immer denkst du zu eindimensional. Wenn er sie bei sich hat, wird er auch ihre 
  Seele zurückgewinnen wollen. Und dass bedeutet, dass er früher oder 
  später versuchen wird, in Krigan einzudringen und sie zu befreien. Dort 
  werden wir auf ihn warten und ihn vernichten. Ich habe dem Wanderer meine Freundschaft 
  angeboten, doch er wollte sie nicht. Wir werden sehen, wie er das nächste 
  Mal darüber denkt.«


  Der Herr der Dämonen lachte kehlig, worauf sich Torcator genötigt 
  sah, sich ein wenig in Wiedergutmachung zu üben.


  »Wie recht Ihr habt, mein dämonischer Führer«, bestätigte 
  er. »Wie weise und klug Euer Plan ist …«


  »Spar dir die Kriecherei. Es wäre weitaus einfacher, mich mit Taten 
  zu beeindrucken.«


  »Was soll ich tun, mein Gebieter?«


  »Ich will, dass du den Wanderer aufspürst. Ich will, dass du ihn dazu 
  bringst, nach Krigan zu gehen. Und ich rate dir, nicht noch einmal zu versagen. 
  Denn sonst, Torcator, wird dich eine Strafe ereilen, die schrecklicher ist als 
  jede Folter, die auszudenken du im Stande bist …«

 


  Kalderon befand sich hinter ihnen, ebenso wie der Asteroidengürtel, der 
  die dunkle Ballung, in deren Zentrum die Sklavenwelt lag, begrenzte.


  Hoffnung keimte in Torn auf, als er die letzten Felsen des Gürtels hinter 
  sich ließ, der Stahlfalke in den Weltraum hinausschoss und das Funkeln 
  der Sterne wieder sichtbar wurde. Innerhalb der Ballung gab es keine Sonne. 
  Gegen die Schwärze, die dort herrschte, wirkte der von Sternen durchsetzte 
  Weltraum wie ein heller Tag.


  »Wir haben es geschafft, Callista«, sagte Torn und wandte sich nach 
  seiner Begleiterin um, die noch immer reglos auf dem Sitz saß und ihn 
  mit einer Mischung aus Überraschung und Verständnislosigkeit ansah.


  »Callista?«, fragte er, doch es erfolgte keine Reaktion. »Rebecca?« 
  Er sprach den Namen, der ihm zugleich fremd und vertraut war, ganz leise aus, 
  aber auch der entlockte der jungen Frau diesmal keine Regung.


  »Du bist frei«, sagte Torn mehr zu sich selbst als zu ihr. »Kalderon 
  liegt hinter uns. Wir sind gerettet.«


  Es war Wunschdenken, das aus ihm sprach – in Wahrheit wusste der Wanderer, 
  dass es auch jenseits der Barriere nicht gut um sie bestellt war.


  Die Energievorräte des Stahlfalken waren nahezu erschöpft. Stahlfalken 
  waren nicht als Raumschiffe konzipiert, die mit ihrem eigenen Antrieb weite 
  Entfernungen zu überbrücken hatten. Dafür nutzten die Grah'tak 
  den Kha'tex.


  Torn überflog das Display, das ihm eine schematische Darstellung der angrenzenden 
  Sternensysteme lieferte.


  Der am nächsten gelegene, bewohnte Planet war einer der Q'uel – ein 
  Außenposten ihres ausgedehnten Imperiums. Doch selbst der war zu weit 
  entfernt, um ihn mit der wenigen Energie zu erreichen, die dem Stahlfalken noch 
  verblieben war.


  Verdammt.


  Ein Blick zu Callista verriet dem Wanderer, dass auch für sie die Zeit 
  allmählich ablief. Die Luft im Cockpit des Stahlfalken wurde immer dünner. 
  Dazu zeigten die Strapazen der Sklaverei jetzt, da Callista nicht mehr im Einflussbreich 
  der Grah'tak war, ihre Wirkung. Was immer es war, das die Sklaven von Kalderon 
  am Leben hielt – hier draußen existierte es nicht mehr, und man konnte 
  sehen, wie Callista immer schwächer wurde.


  Der Wanderer bemühte sich, die Verzweiflung in seinem Inneren nicht emporkommen 
  zu lassen, doch er konnte fühlen, wie die Kälte stärker wurde. 
  Auch die Plasmarüstung war geschwächt und vermochte ihn nicht mehr 
  so gut vor dem Wahnsinn abzuschirmen wie noch zu Beginn ihrer Flucht. Wenn das 
  Bewusstsein der Maschine die Oberhand gewann, war es um ihn geschehen. Andererseits 
  konnte er auch nicht die Verbindung zum Stahlfalken unterbrechen, da sie sonst 
  führerlos durch den Weltraum treiben würden, ein Staubkorn inmitten 
  des großen Nichts.


  Torn wog seine Möglichkeiten ab.


  Es waren nicht viele. Er konnte versuchen, den nächsten Planeten anzusteuern. 
  Ob es dort eine Atmosphäre gab, in der Callista überleben konnte, 
  war jedoch fraglich.


  Oder sie konnten darauf warten, dass ein Patrouillenschiff der Q'uel des Wegs 
  kam, was angesichts der Größe des Quadranten ziemlich unwahrscheinlich 
  war.


  Am einfachsten wäre es gewesen, den Gardian zu rufen, damit er sie aus 
  dieser elenden Situation herausholte. Doch aus dem Inneren eines Stahlfalken, 
  einer Maschine der Grah'tak den Gardian zu rufen, war unmöglich. Die negative 
  Aura der Kampfmaschine blockierte jede Kommunikation mit dem Gardian. Zugang 
  zum Vortex zu bekommen, war ausgeschlossen. Die Kälte nahm zu. Im gleichen 
  Maß, wie Torns Zuversicht abnahm, waren Furcht und Zweifel auf dem Vormarsch.


  Und schließlich kehrten auch jene Empfindungen wieder, die das einzige 
  Mittel gegen die Kälte versprachen. Zorn und Aggression.


  Ich darf ihnen nicht nachgeben, darf ihnen nicht die Kontrolle überlassen. 
  Ich muss mich dagegen wehren. Mit aller Kraft …


  Der Wanderer konzentrierte sich, bemühte sich, sich gegen das Böse 
  zu wehren, das von allen Seiten in sein Bewusstsein strömte wie Wasser 
  in ein leckgeschlagenes Boot. Und er merkte, wie er langsam unterging.


  Torn rezitierte den Kodex der Wanderer, versuchte sich an das zu erinnern, was 
  Custos, sein Lehrer und Waffenmeister, ihm beigebracht hatte. Stets die Kontrolle 
  zu behalten. Nie die Beherrschung zu verlieren. Doch es nützte nichts. 
  Der Wanderer hatte das Gefühl, in der Flut von Furcht und Kälte zu 
  ertrinken, die über ihm zusammenschlug. Noch einmal sah er zu Callista, 
  deren Blick leer und ausdruckslos war wie immer. »Verzeih mir«, sagte 
  er leise. Dann verlor er das Bewusstsein …


 

 

4. Kapitel

 


  Stimmen im Translucium


  »Der Wanderer ist von Kalderon entkommen?«


  »Ja, meine Brüder.«


  »Und war er erfolgreich?«


  »Das war er. Er hat ihren sterblichen Körper bei sich.«


  »Er hat sie also gefunden …«


  »So ist es. Offensichtlich hatten diejenigen unter uns unrecht, die es 
  ihm nicht zugetraut haben.«


  »Offensichtlich. Und was wird nun geschehen?«


  »Das wissen wir nicht. Gegenwärtig treibt der Wanderer in einem Stahlfalken 
  durch den Weltraum. Sie ist bei ihm, aber sie kann ihm nicht helfen. Noch nicht 
  …«


  »Dann sollten wir ihm helfen. Schließlich sind wir es gewesen, die 
  diese Sache begonnen haben.«


  »Ihm helfen? Du meinst direkt eingreifen? Das ist uns nicht gestattet!«


  »Bei allem Respekt, meine Brüder, das hätten wir uns vorher überlegen 
  müssen. Wir haben bereits direkt eingegriffen, als wir dem Wanderer die 
  Botschaft zukommen ließen. Nicht auszudenken, was geschähe, wenn 
  Severos darüber Bescheid wüsste.«


  »Dem Wanderer die Botschaft zukommen zu lassen, war kein direkter Eingriff. 
  Wir haben lediglich Voraussetzungen geschaffen. Der Wanderer selbst musste entscheiden.«


  »Dann lasst uns noch einmal Voraussetzungen schaffen. Lasst uns etwas tun, 
  was die Situation zu Gunsten des Wanderers verändert.«


  »Was schlägst du vor?«


  »Nun, nachdem er von Kalderon geflohen ist, werden die Grah'tak nicht ruhen. 
  Sie werden ihn verfolgen, bis ans Ende des Multiversums, wenn es sein muss.«


  »Und?«


  »Was der Wanderer jetzt braucht, sind Gefährten. Waffenbrüder, 
  auf die er sich verlassen kann.«


  »Hast du dabei jemand bestimmten im Kopf, Anarchos?«


  »Allerdings, Custos. Und ich denke, du weißt, wen ich meine …«

 


  Als der Wanderer wieder zu sich kam, spürte er noch eine leichte Benommenheit.


  Das Gefühl war dem nicht unähnlich, das er hatte, wenn er das Vortex 
  verließ und sich an einem anderen Ort und in einer anderen Zeit wiederfand.


  Der Wanderer stellte fest, dass er sich nicht mehr im Kontakt mit dem Stahlfalken 
  befand. Er saß noch immer im Pilotensitz, doch seine Hände lagen 
  nicht mehr auf den Armaturen.


  Und der Stahlfalke war nicht mehr aktiviert!


  Der fahle Lichtstrahl, der durch den schmalen Sichtschlitz in der Front des 
  Cockpits fiel, zeigte dem Wanderer an, dass sie offenbar gelandet waren.


  Wie ist das möglich? Verwirrt blickte sich der Wanderer nach Callista um. 
  Erleichtert stellte er fest, dass sie noch immer hier war. Sie schien das Bewusstsein 
  verloren zu haben, genau wie er, und kam soeben zu sich. Auch sie sah sich um, 
  doch in ihren Blicken lag kein Erkennen. In ihrem Zustand musste ein Ort wie 
  der andere sein, spielte es keine Rolle, wo man sich befand.


  Für den Wanderer hingegen spielte es eine ganz entscheidende Rolle.


  Er beugte sich vor, um aus dem Cockpitfenster zu sehen.


  Was er sah, schockierte ihn beinahe.


  Ein fahler, fast grauer Himmel, der von Regenwolken durchsetzt war, spannte 
  sich über einer grünen Landschaft aus turmhohen Bäumen.


  Von dort aus, wo der Gleiter stand, eröffnete sich die Sicht über 
  ein weites Tal, das von dichter Vegetation übersät war. Dunst lag 
  über den Bäumen, aus dem sich flatternd große Vögel erhoben.


  Es war eine friedliche, urwüchsige Welt, die Torn auf den ersten Blick 
  vertraut erschien. Ich kenne dieses Tal! Hier bin ich bereits einmal gewesen 
  … Aber wie ist das möglich? Wie bin ich hierher gekommen?


  Es gibt nur eine Möglichkeit: Ich bin nicht wirklich hier. Es ist nur eine 
  Täuschung.


  Das Letzte, woran ich mich erinnere, ist, dass ich im Cockpit des Stahlfalken 
  saß und bewusstlos wurde. Vielleicht habe ich auch den Verstand verloren 
  und bilde mir das alles nur ein …


  Erneut blickte der Wanderer aus dem Fenster.


  Wenn es nur eine Einbildung war, dann allerdings eine sehr reale. Er konnte 
  die Blätter an den Bäumen erkennen, die Lianen, die von den Bäumen 
  herabhingen, konnte sehen, wie der Wind die Zweige und Äste bewegte.


  Doch auch wenn ich all das wirklich sehe, muss es nicht zwangsläufig wirklich 
  sein. Angenommen, ich bin während meiner Ohnmacht den Grah'tak in die Hände 
  gefallen … Sie kennen Mittel und Wege, die Wirklichkeit zu manipulieren.


  Torn musste an Imagore denken, den Dämon, der in der Lage war, in den Gedanken 
  seines Opfers Scheinwelten zu formen, die so real waren, dass sie kaum von der 
  Wirklichkeit zu unterscheiden waren. Es hatte Sterbliche gegeben, die sich darin 
  verirrt und den Verstand verloren hatten.


  Dieses Schicksal wollte der Wanderer auf keinen Fall teilen.


  Er brauchte Gewissheit …


  Er ging zu Callista und versicherte sich, dass es ihr gut ging. Ihr Zustand 
  war geschwächt, aber noch stabil. Er löste ihren Gurt und zog sie 
  hoch und bedeutete ihr, ihm zu folgen.


  Vorsichtig, die Hand am Griff des Lux, ging der Wanderer zum Ausstiegsschott 
  und öffnete es. Zischend glitt die schmale Rampe nach unten, grünes 
  Gras wurde sichtbar.


  Torn ging voraus, warf einen skeptischen Blick ins Freie. Weit und breit war 
  niemand zu sehen. Wind strich über das Gras und bog es sanft, dahinter 
  erstreckte sich das Tal, das der Wanderer vom Cockpit aus gesehen hatte.


  Er wagte sich ein Stück weiter vor und verließ die Rampe. Der Boden 
  war weich und nass, das Gras, das ihm bis an die Knie reichte, raschelte sanft. 
  Die Luft war warm und feucht, und die Sinne der Plasmarüstung nahmen eine 
  Vielzahl von Eindrücken wahr.


  Pflanzen. Tiere. Wasser. Fäulnis.


  Der ewige Kreislauf von Werden und Vergehen.


  Alles wirkte völlig real, doch das allein war noch kein Grund, diesem Idyll 
  zu vertrauen. Der Wanderer griff mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung 
  um sich, konnte jedoch keine dämonische Präsenz erkennen.


  Immerhin etwas …


  Er bedeutete Callista, in seiner Nähe zu bleiben, und trat ein Stück 
  weiter hinaus. Jetzt erst bemerkte er das riesige Gebilde, das sich jenseits 
  des Stahlfalken erhob, der auf geheimnisvolle Weise auf diesem Planeten gelandet 
  war.


  Torn fuhr herum und blickte an dem gigantischen Gebilde empor, das nicht die 
  Natur, sondern die Hände von Sterblichen geschaffen hatten.


  Es war eine Statue.


  Sie stellte einen riesigen Menschenaffen dar, der sich mit seinen Armen kraftvoll 
  auf die Brust schlug.


  Also doch, durchzuckte es Torn. Ich habe es nicht glauben wollen, aber ich befinde 
  mich auf Mrook, der Affenwelt.


  Der Heimat jener Menschenaffen, die ich auf der Erde des 20. Jahrhunderts aus 
  den Versuchslabors der Organisation TITAN befreit habe und denen die Lu'cen 
  hier auf Mrook ein neues Zuhause gegeben haben.


  Aber wie ist das möglich?


  Wie kann ich hierher gelangt sein?


  Mrook liegt weit entfernt von Kalderon – zu weit, um es mit einem Stahlfalken 
  zu erreichen. All das muss eine Täuschung sein, eine andere Möglichkeit 
  gibt es nicht …


  Plötzlich waren ringsum Geräusche zu hören.


  Der Wanderer wirbelte herum.


  Aus den Büschen und hohen Farnen, die den Waldrand säumten, traten 
  eindrucksvolle Gestalten.


  Es waren Gorillas, Menschenaffen vom Planeten Mrook, doch ihre Haltung und ihr 
  Aussehen waren nicht die von wilden Tieren. Sie trugen Rüstungen, die an 
  die von Kriegern der irdischen Antike erinnerten – Tuniken und Brustpanzer, 
  dazu metallene Schienen an ihren Beinen und den mächtigen Unterarmen. Bewaffnet 
  waren sie mit gebogenen Schwertern und großen Äxten.


  Der Wanderer drehte sich langsam um seine eigene Achse.


  Überall aus dem Buschwerk lösten sich Gorillakrieger. Innerhalb von 
  Sekunden hatten sie den Stahlfalken eingekreist. Durch das hohe Gras kamen sie 
  näher.


  Das sind keine Gorillas, dachte Torn. Das ist lediglich das, was ich glauben 
  soll. Die Menschenaffen von Mrook sind meine Freunde, sie würden mir niemals 
  feindselig begegnen. Wahrscheinlich sind es in Wirklichkeit Dämonenkrieger, 
  und irgendein fauler Zauber hält mich davon ab zu sehen, was sie wahrhaftig 
  sind …


  Der Wanderer hatte nicht vor, auf eine List der Grah'tak hereinzufallen. Er 
  zückte sein Lux und zündete es. Kommt nur!


  »Was ist mit dir, Wanderer? Ist das eine Art, Freunde zu begrüßen?«


  Es war eine mächtige Stimme, die die Worte sprach. Torn wandte sich um 
  und schaute in die Richtung, aus der sie gekommen war.


  Dort stand ein mächtiger Gorilla, der die anderen noch um eine Kopflänge 
  überragte. Auch er trug Tunika und Brustpanzer, dazu einen orangefarbenen 
  Umhang, der ihn als hohen Würdenträger kennzeichnete.


  »Krellrim?«, fragte Torn ungläubig.


  »Ich bin froh, dass du mich erkennst«, gab der Gorilla zurück, 
  den Torn einst aus den TITAN-Labors befreit und der die Zivilisation von Mrook 
  begründet hatte. Viele Jahrhunderte lang hatte Krellrim im Inneren der 
  Statue geschlafen, die ihm gewidmet war, bis sein Volk ihn wieder gebraucht 
  hatte.


  »Bist du es wirklich?«, fragte Torn lauernd. »Oder bist du nur 
  etwas, das mir vorgegaukelt wird? Nur eine List des Feindes?«


  Der Menschenaffe trat vor. In seiner Hand lag eine mächtige Axt mit schartiger 
  Schneide.


  »Das Gleiche könnte ich dich fragen, Wanderer«, brummte er. »Von 
  einem Augenblick zum anderen tauchst du auf unserem Planeten auf, noch dazu 
  in einer Kampfmaschine des Feindes.«


  »Woher weißt du das?«, fragte Torn schnell, auf den Stahlfalken 
  deutend. »Woher weißt du, von welchem Ort diese Maschine stammt? 
  Und wie konntest du wissen, dass ich hier bin, wenn ich so unvermittelt aufgetaucht 
  bin?«


  »Man hat es mir gesagt«, antwortete Krellrim. »Wer?«


  »Jene, die es meinem Volk damals ermöglicht haben, die Erde zu verlassen 
  und auf Mrook ein neues Leben zu beginnen.«


  »Die Lu'cen?«, fragte Torn ungläubig.


  »Sie sind mir im Traum erschienen und sagten mir, dass du kommen würdest. 
  Sie teilten mir mit, dass wir dich am Fuß der großen Statue finden 
  würden, in einer Maschine, die dem finsteren Feind gehört. Und so 
  ist es.«


  »Aber …«, stammelte Torn und wusste nicht, was er darauf erwidern 
  sollte.


  Das Letzte, woran ich mich erinnere, ist die Verzweiflung, die mich überkam. 
  Ich habe das Bewusstsein verloren, und als ich wieder erwachte, hatte ich das 
  Gefühl, durch das Vortex gereist zu sein.


  Sollte das wirklich möglich sein? Haben die Lu'cen zu meinen Gunsten in 
  den Verlauf der Geschehnisse eingegriffen?


  Obwohl es Torn kaum fassen konnte, es schien die einzige plausible Erklärung 
  zu sein. Und ein Teil von ihm wollte auch glauben, dass er sich wirklich auf 
  Mrook befand. Sich in der Nähe von Freunden zu wissen, erfüllte den 
  Wanderer plötzlich wieder mit Zuversicht.


  Dennoch blieben Zweifel …


  »Ich weiß nicht, was dir widerfahren ist«, sagte Krellrim, als 
  könnte er Torns Gedanken lesen. »Es müssen schreckliche Dinge 
  gewesen sein, wenn du deinen Freunden nicht mehr vertraust. Auch ich hatte Zweifel 
  und wusste nicht, ob es nicht eine Täuschung der Finsteren sein würde. 
  Doch jetzt, wo ich dir gegenüberstehe, weiß ich, dass es keineswegs 
  so ist.«


  In einem spontanen Entschluss ließ der Gorilla seine Axt zu Boden fallen. 
  »Willkommen auf Mrook, Wanderer«, sagte er leise. »Du bist unter 
  Freunden.«


  Er streckte Torn seine Rechte entgegen, eine gewaltige, behaarte Pranke mit 
  kurzen Fingern.


  Der Wanderer stand einen Augenblick lang unentschlossen da, wusste nicht, wie 
  er reagieren sollte. Sollte er weiter misstrauisch bleiben für den Fall, 
  dass es doch eine Täuschung der Grah'tak war?


  Nein, sagte er sich entschlossen. Wenn es den Grah'tak gelingt, unsere Zweifel 
  so groß werden zu lassen, dass Freunde einander nicht mehr vertrauen, 
  haben sie in jedem Fall gewonnen.


  Der Wanderer deaktivierte sein Lux und steckte es weg. Dann trat er auf Krellrim 
  zu und ergriff seine Rechte.


  Wärme durchströmte ihn, als er die Hand seines Freundes berührte. 
  Der Gorilla lächelte, und der Wanderer hatte das Gefühl, nach langer 
  Abwesenheit nach Hause gekommen zu sein.

 


  Mrook Tan hatte sich verändert.


  Seit Torns letztem Besuch auf der Welt der Affen hatte sich die Hauptstadt des 
  Planeten nicht nur vergrößert, sie war auch schöner und moderner 
  geworden.


  Der alte Verteidigungswall, der die Stadt umgeben hatte, war erweitert worden, 
  um noch mehr der großen Brunyak-Bäume einzuschließen, auf denen 
  die Menschenaffen ihre Behausungen errichteten – große, elegant geformte 
  Baumhäuser aus Holz, die hoch oben an die Bäume angebaut waren.


  Die Stadt selbst war in mehrere Ebenen gegliedert. Es gab Straßen, die 
  zwischen den gewaltigen Wurzeln der Brunyaks verliefen und auf denen Händler 
  auf Karren Waren zum Kauf anboten. Das eigentliche Leben von Mrook Tan jedoch 
  spielte sich über dem Boden ab, auf Holzbrücken, die die Baumhäuser 
  miteinander verbanden und so ein Geflecht von Wegen und Ebenen bildeten.


  Es gab Wohnviertel und Gebiete, in denen sich Handwerker und Gelehrte niedergelassen 
  hatten. Es gab Garnisonshäuser, in denen die Soldaten der Gorilla-Armee 
  lebten, die seit dem Putschversuch des machthungrigen Simroc direkt dem Senat 
  unterstellt war.


  Der Senat von Mrook Tan war das Regierungsorgan, das die Geschicke der Stadt 
  – und damit auch die des Planeten – lenkte. Es waren die weisesten 
  und erfahrensten Menschenaffen, die von jeder Sippe ausgewählt worden waren.


  Nach seiner Rückkehr war Krellrim zum Berater des Senats ernannt worden, 
  was diesem noch mehr Macht und Einfluss beschert hatte. Beides war offenbar 
  zum Wohl des Volkes eingesetzt worden.


  Als sie in Mrook Tan ankamen, wurde der Wanderer vom Affenvolk begeistert gefeiert. 
  Es war nicht nötig, dass er sich tarnte. Jeder Menschenaffe kannte die 
  Geschichte vom Krieger in der leuchtenden Rüstung, der geholfen hatte, 
  die Affen zu befreien, und der immer wieder nach Mrook Tan kam, um dort nach 
  dem Rechten zu sehen. Wie Torn erfuhr, waren seit seinem letzten Besuch auf 
  Mrook Tan rund zehn Jahre vergangen. Ihm, dem Zeitreisenden, kam es so vor, 
  als läge er erst ein paar Monate zurück.


  Callista begegneten die Affen von Mrook Tan mit ungleich weniger Begeisterung. 
  Jeder von ihnen wusste, dass es Menschen gewesen waren, aus deren Gefangenschaft 
  sie einst geflohen waren. Zwar sagte niemand ein Wort, doch Torn bemerkte das 
  Misstrauen, das ihr entgegenschlug. Man respektierte, dass sie die Begleiterin 
  des Wanderers war, doch man hieß sie nicht willkommen.


  Torn bat Krellrim, ihr ein Lager zur Verfügung zu stellen, auf dem sie 
  sich ausruhen konnte. Die Erschöpfung war ihrer ausgezehrten Gestalt inzwischen 
  deutlich anzusehen, und sie hatte Mühe, sich auf den Beinen zu halten. 
  Krellrim ordnete an, dass ein Heiler der Gorillas sich um sie kümmerte, 
  doch Torn erwiderte, dass es nutzlos wäre. Gegen das, was Callista quälte, 
  half keine sterbliche Medizin …


  Der Gorilla lud Torn in sein Haus ein, das unweit vom Zentrum der Stadt lag 
  und ebenfalls auf einem gewaltigen Brunyak-Baum errichtet worden war, der mehrere 
  Häuser der Rim-Sippe barg. In einem Raum, dessen Wände mit Malereien 
  verziert waren, saßen der Wanderer und der Menschenaffe sich gegenüber, 
  und Torn erzählte, was sich zugetragen hatte.


  Er berichtete alles, von den Ereignissen, die sich unmittelbar an seinen letzten 
  Besuch auf Mrook angeschlossen hatten, von seiner Begegnung mit Callista und 
  den Ereignissen, die zu ihrer Ermordung geführt hatten. Über seine 
  Suche nach ihr und die Falle, die die Grah'tak ihm gestellt hatten, bis hin 
  zu der Botschaft, die er erhalten hatte. Er erzählte von den Geschehnissen 
  auf Kalderon und von ihrer wilden Flucht, und er erklärte auch, weshalb 
  er so überrascht gewesen war, sich hier auf Mrook wiederzufinden.


  Und während sich der Wanderer all das von der Seele redete, hatte er das 
  Gefühl, einen Freund zu haben, mit dem er sich austauschen konnte und der 
  – anders als die Lu'cen – seine Sichtweise der Dinge verstand.


  Krellrim mochte ein Sterblicher sein, aber er wusste von der Existenz der Grah'tak, 
  und auch die Lu'cen waren ihm wiederholt in seinen Träumen begegnet. Ihm 
  von den Ereignissen zu erzählen, die sich in den Weiten des Immansiums 
  zugetragen hatten, verstieß keineswegs gegen die Gesetze der Zeit.


  Torn erwartete nicht, dass Krellrim ihm half, aber es tat gut, seine Erlebnisse 
  mit einem Freund zu teilen. Dass dieser Freund ein 500 Kilo schwerer Gorilla 
  war, verlieh der Sache eine gewisse Ironie, doch der Wanderer sah Verständnis 
  in Krellrims wachen, kleinen Augen.


  Er hatte nichts anderes erwartet. »Du musst meine harschen Worte verzeihen«, 
  sagte der Gorilla, nachdem Torn geendet hatte. »Ich konnte nicht ahnen, 
  was hinter dir liegt.«


  »Ich weiß. Und ich bitte dich, mir nachzusehen, dass ich euch für 
  Feinde gehalten habe.«


  »Nach allem, was dir widerfahren ist, war das verständlich.«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Ich hätte 
  nie an deiner Freundschaft zweifeln dürfen, Krellrim.«


  »Eine eigenartige Freundschaft ist das«, überlegte der Gorilla. 
  »Ein Menschenaffe und ein Wanderer, der einst ein Mensch gewesen ist.«


  »Ja.« Torn lächelte innerlich. »Wir beide haben schon eine 
  Menge zusammen durchgestanden, nicht wahr?«


  »Die Bücher von Mrook Tan berichten davon«, bestätigte Krellrim. 
  »Du bist darin öfter erwähnt als irgendein Held unseres Volkes. 
  Keiner hat sich im Kampf für mein Volk mehr hervorgetan als du. Du bist 
  es gewesen, der uns befreit hat, dir verdanken wir unsere Existenz. Und du hast 
  uns geholfen, den Angriff der Finsteren abzuwehren, als sie mit ihren Spinnenmonstern 
  nach unserer Welt greifen wollten.«


  »Ich habe nur meine Pflicht getan«, wiegelte der Wanderer ab.


  »Nein.« Krellrim schüttelte sein bulliges Haupt. »Es war 
  weit mehr als das. Du bist unser Freund, Wanderer. Du bist mein Freund.« 
  Wieder sah er auf, und die Blicke der beiden ungleichen Kämpfer trafen 
  sich. »Und aus diesem Grund«, fuhr er leise fort, »werde ich 
  dir beistehen bei dem Kampf, der dich erwartet.«


  »Was? Von welchem Kampf sprichst du?«


  »Du hast davon erzählt, was deiner Begleiterin fehlt. Du hast gesagt, 
  dass sie nur ein Körper ist, nur eine Hülle ohne Seele, und dass du 
  an jenen Ort aufbrechen willst, wo ihre Seele gefangen gehalten wird.«


  »Das ist richtig«, bestätigte Torn, »aber …«


  »Ich werde mit dir kommen und dir bei diesem Kampf beistehen.«


  »Das geht nicht.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »So 
  sehr ich dein Angebot zu schätzen weiß, Krellrim. Aber es ist dir 
  untersagt, jenen Ort zu betreten. Du dürftest nicht einmal von ihm wissen.«


  »So wie es dir untersagt war, uns Affen zu befreien, und doch hast du es 
  getan«, konterte der Gorilla mit seiner tiefen Stimme. »Du hast alles 
  für uns riskiert. Dies ist meine Chance, mich zu revanchieren, und ich 
  werde sie nicht ungenutzt verstreichen lassen. Du darfst es mir nicht verwehren, 
  Wanderer. Es ist eine Frage der Ehre für mich – und für mein 
  Volk.«


  »Ich weiß dein Angebot zu schätzen, Krellrim, und glaube mir, 
  ich würde es gerne in Anspruch nehmen. Doch um deines eigenen Volkes Willen 
  musst du davon Abstand nehmen. Bedenke, was geschehen würde, wenn die Grah'tak 
  herausbekämen, dass du mir geholfen hast. Ganz Mrook wäre in Gefahr.«


  »Die Finsteren kennen die Position meines Planeten«, erwiderte der 
  Gorilla düster. »Simroc dem Verräter ist es zu verdanken, dass 
  sie ihre Klauen bereits einmal nach uns ausgestreckt haben. Wir wussten immer, 
  dass sie zurückkehren würden, früher oder später.«


  »Ihr solltet euer Schicksal nicht grundlos herausfordern.«


  »Wir tun es nicht grundlos, Wanderer«, erwiderte der Menschenaffe 
  mit einem weisen Lächeln. »Wir tun es für dich. Ganz Mrook steht 
  in deiner Schuld. Ich werde dich nicht allein nach Krigan gehen lassen.«


  »Nach Krigan?« Torn lachte freudlos. »Selbst wenn ich dein Angebot 
  annehmen würde – ich wüsste nicht einmal, wie wir dorthin gelangen 
  sollten.«


  »Wo befindet sich jener Planet?«


  »Es ist kein Planet, Krellrim, sondern ein Mikrokosmos. Eine Glaskugel, 
  in die eine ganze Welt gebannt wurde. Eine schreckliche, düstere Welt, 
  die nur Schatten kennt und Dunkelheit. Niemand würde freiwillig seinen 
  Fuß dorthin setzen.«


  »Es sei denn«, meinte Krellrim und griff nach seiner Axt, die an der 
  Wand lehnte, »man hat eine Mission zu erfüllen.«


  »Du hast keine Mission in Krigan zu erfüllen, Krellrim.«


  »Und ob ich das habe. Deine Mission ist es, Callistas Seele zu finden und 
  mit ihrem Körper zu vereinen. Meine Mission besteht darin, euch vor den 
  Finsteren zu beschützen. Gib dir keine Mühe, es mir ausreden zu wollen, 
  mein Entschluss steht fest. Ich bin sicher, du findest einen Weg, um uns dorthin 
  zu bringen.«


  »Aber ich …«


  Noch immer war sich Torn nicht sicher, wie er reagieren sollte. Krellrims Angebot 
  berührte ihn tief, weil er zum ersten Mal das Gefühl hatte, nicht 
  völlig auf sich gestellt zu sein.


  Er war es gewohnt, allein zu arbeiten. Er war ein Einzelgänger, dem die 
  Lu'cen keine Verbündeten gelassen hatten. Dennoch war es tröstlich, 
  dass es ein Wesen gab, das Seite an Seite mit ihm kämpfen wollte, das sich 
  auch nicht scheute, ihn ins Herz des Bösen zu begleiten.


  Krellrim meint es gut mit mir, und ich bedaure, ihm zunächst misstraut 
  zu haben. Trotzdem muss ich sein Angebot ablehnen, schon aus Verantwortung gegenüber 
  dem Volk von Mrook. Ich bin ein Ausgestoßener. Ich kämpfe allein. 
  Darin liegt meine Stärke. Mrook ist eine freie Welt, fernab vom Einflussbereich 
  der Grah'tak. Ich werde den Gardian rufen und ihn bitten, mich zur Erde zu bringen. 
  Von dort werde ich versuchen, mir Zugang nach Krigan zu verschaffen …


  »Hast du dich entschieden?«, erkundigte sich Krellrim, der das Mienenspiel 
  in Torns Zügen bemerkt hatte.


  »Ja, Krellrim«, entgegnete der Wanderer mit fester Stimme. »Ich 
  danke dir für dein Angebot, aber ich werde es nicht annehmen.«


  »Es ist deine Entscheidung«, knurrte der Gorilla. »Sie gefällt 
  mir nicht, aber ich muss sie akzeptieren.«


  »Nur um eines möchte ich dich bitten.«


  »Ja?«


  »Callista«, sagte Torn leise. »Sie ist zu schwach, um die Reise 
  mitzumachen. Gewähre ihr auf deiner Welt Asyl, bis ich zurückkehre.«


  Der Gorilla erhob sich, schlug sich mit der Faust vor seine mächtige Brust.


  »So wahr ich Krellrim von Mrook bin«, sagte er heiser. »Ich schwöre 
  dir, dass ich ihr Leben verteidigen werde, als wäre es mein eigenes.«


  »Ich danke dir, mein Freund«, sagte Torn. »Morgen früh werde 
  ich aufbrechen.«


  »Unsere guten Wünsche werden dich begleiten«, erwiderte Krellrim. 
  Dann ließ er sich wieder nieder, und schweigend saßen die beiden 
  Freunde im Halbdunkel.

 


  »Und? Schon etwas Neues über den Aufenthaltsort des Wanderers?«


  »Ja, mein dunkler Führer.« Torcator verneigte sich vor dem pulsierenden, 
  orangeroten Schlund, der sich wieder im Dunkel der Kammer geöffnet hatte.


  »Und? Wo ist er?«


  »Nun, nachdem er von unseren Schirmen verschwunden war, hatten wir einige 
  Schwierigkeiten, seinen Aufenthaltsort auszumachen.«


  »Seine Fähigkeiten sind bemerkenswert gereift in letzter Zeit«, 
  sagte Mathrigo, dessen Schädelmaske aus dem glühenden Schlund starrte. 
  »Doch wozu erzählst du mir das? Willst du mich beeindrucken?«


  »Ich wusste, wie zwecklos dieses Unterfangen wäre«, wehrte der 
  Gouverneur von Kalderon ab. »Dank des Signals, den der Stahlfalke aussendet, 
  wissen wir, wo sich der Wanderer befindet.«


  »Wo ist er?«


  »Auf Mrook, Gebieter. Das ist eine Welt der Dschungel und Bäume, auf 
  der …«


  »Ich weiß selbst, was Mrook ist und in welcher Beziehung der Wanderer 
  zu dieser Welt steht. Wie ist er dorthin gelangt?«


  »Das vermag ich nicht zu beantworten, Erhabener. Er ist dort so unvermittelt 
  aufgetaucht, wie er aus unserem Quadranten verschwunden ist.«


  »Ein Sprung durch Raum und Zeit?«


  »Es hat ganz den Anschein.«


  »Aber wie ist das möglich? Um einen Tunnel zu öffnen, der einen 
  Stahlfalken zu transportieren imstande ist, ist mehr Energie vonnöten, 
  als dieser elende Gardian aufzubringen im Stande ist.«


  »Das ist richtig, mein Gebieter. Und im Grunde gibt es nur eine mögliche 
  Antwort auf Eure Frage …«


  »Die Lu'cen«, stellte Mathrigo schnaubend fest. »Sie haben in 
  die Geschehnisse eingegriffen.«


  »Es wäre möglich.« Ein böses Grinsen huschte über 
  Torcators Züge. »Offenbar halten sich unsere Gegner nicht mehr an 
  die Regeln, die sie sich selbst auferlegt haben.«


  »Allerdings nicht, und das beunruhigt mich«, gab der Herr der Dämonen 
  zurück. »Bisher waren die Lu'cen in ihrer törichten Rechtschaffenheit 
  so leicht zu durchschauen. Weshalb tun sie plötzlich Dinge, die nicht vorhersehbar 
  sind?«


  »Ich weiß es nicht, mein Gebieter, und es braucht uns auch nicht 
  zu interessieren. Tatsache ist, dass ihr kleines Manöver zur Rettung des 
  Wanderers misslungen ist. Wir wissen genau, wo er sich befindet, und wir können 
  ihn jederzeit zurückholen.«


  »Das werden wir«, donnerte Mathrigo. »Wir werden diesen elenden 
  Richtern der Zeit zeigen, dass wir uns von ihnen nicht täuschen lassen. 
  Lass alles für eine Invasion des Planeten Mrook vorbereiten. Wir werden 
  den Wanderer aus seinem Versteck treiben und dafür sorgen, dass er wieder 
  das tut, was wir geplant haben.«


  »Wie Ihr wünscht.« Torcator verbeugte sich. »Ich werde die 
  Armee der Chaoskrieger sofort in Marsch setzen lassen und …«


  »Unsinn«, fiel Mathrigo ihm ins Wort. »Man braucht keine Chaoskämpfer, 
  um einen Stamm halbwilder Primaten zu besiegen.«


  »Mit Verlaub, mein dunkler Führer, die Logh'ra'mar wären sicherlich 
  anderer Meinung.«


  »Das stimmt.« Mathrigos glühende Augen wurden noch heller. »Diese 
  Affen haben gezeigt, dass sie gefährlich sind – zumindest, wenn ein 
  Wanderer unter ihnen weilt. Wir werden also eine Armee gegen sie mobilisieren 
  müssen. Aber ich will die Existenz der Chaoskrieger noch nicht preisgeben, 
  jetzt noch nicht. Was wir brauchen, sind zuverlässige Diener, die das tun, 
  was wir von ihnen verlangen.«


  »Ich denke, ich weiß, was Ihr meint, mein dunkler Führer«, 
  erwiderte Torcator mit bösem Grinsen. »Und ich glaube, ich weiß 
  schon eine Rasse, die perfekt wäre für diesen Auftrag. Wir haben sie 
  lange darauf vorbereitet, uns zu dienen. Ich denke, sie sind jetzt soweit …«

 


  Krellrim und seine Sippe hatten sich schlafen gelegt. Torn, der keinen Schlaf 
  brauchte, war hinausgegangen auf einen der Balkone, die das Baumhaus umliefen. 
  Von hier konnte er auf das dunkle Grün der Häuser und Bäume von 
  Mrook Tan blicken.


  Vereinzelt blitzten Sterne durch das dichte Dach der Brunyak-Bäume, würzig 
  kühle Nachtluft lag über der Siedlung.


  Ein Bild des Friedens …


  Torn fragte sich, weshalb die Lu'cen, wenn sie es tatsächlich gewesen waren, 
  ihn ausgerechnet hierher gebracht hatten. Das alles – die Suche nach Callista, 
  die Enthüllung, dass sie sein Symellon sei, die Flucht nach Mrook – 
  ergab in seinen Augen noch keinen Sinn.


  Er zweifelte nicht daran, dass sich die Richter der Zeit etwas dabei gedacht 
  hatten, aber sie hatten es nicht für nötig befunden, ihn darüber 
  in Kenntnis zu setzen. Wieder einmal kam er sich vor wie ihr Werkzeug, das sie 
  einsetzten, ohne es zu fragen. Und wieder einmal empfand er Frustration darüber.


  Plötzlich registrierten seine Sinne, dass jemand hinter ihm stand.


  Er wandte sich um. Statt der massigen Statur eines Menschenaffen erblickte er 
  Callistas zerbrechlich wirkende Gestalt. Mit unsicheren Schritten kam sie aus 
  dem Haus und betrat den Balkon, starrte hinaus in die kühle Nacht.


  Torn fragte sich, was sie dabei empfand, wenn sie die Bäume sah?


  Erinnerte sie sich? Gab es irgendetwas in ihr, das sich an jene Zeit erinnerte, 
  die sie in den Wäldern von Lichtenfels verbracht hatten, im Kampf gegen 
  die werwolfartigen Lupanen?


  Er bezweifelte es. Dennoch gab ihm allein die Tatsache, dass sie mitten in der 
  Nacht aufstand und sich zu ihm gesellte, zu denken. Möglicherweise war 
  noch nicht alles verloren – jedenfalls wollte er das glauben.


  Eine Weile blieb sie stehen.


  Dann, als wäre alles gesagt worden, wandte sie sich wortlos um und verließ 
  die Balustrade wieder.


  Der Wanderer blieb allein zurück, unsicher, was er denken sollte. Er wollte 
  ihre Seele aus Krigan befreien, doch hatte er überhaupt eine Chance?


  Würden die Grah'tak nicht damit rechnen, dass er kam, und ihm eine Falle 
  stellen?


  Vielleicht würden ihn die Lu'cen auch nicht gehen lassen. Vielleicht war 
  es doch keine so gute Idee, den Gardian zu rufen …


  Es waren viele Vielleichts, die den Wanderer beschäftigten – bis plötzlich 
  etwas seine ganze Aufmerksamkeit in Anspruch nahm und ihn alle Zweifel vergessen 
  ließ.


  Er blickte hinauf, starrte durch das Blätterdach auf den von Sternen übersäten 
  Nachthimmel.


  Und plötzlich spürte er die Präsenz des Bösen …

 


  Torcator beglückwünschte sich selbst. Noch vor Kürze hatte er 
  sich vor Mathrigo im Staub gewälzt und ihm beteuert, dass alles nur ein 
  unglücklicher Zufall gewesen wäre – jetzt hatte er bewiesen, 
  dass er in der Lage war, sich zu rehabilitieren und es verdiente, mit Kalderon 
  sein eigenes Lehen zu besitzen.


  Mit vor Stolz geschwellter Brust und verschränkten Armen stand er auf der 
  Brücke eines Raumschiffs, das soeben den feurigen Schlund des Kha'tex hinter 
  sich ließ.


  Die Brücke war rund und wies mehrere Vertiefungen auf, in denen die Offiziere 
  der einzelnen Brückenstationen kauerten. Neben Torcator stand der Kapitän 
  des Kreuzers, der wie seine Untergebenen schuppige Haut, ein breites Maul und 
  hervorspringende Augen besaß. Unter seinem Waffenrock, der seine gelbgrüne 
  Haut bedeckte, zuckte ein kurzer, aber kräftiger Schweif hin und her.


  Der Grah'tak musste sich zusammennehmen, um sich seinen Ekel nicht zu sehr anmerken 
  zu lassen.


  Für ihn waren die Sterblichen allesamt nichts wert, niedere Tiere, die 
  man am besten vernichtete. Dass es dann nichts mehr gab, worüber die Grah'tak 
  herrschen konnten, leuchtete Mathrigos oberstem Folterer zwar ein, seine Abscheu 
  konnte er jedoch nicht überwinden.


  Die Q'uel bei dieser Mission zur Hilfe zu holen, war ein kluger Schachzug gewesen.


  Schon seit längerem wurden sie von den Grah'tak beobachtet, und immer wieder 
  hatten Dämonen auf ihrer Welt eingegriffen, um diese oder jene Entwicklung 
  zu lenken. Nicht durch große Ereignisse, sondern behutsam, sodass es der 
  Aufmerksamkeit der Richter der Zeit entgangen war.


  Auf diese Weise war ein Volk von Kriegern und Eroberern herangereift, die jetzt 
  die idealen Verbündeten waren. Wenn es nicht sein musste, legte Mathrigo 
  keinen Wert darauf, Grah'tak in den Kampf zu schicken – häufig taten 
  es auch Hilfstruppen, die sich aus Sterblichen zusammensetzten, aus Fanatikern, 
  die dem Ruf ihrer dämonischen Verführer blind folgten.


  Im Fall der Q'uel war es besonders einfach gewesen.


  Die Grah'tak hatten sich an einen Abkömmling jener Rasse gehalten, der 
  besonders verschlagen und machthungrig war. Durch das Kha'tex war Torcator in 
  die Zukunft des Planeten gereist, wo sein Verbündeter eine machtvolle Position 
  bekleidete. Und wie er erwartet hatte, war es nicht weiter schwer gewesen, die 
  Q'uel zu einem Feldzug zu überreden, der kaum Risiken barg, aber die Chance 
  beinhaltete, eine neue Welt zu erobern.


  Dass diese Welt am anderen Ende des den Q'uel bekannten Universums lag, hatte 
  Torcator ihnen wohlweislich nicht mitgeteilt …


  »Ihre Wurmlochtechnik hat funktioniert«, stellte der Echsenmann fest, 
  der neben dem Grah'tak auf der Brücke stand.


  »Ich habe Ihnen gesagt, dass sie funktionieren würde«, bestätigte 
  Torcator, dem nicht entging, das ihn das Amphibienwesen mit skeptischen Blicken 
  musterte. »Ich weiß, dass Sie mir noch immer nicht vertrauen, Admiral 
  Dinec, doch für Ihr Misstrauen besteht kein Anlass.«


  »Vertrauen.« Der Q'uel lachte freudlos auf. »Vertrauen ist etwas 
  für Dummköpfe. Mein erster Kapitän war so unklug, mir den ungeschützten 
  Rücken zuzuwenden, worauf ich ihn mit meinem Relza-Dolch erstochen habe. 
  So habe ich mein erstes Kommando bekommen. Es war ein Patrouillenschiff mit 
  dem Namen Gonras, ein altersschwaches Wrack, nicht zu vergleichen mit diesem 
  Zerstörer. Aber dennoch gab es immer wieder welche, die mir meinen Posten 
  neideten.« Der Echsenmann grinste und entblößte seine stumpfen 
  Zähne, zwischen denen eine schmale Zunge hin und her zuckte. »Sie 
  sind alle tot. Ich bin nicht Admiral geworden, weil ich jemandem vertraut habe, 
  sondern weil ich zu jeder Zeit die Chancen und Risiken genau kalkuliert habe, 
  Commander.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Torcator in gespielter Unterwürfigkeit. 
  »Ich wollte Sie nicht beleidigen, Admiral.« Er hatte sich den Q'uel 
  als Flüchtling einer fremden Rasse vorgestellt, deren Planet von wilden 
  Primaten überfallen worden war, und hatte die Echsen im Namen seines Volkes 
  um Hilfe bei einem Gegenangriff auf den Affenplaneten gebeten.


  Die Q'uel, allen voran Dinec, der ihr oberster Kriegsherr war, hatten nur gegrinst. 
  Dem Grah'tak war klar, was sie darunter verstanden, jemandem zu ›helfen‹ 
  – die Q'uel rechneten sich eine schnelle Beute aus. Sollten sie ruhig glauben, 
  dass sie es waren, die ihn hintergingen, in Wahrheit war es umgekehrt.


  Die Q'uel würden ihm helfen, die Affen von Mrook zu bekämpfen und 
  den Wanderer aus seinem Versteck zu vertreiben. Damit war ihre Mission erledigt. 
  Was Mathrigo danach mit ihnen vorhatte, wusste Torcator nicht, und es war ihm 
  auch gleichgültig. Ihm ging es nur darum, seinen beschädigten Ruf 
  wiederherzustellen.


  »Sind wir bald da, Vater?« Die kleine Gestalt, die zu den Füßen 
  des Folterers auf dem Boden kauerte, blickte zu ihm auf. Ihr Gesicht war jung 
  und unschuldig – der Blick ihrer Augen jedoch verriet abgrundtiefen Hass 
  und Verderbtheit.


  »Ja, Sadia. Nicht mehr lange, und wir werden unseren Freund wiedersehen.«


  »Und dann werde ich ihm endlich die Fresswürmer ansetzen«, sagte 
  das Mädchen mit einem Grinsen, das selbst Dinec erschaudern ließ.


  »Ihre Tochter scheint sich sehr auf das Wiedersehen mit euren Feinden zu 
  freuen, Commander.«


  »Das kann man so sagen. Sie hat noch eine Rechnung mit dem Anführer 
  zu begleichen.«


  »Machen Sie mit ihm, was sie wollen. Das Volk der Q'uel ist nur an den 
  Rohstoffen des Planeten interessiert.«


  »Nun, Mrook ist eine blühende, fruchtbare Welt. Ich bin sicher, es 
  gibt dort vieles, das die Q'uel überaus nützlich finden werden.«


  Als wäre dies das Stichwort gewesen, flammte der Hauptbildschirm der Brücke 
  auf und zeigte einen Planeten, der unmittelbar vor der Masras lag. Es war eine 
  grün schimmernde Welt mit großen Landmassen und kleinen Meeren, die 
  die Polkappen einnahmen.


  Admiral Dinec nickte zufrieden.


  Der Zerstörer hatte das künstliche Wurmloch in unmittelbarer Nähe 
  des Planeten verlassen, genau wie sein Verbündeter es angekündigt 
  hatte.


  »Ortung?«, sagte Dinec.


  »Ja, Admiral?«


  »Scannen Sie die Planetenoberfläche nach Leben.«


  »Verstanden, Admiral.« Der Offizier wandte sich seinen Instrumenten 
  zu. »Der ganze Planet scheint von Leben nur so zu wimmeln. Aber es gibt 
  nur eine einzige nennenswerte Siedlung auf der nördlichen Hemisphäre.«


  »Ihre Hauptstadt«, erklärte Torcator. »Sie nennen sie Mrook 
  Tan.«


  »Sie werden sie Schutthaufen nennen, wenn wir mit ihr fertig sind«, 
  versetzte Dinec. »An alle Decks: Ich wünsche, dass die Kampfschiffe 
  gestartet und die Fußtruppen abgesetzt werden.«


  »Verstanden, Admiral«, klang es von mehreren Kontrollen.


  »Auf der Nordhalbkugel ist es jetzt Nacht. Diese primitiven Kreaturen rechnen 
  nicht mit unserem Angriff. Wir werden sie im Schlaf überraschen und ihre 
  Häuser in Schutt und Asche legen. Noch ehe der Morgen graut, wird der Planet 
  uns gehören«, prophezeite der Admiral der Q'uel.


  Torcator nickte zufrieden, während Sadia leise kicherte.


  Die Invasion hatte begonnen …


 

 

5. Kapitel

 


  »Alarm! Alaaarm!«


  Der Schrei des Wanderers gellte durch die Nacht, riss die Bewohner von Mrook 
  Tan aus dem Schlaf.


  Das Schauspiel, das Torn durch das dichte Dach der Blätter am Nachthimmel 
  von Mrook verfolgt hatte, hatte ihn sekundenlang vor Schreck erstarren lassen.


  Ein gewaltiger, rot glühender Schlund hatte sich für einen Moment 
  in der Schwärze der Nacht geöffnet, um schon wenige Augenblicke später 
  wieder in sich zusammenzufallen.


  Der Wanderer hatte nicht lange überlegen müssen, um zu wissen, was 
  es war. Die Eruption negativer Energie, die er gleichzeitig gefühlt hatte, 
  hatte Bände gesprochen.


  Der Schlund des Kha'tex hatte sich für einen Moment geöffnet und hatte 
  etwas ausgespien, das von gigantischer Größe sein musste.


  Vermutlich ein Raumschiff, oder eine Kampfmaschine der Grah'tak! In jedem Fall 
  etwas, das den Frieden der Bewohner von Mrook schon in Kürze empfindlich 
  stören würde – und der einzige Grund, warum es hier war, war 
  er. Torn.


  Wie konnten die Grah'tak ihn so schnell gefunden haben?


  Der Stahlfalke, schoss es ihm durch den Kopf. Offenbar waren seine Energievorräte 
  noch stark genug, um ein Signal auszusenden. Oder aber, diese verdammte Maschine 
  hat mich die ganze Zeit über getäuscht und hat etwas von ihrer Energie 
  zurückbehalten, um ihre finsteren Herren rufen zu können …


  Jetzt war es zu spät, um sich darüber noch Gedanken zu machen. Was 
  immer es war, es schwebte dort draußen im Orbit um Mrook, und der Wanderer 
  bezweifelte, dass es friedliche Absichten hegte. Nichts, was aus dem Kha'tex 
  kam, tat dies …


  Mehrere kleine Feuer flammten am nächtlichen Himmel auf – Schwärme 
  aus Angriffsjägern, die in die Atmosphäre des Planeten herabstießen 
  und ihre Booster zündeten. Schon in wenigen Augenblicken würden sie 
  hier sein …


  »Was gibt es?«, fragte Krellrim, der plötzlich neben Torn auf 
  dem Holzsteg stand. Der Gorilla trug nur eine leichte Tunika, die er sich umgeschlungen 
  hatte. In seiner Pranke hielt er seine mächtige Axt.


  »Mrook wird angegriffen!«


  »Von wem?«


  »Ich weiß es nicht.« Der Wanderer deutete zum Himmel hinauf. 
  »Aber es sind viele, Krellrim. Ich habe ihre Präsenz für einen 
  Moment gespürt.«


  Der Gorilla warf einen grimmigen Blick zum Himmel. »Die Finsteren?«


  »Ich denke nicht, dazu war die Empfindung nicht stark genug. Aber es müssen 
  Wesen sein, die sich mit ihnen verbündet haben.«


  »Dämonendiener«, knurrte Krellrim verächtlich. Dann stieß 
  er einen markerschütternden Schrei aus und schlug sich vor seine mächtige 
  Brust.


  Von den anderen Plattformen und Baumhäusern wurde der Schrei weitergetragen, 
  durch die ganze Stadt. Schlagartig waren die Bewohner von Mrook Tan auf den 
  Beinen.


  Krellrims Artgenossen mochten zivilisiert geworden sein, doch tief in ihrem 
  Inneren schlummerten noch immer die Instinkte ihrer Vorfahren, die sie von einem 
  Augenblick zum anderen hellwach werden ließen, wenn Gefahr im Verzug war.


  »Ein Angriff!«, brüllte Krellrim mit Stentorstimme, und von jeder 
  der Plattformen wurden seine Befehle weitergetragen. »Alarmiert das Gorillakorps! 
  Besetzt die Verteidigungspositionen! Sofort!«


  »Krellrim!«, Torn packte seinen Freund an seinem muskelbepackten Arm.


  »Was ist?«


  »Ich weiß, deine Gorillas sind tapfere Krieger. Aber gegen einen 
  Gegner wie diesen werden sie nichts ausrichten können. Er ist mit Raumschiffen 
  gekommen – mit Booten, die in der Lage sind, zwischen den Sternen zu reisen.«


  »Und wenn schon.« Krellrim deutete auf seine Axt. »Sie werden 
  erst zeigen müssen, ob sie dagegen etwas ausrichten können.«


  »Glaub mir, das können sie, Krellrim«, versicherte Torn. »Lass 
  die Stadt evakuieren und zieht euch in die Wälder zurück. Das ist 
  eure einzige Chance.«


  »Rückzug?« Der Gorilla rümpfte verächtlich seine flache 
  Nase. »Die Affen von Mrook ziehen sich nicht zurück. Sie kämpfen 
  bis zum letzten Atemzug um ihre Freiheit. So ist es immer gewesen.«


  Damit wandte er sich ab, sprang über den Rand der Balustrade, packte eine 
  dicke Liane und zog sich daran empor.


  Von den anderen Plattformen drangen aufgeregte Schreie herüber. Frauen 
  und Kinder wurden in Sicherheit gebracht, während die Männer die Verteidigungspositionen 
  besetzten, die in den Wipfeln der Bäume untergebracht waren.


  Nach dem Kampf gegen die Logh'ra'mar hatte Krellrim die Zeit genutzt, um Mrook 
  Tan besser befestigen zu lassen. Nicht nur, dass der Schutzwall, der die Stadt 
  umgab, verstärkt worden war. Es waren auch Pfeilschleudern und Katapulte 
  gebaut worden, die sich in den Kronen der Bäume befanden, um einen herannahenden 
  Feind unter Beschuss zu nehmen.


  Doch was vermochten Steine und Geschosse aus Holz gegen gepanzerte Raumjäger 
  auszurichten?


  Torn fuhr herum und eilte den Steg entlang. Beinahe wurde er von einem Trupp 
  schwer gepanzerter Gorilla-Krieger über den Haufen gerannt. Der Wanderer 
  bewunderte die Affen von Mrook für ihre Einsatzbereitschaft und ihren Kampfeswillen. 
  Doch wenn eintraf, was er befürchtete, würde beides vergeblich sein.


  Die Grah'tak haben mich ausfindig gemacht und hetzen ihre Helfer auf Krellrims 
  Volk. Sie wissen, dass ich hier bin, und sie wissen auch, womit sie mich am 
  meisten treffen können – indem sie Unschuldige töten, die um 
  meinetwillen in Gefahr geraten sind. Ich hätte niemals hierher kommen dürfen. 
  Was haben die Lu'cen nur getan?


  In der Luft wurde ein unheimliches Zischen hörbar, wie wenn sich ein ganzer 
  Schwarm großer Raubvögel näherte. Doch der Wanderer wusste, 
  dass es keine Vögel waren …


  Das rote Feuer von Antriebsdüsen war über den Bäumen zu sehen, 
  dunkle Schatten, die vorüberwischten und dabei schrecklichen Lärm 
  verursachten. Wind kam auf, der an den Kronen der Brunyak-Bäume zerrte, 
  und man hörte die gellenden Befehle der Gorilla-Offiziere, die Katapulte 
  auszurichten.


  Dann eröffneten die Angreifer das Feuer.


  Grelle Strahlen gebündelter Energie zuckten aus der Schwärze herab 
  und schlugen mit vernichtender Wucht in die Baumkronen ein. Wohin sie trafen, 
  zerfetzten sie Stamm und Blattwerk, hinterließen nichts als Asche und 
  brennendes Holz. Eines der Schützennester, in denen die Verteidiger kauerten, 
  wurde getroffen. Es folgte eine grelle Explosion, gegen deren Licht Torn die 
  leblosen Körper einiger Gorillas in die Tiefe stürzen sah.


  »Verdammt!«


  Der Wanderer biss die Zähne zusammen und rannte weiter, zurück in 
  Krellrims Haus. Dessen Sippe war bereits dabei, das Baumhaus zu verlassen, und 
  Torn sah Callista unter ihnen, die sich verwirrt umblickte, ohne etwas zu verstehen.


  »Nehmt sie mit euch«, bat Torn Krellrims Familie. »Bringt sie 
  in Sicherheit.«


  Eine hünenhafte Äffin nickte und schloss ihre Arme fürsorglich 
  um die junge Frau. Während die Sippe die schmalen Sprossen der Leiter bestieg, 
  die von der Baumhausplattform nach unten führte, machte sich der Wanderer 
  daran, zu der Verteidigungsplattform zu klettern, die über der Blätterkrone 
  lag.


  Unterwegs hörte er erneut das Dröhnen von Antriebsaggregaten, und 
  wieder spien Energiekanonen leuchtendes Feuer. Wieder wurden mehrere der großen 
  Brunyak-Bäume in Brand geschossen. Man hörte die Befehle der Offiziere 
  gellen, und der Wanderer sah, wie mehrere der Katapulte ihre Ladung hinaus in 
  die Nacht beförderten. Doch angesichts der Bedrohung war das ungefähr 
  so, als versuchte man, mit Steinschleudern einen Düsenjet aufzuhalten.


  Torn kam im Verteidigungsnest an, in dem Krellrim mit mehreren seiner Untergebenen 
  Stellung bezogen hatte. Da der Baum, der Krellrims Haus beherbergte, einer der 
  höchsten der Stadt war, konnte man sich von hier ein gutes Bild von Mrook 
  Tan machen.


  Der Anblick war niederschmetternd.


  Überall, wo die Strahlen der Angreifer eingeschlagen waren, loderten grelle 
  Flammen in den Himmel und beleuchteten die Nacht. Torn sah, wie die Besatzungen 
  der anderen Verteidigungsplattformen eilig ihre Pfeilschleudern spannten und 
  die Katapulte luden, um sich tapfer, aber wenig Erfolg versprechend gegen die 
  Angreifer zur Wehr zu setzen.


  Schon rollte eine erneute Angriffswelle heran.


  Es waren fünf Flugobjekte, die in Keilformation flogen. Sie besaßen 
  eine elliptische Form mit einem Cockpit in der Mitte. Unmittelbar darunter waren 
  schwere Zwillingsgeschütze angebracht, die während des Anflugs Feuer 
  spien.


  »In Deckung!«, brüllte Krellrim seinen Soldaten zu, die sich 
  hinter die Wandung aus geflochtenen Lianen flüchteten, als die feindlichen 
  Flieger heranwischten.


  Torn hörte das ohrenbetäubende Geräusch ihrer Bordkanonen, merkte, 
  wie einige der Energiebündel nur um wenige Meter an der Plattform vorbeisengten. 
  Die Besatzung der Nachbarplattform hatte weniger Glück – einer der 
  leuchtenden Strahlen traf sein Ziel, das in einem grellen Feuerregen auseinander 
  platzte.


  Die Besatzungen der Pfeilschleudern zogen die Auslöser ihrer Waffen, und 
  die Geräte schickten ihre hölzernen Geschosse hinaus in die Nacht.


  Sie waren zu langsam, um die feindlichen Flugmaschinen zu erreichen, die wie 
  Blitze durch die Nacht jagten, und selbst wenn sie getroffen hätten, wären 
  sie an der Panzerung der metallenen Ungetüme gescheitert. Es war aussichtslos, 
  und auch Krellrim musste das einsehen.


  Stumm stand der Gorilla am Rand der Brüstung, blickte auf seine einst so 
  stolze Stadt herab, die bereits zur Hälfte in Flammen stand. Rauch stieg 
  von den brennenden Bäumen auf und brannte in den Augen der Verteidiger. 
  Doch Torn wusste, dass die Tränen, die er in Krellrims Augen sah, nicht 
  vom Rauch herrührten.


  Es waren Tränen des Zorns. Tränen der Verzweiflung. »Die Arbeit 
  von Jahrhunderten«, sagte der Gorilla leise, »vernichtet in wenigen 
  Augenblicken. Und wir haben den Feind noch nicht einmal zu sehen bekommen.«


  »Wer immer sie sind«, sagte Torn, der an seine Seite getreten war 
  und sorgenvoll den nächtlichen Himmel beobachtete, »sie kommen wieder. 
  Und wir haben nicht die geringste Aussicht, sie aufzuhalten.«


  Krellrim sandte ihm einen langen Blick.


  Schließlich nickte er. »Wir werden die Stadt aufgeben«, sagte 
  er. »Es gibt nichts, was wir diesem Feind entgegenzusetzen haben. Wir werden 
  Mrook Tan verlassen und uns in die Wälder zurückziehen.«


  »Tut das«, erwiderte der Wanderer, der seinen Blick weiter zum Himmel 
  gerichtet hielt. Die Angriffsformation hatte ihren Kurs geändert und kam 
  erneut auf die Stadt zu. »Geht. Ich werde ihr Feuer auf mich ziehen und 
  sie ablenken.«


  »Nein, das ist zu gefährlich.«


  »Geht«, drängte Torn. »Sie werden jeden Augenblick wieder 
  hier sein.«


  Wie um die Worte des Wanderers zu bestätigen, spien die Bordkanonen der 
  Angriffsjäger erneut Feuer. Grellrote Blitze stachen hinaus in die Nacht 
  und fegten heran, verfehlten die Plattform der Verteidiger nur knapp.


  »Rückzug!«, rief Krellrim, und die Soldaten leisteten seiner 
  Anweisung im nächsten Augenblick Folge. »Wir ziehen uns zurück, 
  sofort …«


  Mit atemberaubender Behändigkeit sprangen der Gorilla und seine Artgenossen 
  in die Tiefe und hangelten sich an Lianen und Leitern hinab.


  Torn blieb allein zurück, fokussierte die Schiffe der Angreifer mit scharfem 
  Blick. Dabei zückte er sein Lux und hob es hoch über den Kopf, ließ 
  es zum Stern des Lichts werden, der die Aufmerksamkeit der Piloten auf sich 
  ziehen sollte.


  »Hierher, ihr Bastarde«, rief er dabei laut. »Wer immer ihr seid 
  – hier steht der, um den es euch geht, also kommt und holt mich!«


  Die Piloten schienen ihn alle gleichzeitig zu bemerken. Die Staffel schwenkte 
  in seine Richtung ein und richtete ihre Bordkanonen aus. Schon entluden sich 
  erneut Blitze aus den Läufen.


  Der Wanderer formte das Lux zum Schild, kniete sich nieder und hielt es schützend 
  vor sich. Der erste Energiestrahl traf auf die blau leuchtende Barriere, riss 
  den Wanderer beinahe um. Doch Torn stemmte sich dagegen und hielt stand. Der 
  zweite Treffer trieb den Wanderer einen halben Meter nach hinten.


  Um Torn herum war die Plattform in Flammen aufgegangen. Noch einmal wurde sein 
  Schild getroffen. Die Wucht riss ihm die Waffe beinahe aus der Hand.


  Dann waren die Jäger fast an ihm vorbei, und er befand sich nicht mehr 
  in ihrem Schussfeld. Der Wanderer formte das Lux wieder zum Stern des Lichts 
  und warf es.


  Die wirbelnde Waffe zuckte durch die Nacht, schlug wie ein leuchtendes Rad dem 
  vordersten der angreifenden Jäger entgegen und grub sich in seine Unterseite.


  Funken stoben auf, als das Lux den Bauch des Schiffes aufschlitzte, um anschließend 
  in einem weiten Kreis zu seinem Besitzer zurückzukehren. Eine graue Rauchfahne 
  quoll aus dem Heck des Jägers, der an Höhe verlor und zwischen die 
  Bäume von Mrook Tan stürzte.


  Torn beachtete ihn nicht weiter. Er pflückte sein heransausendes Lux aus 
  der Luft, und ehe die Jäger der nächsten Staffel ihr Feuer eröffneten, 
  sprang auch er in die Tiefe und brachte sich in Sicherheit.


  Sie alle aufhalten konnte er nicht, aber vielleicht hatten sie etwas Respekt 
  gelernt.


  Während die Angreifer weiter aus allen Rohren feuerten und die Stadt in 
  Brand schossen, landete der Wanderer atemlos auf dem Boden. Er sprintete los, 
  den flüchtenden Affen hinterher, die alles mit sich schleppten, dessen 
  sie in der kurzen Zeit hatten habhaft werden können. Die meisten von ihnen 
  hatten wenig mehr als ihr nacktes Leben retten können.


  Nicht wenige der Bewohner von Mrook Tan waren verletzt, einige hatten Brandwunden 
  davongetragen. Torn rannte neben ihnen her, während brennende Trümmer 
  auf sie herabregneten. Schließlich passierte der Zug der Flüchtenden 
  die Stelle, wo der fremde Jäger abgestürzt war.


  Die untertassenförmige Maschine war zwischen zwei mächtigen Brunyak-Bäumen 
  aufgekommen und hatte sich wie das Beil eines Holzfällers in die knorrige 
  Rinde eines dritten gegraben. Der Jäger war nicht explodiert. Beim Aufprall 
  war die Hülle der Maschine gebrochen wie die Schale einer überreifen 
  Frucht, und Torn konnte nicht anders, als einen Blick ins Innere des Wracks 
  zu werfen. Er wollte den Gegner sehen, mit dem sie es zu tun hatten.


  Das kann doch nicht wahr sein!


  Im Cockpit der Maschine saß ein toter Q'uel.


  Damit war klar, wen die Grah'tak nach Mrook geschickt hatten, um ihn aufzuspüren. 
  Es war jenes kriegerische Echsenvolk, dem er selbst nur mit Mühe entkommen 
  war und von dem die Lu'cen gesagt hatten, dass es ein williger Diener der Grah'tak 
  war.


  Seite an Seite mit den Menschenaffen von Mrook passierte Torn das Haupttor der 
  Stadt und rannte hinaus in die Dunkelheit …

 


  Mathrigo, der Herr der Dämonen, war zufrieden.


  Wie er soeben erfahren hatte, hatte der Angriff der Q'uel auf den Planeten Mrook 
  begonnen.


  Die Echsenwesen würden mit ihrer überlegenen Technologie die Affen 
  vernichten, und am Ende würde kein anderer als er, Mathrigo der Finstere, 
  triumphieren.


  Er musste zugeben, dass er Torcator unterschätzt hatte. In Kalderon hatte 
  sich der Folterer als unfähiger Versager erwiesen. Seither jedoch schien 
  er alles in seiner Macht stehende zu unternehmen, bloß um seinem Herrn 
  und Meister zu gefallen.


  Mathrigo war das nur recht.


  Denn es bedeutete, dass er bekommen würde, was er wollte. Die Q'uel würden 
  sich als nützliche Werkzeuge erweisen. In ihrer Gier nach Macht und Reichtum 
  würden sie alles tun, was man von ihnen verlangte. Sie würden die 
  Wälder durchkämmen und den Wanderer aus seinem Versteck treiben. Danach 
  würde dieser genau das tun, was der Herr der Dämonen wollte, nämlich 
  nach Krigan aufbrechen, um die Seele seiner Geliebten zu befreien.


  Dort wollte er auf ihn warten.


  Schon bald würde der Wanderer mit dem Namen Isaac Torn Vergangenheit sein 
  …

 

 


  ENDE des 2. Teils


 

 

Vorschau
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Allein


  Torn – Wanderer der Zeit Band 25

 
  

  Es ist Torn gelungen, Callistas Körper zu befreien, doch ihre Seele wird 
  noch immer in den Verliesen des Bösen festgehalten. Wird es dem Wanderer 
  gelingen, zusammen mit seinem Waffenbruder Krellrim die Seele seiner Geliebten 
  zu befreien?


  Die Abrechnung im Cho'gra bringt die Entscheidung!


  Dieser Roman bildet den Abschluss des Callista-Zyklus'!


  Allein …


  … und plötzlich schutzlos seinen Feinden ausgeliefert, beginnt für 
  Torn zu unterschiedlichen Zeiten ein Kampf um seine Existenz und um die des 
  ganzen Immansiums! Ein alter Feind kreuzt seinen Weg, ein altes Geheimnis lüftet 
  sich – und das Schicksal des Wanderers wird entschieden.

   

   
  

  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.

   



torn-logo-alt.png
WANDERER DER ZEIT





cover-torn-025-s.jpg





cover.jpeg





