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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!


  Doch Torn erhält immer wieder Hinweise und folgt Spuren, die die Hoffnung 
  in ihm keimen lässt, dass seine geliebte Callista doch nicht tot ist. Und 
  so macht er sich auf, die Seele, die in komplettiert, zu finden und zu befreien.


  Im Auftrag der Lu'cen durchstreift der Wanderer von nun an einsam die Zeiten 
  und Welten des Immansiums, trifft neue Freunde und bekämpft gefährliche 
  Feinde, zerrissen von Schuldgefühlen und immer auf der Suche nach seiner 
  wahren Vergangenheit.
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 Sie saßen in der Dunkelheit des Waldes, eng aneinander 
  gekauert, und hörten die schrecklichen Geräusche.

 Die Einschläge der Strahlenwaffen.

 Die Detonationen.

 Das Fauchen des Feuers und der Kampfmaschinen, die über die Wipfel 
  der Bäume hinwegzogen. Jenseits der Bäume konnte man flackerndes Licht 
  sehen. Es war die einstmals so stolze Stadt Mrook Tan, die in Flammen stand. 
  Die Bewohner waren auf der Flucht, zogen sich vor dem erbarmungslosen Feind 
  zurück, dessen Landungsboote am Rand der großen Lichtung niedergegangen 
  waren und Hunderte bewaffneter Kämpfer entlassen hatten …

 
    
1. Kapitel

 


  Die Angreifer waren die Q'uel, eine Rasse kriegerischer Echsenwesen vom anderen 
  Ende des Universums, die von den dämonischen Grah'tak zu ihren Dienern 
  erkoren worden waren.


  Mit ihrer grünen Haut und ihren hervorspringenden Augen waren die Q'uel 
  Furcht erregend anzusehen. Noch erschreckender waren jedoch die Energielanzen, 
  die sie in ihren Klauen hielten und mit denen sie das Feuer eröffnet hatten, 
  sobald sie aus den oval geformten Landungsbooten gestürmt waren.


  »Los!«, erscholl Krellrims tiefe Stimme. »Zieht euch in die Wälder 
  zurück, in die Verstecke, die wir dort eingerichtet haben. Die Männer 
  decken den Rückzug, die Frauen bringen die Kinder in Sicherheit …«


  Eine hektische Flucht durch den nächtlichen Wald setzte ein, der vom Flackern 
  der Flammen beleuchtet wurde. Obwohl die intelligenten Affen von Mrook das Feuer 
  gezähmt und es sich zu Nutze gemacht hatten, fürchteten sie die vernichtende 
  Kraft dieses Elements.


  Mrook Tan, die einst so stolze Hauptstadt ihres Planeten, war mit ihren mehrere 
  hundert Meter hohen Brunyak-Bäumen, die die Häuser der Bewohner beherbergten, 
  ein Opfer der Flammen geworden. Mit höllischem Getöse loderte die 
  grelle Feuersbrunst, und noch immer stießen die Angriffsjäger der 
  Q'uel nieder und feuerten Salven gleißender Energie auf die Stadt.


  Torn, der Wanderer, war mit den Affen aus Mrook Tan geflohen.


  Noch immer wusste er nicht, welchem seltsamen Schicksal er es zu verdanken hatte, 
  auf Mrook, der Affenwelt, gestrandet zu sein.


  Im Numquam, auf der Festung am Rande der Zeit, hatte er eine Botschaft erhalten, 
  einen Hilferuf, den ihm seine totgeglaubte Gefährtin Callista geschickt 
  hatte. Callista, die er mehr geliebt hatte als alles andere und die auf der 
  Erde des Jahres 1148 einem heimtückischen Mordkomplott der Grah'tak zum 
  Opfer gefallen war.


  Verzweifelt hatte er nach ihr gesucht, hatte nach einem Weg gesucht, ihre Seele, 
  vielleicht doch noch zu finden und zu retten, doch es war vergeblich gewesen. 
  Alles, was er dabei gefunden hatte, war Trug und Täuschung gewesen. Und 
  die Grah'tak, seine dämonischen Erzfeinde, hatten ihn in eine Falle gelockt.


  Dann, als er die Hoffnung schon aufgegeben hatte, war die Sonde mit der Botschaft 
  aufgetaucht. In der Nachricht hatte Callista ihn um Hilfe gebeten. Sie hatte 
  berichtet, dass sie auf Kalderon festgehalten würde, dem Sklavenplaneten 
  der Grah'tak, und dass der Wanderer rasch handeln müsste, wenn er sie retten 
  wollte.


  Torn hatte nicht gezögert. Zu seiner Überraschung hatten die Lu'cen, 
  die weisen Richter der Zeit, ihm die Wahl gelassen, ob er zu einer Rettungsmission 
  aufbrechen wollte oder nicht. Da der Gardian, der Mantel der Zeit, ihn nicht 
  nach Kalderon hatte bringen können, hatte sich der Wanderer eines Schiffes 
  der Q'uel bemächtigt und war auf diese Weise in den dunklen Cluster vorgedrungen, 
  in dessen Kern die erstarrte Sklavenwelt Kalderon lag.


  Dort hatte er nach Callista gesucht und sie tatsächlich gefunden. Doch 
  von der schönen, von Leben und Liebe erfüllten Frau, die er einst 
  gekannt hatte, war nur noch eine leere Hülle übrig gewesen. Ihre Seele 
  hatten die Grah'tak Callista geraubt …


  Trotz aller Versuche, ihn aufzuhalten, war es dem Wanderer gelungen, mit Callista 
  von Kalderon zu fliehen. In einem Stahlfalken, einem Kampfraumschiff des Feindes, 
  waren sie von dem Sklavenplaneten entkommen. Unvermittelt hatten sie sich auf 
  Mrook wiedergefunden, der Affenwelt, die mit Torns Hilfe gegründet worden 
  war. Der Wanderer wusste nicht, wie er hierher gekommen war, aber er nahm an, 
  dass die Lu'cen dabei ihre Hände im Spiel gehabt hatten.


  Sein Freund Krellrim, der Urvater der intelligenten Affen von Mrook, der Torn 
  so viel zu verdanken hatte, hatte dem Wanderer seine Hilfe angeboten und vorgeschlagen, 
  Torn nach Krigan zu begleiten. Dies war der Ort, wo die Grah'tak die Seelen 
  gefangener Sterblicher einkerkerten und wo er auch die seiner geliebten Callista 
  vermutete.


  Der Wanderer hatte abgelehnt, weil er Krellrim und sein Volk nicht unnötig 
  in Gefahr hatte bringen wollen. Aber dann war etwas geschehen, das die Situation 
  grundlegend verändert hatte.


  Die Q'uel hatten angegriffen.


  Ein Dimensionstor hatte sich am Nachthimmel geöffnet und hatte Kampfschiffe 
  der Q'uel ausgespien, die sich offenbar mit den Grah'tak verbündet hatten.


  Kurze Zeit später hatte Mrook Tan in Flammen gestanden, und jetzt befanden 
  sich die Affen auf der Flucht …

 


  »Los!«, rief Krellrim wieder. »Zieht euch tiefer in die Wälder 
  zurück, in unsere Verstecke, wo sie euch nicht finden können!«


  »Lord Krellrim!«, rief einer der Gorilla-Späher, die er ausgesandt 
  hatte. »Der Feind ist mit großen fliegenden Booten gelandet. Es sind 
  viele Soldaten, und sie kommen genau auf uns zu.«


  Krellrim nickte grimmig.


  »Unsere Äxte werden ihnen ein blutiges Willkommen bereiten, das sie 
  eine Weile aufhalten wird«, knurrte er und gab den Kriegern seine Befehle.


  Entwicklungstechnisch gesehen befanden sich die Affen von Mrook auf einem Stand, 
  der etwa dem der Spätantike auf der Erde entsprach. Zwar besaßen 
  sie Waffen aus gehärtetem Eisen, das sie aus Minen hoch oben in den Bergen 
  gewannen. Steinhäuser waren ihnen hingegen unbekannt. Ihre Behausungen 
  bauten sie in die gewaltigen Stämme der Brunyak-Bäume, die ihnen über 
  Jahrhunderte Schutz und Zuflucht geboten hatten.


  Die Gorillakrieger, die von Harnischen aus Metall geschützt und mit gebogenen 
  Schwertern, Schilden und Äxten bewaffnet waren, schwärmten aus. Sie 
  zogen eine Verteidigungslinie quer durch den nächtlichen Dschungel, der 
  vom Flackern des Feuers beleuchtet wurde.


  Auch Torn und Krellrim griffen nach Lianen und kletterten daran empor. Sie zogen 
  sich auf die Bäume zurück, um die Angreifer zu erwarten und ihnen 
  einen Hinterhalt zu legen. Der Wanderer ließ seine blau leuchtende Rüstung 
  zu einem nachtschwarzen Schatten verblassen. So war er nicht nur viel schwerer 
  zu entdecken, sondern es war für etwaige Grah'tak auch nicht mehr möglich, 
  ihn zu spüren. Aus dem gleichen Grund rüstete er sich mit der Axt 
  eines Gorillakriegers aus, die schwer und wuchtig in seiner Hand lag. Die leuchtende 
  Klinge des Lux hätte ihn sofort verraten.


  Von den dicken Ästen eines ausladenden Nadelholzbaums spähten Torn 
  und Krellrim hinab und sahen sie kommen. Q'uel-Soldaten, ein ganzer Zug, der 
  sich keilförmig ins Dickicht vorarbeitete. Die Echsenkrieger trugen ihre 
  Energielanzen bei sich. Der Wanderer hatte schon zuvor nicht allzu freundliche 
  Bekanntschaft mit ihnen gemacht. Normalerweise vermochten ihm die Waffen Sterblicher 
  nichts anzuhaben, aber wenn die Q'uel jetzt im Auftrag der Grah'tak handelten, 
  wären sie auch für Torn gefährlich.


  Der Wanderer warf einen Blick zu Krellrim hinüber, der angestrengt nach 
  unten blickte, um den bestmöglichen Zeitpunkt für den Angriff abzupassen. 
  Der Gorilla hatte Torn keinen Vorwurf gemacht, hatte sich nicht über das 
  traurige Schicksal beschwert, das Mrook Tan ereilt hatte. Dennoch fühlte 
  sich der Wanderer schuldig, auch wenn er nichts dafür konnte, dass die 
  seelenlose Callista und er plötzlich auf Mrook aufgetaucht waren.


  Der Stahlfalke, mit dem sie gekommen waren, musste den Grah'tak verraten haben, 
  wo er sich befand. In den Q'uel hatten die Dämonen willige Diener gefunden, 
  die sich ihrem Feldzug sofort angeschlossen hatten. Die Grah'tak hatten sie 
  durch den Schlund des Kha'tex vom einen Ende des Universums ans andere befördert.


  Unerwartet und ohne Vorwarnung waren die Q'uel über die friedliebenden 
  Bewohner von Mrook hergefallen. Sie verdienten es, dafür bitter bestraft 
  zu werden.


  Krellrim stieß einen durchdringenden Schrei aus.


  Das Signal zum Angriff!


  Von den angrenzenden Bäumen wurde der Schrei erwidert, und im nächsten 
  Moment gingen die Gorillas, die sich dort verborgen hatten, zur Attacke über.


  Mit wüstem Gebrüll stürzten sie sich auf ihre Gegner, die ihnen 
  an Körperkraft und Größe weit unterlegen waren.


  Noch ehe die Q'uel, die in der vordersten Reihe marschierten, begriffen, was 
  geschah, wurden sie gepackt und in die Höhe gerissen. Mit voller Wucht 
  wurden sie gegen Baumstämme geschmettert oder von rasiermesserscharfen 
  Klingen in Stücke gehackt.


  Mit wilden Kriegsschreien stürzten sich die Krieger des Gorilla-Korps auf 
  die Angreifer, die den Frieden ihrer Welt gestört hatten. Nicht wenige 
  Affen waren beim Bombardement von Mrook Tan ums Leben gekommen. Für sie 
  wurde jetzt blutige Rache genommen.


  Auch Torn und Krellrim sprangen von ihrem Baum. Sie landeten inmitten einer 
  Kriegerschar, die in einem Wald großer Farnblätter stand und sich 
  erschreckt umblickte.


  Der Wanderer und sein hünenhafter Freund fuhren wie ein Unwetter unter 
  sie und ließen ihre Waffen kreisen.


  Der Q'uel, der Torn am nächsten stand, bekam den Schaft der Axt in den 
  Bauch und ging röchelnd nieder.


  Zwei Echsenkrieger setzten hechelnd heran und wollten ihre Energielanzen zum 
  Einsatz bringen.


  Der Wanderer ließ es jedoch nicht dazu kommen. Seine Axt zischte durch 
  die Luft und fegte die Waffen der beiden Angreifer beiseite. Einen Moment später 
  stürzten die beiden Q'uel-Krieger in einer Fontäne aus Echsenblut 
  in den Farn zurück und tauchten nicht wieder auf.


  Dafür zuckte eine Energieentladung auf den Wanderer zu und traf ihn am 
  Arm. Torn fühlte heftigen Schmerz, der seine Reaktionen für einen 
  Augenblick hemmte. Die negative Aura der Waffe war nicht stark genug, um seine 
  Plasmarüstung zu beschädigen, aber sie reichte aus, um ihn für 
  einen Moment zu schwächen. Das nutzte sein Gegner sofort aus!


  Der Q'uel-Soldat sprang heran. Sein breites Maul öffnete sich, und er stieß 
  ein Fauchen aus, seine hervorspringenden Augen rollten blutrünstig umher.


  Seine Waffe mit beiden Händen gepackt, wollte der Echsenmann sie Torn in 
  die Brust rammen.


  Doch der Wanderer hatte noch nicht aufgegeben. Mit seinem ganzen Willen wehrte 
  er sich gegen die Wirkung des Blitzes, hob seine Axt und wehrte den Angriff 
  damit ab.


  Der Q'uel-Krieger ließ einen zweiten und einen dritten Angriff folgen, 
  und jedes Mal konterte Torn mit der massigen Waffe, die er mit beiden Händen 
  umklammert hielt. Plötzlich entdeckte er eine Lücke in der Deckung 
  des Q'uel und ließ den Axtschaft vorschnellen.


  Der Stoß traf den Echsenkrieger so hart, dass er zurücktaumelte und 
  über einen Baumstumpf stürzte. Er fiel zu Boden. Doch sofort riss 
  er die Energielanze hoch und zischte hasserfüllt. Noch einmal wollte er 
  auf den Wanderer feuern.


  Torn handelte blitzschnell. Die Axt verließ seine Hand und wirbelte durch 
  die Luft.


  Mit einem hässlichen Laut spaltete sie dem Echsenkrieger den Schädel.


  Gerade wollte der Wanderer vorspringen, um sich seine Waffe zurückzuholen, 
  als er hinter sich ein zischendes Geräusch vernahm. Er wirbelte herum. 
  Das Dickicht teilte sich, und zwei Q'uel-Soldaten erschienen, die ein gefährlich 
  aussehendes Gerät auf einer Lafette montiert hatten. Die Mündung zeigte 
  genau auf den Wanderer. Verdammt!


  Zeit zum Reagieren blieb Torn nicht. Schon krümmte sich die Klaue des Q'uel 
  um den Abzug der Waffe. In diesem Moment sprang ein massiger dunkler Schatten 
  mit heiserem Gebrüll aus dem Dickicht hervor und schlug gnadenlos zu.


  Es geschah innerhalb von Augenblicken. Der Kopf des einen Q'uel flog davon, 
  während der andere Echsenmann, der hinter dem Geschütz gekauert hatte, 
  in die Höhe gerissen wurde. Es knackte fürchterlich, als sein Genick 
  brach. Schlaff und leblos fiel er zu Boden.


  Krellrim schnaubte. Seine beiden Gegner würdigte er keines Blickes mehr, 
  sondern wandte sich stattdessen dem Wanderer zu. »Alles in Ordnung?«


  »Ja, ich danke dir«, sagte Torn. Der Gorilla nickte knapp. »Ihre 
  Vorhut haben wir vernichtet, aber es hat uns viele Krieger gekostet.« Er 
  bückte sich und hob eine der herrenlosen Energielanzen auf. »Ein Blitz 
  aus dieser Waffe vermag einen meiner Krieger niederzustrecken. Ihre Waffen sind 
  mächtig.«


  »Ihre Technik ist der euren weit überlegen«, stimmte Torn zu. 
  »Das ist ein Grund, weshalb die Finsteren sie ausgewählt haben. Und 
  sie sind machthungrig und darauf aus, ihren Besitz zu erweitern. Das macht sie 
  zu perfekten Verbündeten für die Grah'tak.«


  »Du hattest recht«, sagte Krellrim düster. »Wir haben keine 
  Chance gegen sie. Die Vorhut konnten wir vernichten, doch es landen immer mehr 
  ihrer Boote, mit Tausenden von Kriegern. Es bleibt uns nichts anderes übrig, 
  als uns zurückzuziehen.«


  »Nehmt die Waffen an euch«, schlug der Wanderer vor, »und lernt, 
  mit ihnen umzugehen. Auf diese Weise werdet ihr den Nachteil ein wenig ausgleichen 
  können. Aber eine direkte Konfrontation mit den Q'uel wird das Volk von 
  Mrook nicht überleben. Immer mehr von ihnen werden kommen – bis der 
  ganze Planet in ihrem Besitz ist …«

 


  Torcator, der oberste Folterer der Grah'tak, den Mathrigo zum Gouverneur von 
  Kalderon ernannt hatte, stand auf der Brücke des Q'uel-Zerstörers.


  Voller Genugtuung betrachtete er die Bilder, die von der Oberfläche Mrooks 
  auf den Hauptbildschirm der Brücke übertragen wurden. Sie zeigten 
  die in Flammen stehende Stadt in den Bäumen. Er sah zahllose Affen, die 
  wie aufgescheuchtes Vieh in den Dschungel rannten, verfolgt von Einheiten unbarmherziger 
  Echsenkrieger, die ihnen keine Gnade gewährten.


  So, wie es sein sollte. Ein Starker, der einen Schwachen schonte, war in den 
  Augen Torcators ein Feigling, jemand, der sich seiner Berufung verweigerte. 
  Nicht erst sein Dasein als Grah'tak hatte ihn das gelehrt. Diese Lektion hatte 
  er schon gelernt, als er noch ein Mensch mit dem Namen Rotger Tassel gewesen 
  war.


  Damit, dass er unbemerkt in Kalderon eingedrungen war und seine Geliebte befreit 
  hatte, hatte dieser elende Wanderer die Stellung Torcators bei Mathrigo gefährdet. 
  Der Herr der Dämonen hatte ihn beschimpft, hatte sogar angedroht, ihn zu 
  vernichten, falls sich ein solcher Fehler wiederholte.


  Doch der Folterer hatte seinem Ruf, Mathrigos eifrigster Handlanger zu sein, 
  Ehre gemacht und den Wanderer aufgespürt. Er hatte sich dieser einfältigen, 
  schleimigen Kreaturen bedient, um ihn aus seinem Versteck zu treiben.


  »Unsere Truppen befinden sich auf dem Vormarsch«, sagte Dinec, der 
  Q'uel-Admiral, der den Angriff befehligte.


  Torcator hatte ihn ausgesucht, weil er ihm als der Ruchloseste und Machthungrigste 
  unter den Echsenwesen erschienen war. Und wieder einmal schien sein Gespür 
  ihn nicht getäuscht zu haben.


  »Nicht mehr lange, und sie werden den Planeten kontrollieren.«


  »Macht mit dem Planeten, was ihr wollt«, sagte Torcator kehlig. »Ich 
  bin nur an einem Einzigen interessiert, der sich dort unten verbirgt. Ihn überlasst 
  mir! Der Planet, mit allem, was sich darauf befindet, gehört euch.«


  »Das ist ein Geschäft nach meinem Geschmack«, versicherte der 
  Echsenmann grinsend. »Wir schaffen euch eure Feinde vom Hals und bekommen 
  im Gegenzug eine ganze Welt, die reich ist an Rohstoffen aller Art.«


  Torcator erwiderte nichts darauf.


  Was hätte er auch sagen sollen?


  Dass Dinec ein Dummkopf war, wenn er den Zusagen eines Grah'tak vertraute? Dass 
  ihm nichts gehören konnte, was Mathrigo, der Herr der Dämonen, für 
  sich in Anspruch nahm? Nein, der Q'uel-Admiral würde das noch früh 
  genug feststellen!


  »Admiral«, meldete plötzlich einer der Offiziere, die an den 
  Stationen der Brücke ihren Dienst taten. »Wir haben eine Meldung von 
  der Oberfläche erhalten. Die Stadt der Affen steht völlig in Flammen. 
  Die Überlebenden sind geflohen und haben sich in die Wälder zurückgezogen.«


  »Dann sollen unsere Bodentruppen die Verfolgung aufnehmen.«


  »Das tun sie bereits, aber die Affen leisten erbitterten Widerstand. Offenbar 
  sind sie in den Besitz einiger unserer Waffen gelangt und setzten sich damit 
  heftig zur Wehr. Die Verluste sind beträchtlich.«


  »Verdammt«, sagte der Q'uel.


  »Was haben Sie erwartet?«, fragte Torcator mit provozierendem Grinsen, 
  das seine narbigen Züge noch bizarrer erscheinen ließ. »Dass 
  sich die Affen kampflos ergeben würden? Ich hatte Ihnen gesagt, dass sie 
  gefährlich sind.«


  In der Miene des Echsenmanns zuckte es. Es war ihm anzusehen, dass purer Zorn 
  in ihm emporkochte. Weniger wegen der Soldaten, die er auf Mrook verloren hatte, 
  sondern einzig und allein wegen der Kränkung, die sein Ego hinnehmen musste. 
  Offenbar würde die Eroberung des Planeten doch ein wenig mehr Zeit in Anspruch 
  nehmen, als er zunächst angenommen hatte.


  »Was ist mit ihm, Vater?«, erkundigte sich die kleine Gestalt, die 
  zu Torcators Füßen kauerte. Es war ein Menschenkind, ein kleines 
  Mädchen mit einem hübschen Gesicht, dessen Augen jedoch etwas Unnahbares 
  und Böses bargen. Ihr blondes Haar, das bis auf ihre schmalen Schultern 
  fiel, war matt und strähnig. »Ist der Echsenmann ein Feigling?«


  »Still!«, zischte Dinec aufgebracht.


  »Schweig, du kleine Kröte, oder meine Wachen werden dir dein loses 
  Maul stopfen!«


  »Sie sollten es lieber nicht wagen, in diesem Ton mit meiner Tochter zu 
  sprechen, Dinec«, wies Torcator ihn zurecht. »Ich habe meinen Teil 
  der Abmachung erfüllt und Sie hierher gebracht. Jetzt erfüllen Sie 
  den Ihren, und zwar ohne dabei zu jammern wie ein Waschweib.«


  Empörung war in den Zügen des Q'uel zu lesen, und er holte tief Luft, 
  um seinem Unmut Platz zu machen. Doch als er den drohenden Ausdruck in den Augen 
  seines Gegenübers sah, besann er sich anders.


  Er spürte jähe Furcht, und ihm dämmerte die Erkenntnis, dass 
  es besser war, sich dem Fremden und seiner Tochter nicht zu widersetzen.


  Zum ersten Mal kam Dinec der Gedanke, dass er sich mit den falschen Verbündeten 
  eingelassen hatte …

 


  Die Affen hatten sich tiefer in die Wälder zurückgezogen. Die Verstecke, 
  die sie sich für Krisenzeiten eingerichtet hatten, lagen am Fuß der 
  großen Bergkette.


  In Höhlen, die die Gorillas nach den Erfahrungen der Spinnenschlacht in 
  mühevoller Arbeit in das feuchte Erdreich gegraben hatten, fanden die Affen 
  Zuflucht.


  Krieger des Gorilla-Korps wurden in kleinen Einheiten im weiten Umfeld um die 
  Verstecke postiert, um sofort Alarm zu geben, wenn der Feind sich zeigte. Krellrim, 
  Torn und einige Offiziere des Gorilla-Korps zogen sich in den Kommandoraum zurück.


  Die Nacht war inzwischen zu Ende gegangen, und über den Wäldern der 
  Nordhalbkugel zog ein neuer Tag herauf. Ein Tag, der eine veränderte Welt 
  vorfinden würde.


  Eine Welt, die von Krieg gezeichnet war.


  »Was sollen wir tun?«, fragte Merko von der Kel-Sippe mit heiserer 
  Stimme. »Die Angreifer sind auf dem Vormarsch. Immer mehr von ihnen landen 
  mit ihren fliegenden Booten, und immer mehr von ihren Flugmaschinen kreisen 
  über den Wäldern. Sie suchen nach uns.«


  »Ich weiß«, knurrte Krellrim. Die Miene des Gorillas war düster, 
  seine kleinen Augen hatten sich zu schmalen Schlitzen verengt.


  »Gegen ihre Waffen haben wir keine Chance«, fügte ein anderer 
  Offizier hinzu. »Uns bleibt nichts, als notfalls aus den Höhlen zu 
  flüchten und uns noch weiter in den Wald zurückzuziehen.«


  »Das ist es, was wir tun werden.« Krellrim nickte. »Unsere Späher 
  sollen den Dschungel genau beobachten. Sobald sich der Feind nähert, werden 
  wir uns in alle Winde zerstreuen und uns in die Tiefe der Wälder zurückziehen. 
  Dort werden sie uns niemals aufspüren.«


  »In die Wälder?« Merko, ein kräftiger Gorilla, der im Kampf 
  großen Mut bewiesen hatte und dessen rechter Arm eine immer noch schwach 
  blutende Wunde aufwies, machte ein ratloses Gesicht. »Großer Krellrim, 
  was meinst du damit?«


  »Wir werden in den Bäumen leben«, erwiderte Krellrim leise. »Und 
  wir werden uns mit den Früchten des Waldes nähren. So haben eure Vorfahren 
  gelebt … So habe ich gelebt, ehe das Schicksal mich dazu ausersah, Mrook 
  Tan zu gründen.«


  »Aber all das liegt Hunderte von Jahren zurück, großer Krellrim. 
  Das Volk weiß nicht mehr, wie man im Wald überlebt. Es hat verlernt, 
  sich von seinen Früchten zu ernähren und auf Bäumen zu leben. 
  Es vermag die Gefahren, die dort lauern, nicht mehr einzuschätzen. Davon 
  abgesehen sind da noch Raubtiere wie die Casshiren.«


  »Dann wird das Volk es lernen müssen«, beschloss Krellrim. »Wenn 
  die Echsenkrieger anrücken, wird es keine Alternative geben. Wir werden 
  uns ihnen entgegenstellen und kämpfen, um sie aufzuhalten, doch wir werden 
  sie nicht besiegen können. Torn hatte recht, als er uns vor ihnen warnte.«


  Der Wanderer, der das Gespräch bislang schweigend verfolgt hatte, nickte 
  bedächtig. Er fühlte sich unwohl dabei, denn er wusste, dass er der 
  Grund dafür war, dass die Q'uel den Planeten der Menschenaffen attackierten.


  Er war es gewesen, der die Grah'tak herausgefordert hatte, der auf ihre Sklavenwelt 
  vorgedrungen war und Callista befreit hatte.


  Er allein trug dafür die Verantwortung.


  Und er allein musste sich den Grah'tak stellen.


  »Krellrim hat recht«, sagte der Wanderer laut. »Ihr könnt 
  die Q'uel im offenen Kampf nicht besiegen. Selbst, wenn ihr noch mehr von ihren 
  Waffen erbeuten würdet. Ihr könnt sie überfallen, und ihr könnt 
  ihnen schaden, aber ihr könnt sie nicht von eurem Planeten vertreiben. 
  Nicht, solange sie von den Finsteren unterstützt werden und Nachschub von 
  ihrer Heimatwelt bekommen.«


  »Was schlägst du vor?«, wollte Krellrim wissen.


  »Die Q'uel sind nur aus einem einzigen Grund hier«, sagte Torn. »Meinetwegen! 
  Die Grah'tak haben sie geschickt, um mich in ihre Gewalt zu bekommen. Also werde 
  ich den Planeten verlassen.«


  »Nein.« Krellrim schüttelte sein bulliges Haupt. »Das kommt 
  nicht in Frage. Wir werden dich nicht gehen lassen. Nicht nach allem, was du 
  für uns getan hast.«


  »Deine Loyalität ehrt dich, Krellrim, aber es ist die einzige Möglichkeit. 
  Du hast gehört, was Merko gesagt hat. Dein Volk ist zivilisiert, es hat 
  verlernt, in der Wildnis zu leben. Zwinge ihm keinen Kampf auf, den es nicht 
  gewinnen kann.«


  Der Gorilla schnaubte. Sein Herz wehrte sich gegen die Argumente des Wanderers, 
  aber sein Verstand sagte ihm, dass Torn recht hatte.


  »Ich werde den Stahlfalken nehmen und Mrook verlassen«, fuhr der Wanderer 
  fort. »Möglicherweise verfügt er noch über genug Energie, 
  um die Gravitation zu überwinden. Ich werde die Q'uel so weit fortlocken, 
  wie ich nur kann.«


  »Und dann?«, fragte Krellrim. »Dein Plan ist mutig, aber kurzsichtig. 
  Wer sagt dir, dass sie nicht mit der Invasion fortfahren werden, wenn sie dich 
  erst gefasst haben? Was wäre dadurch gewonnen?«


  Torn wusste nicht, was er darauf erwidern sollte. Krellrim hatte den Haken in 
  seinem Plan erkannt.


  Verdammt!, dachte der Wanderer und ballte seine Fäuste. Es muss doch etwas 
  geben, das ich tun kann! Es muss mir gelingen, die Aufmerksamkeit der Grah'tak 
  von Mrook abzulenken.


  Fieberhaft dachte der Wanderer nach, und er kam dabei immer auf den gleichen 
  Gedanken. Er musste Mrook verlassen und Callista mit ihm. Das waren sie Krellrim 
  und seinem Volk schuldig, die ihnen Zuflucht gewährt hatten. Wenn dadurch 
  auch nur die geringste Chance bestand, dass Mrook gerettet werden würde, 
  mussten sie sie nutzen.


  »Ich weiß, dass mein Plan keine Sicherheit bietet«, sagte Torn 
  entschlossen, »aber ich sehe keine Alternative. Callista und ich müssen 
  Mrook auf dem schnellsten Weg verlassen. Andernfalls werden die Q'uel und die 
  Grah'tak euch vernichten.«


  »Dann werde ich dich begleiten«, verkündete Krellrim entschieden.


  »Das kommt nicht in Frage!«


  »Mein Entschluss steht fest. Ich habe dir schon einmal gesagt, Wanderer, 
  dass ich dich nicht im Stich lasse.«


  »Und ich habe dir schon einmal gesagt, dass dein Volk dich braucht.«


  »Denkst du das wirklich?« Der Gorilla schüttelte sein mächtiges 
  Haupt. Ein leichtes Lächeln wanderte über seine Züge. »Ich 
  bin ein Relikt, mein Freund. Etwas, das aus einer Vergangenheit übrig geblieben 
  ist, an die sich außer mir keiner mehr erinnert.«


  »Das … das ist nicht wahr, großer Krellrim«, beeilte sich 
  Merko zu beteuern, doch der Ältere brachte ihn mit einer Handbewegung zum 
  Schweigen.


  »In den letzten Jahren«, sagte er leise, »habe ich eure Entwicklung 
  verfolgt, habe euch unterstützt und euch beraten, wenn ihr nicht weiter 
  wusstet. Und ich bin stolz auf das, was aus euch geworden ist. Ihr habt eine 
  Kultur gegründet, eine eigene Zivilisation. Ihr braucht mich nicht mehr.«


  »Natürlich brauchen wir dich, Krellrim«, widersprach Merko. »Gerade 
  jetzt.«


  »Ihr seid wie der Stamm des Brunyak-Baumes«, gab der Gorilla zur Antwort. 
  »Eure Zweige mag man verbrennen können, aber eure Wurzeln sind stark 
  genug, um neues Leben hervorzubringen. Ich muss Torn begleiten, um ihm zu helfen, 
  seine Mission zu Ende zu führen. Wenn es uns gelingt, die finsteren Mächte, 
  die nach unserem Planeten greifen, abzulenken, habt ihr eine Chance, die Echsenkrieger 
  zu besiegen.«


  »Aber …«


  »Zerstreut euch in alle Winde, nutzt den Wald, der einst eure Heimat war. 
  Kämpft aus dem Verborgenen heraus, schlagt zu und zieht euch wieder zurück. 
  Auf diese Weise werdet ihr ihnen Verluste beibringen, und sie werden lernen, 
  euch zu fürchten.«


  »Ich verstehe …«, sagte Merko.


  »Dir, Merko, übertrage ich den Oberbefehl unseres Heeres. Das Gorilla-Korps 
  wird dir so treu ergeben sein, wie es mir ergeben war.«


  »Jawohl, Krellrim«, erklärten die anwesenden Offiziere einstimmig 
  und schlugen mit den Fäusten auf ihre Brustharnische.


  »Sehr gut.« Der Gorilla nickte. »Du bist ein guter Anführer, 
  Merko, und ein tapferer Krieger. Unterstütze den Senat in seinen Entscheidungen 
  und verteidige unser Volk, so gut du es vermagst.«


  »Das werde ich, Krellrim«, versicherte der Jüngere, und Torn 
  glaubte, es für einen Moment feucht in seinen Augen blitzen zu sehen.


  Dann wandte sich Krellrim dem Wanderer zu und schulterte seine schwere Axt.


  »Ich bin bereit«, sagte er.


  »Hast du dir das auch gut überlegt?«


  »Du wirst da draußen Hilfe brauchen«, erklärte der Gorilla. 
  »Außerdem will ich denen, die mein Volk angreifen, endlich persönlich 
  gegenübertreten.«


  »Aber dein Volk …«, wollte der Wanderer einwenden.


  »Wenn ich dich begleite, kann ich ihm besser helfen.«, unterbrach 
  Krellrim seinen Freund.


  »Vielleicht«, räumte Torn ein. »Aber ich bin es gewohnt, 
  allein zu ziehen.«


  »Dann wird es Zeit, sich an etwas Neues zu gewöhnen, denn du bist 
  die längste Zeit allein gewesen, Waffenbruder.«


  Damit streckte der Gorilla Torn seine Rechte hin, und der Wanderer ergriff sie 
  nach kurzem Zögern.


  Es war ein gutes Gefühl, nicht mehr allein zu sein …

 


  »Und? Schon Nachricht von Torn?«


  In dem Quartier, das Torcator an Bord des Q'uel-Zerstörers zugewiesen worden 
  war, war ein orangeroter Schlund aus dem Nichts erschienen. Im Inneren des Strudels, 
  der wie ein glühender, tosender Mahlstrom aussah, tauchten die maskierten 
  Züge von Mathrigo, dem Herrn der Dämonen auf.


  »Noch nicht, mein dunkler Führer«, erwiderte Torcator und salutierte 
  unterwürfig. »Aber die Q'uel sind auf dem Vormarsch. Sie haben die 
  Hauptstadt des Affenplaneten zerstört und sind dabei, Invasionstruppen 
  zu landen.«


  »Militärische Einzelheiten interessieren mich nicht, Torcator«, 
  tönte es hohl hinter der starren Schädelmaske hervor, in deren Augenhöhlen 
  rot glühendes Verderben leuchtete. »Ich bin einzig und allein an Torn 
  interessiert.«


  »Ich weiß, mein Gebieter«, sagte Torcator verbissen, »aber 
  ich fürchte, Ihr werdet Euch noch ein wenig gedulden müssen. Die Affen 
  leisten Widerstand, und noch ist es den Q'uel nicht gelungen, den Wanderer aufzuspüren.«


  »Er hat sich getarnt«, schnaubte der Herr der Dämonen. »Er 
  hält sich verborgen …«


  »Ich wusste immer, dass er ein Feigling ist«, versetzte Torcator. 
  »Hätte er einen Funken Ehre im Leib, würde er sich uns zum Kampf 
  stellen.«


  »Schweig!«, fuhr Mathrigo ihn an. »Sprich nie von Dingen, von 
  denen du nichts verstehst, nichtswürdiger Glu'takh.«


  »Natürlich nicht«, erwiderte der Folterer unterwürfig.


  »Ich will, dass der Wanderer gefunden wird«, knurrte Mathrigo. »Sag 
  diesen verdammten Echsen, sie sollen ihre Bemühungen verstärken, oder 
  mein Zorn wird sie treffen.«


  »Das wäre nicht klug, dunkler Gebieter. Die Q'uel sind ein sehr eigensinniges 
  Volk.«


  »Soll das heißen, du hast Schwierigkeiten, sie zu kontrollieren? 
  Widersetzen sie sich meinen Befehlen?«


  »Nun, Dinec, ihr oberster Befehlshaber, hat seinen Unmut über einige 
  Verluste geäußert; die sie hinzunehmen hatten, aber …«


  Der Rest von dem, was Torcator sagte, ging im wütenden Gebrüll Mathrigos 
  unter.


  »Wie können sie es wagen?«, fauchte der oberste der Grah'tak. 
  »Anstatt sich glücklich zu schätzen, dass sie mir dienen dürfen, 
  beschweren sie sich über Verluste?«


  »Nun … Ja.«


  »Dann sorge dafür, dass sie uns mit ganzer Seele dienen. Uns stehen 
  die nötigen Mittel zur Verfügung, um sie uns dauerhaft gefügig 
  zu machen.«


  »Ihr meint …?«


  »Natürlich, Nichtswürdiger, Es ist an der Zeit, eine neue Rasse 
  von Hilfstruppen ins Leben zu rufen. Wir werden sie Qr'ul nennen. Sie sollen 
  einen Großangriff auf den Planeten starten und den Wanderer aus seinem 
  Versteck treiben. Ich will ihn haben, und zwar lebend!«

 


  Torn und Krellrim verloren keine Zeit.


  Nachdem sie Callista aus einer der Höhlen geholt hatten, machten sie sich 
  auf den Weg zur großen Statue von Mrook, an deren Fuß der Stahlfalke 
  gelandet war.


  Die Statue, die die Bäume des Dschungels turmhoch überragte, stellte 
  keinen anderen als Krellrim dar, der der Urvater der Affen von Mrook war. Jahrtausende 
  hatte er in der Kälteschlafkammer überdauert, die im Inneren der Statue 
  verborgen war, bis ihn einer seiner Nachfahren aus der Stasis geweckt hatte, 
  rechtzeitig, um seinem Volk im Kampf gegen finstere Mächte beizustehen.


  Jetzt war das Volk der Affen erneut in Bedrängnis, und erneut wollte Krellrim 
  seinem Volk im Kampf beistehen. Allerdings nicht hier auf Mrook. Wenn es ihm 
  und Torn gelang, die Angreifer lange genug abzulenken, würde sein Volk 
  vielleicht eine Chance haben.


  Im Schutz des Morgennebels, der in den Senken und Farnwäldern lag, durchquerten 
  die drei ungleichen Gefährten den Dschungel. Ein Wanderer, ein Gorillakrieger 
  und eine junge Frau, die wenig mehr war als eine geistlose Hülle.


  Ursprünglich hatte Torn vorgehabt, Callista in Krellrims Obhut auf Mrook 
  zurückzulassen, doch der Angriff der Q'uel hatte alles geändert. Jetzt 
  erschien es ihm sicherer, Callista mitzunehmen. Der Wanderer konnte nur hoffen, 
  dass die Energievorräte des Stahlfalken noch nicht ganz erschöpft 
  waren. Das Raumschiff der Grah'tak sah aus wie ein großer Vogel aus Metall 
  und verfügte über mächtige, organische Klauen. Torn scheute sich 
  davor, erneut das Cockpit zu betreten und mit der von Bosheit erfüllten 
  Maschine zu verschmelzen.


  Wie die meisten Maschinen der Grah'tak beherrschte auch die Stahlfalken ein 
  böses Bewusstsein. Man musste ihnen seinen Willen aufzwingen, um die Maschinen 
  steuern zu können. Doch mit einem Stahlfalken verbunden zu sein, bedeutete 
  auch, ganz allmählich dem Bösen zu verfallen.


  Während der Flucht von Kalderon war der Ansturm negativer Energie, den 
  Torn gespürt hatte, zu stark geworden, und er hatte das Bewusstsein verloren. 
  Das durfte nicht noch einmal passieren. Der Wanderer wusste nicht, wohin die 
  Reise gehen würde. Doch ihm war klar, dass er von Mrook fort musste, wenn 
  Krellrims Volk überleben sollte. Andernfalls würden die Grah'tak nicht 
  eher ruhen, bis der Planet zerstört war. Es war die einzige Chance, die 
  die Affen von Mrook hatten.


  Endlich erreichten sie die Lichtung, auf der sich die riesige Statue erhob.


  Der Stahlfalke stand noch immer dort, doch er war nicht unentdeckt geblieben. 
  Mehrere Q'uel-Wachen standen um ihn herum, Energielanzen in ihren Klauen.


  Torn und seine Begleiter verharrten hinter einem Busch und spähten vorsichtig 
  hinaus.


  »Es sind sechs von ihnen«, zählte Krellrim. »Mit denen sollten 
  wir fertig werden.«


  »Es darf keiner entkommen«, gab der Wanderer zurück. »Wenn 
  es ihnen gelingt, die anderen zu alarmieren, sind wir verloren.«


  »Verstanden«, erwiderte der Gorilla und setzte sich in Bewegung.


  Torn bedeutete Callista, im Gebüsch zu verharren. Dann folgte er seinem 
  hünenhaften Freund. Sie rannten den Hügel hinauf auf die Q'uel zu.


  Einer der Wächter sah sie kommen und stieß einen schrillen Schrei 
  aus, der die anderen Soldaten herumfahren ließ. Mit vor Schreck geweiteten 
  Augen starrten sie auf den mächtigen Gorilla und den dunklen Schatten, 
  die aus dem Dickicht auf sie zukamen.


  Torn und Krellrim warfen ihre Äxte. Beide Geschosse wirbelten durch die 
  Luft und gruben sich tief in die Brust zweier Gegner, rissen sie mit schrecklicher 
  Gewalt zu Boden.


  Die übrigen Q'uel schrien auf, richteten die Waffen auf die Angreifer und 
  gaben gleißende Energiestöße ab.


  Der Wanderer sprang hoch in die Luft und beschrieb einen Salto, um den Energiesalven 
  auszuweichen, Krellrim hingegen ließ sich auf seine Vorderarme herab und 
  katapultierte sich damit über den Boden weiter auf die Q'uel zu.


  Die Blitze, die auf Krellrims Brust gezielt waren, zuckten über ihn hinweg. 
  Im nächsten Moment hatte er den Schützen erreicht. Er entriss dem 
  Q'uel die Energielanze, drehte sie herum und stach damit zu.


  Der Echsenmann wurde von seiner eigenen Waffe durchbohrt und ging röchelnd 
  zu Boden.


  Auch Torn hatte inzwischen die Q'uel erreicht. Er riss seine Axt aus dem Körper 
  des getöteten Echsenmannes.


  Blitzschnell wehrte er die Angriffe zweier verbliebener Q'uel ab, die ihn jetzt 
  gemeinsam angriffen, schwang seine Waffe herum und schlug zu.


  Der eine Echsensoldat schrie auf, als seine Energielanze samt seines Armes davonflog.


  Der andere lief genau in die Schneide der Axt, die seinen Brustkorb aufschlitzte, 
  und brach zusammen. Im gleichen Moment zerschmetterte Krellrim ihrem letzten 
  noch aufrecht stehenden Gegner mit seinen gewaltigen Pranken das Genick.


  Einen Augenblick standen Torn und sein Waffenbruder, der sich seine Waffe ebenfalls 
  zurückgeholt hatte, zwischen ihren getöteten oder verwundeten Gegnern 
  und blickten sich wachsam um. Dann bedeutete Torn Callista, zu ihnen zu kommen.


  Die junge Frau, die den Wanderer inzwischen als denjenigen, der ihr Befehle 
  zu erteilen hatte, anerkannt hatte, kam aus dem Gebüsch und eilte auf den 
  Stahlfalken zu – dicht gefolgt von zwei Kreaturen, die unmittelbar hinter 
  ihr aus dem Dickicht brachen.


  Es waren Q'uel, doch sie hatten sich verändert. Sie sahen jetzt noch grauenvoller 
  aus als zuvor.


  Ihre grünliche Echsenhaut war jetzt von Narben und Pusteln übersät, 
  und an einigen Stellen sah es so aus, als hätte sich ihr zerbrechliches 
  Skelett nach außen gestülpt. Ihre Augen waren gelb und eitrig, Geifer 
  troff aus ihren Mäulern.


  Sie waren kurz davor, Callista einzuholen!


  Der Wanderer rannte los, dicht gefolgt von Krellrim.


  Die beiden Kreaturen hatten Callista schon fast eingeholt, waren kurz davor, 
  mit ihren Dolchen nach ihr zu stechen, als Torn und Krellrim sie erreichten.


  Der Wanderer streckte die Hand aus und riss die junge Frau zu Boden. Der tödliche 
  Stich einer der hässlichen Gestalten ging ins Leere.


  Der entstellte Q'uel fauchte und blitzte Torn hasserfüllt an.


  Dann zuckte sein Dolch abermals vor.


  Doch Torn war darauf vorbereitet. Er konterte den Hieb mit seiner Axt und schlug 
  zu.


  Die Waffe traf die Kreatur zwischen Kopf und Schulter und drang so tief ein, 
  dass sie den Q'uel fast in zwei Hälften spaltete.


  Auch Krellrim ließ seine Axt niedersausen und rückte dem zweiten 
  Gegner damit zu Leibe. Ein erster Schlag entwaffnete den Angreifer, ein zweiter 
  setzte seiner elenden Existenz ein Ende.


  »Was, bei den Mächtigen, ist das?«, fragte Krellrim, auf den 
  leblosen Körper starrend.


  »Das ist die Art, auf die die Grah'tak ihre Bündnispartner zu entlohnen 
  pflegen«, erwiderte Torn, während er Callista auf die Beine half. 
  »Diese Kreaturen waren einst Q'uel-Soldaten. Sie wurden dem Malum ausgesetzt, 
  dem Urstoff des Bösen, worauf sie sich in diese Scheußlichkeiten 
  verwandelt haben. Es macht sie selbst zu Dämonen, zu ihren niedersten Dienern, 
  den Ma'thruk'ul.«


  »Verdammt«, sagte Krellrim und blickte plötzlich auf, als seine 
  Instinkte ihn vor etwas warnten.


  Torn fühlte es im gleichen Moment.


  Die nahende Präsenz von Grah'tak …


 

 

2. Kapitel

 


  Das Gebüsch auf der anderen Seite der Lichtung teilte sich, und eine ganze 
  Horde von mutierten Q'uel sprang daraus hervor. Mit wüstem Gebrüll 
  stürmten sie heran, ihre Dolche und Energielanzen schwingend.


  »Geht in die Maschine!«, wies Krellrim Torn an. »Ich werde sie 
  aufhalten.«


  Der Wanderer sah ein, dass es nicht der richtige Zeitpunkt für Diskussionen 
  war. Zusammen mit Callista rannte er zum Stahlfalken hinüber, während 
  sich Krellrim den Angreifern entgegenstellte.


  Energieblitze zuckten durch die Luft. Die rasenden Kreaturen zielten jedoch 
  schlecht, und die Blitze zischten ins Leere.


  Währenddessen erreichten Torn und Callista den Einstieg des Stahlfalken. 
  Zischend sprang das Schott der Maschine auf. Torn half Callista die Rampe hinauf 
  und stürmte dann ins Cockpit. Er wies Callista an, sich auf einen der Sessel 
  im rückwärtigen Raum des Cockpits zu setzen, während er selbst 
  sich in den Pilotensitz fallen ließ.


  Durch die Sichtluken konnte er sehen, wie die mutierten Q'uel auf Krellrim zustürmten, 
  der gar nicht daran dachte zurückzuweichen.


  Der stämmige Gorilla stieß einen markerschütternden Schrei aus 
  und ließ seine Axt kreisen, die einen blutigen Kreis rings um ihn zog.


  Keuchend und kreischend rannten die Q'uel-Soldaten, die zu Ma'thruk'ul geworden 
  waren, in ihr Verderben. Sie waren Kreaturen ohne Verstand, die nur von ihrem 
  Hass und ihrem Durst nach Blut gelenkt wurden.


  Torn überwand seine Scheu, die Hände auszustrecken und die Armaturen 
  des Kampfschiffs zu berühren. Als er es dennoch tat, hatte er das Gefühl, 
  in Eiswasser zu tauchen.


  Die klamme Hand des Bösen griff nach ihm und legte sich um sein Innerstes, 
  schien ihm die Kehle zuzuschnüren. Doch er beherrschte sich, der Furcht 
  und dem Zorn nachzugeben, die die Präsenz des Bösen fast immer auslöste.


  Der Wanderer erteilte dem Stahlfalken klare Befehle und zwang ihn, sie auszuführen.


  Ein Ruck ging durch die Maschine, und mit einem Ächzen, das aus dem Inneren 
  des Stahlfalken drang und sich wie Protest anhörte, hob sich das Gefährt 
  in die Luft.


  Soweit Torn es beurteilen konnte, waren die Energievorräte noch nicht erschöpft. 
  Im Gegenteil zeigten sie fast den gleichen Stand an wie nach der Flucht von 
  Kalderon.


  Was auch immer Callista und ihn nach Mrook gebracht hatte, es hatte dabei nicht 
  auf die Energie des Stahlfalken zurückgegriffen.


  Torn brachte den Stahlfalken dazu, wenige Meter über dem Boden zu schweben 
  und sich in der Luft zu drehen. Die wie der Schnabel eines Raubvogels geformte 
  Spitze der fliegenden Kampfmaschine zeigte jetzt genau in Krellrims Richtung.


  Die mutierten Q'uel griffen von allen Seiten an.


  Obwohl der Gorilla weiter mit wütender Kraft seine Axt niedergehen ließ 
  und sich seine Gegner nach Kräften vom Leib zu halten versuchte, konnte 
  er nicht überall gleichzeitig sein.


  Hier und dort zuckten Energieblitze vor und streiften ihn. Dolche ritzten seine 
  Haut. An mehreren Stellen war sein schwarzes Fell bereits von Blut getränkt. 
  Es war abzusehen, dass er dem Ansturm der Kreaturen nicht mehr lange würde 
  standhalten können.


  Torns Innerstes verkrampfte sich, während er den Stahlfalken auf die Kämpfenden 
  zumanövrierte. Er erteilte der Maschine den Befehl, die Waffen bereit zu 
  machen.


  Einmal mehr protestierte das dunkle Bewusstsein des Stahlfalken, das fühlte, 
  dass das Ziel von seiner Art war. Torn ließ sich nicht beirren. Unnachgiebig 
  zwang er der Maschine seinen Willen auf. Er visierte die angreifenden Dämonenkrieger 
  an, die Krellrim von hinten gefährlich zu werden drohten, und gab Feuer.


  Entladungen aus Nekronergen zuckten aus den Kanonen, die unter den Flügeln 
  des Stahlfalken aus dem Rumpf ragten, und zwei Dutzend der scheußlichen 
  Kreaturen verschwanden im Höllenfeuer der dunklen Energie. Krellrim fuhr 
  herum. Er hätte die Dämonenkrieger, die dabei gewesen waren, ihm in 
  den Rücken zu fallen, zu spät bemerkt. Sofort erfasste der Gorilla 
  die Lage. Mit einem weiten Sprung brachte er sich außer Reichweite seiner 
  dämonischen Gegner und warf sich flach auf den Boden, damit Torn freies 
  Schussfeld hatte. Der Wanderer feuerte erneut. Die Nekronergen-Blitze, die aus 
  den Mündungen stachen, fuhren unter die Q'uel und verzehrten sie mit der 
  gleichen bösen Energie, die sie hervorgebracht hatte, verschlang sie von 
  einem Augenblick zum anderen.


  Die wenigen Dämonenkrieger, die die Attacke überlebten, wandten sich 
  kreischend zur Flucht. Der Wanderer kümmerte sich nicht mehr um sie.


  Rasch brachte er den Stahlfalken dazu, über Krellrim niederzugehen, und 
  über die noch immer offene Rampe sprang der Gorilla in das schwebende Gefährt.


  Durch den kurzen Zugang zwängte sich Krellrim in das Cockpit, in dem es 
  schlagartig eng wurde. Normalerweise bot das Cockpit eines Stahlfalken einem 
  Far'ruk-Piloten und zwei Nunc'tar-Boten oder -Spähern Platz. Für einen 
  ausgewachsenen Gorilla war es eindeutig nicht geplant.


  Krellrim hatte alle Mühe, seinen voluminösen, mit Fell bewachsenen 
  Körper in die Enge der Maschine zu zwängen. Der Gorilla machte dabei 
  eine missbilligende Miene. Denn seine Instinkte waren geschärft genug, 
  um die Präsenz des Bösen zu fühlen, die im Inneren des Stahlfalken 
  allgegenwärtig war.


  Torn konzentrierte sich und zwang die Maschine aufzusteigen, nachdem das Außenschott 
  geschlossen war. Pfeilschnell schossen sie in den fahlen Morgenhimmel, der sich 
  über Mrook erstreckte.


  Durch die schmalen Bugfenster konnten sie die große Rauchsäule sehen, 
  die über dem Dschungel stand und bei deren Ursprung die Überreste 
  von Mrook Tan loderten.


  Torn sah, wie Krellrim bei dem Anblick zusammenzuckte.


  »Es tut mir leid«, sagte der Wanderer, der sich seltsam verbunden 
  fühlte mit dem Affen, der die Trümmer seiner Zivilisation sah.


  »Dich trifft keine Schuld«, erwiderte Krellrim. »Aber diejenigen, 
  die das getan haben, werden dafür bezahlen. Mrook Tan kann wieder aufgebaut 
  werden, doch die vielen Leben, die dieser Angriff gekostet hat, werden nicht 
  in Vergessenheit geraten.«


  In einer weiten Kurve zog Torn den Stahlfalken über die Wipfel der Bäume, 
  weg von dem Tal, in dem die Invasionsboote der Feinde gelandet waren. Doch wie 
  der Wanderer bald feststellen musste, waren die Q'uel nicht die Einzigen die 
  auf Mrook einmarschiert waren …

 


  »Was ist das?«, fragte Krellrim, auf den lodernden Kreis aus Feuer 
  deutend, der sich am Himmel über Mrook gebildet hatte. Der Gorilla war 
  ein tapferer Kämpfer, doch der Anblick dieses Gebildes flößte 
  ihm sichtlich Furcht ein.


  »Das ist ein Dämonentor«, erwiderte Torn mit gepresster Stimme. 
  »Ein Zugang zum Kha'tex. Durch einen solchen Schlund sind die Q'uel nach 
  Mrook gelangt. Fragt sich nur, was …«


  Die Frage, weshalb sich das Kha'tex diesmal geöffnet hatte, erübrigte 
  sich einen Herzschlag später.


  Torn und Krellrim sahen, wie der Dämonenschlund noch mehr Schiffe ausspuckte.


  Diesmal jedoch waren es keine Schiffe der Q'uel.


  Es waren Stahlfalken. Eine ganze Staffel.


  Und sie flogen nicht in Richtung der Berge, wohin sich die Flüchtlinge 
  zurückgezogen hatten, sondern griffen das Tal an in dem die Q'uel gelandet 
  waren.


  »Was geht da vor?«, fragte Krellrim verblüfft.


  »Mathrigo bedankt sich bei seinen Handlangern für die treuen Dienste«, 
  erwiderte der Wanderer sarkastisch. »Offenbar haben sie sich seinem Willen 
  widersetzt und bekommen nun die Rechnung dafür. Die Grah'tak werden nicht 
  eher ruhen, bis sie auch den letzten Q'uel entweder getötet oder in einen 
  Dämon verwandelt haben.«


  »Mein Volk wird gegen sie kämpfen«, sagte Krellrim leise, »aber 
  es wird ein schrecklicher Kampf werden.«


  »Willst du zurück?«, fragte der Wanderer.


  »Nein. Mein Entschluss steht fest. Ich bleibe bei dir, und wenn wir zusammen 
  durch die Hölle gehen müssen.«


  »Durch die Hölle …?« Die Worte seines Waffenbruders brachten 
  den Wanderer auf einen Gedanken.


  Ein Höllenschlund – das Kha'tex! Was, wenn es mir gelänge, den 
  Stahlfalken durch die Schlundöffnung zu steuern? Ich weiß nicht, 
  wohin das Kha'tex mich bringen würde, aber mit Sicherheit würde es 
  mich weit fort von Mrook tragen.


  Die Grah'tak würden von der Affenwelt abgelenkt sein und sich auf uns konzentrieren 
  müssen. Vielleicht hätte Krellrims Volk dann eine Chance …


  Der Wanderer wusste selbst nicht, was er davon halten sollte. Es war kein wirklicher 
  Plan, sondern eher eine Verzweiflungstat, die Dutzende von Risiken barg.


  Was, wenn die Grah'tak nicht so reagierten, wie er es sich vorstellte? Was, 
  wenn er ihre Ziele falsch einschätzte?


  Aber es war die beste Gelegenheit, die sich ihnen bot. Und mit einem Blick auf 
  die Öffnung des Kha'tex, die sich bereits wieder zu schließen begann, 
  wusste der Wanderer, dass sie in wenigen Augenblicken verstrichen sein würde.


  »Hast du das gerade wörtlich gemeint?«, fragte er.


  »Natürlich«, versetzte Krellrim mit einem Tonfall, der keinen 
  Zweifel übrig ließ.


  »Dann los.«


  Mit einem Gedankenbefehl brachte Torn den Stahlfalken dazu, jäh zu beschleunigen.


  Der Wanderer und seine Begleiter wurden in die Sitze gepresst, als die Kampfmaschine 
  einen Sprung nach vorn zu machen schien und auf den allmählich erlöschenden 
  Schlund des Kha'tex zuschoss.


  Torn war nicht erpicht darauf, durch das Kha'tex zu reisen. Verglichen mit dem, 
  was einen im Inneren erwartete, war das Verbundensein mit einem Stahlfalken 
  ein reines Vergnügen. Aber es war eine Chance, die Affen und ihre Welt 
  zu retten.


  Callista vermochte es nichts anzuhaben, sie hatte in ihrem Zustand keine Seele, 
  die wahnsinnig werden konnte. Doch sterbliche Kreaturen konnten ihren Verstand 
  dabei verlieren, wenn sie durch den Schlund des Kha'tex reisten.


  »Schließ die Augen, Krellrim!«, rief der Wanderer seinem Waffenbruder 
  zu. »Schließ die Augen, halte dir die Ohren zu und schrei so laut 
  du kannst, damit du nichts hörst, verstehst du?«


  Die Öffnung des Kha'tex verblasste, der orangerot glühende Strudel 
  drohte zu verschwinden. Noch einmal konzentrierte sich der Wanderer, zwang den 
  Stahlfalken, vollen Schub zu geben, und einen Sekundenbruchteil, ehe das Dimensionstor 
  erlosch, raste die Kampfmaschine hindurch.


  Der Schlund des Kha'tex verschlang sie und verschwand im nächsten Moment 
  …

 


  »Admiral!« Einer der Offiziere auf der Brücke des Q'uel-Zerstörers, 
  wandte sich um.


  »Was gibt es?«, erkundigte sich Dinec arrogant.


  »Unsere Aufklärer melden, dass soeben ein unidentifiziertes Flugobjekt 
  den Planeten verlassen hat.«


  »Was? Ist es keine von unseren Maschinen gewesen?«


  »Negativ, Admiral. Herkunft und Bauweise sind unbekannt.«


  Dinec schnaubte und drehte sich zu Torcator um, der neben ihm auf der Brücke 
  stand. Der Folterer hatte keine Mühe, dem bohrenden Blicken des Echsenmannes 
  standzuhalten.


  »Was hat das zu bedeuten?«, zischte Dinec. »Sagten Sie nicht, 
  diese Affen verfügen über keine Schiffe?«


  »Das ist richtig«, erklärte Torcator gelassen.


  »Was also hat das zu bedeuten?«


  »Das bedeutet, dass das Ziel dieser Mission erreicht wurde«, erwiderte 
  der Grah'tak mit hinterlistigem Grinsen. »Es ist uns gelungen, denjenigen, 
  um den es bei diesem Angriff ging, aus seinem Versteck zu locken.«


  »Das soll das Missionsziel gewesen sein?« Der Q'uel schaute seinen 
  Verbündeten an, als hätte dieser den Verstand verloren. »Sie 
  haben einen eigenartigen Humor, Commander. Das Ziel ist erst erreicht, wenn 
  sich der gesamte Planet unter der Kontrolle des Q'uel-Imperiums befindet und 
  sich eine Garnison von Q'uel-Soldaten …«


  »Admiral!«, meldete sich erneut einer der Offiziere, die Kontakt zu 
  den Truppen hielten.


  »Was gibt es?«, fragte Dinec unwirsch. Er hatte die ständigen 
  Unterbrechungen allmählich satt.


  »Direkt über dem Planeten hat sich ein Wurmloch gebildet«, erstattete 
  der Offizier Bericht. »Mir unbekannte Kampfschiffe sind daraus hervorgekommen, 
  Admiral!« Er zögerte einen Moment. »Sie greifen unsere eigenen 
  Jäger an!«


  »Admiral!«, warf ein anderer Q'uel ein. »Das Bodenkommando berichtet 
  von … von mutierten Soldaten, die unsere eigenen Leute attackieren!«


  »Mutierte Soldaten?« In Dinecs Zügen zuckte es. »Was ist 
  das für ein Unsinn?«


  »Ich sagte es Ihnen doch, Admiral«, versetzte Torcator mit bösem 
  Grinsen. »Ihre Mission auf Mrook ist beendet.«


  »Wann die Mission beendet ist, bestimme immer noch ich, Commander«, 
  blaffte der Q'uel. »Sie sind nur Gast auf meinem Schiff, also benehmen 
  Sie sich auch so.«


  »Nur Gast auf seinem Schiff?« Das kleine Mädchen, das auf dem 
  Boden hockte, blickte grinsend zu Torcator auf. »Denkt er das wirklich, 
  Vater?«


  »Offensichtlich, Sadia. Diese elenden Sterblichen neigen dazu, sich selbst 
  maßlos zu überschätzen.«


  »Was … was hat das zu bedeuten?«, fragte Dinec entsetzt und wich 
  zurück. Mit einem Mal hatte er das Gefühl, dass es ein tödlicher 
  Fehler gewesen war, diesen eigenartigen Verbündeten zu vertrauen.


  Die Augen aller anwesenden Q'uel waren auf ihn und sein Gegenüber gerichtet.


  »Ich sagte es schon«, knurrte Torcator, »es bedeutet, dass diese 
  Mission beendet ist. Sie sind Ihres Kommandos enthoben, Admiral.


  Ab sofort werde ich Ihr Schiff übernehmen – und Sie und Ihre Leute 
  werden meine gehorsamen Diener sein.«


  »Ihre Diener?« Der Echsenmann rang nach Atem. »Haben Sie völlig 
  den Verstand verloren? Sie elender Verräter! Ich werde sie in Stücke 
  schneiden lassen und an die Skalils verfüttern …«


  Damit wandte er sich um, stürzte an die Kapitänskonsole und betätigte 
  einen verborgenen Schalter.


  »Wache«, brüllte er, »sofort auf die Brücke!«


  Mit einem Zischen teilte sich das Schott an der Rückwand der Brücke, 
  und ein Dutzend Soldaten marschierte hindurch.


  Doch was war aus ihnen geworden! Dinec ächzte entsetzt, als er ihre gekrümmten 
  Gestalten sah, ihre Knochen, die sich in Folge einer grauenhaften Mutation nach 
  außen gestülpt hatten und zwischen denen grüne, schleimige Haut 
  hing. Die Häupter der Soldaten waren wenig mehr als knochige Fratzen, die 
  mit grünlich schimmernder Haut überzogen waren, ihre gelben Augen 
  leuchteten in blutdurstigem Fieber. »Aber das … das ist nicht möglich«, 
  stieß Dinec hervor und wich zurück. Auch die Brückenoffiziere 
  schrien entsetzt auf, als die Krieger einmarschierten.


  Torcator lachte nur. Es war ein höhnisches, böses Gelächter, 
  das den Q'uel-Admiral noch mehr erschreckte.


  »Darf ich vorstellen, Admiral?«, fragte er. »Dies sind die Qr'ul 
  – Krieger, die ihren Soldaten um ein Vielfaches überlegen sind. Sie 
  sind zäher und ausdauernder und immer durstig nach Blut. Sie führen 
  jeden Befehl ohne Zögern aus – und das Beste ist, dass sie mir aufs 
  Wort gehorchen.«


  »Das … Aber wie …?« Dinecs Züge hatten eine ungesunde, 
  fahlgrüne Färbung angenommen. Er wich zurück, bis er gegen die 
  Konsole stieß, und betrachtete die Dämonenkrieger, die vor ihm Stellung 
  bezogen, mit furchtsamen Blicken. »Es war sehr unklug von Ihnen, sich uns 
  zu widersetzen«, sagte Torcator, »denn Sie haben sich mit Mächten 
  eingelassen, die sie nicht einmal im Ansatz verstehen.«


  »Es tut mir leid«, stieß Dinec hervor, während er voller 
  Entsetzen auf die Relza-Dolche in den Klauen der Krieger starrte. Mit seinem 
  eigenen Dolch hatte er ein halbes Dutzend unliebsamer Vorgesetzter beseitigt. 
  Die Aussicht, nun selbst davon durchbohrt zu werden, behagte ihm ganz und gar 
  nicht.


  »Ob es Ihnen Leid tut oder nicht, ist völlig unerheblich«, erklärte 
  Torcator. »Sie haben ihr nutzloses Leben ohnehin schon verwirkt, Dinec. 
  Sie gehören einer aussterbenden Rasse an. Ab jetzt werden die Qr'ul die 
  Herrschaft auf Ihrem Planeten übernehmen.«


  »Nein!« Der Admiral machte große Augen. »Das darf nicht 
  geschehen! Was habe ich getan?«


  »Sie haben nur an Ihren Vorteil gedacht, daran, Ihre Macht zu vermehren 
  und Ihren Gewinn.« Torcator lächelte böse. »Und das hat 
  Sie zu einem idealen Verbündeten für uns gemacht. Wir haben uns Ihrer 
  so lange bedient, wie sie von Nutzen für uns waren, aber nachdem der Wanderer 
  den Planeten verlassen hat, beginnen Sie, mich zu langweilen.«


  »Der Wanderer?« Dinec starrte Torcator an. Er schien kein Wort zu 
  verstehen. Nur eines war ihm klar – dass sein Ende beschlossene Sache war.


  In einem jähen Entschluss, zum ersten und einzigen Mal in seinem Leben 
  Mut zu zeigen, zückte der Admiral die beiden Klingen, die ihm als Offizier 
  der Kriegsflotte zustanden, um sich den grausigen Kriegern entgegenzustellen. 
  Es kam jedoch nie zum Kampf. Dinec spürte plötzlich einen heißen 
  Stich an seinem linken Bein. Entsetzt blickte er an sich herab. Da kauerte die 
  kleine Kreatur, die der Verräter mit an Bord gebracht hatte. Ihre Augen 
  leuchteten böse, ihr Mund war zu einem fiesen Grinsen verzerrt.


  In ihrer Hand hielt sie etwas, das wie ein Dorn aussah.


  »Ein Far'ruk-Stachel«, sagte sie kichernd. »Tut mir leid, Vater 
  erlaubt mir nicht, Fresswürmer auf Reisen mitzunehmen. Aber das Gift wirkt 
  sehr schnell …«


  Dinec kam nicht mehr dazu, zu reagieren.


  Das Far'ruk-Gift entfaltete seine tödliche Wirkung innerhalb von Augenblicken.


  Der Q'uel-Admiral wankte, kippte dann nach vorn und blieb leblos liegen. Sadia 
  kicherte.


  Im nächsten Moment fielen die Qr'ul über die Brückenoffiziere 
  her und metzelten sie nieder.


  »Lass dir das eine Lehre sein, Sadia«, sagte Torcator, der seine Tochter 
  das grauenvolle Geschehen genau verfolgen ließ. »So geht es jenen, 
  die es wagen, sich uns und unserem Gebieter Mathrigo zu widersetzen.«


  »Ja, Vater. Was wird nun geschehen?«


  »Einige der Qr'ul werden auf Mrook zurückbleiben, um den Planeten 
  dem Herrschaftsbereich der Grah'tak einzuverleiben«, erklärte Torcator 
  stolz. »Der Rest wird durch das Kha'tex zurück nach Q'uelron geschickt. 
  Es wird nicht lange dauern, bis die Qr'ul den Planeten erobert haben. Danach 
  wird unserem dunklen Führer Mathrigo ein neues Heer von Ma'thruk'ul zur 
  Verfügung stehen.«


  »Ich verstehe«, erwiderte das Mädchen begeistert. »Und was 
  werden wir tun?«


  »Wir werden ins Cho'gra zurückkehren und unserem dunklen Führer 
  berichten, dass der Wanderer auf dem Weg zu ihm ist. Genau wie er es gewünscht 
  hat …«

 


  Die Länge der Reise durch das Kha'tex zu bestimmen war unmöglich. 
  Dem Wanderer schien sie eine Ewigkeit zu dauern.


  Das grelle Flackern des Schlundes, in dessen Tiefen sich glühende Lava 
  zu drehen schien, die grässlichen Fratzen und Bilder, die sich darin spiegelten, 
  das schreckliche Heulen, das überall zu sein schien und nur noch von Krellrims 
  heiserem Gebrüll übertönt wurde – all das stürmte auf 
  den Wanderer ein, während er den Stahlfalken mit unnachgiebiger Konzentration 
  mit unbekanntem Ziel durch das Dimensionstor steuerte.


  Die Gedanken, die ihm dabei durch den Kopf schossen, waren abgerissen und zusammenhanglos, 
  einzelne Fetzen und Eindrücke; Erinnerungen an zurückliegende Missionen.


  Der Wanderer musste daran denken, wie alles seinen Anfang genommen hatte … 
  An den Kampf gegen Lupis Lupax und seine Werwolfs-Armee, daran, wie er Callista 
  zum ersten Mal gesehen hatte.


  Er hatte von Beginn an gewusst, dass sie etwas Besonderes war. Doch wie hatte 
  er ahnen können, welches gemeinsame Schicksal die geheimnisvolle Bogenschützin 
  und ihn, den Wanderer, miteinander verband?


  Sie ist mein Symellon … Die Seele, die mich vollkommen macht … Die 
  verlorene Hälfte des Ganzen.


  Wie oft bin ich ihr schon begegnet …? In wie vielen anderen Gestalten …? 
  Meine menschliche Vergangenheit von den Lu'cen verborgen … Rebecca … 
  dieselbe Seele … Rebecca ist Callista …


  Es war wie ein Albtraum, den der Wanderer durchlebte. Die Hände mit den 
  Armaturen des Stahlfalken verbunden, saß Torn auf dem Pilotensitz, warf 
  seinen Kopf hin und her wie im Fieberwahn.


  Eine grässliche Fratze tauchte aus den Tiefen des Kha'tex auf – das 
  Haupt eines Echsendämons, aus dessen Stirn drei gebogene Hörner ragten.


  Morgo!


  Der Echsendämon hat Rebecca getötet …


  Verzweiflung …


  Die Sümpfe … Callista …


  Immer schneller stürmten die Gedanken und Eindrücke auf den Wanderer 
  ein, und gleichzeitig fühlte er, wie sein Widerstand gegen die Macht des 
  Bösen schmolz, die ihn umgab.


  Wieder drohte die Furcht, ihn zu übermannen, die Angst davor, dass sich 
  die Dinge der Vergangenheit wiederholen könnten. Er würde es nicht 
  ertragen, Callista noch einmal an die Grah'tak zu verlieren. Er musste sie retten, 
  um jeden Preis, das war seine Mission.


  Und plötzlich endete der Sturz durch das Kha'tex.


  Unvermittelt tauchte das Ende des lodernden Schlundes vor dem Stahlfalken auf, 
  und dann verblasste der Kha'tex ganz.


  Von einem Augenblick zum anderen herrschte Dunkelheit rings umher, erst ein 
  Blick auf die Instrumente des Stahlfalken verriet dem Wanderer Näheres 
  über die Umgebung.


  Sie waren in einer riesigen Höhle, die sich tief unter der Erdoberfläche 
  befand.


  Das gibt's doch nicht!, durchfuhr es den Wanderer, als er sich die Sensordaten 
  genauer angesehen hatte. Wir sind im Cho'gra. Mathrigos unterirdischem Domizil, 
  das er sich auf der Erde geschaffen hat. Wir sind tatsächlich mitten in 
  die Hölle geflogen …


  Es gelang dem Wanderer, die Furcht zu vertreiben und die Kontrolle über 
  den Stahlfalken zu behalten. Langsam brachte er die Maschine, deren Energie 
  jetzt fast erschöpft war, in der Höhle zur Landung. Es knirschte, 
  als der Stahlfalke auf dem nackten Felsen aufsetzte.


  »Alles in Ordnung?«, fragte Torn und drehte sich zu Krellrim und Callista 
  um. Seine Geliebte war unversehrt. Ihr Gesichtsausdruck war so teilnahmslos 
  wie zuvor. Einem Geist, der nicht da war, vermochte das Kha'tex nichts anzuhaben.


  Krellrim schüttelte sein bulliges Haupt, als wolle er die Benommenheit 
  von sich abwerfen. Irgendwann hatte der Gorilla zu schreien aufgehört, 
  doch er hatte weiter die Augen geschlossen gehalten und befolgt, was der Wanderer 
  ihm gesagt hatte. Vermutlich war es das, was ihm den Verstand gerettet hatte.


  »Ich bin in Ordnung«, stöhnte er und rieb sich seine schmerzenden 
  Schläfen. »Was war das?«


  »Das Kha'tex«, erwiderte Torn schulterzuckend. »Es ist ein Dimensionstor, 
  das die verschiedensten Orte miteinander verbinden kann. Auch die Mächte 
  des Guten verfügen über eine solche Möglichkeit – mit dem 
  Unterschied, dass sie sich der Kraft des Lichts bedient und Vortex genannt wird.«


  »Bist du durch eine solche Verbindung nach Mrook gelangt?«


  »Das nehme ich an.« Torn nickte.


  »Und wo sind wir jetzt?«


  »Weit von Mrook entfernt, Krellrim. An einem Ort, den die Finsteren das 
  Cho'gra nennen. Es ist das Domizil Mathrigos, des Herrn der Dämonen. Hier, 
  mein Freund, liegt die Wurzel allen Bösen im Immansium.«


  Krellrim sah den Wanderer skeptisch an.


  Der Menschenaffe verstand nicht alle Zusammenhänge, die sich um das Omniversum 
  rankten, doch er besaß eine schnelle Auffassungsgabe. Dass der Ort, an 
  dem sie gelandet waren, dem Reich des Bösen angehörte, war ihm nicht 
  verborgen geblieben. Seine Instinkte hatten ihn gewarnt. Dass er sich jedoch 
  im Zentrum des Bösen befand, überstieg sein Fassungsvermögen.


  Selbst für Torn war es schwer zu begreifen, obwohl er schon zuvor im Cho'gra 
  gewesen war.


  Mathrigos unterirdisches Reich gehorchte eigenen Gesetzen, hatte seine eigene 
  Zeit. Der Gedanke, dort gestrandet zu sein, war ebenso deprimierend wie Furcht 
  einflößend.


  Aber er machte auch Hoffnung! Denn Mathrigos düsterer Thronsaal im Cho'gra 
  war jener Ort, an dem die Kugel von Krigan aufbewahrt wurde – jener Mikrokosmos, 
  in dessen Innerem die Grah'tak die Seelen gefangener Sterblicher eingekerkert 
  hatten.


  Sollten sie vielleicht doch noch eine Chance erhalten, Callistas Seele zu finden 
  und sie mit ihrem Körper zu vereinen?


  Torn löste seine Verbindung zum Stahlfalken, worauf er Erleichterung verspürte. 
  Seine Tarnung hatte er trotz des anstrengenden Fluges weiter aufrecht erhalten.


  Ein günstiger Zufall – wenn es einer gewesen war – hatte sie 
  von Mrook direkt ins Cho'gra getragen. Sie mussten diese Situation für 
  sich nutzen.


  Rasch berichtete Torn Krellrim von seinen Überlegungen. Der Gorilla hörte 
  sich alles in Ruhe an, dann nickte er bedächtig.


  »Wenn noch eine Chance besteht, Callista zu retten, so solltest du es tun. 
  So wie ich versuchen werde, mein Volk zu retten.«


  »Was hast du vor?«


  »Ich bin nur aus einem Grund mit dir gekommen, Wanderer. Um an deiner Seite 
  zu kämpfen und so viele Feinde Mrooks wie möglich ins Verderben zu 
  schicken. Viele tapfere Krieger und viele unschuldige Frauen und Kinder haben 
  den heimtückischen Angriff mit ihrem Leben bezahlt, und hier, in dieser 
  Höhle, sitzen die Drahtzieher des feigen Überfalls. Ich werde mich 
  ihnen stellen und gegen sie kämpfen.«


  »Nein, Krellrim! Du hättest keine Chance …«


  »Wir wussten beide, dass es von dieser Reise keine Rückkehr geben 
  würde«, erwiderte der Gorilla grimmig. »Lieber sterbe ich im 
  Kampf gegen jene, die mein Volk vernichten wollen, als dabei zusehen zu müssen, 
  wie Mrook untergeht.«


  Torn wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  So sehr Krellrims Entschluss ihn bedrückte, so sehr konnte er ihn verstehen. 
  Endlich sagte er leise: »Ich werde versuchen, Callistas Seele aus Krigan 
  zu befreien. Und wenn es mir gelingen sollte, werde ich zurückkehren und 
  Seite an Seite mit dir gegen Mathrigo kämpfen.«


  »Nein, Wanderer. Du hast noch viele Missionen zu erfüllen und noch 
  vielen im Kampf gegen die Finsteren beizustehen. Diesen Weg muss ich allein 
  gehen.«


  »Wie sagtest du doch?«, erwiderte der Wanderer. »Du bist die 
  längste Zeit allein gewesen, mein Waffenbruder.«


  Damit streckte er dem Gorilla seine Rechte hin, so wie Krellrim es zuvor bei 
  ihm getan hatte, und die beiden schüttelten sich die Hände und erneuerten 
  ihren Schwur, Seite an Seite bis zum bitteren Ende zu kämpfen.


  Dann verließen sie den Stahlfalken, nicht wissend, dass sie dabei beobachtet 
  wurden …

 


  »Sie kommen, mein Gebieter.«


  Die gedrungene Gestalt des Nunc'tar-Boten hatte sich tief über den nackten 
  Felsboden des Thronsaals gebeugt, in dem Mathrigo residierte.


  Der Herrscher aller Dämonen des Immansiums nickte langsam. Er verspürte 
  zum ersten Mal seit Tagen etwas wie Zufriedenheit.


  Er hatte damit gerechnet, dass der Wanderer früher oder später erfahren 
  würde, dass zumindest der Körper seiner geliebten Callista noch am 
  Leben war und auf Kalderon ein Sklavendasein fristete. Er hatte Torcator als 
  Gouverneur der Gefängniswelt eingesetzt, weil er davon ausgegangen war, 
  dass der Folterer den Wanderer genügend hasste, um höchste Aufmerksamkeit 
  zu zeigen und ihn zu fassen, sollte er je nach Kalderon zurückkehren.


  Leider hatte sich dies als Trugschluss erwiesen.


  Torcator und alle Sklavenmeister, Morg'reth und Grak'ul, die auf Kalderon stationiert 
  waren, hatten den Wanderer weder aufhalten können, noch hatten sie ihn 
  daran gehindert, mit Callista von der Sklavenwelt zu fliehen. Auch den Stahlfalken 
  war es nicht gelungen, den Wanderer zu stoppen, und bei allem Hass, den der 
  Herr der Dämonen gegen Torn hegte, musste er zugeben, dass ihn die Beharrlichkeit 
  des Wanderers beeindruckte.


  Nicht umsonst hatte er versucht, ihn auf seine Seite zu ziehen, hatte alles 
  daran gesetzt, ihn seiner wahren Bestimmung zuzuführen. Doch der Wanderer 
  hatte sich widersetzt, sträubte sich dagegen, den Weg des Bösen zu 
  beschreiten.


  Ein dummer, törichter Fehler … »Tragt dafür Sorge, dass 
  der Wanderer und seine Begleiter den Weg hierher finden«, wies er den Nunc'tar-Boten 
  an, der begierig jedes Wort aufsog wie ein Schwamm. »Ich will ihn persönlich 
  in meinem Reich willkommen heißen, ehe ich daran gehen werde, ihn und 
  seine Freunde zu vernichten. Der Wanderer hat uns in der Vergangenheit mehr 
  zugesetzt, als ich gern zugebe. Ich habe vor, jeden Augenblick davon auszukosten.«


  »Wie Ihr wünscht, Gebieter«, sagte der Bote unterwürfig 
  und zog sich zurück, ohne vom Boden aufzublicken.


  Die glühenden Augen, die hinter der Schädelmaske Mathrigos loderten, 
  blickten ihm nach.


  Es war alles andere als einfach gewesen, den Wanderer aus seinem Versteck zu 
  locken – nicht weniger als zwei Welten hatten dafür erobert werden 
  müssen.


  Doch die Mühe hatte sich gelohnt.


  Nicht nur der Wanderer kam zu ihm, sondern auch noch alle anderen, die den Grah'tak 
  gefährlich werden konnten. Dieser elende Menschenaffe, der seine Existenz 
  nur einem fehlgeschlagenen Experiment der Grah'tak verdankte, und auch die seelenlose 
  Hülle jenes Wesens, das der Herr der Dämonen insgeheim fürchtete.


  Nicht so sehr für das, was sie vermochte. Eher für das, was sie verkörperte. 
  Für das, was geschehen würde, wenn sie ihre Seele wiederfinden würde.


  Doch dazu würde es nicht kommen.


  Krellrim von Mrook würde sterben, ebenso wie der Körper Callistas. 
  Danach würde es nicht mehr lange dauern, bis auch der Wanderer Vergangenheit 
  sein würde.


  Die entstellten Züge unter der Schädelmaske grinsten bösartig.


  Der Wanderer würde zerbrechen an dem, was seinen Freunden widerfuhr – 
  und am Ende würde er ihm gehören …


 

 

3. Kapitel

 


  Vorsichtig schlichen Torn und seine Begleiter durch das dunkle Labyrinth des 
  Cho'gra.


  Je tiefer sie kamen, desto heißer wurde die von giftigem Dampf durchsetzte 
  Luft. Orangefarbener Schein drang aus Felsspalten – der Widerschein von 
  Magma, das dort unten floss.


  Der Wanderer bildete die Spitze des kleinen Trupps.


  Die Hand am Griff des Lux spürte er mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung 
  voraus, um auf eventuelle Gefahren vorbereitet zu sein.


  Hinter ihm ging Callista, die jeder Anweisung gehorsam folgte.


  Krellrim – ein großer, mächtiger Schatten, der gegen den schwarzen 
  Fels kaum auszumachen war – bildete das Schlusslicht.


  Die kleinen Augen des Gorillas waren zu schmalen Schlitzen verengt, argwöhnisch 
  hielt er Umschau. Seine Instinkte trieben ihn zur Umkehr, doch er ließ 
  sich nicht beirren. Fest umklammerten seine Pranken die Axt, deren Blatt noch 
  vom Blut der Qr'ul befleckt war.


  Sie durchquerten mehrere Höhlen, die von hohen Säulen getragen wurden. 
  An ihren Sockeln waren bizarre Muster in den Stein gehauen – Schriftzeichen 
  der Grah'tak, in denen finstere Dämonen und Rituale beschworen wurden. 
  Torn nahm an, dass es sich um Flüche handelte, mit denen unerwünschte 
  Besucher abgehalten werden sollten. Ob tatsächlich etwas daran war, vermochte 
  der Wanderer nicht zu beurteilen.


  Plötzlich ein Geräusch …


  Torn fuhr herum, sah loses Geröll, das sich hinter einer der Säulen 
  gelöst hatte und herabrieselte. Er hob die Hand und gebot Callista und 
  Krellrim, stehen zu bleiben.


  Der Gorilla, der das Geräusch ebenfalls gehört hatte, blickte zu der 
  Säule, seine Axt wachsam erhoben.


  Im nächsten Moment zuckte ein Speer aus der Dunkelheit auf den Affen zu.


  Krellrim stieß einen verblüfften Schrei aus und reagierte augenblicklich. 
  Die Axt zuckte nach oben, und das Wurfgeschoss glitt an deren Blatt ab.


  Wüstes Geschrei hallte plötzlich durch die Höhle, und Grak'ul-Krieger, 
  die sich hinter den Säulen versteckt hatten, sprangen hervor. Ihre halb 
  nackten Körper glänzten feucht im fahlen Schein, der aus den Felsspalten 
  drang. Von allen Seiten stürmten sie auf den Wanderer und seine Freunde 
  zu.


  »Zurück!«, brüllte Krellrim. Torn und er nahmen Callista 
  in ihre Mitte und stellten sich mit den Rücken zueinander, damit jeder 
  von ihnen einen Winkel von 180 Grad verteidigen konnte.


  Im nächsten Moment waren die Grak'ul heran.


  Torn riss das Lux hervor, zündete die Klinge.


  Der Lichtschein der Waffe des Lichts spiegelte sich in den gelben Augen der 
  Dämonenkrieger wieder, die unter wüstem Gebrüll und ihre Brak'tar-Waffen 
  schwingend heranstürmten.


  Torn enthauptete zwei Angreifer gleichzeitig. Ihre kopflosen Körper kippten 
  zurück und behinderten die anderen Dämonen, die sie in ihrer Raserei 
  fast in der Luft zerfetzten.


  Auch Krellrim ließ seine Axt niedergehen. Mit markerschütterndem 
  Gebrüll holte der Gorilla aus und schlug zu. Seine Axt zerschmetterte mehrere 
  Gegner gleichzeitig.


  Die Grak'ul jaulten und kreischten, griffen immer wieder an. Doch ihr Blutdurst 
  sorgte dafür, dass ihre Attacken unkontrolliert und ungenau waren, weder 
  Torn noch sein Waffenbruder gerieten dadurch ernsthaft in Bedrängnis. Das 
  Einzige, was ihnen gefährlich werden konnte, war die schiere Menge ihrer 
  Gegner, die von allen Seiten herandrängten und über die Körper 
  der Erschlagenen hinwegsprangen, die sich rund um die beiden Kämpfer häuften.


  Callista stand reglos dabei. Ihre Augen schienen nicht zu sehen, was geschah, 
  das Geschrei der Grak'ul schien sie nicht zu erreichen. Vielleicht ist es besser 
  so, dachte Torn, während er sein Lux erneut kreisen ließ, es würde 
  nur schlimme Erinnerungen wecken …


  Noch einmal hieb er zu, und der Kopf eines Grak'ul rollte davon.


  Der Wanderer fuhr herum, um sich nach seinem nächsten Gegner umzusehen, 
  doch es gab keinen mehr. Erschlagen oder verletzt lagen die Grak'ul rings um 
  die beiden Kämpfer, lösten sich zischend in Dämonenschleim auf.


  Doch Zeit, um über ihren Sieg zu triumphieren, blieb den Waffenbrüdern 
  nicht.


  Denn schon erklang das Geschrei einer neuen Grak'ul-Horde, und ein weiterer 
  Trupp der Dämonenkrieger stürmte in die Höhle.


  Diesmal waren es noch mehr. Breitbeinig blieb Krellrim stehen, seine Axt in 
  der Hand, doch Torn war klar, dass sie diesem Ansturm nicht lange standhalten 
  konnten. Diese Grak'ul mochten lausige Schwertkämpfer sein, aber mit ihrer 
  bloßen Anzahl vermochten sie früher oder später jeden Gegner 
  zu überwältigen.


  »Los«, raunte der Wanderer seinen Begleitern zu, und während 
  er sich selbst bereits in Bewegung setzte und Callista mit sich zog, richtete 
  sich Krellrim auf, riss seine Axt hoch und schleuderte den Angreifern sein wüstestes, 
  wildestes Gebrüll entgegen. Es zeigte Wirkung. Die heranstürmenden 
  Grak'ul hielten in ihrem Lauf inne, schienen einen Augenblick lang beeindruckt 
  – ehe wieder die alte Raserei von ihnen Besitz ergriff. Die wertvolle Sekunde 
  nutzte Krellrim, um sich umzuwenden und mit weiten Sätzen hinter dem Wanderer 
  und Callista herzusprinten. Mit seinem breiten Rücken deckte er dabei ihre 
  Flucht. »Dort hinein«, zischte Torn und deutete auf einen Stolleneingang, 
  den sie gerade passierten. Sie rannten hindurch und gelangten auf diese Weise 
  in eine weitere Höhle. Das Geschrei der Grak'ul fiel hinter ihnen zurück, 
  dennoch rannten die drei Gefährten weiter, wobei Torn Callista mehr trug, 
  als dass sie selbst lief.


  Sie passierten eine Brücke aus Stein, die sich hoch über einen weiten 
  See spannte, der aus blubbernder, sprudelnder Lava bestand. Die Hitze, die in 
  der Höhle herrschte, war fast unerträglich. Ein gewaltiger Stalaktit 
  brach genau in diesem Moment knirschend ab und fiel in die Tiefe, tauchte mit 
  einer lodernden Fontäne in das glühende Gestein, in dem er sofort 
  schmolz.


  Torn und die anderen erreichten das andere Ende der Brücke unversehrt. 
  Es gab nur einen Weg, den sie nehmen konnten – ein schmaler Pfad, der oberhalb 
  des Lavasees in das dunkle Gestein gehauen worden war.


  Während der Wanderer und Callista kaum Mühe hatten, den Pfad zu beschreiten, 
  musste Krellrim sich ducken, um die Felsüberhänge passieren zu können.


  Callista setzte automatenhaft einen Fuß vor den anderen – und glitt 
  plötzlich aus.


  Brüchiges Gestein löste sich, rieselte in die Tiefe. Die junge Frau 
  verlor das Gleichgewicht. Sie stürzte!


  Kein Laut entrang sich ihrer Kehle, als der Abgrund sie zu verschlingen drohte.


  Torn, der sie ständig im Auge behalten hatte, reagierte blitzschnell. Seine 
  Hand schoss vor, legte sich wie ein Schraubstock um ihr Handgelenk.


  Ohne einen Schrei, ohne dass Angst oder gar Panik in ihren Zügen zu erkennen 
  war, schwebte sie über dem glutenden Abgrund. Rasch zog er sie wieder auf 
  den Pfad zurück.


  Ob sie überhaupt weiß, was gerade geschehen ist? Kann sie überhaupt 
  noch gerettet werden? Ist nicht schon alles verloren?


  Nein!, sagte er sich, daran durfte er nicht einmal denken. Solange es Leben 
  gab, gab es auch Hoffnung, lautete eine alte Weisheit, und daran wollte sich 
  der Wanderer halten. Noch vor wenigen Stunden hatte er nicht gewusst, wie er 
  nach Krigan gelangen sollte. Nun war er im Cho'gra – und seinem Ziel damit 
  schon sehr nahe …


  Wie nahe, war ihm erst klar, als sie das Ende des Pfades erreichten und eine 
  Höhle passierten, zu deren beiden Seiten prunkvolle Statuen aufgestellt 
  waren – Srah'tak-Kunst in all ihrer Scheußlichkeit.


  Für Torn stellte es schon einen Widerspruch dar, dass die Grah'tak überhaupt 
  so etwas wie Kunst besaßen. Aber eigentlich war es auch nicht ihre Kunst, 
  die sich entlang der Höhlenwände reihte. Es war die Kunst derer, die 
  von ihnen unterjocht und gefangen worden waren.


  Sie hatten Künstler von verschiedenen Welten dazu gezwungen, für die 
  Grah'tak zu arbeiten. Dabei mussten sie den Verstand verloren haben – anders 
  ließen sich die bizarren Standbilder, die die Halle säumten, nicht 
  erklären.


  Die Grah'tak legten keinen Wert darauf, Kunst um ihrer selbst Willen zu bestreiten. 
  Für sie diente sie nur dem einen Zweck: Die Geschichte ihrer grausamen 
  Taten zu verewigen.


  Torn sah Abbildungen von Grah'tak, die ihm bekannt waren – Spezies wie 
  die Akul'rak, mit denen er es bereits zu tun gehabt hatte. Aber er erblickte 
  auch Statuen, die das Bizarrste darstellten, das der Wanderer je gesehen hatte, 
  Ausgeburten des Subdaemoniums, wie seine schlimmsten Albträume sie sich 
  nicht auszumalen vermochten. Analog zu den schönen Künsten, die es 
  auf sterblichen Welten gab, mussten dies die hässlichen Künste sein.


  Am Ende der Halle gab es eine weitere Statue, die andere um das Doppelte überragte. 
  Sie zeigte einen hünenhaften Grah'tak, der ein großes Schwert in 
  der Faust hielt und es triumphierend erhoben hatte. Sein Gesicht war von einer 
  Maske verdeckt, die die Form eines Totenschädels besaß. Ein schwarzer 
  Umhang umwehte seine mit Stacheln besetzte Rüstung.


  Torn brauchte nicht zweimal hinzusehen, um zu wissen, dass diese Statue keinen 
  anderen als Mathrigo darstellte, den Herrscher der Dämonen und seinen Erzfeind. 
  Gleichzeitig konnte der Wanderer auch eine massive Präsenz spüren, 
  die selbst aus der negativen Aura des Cho'gra noch hervorstach.


  Auch Krellrim schien es zu bemerken, obwohl sich der Menschenaffe äußerlich 
  unbeeindruckt zeigte.


  »Meine Statue zu Hause auf Mrook ist größer«, bemerkte 
  er beiläufig, während er unbeirrt weiterging, seine große Axt 
  in den Händen.


  Die Statue bildete eine Art Portal. Zwischen ihren Beinen führte ein Gang 
  hindurch, den der Wanderer und seine Gefährten betraten.


  Der Gang führte steil in die Tiefe. Als er endete, erreichten Torn und 
  die anderen eine Halle, die einen Ausblick auf das Cho'gra in all seiner Schrecklichkeit 
  bot – Tropfsteine, Spalten, aus denen giftige Dämpfe stiegen, und 
  über allem der rötliche Schein flüssigen Gesteins.


  Davor stand, auf einem Podest aus Steintreppen, ein bizarr geformter Thron, 
  der aus unzähligen Knochen zusammengesetzt zu sein schien. Menschliche 
  waren darunter, aber auch Knochen anderer Spezies. Von der Höhlendecke 
  hingen die Überreste derer, die das Pech gehabt hatten, vor diesem Thron 
  in Ungnade zu fallen.


  Torn konnte die Zusammenballung des Bösen fühlen. Er kannte diesen 
  Ort. Sie hatten Mathrigos Thronsaal gefunden.


  Der Zugang war anders gewesen, als der Wanderer ihn in Erinnerung hatte – 
  vermutlich gab es viele Wege, zu Mathrigo zu gelangen, wenn der Herr des Cho'gra 
  es wollte. Oder aber es gab viele von diesen Thronsälen …


  Vorsorglich hob der Wanderer sein Lux und aktivierte es. Dass sie hier waren, 
  wussten die Grah'tak ohnehin längst.


  Auch Krellrim hob seine Axt, und beide blickten sich wachsam um.


  Der Thronsaal schien verlassen zu sein.


  Es gab keine Wachen, weder Grak'ul noch Morg'reth, und der Knochenthron war 
  leer.


  An den Seitenwänden der von blakenden Fackeln erhellten Halle erkannte 
  Torn etwas, das seine Aufmerksamkeit erregte. Es war ein Ständer aus Brak'tar, 
  auf dem eine matt schimmernde Kugel ruhte.


  Dies war Krigan, der Mikrokosmos, in dessen Innerem der Wanderer Callistas gefangene 
  Seele vermutete …


  Unwillkürlich machte der Wanderer einen Schritt darauf zu – als plötzlich 
  ein Blitz die Halle erhellte.


  Ein glühender Dämonenschlund öffnete sich auf dem Podest, aus 
  dem kein anderer als Mathrigo stieg, der Herr der Dämonen persönlich.


  »Willkommen, Wanderer«, rief er. »Wie zuvorkommend von dir, dass 
  du persönlich gekommen bist …«

 


  »Mathrigo«, stieß Torn hervor und stellte sich schützend 
  vor seine Freunde – eine Geste, die den Herrn der Dämonen nur höhnisch 
  lachen ließ.


  »Du bist also zurückgekehrt, Wanderer«, sagte er. »Ich wusste, 
  dass es dazu kommen würde. Nun endlich wird sich dein Schicksal erfüllen.«


  »Freu dich nicht zu früh!«, erwiderte Torn. Die Furcht, die er 
  tief in seinem Inneren spürte, bekämpfte er mit aller Macht.


  »Was willst du tun?«, fragte Mathrigo, und irgendwie wusste Torn, 
  dass das Gesicht unter der Maske hämisch grinste. »Mir den Krieg erklären?«


  »Das habe ich bereits getan«, rief der Wanderer, »und ich bin 
  entschlossen, ihn bis zum letzten auszutragen.«


  »Das glaube ich dir«, versicherte der Herr der Dämonen ironisch. 
  »Sogar deine Freunde hast du diesmal mitgebracht – genau, wie ich 
  es erwartet habe.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das heißt, Wanderer, dass du kaum etwas tun kannst, auf das ich 
  nicht vorbereitet wäre. Ich muss zugeben, dass mich dein Auftauchen in 
  Kalderon ein wenig überrascht hat. Ich wusste, dass du früher oder 
  später zu mir zurückkehren würdest, aber ich hatte dich nicht 
  so bald erwartet.«


  »Lügner!«, rief Torn.


  »So?« Mathrigo nahm auf seinem Knochenthron Platz. Die Bedrohung durch 
  den Wanderer und Krellrim schien er nicht einmal ernst zu nehmen. »Und 
  was denkst du, weshalb ich Torcator als Gouverneur von Kalderon eingesetzt habe?«


  »Torcator?«


  »Natürlich. Er ist es gewesen, der dich auf Mrook aufgespürt 
  hat, und er war es auch, der die Idee hatte, sich dieser einfältigen Q'uel 
  zu bedienen, um dich ausfindig zu machen – ein Entschluss übrigens, 
  den sie bereits bitter bereut haben. Ich habe Torcator deshalb eingesetzt, weil 
  er dich am besten kennt. Er ist selbst einst ein Mensch gewesen und weiß, 
  was euch Sterbliche bewegt.«


  »Aber ich bin kein Sterblicher mehr«, warf Torn ein.


  »Das ist es, was diese elenden Lu'cen dich glauben machen wollen«, 
  erwiderte Mathrigo. »Die Wahrheit sieht jedoch anders aus. Du magst eine 
  Plasmarüstung tragen und wissen, wie man ein Lux führt. Aber tief 
  in deinem Herzen, Wanderer, bist du nie etwas anderes gewesen als ein Sterblicher, 
  gebunden an dein altes Leben und das Wesen, das du einst warst.«


  »Was ist falsch daran?«


  »Nichts, Wanderer, denn der Mann, der du einst warst, war mein Verbündeter. 
  Er war mein Werkzeug. Ich habe mich seiner bedient, um die Menschheit zu vernichten 
  und eine Herrschaft der Finsternis auf der Erde zu errichten.«


  »Das ist nicht wahr!«, rief Torn.


  »Doch, Wanderer, und ich werde es wieder tun – und du wirst mir erneut 
  dabei helfen.«


  »Das werde ich nicht.« Torn schüttelte den Kopf. »Wenn du 
  dir das einbildest, bist du noch wahnsinniger, als ich dachte.«


  »Mutige Worte … Doch bedenke, was ich dir bei unserem letzten Treffen 
  gesagt habe, Wanderer. Dass du der Mesh'rul bist, der mögliche Vernichter 
  der Menschheit. Behaupte nicht, dass du nicht darüber nachgedacht hättest 
  …«


  »Ich habe darüber nachgedacht«, gab der Wanderer zu, der noch 
  immer sein Lux erhoben hielt, »und ich bin zu dem Schluss gekommen, dass 
  du mich einmal mehr belogen hast. Ein Wanderer bestimmt sein eigenes Schicksal.«


  »So? Und wie ist es auf Rattakk gewesen? Warst du nicht nahe dran, die 
  magische Welt durch deine Unachtsamkeit zu vernichten?«


  »Ich habe einen Fehler begangen, aber ich habe ihn wieder korrigiert.«


  »Nein, Wanderer«, zischte Mathrigo und sprang auf. »Du bist deiner 
  wahren Bestimmung gefolgt. Allein der Umstand, dass du hier bist, beweist es. 
  Und dass du jene mitgebracht hast, die dir am nächsten stehen.«


  »Was soll das heißen?«


  »Du vergisst, dass ich alles über dich weiß, Wanderer. Ich weiß, 
  wer diese da ist.« Er deutete auf Callista. »Und ich kenne auch die 
  Geschichte von jenem dort, der sich Krellrim nennt.«


  Torns hünenhafter Begleiter verstand kein Wort von dem Gespräch, das 
  in einer für ihn unverständlichen Sprache geführt wurde. Als 
  er jedoch hörte, wie sein Name erwähnt wurde, fasste er seine Axt 
  fester und trat neben Torn, um Seite an Seite mit ihm zu kämpfen, wie sie 
  es sich geschworen hatten.


  »Rührend, wirklich«, stimmte Mathrigo zu. »Doch es beweist 
  nur, was ich zu Beginn schon sagte. Du konntest nicht anders, als sie mitzubringen.«


  »Was willst du damit sagen?«


  »Damit will ich sagen, dass du tief in deinem Inneren weißt, dass 
  ich recht habe, Wanderer. Du weißt, dass ich dir die Wahrheit gesagt habe. 
  Du kennst das Verderben, das tief in dir lauert, und auch die Lu'cen kennen 
  es. Das ist der Grund dafür, dass sie dir deine Vergangenheit vorenthalten. 
  Aber du kannst dich deinem Schicksal nicht entziehen. Deshalb hast du deine 
  Freunde zu mir gebracht. Tief in deinem Inneren willst du, dass sie vernichtet 
  werden. Denn sie sind das Einzige, was dich noch davon abhält, die Seiten 
  zu wechseln und zu mir überzutreten.«


  »Was für ein Unsinn!«


  »Du solltest nicht so vorschnell darüber urteilen! Was hast du gespürt, 
  als du das Kha'tex plötzlich aufleuchten sahst? Du konntest nicht anders, 
  als hineinzufliegen, richtig? Du konntest nicht anders, als deiner Bestimmung 
  zu folgen.«


  »Was für ein Unsinn«, knurrte Torn wieder. Doch tief in seinem 
  Inneren spürte er Zweifel.


  Ich habe tatsächlich nicht lange darüber nachgedacht.


  Was, wenn Mathrigo tatsächlich recht hat? Wenn ich in Wahrheit ein Diener 
  des Bösen bin, es aber noch nicht weiß? Was dann?


  »Du hast deine Freunde zu mir geführt, weil du willst, dass ich sie 
  beseitige«, sagte Mathrigo genüsslich. »Sie sind das Einzige, 
  was dich an dein altes Leben erinnert, an deine biedere Rechtschaffenheit, die 
  du in Wahrheit längst verabscheust.«


  »Unsinn«, murmelte Torn.


  »Es ist kein Unsinn, und du weißt es. Du wusstest, dass deine Freunde 
  getötet werden könnten, und dennoch hast du sie mit dir genommen. 
  Wer seinen Freunden Gutes will, tut so etwas nicht, Wanderer. Du hast aus reinem 
  Egoismus gehandelt und nicht daran gedacht, was für deine Freunde gut sein 
  könnte. Du hast gehandelt …« Der Herr der Dämonen lachte 
  leise. »… wie ein Grah'tak.«


  Mathrigos Worte trafen den Wanderer hart.


  Sollte wirklich etwas dran sein an dem, was er sagt? Es stimmt, die Suche nach 
  Callista habe ich nur um meiner selbst Willen auf mich genommen. Es ging mir 
  nicht darum, sie zu retten, sondern sie für mich zurückzugewinnen. 
  Mein Symellon …


  Ohne dass er es verhindern konnte, glitt der Blick des Wanderers hinüber 
  zu dem Ständer aus Brak'tar, auf dem die Kugel von Krigan ruhte.


  Möglicherweise gab es dort Antworten …


  »Du hast es immer noch nicht aufgegeben«, sagte Mathrigo mitleidig. 
  »Noch immer träumst du davon, nach Krigan zu gehen und ihre Seele 
  zu befreien, ihren Körper wieder damit zu vereinen.«


  »Davon verstehst du nichts«, versetzte Torn bitter. »Das ist 
  Liebe.«


  »Liebe?« Mathrigo lachte. »Wenn du das glaubst, Wanderer, bist 
  du auf deinem Weg schon weiter vorangeschritten, als ich glaubte. Du stellst 
  nicht nur deine eigenen Ziele in den Vordergrund, du vermagst dir auch einzureden, 
  dass es in Wahrheit die Ziele von anderen seien. So hat es auch bei mir begonnen, 
  Wanderer. Es fängt immer damit an, dass man seine Ziele relativiert. Du 
  kannst deinem Schicksal nicht entgehen.«


  Der Wanderer starrte seinen Kontrahenten an, während er sich fieberhaft 
  fragte, ob Mathrigo recht hatte oder nicht.


  Es war eine der gefährlichsten Eigenschaften der Grah'tak, die Dinge so 
  lange herumzudrehen, bis sie sich in vollständige Verwirrung auflösten.


  Besaß auch er diese Fähigkeit? Oder hatte er sich lediglich in einer 
  der Gedankenfallen verirrt, die Mathrigo ihm immer wieder stellte?


  Er könnte recht haben mit dem, was er sagt. Ich habe meine einzigen Freunde 
  in die Höhle des Löwen geführt, dorthin, von wo es kein Entrinnen 
  gibt. Und ich habe Krellrim und sein Volk in diese Sache hineingezogen, ob beabsichtigt 
  oder nicht.


  Ein Wanderer muss stets verantwortungsvoll handeln und die Folgen dessen, was 
  er tut, im Blick behalten …


  »Ich kann bereits deine Zweifel erkennen, Wanderer«, versetzte Mathrigo. 
  »Du weißt, dass ich recht habe und dass du der Wahrheit nicht entgehen 
  kannst …«


  Er hat recht!


  Die Ereignisse auf Rattakk haben es bewiesen.


  Was immer ich auch unternehme, selbst, wenn ich nach bestem Wissen handle – 
  ich arbeite dabei doch dem Bösen in die Hände.


  Auf so vielen Missionen habe ich gekämpft, bin so oft gescheitert. Vielleicht 
  ist dies mein Schicksal. Noch während ich glaube, für das Gute zu 
  kämpfen, bereite ich in Wahrheit den Feldzug des Bösen vor.


  So wie damals, als ich Callista zum ersten Mal begegnete …


  Die Gedanken des Wanderers drehten sich im Kreis, das Maß seiner Verwirrung 
  war vollkommen. Mathrigo lachte schallend und wollte die Stufen des Podests 
  herunter kommen, um den Wanderer persönlich zu seinen Einsichten zu gratulieren.


  Doch Krellrim ließ es nicht dazu kommen.


  Obwohl der Gorilla kaum etwas von dem Wortwechsel zwischen Torn und Mathrigo 
  verstanden hatte, sagten ihm seine Instinkte, dass etwas mit seinem Freund und 
  Waffenbruder nicht stimmte.


  Er konnte die Veränderung, die von Torn plötzlich ausging, fast körperlich 
  spüren, und sie sagte ihm, dass er eingreifen musste, ehe es zu spät 
  war.


  »Genug geredet«, knurrte der hünenhafte Gorilla. Seine Axt beidhändig 
  erhoben, trat er neben Torn.


  »Nein, Krellrim«, raunte der Wanderer seinem Freund zu. »Er hat 
  recht. Ich habe falsch gehandelt … Ich hätte euch niemals hierher 
  bringen dürfen.«


  »Ein wenig spät für diese Einsicht, findest du nicht?«, 
  versetzte Krellrim. »Außerdem wollte ich um jeden Preis mit dir kommen, 
  schon vergessen?«


  »Ich … ich weiß nicht …«


  »Wir sind gekommen, um es zu Ende zu bringen und möglichst viele von 
  diesen Hundesöhnen ins ewige Verderben zu schicken.


  Auch ich wollte das, Wanderer. Was immer er erzählt hat, glaube ihm kein 
  Wort. Wir sind hier, um eine Mission zu erfüllen … Waffenbruder!«


  Dieses eine Wort brachte die Zweifel in Torn zum Verstummen.


  Krellrim hatte recht.


  Sie durften sich nicht von Mathrigos Täuschungsversuchen blenden lassen. 
  Sie waren hier, um Mrook zu retten und Callista. Nichts anderes zählte 
  …


  »Nun, was ist?«, erkundigte sich Mathrigo mit überlegenem Unterton. 
  »Erkennst du die Aussichtslosigkeit deines Handelns?«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Alles, was ich 
  sehe, ist ein Grah'tak, der lieber ein Sterblicher geblieben wäre, und 
  der uns für das beneidet, was wir sind und was wir sein können. Es 
  mag sein, dass ich noch viel von einem Menschen an mir habe – aber lieber 
  bin ich ein Mensch, als eine seelenlose Maschine wie du. Das ist auch der Grund, 
  weshalb du Callista hast entführen lassen, weshalb den Sklaven von Kalderon 
  die Seelen geraubt werden – nur, um sie wie dich zu machen, damit dir deine 
  eigene Existenz nicht zu elend erscheint.«


  »Vorsicht, Wanderer«, knurrte Mathrigo. »Du solltest dich hüten 
  …«


  »Du hast auch versucht, Callista dazu zu machen«, fuhr Torn unbeirrt 
  fort. »Aber ich habe sie aus Kalderon befreit. Und ich werde alles daran 
  setzen, ihre Seele zurückzugewinnen und sie wieder zu einem lebenden, empfindenden 
  Wesen zu machen. Nicht um meinetwillen, Mathrigo, sondern für sie. Ich 
  will, dass sie lebt, und wenn es mich selbst das Leben kostet. Opferbereitschaft 
  und Liebe – von diesen Dingen verstehen die Grah'tak nichts.«


  »Einfältiger, armseliger Narr!«, zischte der Herr der Dämonen. 
  »Glaubst du denn wirklich, du könntest mich beeindrucken mit deinen 
  Reden? Ich habe versucht, dich für mich zu gewinnen, dich davon zu überzeugen, 
  was dein Schicksal ist. Doch wenn du nicht auf mich hören willst, so werde 
  ich es dir demonstrieren. Zuerst werden deine Freunde sterben, Wanderer, und 
  dann du!«


  Plötzlich hielt der Kardinaldämon die schwarz Runenklinge in der Hand 
  und kam damit auf den Wanderer zu. Torn wollte sich ihm in den Weg stellen, 
  doch Krellrims behaarte Pranke hielt ihn zurück.


  »Überlass ihn mir«, knurrte der Gorilla.


  »Nein, Krellrim. Du hast keine Chance gegen ihn.«


  »Wie auch immer – dies ist mein Weg. Dein Weg führt dich nach 
  Krigan. Finde Callistas Seele und führe sie wieder mit ihrem Körper 
  zusammen.«


  Für einen kurzen Moment begegneten sich die Blicke der beiden ungleichen 
  Freunde.


  »Leb wohl, mein Waffenbruder«, sagte Krellrim, und Torn wusste, dass 
  es ihm ernst war mit seiner Entscheidung und er ihn nicht davon würde abbringen 
  können.


  »Leb wohl«, erwiderte er. Mit einem entschlossenen Knurren trat der 
  Gorilla vor, erhob seine mächtige Axt gegen den Herrn des Cho'gra.


  »Du wagst es, dich mit mir zu messen, niedere Kreatur?«, tönte 
  Mathrigo in seiner Sprache.


  Krellrim erwiderte nichts. Stattdessen katapultierte er sich mit einem weiten 
  Sprung auf seinen Gegner zu, die mächtige Axt hoch über dem Kopf erhoben.


  »Geht!«, brüllte er. »Geht endlich!« Im nächsten 
  Moment prallten die Axt und die Runenklinge aufeinander.


  Es kostete Torn alle Überwindung, sich von dem Anblick loszureißen. 
  Heldenhaft stellte sich Krellrim dem Herrn der Dämonen in den Weg, um Callista 
  und ihm die Flucht nach Krigan zu ermöglichen.


  Rasch packte der Wanderer die junge Frau und zog sie mit sich hinüber zu 
  dem Ständer, auf dem die Kugel des Mikrokosmos ruhte. Torn wusste nicht, 
  wie man ins Innere gelangte, er konnte nur hoffen, dass …


  Es geschah schneller, als er geahnt hatte.


  Kaum berührte der Wanderer die gläserne Kugel, die eine dunkel schimmernde 
  Aura umgab, als sich unmittelbar vor ihm ein Tor zum Kha'tex öffnete, das 
  ihn und Callista in sich aufsog.


  Im nächsten Moment fanden sie sich auf erneuern dunklen Stollen wieder, 
  der nur von in flackerndem Fackelschein beleuchtet wurde.


  Der Fels klang vom Stöhnen unzähliger gefolterter Seelen wieder.


  Kein Zweifel.


  Sie waren in Krigan …

 


  Mehrmals schon war Torn an diesem finsteren Ort gewesen, doch jedes Mal raubten 
  ihm die Düsternis und Hoffnungslosigkeit, die diesen Ort umgaben, fast 
  die Sinne. Schon einmal war er nach Krigan zurückgekehrt, um nach Callistas 
  Seele zu suchen, hatte jedoch nichts gefunden.


  Nun wollte er es noch einmal versuchen.


  Es war seine letzte, verzweifelte Hoffnung.


  Callista neben ihm konnte sich kaum auf den Beinen halten. Ihr Zustand hatte 
  sich zusehends verschlechtert, der Sprung durch das Kha'tex hatte sie noch zusätzlich 
  geschwächt. Torn fragte sich, wie lange sie noch würde aushalten können, 
  ehe sie zusammenbrach.


  Die Zeit lief ihnen davon – genau wie Krellrim, der einen aussichtslosen 
  Kampf gegen Mathrigo ausfocht.


  »Komm«, raunte der Wanderer seiner Begleiterin zu und wollte sie mit 
  sich durch das Labyrinth der Gänge und Stollen zerren.


  Doch Callista gehorchte nicht.


  Verblüfft wandte sich Torn um. Es war das erste Mal seit Kalderon, dass 
  sie sich seinem Willen widersetzte und Eigeninitiative zeigte.


  Wie war das möglich?


  »Möchtest du nicht in diese Richtung gehen?«, fragte der Wanderer 
  halblaut.


  Er erhielt keine Antwort, und auch Callistas Blicke verrieten nicht, was ihre 
  Weigerung zu bedeuten hatte. Der Wanderer konnte es nur erahnen.


  Sanft drehte er sie herum und deutete die andere Richtung des Stollens entlang.


  »Ist es so besser?«


  Callista setzte sich immer noch schweigend in Bewegung. Mit langsamen Schritten, 
  wie eine Schlafwandlerin, ging sie den Gang hinab, der Wanderer blieb dicht 
  hinter ihr.


  Er konnte es sich nur so erklären, dass ihr Körper die Präsenz 
  der Seele spürte, die zu ihm gehörte, dass sie ihn rief wie ein Leuchtfeuer 
  in der Dunkelheit.


  Torn hatte keine Ahnung gehabt, wo sie mit ihrer Suche beginnen sollten. Würde 
  sich das Problem auf so einfache Weise lösen?


  Während Callista immer weiter durch die halbdunklen, von Fackelschein beleuchteten 
  Gänge wandelte, die zu beiden Seiten von schweren Türen aus Brak'tar 
  gesäumt wurden, blickte sich der Wanderer wachsam um.


  Dokaten, Grak'ul, Morg'reth – es gab genügend Bestien, die sich in 
  den Gängen und Stollen von Krigan herumtrieben. Aller Wahrscheinlichkeit 
  nach hatte Mathrigo bereits Alarm gegeben, und man war ihnen auf den Fersen.


  Er wollte vorbereitet sein, wenn sie auf Feinde trafen. Seine Leben galt dem 
  Wanderer nichts mehr, nur noch das von Callista zählte. Er wollte, dass 
  sie lebte …

 


  Funken stoben, als Krellrims Axt und die mit negativer Energie geladene Runenklinge 
  Mathrigos aufeinander prallten. In blitzschneller Folge hieb der Herr der Dämonen 
  auf den Gorillakrieger ein.


  Der wehrte sich mit gefletschten Zähnen und verbissener Härte, ließ 
  seine Axt durch die Luft wirbeln, als wäre sie federleicht.


  Mathrigos Wut steigerte sich mit jedem Hieb, den er vortrug, und den sein Gegner 
  abwehrte. Er war es gewohnt, dass die Runenklinge das Eisen Sterblicher sofort 
  durchdrang, dass es jede Klinge brach, die nicht ebenfalls aus Brak'tar gefertigt 
  war. Doch gegen Krellrims Axt schien sie nichts ausrichten zu können.


  Die Runen, die in den unteren Teil der Klinge eingelassen waren, leuchteten 
  bei jedem Zusammenprall auf. Blitze aus negativer Energie sprangen auf den Gorilla 
  über und hüllten ihn halb ein. Doch trotz der Schmerzen, die er dabei 
  verspüren musste, blieb der Menschenaffe unnachgiebig.


  In einem Ausbruch roher Gewalt stieß der Herr der Dämonen seinen 
  Gegner von sich. Krellrim, überrascht von der Wucht des Stoßes, taumelte 
  zurück und strauchelte, fiel auf den Rücken.


  Sofort rollte sich der Gorilla jedoch ab und stand sofort wieder auf den Beinen 
  – nach vorn gebeugt und mit einer Hand auf den Boden gestützt wie 
  in jener Zeit, als er noch ein Tier gewesen war, das nur von seinen Instinkten 
  gelenkt wurde. Die Axt hielt er mit einer Pranke umklammert, sein bulliges Haupt 
  streckte er vor und schleuderte Mathrigo damit ein markerschütterndes Brüllen 
  entgegen.


  »Denkst du, du kannst mich damit beeindrucken?«, fragte der Kardinaldämon 
  höhnisch, während er seinen Gegner lauernd umkreiste. »Es sieht 
  dem Wanderer ähnlich, sich auf Freunde wie dich zu verlassen – ein 
  Wesen, das kaum mehr ist als ein Tier, ohne jeden Verstand. Aber deine Körperkräfte 
  sind überaus eindrucksvoll. Möglicherweise sollte ich deinesgleichen 
  ebenfalls für mein Heer rekrutieren lassen, genau wie die Q'uel. Ich könnte 
  sie Mrook'ul nennen …«


  Das war zu viel.


  Die Aussicht, das Volk von Mrook ebenfalls in den Klauen dieses Unholds zu sehen, 
  zu wissen, dass es grauenhaften Mutationen unterworfen würde, um den Grah'tak 
  zu Diensten zu sein, entsetzte Krellrim über alle Maßen.


  Zornig brüllte er auf und katapultierte sich erneut nach vorn, seine Axt 
  hoch erhoben.


  Noch härter als vorher trafen die Waffen aufeinander. Immer wieder sprang 
  Krellrim hoch, warf sich in der Luft herum und ließ seine Waffe erneut 
  niedergehen. Dadurch wurde er für Mathrigo zu einem unberechenbaren Gegner 
  – und der Herrscher der Grah'tak geriet in die Defensive.


  Seine Runenklinge schwingend, um die blitzschnellen Attacken abzuwehren, die 
  Krellrim vortrug, wich Mathrigo zurück, die Stufen zu seinem Knochenthron 
  hinauf. Von oben hoffte er, seinem Gegner gegenüber einen Vorteil zu gewinnen.


  Doch Krellrim, der damit gerechnet hatte, ließ es nicht dazu kommen.


  Wieder sprang der Gorilla hoch in die Luft, katapultierte sich an Mathrigo vorbei 
  und gelangte in seinen Rücken. Die Axt fiel schwer wie das Beil eines Henkers 
  herab und erwischte den Herrn der Dämonen an der Schulter.


  Die Panzerung aus Brak'tar vermochte die Axt nicht zu durchdringen, doch sie 
  versetzte Mathrigo einen schweren Stoß. Der Herr der Dämonen geriet 
  ins Taumeln, stürzte die Stufen der Treppe hinab und blieb an ihrem Absatz 
  liegen.


  Als er aufblickte, sah er Krellrim über sich stehen, ein triumphierendes 
  Grinsen auf seinen Zügen.


  »Warte, niedere Kreatur«, zischte Mathrigo, »niemand wirft den 
  Herrn der Dämonen nieder und lacht dann über ihn.«


  Und auf einen Befehl hin öffneten sich verborgene Tore an den Seiten des 
  Thronsaals, und bewaffnete Grak'ul strömten herein …

 


  Callistas Schritt beschleunigte sich.


  Während der Wanderer in den Gängen das Wispern und Kreischen der Grak'ul-Wachen 
  hören konnte, die einander zuriefen, dass es einen Eindringling in Krigan 
  gab, folgte er der jungen Frau.


  Natürlich konnte es in Wahrheit nicht ihr Körper sein, der handelte. 
  Es musste die Nähe der Seele sein, die ihn einst erfüllt hatte. Er 
  schien ihre Präsenz zu fühlen, bewegte sich zielstrebig auf ihn zu. 
  Und das, obwohl Callistas Schritte immer schleppender wurden. Nicht mehr lange, 
  und sie würde zusammenbrechen. Dann würde der letzte Rest von Leben, 
  der ihren Körper noch erfüllte, versiegen, und ihre Seele würde 
  keine Chance mehr haben, in ihren Körper zurückzukehren.


  Man konnte Schritte hören. Hier und dort, in den dunklen Mauernischen der 
  Stollen, zeigten sich vereinzelt dunkle Schatten, die zurückzuckten, sobald 
  der Wanderer und Callista sich näherten.


  Torn wusste, dass es Seelenschatten waren – die körperlosen Erscheinungen 
  von Seelen, die aus ihren Zellen entronnen waren, Krigan aber doch nicht entfliehen 
  konnten. In einer endlosen Odyssee irrten sie durch die Gänge dieses finsteren 
  Ortes, bis ihr Geist sich irgendwann in den Abgründen des Vergessens verlor.


  Das – und nur das – war es, was die Grah'tak wollten. Die Körper 
  ihrer Gefangenen brachten sie nach Kalderon. Ihre Seelen jedoch hielten sie 
  so lange fest, bis sie sich ihrer nicht mehr bewusst waren und sich einfach 
  auflösten.


  Ein schreckliches Schicksal.


  Immer tiefer drangen der Wanderer und Callista ins Innere der Kerkeranlage vor, 
  weiter den Stollen hinab, der sich in einer weiten Spirale in die Tiefe wand. 
  Torn konnte die Tritte der Verfolger in seinem Rücken hören – 
  unzählige Schritte von Wesen, die krochen, humpelten und auf allen vieren 
  gingen.


  Was immer ihnen dort auf den Fersen war – es kam näher.


  Der Wanderer kümmerte sich nicht darum.


  Was im Augenblick zählte, war nur Callistas Suche nach ihrem Selbst, nach 
  ihrer Seele, die ihren Körper wieder mit Leben füllen würde.


  Wie er sich danach sehnte, ihr in die Augen zu blicken! Der Wunsch war stärker 
  als alles andere. Vielleicht hatte Mathrigo recht gehabt, und er tat dies doch 
  nur um seiner selbst willen.


  Die Gedanken des Wanderers endeten ebenso wie der Weg, den sie genommen hatten, 
  vor einem massiven Schott aus Brak'tar.


  Callista blieb unmittelbar davor stehen. Sie nahm das Hindernis wahr, aber sie 
  tat nichts dagegen, um es zu beseitigen.


  Gehetzt blickte der Wanderer an dem schweren Schott empor, das weder über 
  ein Schloss noch über einen Öffnungsmechanismus zu verfügen schien. 
  Offenbar wurde es mit negativer Energie bewegt, die nur Grah'tak aufzubringen 
  im Stande waren.


  »Na schön«, knurrte der Wanderer, »dann muss es eben mit 
  roher Gewalt gehen.«


  Damit zückte er sein Lux und zündete es.


  Der bläuliche Schein der Waffe ließ das Brak'tar schimmern. Torn 
  holte aus und wollte die Klinge bis zum Heft in das Schott rammen.


  Er scheiterte kläglich.


  Es war, als würde die Klinge aus Licht an der glatten Fläche des Schotts 
  zerbersten. Blitze zuckten nach allen Seiten und hüllten den Wanderer und 
  Callista ein.


  Torn wurde von der Wucht der Entladung zurückgeworfen. Eine bittere Verwünschung 
  ausstoßend, rappelte er sich auf und blickte an dem Schott empor. Es musste 
  einen Weg geben, das verdammte Ding zu überwinden.


  Ich darf nicht aufgeben.


  Nicht so kurz vor dem Ziel …


  Da fiel dem Wanderer eine Versenkung an der rechten Seite neben dem Schott auf. 
  Sie besaß die Form einer Klauenhand und war in etwa so groß, das 
  auch die Hand des Wanderers darauf passte.


  Es ist einen Versuch wert. Schließlich ist es mir auch gelungen, den Stahlfalken 
  zu aktivieren. Möglicherweise …


  Der Wanderer dachte nicht länger darüber nach. Erneut trat er auf 
  das Schott zu und legte seine Hand in die Mulde. Die Geräusche der herannahenden 
  Wachen waren noch lauter geworden. Nur noch Augenblicke, und sie würden 
  hier sein … »Arrgh …«


  Der Wanderer gab ein Stöhnen von sich, als er spürte, wie das Schott 
  nach seinem Bewusstsein griff.


  Das Ding lebt! Das verdammte Ding lebt! Der Mechanismus des Schotts ist eine 
  Grah'tak-Maschine! Eine verdammte, lebende Maschine …


  »Wer bist du?«, hörte Torn eine Stimme in seinem Bewusstsein, 
  die so eisig war, dass sie ihn schaudern ließ.


  Das geht dich einen Dreck an, konterte der Wanderer barsch. Ebenso gut könnte 
  ich dich fragen, wer du bist.


  »Ich bin Gor'lakh, ein Torwächter. Was ist dein Begehr?«


  Dämliche Frage – ich will hier rein!


  »Was ist deine Legitimation?«


  Legitimation? Was benötigst du eine Legitimation? Wenn ich könnte, 
  würde ich dir meine Legitimation mit dem Lux einbrennen, du verdammte Mistmaschine 
  …


  Es gab keine Fragen mehr. Im nächsten Moment hörte der Wanderer ein 
  dumpfes Geräusch. Er traute seinen Augen nicht, als sich das schwere Schott 
  aus Brak'tar zu heben begann. Es hat funktioniert! Wie ist das möglich?


  Dem Wanderer fielen spontan gleich mehrere Antworten auf diese Frage ein. Ist 
  es mir tatsächlich gelungen, dem Torwächter meinen Willen aufzuzwingen? 
  Oder habe ich in meinem Zorn lediglich den richtigen Ton getroffen, um einen 
  Grah'tak zu überzeugen.


  Oder – und diese Lösung gefiel Torn mit Abstand am wenigsten – 
  hängt es damit zusammen, was Mathrigo gesagt hat? Gibt es tatsächlich 
  ein dunkles Erbe, das ich in mir trage? Bin ich wirklich der Mesh'rul? Ist das 
  der Grund dafür, weshalb mir ein Stahlfalke gehorcht und Torwächter 
  mir den Weg frei geben …


  Vor dem Wanderer und Callista hob sich das Schott. Dahinter befand sich ein 
  dunkles Gewölbe. Das Schimmern der Plasmarüstung war die einzige Lichtquelle.


  So plötzlich, wie Callista gestoppt hatte, als sie das Hindernis wahrgenommen 
  hatte, so unvermittelt hatte sie sich jetzt wieder in Bewegung gesetzt.


  Sie betrat das fahle Halbdunkel, dicht gefolgt von Torn. Als der Wanderer die 
  Rufe und Schritte der Verfolger aus dem Korridor hörte, legte er seine 
  Hand in die Mulde auf der anderen Seite des Schotts und wies den halb organischen 
  Torwächter an, das Schott wieder zu senken. Vielleicht würden die 
  Grah'tak sie so nicht gleich entdecken.


  Dann folgte der Wanderer Callista weiter in das Gewölbe.


  Dunkelheit empfing sie, die auch das Leuchten der Rüstung nicht vertreiben 
  konnte. Torn konnte weder Wände noch eine Decke über sich erkennen. 
  Es kam ihm so vor, als würde das Schimmern, das von seiner Plasmarüstung 
  ausging, von der Umgebung verschluckt.


  Einige Augenblicke später wurde ihm klar, dass dies tatsächlich so 
  war.


  Er hörte das Flüstern, das in der Luft lag, und das sich verstärkte, 
  je weiter Callista in die Dunkelheit vordrang.


  Ihr Schritt hatte sich verlangsamt, so, als wäre sie kurz vor dem Ziel. 
  Offenbar hatte sie gefunden, wonach sie die ganze Zeit über gesucht hatte.


  Und Torn verstand.


  Seelenschatten, dämmerte es ihm. Sie sind es, die das Licht verschlingen. 
  Dieses Gewölbe ist ein Verlies. Es ist voller Seelenschatten, die in der 
  Dunkelheit lauern.


  Wir sind am Ziel …


 

 

4. Kapitel

 


  Aus den Augenwinkeln sah der mächtige Gorillakrieger, wie die Grak'ul in 
  den Thronsaal einmarschierten – hässliche Kreaturen mit ledriger Haut 
  und leuchtend gelben, blutunterlaufenen Augen.


  Krellrim ließ sich nicht beirren, er wusste, was er zu tun hatte.


  Die mächtige Axt des Gorillas fuhr auf den Herrn der Dämonen hinab 
  – und prallte an der Brak'tar-Rüstung einfach ab.


  Dann waren die Grak'ul heran.


  Wenn er sie jetzt nicht beachtete, würde er nicht zu einem zweiten Schlag 
  auf Mathrigo kommen. Also warf Krellrim sich ihnen entgegen, mit allem Mut und 
  aller Kraft, der er aufzubringen noch im Stande war.


  »Für Mrook!«, brüllte er dabei. Im nächsten Moment 
  fuhr er wie ein Orkan in die Reihen der angreifenden Grah'tak.


  Die Grak'ul kreischten und spritzten auseinander, versuchten, sich vor dem mörderischen 
  Blatt der Axt in Sicherheit zu bringen, das wieder und wieder niederging.


  Abgetrennte Gliedmaßen flogen durch die Luft, die ihre mörderischen 
  Brak'tar-Waffen noch umklammert hielten. Sie zerfielen zu Dämonenschleim, 
  noch ehe sie auf den Boden prallten.


  Vereinzelt versuchten die Grak'ul, sich dem Angriff des Gorillas, der wie ein 
  Berserker unter ihnen wütete, zu widersetzen, doch der Wucht der Axt hatten 
  sie nichts entgegenzusetzen.


  Mit einem wilden Brüllen stürzte sich Krellrim in ihre Mitte und wirbelte 
  um die eigene Achse, die Waffe in tödlichem Streich führend.


  Rings um ihn sanken die Grak'ul nieder.


  Noch ein paarmal schlug Krellrim zu, fegte den letzten Dämonenkrieger zur 
  Seite, der ihm noch eine blutende Wunde am Arm beigebracht hatte, und wandte 
  sich danach wieder seinem heimtückischen Gastgeber zu.


  »Was denn?«, knurrte er, auf die blubbernden und dampfenden Haufen 
  deutend, die überall auf dem Boden des Thronsaals verstreut lagen. »Sollte 
  das schon alles gewesen sein, was du aufzubieten hast? Ein fairer Kampf scheint 
  dir nicht zu liegen.«


  »Meine Prioritäten haben sich eben geändert, Affenmann«, 
  konterte Mathrigo abfällig, der erneut auf seinem Knochenthron Platz genommen 
  hatte. »Weder mir noch dir ist geholfen, wenn wir uns gegenseitig duellieren.«


  »Mir vielleicht nicht«, räumte der Gorilla knurrend ein, »aber 
  du darfst mir glauben, dass meinem Volk wirklich sehr geholfen ist, wenn ich 
  dir mit dieser Axt den Schädel spalte.«


  Mathrigo lachte – ein selbstgefälliges, höhnisches Geräusch, 
  das die alte Arroganz bereits wieder zurückgewonnen hatte. Und die alte 
  Gefährlichkeit.


  »Du bist ein guter Kämpfer, Krellrim von Mrook«, sagte er. »Du 
  hast viel dazugelernt, seit du aus den Labors meiner Organisation geflohen bist.«


  »Deine Organisation?«


  »Natürlich. Hast du dich nie gefragt, woher TITAN all diese Mittel 
  hatte, um die Experimente durchzuführen, die die Möglichkeiten jener 
  Zeit um ein Vielfaches übertrafen? Natürlich von uns. Damals warst 
  du nichts als ein dummes Tier. Heute bist du ein Wesen, das ich für seine 
  Stärke und für seinen Mut bewundere. Warum kämpfst du nicht auf 
  meiner Seite, anstatt unsere Kräfte in einem Duell gegenseitig aufzuzehren?«


  »Du willst mich dazu bewegen, die Seiten zu wechseln«, stellte Krellrim 
  überrascht fest. »Nachdem es dir bei Torn misslungen ist, versuchst 
  du es jetzt also bei mir. Zu viel der Ehre.«


  »Unterschätze dich nicht. Wer in der Lage ist, Mathrigo niederzuwerfen, 
  und sei es nur für einen kurzen Augenblick, der hat Respekt verdient.«


  »Respekt.« Krellrim spuckte aus. »Aus deinem Mund klingt dieses 
  Wort wie blanker Hohn. Wo war dein Respekt, als du den Q'uel befohlen hast, 
  mein Volk anzugreifen? Wo war er, als unschuldige Frauen und Kinder im Flammenmeer 
  von Mrook Tan umgekommen sind?«


  »Es ist ein Krieg, in dem wir kämpfen«, entgegnete Mathrigo kalt. 
  »Du kannst von mir nicht erwarten, meinen Feinden gegenüber Gnade 
  walten zu lassen, Krellrim von Mrook. Doch meinen Verbündeten gegenüber 
  würde ich mich zu jeder Zeit gnädig erweisen …«


  »Was soll das heißen?«


  »Du weißt, was es heißt. Ich biete dir einen Handel an.«


  »Einen Handel?«


  »Lass deine Axt sinken. Wechsle die Seiten, Krellrim von Mrook, und ich 
  verspreche dir, dass dein Volk frei sein wird. Ich werde den Qr'ul befehlen, 
  von Mrook abzuziehen, und ihr werdet wieder in Frieden und in Freiheit leben 
  können, genau wie früher.«


  »Nachdem wir Sklaven der Grah'tak geworden sind«, versetzte Krellrim 
  bitter. »Der Wanderer hat mich davor gewarnt, dass du mir ein Geschäft 
  wie dieses vorschlagen würdest. Und er sagte auch, dass du versuchen würdest, 
  mich zu täuschen.«


  »Ich habe es nicht nötig, dich zu täuschen, Krellrim«, sagte 
  Mathrigo voller Überzeugung. »Wenn ich es will, wird deine Welt vernichtet, 
  samt allem, was sich darauf befindet. Doch ich kann auch Gnade walten lassen 
  und deinem Volk das Leben schenken – wenn du mir dienst.«


  Der Gorilla knurrte.


  Alles in ihm drängte ihn dazu, dem Herrn der Dämonen entgegenzubrüllen, 
  was er von seinen Vorschlägen hielt.


  Doch er tat es nicht.


  Denn er musste an sein Volk denken, das er auf Mrook zurückgelassen hatte. 
  Er war Torn gefolgt, um für sein Volk zu kämpfen. Jetzt erhielt er 
  sogar eine Chance, es zu retten. Sollte er sie nicht ergreifen, da sie sich 
  ihm bot?


  »Was verlangst du von mir?«, fragte Krellrim und legte den Kopf schief. 
  Seine kleinen Augen starrten auf den Herrn der Dämonen, der vor ihm thronte.


  »Nicht viel«, erwiderte Mathrigo großmütig. »Nur dass 
  du in mein Heer eintrittst und einer meiner Kriegsherren wirst.«


  »Und weiter?«


  »Nichts weiter. Mrook wird dir gehören. Du wirst es als Rakh bekommen, 
  als Lehen, das du für mich verwalten wirst. Alles, was du noch dafür 
  tun musst, ist, mir einen Beweis für deine Loyalität zu liefern.«


  »Und mein Volk wird überleben?«


  »So ist es. Es liegt in deiner Hand.« Krellrim überlegte einen 
  kurzen Moment. »Was soll ich tun?«, fragte er dann. Mathrigo lachte 
  böse. »Nur eine Kleinigkeit. Mein erster Befehl an dich lautet, nach 
  Krigan zu gehen und den Wanderer zu töten …«

 


  »Ich grüße euch«, sagte Torn laut. Er wusste, dass er von 
  den Seelen von Krigan nichts zu befürchten hatte.


  »Sei auch du uns gegrüßt, Wanderer«, wisperte es zurück, 
  wobei das Flüstern ein hundertfaches Echo zu haben schien.


  »Ihr wisst, wer ich bin?«


  »Dein Ruf ist dir vorausgeeilt. Schon zuvor bist du in Krigan gewesen und 
  hast versucht, einige von uns aus der Gefangenschaft zu befreien. Die Grah'tak 
  mögen uns dazu bringen, uns selbst zu vergessen, aber Ereignisse wie diese 
  geraten nicht in Vergessenheit. Sie werden an jede Seele übertragen, die 
  zu uns stößt.«


  »Ich danke euch«, sagte der Wanderer.


  »Womit können wir dir helfen, Wanderer? Weshalb bist du hier?«


  »Ich … wir sind auf der Suche.«


  »Wonach?«


  »Nach der Seele, die einst zum Körper dieser jungen Frau gehört 
  hat.« Torn wandte sich zu Callista um, die inmitten der grauen Schatten 
  stehen geblieben war. Anders als vor dem Wanderer schien die Schatten vor ihr 
  keine Scheu zu besitzen.


  »Du willst eine Seele erneut mit ihrem Körper vereinen? Das ist sehr 
  ungewöhnlich.«


  »Wir haben viel auf uns genommen, um hierher zu gelangen«, sagte der 
  Wanderer. »Sagt mir – besteht Hoffnung, diese eine Seele zu finden?«


  »Wenn es Hoffnung gibt«, drang ein Flüstern an sein Ohr, das 
  aus einer anderen Richtung zu kommen schien, »dann bist du hier am falschen 
  Ort.«


  »Was meint ihr damit?«


  »Dieses Verlies … Hier kerkern die Grah'tak nur jene Seelen ein, die 
  sie fürchten.«


  »Die sie fürchten? Die Grah'tak?«


  »Auch Dämonen sind nicht frei von Furcht, Wanderer. Sie fürchten 
  das Licht so wie wir die Finsternis. Krigan ist der Ort, an den sie all jene 
  Seelen verbannen, die ihnen auf den Welten der Sterblichen gefährlich werden 
  könnten. Doch manche von uns sind nicht nur eine potentielle Gefahr für 
  die Finsteren. Einige von uns haben sie bekämpft, haben Angst und Schrecken 
  unter ihnen verbreitet. Das ist der Grund, weshalb wir hier sind. Dies ist der 
  Ort der Ausgestoßenen, Wanderer.«


  »Der Ausgestoßenen«, murmelte Torn nachdenklich.


  »Es war unklug von dir, hierher zu kommen, denn von hier gibt es kein Entrinnen. 
  Wer diesen Ort einmal betreten hat, verlässt ihn nicht wieder. Für 
  uns Seelen gibt es keinen Weg, dieses Gewölbe zu verlassen. Der Torwächter 
  hindert uns daran.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte bedächtig. Von draußen war 
  kein Geräusch zu hören. Waren die Wächter vorbeigezogen? Hatten 
  sie keinen Verdacht geschöpft?


  Unabhängig davon, was die Schatten sagten, war er nur aus einem Grund hier 
  – um Callistas Körper wieder mit ihrer Seele zu vereinen. Und wenn 
  er dafür für immer in Krigan bleiben musste, es war ihm das Opfer 
  wert, gleich was die Lu'cen sagen würden.


  »Die Seele, nach der wir suchen, hat einst einer jungen Frau gehört«, 
  fuhr er fort. »Ihr Name war Callista. Sie war eine junge Kriegerin, die 
  gegen die Grah'tak gekämpft hat. Im Jahr 1148 focht sie gegen das Lupanenheer 
  des finsteren Lupis Lupax. Ist sie hier?«


  »Vielleicht«, gab der Schatten ausweichend zurück. »Die 
  Taten, die wir in der Welt der Sterblichen vollbracht haben, zählen hier 
  in Krigan nichts mehr. Wer hierher kommt, vergisst schnell …«


  »Ich habe sie geliebt«, sagte Torn leise. »Das kann sie nicht 
  vergessen haben. Sie darf es nicht vergessen haben.«


  »Weshalb nicht? Weil du es nicht willst? Weil du dich um jeden Preis erinnern 
  willst?«


  Da ist er wieder, jener versteckte Vorwurf, dachte Torn. Weshalb bin ich hier? 
  Habe ich es für mich getan oder für Callista?


  Der Wanderer blickte sich im düsteren Halbdunkel um. Callista stand reglos 
  neben ihm. Die Nähe der Seelen schien auf sie keinen Einfluss zu haben, 
  ebenso wenig schienen sich die Schatten an ihr zu stören.


  »Ich … ich glaube, mich zu erinnern«, sagte plötzlich eine 
  fahle, zerbrechlich wirkende Stimme.


  Torn wandte sich um.


  Ein Schatten schwebte unmittelbar vor ihm, kaum zu erfassen.


  »Du … du erinnerst dich?«, fragte er.


  »Ich erinnere mich an einen Kämpfer, der für die Mächte 
  des Lichts eintrat«, kam leise die Antwort. »Der selbstlos handelte 
  und mein Leben zu retten versuchte, doch es ist ihm nicht gelungen. Ich bin 
  der Heimtücke der Grah'tak zum Opfer gefallen, und ich wurde hierher gebracht 
  nach Krigan. Ich kann mich kaum erinnern an das, was vorgefallen ist, aber ich 
  spüre Wärme … Liebe.«


  »Wie ist … wie war dein Name?«, fragte der Wanderer und wusste 
  nicht, ob er sich vor der Antwort fürchten sollte. Konnte es wirklich Callista 
  sein, mit der er sprach? Würde er ihr in wenigen Augenblicken wieder gegenüberstehen?


  Der Wanderer wechselte sein Aussehen und nahm die Gestalt jenes dunkelhaarigen 
  Kämpfers an, als der er in den Sümpfen Morowias gegen die Werwölfe 
  gekämpft hatte. Er merkte, wie der Schatten daraufhin zurückwich.


  »Ich kann mich nicht genau entsinnen an das, was geschehen ist«, flüsterte 
  er leise, »aber ich erkenne die Züge nicht, die du mir zeigst.«


  »Wie ist dein Name?«, fragte Torn fast ängstlich.


  »Ich … ich entsinne mich kaum noch … Ich war einst die Tochter 
  eines Soldaten … eines Anführers … Mein Name … mein Name 
  war Shan …«


  Shan!


  Ich erinnere mich an sie! Sie war die Tochter eines Reiterführers in den 
  Mongolenkriegen des Jahres 1405. Ich lernte sie kennen und lieben, und in ihrer 
  Gegenwart fühlte ich manches, was ich auch in Callistas Nähe gespürt 
  habe.


  Shan lebte nicht lange genug, als dass uns viel Zeit geblieben wäre. Sie 
  ist eine der vielen, die den Grah'tak zum Opfer gefallen sind, die ich nicht 
  vor der Mordlust der Dämonen schützen konnte, ebenso wenig wie Callista 
  nach ihr.


  Diese Parallele – kann sie ein Zufall sein? Ist das mein Fluch? Immer aufs 
  Neue zu versagen, wenn es darum geht, diejenigen zu beschützen, die ich 
  liebe?


  »Shan«, murmelte der Wanderer leise und streckte seine Hand nach dem 
  Seelenschatten aus, worauf dieser sofort zurückwich.


  »Auch ich glaube dich zu kennen«, sagte eine andere Stimme, die wenig 
  mehr war als ein zarter Hauch. »Ich bin mir nicht sicher, aber deine Art 
  zu sprechen …«


  »Wer bist du?«


  »Meinen Namen werde ich dir nicht nennen. Wenn du der bist, für den 
  ich dich halte, wirst du ihn selbst erkennen. Einst kannte ich einen Menschen, 
  der auf den Namen Isaac hörte …«


  »Rebecca?«, fragte Torn ungläubig.


  Es dauerte einen Moment, bis die Antwort aus der Dunkelheit kam.


  »Es gibt nur noch wenig, woran ich mich erinnere. Die Grah'tak haben mich 
  gefoltert, um mir meine Erinnerung zu rauben, aber über all die Jahre habe 
  ich daran festgehalten. Ja, Isaac, ich bin Rebecca. Erinnerst du dich an mich?«


  »Ich …« Torn wusste nicht, was er erwidern sollte. Er kannte 
  nur diesen Namen. Und während es Rebecca offenbar gelungen war, ihre Erinnerung 
  zu bewahren, hatte er keine konkrete Vorstellung davon, was geschehen war, als 
  er noch ein Mensch mit dem Namen Isaac Torn gewesen war.


  Die Lu'cen hatten ihm die Erinnerung daran genommen, und welche Gründe 
  sie auch immer dafür gehabt haben mochten, er verwünschte sie dafür. 
  Wie konnte er hier stehen und Rebecca sagen, dass er alles vergessen hatte, 
  während sie selbst in der Dunkelheit von Krigan an ihren Erinnerungen festgehalten 
  hatte?


  »Du erinnerst dich nicht«, stellte sie fest. Es schwang keine Enttäuschung 
  in ihrer Stimme mit. Vielleicht war dies eine Empfindung, die den Seelen von 
  Krigan längst abhanden gekommen war. »Auch ich erinnere mich an vieles 
  nicht mehr. Alles, was ich sehe, sind Bilder, zusammenhanglose Eindrücke. 
  Ein Haus, das auf Klippen über dem Meer steht …«


  »Ich kenne es«, versicherte der Wanderer schnell. »Auch ich habe 
  es gesehen – in Träumen und Visionen.«


  »Ich fühle Verwirrung und Angst. Und ich sehe ein schreckliches Gesicht 
  vor mir. Es gehört einem Dämon mit drei Hörnern auf der Stirn.«


  »Morgo«, sagte Torn leise. »Er war der Dämon, der dich getötet 
  hat.«


  »Du sprichst von ihm in der Vergangenheit …«


  »Weil Morgo nie wieder jemandem Schaden zufügen wird. Mathrigo selbst 
  hat ihn beseitigt und für immer im Pfuhl des Malum verschwinden lassen.«


  »So musst du der sein, an den ich mich erinnere.«


  »Nein«, erwiderte Torn bedrückt. »Ich bin nur ein Schatten 
  von ihm, so wie du ein Schatten Rebeccas bist. Isaac Torn hat aufgehört 
  zu existieren, Torn der Wanderer wurde geboren.«


  »Das verstehe ich nicht.«


  »Ich verstehe es selbst nicht«, gestand Torn. »Und doch ist es 
  so. Ich bin gekommen, um Callista zu finden. Stattdessen stoße ich auf 
  die Seelen anderer Frauen, die ich geliebt habe …«


  »… und die dich geliebt haben«, fügte Rebecca hinzu. Es 
  war, als strecke sich ihr Schatten nach ihm aus, um ihn zu berühren, doch 
  er erreichte ihn nicht. »Was wäre, wenn du Callista finden würdest?«, 
  fragte plötzlich eine andere Stimme. »Hast du darüber nachgedacht, 
  Wanderer?«


  »Ich würde alles daran setzen, ihre Seele wieder mit ihrem Körper 
  zu vereinen«, erwiderte Torn ohne Zögern.


  »Und danach?«


  »Danach würde ich versuchen, sie aus Krigan zu befreien.«


  »Um mit ihr wohin zu gehen? Was könntest du ihr bieten?«


  »Ich weiß es nicht«, gestand Torn. »Aber alles wäre 
  besser als dieser Ort, richtig?«


  »Das ist wahr. Doch warum bist du jetzt erst gekommen? Diejenige, die du 
  Callista nennst, ist schon lange hier, schon sehr lange. Sie hat viel gelitten 
  und Schmerz ertragen, ohne dass du …«


  »Callista?«, fragte Torn unsicher. »Bist du das?«


  »Beantworte meine Frage, Wanderer. Weshalb bist du nicht früher gekommen?«


  »Weil ich nicht gewusst habe, dass es noch Hoffnung gibt. Ich bin jeder 
  Spur gefolgt, die ich fand, und wurde jedes Mal nur getäuscht. Wie konnte 
  ich die Wahrheit ahnen?«


  »Offenbar hast du sie erfahren, sonst wärst du nicht hier?«


  »Ein Notruf hat mich hierher geführt. Ein Notruf Callistas, die mich 
  bat, sie von Kalderon zu befreien.«


  »Du lügst. Ein seelenloser Körper wäre niemals zu so etwas 
  im Stande.«


  »Und doch war es so. Glaubst du mir nicht?«


  »Ich versuche, dir zu glauben.«


  »Wie habe ich dein Misstrauen verdient?«


  »Weil du mich schon einmal getäuscht hast. Damals, als du die Maske 
  des Feindes trugst …«


  Torn blickte auf und betrachtete den zarten, filigranen Schatten, der wie ein 
  Tuch aus dunkler Seide vor ihm schwebte. Im gleichen Moment fühlte er ihre 
  Präsenz.


  Callista!


  Er hatte sie gefunden …

 


  Krellrim stand unbewegt da.


  In seiner breiten Brust lieferten sich zwei Herzen einen heftigen Kampf. Das 
  eine Herz schlug für sein Volk, das zu Hause auf Mrook einen aussichtslosen 
  Kampf gegen einen überlegenen Gegner kämpfte und zum Untergang verurteilt 
  war, wenn er ihm nicht half.


  Das andere schlug für den Wanderer, der in diesem Augenblick in Krigan 
  war und die Seele seiner geliebten Callista zu finden versuchte. Mathrigos Befehl 
  lautete, den Wanderer zu suchen und ihn zu töten. Es war der Preis dafür, 
  dass er Mrook schonen wollte. Krellrim knurrte leise. Es war eine schreckliche 
  Wahl. Wie auch immer er sich entschied, es würde Schuld und Tod zur Folge 
  haben. Er begriff jetzt, was Torn gemeint hatte, als er ihn vor Mathrigo gewarnt 
  hatte. Der Herr der Dämonen verstand es, die Sterblichen so zu verwirren, 
  dass sie an sich selbst verzweifelten.


  Der Gorilla wog die schwere Axt in seiner Hand. Was sollte er tun? Sein Volk 
  retten, indem er den einzigen Freund tötete, den er je gehabt hatte? Oder 
  sollte er Mathrigos Angebot zurückweisen und damit vielleicht den Untergang 
  Mrooks auf sein Gewissen laden?


  Er wusste es nicht, und die Verzweiflung, die von ihm Besitz ergriff, wurde 
  immer größer. Furcht legte sich wie eine Klaue um sein Herz und schien 
  es zerquetschen zu wollen.


  »Nun?«, erkundigte sich Mathrigo. »Was ist? Hast du Mühe, 
  einen einfachen Befehl auszuführen? Wie soll ich dich da mit einem ganzen 
  Rakh belehnen?«


  Krellrim antwortete nicht.


  Der hünenhafte Gorilla blickte starr vor sich hin, versuchte, den Hohn 
  und den Spott in der Stimme des Grah'tak zu überhören. Er konnte kaum 
  einen klaren Gedanken fassen.


  Sein Volk oder der Wanderer. Ein Leben gegen das von Tausenden. Im Grunde stand 
  sein Entschluss schon fest … »Es ist nicht schwierig«, redete 
  Mathrigo auf ihn ein, als könne er seine Gedanken lesen. »Du brauchst 
  nur darüber nachzudenken, was der Wanderer dir angetan hat. Er war es, 
  der ungefragt in eure Welt eingedrungen ist. Er hat zu verantworten, dass die 
  Q'uel über Mrook hergefallen sind. Er ist es, der das Leben hunderter unschuldiger 
  Mrook auf dem Gewissen hat. Dafür hat er den Tod verdient …«


  Krellrim blickte auf. In seinen Zügen war eiserne Entschlossenheit zu sehen.


  »Nun?«, wollte Mathrigo wissen. »Hast du dich entschieden?«


  »Das habe ich.«


  »Dann geh, berühre das Glas von Krigan und durchschreite das Kha'tex. 
  Es wird dich direkt in die Kerker bringen, wo du dem Wanderer begegnen wirst.«


  »Nein«, sagte Krellrim mit fester Stimme.


  »Was?«


  »Ich habe nein gesagt«, wiederholte der Gorilla knurrend. »Der 
  Wanderer kann nichts für das, was geschehen ist. Alles, was wir sind, verdanken 
  wir ihm. Er hat uns Affen zu dem gemacht, was wir sind, hat uns die Freiheit 
  geschenkt. Ganz Mrook steht tief in seiner Schuld.«


  »Du verweigerst mir also die Gefolgschaft?«


  »So ist es.« Krellrim richtete sich zu seiner vollen Größe 
  auf. »Du musst jemand anderen finden, der die Dreckarbeit für dich 
  erledigt. Krellrim von Mrook, Urahn der Rim, steht dafür nicht zur Verfügung.«


  »Selbst wenn es bedeutet, dass dein Volk vernichtet wird?«


  »Die Affen von Mrook sind noch nicht besiegt. Wenn du es versuchst, wirst 
  du merken, dass wir nicht so leicht zu besiegen sind. Und selbst, wenn dies 
  unseren Untergang bedeuten würde – es ist besser unterzugehen, als 
  sein Leben mit dem Blut eines Unschuldigen zu erkaufen.«


  Mathrigo musterte den Gorilla einige Augenblicke lang durch die Sehschlitze 
  seiner Schädelmaske.


  »Armseliger Narr«, sagte er dann. »Ich biete dir ein eigenes 
  Rakh, und du beschwörst deinen Untergang herauf. Nun trage die Konsequenzen 
  …«


  Und der Herr der Dämonen hob seine Klauen. Im nächsten Moment schossen 
  Nekronergenblitze daraus hervor.


  Sie zuckten vom Podest herab und quer durch den Thronsaal.


  Hastig wollte der Gorilla seine Axt hochreißen, um die Blitze abzuwehren, 
  doch er hatte keine Chance. Die Waffe wurde ihm aus der Hand gerissen. Die Entladung 
  traf ihn mit voller Wucht und schleuderte ihn zurück. Hart prallte er auf 
  den Felsboden.


  »Diesen Entschluss«, kündigte Mathrigo an, »wirst du noch 
  bereuen …«

 


  »Ich bin Callista«, bestätigte der Schatten, »und bin es 
  doch auch nicht.«


  »Was soll das bedeuten?«, fragte Torn. »Frage, welche der Seelen, 
  die sich hier an diesem Ort befinden, Callistas Erinnerungen teilt. Gegen das 
  Vergessen, dem die Grah'tak uns überantworten wollen, bietet das Teilen 
  von Erinnerungen die einzige Möglichkeit. Viele von uns wissen nicht mehr, 
  wer sie waren, doch dadurch, dass wir alles teilen, woran wir uns erinnern, 
  erhalten wir eine Chance, wenigstens das zu erhalten, was wir einst waren.«


  »Dann bist du nicht die, die einst Callista war?«


  »Ich könnte es gewesen sein«, antwortete der Schatten ausweichend. 
  »Gerne würde ich mich daran erinnern, aber ich kann es nicht.«


  »Auch ich könnte es gewesen sein«, sagte der Schatten, der sich 
  zuvor als Shan vorgestellt hatte.


  »Oder ich«, sagte Rebecca. »Unser gemeinsames Schicksal hier 
  in Krigan hat uns einander gleich werden lassen. Es besteht kein Unterschied 
  zwischen dem, was jede einzelne von uns war, und dem, was wir alle zusammen 
  sind.«


  »Aber das … das …« Torn schüttelte den Kopf. Er konnte, 
  wollte nicht glauben, was er da hörte.


  All dies hatte er auf sich genommen, um Callistas Seele aus Krigan zu befreien. 
  Und nun, da er an seinem Ziel war, musste er erkennen, dass ihre Seele nicht 
  mehr existierte. Sie hatte sich aufgelöst in einem Kollektiv, das die Seelenschatten 
  gegründet hatten, um sich vor dem Vergessen zu schützen. Sie war noch 
  hier, ebenso wie die Seele von Shan oder die von Rebecca. Doch wenn er versuchte, 
  sie voneinander zu trennen, würde sie aufhören zu existieren …


  Verzweiflung drohte den Wanderer zu übermannen.


  Es ist nicht fair, einfach nicht fair! Das Böse darf nicht triumphieren, 
  nicht dieses Mal! Ich muss einen Weg finden, Callistas Seele von den anderen 
  zu tr… Plötzlich hielt der Wanderer in seinen Gedanken inne.


  Er erinnerte sich an das, was die Lu'cen zu ihm gesagt hatten – dass Callista 
  und Rebecca zwei Inkarnationen ein und derselben Seele waren. Dies war der Grund, 
  weshalb er sich mit ihnen verbunden hatte. Beide waren Inkarnationen seines 
  Symellons gewesen – jener Seele, die ihn erst vollkommen machte.


  Auch Shan schien dazugehört zu haben, denn auch in ihrer Nähe hatte 
  Torn jenes Gefühl von Zuversicht und Geborgenheit verspürt, das er 
  auch bei Callista wahrgenommen hatte. Wie viele Seelen mochte es außerdem 
  in den Zeiten und Welten des Immansiums gegeben haben, die Inkarnationen seines 
  Symellons waren? Viele.


  So viele, wie es Seelen in diesem Gewölbe gibt.


  Was, wenn die Grah'tak das Geheimnis kannten? Wenn sie wussten, dass diese Seelen 
  Inkarnationen seines Symellons waren? Wenn sie sie genau aus diesem Grund entführt 
  hatten, weil sie gewusst hatten, dass sie ihnen gefährlich werden konnten, 
  wenn der Wanderer ihnen begegnete?


  Selten zuvor hatte sich Torn so stark gefühlt wie in Callistas Nähe. 
  Gemeinsam hatten sie Lupis Lupax' Horden zugesetzt und ihnen schwere Verluste 
  beigebracht.


  War dies des Rätsels Lösung? Waren alle Seelenschatten, die in diesem 
  Gewölbe waren, in Wahrheit Splitter eines großen, ganzen Bewusstseins, 
  das sich einst aus irgendeinem Grund gespalten hatte?


  Durch die Jahrtausende waren sie in immer neuen Körpern geboren worden, 
  auf der Suche nach jener Seele, die sie vollkommen machte. Doch erst Rebecca 
  war es vergönnt gewesen, auf Isaac Torn zu treffen.


  Torn hatte Mühe, das Konzept zu begreifen. Eines jedoch war ihm klar: Wenn 
  die Seelen jetzt versuchten, das zu teilen, was ihnen geblieben war, taten sie 
  im Grunde genau das Richtige. Sie verschmolzen wieder zu jenem einen Bewusstsein, 
  das sie einst gewesen sein mochten.


  Und plötzlich wusste der Wanderer, was zu tun war.


  Er würde nicht in der Lage sein, Callista vom Kollektiv zu trennen.


  Jeder einzelne Seelenschatten erfüllte eine Funktion innerhalb des Kollektivs. 
  Wenn er auch nur einen davon herauszulösen versuchte, würde das Kollektiv 
  Schaden nehmen.


  Es konnte also nur eine Lösung geben. »Ihr müsst miteinander 
  verschmelzen«, sagte der Wanderer. »Ihr müsst das aufgeben, was 
  euch noch voneinander trennt, und euch auf das besinnen, was ihr gemeinsam habt.«


  »Was? Wie meinst du das?«


  »Versucht euch zu erinnern«, sagte der Wanderer beschwörend. 
  »So ist es gewesen, und so sollte es auch wieder sein. Einst seid ihr eins 
  gewesen, nicht getrennt durch viele Körper, sondern ein Bewusstsein in 
  einem Körper. Versucht, eure Erinnerungen zu vereinigen, und ihr werdet 
  wieder eins werden. Ein Wesen. Eine Seele. Ein Bewusstsein.«


  »Ein Wesen«, echote es flüsternd aus der Dunkelheit, »eine 
  Seele, ein Bewusstsein.«


  Es klang wie eine Formel, und Torn wusste nicht, woher er sie hatte. Er hatte 
  lediglich ausgesprochen, was ihm spontan durch den Kopf gegangen war. »Du 
  meinst, wir sind ursprünglich eins gewesen?«, erkundigte sich Rebecca.


  »Genauso ist es. Ich weiß nicht, wie es geschehen konnte, aber was 
  einmal eins war, hat sich zersplittert und wurde zu zahllosen Zeiten an zahllosen 
  Orten neu geboren. Die Grah'tak, die um die Bedrohung wussten, haben alle Inkarnationen 
  dieses Bewusstseins gesammelt – jenes Bewusstsein, das das meine ergänzt 
  und vervollständigt. Drei seiner Inkarnationen habe ich kennen gelernt, 
  aber es gibt noch mehr von ihnen, und sie alle sind hier. Ihr müsst wieder 
  zueinander finden, so, wie es einst gewesen ist. Und ihr müsst den Körper 
  jener jungen Frau übernehmen, die einst die Seele Callistas beherbergt 
  hat.«


  Ein Murmeln und Wispern setzte ein, das von allen Seiten gleichzeitig zu kommen 
  schien. Was der Wanderer da sagte, erschien ihm selbst verrückt. Er war 
  sich keineswegs sicher, was seine Schlussfolgerungen betraf, aber nur auf diese 
  Weise schien es einen Sinn zu ergeben.


  Nicht Callista allein war sein Symellon, sondern sie alle zusammen.


  Symellon bedeutete übersetzt: ›Was die Seele vollkommen macht‹.


  Nirgendwo stand geschrieben, dass dies nur eine einzige verwandte Seele zu sein 
  hatte …


  Die Schatten formierten sich. Sie schienen sich untereinander zu verbinden, 
  wohl weil ihnen einleuchtete, was der Wanderer gesagt hatte. Innerhalb von Sekunden 
  wurden Erfahrungen und Erinnerungen ausgetauscht, und Torn konnte fühlen, 
  wie aus dem Nichts eine Präsenz entstand, die die der einzelnen Seelen, 
  selbst die von Callista, um ein Vielfaches übertraf.


  Sie tun es. Sie vereinigen ihre Seelen zu einem einzigen Bewusstsein. Doch wie 
  sollen sie in Callistas Körper gelangen? Was sie brauchen, ist ein Übergang, 
  eine Brücke aus Energie – oder aus energetischem Plasma!


  Der Wanderer gab seine menschliche Gestalt auf, und die leuchtende Plasmarüstung 
  kam darunter zum Vorschein.


  Eine Hand streckte er nach Callistas Körper aus und berührte ihn sanft, 
  während er mit der anderen hinausgriff, wo sich die Schatten in der Mitte 
  des Gewölbes zusammenballten.


  »Kommt«, sagte er leise. »Wir haben keine Zeit zu verlieren. 
  Wenn ihr mir vertrauen wollt, dann ist dies der Weg …«


  Der Wanderer wartete. Zögernd kamen die Schatten auf ihn zu und berührten 
  die leuchtende Aura, die ihn umgab.


  Im nächsten Moment geschah es.


  Die positive Energie der Plasmarüstung übertrug die verschmolzenen 
  Seelen in Callistas Körper.


  Torn war nicht im Stande zu sagen, wie lange der Transfer dauerte. Vielleicht 
  Stunden, vielleicht Minuten, vielleicht aber auch nur Augenblicke.


  Er hatte das Gefühl, als würde sein Körper von Stromschlägen 
  durchlaufen, während Bilder in wilder Folge durch sein Bewusstsein zuckten 
  – Eindrücke und Erinnerungen der Seelenschatten, die ihn durchquerten. 
  Und immer wieder sah er dabei jenes Haus auf der Klippe, wo alles seinen Anfang 
  genommen zu haben schien.


  An jenem Ort war aus dem Menschen Isaac Torn der Wanderer Torn geworden.


  So unvermittelt, wie es begonnen hatte, war es vorbei.


  Torn trat zurück und blickte Callista an, die einen Augenblick lang unbewegt 
  dastand.


  Endlich wandte sie sich um und sandte dem Wanderer einen Blick. Es war jener 
  Blick, den er so lange vermisst hatte, der jene Mischung aus Liebe, Zuneigung 
  und Trost enthielt, die er nur bei ihr gefunden hatte.


  »Hallo, Torn«, sagte sie, und ein Lächeln umspielte ihre ausgemergelten 
  Züge.


  »Callista.« Er trat auf sie zu und schloss sie in seine Arme. Und 
  für einen kurzen Moment fühlte der Wanderer tief in seinem Inneren 
  wirkliches Glück …

 


  Krellrim wälzte sich am Boden.


  Die Entladung negativer Energie, die Mathrigo auf ihn abgefeuert hatte, bereitete 
  ihm heftige Schmerzen. Noch immer umzuckten dunkle Blitze seine Glieder und 
  schwächten seine Körperkraft.


  Dennoch gelang es dem Gorilla, sich auf die Beine zu raffen. Mit eisernem Willen 
  erhob er sich und griff nach seiner Axt, die unweit von ihm am Boden lag.


  »Hast du noch nicht genug?«, erkundigte sich der Herr der Dämonen 
  von seinem hohen Sitz herab. Es klang reichlich gelangweilt.


  »Nein!«, verkündete Krellrim. Er wankte auf seinen Beinen und 
  musste sich mit seinen Armen abstützen. Aber er hatte nicht vor, einfach 
  aufzugeben.


  »Kein Wunder, dass du nicht gegen den Wanderer kämpfen wolltest«, 
  bemerkte Mathrigo mitleidig. »Du bist wie er. Genauso langweilig und genauso 
  rechtschaffen. Und dabei hatte ich gedacht, wenigstens du wärst von einer 
  anderen Art.«


  »Tut mir leid, dich enttäuschen zu müssen«, versetzte Krellrim 
  grimmig. »Der Wanderer ist mein Freund. Ich würde niemals etwas tun, 
  was ihm schadet. Und er ist ein großer Krieger. In einem Atemzug mit ihm 
  genannt zu werden, macht mich stolz.«


  »Vor allem«, widersprach Mathrigo gelangweilt, »macht es dich 
  tot!«


  Und erneut zuckte ein Blitz tödlicher Energie durch den Thronsaal und traf 
  den Gorillakrieger an der Brust.


  Krellrim schrie auf.


  Die Blitze umzuckten seine hünenhafte Gestalt, rangen ihn nieder auf den 
  nackten Stein. Sei Körper begann zu zucken, und es roch nach verbranntem 
  Fell.


  »Für Verräter ist kein Platz im Cho'gra«, sagte Mathrigo, 
  und seine rot glühenden Augen begannen in wildem Feuer zu lodern. »Mach 
  dich bereit zu sterben …«

 


  Torn wusste, dass sie das Gewölbe verlassen mussten, und löste sich 
  daher bald wieder von Callista.


  Der Wanderer versuchte, den Aufruhr der Gefühle, der in seinem Inneren 
  herrschte, zu ignorieren. Nach einer langen Suche und vielen Rückschlägen 
  war es ihm schließlich doch noch gelungen, Callista zu finden – und 
  nicht nur sie. Alle Inkarnationen seines Symellons waren ihr gefolgt, waren 
  alle vereint im Körper jener Frau, die er mehr als alles andere liebte.


  Doch das Glück, das sowohl er als auch Callista empfanden, würde nur 
  von kurzer Dauer sein, wenn es ihnen nicht gelang, aus Krigan zu entkommen. 
  Der schwerste Teil stand ihnen erst noch bevor.


  Indem er seine Hand auf die Versenkung in der Wand legte, betätigte der 
  Wanderer erneut den Öffnungsmechanismus des halb organischen Torwächters.


  Das Schott glitt in die Höhe – und gab den Blick auf ein wahres Grak'ul-Heer 
  frei, das jenseits des Schotts in Stellung gegangen war. Der Wanderer blickte 
  auf Speerspitzen und gekrümmte Brak'tar-Klingen, sah in Augen, die ihn 
  feindselig anstarrten.


  »Bleib hinter mir!«, wies er Callista an und zündete sein Lux.


  In diesem Moment gingen die Grak'ul auch schon zum Angriff über. Sie hatten 
  nur darauf gewartet, dass er sich zeigte, um geifernd und mit gefletschten Zähnen 
  über ihn herzufallen.


  Das Lux blitzte auf, als es auf die unmittelbare Nähe der Dämonenkrieger 
  reagierte. Dann waren die Angreifer auch schon heran.


  Der Wanderer ließ das Lux so schnell hin und her zucken, dass die Augen 
  der Grak'ul ihm kaum folgen konnten. In blitzartiger Folge ging die leuchtende 
  Klinge nieder, schlug eine Bresche in die Reihen der von allen Seiten herandrängenden 
  Dämonenkrieger.


  »Lutrikan!«, brüllte Torn den Kampfschrei der alten Wanderer 
  hinaus, während er die Brak'tar-Speere, die von allen Seiten nach ihm tasteten, 
  mit einem weiteren Streich abwehrte.


  Doch der Wanderer konnte nicht überall gleichzeitig sein.


  So erbittert er sich zur Wehr setzte – die Masse der Grak'ul setzte ihm 
  zu. Von irgendwoher kam ein Speer, der seine Deckung durchdrang und sich in 
  seinen Oberschenkel bohrte. Der Schaft der Waffe brach, und die Spitze aus Brak'tar 
  steckte in der Rüstung.


  Der Schmerz war höllisch. Unter heftigem Pulsieren versuchte das Plasma, 
  die abgebrochene Speerspitze wieder hinauszudrücken – vergeblich. 
  Wie ein Stachel saß sie fest und sorgte dafür, dass die Konzentration 
  des Wanderers nachließ – ein Umstand, der sich augenblicklich rächte.


  Schon setzten weitere Grak'ul nach. Dem ersten von ihnen versetzte Torn einen 
  Hieb mit dem Lux, der die Kreatur der Länge nach aufschlitzte und sie zusammenbrechen 
  ließ. Die übrigen Grak'ul sprangen mit grausigem Gebrüll über 
  die dampfenden Überreste ihres Artgenossen hinweg und stürzten sich 
  auf den Wanderer.


  Die Hiebe der Brak'tar-Klingen konnte Torn gerade noch blocken. Schlimmer war, 
  dass einer der Grak'ul auf ihn zusprang, ihn packte und von den Beinen riss.


  Der Wanderer verlor das Gleichgewicht.


  Er kippte nach hinten um und stürzte, blickte in die grässlichen Fratzen 
  der Grak'ul, die hasserfüllt auf ihn herabstarrten, bereit, ihn mit ihren 
  Klingen zu durchbohren.


  Der Grak'ul, der Torn von den Beinen gerissen hatte und nun triumphierend über 
  ihm stand, holte mit seinem Schwert aus.


  Plötzlich stand nur noch sein kopfloser Torso da, der einen Moment später 
  wie in Zeitlupe nach hinten fiel. Die übrigen Grah'tak schrien auf. Ein 
  weiterer Dämonenkrieger wurde enthauptet, der nächste von einer Brak'tar-Klinge 
  durchbohrt.


  Torn raffte sich auf die Beine, sah Callista, die an seiner Seite stand, eine 
  Grak'ul-Waffe, die sie vom Boden aufgelesen hatte, beidhändig umklammert. 
  Wie sie so dastand, erinnerte sie den Wanderer wieder an jene Frau, die Seite 
  an Seite mit ihm gegen die Lupanen gekämpft hatte, damals, in den Sümpfen 
  …


  »Danke«, knurrte er und zog mit einem Ruck die Brak'tar-Spitze aus 
  seinem Bein. »Fast wie in alten Zeiten.«


  »Wenn du es sagst«, versetzte sie mit einem grimmigen Lächeln. 
  »Keine von uns kann sich erinnern.«


  Und im nächsten Moment kam Leben in ihre zerbrechlich wirkende, ausgemergelte 
  Gestalt. Trotz der Erschöpfung, unter der sie leiden musste, führte 
  die junge Frau ihre Klinge mit bewundernswerter Präzision. Torn wusste 
  nicht, wo sie das gelernt hatte – die Callista, die er gekannt hatte, war 
  keine Schwertkämpferin, sondern Bogenschützin gewesen.


  Die neue Callista, die aus den Minen von Kalderon und den Kerkern von Krigan 
  zurückgekehrt war, schien voller Überraschungen zu stecken …


  Mit einem lauten Kampfschrei stürzte Torn ihr nach, sein Lux mit beiden 
  Händen haltend. Gemeinsam rückten die beiden gegen die Grak'ul vor, 
  bahnten sich einen blutigen Weg durch ihre Masse.


  Diejenigen der Dämonenkrieger, die es wagten, ihre Klingen mit ihnen zu 
  kreuzen, bereuten es. Entweder sie wurden von Callistas Brak'tar-Klinge oder 
  von Torns Lux durchbohrt. Der Wanderer blieb an der Seite seiner Geliebten, 
  deckte sie mit seinem Körper, um die Gefahr für sie so gering wie 
  möglich zu halten. Doch er war froh, sie in diesem Kampf auf Leben und 
  Tod an seiner Seite zu haben.


  Die Reihen der Grak'ul lichteten sich, und wer von den Klingen der beiden Kämpfer 
  nicht vernichtet wurde, der wandte sich schließlich zur Flucht.


  »Wir müssen weg hier«, rief Torn. »Die Grak'ul sind keine 
  standhaften Kämpfer, aber sie sind nachtragend und rachsüchtig. Es 
  wird nicht lange dauern, und sie werden zurückkommen – zu Hunderten!«


  »Es gibt einen Weg«, sagte Callista schnell. »Am Grund des Kerkers 
  gibt es ein Dimensionstor, das aus Krigan führt.«


  »Ich weiß«, sagte Torn. Seine Erinnerungen an dieses Tor waren 
  nicht die besten …


  »Körperlose Seelen können es nicht verlassen«, bemerkte 
  Callista, »aber nun ist das etwas anderes.«


  Sie blickte an sich herab, schien es selbst noch nicht glauben zu können, 
  dass sie wieder ein lebendes, empfindendes Wesen war.


  »Wie fühlst du dich?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Gut.« Sie nickte. »Es ist ein schönes Gefühl, am Leben 
  zu sein.«


  »Dann lass uns gehen«, sagte der Wanderer leise, und zum ersten Mal 
  seit langer Zeit husche ein Lächeln über seine Züge.


 

 

5. Kapitel

 


  Krellrim wand sich im Todeskampf am Boden.


  Die Schmerzen, die die Blitze aus Nekronergen ihm zufügten, waren unerträglich, 
  gaben dem Gorilla das Gefühl, bei lebendigem Leib zu verbrennen.


  Seine Axt hatte er längst fallen lassen. Er hatte nicht mehr die Kraft 
  aufzustehen, geschweige denn die Waffe zu führen. Alles, was er fühlte, 
  war Schmerz – und Furcht. Die Angst davor, sich falsch entschieden zu haben.


  Nun würden alle sterben.


  Sein Volk, Torn, Callista – und auch er.


  Vielleicht hätte er Mathrigos Angebot annehmen sollen, um wenigstens sein 
  Volk zu retten. Aber jetzt war es dafür zu spät …


  Für einen kurzen Augenblick setzte der Beschuss durch die Energieblitze 
  aus.


  Stöhnend wand sich Krellrim auf dem Boden. Der Schmerz ließ ein wenig 
  nach, auch wenn er noch immer kaum zu ertragen war. Der Gorilla roch den Gestank 
  von angesengtem Haar und verbranntem Fleisch. Sein Fell hing hier und dort in 
  blutigen Zotten, war von Schweiß getränkt.


  »Nun?«, erkundigte sich Mathrigo, und Krellrim war sicher, dass die 
  Fratze unter der Schädelmaske grinste. »Bereust du schon deinen Entschluss, 
  dich nicht mit mir zu verbünden?«


  »Niemals«, knurrte der Gorilla starrsinnig.


  »Wie überaus dumm von dir. Es war der letzte Fehler, den du gemacht 
  hast.«


  Krellrim, der versucht hatte, sich am Boden halb aufzurichten, brach zusammen. 
  Er wälzte sich herum, sodass er auf dem Rücken lag und Mathrigo sehen 
  konnte, der triumphierend auf ihn herabblickte.


  »Ihr … werdet niemals siegen«, stieß der Gorilla hervor.


  Dann zuckte ein weiterer Blitz herab, der ihn einhüllte, um seinem Leben 
  ein Ende zu setzen …

 


  Der Schlund des Kha'tex öffnete sich. Mit blutiger Klinge und summendem 
  Lux hatten Torn und Callista sich einen Weg zur untersten Ebene von Krigan gebahnt, 
  dorthin, wo Torn schon einmal gewesen war, vor sehr langer Zeit. Das Dämonentor, 
  das dort stand, war nur von wenigen Grak'ul bewacht worden, die es schon kurz 
  darauf bereut hatten, sich dem Wanderer und seiner Gefährtin in den Weg 
  zu stellen.


  Dann waren Torn und Callista durch das Tor getreten und ins Kha'tex gesogen 
  worden.


  Als der Dämonenschlund sie wieder ausspie, fanden sie sich unvermittelt 
  in Mathrigos Thronsaal wieder.


  O nein!


  Krellrim lag auf dem Boden, schwach und halb tot, aus zahllosen Wunden blutend. 
  Und Mathrigo, der auf dem Thronpodest stand und auf ihn herabblickte, war dabei, 
  eine weitere Ladung Nekronergen auf ihn zu schleudern, die den stolzen Gorillakrieger 
  das Leben kosten würde …


  »Neeein!«, brüllte Torn aus Leibeskräften.


  Die Blitze, die aus Mathrigos Handflächen schossen, brachen ab, und der 
  Herr der Dämonen wandte sich dem Wanderer zu. Krellrim blieb stöhnend 
  am Boden liegen.


  »Sieh an«, war alles, was der oberste Grah'tak sagte. »Du bist 
  also zurückgekehrt, Wanderer. Und wie ich sehe, hast du gefunden, wonach 
  du gesucht hast.«


  »Das habe ich.« Torn hob sein Lux. »Und wie ich sehe, komme ich 
  im richtigen Augenblick.«


  »Da hast du recht, Wanderer«, stimmte Mathrigo zu. »Ich habe 
  versucht, deinen Freund hier auf meine Seite zu ziehen. Ich wollte ihm das Leben 
  schenken, aber er hat sich geweigert, meinen Befehlen zu gehorchen.«


  »Dann ist er ein Held«, sagte Torn.


  »Er ist ebenso dreist wie töricht«, verbesserte Mathrigo. »Vielleicht 
  war er auch nur zu lange mit dir zusammen und hat vergessen, auf seine Instinkte 
  zu hören. Jene Instinkte, die sein Überleben sichern.«


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf. »Er hat auf jene Instinkte 
  gehört, die ihn vor dir warnten.«


  Mit erhobenem Lux näherte sich der Wanderer dem Thron. Krellrim wand sich 
  stöhnend am Boden, war kaum dazu in der Lage, sich aufzurichten. Callista 
  hatte ihre Klinge ebenfalls kampfbereit erhoben und blieb an Torns Seite.


  »Ihr wollt gegen mich kämpfen?«, fragte Mathrigo fast amüsiert.


  »Wir werden unseren Gefährten verteidigen«, sagte Torn. »Loyalität 
  ist etwas, wovon du nichts verstehst.«


  »Das ist nicht wahr.« Mit einer beiläufigen Geste deutete der 
  Herr der Dämonen hinauf zur düsteren Decke seines Thronsaals, wo in 
  Käfigen aus Brak'tar die Überreste unglücklicher Nunc'tar-Boten 
  und anderer Dämonendiener verrotteten. »Ich schätze Loyalität 
  mehr als alles andere.«


  »Schöne Worte aus dem Mund eines Verräters.«


  »Das sagst ausgerechnet du zu mir?« Mathrigo lachte.


  »Was meinst du damit?«


  »Wanderer, Wanderer.« Der Herrscher der Grah'tak schüttelte den 
  Kopf. »Glaubst du denn wirklich, dass du bestimmst, was in diesem Saal 
  geschieht? Glaubst du ernsthaft, dass jemand in mein Cho'gra eindringen und 
  Seelen aus Krigan entführen kann, ohne dass ich es will?«


  »Was soll das heißen?«


  »Es ist sehr einfach, Wanderer, ich wollte, dass du zu mir kommst. Ich 
  habe dich erwartet. Vom Augenblick unseres letzten Treffens an habe ich damit 
  gerechnet, dass du zurückkehren würdest. Ich wusste, dass du versuchen 
  würdest, deine große Liebe zu befreien, und ich wusste auch, dass 
  du nicht allein kommen würdest.«


  »Lügner.«


  »So? Vergiss nicht, dass ich selbst einst sterblich war. Ich kenne die 
  Bedürfnisse der Sterblichen, ihre Sehnsucht nach Liebe und nach Freundschaft. 
  Und wie ich dir schon sagte, Wanderer, auch du bist im tiefen Inneren deines 
  Wesens noch ein Sterblicher. Ich wusste, dass du nicht von Callista lassen konntest. 
  Ich wollte, dass du zu ihr zurückkehrst. Und ich wollte, dass du nicht 
  alleine kommst.«


  »Weshalb?«, wollte Torn wissen. Für ihn ergab das Gerede des 
  Grah'tak keinen Sinn.


  »Ganz einfach«, erwiderte der Herr der Dämonen triumphierend. 
  »Weil ich nur so eine Chance erhalten konnte, dich völlig zu vernichten, 
  Wanderer. Nicht nur dich selbst, sondern auch deine Freunde, all jene, die sich 
  mit dir gegen mich verschworen haben.«


  »Das ist nicht wahr!«


  »Natürlich ist es das. Ich habe dich geködert, Wanderer, wie 
  schon so oft zu vor. Nicht nur, dass du darauf hereingefallen bist, du hast 
  auch noch deine Freunde mitgebracht, um sie ins Verderben zu stürzen.«


  »Nein«, rief Torn, doch die Zweifel, die er in sich spürte, waren 
  nicht zu leugnen.


  »Es liegt lange zurück, da ich zum ersten Mal von deinem Symellon 
  erfuhr – von jener Seele, die die deine erst vollkommen macht. Ich wusste 
  vom ersten Augenblick an, dass ich dich durch sie manipulieren konnte. Dein 
  Symellon war der Schlüssel, Wanderer, damals wie heute. Nachdem der elende 
  Morgo Rebecca getötet hatte, hörtest du auf, ein Mensch zu sein und 
  hast dich mir zugewandt. Du wurdest mein Werkzeug.«


  »Lüge, alles Lüge«, knurrte Torn. »Jedes einzelne Wort 
  davon.«


  »Es ist wahr, und du weißt es. Nicht umsonst haben die Lu'cen dir 
  deine Vergangenheit vorenthalten. Sie wissen, dass du der Mesh'rul bist, und 
  sie wissen auch, welche Gefahr du in dir trägst. Nur dein Symellon konnte 
  dich davor bewahren, dich zum Bösen zu bekennen, so wie ich es einst getan 
  habe. Also fasste ich den Entschluss, alle seine Inkarnationen zu vernichten, 
  wo auch immer sie sein mochten. Mit Hilfe von Lupis Lupax lockte ich dich an 
  einen Ort in der Vergangenheit, wo du eine verwandte Seele getroffen hast.«


  »Callista«, flüsterte Torn.


  »So ist es. Wir haben dich dazu gebracht, ihr zu begegnen, und du hattest 
  keine andere Wahl, als ihr zu verfallen. Es war, als hätte sie nur auf 
  dich gewartet, nicht wahr?«


  Der Herr der Dämonen lachte böse, während Torn das Gefühl 
  hatte, den Boden unter seinen Füßen zu verlieren.


  »So hängt alles zusammen, Wanderer. Callista war nur ein Köder, 
  ihr Tod war vom ersten Augenblick an beschlossen. Doch mir war klar, dass du 
  dich damit nicht zufrieden geben würdest, und nach deinem ersten Besuch 
  im Cho'gra wusste ich, dass mir deine Wut und Leidenschaft noch viel besser 
  würde nützen …«


  »Nein!«, unterbrach Torn ihn laut und entschlossen und stellte sich 
  schützend vor Callista. »Wenn du es wagst, sie anzurühren, werde 
  ich …«


  »Wirst du was?« Mathrigo lachte. »Nicht ich bin es gewesen, der 
  seine Geliebte direkt in die Höhle des Löwen geführt hat, sondern 
  du warst es, Wanderer. Vergiss das niemals, wenn du sie in wenigen Augenblicken 
  ein zweites Mal verlieren wirst. Und diesmal, Wanderer, wird es für immer 
  sein, ohne jede Chance auf Rettung. Wie es aussieht, bist du eben doch der Vernichter 
  der Menschheit.«


  Der Herr der Dämonen lachte wieder böse auf, und Torn konnte sich 
  nicht mehr länger beherrschen.


  Wut, Verzweiflung, Hilflosigkeit – all das brach sich gleichzeitig Bahn, 
  und mit einem heiseren Aufschrei riss er sein Lux hoch und stürzte Mathrigo 
  entgegen.


  Der Herrscher der Grah'tak maß seinem Angriff kaum Bedeutung bei. Wie 
  beiläufig hob er die Hand und schleuderte dem Wanderer Nekronergen-Blitze 
  entgegen.


  Doch anders als bei Krellrim zerfaserte die böse Energie an der Plasmarüstung 
  in einer Kaskade schwarzer Funken.


  Torn stürmte unbeirrt weiter. Das Nekronergen schwächte seine Rüstung, 
  durchbrach sie jedoch nicht.


  Der Herr der Dämonen sah den Wanderer auf sich zu kommen und schien zu 
  erkennen, das Torn mit gebündeltem Nekronergen nicht beizukommen war. Er 
  packte das Runenschwert, das an seinem Thron lehnte, und machte sich bereit. 
  Die Runen, die in die Brak'tar-Klinge eingraviert waren, begannen zu glühen, 
  als sie auf die Präsenz des Wanderers reagierten.


  Einen Herzschlag später prallten die beiden Klingen aufeinander. Energieentladungen 
  stoben nach allen Seiten und ein Duell, das schon vor langer Zeit seinen Anfang 
  genommen hatte, fand endlich seine Fortsetzung.


  Während Torn seine Lichtklinge mit dem Runenschwert kreuzte, kam es ihm 
  so vor, als ruhten die Hoffnungen aller Wanderer, die vor ihm gekommen waren, 
  in diesem Augenblick auf seinen Schultern.


  Er musste es zu Ende bringen.


  Jetzt!


  Der Kampf fand mit unglaublicher Schnelligkeit statt.


  So rasch, dass eines Sterblichen Auge kaum zu folgen vermochte, prallten Lichtklinge 
  und Runenschwert aufeinander, versuchten der Wanderer und sein finsterer Gegner, 
  sich gegenseitig einen Vorteil abzuringen.


  Schon bei früheren Gelegenheiten hatte der Wanderer gegen Mathrigo gekämpft, 
  und stets war sein schlimmster Feind dabei seine Furcht gewesen.


  Diesmal war er frei davon.


  Was ihn beseelte, war weder Angst noch Wut noch Verzweiflung. Es war die bittere 
  Notwendigkeit. Die Einsicht, dass er sich diesem Kampf stellen musste, oder 
  seine Freunde würden sterben. Und die Nähe Callistas, die der Wanderer 
  spürte, erfüllte ihn mit einem Mut und mit einer Zuversicht, wie er 
  sie lange nicht gekannt hatte.


  Mit einem lauten Schrei schwang Mathrigo sein Runenschwert, um es auf seinen 
  Gegner herabsausen zu lassen.


  Torn ging in die Knie und hielt sein Lux hoch über dem Kopf, blockte den 
  fürchterlichen Hieb. Er ließ sich nach hinten fallen, rollte sich 
  ab und stand sofort wieder auf den Beinen. Aus dem Augenwinkel heraus sah er, 
  dass Callista zu Krellrim geeilt war, um zu sehen, ob sie ihm helfen konnte.


  »Lutrikan!«


  Erneut griff der Wanderer an.


  Mathrigo sprang ihm entgegen, und erneut prallten die beiden Kontrahenten mit 
  schrecklicher Wucht aufeinander. Die Luft rings um sie war erfüllt von 
  energetischen Entladungen, es knisterte, als sich die Auren der beiden Kämpfer 
  gegenseitig verzehrten.


  »Ich habe dich gewarnt, Wanderer«, rief Mathrigo. »Ich habe dir 
  gesagt, dass ich dich vernichten würde. Zuerst dich und dann deine Freunde, 
  und genau so wird es kommen.«


  »Abwarten«, erwiderte Torn, während sie sich über ihre gekreuzten 
  Klingen hinweg anstarrten. »Du hast einen Fehler begangen, Mathrigo.«


  »Welchen?« Der Herrscher der Grah'tak stieß den Wanderer von 
  sich.


  Torn stolperte zurück, konnte sich jedoch auf den Beinen halten. »Du 
  hättest damit rechnen müssen, dass mir die Präsenz meines Symellon 
  neuen Mut und Zuversicht schenkt. Und du hättest wissen müssen, dass 
  ich sie dir niemals kampflos überlasse.«


  »Pah!« Mathrigo sprang vor und hackte mit der Runenklinge nach den 
  Beinen des Wanderers.


  Torn reagierte blitzschnell.


  Wie von einer Feder geschleudert katapultierte er sich in die Höhe, beschrieb 
  einen Rückwärts-Salto und kam weich federnd wieder auf.


  Mathrigo setzte nach und machte einen Ausfall.


  Der Wanderer sprang zur Seite, die Runenklinge verfehlte ihn nur knapp.


  Und im gleichen Augenblick bemerkte Torn in Mathrigos Deckung eine Lücke.


  Er steppte vor und stieß das Lux vor. Die Klinge des Lichts brannte sich 
  durch den Panzer aus Brak'tar und tief hinein in den Körper des Grah'tak.


  Mathrigo brüllte auf wie ein wildes Tier.


  Die Zeit im Thronsaal des Cho'gra schien still zu stehen.


  Eben noch hatte Mathrigo einen kräftigen Hieb anbringen wollen – im 
  nächsten Moment fiel das Runenschwert klirrend zu Boden.


  Torn sprang zurück, den Griff seines Lux mit beiden Händen umklammernd, 
  und machte sich bereit für den nächsten, das Duell beendenden Hieb.


  Mathrigo wankte. Das Glühen der Augen hinter der Schädelmaske hatte 
  nachgelassen. Dunkles Dämonenblut trat aus der Wunde aus und lief über 
  den Harnisch des Dämonenführers herab.


  Torn wollte vorspringen – als er das Kreischen der Grak'ul und Morg'reth 
  hörte, die den Thronsaal stürmten, um ihrem Herrn und Meister beizustehen. 
  Offenbar hatte Mathrigo sie gerufen, auf eine Weise, die dem Wanderer verborgen 
  geblieben war. Torn sah sie kommen. Es waren Hunderte von ihnen. Tausende.


  Durch die von Felsen und Tropfsteinen übersäten Höhlen des Cho'gra 
  stürmten sie heran, flatterten durch die von giftigen Gasen durchsetzte 
  Luft, um die nach hinten offene Stirnseite des Thronsaals zu stürmen.


  Ihrem Kreischen nach waren sie außer sich vor Zorn. Sie würden alles 
  zerfetzen, was ihnen in die Klauen kam, weder Torn noch einer seiner Gefährten 
  würde am Leben bleiben.


  Der Wanderer drehte sich nach Callista um, die neben Krellrim am Boden kauerte. 
  Er wusste, dass er sie nicht gegen die Übermacht der Grak'ul würde 
  verteidigen können.


  Es war vorbei.


  Aber er konnte Mathrigos Herrschaft ein Ende setzen, hier und jetzt, indem er 
  dem Dämonenherrscher, der waffenlos vor ihm stand und ihn aus glutenden 
  Augen anstarrte, einen zweiten Streich versetzte, ihn mit dem Lux niederstreckte 
  und seine Existenz beendete.


  Und in diesem Moment spürte er sie: die Wunde, die in der Aura des Bösen 
  an diesem Ort klaffte!

 


  Es musste an der Verwundung liegen, die Torn Mathrigo beigebracht hatte.


  Der Schmerz setzte dem Dämon so zu, dass seine negative Präsenz schwächer 
  wurde – und damit die Aura des Bösen, die das Cho'gra einhüllte.


  Der Gardian!, schoss es Torn durch den Kopf. Vielleicht kann ich ihn rufen! 
  Vielleicht kann er zu uns durchdringen, solange Mathrigo geschwächt ist 
  …


  Kreischend und heulend kamen die Grak'ul heran, die Flügel der Morg'reth 
  rauschten.


  Es blieben nur noch Sekunden.


  Der Wanderer musste sich entscheiden, ob er seinen Erzfeind niederstrecken oder 
  seine Freunde und sich retten wollte.


  Torn entschied nach seinem Herzen.


  Blitzschnell fuhr er herum, setzte mit einem weitem Sprung von dem steinernen 
  Podest, auf dem Mathrigos Knochenthron stand. Den wankenden, verwundeten Herrscher 
  des Cho'gra würdigte er keines Blickes mehr.


  Schon schwebten die Morg'reth über ihm unter der Höhlendecke.


  Torn zog den Kopf zwischen die Schultern und rannte so schnell er konnte zu 
  Callista und Krellrim, der nur noch halb bei Bewusstsein war.


  Speere zischten durch die Luft, Dämonenpeitschen knallten. Torn warf sich 
  schützend vor seine Freunde, um ihnen Deckung zu geben. Haarscharf verfehlten 
  die Geschosse ihr Ziel.


  Dann hatte er Callista und Krellrim erreicht, packte beide bei den Händen.


  »Gardian!«, schrie der Wanderer verzweifelt.


  Schon erwartete der Wanderer, den heißen Stich einer Brak'tar-Klinge in 
  seinem Rücken zu spüren.


  Doch es passierte nicht.


  Stattdessen umgab ihn plötzlich der pulsierende Schlund des Vortex.

 


  »Wanderer?«


  Torn hörte die Stimme, die wie aus weiter Ferne drang.


  Beruhigt erkannte er sie als die von Custos, seinem Lehrer und Waffenmeister, 
  einem der neun Lu'cen.


  Folglich muss es funktioniert haben.


  Ich befinde mich wieder im Numquam, auf der Festung am Rande der Zeit …


  Er konzentrierte sich. Sein Blick klärte sich, und er erkannte, dass er 
  sich in der Zentrale der alten Festung befand. Custos stand vor ihm, in der 
  Gestalt eines alten Mannes mit kahlem Schädel und narbigen Zügen, 
  in dessen Augen dennoch etwas Müdes lag. Von allen Seiten starrten die 
  dunklen, erloschenen Monitore der Zentrale auf den Wanderer herab.


  Torn versuchte, sich zu orientieren. Die Erinnerung an das, was geschehen war, 
  flutete schlagartig in sein Gedächtnis zurück.


  »Callista«, stieß er hervor, »wo ist sie?«


  »Ruhig, Wanderer«, sagte Custos. »Sie ist in Sicherheit.«


  »Und Krellrim?«


  »Es geht ihm gut. Medicos hat seine Wunden versorgt.«


  »Wo sind die beiden? Kann ich sie sehen?«


  Custos musterte ihn eine endlos scheinende Weile. »Du hast keine Ahnung, 
  was geschehen ist, nicht wahr?«, fragte er dann.


  »Was geschehen ist?«, erkundigte sich Torn. »Was meinst du, Custos?«


  »Du hast die Regeln der Zeit gebrochen«, sagte sein alter Lehrer leise. 
  »Du hast erneut Sterbliche mit auf die Festung gebracht, obwohl es dir 
  untersagt wurde. Und du weißt, was Severos dir angedroht hat für 
  den Fall, dass es wieder geschieht.«


  »Ich hatte keine andere Wahl, Custos! Wir waren im Cho'gra, in Mathrigos 
  Thronsaal! Er war kurz davor …«


  »Wir wissen, was geschehen ist«, gab der Lu'cen zurück. »Der 
  Gardian selbst hat es uns berichtet.«


  »Dann wisst ihr auch, dass ich keine Wahl hatte.«


  »Man hat immer die Wahl, Wanderer«, erwiderte Custos matt. »Ich 
  dachte, du wüsstest das.«


  Damit wandte sich der Lu'cen ab und schickte sich an, die Zentrale zu verlassen.


  Verwirrt blickte Torn ihm hinterher.


  Was hat das zu bedeuten? Tragen die Lu'cen es mir nach, dass ich erneut gegen 
  ihre Regeln verstoßen habe? Aber mir blieb doch nichts anderes übrig, 
  als …


  »Komm mit mir, Wanderer«, forderte Custos ihn auf.


  »Wohin?«


  »Zu Callista.«


  »Wo ist sie?« Torn sprang auf. Er fühlte sich noch ein wenig 
  schwach, war aber bereits wieder regeneriert genug, um sich frei zu bewegen. 
  Wie lange hatte er geruht? Im Numquam war diese Frage ohne Bedeutung …


  »Folge mir.«


  Schweigend ging Custos voran, und gemeinsam durchquerten sie die Korridore der 
  Festung.


  »Wohin bringst du mich?«, wollte Torn wissen. Er kannte längst 
  nicht alle Bereiche dieser gigantischen Festung im Nichts, und einige davon 
  waren ihm sogar verboten.


  »Zu Callista«, erwiderte Custos erneut, und die Art und Weise, wie 
  er es sagte, gefiel dem Wanderer ganz und gar nicht.


  »Was ist mit ihr?«, wollte er wissen, doch der Lu'cen antwortete nicht.


  »Ist Krellrim bei ihr?«


  »Krellrim ist nicht mehr hier.«


  »Was soll das heißen? Wo ist er?«


  »Medicos hat seine Wunden versorgt, denn er kann nichts für das, was 
  geschehen ist. Anschließend wurde er von uns zurück nach Mrook gebracht. 
  Wie du weißt, ist seine Anwesenheit dort dringend erforderlich.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn und hatte keine Ahnung, was sein Lehrermeister 
  mit den dunklen Anspielungen meinte.


  Plötzlich blieb Custos stehen – vor einem alten Schott, durch das 
  der Wanderer noch nie zuvor getreten war.


  »Dort hinein«, sagte er.


  »Was finde ich dort?«


  »Das, was du gesucht hast«, erwiderte der Lu'cen.


  Torn, der wusste, dass aus Custos nichts herauszubekommen war, wenn er es nicht 
  selbst wollte, beschloss, es auf den Versuch ankommen zu lassen. Er nickte dem 
  Lu'cen zu und trat dann auf das Schott zu, das sich leise vor ihm öffnete.


  Dahinter lag ein schmaler Gang im Halbdunkel, den der Wanderer betrat.


  Der Lu'cen wartete ab, bis sich das Schott wieder hinter Torn geschlossen hatte.


  »Es tut mir leid, Wanderer«, sagte er dann. »Ich hätte dir 
  das gerne erspart …«

 


  Ein bläuliches Schimmern hieß den Wanderer willkommen. Es stammte 
  von einem Kraftfeld, das die Lu'cen eingerichtet hatten und das inmitten des 
  Vakuums, das auf der Festung herrschte, eine Zone erzeugte, in der Menschen 
  überleben konnten.


  Es sah aus wie ein gläserner Käfig, von dessen Wänden ein schwaches 
  Schimmern ausging.


  Im Inneren des Käfigs stand eine junge Frau. »Callista!«


  »Torn!«


  Er stürzte auf sie zu, wollte sie instinktiv umarmen – doch er scheiterte 
  an dem Kraftfeld, das sie voneinander trennte.


  »Es … es tut mir leid«, murmelte der Wanderer. »Die Lu'cen 
  haben dieses Feld installiert, damit du hier überleben kannst.«


  »Ich weiß«, gab Callista mit sanftem Lächeln zurück. 
  »Sie haben es mir gesagt.«


  »Sie … sie haben es dir gesagt?« Torn war verblüfft.


  »Ja«, bestätigte seine Gefährtin, die lebend und unversehrt 
  vor sich zu sehen dem Wanderer noch immer wie ein unbegreifliches Wunder erschien. 
  Ihr Körper war geheilt, die Spuren der Erschöpfung verschwunden. Sie 
  sah jetzt genauso aus, wie er sie in Erinnerung hatte.


  »Und sie haben mir auch gesagt, wer du bist«, fuhr Callista fort. 
  »Was du bist. Und wer ich bin. Und weshalb wir füreinander empfinden, 
  was wir empfinden.«


  »Du … empfindest also auch so?«, fragte der Wanderer.


  »Ja, Torn. Mit Hilfe der Lu'cen habe ich meine Erinnerung zurückerlangt 
  und noch mehr als das. Ich weiß jetzt wieder, was damals geschehen ist, 
  und ich weiß auch, wie du gelitten hast, nachdem ich … nachdem die 
  Grah'tak mich hatten ermorden lassen.«


  »Egal«, meinte Torn. »Jetzt sind wir wieder zusammen, nur das 
  zählt.«


  Er konzentrierte sich, um sein Aussehen zu verändern und für Callista 
  menschliche Gestalt anzunehmen – doch es ging nicht.


  Der Wanderer konzentrierte sich abermals, doch das Plasma seiner Rüstung 
  veränderte sein Aussehen nicht. Vielleicht eine Folge der Strapazen, die 
  er durchlaufen hatte …


  »Was soll nun werden?«, fragte Callista.


  »Wir werden sehen. Wir sind, was wir sind – ich ein Wanderer und du 
  eine Sterbliche. Aber ich werde einen Weg finden, wie wir zueinander finden 
  können.«


  »Glaubst du, dass es einen solchen Weg gibt?«


  »Natürlich.«


  »Du bist ein Träumer, Torn«, sagte sie und lächelte matt. 
  »Das bist du schon immer gewesen. Selbst damals, als du noch ein Mensch 
  gewesen bist. Ein hoffnungsloser Idealist. Bis zu jenem Zeitpunkt, als …«


  »Was?«, verlangte Torn zu wissen. »Sprich weiter.«


  »Es wäre nicht gut«, erwiderte sie. »Die Lu'cen würden 
  es nicht wollen. Sie haben Gründe dafür, dir die Vergangenheit zu 
  verschweigen.«


  »Mag sein, dass die Lu'cen ihre Gründe haben. Aber du …«


  »Ich bin nicht mehr die, die ich einst war, Torn. Ich bin nicht nur die, 
  die du gekannt und geliebt hast. Ich bin ungleich mehr als das. Ich bin die 
  Summe all jener, die vor Callista kamen und nach ihr kommen werden.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Torn.


  »Nein«, sagte sie leise, »du verstehst nicht. Wäre es dir 
  gelungen, nur Callista aus Krigan zu befreien, wäre es etwas anderes. Aber 
  es war nicht möglich. Du hast uns alle aus Krigan befreit, wofür wir 
  dir unendlich dankbar sind. Aber deshalb, Wanderer, gibt es keine gemeinsame 
  Zukunft für uns.«


  »Keine gemeinsame Zukunft. Aber …«


  »Es gibt kein Element, in dem wir zusammenleben können, Torn. Nicht 
  hier auf der Festung und auch nicht auf der Erde.«


  »Das ist nicht wahr! Ich vermag meine Gestalt zu verändern, ich kann 
  ein Sterblicher sein, wenn ich will. Tief in meinem Inneren bin ich noch immer 
  ein Mensch, Callista, und ich liebe dich.«


  »Ich liebe dich auch, Torn«, erwiderte sie, und es klang aufrichtig. 
  »Aber nach allem, was geschehen ist können wir nicht zusammen sein. 
  Es ist nicht möglich.«


  »Aber … warum?«


  »Beantworte dir die Frage selbst, Wanderer«, sagte plötzlich 
  eine strenge Stimme hinter ihm.


  Torn wandte sich um und erkannte, dass sich alle neun Lu'cen materialisiert 
  hatten. Sie trugen lange Roben und Kapuzen, unter denen ihre Augen geheimnisvoll 
  leuchteten. Lediglich Custos hatte seine Kapuze zurückgeschlagen und zeigte 
  ihm ein menschliches Antlitz.


  »Was hat das zu bedeuten«, erkundigte sich Torn. »Wieso sagt 
  Callista solche Dinge?«


  »Weil sie verstanden hat, was du erst noch begreifen musst, Torn«, 
  erwiderte Severos.


  »Was ich erst noch begreifen muss?«


  »Erinnerst du dich noch, was ich dir sagte, als du Gwenlon von Rattakk 
  auf die Festung brachtest?«, wollte der Oberste der Lu'cen wissen.


  »Du sagtest, dass es ein Verstoß gegen die Gesetze der Zeit wäre«, 
  gab Torn zurück. »Und dass ihr keinen weiteren Verstoß von meiner 
  Seite dulden würdet.«


  »So ist es. Was aber ist geschehen? Du hast gleich zwei Sterbliche aus 
  dem Immansium hierher gebracht und dabei selbst den Gardian dazu verleitet, 
  das Gesetz zu brechen.«


  »Ich hatte keine andere Wahl«, verteidigte sich Torn. »Wenn wir 
  nicht geflohen wären, hätten die Grak'ul uns bei lebendigem Leib zerfetzt.«


  »Der Gardian sagt, du hattest die Chance, Mathrigo zu vernichten …«


  »Das ist richtig, aber ich tat es nicht, weil mir das Leben meiner Freunde 
  wichtiger war.«


  »Wichtiger als die Rettung des Immansiums?«


  »Wichtiger als – der Tod«, verbesserte Torn. »Habt ihr mir 
  das nicht immer wieder gesagt? Dass es besser ist, ein Leben zu retten, als 
  hundert Grak'ul zu vernichten?«


  »Darum ging es nicht, Wanderer, und das weißt du. Wäre es nur 
  um Krellrims Willen gewesen, du hättest ihn geopfert, ebenso wie dich selbst. 
  Aber wegen Callista hast du eine Ausnahme gemacht – und das können 
  wir nicht dulden. Nicht nur, dass du den Feind geschont hast, der keine Schonung 
  verdiente, du hast auch gegen die Regeln verstoßen und Callista hierher 
  auf die Festung gebracht. Nachdem sie hier gewesen ist und das wahre Wesen des 
  Omniversums erkannt hat, darf sie diesen Ort nie wieder verlassen.«


  »Was? Aber das … das ist nicht fair! Callista kann nichts dafür.«


  »Nein, denn es war deine Schuld. Dennoch gibt es kein Zurück für 
  sie. Sie hat gesehen, was kein Sterblicher sehen darf, weiß Dinge, die 
  kein Sterblicher wissen darf. Sie wird auf der Festung bleiben.«


  »Dann … kann ich mit ihr zusammen sein«, folgerte Torn und drehte 
  sich zu Callista um. »Wir können uns sehen, jeden Tag.«


  »Nein«, sagte Severos hart.


  »Weshalb nicht?«


  »Weil du, Torn von den Menschen, nicht länger auf der Festung weilen 
  wirst.«


  »Was?«


  »Du wirst uns verlassen«, erläuterte Memoros mit gepresster Stimme. 
  »Zusammen mit deinem Gardian wirst du aus der Festung am Rande der Zeit 
  verstoßen.«


  »Was?«


  »Es ist unser Entschluss, dass du die Festung verlassen wirst«, sagte 
  Severos. »Nicht alle von uns waren dieser Meinung, aber die Mehrheit trägt 
  die Entscheidung. Damit ist es beschlossene Sache.«


  »Aber ich … Dies ist meine Heimat!«, rief Torn. »Das einzige 
  Zuhause, das ich habe!«


  »Das einzige Zuhause, das du hattest«, verbesserte Severos. »Du 
  hast es verwirkt, es leichtfertig aufs Spiel gesetzt. Deshalb wirst du die Festung 
  verlassen. Du bist nicht mehr länger ein Wanderer und wirst nicht mehr 
  in der Lage sein, deine Gestalt zu ändern. Dein Gardian wird dich begleiten, 
  aber du wirst nicht in der Lage sein, mit ihm zu kommunizieren.«


  »Was? Aber wie …?«


  »Dein Lux wird dir genommen. Als das, was du bist, wirst du Zeit und Raum 
  durchreisen, eine Odyssee mit unbekanntem Ziel, an deren Ende hoffentlich Läuterung 
  stehen wird, Einsicht und Erkennen.«


  »Einsicht und Erkennen?« Torn stand vor den neun Richtern. In den 
  Augen von Custos glaubte er etwas wie Mitgefühl zu erkennen, doch auch 
  sein Lehrmeister schwieg.


  »Ich sehe schon, was ich erkenne«, knurrte er. »Ein Kollektiv 
  von Wesen, die Menschlichkeit predigen und gegenteilig handeln.«


  »Vorsicht, Torn«, sagte Custos. »Mach es nicht noch schlimmer.«


  »Noch schlimmer?« Der Wanderer lachte freudlos. »Wer ist es denn 
  gewesen, der mich aus meiner Existenz gerissen hat? Ich war einst ein Mensch, 
  und soweit ich das sagen kann, war ich glücklich. Ich hatte eine Frau mit 
  dem Namen Rebecca und ich … ich …« Torn stockte.


  Er wusste nicht mehr, was er noch weiter sagen sollte. Viel mehr als das, was 
  er gerade aufgezählt hatte, wusste er nicht über seine Vergangenheit, 
  und auch davon war die Hälfte nur Mutmaßung.


  »Ihr habt mir alles genommen«, sagte er leise. »Ihr habt mir 
  meine Menschlichkeit genommen, meine Heimat und alles, was ich war. Ihr habt 
  mich hierher gebracht auf diesen verdammten Felsbrocken im Nirgendwo, und nun 
  wollt ihr mir auch das noch nehmen?«


  »Nicht weil wir es wollen«, wehrte Severos ab, »sondern weil 
  du uns keine andere Wahl lässt. Du hast deine Pflichten vernachlässigt 
  aus purem Egoismus, hast den Kodex der Wanderer zum wiederholten Mal gebrochen. 
  Du bist nicht mehr tragbar, Torn von den Menschen. Zu sehr macht sich dein dunkles 
  Erbe bemerkbar, das …«


  Der Lu'cen hielt plötzlich inne, unterbrach sich in dem, was er hatte sagen 
  wollen.


  »Was?«, hakte Torn nach. »Sprich nur weiter, Severos. Du hast 
  von meinem dunklen Erbe gesprochen. Sprich weiter. Willst du mir nicht sagen, 
  was es damit auf sich hat?«


  Der Oberste der Richter schwieg. »Warum plötzlich so still?«, 
  hakte Torn nach. »Willst du nicht zugeben, dass mein Erbe der Grund dafür 
  ist, dass ihr mir meine Erinnerung genommen habt? Willst du nicht zugeben, dass 
  ich der Mesh'rul bin, der mögliche Vernichter der Menschheit, von dem in 
  den Mythen der Grah'tak die Rede ist?«


  Eine endlos scheinende Weile starrten die Lu'cen den Wanderer schweigend an.


  »Du weißt es also«, sagte Severos schließlich.


  »Ja, ich weiß es«, bestätigte Torn grimmig. »Mathrigo 
  selbst hat es mir gesagt.«


  »Wir haben alles daran gesetzt, dein dunkles Erbe vor dir zu verbergen, 
  Torn«, sagte Custos. »Wir wollten dabei nur dein Bestes, aber offensichtlich 
  …«


  »… hat es nichts genutzt«, vervollständigte der Wanderer 
  schnaubend. »Warum habt ihr es nicht einfach mit der Wahrheit versucht?«


  »Weil die Wahrheit stets im Auge des Betrachters liegt«, antwortete 
  sein weiser Lehrer und Waffenmeister mit einer jener Weisheiten, die mehr verschwiegen, 
  als sie enthüllten.


  »Ihr könnt mich nicht verstoßen«, sagte Torn. »Ihr 
  braucht mich. Auf Kalderon habe ich eine Armee gesehen, die Mathrigo aufstellt. 
  Millionen von Chaoskriegern, die nur darauf warten loszuschlagen. Er bereitet 
  eine Invasion vor.«


  »Es hat in deiner Hand gelegen, diese Gefahr ein für alle Mal zu tilgen, 
  oder nicht?«, fragte Severos ungerührt. »Wir brauchen dich nicht, 
  Torn. Es waren die Sterblichen, die dich brauchten. Es ist ihr Kampf, den du 
  führtest. Wir haben unseren Kampf schon vor Äonen geführt.«


  »Und ihn verloren«, versetzte Torn.


  »So ist es«, bestätigte Severos leise. »Genau wie du.«


  Stille kehrte daraufhin ein. Torn wusste nicht, was er noch sagen sollte. Das 
  Urteil der Richter schien bereits festzustehen, es gab nichts mehr, das er noch 
  dagegen tun konnte.


  Natürlich hätte er sie um Gnade bitten können, sie anflehen, 
  dass sie ihn nicht aus der Festung verstoßen sollten. Doch zum einen bezweifelte 
  er, dass es etwas genutzt hätte, und zum anderen wollte er sich nicht diese 
  Blöße geben.


  Es mochte sein, dass er Fehler gemacht hatte, aber auch die Lu'cen waren nicht 
  frei davon.


  Wenn sie sagten, dass er gehen musste, dann würde er gehen, wohin auch 
  immer.


  Er hatte es satt, ihre Marionette zu sein und das zu tun, was sie von ihm verlangten.


  Er würde gehen!


  Torn drehte sich um, weg von den Lu'cen, die ihr Urteil über ihn gefällt 
  hatten, und wandte sich stattdessen Callista zu, die in ihrem Kraftfeld stand 
  und verfolgt hatte, was geschehen war.


  Tränen standen ihr in den Augen.


  »Es tut mir leid«, sagte sie leise. »Das alles ist nur meinetwegen 
  geschehen …«


  »Nein.« Er schüttelte den Kopf. »Es braucht dir nicht leid 
  zu tun. Ich würde jederzeit wieder tun, was ich getan habe. Ich bereue 
  es nicht.«


  Sie lächelte traurig. »Ich werde immer an dich denken.«


  »So wie ich an dich.« Torn nickte, spürte die Trauer tief in 
  seinem Inneren. Für ein paar kurze Augenblicke war es ihm vergönnt 
  gewesen, seine Geliebte wiederzusehen, sie in seinen Armen zu halten.


  Ihr Glück war nur kurz gewesen, so wie schon einmal. Aber wenigstens wusste 
  er, dass es ihr gut ging und sie in Sicherheit war.


  »Gib die Hoffnung nicht auf«, sagte er leise.


  »Niemals.« Und erneut huschte ein Lächeln über ihre bildschönen 
  Züge, die er für immer in seinem Andenken bewahren würde.


  Dann merkte er, wie sich das Vortex um ihn öffnete und ihn langsam aufzunehmen 
  begann.


  »Leb wohl«, rief er noch einmal, dann hatte der Strudel der Zeit ihn 
  erfasst.


  Er war allein …


 

 

6. Kapitel

 


  Stimmen im Translucium


  »Es ist also geschehen. Der Wanderer wurde aus der Festung verbannt.«


  »Sprich nicht mehr so von ihm, Custos. Er ist kein Wanderer mehr. Vielleicht 
  ist er auch nie einer von uns gewesen.«


  »Das ist nicht wahr, Severos. Er hat tapfer in unseren Diensten gekämpft 
  und viele Siege errungen.«


  »Und was ist mit dem dunklen Erbe, das er in sich trägt? Hast du das 
  vergessen, Custos?«


  »Nein, Severos, ich habe es nicht vergessen. Aber ich habe auch nicht vergessen, 
  was Aeternos einst zu uns sagte. Dass man den Sterblichen die Freiheit lassen 
  muss, sich zu entscheiden. Es war töricht, Torn seine Vergangenheit vorzuenthalten. 
  Wir hätten ihn vorbereiten müssen auf die Gefahren, die dort draußen 
  lauern.«


  »Denkst du denn, es hätte irgendetwas geändert? Es ist wahr, 
  wir sind töricht und dumm gewesen – doch nur deshalb, weil wir glaubten, 
  das dunkle Erbe Isaac Torns dadurch unterbinden zu können, dass wir ihn 
  zum Wanderer machten und ihn in die Dienste des Guten stellten. Es war von vornherein 
  zum Scheitern verurteilt.«


  »Ihn zu verbannen, wird das Problem nicht lösen.«


  »Vermutlich nicht. Aber es wird jene, die Mitverantwortung tragen für 
  sein Verhalten, zum Umdenken zwingen.«


  »Was meinst du damit, Severos?«


  »Du weißt, was ich meine, Anarchos. Jene Botschaft, die der Wanderer 
  aus den Tiefen des Alls erhalten hat. Der Umstand, dass er sich plötzlich 
  auf Mrook wiederfand, der Welt der einzigen Verbündeten, die er im Omniversum 
  hat …«


  »Ja?«


  »Haltet ihr mich wirklich für so töricht anzunehmen, dass all 
  das aus Zufall geschehen wäre? Ich weiß, dass Ihr es gewesen seid, 
  die dem Wanderer die Botschaft habt zukommen lassen. Und ich weiß auch, 
  dass ihr eingegriffen habt, um ihm zu helfen.«


  »Du … du weißt es, Severos? Du wusstest es die ganze Zeit über?«


  »Natürlich.«


  »Aber warum …?«


  »Warum ich nichts dagegen unternommen habe?« Eine Pause des Schweigens 
  folgte, die eine Ewigkeit zu währen schien. »Wohl weil ich insgeheim 
  hoffte, dass ihr recht hättet und der Wanderer sich richtig entscheiden 
  würde. Aber der Verdacht, den ich von der ersten Stunde an hatte, hat sich 
  bestätigt. Seine dunkle Seite ist stärker als seine Neigung zum Guten. 
  Er hat das Leben unseres Erzfeindes geschont …«


  »… um seine Freunde zu retten.«


  »Kann uns das trösten? Kann es die Tränen von Tausenden unschuldiger 
  Wesen trocknen, die unter Mathrigos Schreckensherrschaft zu leiden haben werden? 
  Ich denke nicht. Euer Experiment ist fehlgeschlagen, meine Brüder. Die 
  Festung am Rande der Zeit steht wieder leer, ist nichts weiter als ein Klumpen 
  Fels in der Zeitlosigkeit des Numquam. Unsere Hoffnung, dass die Zeit der Wanderer 
  erneut anbrechen könnte, hat sich zerschlagen. Mathrigo war gerissener 
  als wir. Das Heer der Finsternis, das er auf Kalderon formiert hat, steht zum 
  Sturm bereit, und es gibt nichts, was wir dagegen tun können. Wir alle 
  haben versagt.«


  »Aber Severos, gibt es nicht noch Hoffnung?«


  »Hoffnung?« Wieder trat eine Pause ein, die eine lange, lange Zeit 
  zu dauern schien.


  »Vielleicht gibt es sie«, sagte der oberste der Lu'cen schließlich. 
  »Irgendwo dort draußen …«
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 Er erinnerte sich.

 Die Gegebenheiten, die ihn hierher geführt hatten, standen dem Wanderer 
  noch deutlich vor Augen.

 Er hatte alles daran gesetzt, seine Geliebte Callista zu finden und sie 
  zu befreien. Er hatte die Sklavenhölle von Kalderon durchwandert und die 
  Verliese von Krigan, war seinem Erzfeind Mathrigo zum Duell gegenübergetreten.

 Am Ende hatte er gesiegt. Doch sein Sieg war nur von kurzer Dauer gewesen. 
  Bei seiner Rückkehr in die Festung am Rande der Zeit hatte er feststellen 
  müssen, dass die Lu'cen sein Handeln nicht billigten.

 Er hatte gegen die Gesetze der Zeit verstoßen und das oberste Gebot 
  der Wanderer verletzt.

 Er hatte sein Wohl über das der Sterblichen gestellt.

 Daraufhin hatten ihn die Lu'cen aus der Festung am Rande der Zeit verbannt.

 Torn war verstoßen.

 Allein …

 
    
1. Kapitel

 


  Gegenwart


  Der Wanderer kam zu sich. Stöhnend wälzte er sich auf dem kargen Boden, 
  fühlte jede einzelne Faser seines Körpers – eines Körpers, 
  von dem er wusste, dass er längst nicht mehr existierte.


  Eine Rüstung aus pulsierendem Plasma erfüllte dessen Funktion. Früher 
  war die Rüstung, die ihm gleichzeitig Schutz und Körper war, in der 
  Lage gewesen, ihre Gestalt zu verändern. Sie hatte es Torn ermöglicht, 
  auf Tausenden von Welten unerkannt unter den Sterblichen zu weilen, ohne dabei 
  erkannt zu werden.


  Doch nun hatte die Rüstung diese Fähigkeit verloren, und er war auf 
  sein momentanes Aussehen festgelegt – ein muskulöser Mann mit dunklen 
  Haaren.


  Indem die Lu'cen, die mächtigen Richter der Zeit, Torn aus ihren Diensten 
  verbannt hatten, hatten sie ihm auch seine Fähigkeiten genommen: Seine 
  Rüstung war nicht mehr in der Lage, ihr Aussehen zu wechseln, er hatte 
  keine Verbindung mehr zu seinem Gardian, dem Mantel der Zeit, der ihn in zahlreichen 
  Missionen über die Abgründe von Raum und Zeit getragen hatte.


  Und man hatte ihm sein Lux genommen, die mächtige Waffe des Lichts. Hätte 
  er es noch besessen, wäre vielleicht nicht geschehen, was geschehen war 
  … Torn hielt inne. Weshalb war er hier? Und wieso war er noch am Leben? 
  Das Letzte, woran er sich erinnerte, war die Klinge, die sich unaufhaltsam seiner 
  Kehle genähert hatte, ohne dass er etwas dagegen …


  Der Wanderer schlug die Augen auf.


  Zu seiner Überraschung befand er sich an einem anderen Ort.


  Er lag auf kaltem Stein, war zu allen Seiten von glatt gehauenen Felswänden 
  umgeben. Es gab keine Fenster nach draußen, die einzige Lichtquelle war 
  eine Fackel, die in einem rostigen Wandhalter steckte und flackernden Schein 
  verbreitete.


  Wo bin ich? Was hat das zu bedeuten?


  Der Wanderer raffte sich auf die Beine. Argwöhnisch blickte er sich um, 
  als fürchte er, in einem Traum gefangen zu sein.


  Doch die Wände, die ihn umgaben, waren echt, ebenso wie das Feuer der Fackel.


  Wie er feststellte, gab es nur an drei Seiten massive Wände – zur 
  Stirnseite hin öffnete sich die Kammer in einen Korridor, der sich dunkel 
  und unheimlich vor ihm erstreckte und ins Ungewisse führte.


  Torn hatte keine Wahl.


  Wenn er herausfinden wollte, was ihn hierher verschlagen hatte, musste er dem 
  Korridor folgen.


  Kurzerhand nahm er die Fackel aus der Halterung und schritt forsch vor …

 


  Vergangenheit


  Jäh öffnete sich der pulsierende Schlund des Vortex und entließ 
  den Wanderer in eine fremde Welt.


  Er hatte das Gefühl zu stürzen und überschlug sich in der Luft. 
  Dann landete er, weicher, als er befürchtet hatte. Laub spritzte rings 
  um ihn in die Höhe, als er aufschlug, und er nahm einen modrigen Geruch 
  wahr.


  Ein Wald …


  Er schlug die Augen auf, sah über sich die Öffnung des Vortex verblassen. 
  Im nächsten Moment erinnerte nichts mehr daran, dass es überhaupt 
  je existiert hatte.


  Erstaunt blickte Torn an sich herab.


  Er hatte die Gestalt eines Menschen, war nur mit wenigen Stofffetzen bekleidet.


  Ohne jeden Schutz hatten ihn die Lu'cen ausgesetzt, und er wusste noch nicht 
  einmal, wo.


  »Großartig«, knurrte er, während er sich langsam auf die 
  Beine raffte. »Ist das also die Strafe, die ihr euch für mich ausgedacht 
  habt? Mich halb nackt im Wald auszusetzen? Großartig, wirklich großartig 
  …«


  Er konzentrierte sich, gab der Plasmarüstung den Befehl, ihre Gestalt zu 
  ändern.


  Er war kaum überrascht, als sie es nicht tat.


  Severos hatte angekündigt, dass sie ihm seine Fähigkeiten nehmen wollten, 
  und offenbar hatten die Richter der Zeit ihre Drohung wahr gemacht. Sie hatten 
  eine Gestalt für ihn gewählt, die er beibehalten musste. Und das war 
  noch nicht alles! Nicht nur, dass Torn aussah wie ein Mensch – er fühlte 
  auch so. Spärlich bekleidet wie er war, fror er erbärmlich, als ein 
  frischer Wind über die Lichtung strich und die Bäume und Büsche 
  rascheln ließ.


  »Scheiße!«, stieß er herzhaft hervor. »Das ist also 
  der Dank dafür, dass ich ein Wanderer gewesen bin. Dass ich ein paarmal 
  um ein Haar in die ewige Verdammnis befördert worden wäre. Vielen 
  Dank auch.«


  Seine nackten Arme um sich schlingend blickte er sich um. Die Sonne musste gerade 
  untergegangen sein, Dämmerung lag über der Lichtung und dem Wald.


  Den Sternen nach zu urteilen, die am Himmel zu sehen waren, befand er sich nicht 
  auf der Erde. Natürlich nicht.


  Wieso sollten die Lu'cen es mir so einfach machen?


  Wahrscheinlich haben sie mich auf einem unbewohnten Planeten ausgesetzt, um 
  mich hier so lange schmoren zu lassen, bis ich entweder schwarz werde oder reumütig 
  zu ihnen zurückkehre.


  Aber darauf können sie lange warten.


  Mit Wehmut musste er an Callista denken.


  Er hatte alles unternommen, um sie zu befreien, um ihre Seele und ihren versklavten 
  Körper wieder miteinander zu vereinen. Krellrim, sein treuer Freund und 
  Waffenbruder, hatte ihm dabei geholfen und den Einsatz um ein Haar mit dem Leben 
  bezahlt. Viel Blut war geflossen, die Opfer waren groß gewesen, doch am 
  Ende hatte der Wanderer sein Ziel erreicht. Und was hatten die Lu'cen getan? 
  Sie hatten Callista zu einer der ihren gemacht, zu einem Wesen, das außerhalb 
  der sterblichen Dimension existierte. Sie hatten es damit begründet, dass 
  Torn gegen die Regeln der Zeit verstoßen habe, dass seine menschliche 
  Seite stärker gewesen sei als sein Pflichtgefühl als Wanderer.


  Aus diesem Grund hatten sie ihn verstoßen, hatten ihm eine Odyssee durch 
  Zeit und Raum auferlegt, ohne Kontrolle darüber, wohin es ihn verschlug.


  Wenn Torn daran dachte, fühlte er in seinem Inneren blanke Wut.


  Dennoch durfte er ihr nicht nachgeben. In seiner gegenwärtigen Situation 
  würde es ihm nichts nützen, seinem Zorn freien Lauf zu lassen.


  »Gardian?«, fragte Torn stattdessen.


  Er wusste, dass der Mantel der Zeit bei ihm war. Da der ihm geholfen hatte, 
  hatten die Lu'cen ihn gleich mit in die Verbannung geschickt.


  Doch obwohl Torn die materielle Erscheinungsform des Mantels auf seinen Schultern 
  fühlte, antwortete der Gardian nicht, und auch das überraschte den 
  Wanderer kaum.


  Severos hatte gesagt, dass er keine Möglichkeit haben würde, mit dem 
  Gardian in Verbindung zu treten. Er würde die Verbannung ohne Hilfe durchleben 
  müssen. Allein …


  Plötzlich nahm Torn ein Geräusch wahr.


  Es war ein Rascheln, das von der anderen Seite der Lichtung drang und das ohne 
  Frage nicht vom Wind verursacht worden war.


  Er fuhr herum und sah, dass sich einige Äste im Gebüsch bewegten.


  »Hallo?«, fragte er halblaut. »Ist da jemand?«


  Es kam keine Antwort, aber der Wanderer fühlte deutlich eine Präsenz.


  Zumindest sein Empfinden dafür, ob sich Feinde in der Nähe befanden 
  oder nicht, hatten die Lu'cen ihm nicht genommen.


  Und dieses Empfinden sagte Torn, dass er nicht das einzige Wesen auf dieser 
  Welt war …

 


  Gegenwart


  Die Fackel in der Hand, ging Torn langsam den Korridor hinab, der bald enger 
  und bald breiter wurde, bald in engen Windungen nach oben oder unten verlief.


  Weder gab es andere Gänge, die darin mündeten, noch gab es Türen 
  auf den Seiten des Korridors. Nur den endlos scheinenden Stollen, der sich in 
  immer neuen Windungen durch massiven Stein bohrte, ohne dass Tageslicht von 
  außen drang.


  Verdammt, dachte der Wanderer, was ist das hier? Dieser Gang scheint weder Ein- 
  noch Ausgänge zu besitzen. Er scheint völlig ziellos umherzuführen.


  So betrachtet, fügte er bitter hinzu, ist es der richtige Gang für 
  mich …


  Vorsichtig ging Torn weiter. Dabei beschlich ihn ein hässliches Gefühl.


  Es war eine unbestimmte Ahnung, dass er beobachtet wurde – aber wie war 
  das möglich?


  Der Wanderer kreiselte herum, leuchtete mit der Fackel umher. Doch wohin der 
  Lichtschein auch traf, er beleuchtete nichts als glatte Mauern.


  Trotzdem, das Gefühl blieb, und es wurde nicht schwächer, sondern 
  stärker.


  Der Wanderer merkte, wie ihn dumpfe Furcht beschlich.


  Das letzte Mal, als er das Gefühl gehabt hatte, nicht allein zu sein, hatte 
  es ein übles Ende genommen …

 


  Vergangenheit


  Die Stimmen, die durch das Translucium hallten, klangen besorgt.


  »Es ist also geschehen.«


  »Ja, Custos. Der Wanderer wurde verbannt.«


  »Du solltest ihn nicht so nennen, Anarchos. Torn ist kein Wanderer mehr. 
  Unser Bruder Severos hat ihm alles genommen, was ihn dazu gemacht hat.«


  »Das ist nicht wahr, Custos.«


  »Severos? Du bist auch hier?«


  »Warum nicht? Dass ich es war, der Torn verstoßen hat, bedeutet nicht, 
  dass ich mich nicht um ihn sorge.«


  »Warum hast du ihm dann alles genommen?«


  »Ich habe ihm nicht alles genommen. Torn mag sein Lux verloren haben und 
  den Kontakt zu seinem Gardian, die Fähigkeit, seine Gestalt zu ändern 
  – aber er ist noch immer das, was er war. Ein wirklicher Wanderer braucht 
  diese Dinge nicht, um ein Wanderer zu sein, Custos, das weißt du so gut 
  wie ich.«


  »Ist das der eigentliche Grund für die Verbannung? Willst du Torn 
  prüfen?«


  »Nein, Custos. In meinen Augen gibt es nichts mehr zu prüfen. Der 
  Mensch mit dem Namen Isaac Torn war nie dazu bestimmt, ein Wanderer zu werden.«


  »Aeternos war anderer Ansicht. Und er hat sich für seine Überzeugung 
  geopfert.«


  »Auch Aeternos kannte die Gefahr, die in Torn steckte, vom ersten Augenblick 
  an. Der Mensch Isaac Torn ist eine Bedrohung – als Wanderer jedoch ist 
  er ein Risiko und deshalb untragbar. Der Fall Callista hat es bewiesen.«


  »Und was wird nun sein Schicksal sein? Auf ewig verbannt zu sein auf fremden 
  Welten?«


  Severos erwiderte nichts.


  »Wo ist Torn jetzt? Wohin hast du ihn gebracht?«


  Wieder blieb der oberste Lu'cen eine Antwort schuldig.


  »Was ist, Severos? Fürchtest du, dass ich mich deinem Befehl widersetzen 
  und mich Torns annehmen könnte?«


  »Es wäre nicht das erste Mal, Custos, dass deine Sympathie zu Torn 
  überwiegt. Doch dies ist nicht meine Sorge.«


  »Weshalb willst du es uns dann nicht verraten, Bruder Severos?«


  »Weil ich es nicht weiß, meine Brüder.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das heißt, dass ich nicht weiß, wo sich der Wanderer befindet. 
  Ich habe dem Zufall die Auswahl des Bestimmungsortes überlassen.«


  »Dem Zufall?«


  »Was ist, Bruder Anarchos? Bist du es nicht, der sonst stets dafür 
  plädiert, Chaos und Zufall ihren Stellenwert im Omniversum einzuräumen?«


  »Nach meiner Auffassung gibt es keinen Zufall«, sagte Custos. »Torn 
  nicht zu beobachten heißt, ihn den Mächten der Finsternis auszuliefern.«


  »Wenn es das ist, was im Fluss der Zeit bestimmt ist, haben wir keine Chance, 
  es zu verhindern. Aeternos hat sich wohl geirrt.«


  »Und wenn er sich nicht geirrt hat? Wenn die Möglichkeit besteht, 
  die Zukunft zu ändern und den Untergang der Sterblichen zu verhindern?«


  »Dann, Custos, liegt die Entscheidung ganz allein bei einem Sterblichen 
  namens Isaac Torn …«

 


  Gegenwart


  Der Marsch durch die Dunkelheit, die nur vom Lichtschein der Fackel vertrieben 
  wurde, dauerte an. Noch immer war kein Ende des Korridors zu erkennen, der sich 
  in immer neuen Windungen durch die Dunkelheit bohrte, und mehr als einmal hatte 
  Torn das Gefühl, Stellen zu passieren, an denen er bereits vorbeigekommen 
  war.


  Wie war das möglich?


  Er konnte sich nicht erinnern, einen neuen Gang betreten zu haben, und er war 
  auch nicht an der Kammer vorbei gekommen, in der er zu sich gekommen war.


  Er beschloss, die Probe aufs Exempel zu machen, und hielt die Fackel gegen die 
  Wand, um sie mit Ruß zu schwärzen. Das »X«, mit dem er 
  auf diese Weise den Fels markierte, sollte es ihm ermöglichen festzustellen, 
  ob er diese Stelle bereits passiert hatte.


  Er brauchte nicht lange zu warten.


  Als er um eine enge Biegung bog, tauchte tatsächlich wieder das große 
  ›X‹ an der Wand auf – doch war dies tatsächlich die Stelle, 
  die der Wanderer markiert hatte?


  Unsicher ging er weiter und stieß auf ein weiteres Zeichen, das an der 
  Wand prangte – diesmal auf der anderen Seite.


  Hatte Torn vorhin noch gezweifelt, so wusste er nun, dass dies keinesfalls die 
  Markierung sein konnte, die er gemacht hatte. Oder hatte er ohne es zu merken 
  die Richtung geändert und lief den Gang jetzt entgegengesetzt entlang?


  Torn merkte, wie ihn Unruhe beschlich, das Gefühl, ein Labyrinth betreten 
  zu haben, aus dem es kein Entkommen gab. Dabei wusste er noch nicht einmal, 
  wie er hierher gekommen war.


  Hatte der Dolch seines Gegners ihn ereilt oder nicht?


  Hatte er ihm entkommen können und sich in dieses Labyrinth geflüchtet? 
  Oder war dies nur etwas, das seine fiebernden Sinne ihm vorgaukelten, während 
  er in Wirklichkeit im Todeskampf lag?


  Nein.


  Dafür war das, was ihn umgab, zu real.


  Es war kein Traum, dessen war sich Torn ganz sicher, auch wenn er sich im Augenblick 
  nicht erklären konnte, weshalb sich die Markierung, die er hinterlassen 
  hatte, auf geheimnisvolle Art vervielfältigt hatte.


  Argwöhnisch ging er weiter – und traf bei der nächsten Biegung 
  erneut auf eine Markierung an der Wand. Diesmal war es kein ›X‹, sondern 
  ein ›Y‹, das jemand dort mit Ruß markiert hatte.


  Jetzt wusste der Wanderer, dass er sich nicht geirrt hatte. Er war nicht allein 
  in diesem Labyrinth, und jemand, der von seiner Anwesenheit wusste, trieb ein 
  gemeines Spiel mit ihm.


  War er es, der dahinter steckte?


  »Na schön«, sagte Torn laut. »Du elender Bastard, wenn du 
  es bist, dann kannst du mich auch hören. Zeig dich, wenn du noch ein wenig 
  Mut in deinen verrotteten Knochen hast. Stell dich zum Kampf, anstatt solche 
  dämlichen Spiele mit mir zu treiben!«


  Es kam keine Antwort, was Torn nicht besonders überraschte. Die Kreatur 
  war bekannt dafür, Spiele zu spielen, die sie sich in ihrem kranken Hirn 
  zurechtzimmerte. Nur hatte der Wanderer keine Lust, die Hauptrolle darin zu 
  spielen.


  Die Fackel, die inzwischen fast heruntergebrannt war, in der Hand, ging er weiter.


  Was, wenn die Flamme erlosch? Wartete er nur auf diesen Augenblick, um sich 
  dann mit frisch gewetzter Klinge auf ihn zu stürzen?


  Aber weshalb dann dieser ganze Aufwand?


  Der Wanderer verstand es noch immer nicht, und im nächsten Moment spielte 
  es auch keine Rolle mehr.


  Denn unvermittelt endete der Korridor, der sich über Stunden hinweg durch 
  finstere Schwärze gewunden hatte, und mündete auf eine Art Gasse.


  Zu seiner Verblüffung konnte Torn erkennen, dass sich darüber funkelnder 
  Sternenhimmel erstreckte. Offenbar hatte er den Ausgang des Labyrinths gefunden.


  Die Gebäude, die zu beiden Seiten der Gasse standen, waren mehrere Stockwerke 
  hoch und ziemlich heruntergekommen. Die Fassaden waren schäbig, die Fensterscheiben 
  – wenn es überhaupt welche gab – zerbrochen. Hier und dort hingen 
  Stofffetzen vor den Fenstern, deren dunkle Öffnungen auf den Wanderer herabzustarren 
  schienen.


  Torn konnte ein Schaudern nicht unterdrücken.


  Instinktiv griff er nach der Scheide an seinem Gürtel, doch sie war leer. 
  Natürlich, er hatte sein Messer beim Kampf verloren …


  Langsam durchschritt er die Gasse.


  Hier und dort raschelte es, und er hatte das Gefühl, dass dunkle Gestalten 
  in den Nischen und Hauseingängen lauerten. Sie schienen jedoch zu verschwinden, 
  sobald das Licht der Fackel sie erfassen wollte.


  Ein Windstoß fegte die Straße herab, und die Flamme von Torns Fackel, 
  die ohnehin schon spärlich geworden war, erlosch.


  Trotzdem wurde es nicht dunkel.


  Der Wanderer sah, dass vom Ende der Gasse ein warmer Schein herandrang. In einem 
  der Häuser schien Licht zu brennen.


  Er beschleunigte seinen Schritt und konnte plötzlich auch Stimmen hören, 
  lautes Gelächter und ausgelassenes Geschrei. Als er sich dem Haus jedoch 
  näherte, verstummten sie wieder, und er sah, dass die einzigen Bewohner 
  des Hauses vier Frauen zu sein schienen.


  Vier junge Frauen, die vor der Tür standen und dem Wanderer mit gespannten 
  Blicken entgegensahen.


  Menschen, stellte Torn zu seiner Verblüffung fest.


  Die Kleidung, die die Frauen trugen, war altmodisch – Seidenkleider in 
  grellen Farben, mit puffigen Ärmeln und tiefem Ausschnitt, der den Ansatz 
  ihrer vollen Brüste sehen ließ. Ihr Haar trugen die Frauen hochgesteckt, 
  ihre Gesichter waren aufdringlich geschminkt.


  »Hallo, Fremder«, grüßte eine von ihnen lächelnd. 
  »Du musstest einen weiten Weg gehen, um hierher zu kommen. Gibt es etwas, 
  das wir für dich tun können?«


  »Das hoffe ich«, erwiderte Torn, den aufreizenden Ton in der Stimme 
  der Frau absichtlich überhörend. »Wer seid ihr? Und wo bin ich 
  hier?«


  »Tritt ein, Fremder«, sagte eine andere lächelnd, und Torn konnte 
  sich des Eindrucks nicht erwehren, ihr Gesicht schon einmal gesehen zu haben.


  Aber wo und wann?


  »Komm zu uns, und deine Fragen werden sich klären«, versprach 
  eine weitere, und Torn willigte ein. Noch immer ein wenig zögernd betrat 
  er das alte Gebäude, und die vier jungen Frauen folgten ihm …

 


  Vergangenheit


  Der Wanderer irrte durch die Nacht, die inzwischen über den Wald hereingebrochen 
  war. Nur vereinzelt sickerte Sternenlicht durch das dichte Geäst und sorgte 
  für unheimliches Halbdunkel.


  Große, von Schlingpflanzen überwucherte Bäume reckten ihre Äste 
  in den nachtschwarzen Himmel, um deren Wurzeln sich dichtes Gestrüpp und 
  Blattwerk rankte. Torn kannte keine der Pflanzenarten, die in diesem Wald wuchsen, 
  was ihm nur noch deutlicher aufgehen ließ, dass er sich auf einer fremden 
  Welt befand.


  Einer Welt, die er noch nie zuvor betreten hatte.


  »Gardian?«


  Flüsternd startete er einen neuen Versuch, mit dem Mantel der Zeit in Kontakt 
  zu treten, doch der Gardian war für ihn unerreichbar.


  Leise vor sich hin fluchend, kämpfte sich der Wanderer durch das Dickicht. 
  Er musste versuchen, ein Quartier für die Nacht zu finden. Noch immer war 
  ihm der Wald nicht geheuer, hatte er das Gefühl, von verborgenen Augen 
  beobachtet zu werden, und unbewaffnet und schutzlos wie er war, wollte er keine 
  böse Überraschung erleben.


  Vorsichtig schritt er weiter voran – und stieß unvermittelt auf einen 
  Pfad, der durch den Dschungel führte und seinen Weg kreuzte.


  Im blassen Sternenlicht erkannte der Wanderer Fußabdrücke, die sich 
  vor ihm im weichen Boden abzeichneten. Er bückte sich, um sie genauer zu 
  untersuchen.


  Man brauchte kein Genie zu sein, um zu erkennen, dass sie keinem Menschen gehörten.


  Die Abdrücke waren länglich, mit zwei langen Zehen. Der Umstand, dass 
  sie nicht sehr tief waren, ließ darauf schließen, dass ihr Urheber 
  sehr leicht sein musste.


  Torn vermochte nicht zu sagen, zu welcher Spezies dieses Spuren gehörten. 
  Aber er nahm an, dass es diese Wesen waren, die ihm schon die ganze Zeit über 
  folgten und deren Blicke er in seinem Rücken fühlte.


  Er erhob sich und schaute sich um. Dann folgte er dem Pfad durch den immer dichter 
  werdenden Wald.


  Mehrmals musste er mannsgroße Blätter beiseite schieben, um voranzukommen. 
  Dann stürzte er beinahe in eine Fallgrube, die unvermittelt vor ihm klaffte.


  Eine Abwehrmaßnahme, um unliebsame Besucher fern zu halten?


  Mit einem Sprung setzte der Wanderer darüber hinweg, folgte dem Pfad noch 
  ein Stück weiter, bis er auf eine Lichtung stieß.


  Zu seiner Verblüffung stellte Torn fest, dass sie bewohnt war.


  Gedrungene Behausungen standen umher, die die gewölbte Form von Eierschalen 
  hatten und aus einem ledrigen, festen Material bestanden, in das Eingänge 
  und Rauchöffnungen geschnitten worden waren.


  Ein Lagerfeuer in der Mitte der kreisförmig angeordneten Hütten schwelte 
  nur noch, und blauer Rauch stieg in die Höhe. Torn fragte sich, wer die 
  Bewohner dieses Dorfes sein mochten.


  Vorsichtig trat er auf die Lichtung, näherte sich im Schutz einer der Hütten 
  dem Dorfplatz.


  Als er die Feuerstelle erreichte, sah er, wo die Dorfbewohner geblieben waren.


  Sie waren tot.


  Der Anblick, der sich dem Wanderer bot, war entsetzlich. Die Bewohner des Dorfes 
  lagen um das erloschene Feuer und in den Eingängen ihrer Hütten – 
  Wesen mit filigranem Körperbau und grünlich schimmernder Haut, die 
  humanoide Form besaßen, aber eindeutig keine Menschen waren. Nur das Blut, 
  mit dem sie besudelt waren und das den Boden des Dorfplatzes tränkte, war 
  rot wie das von Menschen.


  Die Wesen lagen wild übereinander verstreut. Die meisten von ihnen hatten 
  durchschnittene Kehlen, einigen waren auch Gliedmaßen abgetrennt worden, 
  wieder andere hatte man aufgeschlitzt und ausgeweidet wie Tiere.


  Der Wanderer verzog das Gesicht. Wer immer das getan hatte, kannte weder Skrupel 
  noch Gnade. Er musste diese armen Wesen in der Ruhe ihres Lagers gestört 
  und sie völlig unvorbereitet angetroffen haben. Torn sah primitive Waffen, 
  die auf dem Boden verstreut lagen. Der Boden rings um die Feuerstelle war von 
  Fußabdrücken aufgewühlt. Offenbar hatten die letzten Überlebenden 
  sich verzweifelt zur Wehr gesetzt, doch ihre Gegner hatten ihnen keine Chance 
  gelassen, hatten sie niedergemetzelt.


  Der Wanderer ließ sich nieder und nahm eine der Leichen genauer in Augenschein.


  Die Verletzungen, die das Wesen davongetragen hatte, stammten nicht von einem 
  Tier, sondern von einer Klinge. Die Art, wie die Schnitte geführt worden 
  waren, weckte in Torn unangenehme Erinnerungen.


  Erinnerungen an einen Feind, den er lieber vergessen hätte.


  Sollte es möglich sein, dass er hier sein Unwesen treibt? Ausgerechnet 
  hier?


  Torn schüttelte den Kopf. Er musste sich irren. Natürlich, er konnte 
  eine undeutliche Bedrohung fühlen, aber sie war stark genug, als dass sie 
  auf die Präsenz eines Grah'tak hätte schließen lassen.


  Und was ging ihn das überhaupt noch an?


  Schließlich hatten die Lu'cen ihn ausgestoßen …


  Torn ließ seinen Blick über den Dorfplatz schweifen, sah Dutzende 
  lebloser, entstellter Körper im Halbdunkel liegen. Dumpfe Wut ballte sich 
  in seinem Inneren zusammen.


  Wanderer hin oder her.


  Wenn er die Mörder dieser Wesen traf, würde er ihnen das Handwerk 
  legen. Es gab Gesetze, die auf allen Welten galten …


  Für einen Augenblick erwog er, die Körper der Ermordeten zu begraben, 
  verwarf den Gedanken dann aber wieder. Er wusste nichts über die Gebräuche 
  und den Glauben dieser Wesen. Er konnte nichts mehr für sie tun, außer 
  ihre Mörder zu finden und sie zur Rechenschaft zu ziehen.


  Im Lauf seiner Missionen hatte Torn eines gelernt – dass es keinen Zufall 
  gab im Omniversum.


  Möglicherweise gab es einen Grund dafür, dass es ihn auf diese Welt 
  verschlagen hatte. Und möglicherweise war dieser Grund die Jagd nach dem 
  Mörder …


  In den Hütten der Aliens fand Torn einige Dinge, die er brauchen konnte: 
  Eine Tunika und eine weite, schlecht sitzende Hose. Außerdem einen Gürtel 
  aus Leder, der mehrere Schlaufen und Taschen aufwies und in dem ein Messer und 
  Feuersteine Platz fanden, dazu mehrere Fackeln.


  So ausgerüstet, verließ der Wanderer den Ort des Massakers. Unweit 
  des Dorfes fand er erneut einen Pfad, der durch den Dschungel führte. Er 
  beschloss, ihm zu folgen, immer tiefer hinein in das Dickicht …


 

 

2. Kapitel

 


  Gegenwart


  Das Haus, das der Wanderer betreten hatte, war von zweifelhaftem Ruf.


  Von der Lobby, in der es ein großes Sofa und Bilder mit verschnörkelten 
  Rahmen an den Wänden gab, führte eine Treppe in den ersten Stock. 
  Was dort war, konnte sich Torn gut ausmalen. Die Frauen, die ihn auf der Straße 
  erwartet hatten, waren Freudenmädchen, die ihre Körper für Geld 
  zu Markte trugen.


  Offenbar glaubten sie, in Torn ihren nächsten Kunden gefunden zu haben.


  »Setz dich, Fremder«, murmelte eine von ihnen, und der Wanderer fand, 
  dass es sich wie das Zischen einer Schlange anhörte. Er nahm auf dem Sofa 
  Platz, doch seine Sinne blieben alarmiert. Er wollte Informationen, das war 
  alles. Was immer diese Mädchen ihm sonst zu bieten hatten, interessierte 
  ihn nicht.


  Sobald er Platz genommen hatte, gruppierten sie sich um ihn und begannen, seinen 
  Körper mit ihren Händen zu bearbeiten. Sanft glitten ihre Finger über 
  seine Haut, versuchten mit geübter Routine seine Leidenschaft zu entfachen.


  »Du bist stark«, stellte eine von ihnen fest, während ihre Hände 
  Torns Muskeln befühlten. »Ein Bild von einem Mann.«


  »Eher ein Trugbild«, versetzte Torn trocken. »Hör zu, alles, 
  was ich will, sind Informationen.«


  »Was willst du wissen?«, hauchte eine andere, während sie seine 
  Tunika aufriss und einen heißen Kuss auf seine nackte Brust hauchte. Zu 
  Torns eigener Verblüffung durchrieselte ihn dabei ein Schauer der Lust.


  »Ich … will wissen, wo ich hier bin«, stieß er hervor und 
  musste sich fast dazu zwingen.


  »Du bist hier am rechten Ort. Dort, wohin du gehörst.«


  »Was bedeutet das? Und wer seid ihr? Wieso seid ihr hier?«


  »Der Grund dafür spielt keine Rolle«, flüsterte die erste. 
  Ihre Zunge glitt sanft über seinen Hals, und Torn hatte das Gefühl, 
  dass es wie Feuer brannte. »Nur dass wir hier sind, zählt. Du wirst 
  schon sehen.«


  »Was … werde ich … sehen?«


  »Dass es nichts mehr gibt, worum du dich zu sorgen brauchst, Wanderer. 
  Wir sind alles, was du dir je ersehnt hast …«


  Er spürte, wie sanfte Hände an seinem Körper hinabglitten, und 
  konnte nicht verhindern, dass seine körperliche Lust erwachte. Lust, wie 
  er sie zuletzt nur in Callistas Gegenwart verspürt hatte.


  »Woher wisst ihr … wer ich bin?«


  »Wir wissen alles. Wir haben nur auf dich gewartet. Wir wissen, woher du 
  kommst und was du getan hast.«


  »Woher wisst ihr das?«


  »Das ist unwichtig. Wir wollen nur, dass du dich bei uns wohl fühlst. 
  Dass du das findest, wonach du dich am meisten sehnst. Körperliche Erfüllung. 
  Wieder ein Mensch zu sein …«


  Ja, das ist mein Wunsch, doch woher wissen diese Frauen davon?


  Wer sind sie, und wieso scheinen sie mich so genau zu kennen?


  Der Wanderer schloss die Augen. Es fiel ihm immer schwerer, einen klaren Gedanken 
  zu fassen.


  Sein Körper erbebte, als er ihre Berührungen fühlte.


  Dennoch war es anders als damals, als er mit Callista jene süßen 
  Augenblicke körperlicher Erfüllung gefunden hatte. Die Lust, die ihn 
  erfüllte, war schmutzig und verdorben, hatte etwas an sich, das ihn gleichzeitig 
  anzog und erschreckte.


  Etwas Dunkles, Böses …


  Er zwang sich dazu, die Augen aufzureißen und den Dirnen in die Gesichter 
  zu sehen.


  Was er sah, erfüllte ihn mit Schrecken.


  Die Frauen hatten sich verwandelt – oder hatte er sie zuvor nur anders 
  wahrgenommen?


  Ihre Körper waren jetzt wie ausgedörrt, hatten pergamentartige Haut, 
  die sich über den Knochen spannte. Statt Augen klafften nur leere Höhlen 
  in ihren Gesichtern, und in ihren Kehlen klafften tiefe Wunden, deren Blut längst 
  versiegt war.


  Dafür sah der Wanderer, dass er selbst von Blut besudelt war. Über 
  und über bedeckte es ihn, das Sofa und den Boden. Es schien plötzlich 
  überall zu sein.


  Entsetzt wollte er zurückweichen, doch die sanften Berührungen der 
  Dirnen wurden jäh zu eisernen Griffen, mit denen sie ihn umklammerten.


  »Was denn?«, hauchte eine von ihnen ihm zu, und der widerwärtige 
  Geruch von Verwesung schlug dem Wanderer entgegen. »Willst du uns schon 
  verlassen, Wanderer?«


  Er sah ihre Knochenhand über seinen Brustkorb gleiten und wollte sich dagegen 
  wehren, doch ihre Gefährtinnen, deren mumifizierte Körper von modrigen 
  Stofffetzen bedeckt waren, hielten ihn weiter fest.


  »Bleib ruhig!«, zischten sie. »Du entkommst uns nicht …« 
  Torn fühlte Panik. Nichts war geblieben von der Ruhe, die Custos, sein 
  Lehr- und Waffenmeister bei den Lu'cen, ihn stets gelehrt hatte. Er war kein 
  richtiger Wanderer mehr, war aus der Festung am Rande der Zeit verstoßen 
  worden. Was er empfand, war nackte Furcht …


  »Bleib nur, es wird dir bei uns gefallen …«


  Er spürte ihre Knochenhände auf seinem Körper und schauderte.


  »Verdammt«, presste er hervor. »Was tut ihr mit mir? Was habt 
  ihr mit mir vor?«


  »Das, was wir schon längst hätten tun sollen«, scholl es 
  zurück, und Torn fühlte dürre Hände an seinem Hals.


  Immer näher kamen sie heran, umschmeichelten ihn mit ihren verfallenen 
  Körpern, Dirnen des Todes, die nur ein Ziel zu haben schienen: Ihn zu sich 
  zu holen auf die Schattenseite.


  »Nein!«, brüllte der Wanderer energisch und stemmte sich gegen 
  den Griff seiner Peinigerinnen. Die Dirnen kreischten, aber er gab nicht auf, 
  begann sich wie wild in ihrem Griff zu gebärden – und er war stärker 
  als sie.


  Es gelang ihm, sich zu befreien und aufzuspringen. Eine der Kreaturen klammerte 
  sich weiter an ihn, doch er schüttelte sie ab, warf sie weit von sich. 
  Sie kreischte vor Wut und Zorn, als sie auf dem Boden aufschlug und zerfiel. 
  Im gleichen Moment begannen auch ihre Begleiterinnen, sich in Nichts aufzulösen.


  Vor Torns Augen zerfielen sie und verschwanden – nur ihr kicherndes, höhnisches 
  Gelächter blieb, mit dem sie den Wanderer verhöhnten.


  Torn fuhr herum, stürzte zur Tür.


  Er wollte hinaus, nur hinaus, wollte keine Sekunde länger in dieser Baracke 
  bleiben.


  Atemlos riss er die Tür auf und sprang hinaus.


  Zu seiner Verblüffung war von den anderen Häusern nichts mehr zu sehen. 
  Nackte Wände aus Stein säumten einen breiten Korridor, und auch der 
  Sternenhimmel war verschwunden und einer nüchternen Steindecke gewichen.


  Als Torn sich umdrehte, sah er, dass auch das Freudenhaus verschwunden war und 
  nacktem Fels Platz gemacht hatte.


  Dass es nicht vollständig dunkel wurde, lag an den Fackeln, die in regelmäßigen 
  Abständen aus den Wänden ragten und den Korridor beleuchteten. Das 
  kichernde Gelächter der Dirnen verlor sich den Gang hinab, so, als wollte 
  es ihn locken.


  Torn verzog das Gesicht.


  Der Gedanke an ein Wiedersehen mit den vier zweifelhaften Schönheiten gefiel 
  ihm nicht besonders, aber er musste herausfinden, wo er war und was es mit diesem 
  Ort auf sich hatte.


  Vorsichtig ging er weiter.


  Er war jetzt gewarnt.


  Das Böse regierte an diesem Ort …

 


  Vergangenheit


  Auf dem Dschungelpfad kam Torn rasch voran.


  Durch Hohlwege und vorbei an riesigen Bäumen wand sich der Pfad durch den 
  Wald, in dem die Schreie unbekannter Tiere widerhallten. Die Jäger der 
  Nacht waren auf der Suche nach Beute.


  Torn hatte sich noch nicht weit vom Dorf entfernt, als er ein weiteres Geräusch 
  vernahm.


  Es war ein leises Rascheln, das aus nächster Nähe kam.


  Er fuhr herum und hob die Fackel, leuchtete damit ins Unterholz, während 
  seine Rechte gleichzeitig an den Gürtel zuckte und das Messer zog. Es war 
  nur ein blank gewetztes Stück Metall, dessen Griff mit Bast umwickelt war, 
  aber es war besser als nichts.


  Mit halb zusammengekniffenen Augen starrte der Wanderer ins Dickicht – 
  und glaubte plötzlich, ein Augenpaar darin zu erkennen.


  Er zuckte zusammen und hob sein Messer. Im nächsten Moment war das Augenpaar 
  verschwunden, und ein Rascheln im Gebüsch zeigte an, dass sein Besitzer 
  die Flucht ergriffen hatte.


  »Verdammt, bleib hier«, knurrte Torn, sprang durch das Gebüsch 
  und nahm die Verfolgung auf. Undeutlich konnte er vor sich eine dünne Gestalt 
  erkennen, die im nächsten Augenblick wieder im Unterholz verschwand.


  Der Wanderer ließ sich nicht beirren. Mit ausgreifenden Schritten rannte 
  er durch das Gebüsch und blieb dem Flüchtling auf den Fersen. Im Laufschritt 
  ging es durch den nächtlichen Wald, unter tief hängenden Ästen 
  hindurch und über abgestorbene Baumstümpfe hinweg.


  Wieselflink arbeitete sich der Flüchtende durch das Unterholz voran, sodass 
  Torn Mühe hatte, ihm zu folgen. Am Fuß eines mehrere Meter dicken 
  Baumstamms war die Verfolgungsjagd jedoch plötzlich zu Ende.


  Verwirrt blieb der Flüchtling stehen und überlegte, wohin er sich 
  wenden sollte. Im nächsten Augenblick war es dafür zu spät – 
  Torn hatte ihn eingeholt.


  Mit einem entsetzten Ausruf fuhr das fremde Wesen herum – und überrascht 
  erkannte Torn, dass er ein Kind verfolgt hatte …

 


  Gegenwart


  Torn vermochte nicht zu sagen, wie lange seine unheimliche Begegnung mit den 
  grausigen Freudenmädchen hinter ihm lag. In der Abgeschiedenheit des Labyrinths 
  war ihm jedes Gefühl für Zeit und Raum verloren gegangen.


  Wieder wand sich der Korridor in einer endlos scheinenden Folge von Biegungen 
  und Treppen durch das von Fackeln erhellte Halbdunkel, wieder blieb dem Wanderer 
  nichts, als ihm zu folgen. Und wie zuvor hatte er das Gefühl, dabei beobachtet 
  zu werden.


  Es war kein konkretes Gefühl, eher ein abstraktes, so, als würden 
  tausend Augen durch die massiven Felswände des Korridors starren.


  Verdammt, was ist nur los mit mir?


  Fange ich jetzt schon an, Gespenster zu sehen?


  Unbeirrt ging der Wanderer weiter, schon weil ihm keine andere Wahl blieb. Er 
  hasste dieses Gefühl des Ausgeliefertseins und Beobachtetwerdens und konnte 
  doch nichts dagegen tun. Und vielleicht bildete er sich das alles ja auch nur 
  ein …


  »Grroffellk.«


  Torn blieb stehen.


  Er war sicher, etwas gehört zu haben.


  Eine Stimme.


  Ein Knurren.


  »Mushraa kroll arkhsss …«


  Torn wirbelte herum.


  Er hätte schwören können, dass er die Stimme genau in seinem 
  Rücken gehört hatte, doch hinter ihm war niemand.


  »Luurrrk robarral …«


  Wieder wandte sich Torn um. Die Stimme schien keinen Körper zu besitzen, 
  geisterte durch den Korridor und schien bald näher, bald weiter entfernt 
  zu sein. Und sie bediente sich einer Sprache, die der Wanderer nicht verstand.


  Ist der verdammte Translator doch außer Funktion?


  »Fofilok kosharrik …«


  Damit ging die Stimme in ein heiseres Lachen über, das den Wanderer einmal 
  umkreiste und dann den Korridor hinab verschwand.


  »Verdammter Mist«, knurrte Torn. »Was ist das hier? Eine Monstershow? 
  Ein Gruselkabinett? Ich will verdammt noch mal wissen, was hier los ist.«


  Er erwartete nicht, eine Antwort zu bekommen, aber er musste seiner Wut einfach 
  Platz machen.


  Torn hatte die Nase voll von Spielen. Seit er aus dem Numquam verstoßen 
  worden war, hatte er stets das Gefühl gehabt, nur eine Spielfigur zu sein, 
  die beliebig herumgeschoben wurde.


  Da ihm nichts anderes übrig blieb, als seinen Weg fortzusetzen, ging er 
  weiter den Gang hinab.


  Die geheimnisvolle Stimme kehrte nicht zurück, und schließlich endete 
  der Korridor unvermittelt vor einer rostigen Eisentür.


  Quietschend schwang sie nach innen, als der Wanderer sich ihr näherte.


  Dahinter lag ein Raum, der von flackerndem Kaminfeuer erhellt wurde.


  Zögernd trat Torn ein.


  Vor dem Kamin stand ein Sessel mit hoher Lehne, den Torn nur von hinten sah. 
  Dem flackernden Schatten an der Wand konnte er jedoch entnehmen, dass jemand 
  in dem Sessel saß.


  »Hallo?«, fragte er halblaut.


  »Ich grüße dich, Wanderer«, sagte eine Stimme, die klang, 
  als würde jemand aus ferner Vergangenheit zu ihm sprechen. »Würde 
  es dich überraschen, wenn ich dir sagte, dass ich dich erwartet habe?«

 


  Vergangenheit


  Das Wesen, das vor ihm am Fuß des Baums stand und das Torn mit gehetzten 
  Blicken ansah, war kleiner als jene, die der Wanderer im Dorf gefunden hatte, 
  seine Züge mit der fliehenden Stirn und der flachen Nase weniger kantig. 
  In seinen kleinen, schmalen Augen konnte Torn nackte Furcht erkennen.


  »Ruhig«, sagte er zu dem kleinen Wesen, dessen Blicke unruhig auf 
  der Suche nach einer Fluchtmöglichkeit umherflogen. Es gab keine …


  »Ganz ruhig«, wiederholte Torn. »Ich will dir nichts tun, hörst 
  du? Ich bin ein Freund.«


  »W… wer bist du?«, fragte das Kind, und Torn hatte keine Schwierigkeit, 
  es zu verstehen. Zumindest der Translator der Rüstung funktionierte also 
  noch.


  »Mein Name ist Torn«, stellte er sich vor, und es war ihm bewusst, 
  dass sein menschliches Aussehen dem Kind ebenso fremdartig vorkommen musste 
  wie ihm die Erscheinungsform der Aliens. »Ich bin ein Besucher. Ich komme 
  von weit her.«


  »Ein Besucher?«, fragte das Kind unsicher.


  »So ist es.« Torn versuchte es mit einem Lächeln. »Und wer 
  bist du?«


  »Glon, Kalns Sohn«, erwiderte der Kleine leise.


  »Glon«, wiederholte Torn. »Das ist ein schöner Name.«


  »Sie … sie sind alle tot.«


  »Ich weiß, Kleiner.« Torn nickte. »Ich habe sie gesehen.«


  »Alle tot«, wiederholte der Junge, während er den Wanderer mit 
  feuchten Augen anstarrte. Torn schauderte bei dem Gedanken, was sie gesehen 
  haben mochten.


  »Gibt es noch mehr Überlebende?«, fragte er. »Vielleicht 
  noch andere Kinder?«


  Der Junge schüttelte traurig den Kopf. »Nur Glon. Als ich die Schreie 
  hörte, bin ich gelaufen. Vater sagte, ich dürfe nicht stehen bleiben.«


  »Du hast alles richtig gemacht, Glon«, versicherte Torn und trat vor. 
  Der Junge zuckte zusammen, als er ihn sanft an der Schulter berührte, aber 
  er machte keine Anstalten zu fliehen. Vielleicht fühlte er instinktiv, 
  dass der Wanderer ihm nicht schaden wollte.


  »Alle tot«, wiederholte er leise. »Es hat alle getötet.«


  »Es?«, fragte Torn. »Hast du gesehen, wer es war?«


  Der Junge schüttelte krampfhaft den Kopf. Sein Mund wurde zu einem schmalen 
  Strich, so fest presste er seine Lippen aufeinander.


  »Bitte, Glon, ich muss es wissen«, sprach Torn auf ihn ein. »Wer 
  hat das getan? Wer ist in das Dorf gekommen und hat alle getötet?«


  »Ich … darf es dir nicht sagen.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil du es dann suchen wirst.«


  »Wen?«


  »Das Wesen, das alle getötet hat.«


  »Willst du denn nicht, dass ich das tue?«


  »Nein.« Der Junge schüttelte den Kopf. »So hat alles angefangen. 
  Unsere Jäger sind ausgezogen, um die Folu zu rächen, die unsere Verbündeten 
  sind.«


  »Und?«


  »Keiner von unseren Jägern ist zurückgekehrt. Aber sie haben 
  das Wesen auf die Spur unseres Dorfes geführt.«


  »Das Wesen?«, hakte Torn nach. »Welches Wesen?«


  »Das schreckliche Wesen. Die Kreatur«, flüsterte der Junge. »Der 
  alte Gino sagte, sie ist von den Sternen gekommen, um uns zu vernichten.«


  »Von … von den Sternen?«, fragte Torn.


  Das würde bedeuten, dass der Mörder dieser Wesen nicht von dieser 
  Welt stammt. Er kommt von außerhalb, genau wie ich, ist ein Fremder, genau 
  wie ich …


  »Glon«, sagte Torn leise. »Hast du das Wesen gesehen?«


  Langes Zögern. Dann ein Nicken. »Und könntest du es für 
  mich beschreiben?«


  »Nein.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil du es dann suchen würdest«, sagte der Junge wieder. »Ich 
  will nicht, dass du stirbst.«


  »Das ist nett von dir. Aber ich werde nicht sterben. Ich versichere dir, 
  das ich bei dir bleiben und dich beschützen werde.«


  »Wirklich?«


  »Versprochen.« Torn nickte. Der Junge zögerte noch einen Moment. 
  Dann bückte er sich und begann, im Laub zu wühlen, das den Boden bedeckte. 
  Er schien nach etwas zu suchen. »Da!«, rief er schließlich und 
  deutete auf etwas, das über den Boden krabbelte. Der Wanderer beugte sich 
  hinab und hob seine Fackel. Es war ein Insekt, das sich auf vier Beinen bewegte. 
  Seine dürren Spinnenbeine und sein Körper waren schwarz behaart.


  »Was meinst du?«, wollte er von dem Jungen wissen. »So sieht 
  die Kreatur aus. Nur viel größer. Und sie hat ein Messer.« Glon 
  blickte den Wanderer viel sagend an – und Torn verstand. Plötzlich 
  ergab alles einen Sinn. Seine Anwesenheit auf dieser Welt. Die Aura des Bösen, 
  die er fühlte. Die Präzision der Schnitte. Die Kaltblütigkeit 
  der Morde. Er kannte dieses Wesen. Es hieß Shizophror …

 


  Gegenwart


  »Sie … Sie haben mich erwartet?« Torn gab sich keine Mühe, 
  seine Verblüffung zu verbergen. Dieses Labyrinth schien voller Überraschungen 
  zu stecken.


  Darauf gefasst, eine von der negativen Sorte zu erleben, umrundete er langsam 
  den Sessel, in dem der Fremde saß.


  Doch wie er sehen konnte, gab es keinen Grund zur Beunruhigung. Vor ihm im Sessel 
  saß ein alter Mann mit langem, schlohweißem Haar und einem weiten 
  Gewand.


  Er sieht fast wie ein Lu'cen aus, dachte Torn, aber natürlich ist das Unsinn. 
  Dennoch kommt mir sein Gesicht bekannt vor …


  »Ganz recht«, sagte der Alte, und ein mildes Lächeln umspielte 
  dabei seine Züge. »Ich wusste, dass du zu mir kommen würdest.«


  »Wieso?«, fragte Torn skeptisch. »Und überhaupt, wo bin 
  ich hier?«


  »Alles zu seiner Zeit«, sagte der Alte beschwichtigend und deutete 
  auf den anderen Sessel. »Setz dich.«


  Verwundert nahm Torn Platz. Er war sich ziemlich sicher, dass der zweite Sessel 
  vorhin noch nicht da gestanden hatte.


  »Dir scheint nicht bewusst zu sein, was geschehen ist«, sagte der 
  Alte.


  »Wovon sprechen Sie?«


  »Ich spreche davon, dass du aus dem Kontinuum der Wanderer ausgestoßen 
  wurdest, Torn. Davon spreche ich.«


  »Woher wissen Sie das?«


  Wieder lächelte der Alte. »Ich weiß mehr, als du denkst. Ich 
  weiß, was du bist. Ich weiß, was du sein wirst. Und ich weiß 
  auch, was du gewesen bist.«


  Rätselraten – wie ich das hasse!


  Die Lu'cen haben mich die ganze Zeit über mit solchen Rätseln abgespeist, 
  ohne dass ich der Wahrheit auch nur ein Stück näher gekommen bin. 
  Ich habe es endgültig satt …


  »Keine Spiele, alter Mann«, sagte Torn barsch. »Ich will nur 
  zwei Dinge wissen: Wo bin ich hier, und wie komme ich wieder von hier raus?«


  »Du weißt nicht, was geschehen ist?«


  »Nein.«


  »Wirklich nicht?«


  »Nein, verdammt.«


  »O doch, du weißt es, Wanderer. Ein Teil von dir ahnt die Wahrheit 
  bereits.«


  »Welche Wahrheit?«


  »Du wirst von selbst darauf kommen.«


  »Was sind Sie?«, fragte Torn gereizt. »Ein Quizmaster? Ich irre 
  seit einer halben Ewigkeit durch dieses verdammte Labyrinth, und was ich bis 
  jetzt gefunden habe, war nicht grade sehr erbauend. Also zeigen Sie mir den 
  Weg nach draußen, oder lassen Sie's bleiben. Aber erwarten Sie nicht, 
  dass ich noch länger hier sitzen bleibe.«


  Der Wanderer war bereits dabei, aufzustehen und zur Tür zu gehen, als er 
  das leise Lachen des Alten hörte.


  »Was ist?«, fragte er gereizt.


  »Deine Ungeduld«, sagte der Alte nur. »Die Lu'cen mögen 
  in vielen Dingen übertrieben haben, die dich betreffen. Aber deine Ungeduld 
  ist wirklich bemerkenswert.«


  »Sie … Sie wissen von den Lu'cen?«, fragte Torn und war so verblüfft, 
  dass er sich freiwillig wieder setzte.


  »Natürlich. Sie und ich sind alte Bekannte, wenn man so will.«


  »Wer sind Sie?«, fragte Torn noch einmal.


  »Das, mein Freund, werde ich dir zu einem späteren Zeitpunkt verraten. 
  Zunächst geht es um eine ganze andere, Frage. Sie lautet: Wer, Isaac Torn, 
  bist du?«


  Torn machte große Augen. »Soll das heißen …?«


  »Genau das. Ich kann all deine Fragen beantworten, Torn. Ich weiß, 
  dass die Lu'cen deine Vergangenheit stets vor dir verheimlicht haben. Sie fürchteten, 
  dass du daran zerbrechen könntest und deine Mission gefährdet wäre. 
  Aber nun bist du kein Wanderer mehr, richtig?«


  »Richtig«, bestätigte Torn.


  »Also darfst du nun auch alles über dich erfahren.« Der Alte 
  sah den Wanderer mit hochgezogenen Brauen an. »Vorausgesetzt, du willst 
  es wissen.«


  »Soll das ein Witz sein?«, fragte Torn zurück.


  Seit seiner allerersten Mission, seit er zum ersten Mal in seinem Gort meditiert 
  hatte und auf Spuren dessen gestoßen war, was er einst gewesen war, hatte 
  er darauf gebrannt zu erfahren, wer er gewesen war, bevor die Lu'cen ihn zum 
  Wanderer gemacht hatten.


  Die Richter der Zeit hatten beharrlich geschwiegen, und im Lauf vieler Missionen 
  war es Torn lediglich gelungen, eine Sammlung aus Lügen und Halbwahrheiten 
  zusammenzutragen, die sich um seine Vergangenheit rankten.


  Sollte er hier, an diesem seltsamen Ort, nun endlich die Wahrheit erfahren? 
  »Ich will alles wissen«, erklärte er mit fester Stimme.


  »Nun gut«, erwiderte der Alte. »Aber ich muss dich warnen. Wenn 
  du den Pfad des Wissens einmal beschritten hast, gibt es kein Zurück mehr.«


  »Das ist mir egal. Ich will wissen, wer ich war.«


  »Nun gut, Wanderer. Aber sage hinterher nicht, ich hätte dich nicht 
  gewarnt …«

 


  Vergangenheit


  Shizophror! Torn konnte es kaum glauben. War es tatsächlich möglich? 
  Konnte es einen solchen Zufall geben, der ihn und den irren Killerdämon, 
  den er schon durch zahllose Zeiten und Welten verfolgt hatte, ausgerechnet zu 
  dieser Zeit und auf dieser Welt zusammenführte? Nein. Torn war sicher, 
  dass mehr dahinter stecken musste. Die Vorsehung, das Schicksal, der Fluss der 
  Zeit. Wie auch immer man es nennen mochte, es konnte kein Zufall sein, dass 
  er jetzt, nachdem die Lu'cen ihn aus der Festung am Rande der Zeit verstoßen 
  hatten, doch noch eine Chance erhielt, den Mörder so vieler Unschuldiger 
  zu stellen.


  Shizophror war kein gewöhnlicher Grah'tak. Er war ein Renegat. Vor langer 
  Zeit, während der Ära des großen Krieges, in dem die Wanderer 
  gegen die Dämonen gekämpft hatten, hatten die Grah'tak lebende Kampfmaschinen 
  gezüchtet, Killer, die nur von einem Wunsch erfüllt waren: ihr Opfer 
  zu verfolgen und zu töten.


  Shizophror war einer von ihnen gewesen, der Prototyp einer neuen Serie. Das 
  Experiment hatte sich jedoch als Fehlschlag erwiesen. In seiner Raserei und 
  seinem Durst nach Blut war der Killerdämon dem Wahnsinn verfallen. Seither 
  durchirrte er die Welten der Sterblichen, immer auf der Suche nach frischem 
  Blut.


  Schon mehrmals hatte Torn ihm das Handwerk legen wollen. Er war ihm auf der 
  düsteren Erde des Jahres 2055 begegnet, im London von 1888 und im finsteren 
  Mittelalter. Doch bislang war es ihm nie gelungen, den Killerdämon zu besiegen 
  und unschädlich zu machen.


  Würde er diesmal die Chance dazu erhalten?


  Torn überlegte. Shizophror war ein Renegat, der aus dem Kontinuum und der 
  Zeit der Grah'tak ausgeschlossen war. Er war gezwungen, den Fluss der Zeit zusammen 
  mit den Sterblichen zu bereisen, ohne jede Chance, sich innerhalb von Zeit und 
  Raum zu bewegen.


  Der Gedanke gefiel ihm nicht, aber Torn wurde bewusst, dass sie damit etwas 
  gemeinsam hatten. Auch er war von den Lu'cen verstoßen und aus dem Numquam 
  ausgeschlossen worden, und wie Shizophror hatte auch er keinen Einfluss darauf, 
  wohin der Fluss der Zeit ihn trug.


  Dass ihre Pfade sich kreuzten, konnte kein Zufall sein.


  In den Augen der Lu'cen mochte Torn kein Wanderer mehr sein, aber in seinem 
  eigenen Verständnis war er es noch immer. Er hatte eine Rechnung mit dem 
  Grah'tak zu begleichen, der Custos' Familie und so viele andere Unschuldige 
  grausam ermordet hatte.


  Nur einer von beiden würde diese Welt lebend verlassen, das schwor sich 
  Torn in diesem Augenblick.


  »Weißt du, wo die Kreatur jetzt ist?«, fragte er den Jungen 
  vorsichtig.


  Das Kind schüttelte den Kopf.


  »Weißt du, woher sie gekommen ist?«


  Ein zaghaftes Nicken, und Torns Züge gefroren zur eisigen Maske.


  »Morgen bringst du mich hin«, verlangte er, und zögernd nickte 
  der Junge.


 

 

3. Kapitel

 


  Gegenwart


  »Du weißt, wer Rebecca ist?«, fragte der Alte so unverwandt, 
  dass Torn beinahe darüber erschrak.


  Der alte Mann mit dem schlohweißen Haar, der ihm gegenüber saß 
  und ihn mit milden Blicken musterte, schien tatsächlich alles über 
  ihn zu wissen.


  »Ich denke schon«, erwiderte der Wanderer in Erinnerung an das, was 
  Mathrigo ihm über seine Vergangenheit offenbart hatte. Vorausgesetzt, man 
  konnte den Worten eines Grah'tak trauen …


  »Rebecca war der Name meiner Gefährtin, als ich noch ein Sterblicher 
  war. Sie war eine Inkarnation meines Symellon, jener einen Seele, die zusammen 
  mit meiner ein Ganzes ergibt.«


  »Das ist richtig«, stimmte der Alte ihm zu, »und doch ist es 
  nur die halbe Wahrheit. Denn Rebecca war weit mehr als das. Sie war auch der 
  Schlüssel. Der Schlüssel zu deiner Seele, Torn – und zum Untergang 
  der Menschheit.«


  »Zum Untergang der Menschheit?«


  Torn merkte, wie ihn dumpfe Furcht beschlich. Zwei Dinge gingen ihm durch den 
  Kopf.


  Zum einen die Visionen, die ihn plagten, seit die Lu'cen ihn zum Wanderer gemacht 
  hatten und in denen er immer wieder das Ende der Menschheit vor Augen sah, die 
  Erde in Trümmern.


  Zum anderen die schockierende Enthüllung, die Mathrigo ihm gemacht hatte. 
  Dass er der Mesh'rul war, der sagenhafte Vernichter der Menschheit, von dem 
  in alten Prophezeiungen der Grah'tak die Rede war.


  »Was soll das heißen?«, fragte Torn. »Ich verstehe nicht.«


  »Das kannst du auch nicht, weil du die Zusammenhänge nicht kennst. 
  Die Lu'cen haben dir die Erinnerung daran genommen aus Furcht, du könntest 
  an der Wahrheit verzweifeln.«


  »Der Wahrheit? Welcher Wahrheit?«


  »Dass du den Untergang der Menschheit bereits verschuldet hast, Torn.«


  »Was?« Der Wanderer sprang auf.


  »Du hast richtig gehört, Torn. Du selbst hast den Untergang der Menschheit 
  heraufbeschworen.«


  »Aber das ist nicht möglich …« Torn stand wie vom Donner 
  gerührt, konnte nicht glauben, was er da hörte.


  »Die Albträume, die du hast, die Visionen, die dich quälen – 
  all das, Wanderer, ist wirklich geschehen. Du selbst hast ihn erlebt, den jüngsten 
  Tag der Menschheit. Und mehr noch – du trägst Schuld daran, dass er 
  sich ereignen konnte.«


  Torn erwiderte nichts.


  Alles in ihm sträubte sich dagegen zu glauben, was er da hörte, aber 
  gleichzeitig wusste er auch, dass es zwecklos war. Etwas sagte ihm, dass der 
  Alte die Wahrheit sprach.


  Kraftlos sank er zurück in den Sessel, blickte starr vor sich hin.


  »Rebecca …«, sagte er leise.


  »Sie war deine Braut, Isaac Torn. Ihr wolltet heiraten, doch die Geschichte 
  nahm einen anderen Verlauf. Du bist ein Krieger gewesen, Torn, ein Soldat in 
  den Diensten deines Landes. Auf einer Geheimmission im Feindesland wurdest du 
  gefangen, und hier bist du zum ersten Mal den Mächten des Bösen begegnet.«


  »Mathrigo«, flüsterte Torn, und für einen kurzen Moment 
  sah er die Schädelmaske des Dämons vor sich, seine glühenden 
  Augen …


  »Du erinnerst dich also?«


  »Ein wenig.«


  »Nach dieser Begegnung bist du nicht mehr derselbe gewesen, Isaac Torn. 
  Von Selbstvorwürfen zerfressen, bist du zu Rebecca zurückgekehrt. 
  Du hast überlebt, doch deine Seele hatte Schaden genommen. In dieser Situation 
  warst du angreifbar und verletzlich. Und das haben die Grah'tak ausgenutzt.«


  »Was ist geschehen?«, fragte Torn, während erneut Bilder vor 
  seinem inneren Auge auftauchten.


  Jenes Haus am Strand, das er schon in früheren Visionen gesehen hatte. 
  Und eine Bar, in der ein Mann saß und sich betrank. Ein Gefühl sagte 
  ihm, dass dieser Mann kein anderer war als er selbst …


  »Einmal mehr hat sich Mathrigo der Sterblichen bedient, Torn. Er hat sie 
  manipuliert, um sie wie Figuren in einem Spiel zu gebrauchen. Männer vom 
  Geheimdienst sind zu dir gekommen und haben dir einen Handel angeboten. Du solltest 
  an einem Experiment teilnehmen, das dich durch Zeit und Raum führen sollte. 
  Eine Reise durch einen Dimensor.«


  »Durch einen Dimensor?«, fragte Torn erstaunt. »Aber wie konnten 
  die Menschen etwas von der Dimensorentechnik wissen?«


  »Mathrigo«, sagte der Alte. »Im Lauf früherer Besuche auf 
  der Erde waren Reste der Dimensorentechnik zurückgeblieben, mit deren Hilfe 
  die Wanderer der alten Tage die Grenzen von Zeit und Raum durchbrochen hatten. 
  Sie zu finden und erneut zusammenzusetzen, war Mathrigos ganzes Ansinnen. Seine 
  Dokaten arbeiteten fieberhaft daran, einen Dimensor zu bauen und funktionsfähig 
  zu machen. Alles, was sie noch benötigten, war ein Sterblicher, der kühn 
  genug war, ihn zu benutzen.«


  »Mich«, hauchte Torn tonlos.


  »Zunächst hast du abgelehnt«, berichtete der Alte weiter, »doch 
  du hattest keine Chance. Deine Geschichte war vorherbestimmt, dunkle Mächte 
  hatten ihre Hand im Spiel.«


  »Was ist geschehen?«


  »Rebecca«, sagte der Alte. »Ein Dämon namens Morgo, der 
  Mathrigos Henker und rechte Hand war, hat sie getötet.«


  Torn nickte. In der Arena von Kal'fath, in die der heimtückische Shador 
  ihn entführt hatte, hatte er davon erfahren. Bislang hatte er gehofft, 
  dass es nur ein Traumbild gewesen war, das der Schattendämon ihm vorgespielt 
  hatte, aber offenbar entsprach alles der Wahrheit.


  Morgo war Rebeccas Mörder. Mathrigo hatte ihn von Beginn an manipuliert. 
  Nicht die Lu'cen steckten in Wahrheit hinter dem, was geschehen war, sondern 
  kein anderer als der Herr der Dämonen …


  »Danach hattest du nichts mehr zu verlieren«, sagte der Alte leise. 
  »Du hast dich für das Experiment zur Verfügung gestellt in der 
  verzweifelten Hoffnung, zurück durch die Zeit zu reisen und Rebecca doch 
  noch zu retten.«


  »Ich … ich verstehe«, ächzte Torn. »Nur eines begreife 
  ich nicht. Wozu brauchten die Grah'tak einen Dimensor? Mathrigo ist in der Lage, 
  aus eigener Kraft die Grenzen von Zeit und Raum zu öffnen. Er braucht die 
  Dimensorentechnik nicht.«


  Der Alte blickte Torn prüfend an. »Hast du es denn noch immer nicht 
  begriffen?«


  Und jetzt verstand Torn.


  »Es ging dabei nicht um sie«, flüsterte er, als die Erkenntnis 
  ihn mit der Wucht eines Hammerschlags traf. »Es ging dabei um mich …«


  »Genauso ist es, Torn. Vor undenklich langer Zeit hatten die Mächte 
  des Lichts in den Konflikt zwischen den Wanderern und den Grah'tak eingegriffen 
  und das Heer des Bösen zurückgedrängt in ihre finstere Dimension. 
  Jenes Siegel zu brechen und die Hauptstreitmacht der Grah'tak erneut in das 
  Immansium zu entlassen, war von jeher Mathrigos Absicht. Deine Reise durch den 
  Dimensor diente nur diesem einen Zweck.«


  »Aber … wieso gerade ich?«


  »Die Antwort ist einfach«, sagte der Alte.


  »Weil ich der Mesh'rul bin«, flüsterte Torn. »Der Vernichter 
  der Menschheit …«

 


  Vergangenheit


  Den Rest der Nacht verbrachten sie im Schutz eines hohlen Baumstumpfs, der groß 
  genug war, ihnen beiden einen Lagerplatz zu bieten.


  Seine Hoffnung, noch in der Nacht die Verfolgung des Mörders aufzunehmen, 
  hatte Torn rasch beiseite geschoben. Wenn es tatsächlich Shizophror war, 
  der auf dieser Welt sein Unwesen trieb, musste der Wanderer sich vorsehen.


  Der Killerdämon war ein gefährlicher und unberechenbarer Gegner, und 
  Torn hatte nicht einmal mehr sein Lux, um ihn zu bekämpfen. Auch wusste 
  er nicht, inwiefern er sich noch auf den Schutz der Plasmarüstung verlassen 
  konnte.


  Während Glon sich zusammenrollte und ein wenig Schlaf fand, blieb der Wanderer 
  wach und dachte darüber nach, wie er Shizophror bekämpfen konnte.


  Doch so sehr er auch darüber nachsann, es fiel ihm nichts ein.


  Als vollwertiger Wanderer, der mit Plasmarüstung und Lux ausgestattet war, 
  war es ihm nicht gelungen, den Killerdämon unschädlich zu machen. 
  Wie sollte es ihm ohne diese Hilfsmittel gelingen?


  Seine Chancen waren gleich Null, und doch wollte der Wanderer es versuchen. 
  Er würde nicht tatenlos zusehen, wie Shizophror immer weiter mordete. Hier 
  und jetzt würde er ihm entweder das Handwerk legen oder selbst dabei draufgehen. 
  Dies war kein Kampf des Wanderers.


  Es war ein persönliches Duell zwischen Shizophror und ihm.


  Der Kampf der Renegaten …


  Als der Morgen heraufdämmerte, wusste Torn noch immer nicht, wie er Shizophror 
  begegnen sollte. Seine Entschlossenheit jedoch war größer denn je.


  Er weckte Glon, der instinktiv Vertrauen zu ihm gefasst zu haben schien, und 
  der Junge suchte ihnen einige Wurzeln und Beeren, die sie zum Frühstück 
  essen konnten. Dabei stellte der Wanderer fest, dass er tatsächlich Hunger 
  gehabt hatte – eine weitere Begleiterscheinung seines Exils.


  Nachdem sie ihre karge Mahlzeit verzehrt hatten, machten sie sich auf den Weg. 
  Glon ging voraus, um ihm den Weg zu zeigen, Torn blieb unmittelbar hinter ihm. 
  Die Blicke des Wanderers glitten dabei ständig über das üppige 
  Grün des Unterholzes, seine Hand hatte er am Griff des Messers.


  Der Wald wurde immer dichter, wuchs sich zu einem regelrechten Dschungel aus. 
  Schlingpflanzen wucherten an den Bäumen empor und schienen sie fast zu 
  ersticken, üppige Farne mit riesigen Blättern säumten den Weg.


  Glon ließ sich nicht beirren. Der Junge, dessen Alter Torn auf etwa zehn 
  Menschenjahre schätzte, schien genau zu wissen, wohin er ging. Anders als 
  seine zarte Statur erahnen ließ, war er ein ausdauernder Läufer, 
  der offenbar schon oft an Erkundungen durch den Wald teilgenommen hatte.


  Während des Marsches sprach der Junge nur wenig – der Schock saß 
  zu tief. Nur wenn sie ab und an eine Pause einlegten, brach Glon sein Schweigen. 
  Dann erzählte er von seiner Familie und von seinen Brüdern im Dorf, 
  und Torn konnte ansatzweise erahnen, welche Trauer den Jungen erfüllen 
  musste.


  Sie setzten ihren Weg durch den Dschungel fort und erreichten schließlich 
  eine Senke, die von einem Flusslauf durchquert wurde. Hier war die Vegetation 
  weniger dicht, und sie kamen schneller voran.


  Schließlich strömte der Fluss in eine schmale Schlucht, sodass es 
  am Ufer kein Weiterkommen gab. Ohne Zögern sprang Glon ins Wasser und begann 
  zu schwimmen, und Torn tat es ihm gleich. Indem sie sich von der Strömung 
  treiben ließen, durchquerten sie die Schlucht und gelangten so auf die 
  andere Seite des Berges. Hier verließen sie den Fluss wieder, der sich 
  in einem weiten Becken sammelte, bevor er als Wasserfall in die Tiefe stürzte.


  Vom Rand des Beckens aus bot sich ein weiter Ausblick. Torn konnte sehen, dass 
  die Landschaft auf dieser Seite des Berges wilder und zerklüfteter war, 
  der Urwald wurde von steil aufragenden Felsen durchbrochen.


  »Dort«, sagte Glon und deutete auf eine Stelle, die in einigen Kilometern 
  Entfernung lag. Der Wald wurde von einer Schneise durchbrochen, die sich über 
  mehrere hundert Meter durch das Unterholz gegraben hatte.


  »Was ist das?«, wollte Torn wissen.


  »Die Fährte der Kreatur«, erwiderte der Junge schaudernd und 
  ging dann wortlos weiter.


  Torn folgte ihm, und gemeinsam stiegen sie hinab. Am Fuß des Berges schlugen 
  sie ihr zweites Nachtlager auf, und erneut wachte Torn über den Schlaf 
  des Jungen. Es fiel ihm ungleich schwerer, wach zu bleiben. Ein weiterer Nachteil, 
  wenn man kein Wanderer mehr war und den Gesetzmäßigkeiten der Sterblichen 
  gehorchen musste. Man wurde müde …


  Mit eisernem Willen zwang sich Torn dazu, die Augen offen zu halten. Dabei versuchte 
  er, die erweiterten Sinne der Plasmarüstung zu benutzen, was ihm nur teilweise 
  gelang. Er war in der Lage, die Präsenz einer Bedrohung zu spüren, 
  fühlte das Böse, das auf dieser Welt weilte. Aber es war nur eine 
  schwache Ahnung, nicht stark genug, um die Quelle zu lokalisieren.


  Am nächsten Morgen setzten sie ihren Weg fort.


  Wie sich zeigte, war es noch ein weiter Marsch bis zu der Stelle, auf die Glon 
  am Vortag vom Berg aus gedeutet hatte. Am späten Nachmittag jedoch erreichten 
  sie die Schneise, die mit Urgewalt durch den Dschungel gebrochen worden war.


  Torn sah Baumstämme, die wie Streichhölzer geknickt worden waren, 
  dazu verbranntes Unterholz.


  Etwas ist hier gelandet, dachte er bei sich, möglicherweise ein Raumschiff 
  oder …


  Die Frage beantwortete sich von allein, denn am Ende der Schneise fanden der 
  Wanderer und der Junge das verbeulte Wrack einer Raumkapsel.


  Die Bauart war Torn fremd, ebenso wie die Schriftzeichen, die auf der Außenhülle 
  des havarierten Gefährts zu erkennen waren. Die Kapsel war von ovaler Form 
  und gerade groß genug, um einem humanoiden Raumfahrer Platz zu bieten.


  Offenbar handelte es sich um eine Notkapsel, mit der sich jemand von einem Raumschiff 
  gerettet hatte.


  Oder geflüchtet war …


  Während Glon einigen Abstand zu dem Gefährt hielt, das sich halb in 
  den morastigen Boden gegraben hatte, nahm Torn es genauer in Augenschein. Der 
  Ausstieg war offen, und der Wanderer warf einen Blick hinein.


  Der Gestank, der ihm entgegenschlug, war schrecklich.


  Es war der beißende Geruch des Todes, der Odem der Verkommenheit.


  »Shizophror«, sagte Torn leise.


  Er hatte jetzt keinen Zweifel mehr, dass es der Killerdämon war, der auf 
  dieser Welt sein Unwesen trieb. Von irgendwo war Shizophror mit dieser Kapsel 
  geflüchtet, und das Schicksal hatte es so gewollt, dass er ausgerechnet 
  hier gelandet war.


  »Ein Trupp von Jägern hat das Ding gefunden«, berichtete Glon 
  leise. »Sie hielten es für eine Gabe der Götter und haben alle 
  Frauen und Kinder geholt, damit wir es sehen können. Aber dann ist die 
  Kreatur gekommen. Die Faro waren die ersten. Von ihnen ist keiner mehr am Leben. 
  Unsere Jäger sind ausgezogen, um die Kreatur zu töten. Doch sie hat 
  auch sie umgebracht, ist dann ihrer Spur zurückgefolgt und hat das Dorf 
  überfallen …«


  Der Junge ließ seinen Kopf sinken und begann leise zu weinen. Torn riss 
  sich vom Anblick der Kapsel los, ging zu ihm und schloss ihn in die Arme.


  Er wusste nicht, ob er Glon Trost spenden konnte, aber er wollte es zumindest 
  versuchen. Vielleicht deshalb, weil er sich mitschuldig fühlte an dem Massaker, 
  das sich auf dieser Welt ereignet hatte.


  Hatte die Verbannung ihn in die Vergangenheit oder in die Zukunft getragen?


  Torn wusste es nicht.


  Aber möglicherweise trug er Schuld daran, dass Shizophror noch immer am 
  Leben war und weiter mordete. Hätte er in der Vergangenheit nicht versagt, 
  wäre all dies nicht geschehen.


  Es musste ein Ende haben.


  Während er das weinende Kind noch im Arm hielt, ließ Torn seinen 
  Blick über den Boden schweifen und erstarrte.


  Eine Spur führte von der Kapsel in den Wald.


  Eine Spur, die weder von ihm stammte noch von einem der Planetenbewohner.


  Sie gehörte Shizophror.


  Und sie war noch frisch …

 


  Gegenwart


  Die Erkenntnis war schockierend.


  Endlich wusste der Wanderer, wer er war und woher er kam. Stets hatte er von 
  diesem Augenblick geträumt, wenn sich der Vorhang, der über seiner 
  Vergangenheit gelegen hatte, endlich hob und er Klarheit bekam. Doch jetzt, 
  als es endlich so weit war, verschaffte ihm das Wissen keinen Trost – im 
  Gegenteil.


  Entsetzen packte ihm, als ihm aufging, wie alles zusammenhing.


  Ich brauche nicht mehr darüber nachzusinnen, ob ich der Mesh'rul bin, der 
  der Menschheit die Vernichtung bringt – ich habe es bereits getan!


  Von Beginn an haben die Grah'tak mich beobachtet und manipuliert. Ich bin ihr 
  williges Werkzeug gewesen und habe es nicht einmal bemerkt …


  »So ist es geschehen«, fuhr der alte Mann fort, dessen Worten Torn 
  mit zunehmendem Schrecken lauschte. »Dadurch, dass du den Dimensor benutzt 
  und das Vortex durchschritten hast, wurde das Siegel zum Subdaemonium gebrochen, 
  und niemand konnte die Krieger des Bösen aufhalten, die sich aus dem Dimensionsriss 
  ergossen. Die Streitkräfte der Menschen hatten ihnen nichts entgegenzusetzen. 
  Chaos, Wahnsinn und Zerstörung griffen um sich, der ganze Planet fiel in 
  Trümmer.«


  »Ich weiß«, sagte Torn tonlos. »Ich bin dabei gewesen. 
  Nur glaubte ich bisher immer, dass all das nur eine Vision wäre, die die 
  Lu'cen mir mitgegeben haben …«


  »Es war die Realität. All das ist wirklich geschehen.«


  »Aber weshalb hat sich der Fluss der Zeit noch einmal geändert? Ich 
  bin in der Zukunft der Menschheit gewesen, und sie sah anders aus, als …«


  »Wegen der Lu'cen. Sie haben eingegriffen, als schon alles verloren schien. 
  Sie haben den einzigen Weg beschritten, der möglich war, um den Lauf der 
  Geschehnisse zu ändern und die Katastrophe abzuwenden. Sie haben einen 
  hohen Preis dafür bezahlt – genau wie du.«


  »Sie haben mich zum Wanderer gemacht.«


  »Man hat dich vor ein Gericht gestellt, Torn. Dir wurde zur Last gelegt, 
  dass du das Ende der Menschheit leichtfertig und aus egoistischen Motiven herbeigeführt 
  hattest.«


  »Woher kenne ich das nur …?«


  »Es ist wahr«, stimmte der Alte ihm zu. »Du hast deinen Fehler 
  von damals wiederholt, Wanderer. Um einer Sterblichen willen hast du alles riskiert, 
  hast das Wohl der Sterblichen deinem eigenen untergeordnet.«


  »Aber es ging mir dabei nicht um mich! Es ging mir um Callista …«


  »Eine Lüge wird nicht dadurch wahr, dass man sie ständig wiederholt«, 
  erwiderte der Alte. »Wem willst du etwas vormachen, Wanderer? Dir selbst? 
  In Wahrheit ist es immer nur um dich gegangen, nicht wahr?«


  »Nein«, widersprach Torn reflexhaft, doch er hatte das Gefühl, 
  als würde der geheimnisvolle Alte ihn durchschauen.


  »Du wolltest Callista um deiner selbst willen zurückgewinnen. Du wolltest 
  nicht noch einmal erleben, was du bei Rebecca erlebt hattest. Genau das wussten 
  die Grah'tak. Darauf haben sie gesetzt.«


  »Dann war alles ein abgekartetes Spiel? Die Lu'cen sollten mich aus der 
  Festung verbannen?«


  »Sie hatten keine andere Wahl. Du hattest erneut ihre Regeln gebrochen. 
  Also taten sie das Einzige, was sie tun konnten: Sie verbannten dich aus der 
  Festung am Rande der Zeit und holten Callistas Seele zu sich ins Translucium. 
  Dadurch wurden all ihre Inkarnationen gelöscht, Wanderer. Es ist so, als 
  hätte es sie nie gegeben. Du wirst ihr nie wieder begegnen.«


  »Aber das … das …«


  Verzweiflung machte sich in Torn breit. Was er da hörte, machte es nur 
  noch schlimmer. Er hatte immer geglaubt, dass die Wahrheit ihn stärker 
  machen würde.


  Das Gegenteil war der Fall.


  Er fühlte sich einsam und schwach, allein und ausgesetzt. Ein elender Zustand 
  für einen Wanderer.


  Bis der Funke des Widerstands in ihm aufflammte.


  »Trotzdem«, knurrte er. »Ich mag Fehler gemacht haben, aber ich 
  habe auch für die Lu'cen meine Existenz riskiert. In zahlreichen Kämpfen 
  habe ich die Grah'tak besiegt. Severos hatte kein Recht, mich wie einen Verbrecher 
  zu behandeln.«


  »Ich sehe«, sagte der Alte, und für einen Moment huschte ein 
  befremdlicher Ausdruck über seine milden Züge, »es besteht Hoffnung 
  für dich …«

 


  Vergangenheit


  Die Kreatur sah sie kommen.


  Reglos hockte sie hoch oben im Geäst eines Baums, hatte eine Klaue in die 
  Borke gekrallt. Die andere Hand umklammerte einen gekrümmten Dolch, dessen 
  Klinge mit Blut besudelt war.


  »Es sind zwei, seht ihr sie?«


  »Natürlich sehen wir sie.«


  »Lokocho chorr ronnh …«


  »Was sagt er?«


  »Woher, zum Teufel, soll ich das wissen?«


  »Meine sehr verehrten Damen und Herren, sehen Sie die beiden Opfer des 
  Killers mit dem blutigen Dolch! Das eine Opfer ist eine Kreatur von einer fremden 
  Welt, mager und klein an Wuchs, ein Fressen für die Klinge. Der andere 
  ist von imposanter Gestalt, ein würdiger Gegner, der …«


  »Blödsinn! Was redest du da? Dieser Mensch ist kein Gegner für 
  uns!«


  »Vielleicht nicht, aber was macht er hier? Auf dieser Welt gibt es keine 
  Menschen.«


  »So? Wo gibt es sie denn?«


  »Woher soll ich das wissen? Ich kann mir unmöglich alle Welten merken, 
  auf denen wir eine Blutspur hinterlassen haben.«


  »Blut, Blut!«


  »Das Messer ist gewetzt, und unser Durst nach Blut ist noch nicht gestillt. 
  Die anderen waren leichte Opfer, keine Herausforderung für uns. Doch dieser 
  da …«


  »Wir sollten vorsichtig sein. Wir wissen noch nicht, woher er kommt.«


  »Na und? Was geht mich das an? Wenn wir ihn erst aufgeschlitzt haben, wird 
  es keine Rolle mehr spielen, woher er kam.«


  »Er wird ein leichtes Opfer sein.«


  »Rarrl watt boosh …«


  »Was sagt er?«


  »Er sagt, der Fremde erinnert ihn an jemanden …«

 


  Gegenwart


  »Eins verstehe ich noch immer nicht«, sagte Torn. »Wenn die Lu'cen 
  das Risiko kannten, das ich in mir trug, wenn ihnen klar war, dass ich der Mesh'rul 
  bin – weshalb haben sie mich dann zum Wanderer gemacht?«


  »Nun«, gab der Alte zurück, »wäre es nach Severos und 
  einigen anderen gegangen, hätte man dich schon damals in den dunkelsten 
  Abgrund verstoßen. Doch es hat einen Lu'cen gegeben, der sich für 
  dich eingesetzt und für dich Partei ergriffen hat.«


  »Wer?«, fragte Torn. »Custos?«


  »Nein. Sein Name war Aeternos.«


  »Es gibt keinen Lu'cen, der so heißt.«


  »Es gab ihn«, versicherte der Alte. »Ihm hast du es zu verdanken, 
  dass du nicht verstoßen wurdest, sondern ein Wanderer geworden bist, ein 
  Diener des Lichts. Indem man dir auftrug, die Grah'tak zu bekämpfen, solltest 
  du sühnen für das, das du getan hattest.«


  »Ich verstehe. Aber das Siegel war gebrochen, oder nicht? Wie ist es den 
  Lu'cen gelungen …?«


  »Indem sie das Gesetz der Zeit verletzt haben«, kam die Antwort barsch. 
  »Indem sie sich über ihre eigenen Regeln hinweggesetzt und in den 
  Lauf der Geschichte eingegriffen haben.«


  »Die Lu'cen?«, fragte Torn ungläubig.


  »Aeternos«, verbesserte der Alte. »Er missachtete das oberste 
  Gebot der Lu'cen, das es ihnen untersagt, sich in die Belange der Sterblichen 
  einzumischen und auf ihren Welten zu verkehren. Er brachte dich zurück 
  in die Zeit und erzeugte ein Paradoxon, das zur Vernichtung der Zeitlinie führte. 
  Die Invasion durch die Grah'tak wurde rückgängig gemacht, und du wurdest 
  ein Wanderer. Die Erinnerung an das, was geschehen war, wurde dir genommen.«


  »Und … und Aeternos?«


  Der Alte lächelte. »Er bezahlte den Preis dafür, dass er sich 
  den Gesetzen der Zeit widersetzt hatte, um die Sterblichen zu retten.«


  Torn starrte sein Gegenüber fassungslos an.


  »Woher wissen Sie das alles?«, wollte er wissen.


  »Ganz einfach, Wanderer.« Der Alte hielt einen Moment inne. »Weil 
  ich Aeternos bin!«

 


  Vergangenheit


  Die Spur verlor sich im dunklen Wald.


  Anfangs hatte Torn ihr noch mühelos folgen können. Die charakteristische 
  Fährte, die Shizophrors Klauenfüße hinterließen, hatte 
  sich tief in den weichen Boden eingedrückt, sodass man sie lesen konnte 
  wie ein offenes Buch.


  Demnach hatte der Killerdämon zunächst nicht gewusst, wohin er sich 
  wenden sollte. Seine Spur führte scheinbar ziellos um die Absturzstelle 
  herum. Vielleicht hatten sich seine verschiedenen Persönlichkeiten auch 
  nur gestritten.


  Dann schien etwas seine Aufmerksamkeit geweckt zu haben, und er hatte eine bestimmte 
  Richtung eingeschlagen.


  Torn und Glon folgten der Fährte, bis sie eine Senke erreichten, in der 
  der Boden feuchter und morastiger wurde. Hier verschwammen die Spuren, und schließlich 
  waren sie ganz verschwunden.


  Der Wanderer blieb stehen.


  Wohin mochte sich Shizophror gewandt haben?


  Er ließ seinen Blick über das Dickicht schweifen und an den großen 
  Bäumen empor. Es war auch möglich, dass Shizophror dort hinaufgeklettert 
  war. Mit seinen Klauen und seinen dürren, insektenhaften Gliedmaßen 
  war der Killerdämon ein geschickter Kletterer. Schon mehrmals hatte Torn 
  den Fehler gemacht, ihn zu unterschätzen.


  Nicht dieses Mal …


  Vorsichtig ging er weiter. Die undeutliche Präsenz, die er fühlen 
  konnte, war überaus bedrohlich.


  Oder bildete er sich das nur ein? War er überhaupt noch in der Lage, die 
  Empfindungen der Plasmarüstung richtig zu deuten, oder hatten die Lu'cen 
  ihm auch diese Fähigkeit genommen?


  Plötzlich entdeckte Torn etwas.


  An einem der Bäume war die Rinde abgewetzt, Spuren von Krallen waren daran 
  zu erkennen.


  »Was ist das, Glon?«, fragte Torn seinen jungen Begleiter.


  Der Junge schüttelte den Kopf.


  »Kennst du ein Tier, das solche Spuren macht?«


  Wieder ein Kopfschütteln – und Torn war gewarnt.


  Die abgewetzte Stelle am Baum war noch frisch, das Harz, das darunter hervorgequollen 
  war, noch immer flüssig.


  Es war Shizophrors Art, sich ein Territorium zu suchen, innerhalb dessen er 
  seine blutigen Morde beging. Gut möglich, dass er in diese Gegend zurückgekehrt 
  war, nachdem er Glons Stamm ausgerottet hatte.


  In einer fließenden Bewegung zog der Wanderer das Messer, das ihm klein 
  und lächerlich vorkam in Anbetracht des Gegners, mit dem er es zu tun hatte.


  Im nächsten Moment geschah es.


  Torn hörte ein Knacken im Geäst über sich.


  Ein dunkler Schatten wischte heran, und Glon schrie entsetzt auf.


  Dann fiel eine behaarte Gestalt mit dürren Gliedmaßen und einem hässlichen 
  Schädel herab. In ihrer Klaue blitzte eine rasiermesserscharfe Klinge.


 

 

4. Kapitel

 


  Gegenwart


  »Aeternos?«


  Torn konnte kaum glauben, was er da hörte, doch ein Gefühl sagte ihm, 
  dass es diesmal keine Täuschung war.


  Was der Alte ihm über seine Vergangenheit enthüllt hatte, entsprach 
  der Wahrheit.


  Es hat ihn tatsächlich gegeben, diesen Isaac Torn, der unter den Einfluss 
  dunkler Mächte geriet und den Glauben an sich selbst verlor.


  Die Grah'tak haben mich beeinflusst und mich manipuliert, haben mir die Menschen 
  genommen, die ich am meisten liebte. Und ohne es zu wissen, bin ich ihr Werkzeug 
  geworden. Ich habe den Untergang der Menschheit herbeigeführt und bin Zeuge 
  der Invasion des Bösen geworden.


  Ich erinnere mich an alles, an jede Einzelheit.


  All die Visionen, die ich während meiner Meditationen hatte, die Ängste, 
  die der Grah'tak Shador heraufbeschworen hat, waren Bruchstücke meiner 
  Erinnerungen.


  Jener Erinnerungen, die die Lu'cen mir genommen haben.


  Jetzt erinnere ich mich.


  Jenes Haus am Strand, in dem ich mit Rebecca gewohnt habe … Die schreckliche 
  Nacht, in der Morgo sie heimgesucht und bestialisch ermordet hat.


  Ich habe mich dafür gerächt und Mathrigos Henker getötet, doch 
  Rebeccas Schicksal konnte ich nicht mehr ändern. Deshalb wollte ich Callista 
  um jeden Preis retten. Um zu verhindern, dass sich die Geschichte wiederholt.


  Meine Geschichte …


  »Du siehst«, sagte der Alte, der sich Aeternos nannte, »dass 
  ich dir die Wahrheit gesagt habe.«


  Torn nickte, während er noch immer damit beschäftigt war, die verwirrende 
  Vielfalt neuer Erkenntnisse in seinem Kopf zu ordnen.


  Das meiste davon ergab Sinn und fügte sich zu einem großen Bild zusammen.


  Aber nicht alles.


  »Ein paar Dinge sind mir noch unklar«, sagte der Wanderer.


  »Sprich. Vielleicht kann ich dir helfen.«


  »Wenn Aeternos sich damals für die Sterblichen eingesetzt und den 
  Untergang der Menschheit verhindert hat …«


  »Ja?«


  »… und wenn er dafür einen hohen Preis entrichten musste – 
  wie kann es dann sein, dass ich hier auf ihn treffe? Etwas stimmt daran nicht.«


  »Dies ist ein seltsamer Ort, Wanderer, vergiss das nicht. Vieles ist hier 
  möglich.«


  »Das stimmt«, räumte Torn ein. »Es ist ein Ort, an dem Dirnen 
  des Todes arglose Reisende verderben wollen. Es ist ein Ort, an dem körperlose 
  Stimmen durch Korridore geistern, die ich trotz des Translators der Rüstung 
  nicht verstehen kann, und an dem Steinwände in der Lage sind, sich zu verändern.«


  »Wie ich schon sagte – es ist ein seltsamer Ort.«


  »Vor allen Dingen«, konterte Torn, »ist es ein Ort des Bösen. 
  Ich mag nicht mehr über meine alten Kräfte verfügen, aber ich 
  kann die Bedrohung deutlich spüren. Sie haben mir geholfen, einen Blick 
  in meine Vergangenheit zu werfen. Ich weiß jetzt, wer ich bin – doch 
  Sie sind nicht Aeternos.«


  Der Alte lächelte milde. »Was macht dich so sicher, Wanderer?«


  »Meine eigene Erinnerung«, gab Torn zurück. »Aeternos hat 
  in der Tat einen hohen Preis dafür bezahlt, dass er den Sterblichen geholfen 
  hat. In dem Augenblick, in dem die Zeitlinie der Vernichtung aufhörte zu 
  existieren, endete auch seine Existenz als Lu'cen. Das Lichtwesen, das er war, 
  wurde ins Gegenteil verkehrt. Aus Licht wurde Dunkelheit, aus Materie wurde 
  Antimaterie – und aus Aeternos wurde der Gardian, der Mantel der Zeit.«


  Torn nickte. Jetzt erinnert er sich ganz deutlich.


  »Das ist es«, sagte er leise. »Aeternos hat nie aufgehört, 
  mich zu begleiten. Als mein Gardian hat er mich über die Abgründe 
  von Raum und Zeit geführt und hat mir treu zur Seite gestanden. Und er 
  ist auch in diesem Augenblick hier. Ich kann seine Präsenz fühlen, 
  auch wenn ich ihn nicht rufen kann. Und das bedeutet«, wandte er sich an 
  den Alten, »dass Sie ein Lügner sind.«


  Der alte Mann blieb gelassen sitzen.


  Mit einer Mischung aus Gleichgültigkeit und Wohlwollen starrte er den Wanderer 
  an, ehe seine Züge sich zu verhärten begannen.


  Im gleichen Moment hörte Torn hinter sich eine Stimme.


  »Meine sehr geehrten Zuschauer, Damen und Herren! Sehen Sie nun die Attraktion 
  dieses denkwürdigen Augenblicks – einen Wanderer, der von den Seinen 
  ausgestoßen und verlassen wurde, der die Wahrheit gesehen hat und der 
  nun erkennen muss, dass er auf ganzer Linie verloren hat …«


  Torn wirbelte herum, konnte jedoch niemanden sehen. Die Stimme geisterte um 
  ihn herum und verhallte dann mit höhnischem Gelächter.


  Aus dem Augenwinkel heraus nahm der Wanderer eine Bewegung wahr und fuhr erneut 
  herum.


  Der Alte war nicht mehr allein.


  Die vier Huren aus dem Freudenhaus waren bei ihm, grausam entstellt und grässlich 
  anzusehen. Die Fetzen, die an ihren Körpern hingen, ließen fauliges 
  Fleisch durchscheinen. Langes, stumpf graues Haar wucherte von ihren Schädeln.


  »Da bist du ja, Wanderer«, zischte eine von ihnen. »Wir haben 
  dich schon überall gesucht.«


  »Was hat das zu bedeuten?«, fragte Torn den Alten.


  »Ich hatte dich gewarnt, Wanderer«, kam die Antwort gönnerhaft. 
  »Wer den Pfad der Wahrheit beschritten hat, kann nicht mehr zurück.«


  Die Frauen wankten nach vorn und kamen auf ihn zu, schaudernd wich Torn vor 
  ihnen zurück.


  Und sie blieben nicht allein.


  Aus den Wänden der Kammer kamen weitere Gestalten, geradeso, als wäre 
  die Mauer ein Tor, das sie durchschritten.


  Torn sah grässliche, entstellte Geschöpfe, Menschen von der Erde, 
  aber auch Wesen aus tausend anderen Welten.


  Er sah einen kräftigen Mann, dessen körperlicher Verfall bereits weit 
  fortgeschritten war. Aus einer Schnittwunde, die quer über seinen Hals 
  führte, quoll dennoch dunkles Blut.


  Ein anderer, der eine zerschlissene Kutte trug, war noch grässlicher entstellt. 
  Eine Messerklinge hatte ihn der Länge nach aufgeschlitzt, sodass seine 
  Innereien hervorquollen. Hinter ihm wankte ein filigran gebautes Fremdwesen, 
  das humanoide Form besaß, aber zartgrüne Haut hatte. Ihm fehlten 
  beide Arme …


  Wiedergänger, schoss es Torn durch den Kopf. Re'thruk'ul, wie sie in der 
  Sprache der Grah'tak heißen. Sie sind tot und sind es doch nicht …


  Aus leeren Augenhöhlen starrten sie ihn an, während sie auf ihn zuwankten 
  und ihre knochigen Glieder nach ihm reckten.


  »Er ist der Wanderer«, raunte es durch ihre Reihen. »Er trägt 
  Schuld an unserem Schicksal …«


  Torn wich weiter zurück, bis er mit dem Rücken gegen die Wand stieß 
  und nicht mehr weiter konnte.


  Die Wiedergänger – es wurden immer mehr – hatten ihn eingekreist.


  »Er muss sterben«, murmelten sie, während sie immer näher 
  kamen. »Er muss unser Schicksal teilen …«

 


  Vergangenheit


  »Shizophror«, stieß Torn hervor.


  Der Dämon, der aus dem Baum auf ihn herabgesprungen war, packte noch im 
  Sturz einen Ast, schwang sich hoch und kam darauf zum Stehen.


  »Er kennt uns«, wisperte er zu sich selbst.


  »Er weiß, wie man uns nennt.«


  »Ist das nicht seltsam?«


  »Ich sagte doch, dass ich ihn kenne …«


  Es war, als würden sich mehrere Individuen miteinander unterhalten. Doch 
  da war nur Shizophror selbst, in dem sich die gefolterten Seelen all jener gesammelt 
  hatten, die seiner Mordlust zum Opfer gefallen waren.


  »Wer bist du?«, zischte er feindselig. Die glühenden Augen, die 
  aus der hässlichen Fratze des Killerdämons starrten, taxierten Torn 
  mit unverhohlener Neugier.


  »Wer ich bin?«, fragte Torn dagegen, während er sich schützend 
  vor Glon stellte, der am ganzen Leib zitterte und mit vor Schreck weit aufgerissenen 
  Augen auf Shizophror blickte. »Ich bin derjenige, der dich gejagt hat, 
  quer durch die Geschichte der Menschheit. Erinnerst du dich an mich?«


  »Erinnern wir uns?«


  »Ich weiß nicht …«


  »Er kommt mir bekannt vor.«


  »Seine Stimme. Da ist etwas an seiner Stimme …«


  »Das letzte Mal, als wir uns begegnet sind«, half Torn ihm auf die 
  Sprünge, »war es in einer dunklen Zeit auf dem Planeten Erde. Erinnerst 
  du dich? Du hattest dich in einer Bibliothek verkrochen und planlos gemordet.«


  »Wir morden immer planlos, das ist das Reizvolle daran. Die Sterblichen 
  sind nichts als Futter für unsere Klinge. Blut muss fließen – 
  auch deins und das des Jungen.«


  »Lass den Jungen in Frieden, Shizo«, knurrte Torn und hob sein Messer. 
  »Diese Sache geht nur uns etwas an. Du bist mir einmal zu oft entwischt 
  …«


  »Wer ist er nur?«


  »Ich weiß es nicht.«


  »Rarrl roob shukahh.«


  »Was ist jetzt wieder?«


  »Er sagt, er sei ein Wanderer …« In Shizophrors Fratze veränderte 
  sich etwas. Der Killerdämon verzog sein hässliches Maul und entblößte 
  Reihen rasiermesserscharfer, gelber Zähne, von denen stinkender Geifer 
  troff. »Natürlich, das ist es … Du bist ein Wanderer. Dein Name 
  ist Torn …«


  »Schön, dass du dich endlich an mich erinnerst«, erwiderte Torn.


  »Ich hatte es allmählich satt, mich dir vorzustellen.«


  »Keine Sorge. Heute hast du es zum letzten Mal getan.«


  »Abwarten, du elender Bastard.«


  »Womit willst du uns bekämpfen?« Der Grah'tak deutete auf das 
  Messer in Torns Hand. »Etwa damit? Wo ist dein Lux geblieben, Wanderer?«


  »Ich brauche kein Lux, um dich aus dem Verkehr zu ziehen. Wenn nötig, 
  werde ich dir die Gedärme mit bloßen Händen herausreißen.«


  »Hört euch das an.«


  »Das ist unglaublich, meine Damen und Herren! Einfach unglaublich …«


  »Für einen Wanderer hat er erstaunlich viel Sinn für Humor.«


  »Warte, du Mistkerl«, knurrte Torn. »Warte, bis dir mein Humor 
  in die Eingeweide fährt …«


  Er richtete sich auf, das Messer zur Abwehr erhoben.


  Sein Waffenmeister Custos hatte ihn nicht nur im Umgang mit dem Lux unterwiesen. 
  Zu den endlosen Trainingsstunden, die Torn auf der Festung am Rande der Zeit 
  absolviert hatte, hatten auch Übungen im Umgang mit anderen Waffen gehört. 
  Das kam ihm jetzt zugute.


  Er hielt die Klinge nach Art der Escoban-Schule: Mit der Klinge nach unten wurde 
  das Messer mit der rechten Hand geführt, während die gespreizte Linke 
  auf dem Knauf lag. Sie war es, die die Klinge lenkte und ihr Stoßrichtung 
  und Kraft gab. Auf diese Weise ließen sich blitzschnelle Attacken führen.


  Das Messer selbst freilich war nur minderwertig – nicht viel mehr als ein 
  geschliffener Eisenspan, dessen Griff mit Bast umwickelt war. Mit den eleganten 
  Klingen der escobanischen Fechtmeister war es nicht zu vergleichen, aber Torn 
  würde sich mit dem begnügen müssen, was er hatte.


  Andernfalls war sein Ende schon jetzt besiegelt …


  »Glon, verschwinde«, raunte der Wanderer seinem kleinen Schützling 
  zu. »Lauf, so weit du kannst, hörst du?«


  »Aber du … du hast versprochen, mich nicht allein zu lassen.«


  »Verdammt, Glon«, zischte Torn, während er seinen Blick weiter 
  auf Shizophror geheftet hielt. »Ich habe keine Zeit, die Sache zu diskutieren. 
  Verschwinde endlich und bring dich in Sicherheit. Ich komme nach, sobald ich 
  kann.«


  »Wirklich?«


  Für einen kurzen Augenblick wandte Torn seinen Kopf und schaute den Jungen 
  ermunternd an.


  »Wirklich«, versicherte er – und hätte fast mit dem Leben 
  dafür gezahlt.


  Denn sein dämonischer Gegner nutzte die Unaufmerksamkeit, um sich blitzschnell 
  und mit einem gewaltigen Sprung heranzukatapultieren.


  »Lauf, Glon!«


  Torns Ruf gellte, und der Junge wirbelte herum und begann zu rennen, schlug 
  sich ins dichte Gebüsch. Einen Sekundenbruchteil später war schon 
  Shizophrors gekrümmte Klinge heran.


  Torn kam gerade noch dazu, sich nach hinten fallen zu lassen, um der mörderischen 
  Waffe aus Brak'tar zu entgehen, die durch die Luft pfiff und ihn nur um Haaresbreite 
  verfehlte.


  Er stürzte zu Boden, landete im modrigen Laub. Sofort rollte er sich über 
  die Schultern ab und stand wieder auf den Beinen, erwartete seinen Gegner.


  »Er ist schnell«, stellte Shizophror fast anerkennend fest. »Sehr 
  schnell. Aber nicht schnell genug für uns.«


  Noch einmal katapultierte sich der Dämon auf seinen dürren Spinnenbeinen 
  durch die Luft.


  Torn sah ihn in die Höhe schießen und auf sich zu kommen – ein 
  Furcht erregender Anblick, der jeden anderen zu Tode geängstigt hätte.


  Dem Wanderer jedoch war er nicht fremd. Er hatte schon mehrfach gegen den dämonischen 
  Killer gekämpft und war auf die Schrecken gefasst, die ein Kampf gegen 
  Shizophror mit sich brachten.


  Diesmal war er auf den Angriff vorbereitet.


  Ruhig blieb er stehen und wartete ab.


  Dann, einen Sekundenbruchteil, ehe die Klinge des Dämons ihn erreichte, 
  ging er zum Gegenangriff über.


  Mit der linken Hand gab Torn Druck, führte seine primitive Waffe in steilem 
  Winkel nach oben, während er gleichzeitig dem rasiermesserscharfen Brak'tar 
  auswich.


  Die Klinge des Killerdämons verfehlte ihn knapp, dafür bohrte sich 
  Torns Messer in kaltes Dämonenfleisch.


  Shizophror stieß einen gellenden Schrei aus.


  Der Killer fiel wie ein Stein zu Boden, starrte auf die Wunde an seinem Arm, 
  aus der dunkles, stinkendes Dämonenblut troff.


  »Er hat uns verwundet«, ächzte die Kreatur fassungslos, was Torn 
  ein breites Grinsen abnötigte.


  »Was ist das für ein Gefühl zu bluten?«, fragte er. »Du 
  hast oft genug dabei zugesehen. Jetzt wird es Zeit, dass du selbst etwas davon 
  hast.«


  Shizophror erwiderte nichts, sondern begnügte sich damit, wie ein verletztes 
  Tier zu brüllen. Unbändiger Zorn schwang in seinem Schrei mit, und 
  Torn konnte sehen, wie der Körper der Kreatur bebte.


  Ihr zottiges Fell zuckte, blanker Hass schien aus jeder Faser von Shizophrors 
  Körper zu dringen. Der Killerdämon stieß einen zweiten Schrei 
  aus, der so schrecklich war, als würden Tausende gequälter Seelen 
  zugleich ihren Schmerz und ihren Zorn hinausbrüllen. Dann stürzte 
  er sich erneut auf Torn.


  Der Angriff erfolgte mit solcher Wucht, das Torn zurückweichen musste. 
  Vor seinen Augen verwandelte sich Shizophror in ein geiferndes und wild um sich 
  schlagendes Knäuel aus Krallen, Zähnen und tödlichem Brak'tar.


  Mehrmals sprang Shizophror in die Luft und überschlug sich dabei, hieb 
  wild um sich, landete im nächsten Moment wieder auf seinen gekrümmten 
  Beinen und katapultierte sich erneut in Richtung seines Gegners.


  Es gelang Torn nur mit Mühe, den wütenden Hieben auszuweichen. Einmal 
  tauchte er nach vorn weg, dann ließ er sich zur Seite fallen und überschlug 
  sich, stand einen Augenblick später wieder auf den Beinen.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit sah er die Brak'tar-Klinge heranfliegen 
  und riss seine eigene Waffe hoch. Es gelang ihm, drei, vier der wütenden 
  Hiebe, die Shizophror in blitzschneller Folge vortrug, abzuwehren.


  Wieder sprang Shizophror hoch und setzte über den Wanderer hinweg, überschlug 
  sich in der Luft. Im nächsten Moment landete er in Torns Rücken.


  Torn fuhr herum, jedoch nicht schnell genug.


  Er sah die Klinge aus Brak'tar heransausen und wollte ihr ausweichen.


  Doch im nächsten Moment spürte er schon den sengenden Schmerz an seiner 
  Brust.


  Shizophrors Messer hatte ihn gestreift und ihm eine Schnittwunde beigebracht.


  Sie war nicht tief, doch der Schmerz, den der Dämonenstahl verursachte, 
  war fürchterlich.


  Und was noch schlimmer war: Torn sah grellrotes Blut, das aus der Wunde quoll!


  Ein Schrei entfuhr ihm, und er wich zurück, um sich aus der Reichweite 
  von Shizophrors Messer zu bringen.


  »Ich … ich blute«, stellte der Wanderer wenig geistreich fest, 
  was seinen Gegner amüsierte.


  »Was hast du erwartet?«, fragte Shizophror mit leisem Kichern. »Dass 
  deine Rüstung dich vor mir schützen würde? Ich glaube, Wanderer, 
  das ist vorbei …«


  Mit einem markerschütternden Schrei setzte der Killerdämon erneut 
  zum Angriff an – und Torn, der von Schmerz wie gelähmt war, begann 
  zu dämmern, dass er diesen Kampf verlieren würde …

 


  Gegenwart


  Von allen Seiten kamen sie auf ihn zu. Groteske, entsetzliche Gestalten, die 
  zwei Dinge gemeinsam zu haben schienen.


  Sie alle wiesen klaffende Wunden auf, die von einem Messer zu stammen schienen 
  und offenbar der Grund für ihren bemitleidenswerten Zustand waren.


  Und sie alle schienen den Wanderer abgrundtief zu hassen.


  »Du wirst sterben«, geisterte es durch ihre Reihen, die sich immer 
  enger um den Wanderer schlossen. »Du wirst sterben, genau wie wir. Du wirst 
  unser Schicksal teilen …«


  »Wer seid ihr, verdammt?«, rief Torn in seiner Hilflosigkeit. Er wusste, 
  dass es keinen Sinn hatte, Re'thruk'ul zu bekämpfen. Sie waren bereits 
  tot und es gab nur wenig, das ihnen schaden konnte – mit Ausnahme einer 
  Plasmaklinge. Doch die war für den Wanderer so unerreichbar wie der Gardian 
  und die Festung am Rande der Zeit …


  »Du weißt nicht, wer wir sind?«, zischte eine der Dirnen, die 
  die Meute anführten. »Dann erinnere dich an uns! Du bist uns bereits 
  früher begegnet, weißt du nicht mehr …?«


  Und für einen kurzen Moment änderte sich das Aussehen der Gestalten. 
  Ihre klaffenden Wunden verschwanden, ebenso wie der körperliche Verfall, 
  in dem die meisten von ihnen sich befunden hatten.


  Der Wanderer blickte in bekannte Gesichter.


  Jener große Mann – in seine Rolle bin ich geschlüpft, als ich 
  auf der Erde des Jahres 2055 Shizophror jagte!


  Und jener dort – er war ein junger Mönch, der Shizophrors Mordlust 
  zum Opfer fiel …


  Sein Blick fiel auf einen untersetzten Mann in geckenhafter Kleidung.


  Auch diesen dort kenne ich – er war der Direktor eines Zirkus, mit dem 
  Shizophror durch die Lande zog. Und jene Dirnen – sein Blick fiel auf die 
  Frauen, die jetzt wieder jung und reizvoll aussahen – hatten das Pech, 
  im Jahr 1888 im Londoner Viertel Whitechapel zu leben, als ein Killer namens 
  Jack the Ripper dort sein Unwesen trieb.


  Shizophror …


  Im nächsten Moment wurde Torn klar, wo er sich befand.


  Weshalb war er nicht schon viel früher darauf gekommen?


  »All diese Menschen«, murmelte er leise. »Sie alle waren Opfer 
  von Shizophror …«


  »Du trägst Schuld! Du trägst Schuld an unserem Schicksal …«


  Wieder veränderte sich ihre Gestalt, und sie nahmen wieder ihr altes, grässliches 
  Aussehen an. Sie hatten den Wanderer jetzt fast erreicht, nur mehr wenige Armlängen 
  trennten ihn vor ihren knochigen Händen, mit denen sie ihn ergreifen wollten.


  Wann immer Shizophror tötet, absorbiert er den Geist seines Opfers und 
  nimmt ihn in sich auf. Die Vielzahl der Stimmen in seinem Kopf haben ihn wahnsinnig 
  werden lassen. Sie sind es, die ihm seinen Namen gegeben haben …


  »Du wirst sterben, Wanderer!«


  »Genau wie wir!«


  »Du wirst unser Schicksal teilen …«


  Wenn sie alle hier sind, kann das nur eines bedeuten, dachte Torn den letzten, 
  schrecklichen Gedanken zu Ende, während seine Erinnerung zurück zu 
  dem Kampf im Wald ging. Auch ich bin Shizophror zum Opfer gefallen …

 


  Vergangenheit


  Torn wankte.


  Die Wunde, die Shizophror ihm beigebracht hatte, verursachte ihm höllische 
  Schmerzen, schränkte ihn in seinen Bewegungen ein.


  Mit Mühe hatte er die letzte Attacke des Dämons abgewehrt, jetzt umkreisten 
  sich beide mit lauernden Blicken.


  »Du hattest nie eine Chance gegen uns«, zischte Shizophror. »Wir 
  waren dir immer überlegen.«


  »Du redest zu viel«, knurrte Torn. »Wenn du es tun musst, dann 
  bring es hinter dich. Aber lass das blöde Gequatsche.«


  »Er ist ein schlechter Verlierer für einen Wanderer.«


  »Ob er nicht weiß, dass ein Wanderer immer fair bleiben muss?«


  »Ob er den Kodex nicht kennt?«


  »Du kannst mich mal«, stieß Torn zwischen zusammengepressten 
  Zähnen hervor, seine behelfsmäßige Klinge erhoben. Wenigstens 
  wollte er kämpfend untergehen …


  Wieder griff Shizophror an, und in einer gewaltigen Kraftanstrengung gelang 
  es Torn noch einmal, die wütenden Attacken seines Gegners abzuwehren. Jedes 
  Mal, wenn das Brak'tar auf das minderwertige Eisen seines Messers traf, schien 
  ihn dabei ein Stromstoß zu treffen.


  Jede Parade, die Torn ausführte, schwächte ihn zusätzlich, jedes 
  Aufeinanderprallen mit seinem Gegner kostete ihn Energie. Er spürte, wie 
  seine Kräfte nachließen.


  »Du wirst sterben, Wanderer«, stellte Shizophror genüsslich fest, 
  und Torn wusste noch nicht einmal etwas darauf zu erwidern.


  Lauernd umkreisten sich beide Gegner. Torn, der noch immer aus seiner Wunde 
  blutete, obwohl er wusste, dass das Blut nichts anderes war als eine Projektion 
  seines Unterbewusstseins, konnte sich kaum noch auf den Beinen halten.


  Im gleichen Umfang, wie seine Stärke nachließ, nahm der Schmerz zu. 
  Der Wanderer fühlte Eiseskälte, die von seiner Brust in seinen Kopf 
  hinaufstieg, und mit ihr die Furcht.


  Es war die eisige Aura des Bösen, die er fühlte.


  Shizophror wartete noch einem Augenblick, schien seinen Triumph auskosten zu 
  wollen.


  Dann stürmte er erneut heran, krabbelte wie eine Spinne auf seinen dünnen 
  Beinen, den Dolch zum Stoß erhoben.


  Torn hob sein Messer, um den Angriff abzuwehren, aber er wusste, dass seine 
  Kräfte dazu nicht mehr ausreichen würden.


  In endloser Langsamkeit sah er Shizophror auf sich zukommen, ohne jede Chance, 
  ihm auszuweichen.


  So endet es also.


  Ich bin allein.


  Ausgestoßen.


  Ein Opfer …


  Er sah die Klinge aus Brak'tar, die mit mörderischer Geschwindigkeit heranzuckte 
  und sich seiner Kehle näherte, unaufhaltsam …

 


  Gegenwart


  »Das ist es!«, brüllte Torn. »Ich bin in Shizophror! Er 
  hat mich getötet, und jetzt bin ich in seinem Inneren gefangen, genau wie 
  alle anderen …«


  Seine Blicke flogen gehetzt zwischen den schrecklichen Gestalten umher, die 
  sich um ihn drängten und deren knochige Hände ihn im nächsten 
  Augenblick berührten.


  Doch anstatt dass der Wanderer die eisige Kälte fühlte, die von ihren 
  gequälten, dem Wahnsinn verfallenen Geistern ausging, geschah etwas sehr 
  Merkwürdiges.


  Seine Peiniger verschwanden von einem Augenblick zum anderen.


  Zurück blieb nur der Alte, der Torn noch immer mit dem gleichen milden 
  Lächeln bedachte.


  »Was … was ist geschehen?«, fragte Torn verblüfft. »Wo 
  sind sie?«


  »Fort«, sagte der andere. »Sie haben ihren Zweck erfüllt.«


  »Aber wie ist das möglich?«


  »Sie waren nicht real. Sie waren nur Spiegelungen. Projektionen von Shizophrors 
  Erinnerung.«


  »Ich verstehe. Aber wenn sie nur Projektionen waren – wer oder was 
  sind Sie dann? Der Lu'cen Aeternos starb nicht durch Shizophrors Hand.«


  »Das ist richtig«, bestätigte der Alte, und im nächsten 
  Moment ging auch mit ihm eine merkwürdige Verwandlung vor sich.


  Die milden Züge des alten Mannes verblassten, und matt schimmerndes Brak'tar 
  kam darunter zum Vorschein, das in der Form eines Schädels gearbeitet war. 
  Auch das weite Gewand des Alten verschwand und wich einer Rüstung aus Brak'tar 
  und schwarzem Dämonenleder.


  »Mathrigo«, entfuhr es Torn voller Entsetzen.

 


  »Ja, ich«, stimmte der Herr der Dämonen zu, nachdem er seine 
  wahre Gestalt wiedergefunden hatte.


  »Was soll das alles?«, fragte Torn. »Wozu die Maskerade?«


  »Ganz einfach, Wanderer«, tönte es hinter der ausdruckslosen 
  Schädelmaske hervor, durch deren Höhlen böse Augen funkelten. 
  »Ich wusste, dass die Lu'cen dich verstoßen würden nach allem, 
  was geschehen war, denn auch ich war einst ein Wanderer und kenne den Kodex. 
  Und ich wusste, dass du auf der Suche nach der Wahrheit sein würdest. Ebenso 
  wie ich wusste, dass du mir in meiner tatsächlichen Gestalt niemals Glauben 
  schenken würdest. Also bin ich in die Rolle von jemandem geschlüpft, 
  zu dem du Vertrauen hast. Jemandem aus deiner Vergangenheit«


  »Wie hast du mich gefunden?«


  »Das war einfach.« Mathrigo lachte leise. »Eigentlich habe nicht 
  ich dich gefunden, sondern Shizophror. Ob dies reiner Zufall war oder etwas, 
  das der Fluss der Zeit vorausgesehen hatte – wer vermag das zu sagen?«


  Der Herr der Dämonen hob in einer schicksalsergebenen Geste die Arme, doch 
  Torn wusste, dass jedes Wort gelogen war. Mathrigo und alle anderen Grah'tak 
  achteten weder das Schicksal noch den Fluss der Zeit. Sie waren nur auf Chaos 
  und Zerstörung bedacht, und Prophezeiungen scherten sie nur dann, wenn 
  sie sich einen Vorteil davon versprachen.


  Die Gesetze der Zeit interessierten sie nicht, und es war ihnen egal, ob sie 
  ein Paradoxon verursachten, wenn sie in die Geschicke der Menschen eingriffen. 
  Für die Grah'tak und ihren finsteren Herrscher war all das legitim, was 
  ihnen half, ihre Macht zu erweitern.


  »Ich habe Shizophror schon seit geraumer Zeit beobachtet«, fuhr Mathrigo 
  fort. »Er ist ein Renegat, gewiss, und er hält sich weder an meine 
  Befehle noch an die irgendeines anderen. Aber seine Existenz hat mich in gewisser 
  Weise amüsiert.«


  »Amüsiert?«, fragte Torn. »Du meinst, es hat dich amüsiert? 
  Schön für dich, Mathrigo, denn dieser Renegat hat Tausende unschuldiger 
  Sterblicher auf dem Gewissen.«


  »Erwartest du Mitleid? Von mir?«


  »Gewiss nicht. Aber wie kommst du hierher? Hat Shizophror einmal in seinem 
  verdammten Leben etwas Vernünftiges getan und dich ebenfalls ins Jenseits 
  befördert?«


  Mathrigo lachte mit tiefer Stimme. »So naiv, das zu glauben, kannst nicht 
  einmal du sein, Wanderer.«


  »Was ist dann passiert? Wo bin ich hier? Hör auf, Spiele mit mir zu 
  spielen!«


  »Wie du willst«, sagte Mathrigo.


  Im nächsten Moment hatte Torn das Gefühl, dass die Wirklichkeit um 
  ihn herum sich aufzulösen begann.

 


  Es war, als würde man aus einem schlimmen Traum erwachen, nur dass die 
  Realität, in der sich der Wanderer wiederfand, noch fürchterlicher 
  war als der schlimmste Albtraum.


  Das Erste, was er wahrnahm, war heiße Luft und beißender Gestank.


  Beides weckte in ihm Erinnerungen, die er lieber verdrängt hätte.


  Das Cho'gra! Ich bin im Cho'gra …


  Er schlug die Augen auf und stellte fest, dass er sich in einer Kammer befand, 
  von deren Decke bizarr geformte, rußgeschwärzte Tropfsteine hingen. 
  Dazwischen entdeckte der Wanderer im Halbdunkel Käfige, in denen elende, 
  verkümmerte Gestalten zu sehen waren. Ob sie tot waren oder lebendig, vermochte 
  Torn nicht zu beurteilen. Auf jeden Fall rührten sie sich nicht.


  Er lag auf einem Tisch aus Stein. Schwere Fesseln aus Brak'tar lagen um seine 
  Hand- und Fußgelenke und hinderten ihn daran, sich zu regen. Um ihn herum 
  huschten geschäftige Gestalten, die weite Kapuzengewänder trugen und 
  sich in kehligem Flüsterton miteinander unterhielten.


  Es waren Vertreter der Dokatengilde – die Gelehrten unter den Grah'tak, 
  deren dunkle Wissenschaft nur dem einen Zweck diente, Mathrigo immer neue Möglichkeiten 
  an die Hand zu geben, die Sterblichen zu verderben.


  Verwirrt sah Torn das Gerät, das über ihm schwebte – eine große 
  Kugel aus Brak'tar, die Dutzende spitzer, gefährlich aussehender Stacheln 
  besaß. Über unzählige Schläuche war sie mit einer zweiten 
  Kugel verbunden, die ebenfalls über einem steinernen Seziertisch schwebte.


  Und auf diesem Tisch erblickte Torn zu seiner Überraschung keinen anderen 
  als Shizophror.


  Der Killerdämon wand sich in seinen Fesseln, doch wie Torn hatte auch er 
  keine Chance, ihnen zu entrinnen. Die Fesseln aus Brak'tar hielten ihn ebenso 
  fest wie den Wanderer.


  Shizophrors Augen funkelten hasserfüllt. Er zischte und geiferte, schleuderte 
  den Dokaten wilde Flüche in der Sprache der Grah'tak entgegen, doch diese 
  kümmerten sich nicht darum. Dafür trat ein grobschlächtiger Ock'mar-Krieger 
  vor und versetzte Shizophror einen Hieb mit einer Dämonenpeitsche, worauf 
  der Killer winselnd verstummte.


  Sieh an, dachte Torn. Es gibt also auch Dinge, die Shizophror fürchtet 
  …


  »Begreifst du nun, was geschehen ist?«, fragte eine Stimme.


  Torn warf seinen Kopf herum. Mathrigo war neben ihn getreten. Die Augen des 
  Dämonenherrschers musterten ihn durch die Sehschlitze der Maske.


  »Allerdings«, antwortete Torn. »Ich bin dir einmal mehr auf dem 
  Leim gekrochen. Dir und deinen Täuschungsmanövern. Was mich tröstet, 
  ist nur, dass es Shizophror nicht besser ergangen ist.«


  »Shizophror«, echote Mathrigo. »Ich habe diese menschliche Neigung, 
  den Dingen einen Namen zu geben, nie verstanden. Unter den Grah'tak hat er keinen 
  Namen. Er ist nichts als der misslungene Prototyp einer neuen Serie von Killermaschinen. 
  Ein Irrtum der Dokaten, nicht mehr.«


  »Dieser Irrtum der Dokaten hat unzählige Menschen das Leben gekostet«, 
  knurrte Torn.


  »Dann solltest du mir dankbar sein, dass sich das Ding jetzt in meinem 
  Gewahrsam befindet. Wenn du es willst, werde ich es auf der Stelle töten 
  lassen.«


  Torn warf einen Blick auf Shizophror.


  Er konnte nicht verhehlen, dass es ihm Genugtuung verschaffte, den Killerdämon, 
  der so viele Unschuldige getötet hatte und ihm mehrmals entwischt war, 
  nun gefangen zu sehen und ihn um Gnade winseln zu hören.


  Aber bei allem, was Shizophror getan hatte, wollte Torn nicht, dass sich Mathrigo 
  als sein Henker betätigte.


  »Bemüh dich nicht«, sagte er deshalb. »Verrate mir lieber, 
  was geschehen ist.«


  »Es ist ganz einfach, Wanderer. Wie ich dir schon sagte, habe ich Shizophror 
  seit einiger Zeit beobachten lassen. Als er dich traf, hielt ich die Zeit für 
  gekommen, um einzugreifen. Mit Hilfe dieses Gedankenextraktors …« 
  Er deutete auf die gefährlich aussehende Kugel. »… ist es meinen 
  Dokaten gelungen, einen Teil von Shizophrors Gedanken sichtbar zu machen und 
  sich mitten in sie hineinzuversetzen. In Wahrheit jedoch hast du diesen Raum 
  niemals verlassen.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte. »Deshalb also die endlosen Gänge 
  und die Wände, die sich veränderten. Das Labyrinth eines kranken Geistes.«


  »Ein angemessener Ort für jemanden, der verstoßen wurde, findest 
  du nicht?«


  »Ansichtssache.«


  »Du solltest mir dankbar sein. Immerhin habe ich dir deine Vergangenheit 
  enthüllt und dir alles gesagt, was die Lu'cen dir vorenthalten wollten. 
  Und ich habe dich aus dem Labyrinth des Wahnsinns herausgeholt.«


  »Vielen Dank auch«, sagte Torn trocken.


  »Weißt du auch, weshalb ich das getan habe?«


  »Weil heute mein Glückstag ist?«, fragte Torn.


  »Möglicherweise auch das«, räumte Mathrigo ein. »Doch 
  vor allem habe ich es getan, weil ich in deiner Schuld stand, Wanderer.«


  »Wofür?«


  »Das weißt du genau. Bei unserem letzten Zusammentreffen, Torn, hattest 
  du die Gelegenheit, mich zu töten. Ich weiß es, und du weißt 
  es auch. Wir standen einander gegenüber, und du hattest mich verwundet. 
  Für einen kurzen Moment, Wanderer, hättest du mir den Rest geben, 
  mich für alle Zeit besiegen können. Aber du hast es nicht getan.«


  »Richtig«, erwiderte Torn, der sich mit Unbehagen an das Duell im 
  Cho'gra erinnerte.


  »Weshalb hast du mein Leben geschont?«


  »Weil ich beschloss, dass das Leben meiner Freunde wichtiger ist als dein 
  Tod«, gab der Wanderer zurück.


  »Nein«, widersprach Mathrigo. »Das ist nicht der Grund. Der wahre 
  Grund ist der, dass du mich nicht töten konntest, Wanderer.«


  »Davon träumst du doch nur …«


  »Sieh in dein Innerstes, und du weißt, dass ich recht habe. Selbst 
  wenn du es gewollt hättest, du hättest mich niemals töten können.


  Denn wir beide, Wanderer, sind uns zu ähnlich. Die Lu'cen haben es erkannt. 
  Deshalb halten sie dich für gefährlich.«


  »Blödsinn«, erwiderte Torn barsch, doch sein Unbehagen wurde 
  noch größer, als ihm bewusst wurde, dass die Lu'cen ihn tatsächlich 
  angeklagt hatten, weil er Mathrigos Leben geschont hatte.


  »Du wirst die Wahrheit erkennen, Wanderer«, gab der Herr der Dämonen 
  zurück, und erneut begann sich das Szenario um die beiden zu verändern.


  Der orangerote Schlund des Kha'tex flammte auf, und Torn hatte das Gefühl, 
  davon verschluckt zu werden, als er zusammen mit Mathrigo die Dimensionsverbindung 
  passierte.


  »Du kannst der Wahrheit nicht entfliehen …«


 

 

5. Kapitel

 


  Die Reise endete so unvermittelt, wie sie begonnen hatte. Das Kha'tex erlosch 
  und entließ die beiden Reisenden in eine andere, fremde Welt.


  »Siehst du das?«, fragte Mathrigo und deutete hinaus auf eine weite 
  Ebene, die sich vor ihnen erstreckte.


  Auf welchem Planeten oder in welcher Dimension sie sich befanden, vermochte 
  Torn nicht zu sagen.


  Sie standen auf einer Art Balustrade, die in dunklen, schieferartigen Fels gehauen 
  war, und von der sich ein weiter Ausblick bot.


  Die Ebene war in glühendes Rot getaucht, das von der untergehenden Sonne 
  rührte. Jenseits ihres verblassenden Scheins zog die Nacht in tristem Grau 
  herauf, und Sterne waren zu sehen. Vor diesem apokalyptisch anmutenden Hintergrund 
  schien sich der Horizont zu bewegen.


  Mit Entsetzen erkannte Torn, dass es lebende Kreaturen waren, die für diesen 
  Eindruck sorgten.


  Tausende.


  Millionen von ihnen.


  Legionen von Dämonenkriegern.


  Ein Heer des Bösen.


  »Das ist meine Streitmacht«, sagte Mathrigo, und der Stolz in seiner 
  Stimme war dabei nicht zu überhören. »Seit Jahrhunderten arbeite 
  ich im Verborgenen daran, sie aufzustellen. Die Brak'tar-Schmieden haben unzählige 
  Waffen gefertigt, und die Fabriken auf Mech'nor haben immer neue Kampfmaschinen 
  ausgespuckt, Geschwader von Stahlfalken und ganze Crush'tar-Herden, die alles 
  zermalmen, was sich ihnen in den Weg stellt. Das Kha'tex ist bereit, sie an 
  jeden Ort des Immansiums zu tragen.«


  »Das also war es«, entgegnete Torn. »Die Lu'cen ahnten schon 
  die ganze Zeit, dass du etwas im Schilde führst.«


  »Und sie hatten recht damit. Du warst mehrmals nahe daran, meine Pläne 
  aufzudecken, Torn. Zum Beispiel, als du gegen Lord Varron gekämpft hast. 
  Oder als du meinen bedauernswerten Diener Rubis Rokh vernichtet hast. Beide 
  hatten den gleichen Auftrag: Neue Waffen, die sich gegen die Sterblichen einsetzen 
  lassen, zu entwickeln und zu testen. Denn diesmal, Wanderer, wird das Immansium 
  fallen. Und niemand wird mich daran hindern können.«


  »Was macht dich da so sicher?«, fragte Torn. Er gab sich alle Mühe, 
  seine Bestürzung zu verbergen, aber es gelang ihm wohl nicht ganz.


  Unter Mathrigos stählerner Maske drang ein leises Lachen hervor. »Es 
  ist ganz einfach, Wanderer, weil mein Heer den besten Anführer haben wird, 
  den man bekommen kann. Einen großen Krieger, der das Böse nicht fürchtet 
  und gerade deshalb ein guter Heerführer sein wird. Er hat viele Niederlagen 
  einstecken und viel Schmach hinnehmen müssen. Es ist an der Zeit, dass 
  er triumphiert.«


  »Von wem sprichst du? Von dir?«


  »Nein, du Narr«, antwortete der Herr der Dämonen. »Ich spreche 
  von dir.«


  »Von mir?« Jetzt war es Torn, der leise lachte. »Glaubst du das 
  wirklich? Glaubst du, dass ich alles verraten werde, wofür ich gekämpft 
  habe, nur um auf der Seite der Sieger zu stehen? Ich bin nicht wie du, Mathrigo.«


  »Verrat ist ein hässliches Wort. Die Lu'cen haben dich schon viel 
  früher verraten. Sie haben deine Loyalität nicht verdient.«


  »Mag sein«, räumte Torn ein. »Aber vielleicht sind es ja 
  auch gar nicht die Lu'cen, denen ich treu bleiben will. Vielleicht bin ich es 
  selbst.«


  »Dazu besteht kein Grund. Du bist deinem Wort nicht mehr verpflichtet. 
  Die Lu'cen haben dich ausgestoßen, Torn. Diese Narren haben nie erkannt, 
  was sie an dir hatten. Ich hingegen weiß es. Ich habe dir einmal das Angebot 
  gemacht, und ich unterbreite es dir noch einmal: Schließe dich mir an 
  und erfülle deine Bestimmung, wie es von Anfang an geplant war.«


  »Welche Bestimmung? Der Vernichter der Menschheit zu sein?«


  »Oder ihr Herrscher. Es liegt an dir, was du aus der Prophezeiung machst, 
  Wanderer.«


  »Ich bin kein Wanderer mehr«, widersprach Torn.


  »Das ist nicht wahr. Die Lu'cen mögen dich aus ihren Diensten ausgestoßen 
  haben, doch die Kräfte trägst du noch immer in dir. Sie können 
  sie dir nicht nehmen, Torn, hast du das noch nicht begriffen? Du bist ein Sterblicher, 
  aber du bist auch der Mesh'rul!«


  »Still«, zischte Torn. »Ich will nichts mehr davon hören.«


  »Hast du es noch nicht bemerkt? Sie wollten dir die Kontrolle über 
  deine Plasmarüstung nehmen, aber ein Teil von ihr gehorcht dir noch immer. 
  Deine Sinne mögen nachgelassen haben, aber du bist noch immer in der Lage, 
  die Anwesenheit des Bösen zu fühlen, nicht wahr?«


  »Woher weißt du das alles?«


  »Hast du vergessen, dass ich einst selbst ein Wanderer war?«, fragte 
  Mathrigo dagegen. »Ich weiß, was es bedeutet, aus dem Korps ausgestoßen 
  zu werden. Ich weiß, wie man sich fühlt, wenn man seiner Kräfte 
  und Fähigkeiten beraubt wurde. Aber die Wahrheit ist, Torn, dass man uns 
  unsere Kräfte nicht nehmen kann. Sie sind noch immer hier. Alles was du 
  brauchst, sind Verbündete, die dir helfen, sie zu entfalten.«


  »Von wem sprichst du? Doch nicht etwa von dir?«


  »Von den Lu'cen ganz sicher nicht«, erwiderte Mathrigo höhnisch. 
  »Sie haben dich verraten und im Stich gelassen. Du bist auf dich allein 
  gestellt und musst selbst entscheiden, was gut für dich ist und was nicht. 
  Sie haben es so gewollt. Auf diese Weise kannst du dich für alles rächen, 
  was sie dir angetan haben.«


  »Ich empfinde keinen Hass auf die Lu'cen«, sagte Torn. »Es gibt 
  nichts, wofür ich mich an ihnen rächen müsste.«


  »Und was ist mit Callista?«


  Torn spürte einen schmerzhaften Stich in seinem Inneren. Mathrigo hatte 
  seine verwundbarste Stelle getroffen.


  »Nachdem du alles daran gesetzt hattest, sie zu retten, haben die Lu'cen 
  sie von deiner Seite gerissen, nicht wahr? Sie haben dir verwehrt, sie jemals 
  wieder zu sehen. Hast du ihnen das alles schon verziehen?«


  Torn antwortete nicht. Mit jeder Erwiderung hätte er sich nur verraten.


  »Ich kann deinen Zorn fühlen, den Hass, der in dir brodelt. Du hast 
  aus Liebe und Leidenschaft gehandelt, aber davon haben die Lu'cen keine Ahnung. 
  Sie sind emotionslose, leidenschaftslose Geschöpfe, die sich an ihre Regeln 
  klammern. Sie haben keine Ahnung, was es heißt zu leben. Aber du weißt 
  es, Wanderer – weil du dich jetzt daran erinnerst. Habe ich recht?«


  Ja, verdammt, er hat recht.


  Ich erinnere mich jetzt daran, wie es war, ein Mensch zu sein. Ich erinnere 
  mich an die Freuden jener Tage und an die Freiheit, die ich empfunden habe. 
  Bevor ich von all diesen Dingen wusste und von dem Kampf, der durch das Omniversum 
  tobt …


  »Schließe dich mir an, Wanderer«, sagte Mathrigo beschwörend. 
  »Es ist ganz einfach. Du brauchst dich dazu nicht einmal von den Lu'cen 
  abzuwenden, denn das haben sie bereits getan. Sie haben dich ausgestoßen. 
  Sie wollen deine Dienste nicht mehr. Du bist ihnen gleichgültig geworden, 
  versteht du?«


  Die Worte des Dämonenherrschers trafen Torn wie Pfeile aus Brak'tar.


  Es ist wahr.


  Die Lu'cen haben mich verstoßen.


  Sie wollen nicht, dass ich noch länger in ihren Diensten stehe, haben mir 
  alles genommen, wofür ich gekämpft habe. Ich bin zum Spielball der 
  Mächte geworden, zum willenlosen Werkzeug, das jede Seite zu ihrem Nutzen 
  eingesetzt hat.


  Die Grah'tak zum Bösen.


  Die Lu'cen zum Guten.


  Doch nun ist endgültig Schluss damit. Es wird Zeit, mich auf das zu besinnen, 
  was ich bin und was ich will …


  »Hier, Wanderer«, sagte Mathrigo plötzlich. »Ich denke, 
  das wirst du brauchen …«


  Torn blickte auf – und zu seiner Verblüffung hielt Mathrigo ihm den 
  Griff eines Lux entgegen.


  »Was …?«


  »Es ist dein Lux, Wanderer«, erklärte der Herr der Dämonen. 
  »Erinnerst du dich nicht mehr? Du hast es auf der Erde zurückgelassen.«


  »Mein Lux …«


  Instinktiv griff Torn nach der Waffe, die in erloschenem Zustand ziemlich unscheinbar 
  aussah. Kaum hielt er sie jedoch in der Hand, begann sie sich zu verflüssigen 
  und sich seinem Griff anzupassen. Und auf einen Gedankenbefehl hin schoss eine 
  dünne Klinge aus pulsierender Plasmaenergie aus dem Griff.


  »Ich sagte dir doch, dass du noch immer die Macht dazu hast«, meinte 
  Mathrigo.


  »Mein Lux«, flüsterte Torn, während er weiter auf die Klinge 
  starrte.


  Es tat gut, die Waffe des Lichts wieder in der Hand zu haben. Er hatte sein 
  Lux verloren, als er auf der Erde des Jahres 1148 gegen Lupis Lupax und seine 
  Armee von Werwölfen gekämpft hatte. Sie hatten es ihm damals abgenommen, 
  als er in ihre Gefangenschaft geraten war.


  Seitdem hatte er die Lichtklinge seines Lehrmeisters Custos benutzt, der einst 
  selbst ein Wanderer gewesen war.


  »Ich … ich wusste nicht, dass du es hast«, sagte Torn leise.


  »Ich habe es für dich aufbewahrt. Ich wusste, dass es einen würdigen 
  Erben finden würde. Nimm es, Torn, und wende es gegen die, die dich ins 
  Unglück gestürzt haben. Die Lu'cen sind es, die in Wahrheit hinter 
  deinem Unglück stehen. Schließe dich mir an, und ich schwöre 
  dir, dass sich deine Träume erfüllen werden. Gemeinsam werden wir 
  die Lu'cen in die Knie zwingen, und wir werden ihnen befehlen, dir Callista 
  zurückzugeben.«


  Callista …


  Allein der Gedanke, sie niemals wiederzusehen, bringt mich fast um den Verstand. 
  Ich sehne mich danach, bei ihr zu sein, und ich weiß, dass es ihr ebenso 
  ergeht.


  Aber würde sie das gutheißen?


  Mit dem Feind zu paktieren, nur um mein persönliches Glück zu erreichen?


  Nein.


  Ich habe Callistas Seele aus Krigan befreit und ihren Körper aus Kalderon 
  gerettet. Wo immer sie sich jetzt befindet, sie ist in Sicherheit.


  Das ist es, was ich immer wollte.


  Nicht mehr.


  Nicht weniger.


  »Bist du bereit, Wanderer?«, fragte Mathrigo.


  Torn nickte.


  »Bereit, den letzten Kampf zu führen? Die größte Schlacht 
  zu bestehen, in der du je gefochten hast?«


  »Das bin ich.«


  »Dann nimm, was dir gehört, Wanderer. Dort unten wartet dein Heer! 
  Geh ihm entgegen und führe es zum Sieg. Es ist deine Bestimmung.«


  »Meine Bestimmung«, echote der Wanderer – und ließ mit 
  einem weiteren Gedankenbefehl das Lux wieder erlöschen. »Soll ich 
  dir sagen, was meine Bestimmung war? Meine Bestimmung war es, mich von dir missbrauchen 
  zu lassen. Du hast mich wie eine Spielfigur umhergeschoben, genau wie die Lu'cen. 
  Weder ihnen noch dir ging es um mich oder die Sterblichen. Euch allen geht es 
  nur um Macht.«


  Torn schnaubte. »Ich werde gehen, Mathrigo. Ich werde gehen und deinem 
  Heer entgegenziehen, um die letzte Schlacht zu schlagen. Aber sie wird anders 
  enden, als du denkst.«


  Damit wandte sich Torn um und sprang mit einem Satz über die Balustrade 
  und hinab auf den Boden. Geschmeidig rollte er sich ab und war sofort wieder 
  auf den Beinen, zündete erneut sein Lux.


  »Du Narr!«, rief Mathrigo ihm hinterher. »Was hast du vor?«


  »Ich werde kämpfen«, erwiderte Torn grimmig. »Nicht für 
  dich und nicht für die Lu'cen! Nur für mich, für mich ganz allein!«


  »Armseliger Sterblicher! Du wirst zerquetscht werden wie eine Laus.«


  »Wie schön für dich, Mathrigo«, versetzte Torn mit freudlosem 
  Grinsen. »Dann hast du einen Feind weniger, den du fürchten musst.«


  Torn wandte sich um und setzte sich in Bewegung, trat auf die Ebene hinaus, 
  an deren fernem Horizont das Heer der Grah'tak sich sammelte.


  Der Himmel und die Ebene waren schwarz von ihnen.

 


  Das Lux in der Hand blickte Torn seinen Feinden entgegen. Der Boden bebte, die 
  Luft erzitterte, als das Heer der Grah'tak heranrollte.


  Für den großen Feldzug, den er von langer Hand vorbereitet hatte, 
  hatte Mathrigo alles aufgeboten.


  Gewaltige Crush'tar, die sich mit ihren riesigen, stachelbesetzten Brak'tar-Rädern 
  auf Torn zuwälzten und deren glutige Augen dem Wanderer böse entgegenstarrten.


  Stahlfalken und Morg'reth-Schwärme, die so zahlreich waren, dass sie den 
  Horizont verdunkelten. Es mochten Hunderte, Tausende von ihnen sein.


  Torn sah Legionen von Grak'ul und anderen Hilfstruppen, die von Stacheldämonen 
  angeführt wurden. Er erblickte grobschlächtige Ock'mar, die ihre Keulen 
  schwangen. Er sah Chaoskrieger, Maldronen und andere Dämonenmaschinen, 
  dazu Kreel, Logh'ra'mar und andere Dämonentiere, die vor dem Heer ihrer 
  finsteren Herren herjagten. Und hinter den Reihen der Grak'ul konnte der Wanderer 
  die schemenhaften Formen von Wesen erkennen, die älter und grausamer sein 
  mochten als die Ma'thruk'ul und die sich Mathrigo für diesen Feldzug aufbewahrt 
  hatte.


  Es war ein Heer des Bösen, das sich auf den Wanderer zuwälzte – 
  und gegen das er keine Chance hatte.


  Doch obgleich er dem Verderben ins Auge blickte, blieb der Wanderer innerlich 
  ruhig.


  So wie er in diesem Augenblick mussten sich die Wanderer gefühlt haben, 
  als sie die letzten Schlachten gegen den übermächtigen Feind geschlagen 
  hatten.


  Auch sie hatten keine Chance gehabt.


  Doch die Kausa, der Grund, weshalb sie in den Krieg gezogen waren, war gerecht 
  gewesen.


  Sie waren die Letzten gewesen, die zwischen den freien Welten und dem Chaos 
  gestanden hatten, die letzten Kämpfer des Lichts.


  So wie Torn.


  Die Lu'cen mochten seine Dienst verschmähen, mochten ihn aus der Festung 
  am Rande der Zeit ausgestoßen haben Und wenn schon.


  Er brauchte sie nicht.


  Er hatte selbst Grund genug, die Grah'tak zu hassen und sie mit jeder Faser 
  seiner Existenz zu bekämpfen. Er brauchte nur an das zu denken, was sie 
  ihm angetan hatten, und er war wild entschlossen, bis zu seinem letzten Atemzug 
  zu kämpfen.


  Torn hob das Lux – und im gleichen Moment veränderte sich auch das 
  Aussehen des Wanderers.


  Seine menschliche Gestalt verblasste, ebenso wie die Lumpen, die er trug, und 
  blau leuchtendes Plasma kam darunter zum Vorschein. Torn fühlte Kraft in 
  seinem Inneren, mehr als jemals zuvor, und obwohl er wusste, dass dies sein 
  letzter Kampf sein würde, breitete sich Zuversicht in ihm aus.


  Er mochte in der Vergangenheit Fehler begangen haben, mochte jene enttäuscht 
  haben, die ihm vertrauten.


  Doch diesmal würde er alles richtig machen.


  Er würde seine alten Fehler nicht wiederholen, und er würde den Prinzipien 
  treu bleiben, an die er glaubte.


  Nicht, weil die Lu'cen oder Mathrigo oder irgendjemand sonst es von ihm forderten.


  Sondern weil er es wollte.


  Jetzt oder nie …


  Das Heer der Grah'tak kam auf ihn zu, bereit, ihn zu zermalmen.


  Nur noch Augenblicke, und die Brak'tar-Pfeile würden von den Bogen der 
  Grak'ul schnellen, die Speere der Morg'reth würden fliegen und die Mündungen 
  der Kanonen würden Blitze aus Nekronergen speien.


  Der Anblick war atemberaubend.


  Doch Torn fühlte weder Furcht noch Panik.


  Ruhe hatte sich in ihm breit gemacht, vergleichbar der Stille, die ihm Auge 
  eines Wirbelsturms herrscht.


  Dieses eine Mal hatte Mathrigo recht.


  Die Lu'cen mögen mich verstoßen haben, doch ich bin noch immer ein 
  Wanderer. Custos hat mich gelehrt, dass die Wahrhaftigkeit die oberste Tugend 
  eines Wanderers ist, dass ein Krieger des Lichts an sich selbst glauben muss 
  und an die Kausa, für die er kämpft.


  Und das tue ich.


  »Kommt her, ihr Bestien!«, schrie er den Grak'ul entgegen, während 
  die Akul'rak den Befehl zum Sturm gaben. »Ich bin Torn, der letzte der 
  Wanderer!«


  Ein markerschütternder Schrei drang aus dem Kehlen der Grah'tak – 
  dann verfielen sie in Laufschritt, stürmten mit erhobenen Waffen heran, 
  während sich der Himmel von Geschossen verfinsterte.


  Der letzte Kampf …


  Sein Lux hoch erhoben, stand der Wanderer da und wartete, wartete bis zum letzten 
  Augenblick.


  Ich kann nur gewinnen.


  Ich allein habe mich dafür entschieden.


  Entweder ist dies das Ende meiner Reise – oder ihr Anfang …


  Ein ohrenbetäubendes Schwirren erfüllte die Luft, als die Pfeile der 
  Grak'ul herabprasselten und der Wind das Gebrüll der Angreifer herantrug.


  »Lutrikan!«, schrie Torn aus Leibeskräften – und drehte 
  das Lux so, dass die Spitze der Waffe auf ihn deutete.


  »Neeeein!«, hörte er eine entsetzte Stimme brüllen, und 
  gleichgültig erkannte er, dass sie Mathrigo gehörte.


  Dann rammte er sich das Lux in die Brust …

 


  Licht.


  Überall war Licht.


  Torn hatte das Gefühl, dass es ihn durchdrang, dass es aus jeder Faser 
  seines Körpers strömte, dass es sein Bewusstsein erfüllte und 
  ihm Trost und Ruhe schenkte.


  Ruhe von einer Art, wie kein Schlaf und keine Meditation sie zu spenden vermochte.


  Der Wanderer erinnerte sich, sie nur zweimal erfahren zu haben.


  Das erste Mal, als er mit dem Geist Aerons des Wanderers im Ritual des Reminiscat 
  verschmolzen war.


  Das andere Mal, als ihn die Mächte der Ewigkeit zu sich in den Realmus 
  des Lichts geholt und ihm das Daemonichron übergeben hatten.


  Nun empfand er sie wieder, diese tiefe innere Ruhe, und wie damals hörte 
  er eine samtweiche Stimme, die zu ihm sprach.


  »Kannst du uns hören, Wanderer?«


  »Ja«, gab Torn zurück, wobei er nicht zu sagen vermochte, ob 
  er die Worte nur dachte oder sie wirklich sprach.


  »Du weißt, wo du bist, oder?«


  »Ich … ich denke schon.«


  »Und du weißt auch, was du getan hast?«


  »Ich habe meine Existenz beendet«, sagte Torn. »Aus freien Stücken.«


  »Weshalb?«, wollte die Stimme wissen.


  »Weil es keine Zukunft für mich gab. Ich war ein Risiko für alle 
  Sterblichen. Als Diener des Lichts hatte ich versagt, zum Diener der Finsternis 
  wollte ich nicht werden.«


  »Und deshalb hast du dein Lux gegen dich selbst erhoben?«


  »Ja«, erwiderte Torn ruhig. Die Folgen seines Handelns waren ihm in 
  diesem Augenblick völlig gleichgültig.


  »Dann höre, Torn von den Menschen. Du weißt, dass es den Kämpfern 
  des Lichts untersagt ist, die Waffe, die ihnen anvertraut wurde, gegen Sterbliche 
  einzusetzen …«


  »Ich weiß.«


  »… aber noch ungleich schlimmer ist es, seine Waffe gegen sich selbst 
  zu gebrauchen. Denn wer sein eigenes Leben nicht achtet, wird auch das anderer 
  nicht achten. In deinem Fall jedoch war nicht Missachtung vor dem Leben der 
  Grund für dein Handeln. Im Gegenteil. Du hast auf deine eigene Existenz 
  verzichtet, um zu verhindern, dass die Dunkelheit Macht über dich erlangt. 
  Du hast es getan, um die Sterblichen zu schützen – und das, obwohl 
  dich kein Kodex mehr dazu verpflichtet hat.«


  »Ich brauche keinen Kodex«, gab Torn zurück. »Der Kodex 
  der Wanderer ist Äonen alt. Was dort geschrieben steht, ist gut und richtig. 
  Aber es genügt nicht, wenn die Worte nur dort festgehalten sind. Man muss 
  auch nach ihnen handeln. Ich denke, es ist an der Zeit, dass jemand den Kodex 
  erneuert.«


  »Wir stimmen dir zu. Und du willst derjenige sein?«


  »Nein. Alles, was ich wollte, war, den Mächten des Lichts ein guter 
  Kämpfer zu sein. Aber ich habe versagt. Nun spielt es keine Rolle mehr.«


  »Was eine Rolle spielt und was nicht, solltest du uns überlassen, 
  Torn von den Menschen«, gab die Stimme zurück. »Du hast deine 
  eigene Existenz geringer geachtet als das, woran du glaubst. Die Sterblichen 
  brauchen Kämpfer wie dich. Helden, zu denen sie aufblicken können.«


  »Ich bin kein Held«, wehrte Torn ab. »Ich habe zu viele Zweifel 
  …«


  »Noch«, räumte die Stimme ein. »Aber du wirst wachsen, Wanderer. 
  Du wirst wachsen und deine Zweifel hinter dir lassen – oder untergehen. 
  Licht oder Finsternis, Ruhm oder Vergessen – die Wahl liegt bei dir.«


  »Was heißt das?«, fragte Torn.


  »Das heißt, dass wir dich zurückschicken werden in die Welt 
  der Sterblichen. Dein Weg ist noch nicht zu Ende, Wanderer. Nun, da du die Wahrheit 
  kennst über deine Vergangenheit, folge deinem inneren Ruf und finde deinen 
  eigenen Weg durch das Omniversum. Denn noch besteht Hoffnung …«

 


  Zukunft


  »Noch besteht Hoffnung …«


  Torn murmelte die letzten Worte, die die Stimme zu ihm gesagt hatte, vor sich 
  hin, als ihm bewusst wurde, dass das Licht verloschen war.


  Er hatte nicht das Gefühl, sich fortbewegt zu haben, doch als er die Augen 
  aufschlug, sah er, dass er sich wieder im Wald befand. Im Wald auf jener fremden 
  Welt, wo er gestrandet war.


  Rings um ihn ragte grünes Dickicht auf, und vor ihm stand Shizophror, die 
  Brak'tar-Klinge in der Hand.


  »Was hast du?«, fragte der Killerdämon ihn, und Torn schien wie 
  aus tiefer Trance zu erwachen.


  Für den Augenblick hätte er nicht zu sagen gewusst, ob all das, was 
  er erlebt hatte, wirklich oder ob es nur eine Vision gewesen war, die er im 
  Bruchteil eines Augenblicks erlebt hatte.


  Hatte er in Wahrheit die ganze Zeit über auf der Lichtung gestanden und 
  seinem Erzfeind ins Auge geblickt?


  Seine Rüstung war verschwunden, war wieder seiner menschlichen Gestalt 
  gewichen, und in seiner Hand lag nicht das Lux, sondern die primitive Klinge, 
  die er im Dorf der Planetenbewohner an sich genommen hatte.


  Es war, als wäre nichts geschehen.


  Aber warum erinnerte er sich dann daran?


  Es blieb keine Zeit, um darüber nachzudenken.


  Unter heiserem Gebrüll sprang Shizophror auf ihn zu – und Torn wusste, 
  dass er alles wirklich erlebt hatte.


  Denn die Attacke, zu der Shizophror jetzt ansetzte, war jene, die ihn schwer 
  verwunden und ihn am Ende das Leben kosten würde. Die Mächte der Ewigkeit 
  hatten ihn ein paar Sekunden zuvor in der Zeit abgesetzt.


  Sekunden, die ihm das Leben retten konnten.


  Shizophror sprang hoch und überschlug sich in der Luft, um einen Lidschlag 
  später zu landen und seine Klinge vorschnellen zu lassen. Doch diesmal 
  war Torns Messerhand zur Stelle, um sie zu blocken, ehe sie seinen Brustkorb 
  auch nur berührte.


  Der Killerdämon gab ein verblüfftes Schnauben von sich.


  Torn setzte nach, bekam die Klauenhand seines Gegners zu fassen.


  Mit unmenschlicher Kraft stieß sich Shizophror erneut vom Boden ab und 
  sprang in die Luft, doch unerbittlich krallte sich Torn an ihm fest.


  Der Wanderer wusste jetzt, dass er im direkten Kampf Klinge gegen Klinge keine 
  Chance gegen den Killerdämon hatte. Wenn überhaupt, konnte er Shizophror 
  nur besiegen, indem er ihn entwaffnete.


  Der Killer schrie wie von Sinnen, während er versuchte, Torn abzuschütteln. 
  Dieser jedoch hatte sein eigenes, wertloses Messer fallen gelassen und mit beiden 
  Händen Shizophrors Messerhand umklammert. Die freie Klaue des Dämons 
  hieb nach ihm und brachte ihm eine Verletzung bei, doch Torn ließ nicht 
  locker.


  Shizophrors vor Geifer triefendes Maul schnappte auf und zu verfehlte den Wanderer 
  nur knapp. Torn war hoch konzentriert, seine Reflexe aufs Äußerste 
  gespannt. Er wusste, dass es das Ende sein würde, wenn Shizophrors Klinge 
  ihn erneut erwischte, und sein Besuch im Realmus des Lichts hatte ihm klar gemacht, 
  dass er noch nicht sterben wollte.


  Ein langer Weg lag noch vor ihm, und er wollte ihn bis zum Ende gehen.


  Wieder schnappten Shizophrors Kiefer zu, und diesmal erwischten sie Torn an 
  der Schulter.


  Der Wanderer spürte sengenden Schmerz und gab einen Schrei von sich, der 
  seinem Gegner ein höhnisches Lachen entlockte. Gleichzeitig jedoch ließ 
  Shizophrors Aufmerksamkeit nach.


  Torn bekam den Griff der Brak'tar-Klinge zu fassen und drehte ihn mit aller 
  Kraft herum.


  Shizophror brüllte wütend auf, als der gekrümmte Dolch, mit dem 
  er so viele unschuldige Leben beendet hatte, seinen dürren Klauenhänden 
  entrungen wurde.


  Mit seinen messerscharfen Krallen hieb er nach dem Wanderer, der nun von ihm 
  abließ und zurücksprang.


  Rasend vor Zorn setzte Shizophror ihm hinterher, hieb blindlings mit seinen 
  Klauen auf ihn ein. Torn duckte sich und unterlief seine Attacke, setzte zum 
  Gegenangriff an – und für einen kurzen Moment bot der Killerdämon 
  ihm seine ungeschützte Bauchseite.


  Es war der Moment, in dem der Wanderer die Brak'tar-Klinge mit aller Wucht, 
  die er aufzubringen imstande war, in Shizophrors Körper stieß.


  Das Geschrei des Killers brach jäh ab.


  Seine langen Arme ruderten durch die Luft, seine bösen Augen drohten aus 
  ihren Höhlen zu quellen.


  Die Zeit auf der Lichtung schien stillzustehen.


  »Was hat er getan?«, wisperte es aus ihm hervor.


  »Er hat uns verletzt.«


  »Nein, das hat er nicht.«


  »Man kann uns nicht verletzen.«


  »Aber wir bluten …«


  Torns Gesicht war nur eine Handbreit von der Fratze seines Feindes entfernt.


  »Na, Shizo?«, fragte er grimmig. »Was sagst du nun?«


  »Blut, Blut«, röchelte es aus dessen Innerem hervor.


  »Meine Damen und Herren, das Unfassbare ist geschehen. Werden Sie Zeuge, 
  wie der große Shizophror …«


  »Halt die Klappe«, versetzte Torn hart. »Es ist Zeit für 
  den letzten Vorhang.«


  Und damit packte er den Griff der Brak'tar-Klinge und zog sie senkrecht nach 
  oben.


  Nur noch undeutliche Wortfetzen, die meisten davon in der Sprache der Grah'tak, 
  drangen aus Shizophrors Maul, während er langsam zurücktaumelte. Aus 
  der Wunde, die in seinem Körper klaffte, drang dunkles Dämonenblut. 
  Wo es auf den Waldboden traf, verfaulten augenblicklich die Pflanzen, Würmer 
  und Maden ringelten sich.


  Mit einer Mischung aus Fassungslosigkeit und Entsetzen blickte der Killerdämon 
  auf den Wanderer, der reglos vor ihm stand, die Brak'tar-Klinge noch in der 
  Hand.


  Plötzlich schien etwas wie Erkenntnis das sterbende Bewusstsein des Grah'tak 
  zu durchfluten, und ein letztes Wort gurgelte aus seinem Inneren.


  Es lautete Mesh'rul.


  Dann fiel er nach vorn, und sein dürrer, von zottigem Fell behaarter Körper 
  begann sich aufzulösen, zerfiel vor Torns Augen zu dampfendem Dämonenschleim.


  »Torn?«


  Der Wanderer fuhr herum.


  Hinter ihm war der kleine Glon auf die Lichtung getreten. Seine Blicke glitten 
  ungläubig von dem dampfenden Schleimhaufen, der einmal Shizophror gewesen 
  war, zu Torn und wieder zurück.


  »Es ist alles in Ordnung, Kleiner«, sagte Torn schwer atmend. »Die 
  Kreatur ist erledigt. Sie wird niemanden mehr ermorden. Weder hier noch anderswo.«


  Erleichterung war in den Zügen des Jungen zu lesen, aber auch Skepsis.


  »Du brauchst keine Angst mehr zu haben«, versicherte Torn. »Geh 
  und suche ein Dorf, das dich aufnimmt.«


  »Und du? Was ist mit dir?«


  »Ich muss gehen«, gab der Wanderer zurück, während er bereits 
  merkte, wie das Vortex im Begriff war, sich zu öffnen. Ein energetisches 
  Flirren erfüllte die Luft, und der Tunnel, der die Zeiten und Welten überbrückte, 
  öffnete sich auf der Lichtung.


  »Kann ich mit dir kommen?«, wollte Glon wissen.


  »Nein, Kleiner«, erwiderte Torn, während er bereits merkte, wie 
  er unwiderstehlich in die Öffnung gesogen wurde. »Tut mir leid.«


  »Wirst du irgendwann wiederkommen?«


  »Vielleicht«, gab Torn zurück.


  Was hätte er auch erwidern sollen?


  Er wusste selbst nicht, wohin das Vortex ihn trug und was die Zukunft brachte 
  …


 

 

6. Kapitel

 


  Cho'gra


  Mathrigo, der Herr der Dämonen, saß auf seinem Knochenthron, tief 
  in Gedanken versunken.


  Torn war verschwunden.


  Spurlos.


  Nur sein Lux war zurückgeblieben.


  Vor Mathrigos Augen hatte Torn sein Lux genommen und etwas getan, womit der 
  Dämonenherrscher niemals gerechnet hatte: Er hatte sein eigenes Ende einem 
  Leben als Diener des Bösen vorgezogen und sich mit der Plasmaklinge durchbohrt.


  Doch anstatt leblos niederzusinken, hatte er sich in einer grellen Lichtentladung 
  aufgelöst. Und gleichzeitig mit ihm war auch Shizophror aus den Folterkammern 
  des Cho'gra verschwunden.


  »Sehr seltsam«, murmelte Mathrigo, während er sich fragte, was 
  das zu bedeuten hatte.


  Ein Wanderer, der sein Lux gegen sich selbst erhob – so etwas hatte es 
  noch nie gegeben.


  Für gewöhnlich hatte Mathrigo kein Problem damit, die Wege seiner 
  Gegner vorauszusehen. In Torns Fall jedoch war es anders. Der Wanderer steckte 
  voller Überraschungen, und obwohl Mathrigo darüber hätte wütend 
  sein müssen, war er es nicht. Denn die Umstände von Torns rätselhaftem 
  Verschwinden ließen vermuten, dass er noch immer existierte.


  Mathrigo bezweifelte, dass es die Lu'cen gewesen waren, die Torn gerettet hatten. 
  Dazu reichte selbst ihre Macht nicht aus. Schon viel eher nahm er an, dass es 
  die Mächte der Ewigkeit – allein der Gedanke an sie ließ ihn 
  schaudern – gewesen waren, die den Wanderer zu sich geholt hatten.


  Wie auch immer.


  Die Grah'tak mochten eine Schlacht verloren haben, aber nicht den Krieg. Torn 
  war nach wie vor der Schlüssel zum Sieg, auch wenn er gerade erst zu ahnen 
  begann, wie mächtig er in Wirklichkeit war.


  Torn allein oblag es, die Pforte zum Subdaemonium erneut zu öffnen und 
  das Heer der Finsternis ins Immansium zu entlassen. Einmal wäre es Mathrigo 
  um ein Haar geglückt, ihn dazu zu bringen. Er mochte gescheitert sein, 
  ebenso wie dieses Mal.


  Aber er würde nicht aufgeben.


  Torn mochte störrisch sein und unnachgiebig, mochte geradezu erstaunlichen 
  Mut und Willen besitzen, doch er war nur ein Sterblicher.


  Und das bedeutete, dass er verletzlich war.


  Früher oder später, sagte sich der Herr der Dämonen, würde 
  er doch noch eine Chance erhalten, Torn auf seine Seite zu ziehen. Die Lu'cen 
  hatten Torn verstoßen. Vielleicht würde sein Exil ihn lehren, seine 
  früheren Herren so zu hassen, wie sie es verdienten.


  Mathrigo wusste nicht, wohin das Schicksal Torn verschlagen hatte. Aber er war 
  sicher, dass er lebte.


  Er würde nach ihm suchen, überall im Immansium, wenn es sein musste. 
  Er würde Suchdronen ausschicken, die sämtliche Welten und Dimensionen 
  nach ihm durchkämmen würden. Zu allen Zeiten des Multiversums würden 
  sie suchen, so lange, bis sie den Wanderer gefunden hatten.


  Unter der starren Schädelmaske Mathrigos drang ein kehliges Lachen hervor.


  Er hatte Zeit.


  Äonen hatte er darauf gewartet, eine neue Chance zu bekommen, die Mächte 
  des Bösen zu entfesseln.


  Auf ein paar Jahrzehnte mehr oder weniger kam es ihm nicht mehr an.


  Der Kampf würde weitergehen.


  Der Kampf um Isaac Torns Seele.


  Und um die Zukunft des Immansiums.

 


  Translucium


  Das Translucium war die Dimension der Unsterblichen. Jener Ort, an dem die Lu'cen 
  existierten, wenn sie sich nicht in ihrer sterblichen Form präsentierten.


  Das Translucium bestand außerhalb der menschlichen Begriffe von Zeit und 
  Raum. Doch die Gesetze des Omniversums hatten auch hier Gültigkeit, und 
  den Lu'cen war es übertragen worden, über sie zu wachen.


  »Was empfindest du?«, fragte Custos' ruhige Stimme.


  »Verwirrung«, lautete die Antwort.


  »Weshalb, Schwester?«


  »Weil ich nicht weiß, was ich empfinde. Weil ich nicht weiß, 
  was ich bin.«


  »Du bist die Inkarnation all dessen, was du als Sterbliche gewesen bist«, 
  erwiderte Custos gelassen. »Vielleicht solltest du dir einen Namen geben. 
  Das würde dir helfen, deine Identität zu finden.«


  »Das habe ich.«


  »Wie lautet er?«


  »Ich habe mich entschieden, den Namen zu behalten, den ich zuletzt trug. 
  Den Namen, unter dem Torn mich zuletzt gekannt hat. Ich werde mich Callista 
  nennen.«


  »Eine gute Wahl«, lobte Custos. »In den Mythen der Menschen war 
  Callista eine Sterbliche, deren Schönheit so groß war, dass sie den 
  Neid der Götter erregte. Daraufhin wurde sie ermordet und in ein Sternbild 
  am Himmel verwandelt.«


  »Wie passend«, versetzte Callista leise. »Aber meine Identität 
  alleine ist es nicht, was mich verwirrt. Ich hatte einen Traum, Custos.«


  »Ebenso wie ich.«


  »Es ging darin um Torn.«


  »Ich weiß.«


  »Er braucht unsere Hilfe, Custos. Es war nicht richtig, ihn zu verstoßen.«


  »Es steht uns nicht zu, Severos' Entscheidung in Frage zu stellen, Callista. 
  Aber dass wir beide denselben Traum hatten, kann kein Zufall sein. Wenn so etwas 
  geschieht, haben die Mächte der Ewigkeit ihre Hände im Spiel, und 
  ihr Urteil überwiegt selbst das von Severos.«


  »Sie sagten, dass wir uns um Torn kümmern sollen.«


  »Auch ich habe ihre Botschaft gehört. Aber sie sagten auch, dass niemand 
  davon wissen darf. Weder darf Severos noch irgendein anderer unserer Brüder 
  davon erfahren. Und auch Torn darf es nicht wissen.«


  »Es ist ein Geheimnis, Custos. Nur wir beide wurden eingeweiht.«


  »Dann soll es auch so bleiben, Callista. Wir werden tun, was man von uns 
  verlangt. Wir werden den Wanderer suchen und ihm bei seinem Kampf zur Seite 
  stehen. Wie lange es auch dauern mag, und wohin seine Odyssee ihn auch führen 
  wird …«

 

 


 

 

Vorschau
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Odyssee durch Raum und Zeit


  Torn – Wanderer der Zeit Band 26

 
  

  Von den Lu'cen verstoßen, ist Torn dem Vortex ausgeliefert. Wohin wird 
  es ihn tragen, in welche neue Welt wird es ihn bringen? Auf der Erde der Antike, 
  in den Eiswüsten von Cars und in den dunklen Dschungeln von Mrook erlebt 
  der Wanderer ein neues Abenteuer, als seine Odyssee durch Raum und Zeit ihn 
  auf die Spur eines alten Artefakts führt, das dem unterdrückten Volk 
  von Mrook die Freiheit bringen könnte …


  Dies ist der spannende Auftakt des neuen, neunbändigen Zyklus'!

   

   
  

  Mehr Informationen, aktuelle Erscheinungstermine

  
  und Leserreaktionen zur Serie unter:

   

 www.Zaubermond.de


 

 
    
Glossar

 


  In diesem Glossar werden die wichtigsten Begriffe und Personen der gesamten 
  Serie erklärt. Es ist in folgende drei Bereiche eingeteilt:


  Allgemeine Begriffe der Serie


  Personen der Wanderer


  Personen und Rassen der Grah'tak (das Daemonichron)


  Wichtiger Hinweis: Neuleser sollten das Glossar mit Bedacht lesen, da 
  es Hinweise auf den Fortgang der Handlung enthält.

 

 


  Allgemeine Begriffe

 


  Begriffe der Wanderer

 


  Äon


  Begriff der alten Zeitrechnung

 


  Alphabet der Wanderer


  In den Tagen der Alten Allianz entwickelte sich eine gemeinsame Schrift 
  und Sprache, die auf allen zivilisierten Welten Gültigkeit hatte und als 
  die »Schrift der Wanderer« bekannt war. Die Zeichen entwickelten sich 
  einerseits aus bildhaften Symbolen, aber auch aus den Schriften der beteiligten 
  Welten. Das Zeichen für »A« beispielsweise symbolisiert den Planeten 
  Ascalot und seine ausgedehnten Berglandschaften. Nach dem Ende der Allianz und 
  dem Untergang der Wanderer behielten die Lu'cen als die Erben der Wanderer ihre 
  Schrift und Sprache bei.

 


  Alte Allianz


  Bündnis gegen die Grah'tak, einst von den Wanderern zur Verteidigung 
  der freien Welten geschmiedet

 


  Ascalot


  Kernwelt der Alten Allianz, in den alten Tagen Basis des Wandererkorps; 
  seit dem Ende des Großen Krieges ist Ascalot eine kalte, tote Welt, deren 
  Überreste unter einer teilweise mehrere hundert Meter dicken Schicht aus 
  Staub und Asche begraben liegen.

 


  Calah


  Planet, der zwischen Ascalot und Rattakk liegt, und dessen Bewohner 
  zu den stärksten Verbündeten innerhalb der Alten Allianz gegen 
  die Grah'tak zur Zeit des Großen Krieges zählten. Nachdem 
  ein Festungsbruchstück von einem Teil des Wandererkorps aufgegeben wurde, 
  wird Calah der zentrale Ausgangspunkt und Heimat der Wanderer.

 


  Collegón


  Der Versammlungsort der alten Wanderer bildet den Kern der Festung 
  am Rande der Zeit. An diesem legendären Ort versammelten sich die Wanderer, 
  um gemeinsam zu speisen, zu beraten und zu beten, sowie Siege zu feiern und 
  nach Niederlagen zu sich zu finden.

 


  Cylia


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Daemonichron


  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die 
  alles Wissen über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre 
  Stärken und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges 
  enthält. Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging jedoch 
  in der Schlacht von Galmar verloren. In der alten Sprache der Wanderer 
  bedeutete das Wort lediglich einen Speicher von Wissen.


  Das Daemonichron wird durch fünf Kreise, die kreisförmig angeordnet 
  sind und von einem weiteren Kreis umrahmt werden, symbolisiert.

 


  Dimensor


  Dieses technische Gerät aus den Tagen der Alten Allianz versetzte 
  die Wanderer in die Lage, das Vortex zu öffnen und die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten. Er ist eine lang gezogene Röhre 
  aus schimmerndem Metall, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn 
  Meter Länge hatte.

 


  Erde


  blauer Planet im Solsystem; trotz seiner entlegenen Position stellt sich 
  mehr und mehr heraus, dass der Erde im Kampf um das Schicksal des Immansiums 
  eine besondere Rolle zukommt.

 


  Erleuchteter


  Als Erleuchtete bezeichnen die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  haben, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken. Sie 
  wissen oder ahnen zumindest, dass es einen Konflikt apokalyptischen Ausmaßes 
  gibt, bei dem die Mächte des Lichts gegen die der Finsternis aufeinander 
  treffen.

 


  Escoban


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Executum


  Angriffsschlag der Wanderer, der gegen die Kehle des Feindes geführt 
  wird; einmal begonnen, vermag sie kein Gegner abzuwehren.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Vor Äonen gebaut, war sie die alte Raumstation der Wanderer, die im 
  Numquam zwischen den drei Hauptdimensionen gelegen ist. Als Torn noch in den 
  Diensten der Lu'cen stand, war die Festung am Rande der Zeit seine Heimat. 
  Nachdem die Festung kurzzeitig in der Hand von Mathrigo war, wurde sie 
  schließlich wieder Stützpunkt für Torn und sein neues Wandererkorps. 
  Durch die Zerstörung des alten Cho'gra wurde die Festung aus dem 
  Numquam gerissen und schließlich ebenfalls zerstört.

 


  Gabong


  Philosophentempel auf Talon; der Gabong ist ein Ort der Ruhe und 
  der Besinnung und gilt als Vorläufer des Gort.

 


  Galmar, Schlacht von


  Entscheidungsschlacht in den späten Tagen der Alten Allianz, in der 
  die Flotte der Wanderer von den Grah'tak vernichtend geschlagen wurde.

 


  Ganides-Parade


  Abwehrparade mit dem Lux, nach dem Fechtmeister Ganides benannt, 
  einem Wanderer der alten Zeit

 


  Gardian


  In den alten Tagen bezeichnete der Begriff lediglich den Schutzmantel eines 
  Wanderers. Torns Gardian hingegen konnte noch mehr – er war 
  ein lebendes Wesen, das in der Lage war, das Vortex zu öffnen, um 
  ihn durch Raum und Zeit zu transportieren. Nach seiner Verbannung durch die 
  Lu'cen hatte Torn jedoch jeden Kontakt zu seinem Gardian verloren, obwohl 
  dieser immer noch ohne sein Wissen bei Torn war. Durch eine Atomexplosion verschmolz 
  der Gardian, welcher einst der Lu'cen Aeternos war, mit Torn – 
  es war die Geburtsstunde eines neuen Helden …

 


  Gort


  Jeder Wanderer hat seinen eignen Gort und dient ihm als Heimstätte, 
  Zuflucht und Trainingsort. Er ist ein kugelförmiger Raum, in dem ein Wanderer 
  Ruhe durch Meditation findet, sich von vergangenen Missionen erholt und auf 
  zukünftige Abenteuer vorbereitet. Um Orientierungspunkte im zeitlosen Zustand 
  des Numquam zu gewährleisten, bewahren die Wanderer in ihrem Gort 
  Erinnerungsstücke vergangener Missionen auf.

 


  Große Armada


  Streitmacht der Alten Allianz im Kampf gegen die Grah'tak

 


  Haloi


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Ignition


  Fähigkeit, mittels Gedankenkraft Feuer zu entzünden; bei verschiedenen 
  Grah'tak-Spezies verbreitet, die über das Kha'lithor verfügen 
  können

 


  Immansium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension der Sterblichen, in 
  der sich auch die Erde befindet, in der Planeten um Sonnen kreisen und Sonnen 
  um Galaxien. Das Immansium ist der Zeitlichkeit unterworfen – nichts, was 
  hier existiert, kann sich dem Einfluss der Zeit entziehen.

 


  Iuncatum


  Ursprünglich bezeichnet der Ausdruck das Bestreben des Plasmas, sich 
  gegenseitig zu verbinden. Stirbt ein Wanderer, wird die Energie seiner Plasmarüstung 
  von anderen absorbiert. Allg. Ausdruck für einen mentalen Verschmelzungsvorgang

 


  Kernwelten der Alten Allianz


  Ascalot, Cylia, Escoban, Myria, Talon

 


  Kodex der Wanderer


  Von den Philosophen des Gabong begonnenes Regelwerk, das im Lauf 
  der Äonen fortgeschrieben wurde und verbindliche Verhaltensregeln für 
  alle Wanderer enthält. Darin gesammelt sind die Erfahrungen unzähliger 
  Wanderer-Generationen. Gegen den Kodex zu verstoßen, bedeutet, aus der 
  Gemeinschaft der Wanderer ausgeschlossen zu werden.

 


  Liboratum


  Für den Kampf mit dem Lux entwickelte Kampftechnik, die dazu 
  dient, sich mehrerer Gegner gleichzeitig zu erwehren.

 


  Lucium


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Guten, das »Licht«. 
  Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit existieren. 
  Das Lucium bildet das Gegenstück zum Malum.

 


  Lutrikan!


  wörtlich: »Bei den Mächten des Lichts!« Schlachtruf 
  der Wanderer zur Zeit der Alten Allianz und des neuen Wandererkorps

 


  Lux


  Das Lux ist die traditionelle Waffe der Wanderer mit einer variablen 
  Klinge aus energetischem Plasma, und wird auch »Schwert des Lichts« 
  genannt. Dem Träger des Lux ist es möglich, mittels eines Gedankenbefehls 
  dessen Form zu verändern, sodass vier Klingen entstehen: den »Stern 
  des Lichts«.

 


  Malum


  Urelement des Bösen und der Vernichtung; aus dem Malum gingen einst 
  die Grah'tak hervor; Gegenstück zum Lucium

 


  Malumetrie


  In den alten Tagen war die Malumetrie diejenige Wissenschaft gewesen, die 
  sich mit der Erforschung des Bösen beschäftigt hatte. Die Ergebnisse 
  all dieser Forschungen, die über Generationen hinweg fortgeführt worden 
  waren, waren im Daemonichron zusammengefasst worden.

 


  Mech-Alai


  Die »mechanischen Flügel« sind zu Zeiten der Alten Allianz 
  in der Endphase des Großen Krieges entwickelte Flug-Kampfmaschinen; ausschließlich 
  von Mechar besetzt. Sie kamen niemals zum Einsatz, werden erstmals von 
  Krellrim aktiviert.

 


  Mechar


  Abk. für »mechanische artifizielle Einheit«; Roboter, die 
  in der letzten Phase des Großen Krieges dafür konzipiert wurden, 
  Verwaltungs- und Wartungsarbeiten sowie medizinische Aufgaben zu übernehmen. 
  Nach der Gründung des neuen Korps der Wanderer verrichten die Mechar 
  ihren Dienst wieder auf der Festung am Rande der Zeit

 


  Mrook


  Entlegene, paradiesische Welt, Heimat des Affenvolkes von Krellrim. 
  Hauptstadt ist Mrook Tan, eine auf riesigen Brunyak-Bäumen errichtete 
  Stadt, mit vielen, durch Hängebrücken miteinander verbundenen Ebenen. 
  Um das Jahr 1450 ihrer Zeitrechnung haben die Affen von Mrook eine Kulturstufe 
  erreicht, die sich mit der des alten Griechenland vergleichen lässt. Handel 
  und Kultur erleben eine Blüte. Die Verteidigung liegt in den Händen 
  des Gorillakorps, als Reit- und Transporttier dient der Ballust, ein gedrungener 
  Dickhäuter mit Stoßzähnen. Die Blüte der Zivilisation von 
  Mrook endet jäh mit dem Überfall der Qr'ul, bei dem auch Mrook 
  Tan zerstört wurde. Mrook wurde zwischenzeitlich unter Krellrims 
  Herrschaft wieder aufgebaut, doch das Volk der Affen ist dennoch dem Untergang 
  geweiht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt des Affenvolkes von Mrook; beim Angriff durch die Qr'ul 
  zerstört

 


  Mutat


  Wendepunkt in der Geschichte einer Kultur und daher bevorzugter Angriffspunkt 
  für Manipulationen im Fluss der Zeit

 


  Myria


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Numquam


  Dimension zwischen den drei Hauptdimensionen, »Welt zwischen den Welten«. 
  Zeit und Raum existieren im herkömmlichen Sinn hier nicht. Für lange 
  Zeit ist das Numquam der Standort der Festung am Rande der Zeit.

 


  Omniversum


  Auch großes Kontinuum genannt: Gesamtheit aller möglichen Welten 
  bzw. Dimensionen. Es ging aus der Synthese von Lucium und Malum 
  hervor und unterteilt sich in die drei Hauptdimensionen Immansium, Subdaemonium 
  und Translucium.

 


  Plasmarüstung


  Sie ist die traditionelle Kampfrüstung eines jeden Wanderers. 
  Die Rüstung ist an das Bewusstsein ihres Trägers gekoppelt. Da sie 
  aus positiv geladenem Protoplasma besteht, ist sie in der Lage, ihre Form zu 
  verändern. Theoretisch ist es dem Wanderer dadurch möglich, das Aussehen 
  nahezu jedweder sterblichen Kreatur anzunehmen, außer Dämonengestalt. 
  Torn trägt die Plasmarüstung Aeternos'. Später 
  verschmilzt Torns Rüstung mit seinem Gardian, welches ein neues 
  Potential in Torn hervorruft.

 


  Reminiscat


  Dabei handelt es sich um ein Ritual aus der Zeit der Wanderer: Das 
  Bewusstsein eines Wanderers mit den Erinnerungen eines anderen verschmolzen. 
  Das Reminiscat zeugt von tiefer gegenseitiger Verbundenheit.

 


  T-Flügler


  Abk. für Trieb-Flügler; konisch geformter Raumjäger, der auf 
  Konstruktionsplänen von TITAN basiert und das Transportmittel für 
  das neu gegründete Wandererkorps ist; ist von einer drehbaren Ringsektion 
  mit drei Antriebsgondeln umgeben und zusätzlich mit einer Plasmakanone 
  und Dimensorentechnik ausgerüstet.

 


  Talon


  Kernwelt der Alten Allianz, »Welt der Philosophen und Denker«

 


  Subdaemonium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Bösen, die 
  Heimat der Grah'tak, jener finsteren Dämonen, die seit Jahrmillionen 
  versuchen, die Welt der Sterblichen zu unterwerfen und sich ihre Bewohner untertan 
  zu machen. Kein Sterblicher hat je das Subdaemonium betreten.

 


  Textat


  Die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen im Fluss der 
  Zeit

 


  Translucium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Lichts und der 
  Unsterblichen. Aus dem Translucium stammen die Lu'cen.

 


  Vortex


  »das«, seltener »der«: Es handelt sich dabei um künstlich 
  erzeugtes, blau leuchtendes »Wurmloch«, durch das die Wanderer 
  reisen, um Raum und Zeit zu überbrücken. In der Alten Zeit wurden 
  Dimensoren zur Reise durch das Vortex verwendet – später nutzen 
  die Wanderer dafür ihre Gardians.

 


  Wanderer


  Ursprünglich war dieser Begriff lediglich die Bezeichnung für 
  einen Dimensionsreisenden. Mit dem Beginn des Krieges gegen die Grah'tak 
  und der Gründung des Wandererkorps wurde ein Titel daraus, der die edelsten 
  und besten Kämpfer der Alten Allianz kennzeichnete. Erkennungszeichen 
  des Wanderers sind sein Lux, seine Plasmarüstung und sein 
  Gardian.

 


  Begriffe der Grah'tak

 


  Aghral'ogh


  Von den Dokaten konstruierte Maschine, die in der Lage ist, eine Zeitblase 
  zu erzeugen, innerhalb derer andere temporale Gesetzmäßigkeiten gelten.

 


  Brak'tar


  Metall aus der Dämonenschmiede, von den Grah'tak zur Herstellung schwarzmagischer 
  Waffen und Maschinen verwendet

 


  Chaosfestung


  Gewaltiges Bauwerk der Grah'tak, dient als Stützpunkt bei großen 
  Eroberungsfeldzügen. In die Chaosfestung wurde die Lebensessenz einer Kreatur 
  eingearbeitet, so dass sie – wie auch ein Großteil der Technik der 
  Grah'tak – als halborganisch anzusehen ist

 


  Cho'gra


  Schlupfwinkel des jeweiligen Herrschers der Grah'tak, vor Äonen 
  erschaffen von Mathrigo, auch »Hölle auf Erden« genannt. 
  In der Sprache der Grah'tak bedeutete dieses Wort »Ort des Grauens«.

 


  Ursprünglich ein weites, von Lavaströmen durchzogenes Gewölbe 
  tief unter der Oberfläche des Planeten Erde. Doch mit dem Verschwinden 
  von Mathrigo nach Keforia zerfällt das Cho'gra und wird vernichtet. 
  Daraufhin wird Keforia von Mathrigo zum neuen Cho'gra ausgerufen.

 


  Dämonengleiter


  Von den Shikan'tar bevorzugter, telepathisch gesteuerter Kampfgleiter

 


  Glu'takh


  abwertend: Dämon, der einst ein Mensch war

 


  Kha'lithor


  Von Sterblichen auch als »schwarze Magie« bezeichnet: Energetisches 
  Gespinst, das die Wesen der Dunkelheit verbindet. Es wird vermutet, dass das 
  Kha'lithor seinen Ursprung im Subdaemonium hat. Von besonders starken 
  Grah'tak kann das Kha'lithor geformt und genutzt werden. Eine spezielle 
  Ausformung des Kha'lithor ist das Kha'tex

 


  Kha'tex


  Subraum der Grah'tak, Gegenstück zum Vortex; orangeroter Energieschlund

 


  Lirg'taragh


  Peitsche, angefertigt von Dokaten nach Anweisung von Carnia, 
  an deren Lederriemen mehrere kleine Mäuler schnappen, die einem Gegner 
  die Lebensenergie aussaugt und seinem Träger wieder zuführt

 


  Math'ra'krat


  Rat der Dämonen, dem ausschließlich Abkömmlinge des Subdaemoniums 
  angehören; die Akul'rak stellen die stärkste Macht im Rat.

 


  Ma'thruk


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Bösen und der Vernichtung, 
  aus dem einst die Grah'tak hervorgegangen sind. Die Wanderer nennen es 
  Malum. Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit 
  existieren. Das Malum bildet das Gegenstück zum Lucium.

 


  Mesh'rul


  In der Mythologie der Grah'tak sagenhafter Vernichter der Sterblichen, angeblich 
  in Torn wiedergeboren

 


  Nekronergen


  Das Nekronergen wird auch Dämonenfeuer genannt. Dabei handelt es sich 
  um orangerote, negative Energie, die die Grah'tak-Waffen und -Maschinen 
  antreibt.

 


  Pal'rath


  Ein aus dem Subdaemonium stammender Kristallsplitter, der böse Kräfte 
  in unvorstellbarer Konzentration birgt; wird von den Grah'tak des Immansiums 
  als uraltes Artefakt verehrt und von Mathrigo ausfindig gemacht, um einen 
  Ragh'na'rakh zu bauen.

 


  Ragh'na'rakh


  wörtlich: »Zerstörer der Welt«; Bezeichnung für 
  die riesigen, von der Energie eines Pal'rath betriebenen Kampfstationen 
  der Grah'tak, die Planeten und Sonnen vernichten können; von den 
  Sterblichen deshalb auch als »Weltenvernichter« bezeichnet.

 


  Ragh'tar


  Maschinensektion des Ragh'na'rakh

 


  Rakh


  Lehen, das den Dämonenlords von ihren Herren verliehen wird

 


  Rush'al


  Auch Fluchbefehl genannt; im Verständnis der Grah'tak ein Auftrag, 
  der mit einem Fluch verbunden wird und den mit einem Rush'al belegten Untergebenen 
  bei Nichtausführung oder Verweigerung des Befehls grausam bestraft.

 


  Scimita


  wörtlich: »Säbel«; Von bösem Willen beseelte Dämonenwaffe, 
  die aus einer mörderischen Klinge besteht, die blitzschnell durch die Luft 
  wirbelt

 


  Skack


  Schimpfwort in der Sprache der Grah'tak

 


  Skelettschiff


  Kampfschiff der Grah'tak, das aus einer unbekannten Lebensform hervorgegangen 
  ist; das Exoskelett verleiht dem Skelettschiff das typische Aussehen.

 


  Stahlfalke


  Flugmaschine der Grah'tak, die ihren Namen ihrer Ähnlichkeit 
  mit einem Raubvogel verdankt

 


  TITAN


  Name einer kriminellen Organisation, die auf der Erde des 20. Jahrhunderts 
  ihr Unwesen treibt und von den Grah'tak ins Leben gerufen wurde. Anführer 
  von TITAN ist der Ultralord. Das Symbol der Organisation ist ein Titan, 
  der die Erde aus den Angeln hebt.

 

 


  Personen der Wanderer

 


  Aeternos


  der Gütige. Ein ehemaliger Lu'cen. Opfert sich für Torn 
  und wird zu dessen Gardian.

 


  Anarchos


  der Gesetzlose. Einer der Lu'cen. Er ist der Humorvollste der Lu'cen 
  – er repräsentiert das chaotische Element und muss von Severos 
  stets in Zaum gehalten werden.

 


  Anticos


  der Weise. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer und Ratgeber. Er 
  ist der Älteste der Lu'cen und lebt zurückgezogen in den Weiten des 
  Transluciums.

 


  Callista


  In der Sterblichen Callista fand Torn sein Symellon, jene Seele, die seiner 
  eigenen verwandt ist und sie komplettiert. Durch eine Intrige Mathrigos wurde 
  Callista jedoch ermordet und ihre Seele ins Cho'gra entführt. Mit der Hilfe 
  von Krellrim gelang es Torn, Callista zu befreien und ins Leben zurückzuholen. 
  Da er dabei gegen die Gesetze der Wanderer verstoßen hatte, erhoben die 
  Lu'cen jedoch Anklage. Torn wurde aus der Festung am Rande der Zeit verbannt, 
  Callista wurde selbst eine Lu'cen. Doch nachdem es Mathrigo gelang, kurzzeitig 
  Herr der Festung am Rande der Zeit zu werden, gab er Callista wieder 
  einen sterblichen Körper. Mittlerweile gehört sie dem neu gegründeten 
  Wandererkorps an.

 


  Cassius Alienus


  Er ist ein ehemaliger Gladiatorenschüler, auf den Torn im alten Rom 
  trifft und der wenig später dem Wandererkorps beitritt. Seine kräftige 
  Statur und die Erfahrung in der Arena sind ihm in den vielen Einsätzen 
  gegen die Grah'tak nützlich. Seine Plasmarüstung wurde von Tattoo 
  so gestaltet, dass sie die Form einer Gladiatorenrüstung annimmt.

 


  Ceval


  Er war einst Torns Freund und Diener in Atalans Stadt, besser bekannt unter 
  dem Decknamen »Atlantis«; starb beim Versuch, Atalans Stadt vor dem 
  Untergang zu retten, wurde aber von den Mächten der Ewigkeit gerettet 
  und mit einer besonderen Mission betraut; gehörte als einer der ersten 
  dem von Torn neu gegründeten Wandererkorps an, wurde aber von Nroth 
  im Kampf bezwungen, ins Cho'gra gebracht und von Mathrigo enthauptet.

 


  Chronos


  der Zeitlose. Einer der Lu'cen. Er hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. 
  Wie Anticos und Sapienos ist auch er vor allem Forscher.

 


  Custos


  der Wächter. Ein ehemaliger Lu'cen. War einst selbst ein Hauptmann 
  des Wandererkorps und später Torns väterlicher Lehrer und sein 
  Waffenmeister. Opfert sich wie Aeternos für Torn.

 


  Ethan


  von Ascalot. Name des ersten Dimensionsreisenden der Geschichte

 


  Krellrim


  Stammvater des Volkes von Mrook; durch genetische Experimente auf der Erde 
  erlangte Krellrim einst Intelligenz; zusammen mit seinen Artgenossen ermöglichten 
  ihm die Lu'cen auf einem fremden Planeten einen Neubeginn. Krellrim nannte den 
  Planeten Mrook, was in seiner Sprache »Baum« bedeutet. Mit Torn verbindet 
  Krellrim eine tiefe Freundschaft; er half ihm beim Kampf gegen Mathrigo und 
  bei der Befreiung von Callista. Auf der Suche nach neuen Mitstreitern in Torns 
  Wandererkorps kann Krellrim von Ceval überzeugt werden, dem 
  Korps beizutreten. Krellrim verliert durch Carnias Folterung ein Bein, 
  welches durch eine Prothese ersetzt werden kann. Später sagt er sich vom 
  Wandererkorps und seiner Ethik los und tötet im alten Rom Carnia. 
  Daraufhin wird er in der Zeitenfeste inhaftiert, verschwindet wenig später 
  aber auf mysteriöse Weise aus dem Gefängnis und taucht in der Festung 
  zur Zeit des Großen Krieges wieder auf. Er glaubt nun, vom Schicksal dazu 
  bestimmt zu sein, Ferrotor in der Vergangenheit zu töten, ehe er 
  zu Mathrigo wird. Doch als Krellrim die Chance dazu hat, zweifelt er 
  und verschont Ferrotors Leben. Am Ende muss er erkennen, dass er nur 
  den Traum einer alten Wanderin träumte und nie tatsächlich die Möglichkeit 
  bestand, Ferrotor zu töten. Wenig später schließt er 
  sich dem Wandererkorps erneut an.

 


  Lu'cen


  Vor vielen Zeitaltern waren diese weisen Energiewesen, die sich die »Richter 
  der Zeit« nennen, selbst Sterbliche, die im Großen Krieg gegen die 
  Grah'tak kämpften. Sie wurden von den Mächten der Ewigkeit 
  auf eine höhere Bewusstseinsstufe gehoben und sollen über die Geschicke 
  der Sterblichen wachen. Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem 
  Translucium. Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, 
  erscheinen sie Torn meist als weise alte Männer – ganz einfach weil 
  dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, was sie verkörpern. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit im Numquam kann Torn mit den 
  Lu'cen sprechen.

 


  Durch die Lu'cen wird Torn zum Wanderer, später aber von ihnen aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen.

 


  Die Namen der acht Lu'cen sind Severos, Anarchos, Sapienos, 
  Lyricos, Chronos, Anticos, Medicos und Memoros. 
  Früher gehörten auch Aeternos und Custos zu den Lu'cen. 
  Später kommt Callista hinzu, die jedoch durch Mathrigo wieder zur 
  Sterblichen wurde. Nachdem das Wandererkorps neu gegründet wurde, 
  zogen sich die Lu'cen ins Translucium zurück.

 


  Lyricos


  der Künstler. Einer der Lu'cen. Er hat die Kunst der Lu'cen-Kultur 
  im Herzen bewahrt. Er ist offen für alles Schöne und Durchgeistigte, 
  das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden zusammengetragen 
  haben – und das von den Grah'tak bedroht wird.

 


  Mächte der Ewigkeit


  Niemand weiß, woher sie kamen oder wie sie entstanden – sie sind 
  geheimnisvolle, göttliche Mächte, die jenseits sterblichen Begreifens 
  liegen und selbst den Lu'cen immer wieder Rätsel aufgeben.

 


  Max Hartmann


  Der junge, aber erfahrene deutsche Soldat kämpft auf den Schlachtfeldern 
  des Ersten Weltkrieges, als er Torn und den Grah'tak das erste Mal begegnet; 
  wird wenig später Mitglied des neuen Wandererkorps.

 


  Medicos


  der Heiler. Einer der Lu'cen. Er ist der Heilkunst kundig und beschlagen 
  in den verschiedenen Wesenheiten, die die Welten des Immansiums bevölkern.

 


  Memoros


  der Mahnende. Einer der Lu'cen. Er ist ein wandelndes Geschichtslexikon, 
  der die Chroniken der Wanderer und des Großen Krieges genau studiert 
  hat. Er kennt auch viele dunkle Geheimnisse, die in grauer Vorzeit liegen, ist 
  jedoch nicht bereit, sie alle zu teilen.

 


  Nara Yannick


  Sie ist die ehemalige Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io im 23. Jahrhundert. 
  Nachdem sie von der »Stimme« und Carnia gefoltert wurde und 
  auf Nroth trifft, wird sie gemeinsam mit ihm von Torn in den Wandererorden 
  aufgenommen. Sie galt seit einer Mission auf dem Planeten Calah als tot, doch 
  gelang es ihr, zu überleben. Sie verwandelte sich nach einem Biss in eine 
  Schlangenmutantin und schwang sich als Herrscherin über das Volk der Calahi 
  auf.

 


  Nroth


  Er ist Torns Sohn und der ehemalige Ultralord. Er war ein dunkler Wanderer, 
  einst im Auftrag Mathrigos dem Leib seiner Mutter und Torns Frau Rebecca 
  entrissen und künstlich in einem Aghral'ogh herangewachsen. Nroth 
  untersteht dem Befehl Mathrigos, als dieser noch Herrscher des Cho'gra 
  ist. Nach dessen Verbannung durch Torn reißt Nroth für kurze Zeit 
  die Macht über das Cho'gra an sich, wird aber schließlich 
  durch General Nagor besiegt. Danach schließt sich Nroth dem neu 
  gegründeten Wandererkorps an. Sein Name bedeutet in der Sprache der Grah'tak 
  »Werkzeug«.

 


  Rebecca


  Sie ist die Lebensgefährtin des Menschen Isaac Torns und mit 
  seinem Kind schwanger. Im Auftrag Mathrigos wird sie von den Grah'tak 
  bestialisch ermordet. Rebecca ist ein Splitter von Torns Symellon.

 


  Sapienos


  der Wissenschaftler. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer im Hinblick 
  auf das Wesen des Universums – ein sanftmütiger Forscher, der um die 
  große Verantwortung weiß, die großes Wissen mit sich bringt.

 


  Severos


  der Gestrenge. Einer der Lu'cen. Er ist das Oberhaupt der Richter 
  der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft skeptisch gegenüber und 
  ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Tattoo


  Er begegnet Torn zum ersten Mal als Artist im Zirkus des Grauens. Sein Körper 
  ist von Tätowierungen übersät, die seine eigene Zukunft andeuten 
  können. Er wird von Callista aus der Todeszelle eines texanischen Forts 
  befreit, um dem neu gegründeten Wandererkorps beizutreten. Es stellt sich 
  heraus, dass seine Tätowierungen vom Wanderer Carfeli angefertigt wurden.

 


  Torn, Isaac


  Früher begleitete Torn den Rang eines Majors und war Elitesoldat in 
  einer Spezialeinheit von Green Berets. Doch das Schicksal spielte übel 
  mit ihm mit, nachdem Mathrigo ihn gefangen nahm. Als seine Frau Rebecca 
  getötet wurde, nimmt er an einem Zeitreiseexperiment teil, was beinahe 
  zum Untergang der Menschheit führt. Doch die Lu'cen greifen helfend 
  ein, nehmen Torn jedoch seine Vergangenheit und Erinnerungen, und machen ihn 
  zu einem Wanderer. Torns menschliche Existenz wird dabei gelöscht 
  – er existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist eine Art wandelnder 
  Geist, der durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt 
  erhält. Seine Aufgabe ist es, die Sterblichen in allen Zeiten und Welten 
  vor den blutigen Angriffen der finsteren Grah'tak und ihres Herrschers 
  Mathrigo zu beschützen …

 

 


  Das Daemonichron

 
  

  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die alles Wissen 
  über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre Stärken 
  und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges enthält. 
  Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging in der Schlacht 
  von Galmar verloren, jedoch gelang es Torn, das Daemonichron zurückzuerobern.


  Von nun an steht es auf der Festung am Rande der Zeit und hilft dem Wanderer 
  bei seiner Vorbereitung auf neue Abenteuer.

 


  Akul'rak


  Rasse: Grah'tak, Stacheldämonen


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Ihr Körper ist von Stacheln übersät. Sie 
  sind gefürchtet für ihre Grausamkeit und stellen die Hauptmacht im 
  Math'ra'krat.

 


  Arndt von Lichtenfels


  Titel: König von Morowia und Lichtenfels


  Rasse: Mensch/Lupane


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Arndt von Lichtenfels ist der Sohn des Markgrafen Ulrich von 
  Lichtenfels. Im Zuge der dramatischen Ereignisse, die im Jahr 1148 menschlicher 
  Zeitrechnung zum Fall der Festung Lichtenfels führten, geriet Arndt unter 
  den Einfluss des Dämons Lupis Lupax und fiel dem Bösen anheim. 
  Durch den "Fluch von Trovoch" mutierte Arndt vom Menschen zur Werwolfsbestie. 
  Indem er König Igor von Morowia ermordete, bemächtigte er sich des 
  morowischen Throns.


  Eigenschaften: Obwohl Arndt die besten Voraussetzungen hatte und eine 
  gute Erziehung genoss, traten schon von früher Jugend an bei ihm Anzeichen 
  eines dunklen Erbes auf. Diese wurden im Zuge der Krise des Jahres 1148 schließlich 
  deutlich. Indem sich Arndt gegen seine Freunde und Verbündeten stellte 
  und mit dem Bösen paktierte, offenbarte er sein wahres Selbst – das 
  eines verschlagenen, egomanischen Adeligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.

 


  Carnia/Sadia


  Ursprünglicher Name: Marianne Gerber


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 7



  Herkunft: Sadia war einst ein Menschenkind, das der Dämonendiener 
  Rotger Tassel zu sich nahm, nachdem Mathrigo ihn zu Torcator gemacht 
  hatte. Sie ist die Tochter Albert Gerbers, eines Mannes, der in Tassels Folterkeller 
  starb. Nach seinem Tod nahm Tassel/Torcator das kleine Mädchen zu 
  sich. Es bereitete ihm Vergnügen, ihren unschuldigen Geist mit seiner Bosheit 
  zu verderben und sie so zu einer kleinen Kopie von ihm selbst zu machen. Da 
  er fand, dass ihr alter Name nicht mehr zu ihr passte, gab er ihr den Namen 
  "Sadia". Später legte Sadia diesen Namen ab und nannte sich selbst 
  Carnia.


  Eigenschaften: Die unkontrollierte Bosheit ihres Ziehvaters Torcator 
  hat Sadia zu einem durch und durch verderbten Wesen werden lassen. Wie ihr erklärtes 
  Vorbild ergötzt sie sich am Leid anderer und ergeht sich in boshafter Schadenfreude. 
  Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, armen Kreaturen, die in den 
  Kerkern der Grah'tak gefangen gehalten werden, die Fresswürmer 
  anzusetzen. Sadia lässt sich später von Mathrigo in einem Aghral'ogh 
  künstlich altern, um dem Schatten ihres Vaters zu entfliehen – sie 
  nennt sich fortan Carnia. Zu Torns Sohn Nroth steht sie 
  in einer engen Beziehung.


  Sie verhindert nicht den Tod ihres Vaters, als sie dem Killerkorps angehört. 
  Tattoo schlägt ihr die rechte Hand ab, als sie versucht, Torn in 
  der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot zu töten. Im alten Rom schließlich 
  stirbt sie durch die Hand Krellrims.

 


  Chamäleon


  Alternative Bezeichnung: Chamäleonid


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 3


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Grah'tak, der in der Lage ist, sein Aussehen zu 
  verändern und jedwede Form anzunehmen. Seine tatsächliche Gestalt 
  ist die eines tentakelbewehrten Wesens, dessen Schlingarme in gefräßigen 
  Mäulern enden. Es ist in der Lage, mit Gift besetzte Stacheln zu verschießen.

 


  Chaoskämpfer


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Chaoskämpfer sind Dämonenkrieger, die im strengen 
  Sinn nicht über ein eigenes Leben verfügen – es sind von bösem 
  Willen erfüllte Rüstungen, die auf der magischen Welt Rattakk gegen 
  die dort ansässigen Menschen eingesetzt werden. Der Akul'rak Santon, 
  der als Bezwinger der Orantis traurige Berühmtheit erlangte, war einer 
  der ersten, die Chaoskämpfer in größerer Anzahl zum Einsatz 
  brachten.


  Eigenschaften: Chaoskämpfer sind ausdauernde Krieger, die an Stärke 
  und Kampfkraft leicht eine Scrab'ul-Meute aufwiegen. Von ihren Gegnern 
  sind sie gefürchtet, weil sie nur schwer zu verwunden und noch schwerer 
  zu besiegen sind. Chaoskrieger sind berüchtigt dafür, jeden Befehl 
  ohne Zögern auszuführen. Gesteuert werden sie über mentale Befehle. 
  Auf Rattakk werden Chaoskämpfer auch als Piloten von Dämonenscheiben 
  eingesetzt.

 


  Crush'tar


  Klassifizierung: halborganische Kampfmaschine


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: -


  Eigenschaften: Sie sind die Kampfmaschinen des Dämonenheeres, eine 
  Mischung aus Maschine und Lebewesen, einer stählernen Echse gleich. Sie 
  besitzen einen schweren Rammsporn an der Kopfsektion. Statt Hinterbeinen verfügen 
  die Crush'tar über riesige Räder aus Brak'tar.

 



  Dämonenbaum


  Spezies: Floros Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Dämonenbäume gehören zur Spezies der Floros 
  Subdaemonis, also jener Pflanzen, die durch die Grah'tak aus dem Subdaemonium 
  in die Dimension der Sterblichen gebracht wurden. Da über das Subdaemonium 
  kaum etwas bekannt ist, weiß man nicht, auf welchen Welten Dämonenbäume 
  sich entwickeln konnten. Ihre aggressive Natur lässt allerdings darauf 
  schließen, dass sie aus tristen, lebensfeindlichen Welten stammen.


  Eigenschaften: Dämonenbäume gedeihen nur auf verdorbener Erde, 
  die mit einem Fluch versehen wurde oder in unmittelbarer Nähe einer Grah'tak-Niederlassung 
  liegt. Sie kommen vor allem in Sumpfgebieten vor. Ahnungslose Opfer, die das 
  Pech haben, in ein Sumpfloch zu stürzen, finden sich plötzlich in 
  den Ästen der Dämonenbäume wieder, die sich von ihrem Blut ernähren: 
  Indem sie ihre Opfer zerquetschen und den umliegenden Boden mit ihrem Blut tränken, 
  nehmen Dämonenbäume über ihre Wurzeln das Blut ihrer Opfer auf.

 


  Dokat


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Dokaten besitzen große intellektuellen Fähigkeiten 
  und stellen die Gelehrtenkaste der Grah'tak.

 


  Far'ruk


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Hierbei handelt es sich um eine Rasse mental begabter 
  Dämonen mit weißlich schwammiger Haut und Fühlern. Ihr Körper 
  ist mit Drüsen besetzt, die Giftstacheln verschießen können. 
  Wegen ihrer Fähigkeiten werden sie oft als Piloten von Crush'tar 
  oder Stahlfalken eingesetzt.

 


  Fresswurm


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erste Erwähnung: eBook 7


  Herkunft: Fresswürmer gehören der Spezies der Dämonentiere 
  an. Mit dem Heer der Grah'tak gelangten sie einst ins Immansium. Ein 
  Fresswurm besteht zunächst aus einem etwa 10 cm langen Ur-Wurm, aus dessen 
  Körper sich weitere Kopfsegmente bilden können. Fresswürmer sind 
  Parasiten, die sich von den Körpern ihrer Wirte ernähren.


  Eigenschaften: Die Folterknechte der Grah'tak machten sich schon 
  früh die parasitären Eigenschaften der Fresswürmer zunutze. Einer 
  oder mehrere Ur-Würmer werden am Körper des zu Folternden angesetzt, 
  worauf sie sich in dessen Inneres fressen. Durch Zugabe von Nahrung kommt es 
  zum Wachstum der Würmer und zur Abspaltung weiterer Kopfsegmente, die sich 
  in verschiedene Richtungen weiter fressen. Die Folgen sind schreckliche Qualen 
  für den Gefolterten. Gerüchten zufolge kann die Gesamtlänge eines 
  Fresswurms bis zu 8 Meter betragen.

 


  Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Diese abgrundtief bösen Kreaturen entstammen dem 
  Subdaemonium. Durch einen Riss im Gefüge von Raum und Zeit – 
  ausgelöst durch Experimente mit Dimensoren – entkamen sie aus 
  ihrer Dimension des Grauens und begannen, die Welt der Sterblichen in Angst 
  und Schrecken zu versetzen. Die Invasion des Immansiums durch die Grah'tak 
  führte zur Gründung der Alten Allianz und des Korps der Wanderer.


  In einem Krieg, der fast ein Äon lang tobte, wurden die Wanderer 
  schließlich vernichtend geschlagen. Nur dem Wirken der Mächte 
  der Ewigkeit ist es zu verdanken, dass die Grah'tak in ihre Dimension 
  zurückgedrängt werden konnten. Ein Teil von ihnen ist jedoch im Immansium 
  verblieben und versucht noch immer, die Sterblichen zu unterwerfen und das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.

 


  Grak'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an 
  – sie sind niedere Dämonendiener, die einst Sterbliche waren. Durch 
  einen Sturz ins Ma'thruk, das Urelement des Bösen, wurden sie zu 
  Dienern der Finsternis. Deshalb zählen sie – ähnlich wie die 
  Scrab'ul – zur Rasse der Ma'thruk'ul.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre sterbliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Sterblichen fristen sie 
  ihr finsteres Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch 
  das Ma'thruk übertragen wurde.

 


  Kattras


  Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des Mus'tak


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 13


  Herkunft: Über Kattras' Abstammung ist nichts bekannt, außer 
  dass er aus dem Subdaemonium kam. Er gelangte im Gefolge der Kardinaldämonen 
  ins Immansium und ist ein Günstling von Mallia Vorkash, als dessen Zeremonienmeister 
  er tätig war. Als Veranstalter des schrecklichen Schlachtens von Garnuk 
  erlangte er traurige Berühmtheit. Nach der Verbannung der Kardinaldämonen 
  ins Subdaemonium trat Kattras in Mathrigos Dienste und ist oberster 
  Zeremonienmeister im Cho'gra. In dieser Eigenschaft ist er auch für 
  die Organisation der Spiele in der Grube von Kal'fath verantwortlich.


  Eigenschaften: Kattras gilt als überaus schlau und verschlagen, 
  ist ein zäher und unnachgiebiger Verhändler. Er scheut sich weder 
  davor, unter den Menschen zu wandeln noch davor, mit ihnen Geschäfte zu 
  machen, solange es seinen Zwecken dient.

 


  Khor'makh


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse kriegerischer Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  stammen und der herrschenden Kaste angehören. Die Khor'makh stellen eine 
  der stärksten Fraktionen im Math'ra'krat.

 


  Logh'ra'mar


  Alternative Bezeichnung: Todesspinne


  Klassifizierung: halbintelligentes Dämonentier


  Erster Auftritt: eBook 8


  Herkunft: Die Logh'ra'mar sind halbintelligente Wesen, deren Ursprung 
  im Subdaemonium liegt. In Scharen dienen sie den Grah'tak als 
  Hilfstruppen und sind gefährliche, unberechenbare Gegner. Die Logh'ra'mar 
  vermehren sich unkontrolliert und hausen in unterirdischen Höhlensystemen, 
  wo sie in einem Zustand der Starre Jahrhunderte überdauern können, 
  um dann wieder zum Leben zu erwachen. Es ist nicht bekannt, wie viele Welten 
  im Zug des großen Krieges von den Logh'ra'mar infiziert wurden.


  Eigenschaften: Eine ausgewachsene Logh'ra'mar-Spinne wird bis zu zwei 
  Metern hoch und vermag sich mit ihren Artgenossen rudimentär zu verständigen. 
  Ihr Körper ist gepanzert, ihr Organismus äußerst zäh. Die 
  einzige wirkungsvolle Waffe ist Feuer. Gefürchtet sind die Logh'ra'mar 
  vor allem wegen ihres ätzenden, grün leuchtenden Gifts, das sie ihren 
  Opfern injizieren und die sie daraufhin aussaugen. Die Mandibeln der Logh'ra'mar 
  vermögen auch Plasmarüstungen zu durchstoßen.

 


  Lupan


  Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Der Orden der Lupanen ist so alt wie die Bruderschaft der Wanderer. 
  Sterbliche Kämpfer, die der Fluch des Lupanen ereilt, verwandeln sich in 
  reißende Bestien, die den Arkanen von Ascalot oder den Wölfen 
  von der Erde nicht unähnlich sind. Wer vom Fluch ereilt wird, verliert 
  seine Erinnerung an seine Zeit als sterbliches Wesen und wird zu einer Kreatur 
  des Bösen, die den Befehlen ihrer Meister willenlos gehorcht.


  Nach mehreren erbitterten Schlachten gegen die Heere des Lupanen-Ordens galt 
  ihr Geschlecht als ausgerottet. Ein Irrtum, wie sich herausstellte …


  Eigenschaften: Lupane sind gefährliche Kämpfer, die über 
  übermenschliche Kräfte verfügen und weder Furcht noch Gnade kennen. 
  Da sie sich von den negativen Gefühlen derer nähren, aus denen sie 
  hervorgegangen sind, ist ihnen mit herkömmlichen Waffen nur schwer beizukommen. 
  Viele Lupanen führen noch die Waffen der Sterblichen, die sie einst waren; 
  andere verlassen sich ganz auf die Kraft ihrer mörderischen Pranken und 
  ihre rasiermesserscharfen Zähne.


  Warnung: Wer einem Lupanen zum Opfer fällt und von ihm gerissen wird, der 
  wird selbst zur Bestie …

 


  Lupis Lupax


  Titel: Der Inquisitor


  Erster Auftritt: eBook 16


  Herkunft: Lupis Lupax entstammt dem Subdaemonium. Er ist der letzte 
  Überlebende der Bruderschaft der Lupanen, die in alter Zeit zahlreich und 
  mächtig war und einen der Kardinaldämonen stellte. Er ist ein Parasit, 
  ein ruheloser Geist, der umher streift und Sterbliche befällt, um sich 
  ihrer Körper zu bedienen. Lupax' gegenwärtige Erscheinung ist die 
  des Menschen Lukano, eines verräterischen Abts, der im frühen Mittelalter 
  lebt.


  Eigenschaften: Lupis Lupax ist ebenso heimtückisch wie gefährlich. 
  Zu jeder Zeit ist er in der Lage, seinen sterblichen Wirtskörper in den 
  einer reißenden Bestie zu verwandeln. Sterbliche, die seiner Mordlust 
  zum Opfer fallen, werden dauerhaft zu Lupanen, blutrünstigen Wolfskreaturen, 
  die ihm treu ergeben sind. Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte hat sich 
  Lupax eine Machtbasis geschaffen, indem er sich die Furcht und den Aberglauben 
  der Sterblichen zunutze macht und als Inquisitor auftritt.

 


  Mathrigo/Ferrotor


  Titel: Kardinaldämon, Herrscher aller Grah'tak im Immansium


  Rasse: Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher namens Ferrotor, ein Wanderer, 
  der gegen die Mächte der Finsternis kämpfte, die aus dem Subdaemonium 
  über die Welten der Sterblichen her fielen. Dann jedoch geriet er unter 
  den Einfluss der Grah'tak und fiel selbst dem Bösen anheim. Er übte 
  schändlichen Verrat an den Wanderern und wechselte die Seiten. Die Grah'tak 
  stürzten ihn danach in das Malum, welches seine Rüstung verbrannte 
  und ihn derart entstellte, dass er fortan eine stählerne Maske in Form 
  eines Schädels trägt. Von da an legte er seinen alten Namen ab und 
  nannte sich fortan Mathrigo.


  Eigenschaften: Nachdem das Heer der Grah'tak wieder ins Subdaemonium 
  verbannt worden war, schwang sich Mathrigo zum Herrscher über die im Immansium 
  verbliebenen Dämonen auf und rief sich selbst zum Kardinaldämon aus. 
  Vom Cho'gra, der Hölle auf Erden aus herrscht er über das Dämonenheer 
  mit eiserner Hand, besitzt dabei die Fähigkeit, das Kha'tex zu öffnen 
  und durch Zeit und Raum zu reisen.


  Doch schließlich kommt es zu einem Kampf zwischen ihn und Torn – 
  und der Erste Wanderer verbannt Mathrigo aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  an einen unbekannten Ort. Kurze Zeit später erscheint er als »Stimme« 
  widererwartend auf der Erde des 23. Jahrhunderts. Dort ist es ihm möglich, 
  seinen Geist in einen Klon Isaac Torns zu transferieren, der nun seinen Körper 
  darstellt.


  Nach Carnias Tod begibt er sich ins Cho'gra und dient von nun 
  an General Nagor. Dennoch verfolgt er seine eigenen Pläne und will 
  die Legion der Slag'horr'tak, die er einst auf den Planeten Keforia 
  ins Exil schickte, erneut entfesseln. Auf Keforia vernichtet er schließlich 
  das Kommando über die Legion des Grauens und wird ihr neuer Anführer. 
  Nach der Zerstörung des alten Cho'gra auf der Erde wird Keforia 
  zum neuen Cho'gra.

 


  Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: unterschiedlich


  Eigenschaften: Sie sind Hilfstruppen der Grah'tak, zu denen auch 
  die Grak'ul gehören. Wörtlich übersetzt bedeutet das Wort 
  »die dem Ma'thruk Entstiegenen«.

 


  Mor'lekh


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Wie die Grah'tak entstammt auch der Mor'lekh dem Subdaemonium, 
  von wo die Dämonen ihn mit in die Dimension der Sterblichen brachten. Aufgrund 
  ihrer niederen Intelligenz sind Mor'lekh als Tiere einzustufen. Es ist kein 
  Fall bekannt, wo ein Mor'lekh im Immansium in freier Wildbahn angetroffen 
  wurde. Stets sind sie in Begleitung eines Meisterdämons, in dessen Diensten 
  sie stehen.


  Eigenschaften: Mor'lekh sind Wesen der Tiefe. Sie haben schwarze, spindelförmige 
  Körper, die mit Tentakeln bewehrt sind. Ihr Hunger auf lebendes Fleisch 
  ist unersättlich. Der einzige Mor'lekh, der jemals lebend gefangen wurde, 
  war mit einer Gesamtlänge von zwanzig Metern ein vergleichsweise kleines 
  Exemplar. Frühe Expeditionen der Wanderer berichteten von noch um 
  vieles größeren und gefährlicheren Exemplaren.

 


  Morg'reth


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: Die Morg'reth kamen in grauer Vorzeit mit dem Heer der Finsternis 
  aus dem Subdaemonium. Über ihre Herkunft ist nur wenig bekannt, 
  doch schon die Wanderer der alten Zeit lernten, zwischen zwei Arten von 
  Morg'reth zu unterscheiden: den weißhäutigen und den schwarzhäutigen 
  Morg'reth. Angehörige beider Unterrassen sind niemals gemischt anzutreffen. 
  Historiker nehmen an, dass dies mit einem Geheimnis zusammenhängt, das 
  im Ursprung der Morg'reth zu suchen ist.


  Eigenschaften: Die Morg'reth sind gefürchtete Dämonenkrieger, 
  die mit ihren weiten, ledrigen Schwingen große Entfernungen in kürzester 
  Zeit überbrücken können. Ihre Hinterlist ist beinahe so groß 
  wie ihr Blutdurst, ihre bevorzugten Waffen sind Flammenpeitschen sowie Dämonenspeere 
  und Äxte aus Brak'tar. Ihren Feinden gewährend die Schwärme 
  der Morg'reth weder Schonung noch Gnade, und auch heute, Äonen nach dem 
  Ende des Großen Krieges, gehören sie noch immer zum Kern von Mathrigos 
  finsterem Heer.

 


  Morgo


  Rasse: Grah'tak, Echsendämon


  Beiname: Der Henker; Seelenfresser


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Morgo entstammt dem Subdaemonium. Er ist ein Kriegerdämon, 
  der den Kardinaldämonen loyal ergeben ist. Nach dem Ende des Großen 
  Krieges wurde er zu Mathrigos willfährigem Diener und Vollstrecker. 
  Später fiel er jedoch bei ihm in Ungnade.


  Eigenschaften: Morgo der Henker ist berüchtigt dafür, die Seelen 
  gefallener Sterblicher auf den Schlachtfeldern zu sammeln. Als Echsendämon 
  gehörte er einst der Leibwache der Kardinaldämonen an, ehe er zur 
  obersten Kriegerkaste berufen wurde. Morgo war einer der Generäle, die 
  die Grah'tak bei der Schlacht von Tuluth führten. Er trug die Verantwortung 
  für das Massaker, das dort an zweitausend Wanderern verübt wurde.

 


  Nagor


  Titel: General, oberster Heerführer Mathrigos


  Rasse: Perr'agkar


  Erster Auftritt: eBook 38


  Eigenschaften: Als der Bruch des Siegels zum Subdaemonium unmittelbar 
  bevorstand, leitete er die Eroberung der Erde; nachdem Mathrigo 
  von Torn aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt wurde, kommt es zu einer gewaltigen 
  Schlacht zwischen Nagor und Nroth um die Herrschaft über das Cho'gra, 
  welche Nagor für sich entscheiden kann. Kurze Zeit später holt er 
  den irren Killer-Grah'tak Shizophror zu sich ins Cho'gra, doch 
  dieser tötet Nagor anschließend in einem Duell.

 


  Nunc'tar


  Rasse: Unterart der Grah'tak


  Funktion: Spion, Bote


  Erster Auftritt: eBook 4


  Herkunft: Die Nunc'tar stammen aus dem Subdaemonium. In ihrer 
  Verschlagenheit wurden sie bereits vor Unzeiten von den Kardinaldämonen 
  dazu ausersehen, als Spione und Boten im Auftrag der Grah'tak tätig 
  zu sein – eine Funktion, die sie auch unter der Herrschaft von Mathrigo 
  beibehalten haben.


  Eigenschaften: Die Nunc'tar stellen nach unserer Kenntnis ein Amalgam 
  aus mehreren Dämonenrassen dar, deren verschlagenste Eigenschaften kombiniert 
  wurden. Sie einer einzigen Rasse zuzuordnen, ist daher nicht möglich. Nunc'tar 
  sind kleine, flinke Kreaturen mit einem ausgeprägten Orientierungssinn. 
  Zu ihrer Pflicht gehört es, unzählige Schleichwege und Schlupflöcher 
  zu kennen. Sie haben einen feierlichen Eid geschworen, sich niemals lebend fassen 
  zu lassen. Um sich vor wachsamen Blicken zu schützen, tragen viele Nunc'tar 
  einen Mantel, der sie zu tarnen vermag. Zudem verfügt auch ihre Haut über 
  einige Tarneigenschaften und vermag das Auge etwaiger Beobachter zu täuschen.


  Nunc'tar-Boten verfügen grundsätzlich über keine Privilegien. 
  In ihrer Funktion als Kardinalboten ist einigen von ihnen dennoch die Benutzung 
  des Kha'tex möglich.

 


  Ock'mar


  Rasse: Grah'tak


  Funktion: Leibgarde Mathrigos


  Erster Auftritt: eBook 11


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse von tumben, hünenhaften Grah'tak 
  mit grüner Echsenhaut, deren bevorzugte Waffe die Brak'tar-Axt ist. 
  Die Ock'mar stellen die Leibgarde von Mathrigo.

 


  Perr'agkar


  Alternative Bezeichnung: Todeswandler


  Erster Auftritt: eBook 38


  Herkunft: künstlich erschaffen


  Eigenschaften: Von den Dokaten künstlich erschaffene 
  Rasse der Grah'tak, die sich in Humanoide, Amphibische, Insektoide und 
  Vogelartige unterteilen lassen. Die Dokaten setzten die »Ur«-Perr'agkar 
  aus Leichenteilen der verschiedensten Gattungen zusammen, sodass die Perr'agkar 
  deren unterschiedliche Fähigkeiten in sich vereinten. Außerdem entwickelten 
  sie durch deren Kombination weitere Fähigkeiten. Vor Jahrtausenden zogen 
  sich die Perr'agkar in einen Winkel des Cho'gra zurück, wo es ihnen 
  auf bislang unbekannte Weise gelang, sich fortzupflanzen. Auch die "geborenen" 
  Perr'agkar wirken optisch wie aus Leichenteilen zusammengesetzt.

 


  Qr'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 26


  Herkunft: Aus dem Volk der echsenhaften Q'uel hervorgegangene Rasse von 
  Dämonenkriegern, die von den Grah'tak zur Invasion von Mrook 
  eingesetzt wurden

 


  Rak'tres


  Klassifizierung: halborganische Transportmaschine


  Erstes Auftauchen: eBook 21


  Herkunft: Rak'tres sind Dämonenmaschinen, die auf Minenwelten zum 
  Transport von Sklaven und Material eingesetzt werden. Wie alle Maschinen der 
  Grah'tak sind sie halborganischen Ursprungs, wenngleich das Wesen, das 
  einst in den Rak'tres gebannt wurde, nicht mehr bekannt ist.


  Eigenschaften: Der Rak'tres ist mehr als nur eine Transportmaschine – 
  ein böser Wille wohnt ihm inne, der die Kreaturen, die in seinem Inneren 
  gefangen sind, in seinen Bann schlägt. Mit seiner enormen Schnelligkeit 
  vermag er auch große Strecken innerhalb kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet 
  selbst seinen Weg.

 


  Re'thruk'ul


  Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 17


  Herkunft: Re'thruk'ul sind Untote – verfluchte Kreaturen, die der 
  Fluch, der sie zu Lebzeiten ereilte, nicht zur Ruhe kommen lässt. Re'thruk'ul 
  gehen meist aus Angehörigen der Ma'thruk'ul-Kontingente hervor. 
  Dies sind Dämonenkrieger, die durch die Kraft einzelner Grah'tak 
  oder durch das Urelement des Bösen zu Dienern des Bösen wurden. Die 
  negative Energie, die sie erfüllt, reicht bisweilen aus, um sie auch über 
  ihren Tod hinaus weiter in den Diensten des Bösen stehen zu lassen, während 
  ihre Körper bereits zerfallen.


  Eigenschaften: Re'thruk'ul sind gefährliche und überaus hartnäckige 
  Gegner. Ihre Bewegungen sind langsam und schwerfällig, dafür sind 
  sie nahezu unverwundbar. Mit den Waffen Sterblicher sind sie nicht zu bezwingen, 
  lediglich das Lux eines Wanderers kann ihrer Existenz ein Ende 
  setzen.

 


  Rubis Rokh


  Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde


  Rasse: nicht bekannt


  Erster Auftritt: eBook 23


  Herkunft: Weder weiß man, woher Rubis Rokh kommt, noch ob es noch 
  mehr von seiner Art gibt. Frühe Malumetriker haben angenommen, dass er 
  einst ein Sterblicher war, der von einer Dämonenseuche dahingerafft und 
  daraufhin selbst zum Grah'tak wurde. Er ist Mathrigos oberster 
  Giftmischer und der Anführer seiner Dokaten.


  Eigenschaften: Rubis Rokh zeichnet sich durch einen äußerst 
  präzise arbeitenden Verstand aus, der stets dabei ist, neue Gifte und Elixiere 
  zu mischen. Auf Mathrigos Geheiß beschäftigt er sich seit 
  einiger Zeit mit der Züchtung eines Virus, der den Sterblichen zum Verhängnis 
  werden soll. Näheres ist darüber jedoch nicht bekannt.

 


  Santon


  Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere


  Rasse: Akul'rak


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Santon ist einer der Ur-Dämonen, die einst mit dem Heer 
  der Finsternis aus dem Subdaemonium kamen. Wie viele Abkömmlinge 
  seiner Rasse hat er es geschafft, sich innerhalb des Dämonenheeres zu einem 
  geachteten Führer empor zu arbeiten. Als solcher betrachtet er den "Emporkömmling" 
  Mathrigo mit Misstrauen und erhebt selbst Ansprüche auf den Dämonenthron. 
  Um sich seiner zu entledigen, hat Mathrigo Santon auf den entlegenen 
  Außenposten Rattakk versetzt.


  Eigenschaften: Wie alle Akul'rak ist auch Santon ein hünenhafter 
  Koloss, dessen orangefarbene Haut von Stacheln und Dornen übersät 
  ist, die giftige Sekrete absondern. Sein furchterregendes Aussehen spiegelt 
  Santons innere Verdorbenheit wider, er ist selbst unter den Grah'tak 
  für seine Grausamkeit gefürchtet. Seine einzige Schwäche ist 
  seine Gier nach Macht. Loyal ist Santon vor allem sich selbst und seinen eigenen 
  Zielen gegenüber.

 


  Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Die Schemen stammen aus dem Subdaemonium, über 
  ihre Herkunft ist nur wenig bekannt. Sie sind Schatten, die aus sich selbst 
  heraus existieren, losgelöst von den Wesen, denen sie vor Äonen einmal 
  gehört haben mögen. Obwohl sie nicht stofflich sind, vermögen 
  sie mit ihrer Umwelt zu interagieren.


  Eigenschaften: Schemen sind als verschlagen bekannt und selbst unter 
  den Grah'tak für ihre Feigheit verachtet. Meist halten sie sich 
  im Verborgenen auf und scheuen die offene Konfrontation. Sie sind in der Lage, 
  sich durch feste Materie zu bewegen. Durch Willenskraft vermögen sie, auf 
  ihre stoffliche Umwelt einzuwirken und sind so schreckliche Gegner im Kampf, 
  zumal das Lux eines Wanderers sie nicht zu verletzen vermag.

 


  Scrab'ul


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Wie die Grak'ul gehören auch die Scrab'ul den Hilfstruppen 
  der Grah'tak an – ursprünglich waren sie Sterbliche, die ins 
  Ma'thruk, das Urelement des Bösen, gestürzt wurden und dadurch 
  zu Kreaturen der Finsternis wurden. Sie zählen daher zur Rasse der Ma'thruk'ul, 
  was wörtlich übersetzt "die dem Ma'thruk Entstiegenen" 
  bedeutet.


  Aus welcher sterblichen Rasse die Scrab'ul hervorgegangen sind, ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Die Scrab'ul, die von den Grah'tak meist in Massen 
  eingesetzt werden, sind halbintelligent, nichtsdestotrotz aber verschlagen und 
  hinterlistig. Ihr Äußeres mutet wie eine Mischung aus Insekt und 
  Reptil an, und wie alle Kreaturen des Bösen kennen sie weder Gnade noch 
  Nachsicht.


  Bekanntester Vertreter: Orpus, Fortkommandant auf der magischen Welt Rattakk

 


  Shador


  Rasse: Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Erster Auftritt: eBook 19


  Herkunft: Wie alle Schemen entstammt auch Shador dem Subdaemonium. 
  Woher sein Schatten stammt, ist nicht bekannt, ebenso wenig wie die Rolle, die 
  er während des Großen Krieges hatte. Nach dem Kampf um Cantato strandete 
  Shador auf dieser Welt. Über Zeitalter hinweg hielt er die Bewohner des 
  Planeten als geistige Sklaven, indem er ihnen vorgaukelte, dass ihre Welt noch 
  immer von Dämonen besetzt wäre.


  Eigenschaften: Shador teilt die Eigenschaften, die den Schemen oft nachgesagt 
  werden – er ist ein verschlagener, feiger Intrigant. Seine wirksamste Waffe 
  ist die Fähigkeit, durch pure Willenskraft auf seine Umgebung einzuwirken, 
  die Shador zur Perfektion gebracht hat. Er ist in der Lage, tief in die Seelen 
  Sterblicher zu blicken und ihre furchtbarsten Ängste scheinbar wahr werden 
  zu lassen. Wahnsinn ist für seine Opfer die Folge, was ihn zu einem gefährlichen 
  und unberechenbaren Gegner macht.

 


  Shikan'tar


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Schwesternschaft der Shikan'tar – Geheimgesellschaft 
  weiblicher Grah'tak, die sich vom Blut sterblicher Wesen ernähren 
  und die telepathisch begabt sind, um sich untereinander durch Gedanken verständigen 
  können, was sie zu undurchschaubaren Gegnern macht. Die Shikan'tar gelten 
  als Meisterinnen der Intrige und des politischen Ränkespiels, weshalb sie 
  im Math'ra'krat entsprechend gefürchtet sind. Ihr Orden wird später 
  von Nagor nahezu komplett vernichtet.

 


  Shizophror


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 5


  Eintrag: Über die Ursprünge des Killerdämons Shizophror 
  ist nichts bekannt, vermutlich kam er mit der ersten Angriffswelle aus dem Subdaemonium. 
  Das Bewusstsein eines jeden Wesens, das seiner Mordlust zum Opfer fällt, 
  nimmt er in sich auf, so dass seine böse Psyche tausendfach gespalten ist.


  Warnung: Shizophror ist ein gefährlicher Killer, der es ausgezeichnet versteht, 
  sich unter den Sterblichen zu verbergen. Niemand konnte seinem Treiben bislang 
  Einhalt gebieten …

 


  Sklavenmeister


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 21


  Herkunft: Sklavenmeister gehören den Hilfstruppen der Grah'tak, 
  den sog. Ma'thruk'ul, an, die einst Sterbliche waren und durch das Malum, 
  den Urstoff des Bösen, zu Dienern der Grah'tak wurden. Die Ursprünge 
  der Sklavenmeister sind nicht genau geklärt; man nimmt an, dass sie mit 
  dem Maheejanischen Bürgerkrieg und den Geschehnissen um die Zerstörung 
  von Kalderon zusammenhängen.


  Eigenschaften: Die Sklavenmeister sind besonders gefürchtete Kreaturen, 
  deren Sadismus und unnachgiebige Härte selbst unter den Grah'tak 
  berüchtigt sind. Ihre bevorzugte Waffe ist die Dämonenpeitsche, die 
  sie einsetzen, um die Heere der Sklaven auf Kalderon anzutreiben. Kalderon ist 
  das hauptsächliche Einsatzgebiet der Sklavenmeister, selten sind sie auch 
  auf anderen Welten anzutreffen.

 


  Slag'horr'tak


  Funktion: Mathrigos Legion des Grauens


  Erster Auftritt: eBook 45


  Eigenschaften: Die Slag'horr'tak zählen zu den gefährlichsten 
  Grah'tak. Ihr Todesrascheln vor jedem Angriff ist im gesamten Immansium 
  gefürchtet. Mathrigo bildete aus ihnen einst die Legion des Grauens, 
  doch als sie zu gefährlich wurden, verbannte er alle, bis auf einen, auf 
  einen entfernten Exilplaneten. Doch nun sind sie wieder auferstanden, und die 
  Stunde der Legion des Grauens naht …

 


  Srukh'nar


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Alternative Bezeichnung: Dämonenvogel


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Es ist unklar, ob die Srukh'nar dem Subdaemonium entstammen 
  oder durch Kreuzungen entstanden sind, die die Dokaten der Grah'tak 
  zwischen dämonischen Spezies und Tieren sterblicher Welten vorgenommen 
  haben. Die Ähnlichkeit, die die Srukh'nar mit den Flugsauriern der Kreidezeit 
  des Planeten Erde aufweisen, lassen darauf schließen.


  Eigenschaften: Srukh'nar sind höchst gefährliche Kreaturen 
  mit ausgeprägtem Jagdinstinkt. Eingesetzt werden sie als Reittiere, zur 
  Jagd oder als abgerichtete Wächter wie im Mikrokosmos von Krigan. Die Körper 
  der Dämonenvögel sind gepanzert, ihre Flügel, mit deren Hilfe 
  sie sich innerhalb weniger Augenblicke in die Lüfte schwingen können, 
  erreichen bis zu zwölf Metern Spannweite. Die Krallen und der Schnabel 
  des Srukh'nar sind mörderische Waffen.

 


  Su'kat


  Rasse: Unterart der Dokaten


  Erster Auftritt: eBook 29


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Gelehrte mit weniger Kenntnis und Privilegien als Dokaten.

 


  Torcator


  Ursprünglicher Name: Rotger Tassel


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Titel: Der Folterer


  Erster Auftritt: eBook 7


  Herkunft: Wer Torcator sieht, mag kaum glauben, dass dieser Dämon 
  einst ein Mensch gewesen ist. Schon als Mensch waren Rotger Tassels Hang zu 
  Brutalität und Grausamkeit gefürchtet. Als Offizier diente er in einem 
  geheimen Kommando der Gestapo während einer der dunkelsten Perioden der 
  Menschheitsgeschichte. Hier rekrutierte Mathrigo ihn für seine Reihen. 
  Seither dient Torcator, dessen äußeres Erscheinungsbild sich seiner 
  inneren Verderbtheit angepasst hat, als oberster Folterer der Grah'tak 
  – bis er eines Tages in seiner eigenen Ziehtochter Sadia seinen 
  Meister findet …


  Eigenschaften: Schon als Mensch war Rotger Tassel verschlagen und grausam 
  – als Torcator hat er endgültig alle Skrupel verloren. Es bereitet 
  ihm Vergnügen, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen. Er spielt 
  seine Machtposition genussvoll aus, Gnade ist ihm unbekannt. Obrigkeiten ist 
  Torcator geradezu hörig, seinem Gebieter Mathrigo ist er unterwürfig 
  ergeben.

 


  Varron


  Rasse: Vampyr


  Titel: Blutlord


  Erster Auftritt: eBook 20


  Herkunft: Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist weder über die Herkunft 
  von Lord Varron noch über seine vampyrische Rasse etwas bekannt. Als Angehörige 
  des Dämonenvolks gelangten die Vampyre vergleichsweise früh zur Macht. 
  Ob sie auch einen Kardinaldämon stellten, ist nicht bekannt. Varron gehört 
  einem alten Adelsgeschlecht innerhalb der Vampyr-Gilden an, den gefürchteten 
  Blutlords. Da nur noch wenige Vampyre existieren, haben sie die Morg'reth 
  zu ihren Helfern ernannt. Ob Verbindungen zwischen den beiden Rassen bestehen, 
  ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Varron ist ein verschlagener und heimtückischer Charakter, 
  dessen Brutalität nur noch von seinem Machthunger übertroffen wird. 
  Er ist seinem Herrn Mathrigo treu ergeben und führt in dessen Auftrag 
  Missionen in den Welten der Sterblichen aus. Wie alle Vampyre ernährt sich 
  auch Varron vom Blut sterblicher Kreaturen. Wer von ihm gebissen, aber nicht 
  getötet wird, verwandelt sich ebenfalls in eine vampyrische Bestie, ohne 
  jedoch die Gabe zu besitzen, den Fluch weiterzutragen. Varrons bevorzugte Waffe 
  ist ein Dämonenstab aus Brak'tar, mit dem er seine Gegner pfählt.
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