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Was bisher geschah

 


  Mein Name ist Torn.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...


  Der Elitesoldat Isaac Torn nimmt an einem Zeitreiseexperiment teil und stößt 
  damit unwissentlich das Tor zum Subdaemonium auf, wodurch das Heer der dämonischen 
  Grah'tak entfesselt wird und über die Welten der Sterblichen herfällt. 
  Von den Lu'cen, den mächtigen Richtern der Zeit, kann der Untergang in 
  letzter Sekunde abgewandt werden.


  Als Wiedergutmachung wird Torn in ihre Dienste gestellt: Als Nachfolger der 
  legendären Wanderer reist er durch Raum und Zeit, um gegen die verbliebenen 
  Grah'tak zu kämpfen.


  Ausgestattet mit einer Plasmarüstung, die ihre Gestalt wandeln kann und 
  seinem Lux, dem Schwert des Lichts, ist es seine Mission, die Sterblichen zu 
  beschützen, die Festung am Rande der Zeit wird dabei seine neue Heimat.


  Doch Torn leidet unter der Einsamkeit, die ihm auferlegt wurde. Als er seiner 
  Vergangenheit, die die Lu'cen aus seinem Gedächtnis löschten, immer 
  näher kommt, bricht er das Gesetz der Wanderer: Er schont das Leben von 
  Mathrigo, dem Herrscher der Grah'tak, um die Sterbliche Callista zu retten. 
  Daraufhin verbannen ihn die Lu'cen aus der Festung, und eine gefährliche 
  Odyssee durch Raum und Zeit beginnt.


  Torn ist noch immer ein Wanderer, doch sein Weg ist unbestimmt. Er ist ein Ausgestoßener, 
  ein Pendler zwischen den Dimensionen. Einst begleitete ihn der Gardian, der 
  Mantel der Zeit, doch jetzt irrt Torn ziellos durch Zeiten und Welten. Sein 
  Lux wurde ihm genommen, ebenso wie seine große Liebe. Dazu verdammt, das 
  Leben eines Sterblichen zu führen, befindet er sich auf einer Odyssee durch 
  Raum und Zeit. Sein Kampf gegen die Grah'tak jedoch geht weiter ...


  Die erste Station seines Exils führte Torn ins Rom des Kaiserreichs, wo 
  er sich auf die Suche nach dem Pal'rath begab, einem uralten Artefakt aus der 
  Zeit des Großen Krieges, das die Grah'tak in ihren Besitz bringen wollten. 
  In ferne Kontinente und Welten führte die Expedition, bis sie Torn schließlich 
  mit dem finsteren Distrigor konfrontierte, dem schrecklichsten unter Mathrigos 
  Generälen. Auf der entlegenen Dschungelwelt Mrook kam es zur Abrechnung 
  zwischen dem Wanderer und dem Grah'tak, und mit Hilfe seines Waffenbruders Krellrim 
  gelang es Torn, Mrook von der Herrschaft des Bösen zu befreien. Daraufhin 
  öffnete sich der blaue Schlund des Vortex und trug Torn einem neuen, unbekannten 
  Ziel entgegen ...


 

 


  Quo quaeste respos. –


  Nur wer Fragen stellt, wird auch Antworten erhalten.


  Grundsatz aus dem Kodex der Wanderer

 


  Mein Name ist Torn.


  Ich habe das Ende der Menschheit gesehen und setzte alles daran, es zu verhindern. 
  Ich schwor, die Dämonen zu bekämpfen, die die Welten der Sterblichen 
  heimsuchten.


  Ich habe versagt, denn der Mensch in mir ist zu stark gewesen. Die Mächte, 
  die mich dazu bestimmten, gegen das Böse zu kämpfen, haben mich verstoßen, 
  und so bin ich erneut auf der Suche.


  Verloren auf einer kosmischen Odyssee.


  Zerrissen zwischen den Dimensionen.


  Ein Suchender, dürstend nach Gerechtigkeit.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Sie waren die Lu'cen.


  Existenzen, die vor undenklich langer Zeit Sterbliche gewesen waren. Durch das 
  Wirken unbegreiflicher Mächte wurden sie zu Wesen aus reiner Energie, deren 
  Heimat das Translucium war, die Dimension des Lichts.


  Nur wenige von ihnen waren noch übrig.


  Als Richter der Zeit wachten sie über die Geschicke der Menschen und beriefen 
  den Menschen Isaac Torn dazu, Nachfolger der legendären Wanderer zu werden, 
  die in den Tagen der Alten Allianz gegen die Mächte der Finsternis gekämpft 
  hatten. Nicht alle Lu'cen billigten jedoch Torns Einsatz.


  Severos, der oberste und gestrengste von ihnen, hatte von Beginn an Bedenken 
  gegen den Wanderer gehegt. Als Torn den Gesetzen der Richter zuwider handelte, 
  war es Severos, der Torns Verbannung aus der Festung am Rande der Zeit forderte.


  Allerdings teilten nicht alle Lu'cen Severos' Entscheidung. Zwei von ihnen hielten 
  dem Wanderer auch weiterhin die Treue und wachten über sein Geschick, als 
  er sich auf die Suche nach dem mysteriösen Pal'rath begab. Den Auftrag 
  dazu hatten sie von den Mächten der Ewigkeit erhalten.


  Der eine Lu'cen war Custos, Torns weiser Lehrer und Waffenmeister. Die andere 
  war Callista, die jüngste unter den Lu'cen, die zu ihren Lebzeiten als 
  Sterbliche Torns Symellon gewesen war, seine verwandte Seele, die ihm in verschiedenen 
  Inkarnationen begegnet war. Als körperlose Wesen existierten sie in den 
  Weiten des Transluciums, ihre Stimmen waren so fern und ungreifbar wie Sterne.


  »Ich hatte wieder einen Traum«, sagte Callista.


  »Ich ebenso«, erwiderte Custos. »Es ist die Stimme der Ewigen, 
  die wir hören.«


  »Torns Odyssee geht weiter.«


  »Ich weiß.«


  »Ein neues Ziel wurde bestimmt, eine neue Prüfung, die ihm auferlegt 
  wird.«


  »Ein uraltes Geheimnis, das auf die Tage der Allianz zurückgeht und 
  lange Zeit verborgen war, ist dabei, sich zu offenbaren.«


  »Wie wird Torn darauf reagieren? Die Erkenntnis wird ein Schock für 
  ihn sein.«


  »Wenn er die richtigen Schlüsse zieht, wird er daran erstarken.«


  »Und wenn nicht?«


  »Es gibt vieles, das wir dem Wanderer nicht gesagt haben und das er trotzdem 
  herausgefunden hat. Jedes Mal ist er daran gewachsen, anstatt zu zerbrechen.«


  »Dieses Mal jedoch ist es anders, Custos. Die Entdeckung, die auf Torn 
  wartet, ist schockierend. Sie wird sein Weltbild erschüttern, könnte 
  alles verändern.«


  »Was wäre die Alternative? Dem Wanderer nichts davon zu sagen? Ihn 
  weiter im Unklaren zu lassen über seine Herkunft und seine Ursprünge? 
  Wir haben es lange Zeit getan, Callista, und es war ein Fehler. Ohne ihre Vergangenheit 
  sind die Sterblichen nichts. Sie brauchen sie wie ein Baum seine Wurzeln. Ohne 
  sie vermögen sie nicht zu existieren.«


  »Ich weiß das, Custos. Meine Zeit als Sterbliche liegt noch nicht 
  lange zurück. Und doch habe ich Angst, Torn dieses Wissen zu offenbaren.«


  »Weshalb?«


  »Ich fürchte, er könnte noch nicht reif dafür sein.«


  »Ist das der wahre Grund? Oder fürchtest du, dass der Wanderer sich 
  den Menschen näher fühlen könnte? Dass er uns darüber vergessen 
  könnte? Dass er dich vergessen könnte?«


  »Deine Worte schmerzen, Custos.«


  »Ich weiß, Callista. Daran erkennst du, wie viel an dir noch wie 
  eine Sterbliche empfindet. Deine Liebe zu Torn ist noch immer ungebrochen, nicht 
  wahr?«


  »Weder seine Odyssee noch mein Schicksal konnten sie mindern.«


  »Aber vielleicht empfindet er nicht wie du. Vielleicht hat er bereits begonnen, 
  dich zu vergessen. Die Sterblichen sind wankelmütig, Callista, und Torn 
  hat noch vieles von ihnen in sich. Ist es nicht in Wahrheit das, was du fürchtest? 
  Dass der Wanderer bei seinesgleichen bleiben könnte? Dass er eine andere 
  Frau kennen und lieben lernen könnte?«


  Schweigen, das eine Ewigkeit in Anspruch zu nehmen schien, kehrte im Translucium 
  ein.


  »Vielleicht«, sagte Callista schließlich.


  »Wir müssen dem Wanderer vertrauen«, sprach Custos ihr zu. »Vieles 
  von dem, was geschehen ist, passierte deshalb, weil unser Vertrauen nicht groß 
  genug war. Die Mächte der Ewigkeit schenken Torn Vertrauen, also sollten 
  wir es auch tun.«


  »Aber Custos ... wenn die Ewigen dem Wanderer vertrauen, weshalb setzen 
  sie ihn dann solchen Prüfungen aus? Nicht nur er steht kurz davor, das 
  Geheimnis zu entdecken. Auch die Grah'tak warten nur darauf, dass es sich ihnen 
  offenbart. Wenn sie es erst kennen, wird das Überleben der Menschheit am 
  seidenen Faden hängen. Eine Katastrophe von schrecklichen Ausmaßen 
  könnte die Folge sein!«


  »Ich weiß, Callista«, sagte Custos mit schwerer Stimme. »Ich 
  habe lange genug gelebt, um Welten entstehen und untergehen zu sehen. Ich war 
  dabei, als Planeten vernichtet wurden, habe mehr Leid und Elend gesehen, als 
  ein Sterblicher ertragen kann. Der Fluss der Zeit jedoch hat niemals angehalten. 
  Er bewegt sich immer weiter, ob mit den Menschen oder ohne sie. Der Konflikt 
  mit dem Bösen ist unausweichlich, Callista. Die Menschheit hat nichts zu 
  verlieren. Scheitert Torns Mission, wird sie sterben, wird ihre Existenz aus 
  dem Gedächtnis des Omniversums ausgelöscht. Ist der Wanderer jedoch 
  erfolgreich, erhalten die Menschen eine neue Chance.«


  »Und Torn? Wird auch er eine neue Chance erhalten?«


  »Das wissen nur die Ewigen, Callista. Denn in diesem Augenblick beginnt 
  es bereits ...«


 

 

1.

 


  New York City, Planet Erde.


  Das Jahr 1946


  Der Lärm war weithin zu hören.


  Ausgelassener Jubel, der bis in den letzten Winkel der großen Stadt zu 
  dringen schien, der dumpfe Rhythmus von Marschmusik, der durch die Straßen 
  hämmerte und von den Mauern der turmhohen Häuser zurückgeworfen 
  wurde.


  Die Straßen waren mit Girlanden verziert worden, Zehntausende Fahnen flatterten 
  im Wind, Konfetti regnete auf die nicht enden wollende Kolonne von Menschen 
  und Fahrzeugen, die den Broadway herab rollte und von Tausenden von Zuschauern 
  bejubelt wurde.


  Es war der große Tag.


  Der Tag des Sieges.


  Nachdem der Krieg in Europa gewonnen worden war, war auch der Kampf im Pazifik 
  siegreich beendet worden, und die Truppen, die fünf Jahre lang gekämpft 
  hatten, waren zurückgekehrt, um im Triumphzug durch die große Stadt 
  am East River zu ziehen.


  Eine Epoche der Geschichte ging zu Ende, eine weitere war gerade angebrochen.


  Keiner der Idioten, die dort am Straßenrand standen und ihre rot-weiß-blauen 
  Fähnchen schwenkten, ahnte etwas davon.


  Marvin Kilroy sog noch einmal an seiner Zigarette, ehe er den Stummel achtlos 
  wegwarf. Der bittere Geschmack des Rauchs durchströmte ihn, erfüllte 
  ihn für einen Moment mit träger Ruhe.


  Er konnte die Begeisterung der Menge nicht nachvollziehen. Auch er hatte in 
  dem Krieg gekämpft, der vor wenigen Monaten zu Ende gegangen war, auf eine 
  Weise, die keiner dieser fähnchenschwenkenden Dummköpfe verstanden 
  hätte.


  Während sich Deutschland und die Alliierten in Europa ein blutiges Gemetzel 
  geliefert hatten, während die Inseln des Pazifik zum Kriegsschauplatz geworden 
  waren, an dem sich Amerikaner und Japaner in erbarmungslosem Gefecht gegenüber 
  gestanden hatten, hatte es von den meisten unbemerkt noch eine andere, dritte 
  Front gegeben, an der ebenfalls gefochten worden war.


  Nicht für Boden und nicht für Freiheit.


  Sondern um Macht.


  Noch einmal blickte Kilroy die Straße hinab, sah das Meer der Fahnen und 
  hörte den Jubel. Er spuckte den Ekel aus, der ihn befiel, und wandte sich 
  ab, ging mit hochgeschlagenem Kragen die Straße hinab, den Hut, den er 
  trug, tief ins Gesicht gezogen. Sein Ziel war eine Adresse abseits des Broadway, 
  ein Hochhaus, das an einer wenig befahrenen Kreuzung in einem der dunklen Bezirke 
  Manhattans lag.


  Ein ausländischer Architekt hatte es in den Zwanziger Jahren entworfen; 
  wer es nicht wusste, der hätte niemals geahnt, was sich hinter der grauen, 
  schäbig wirkenden Fassade verbarg. Doch das Haus war nur zu einem einzigen 
  Zweck errichtet worden: Um der Organisation eine Basis zu bieten. Ein Zentrum, 
  von dem aus sie ihre Operationen planen und koordinieren konnte.


  Ohne den Uniformierten, der am Eingang stand, auch nur eines Blickes zu würdigen, 
  trat Kilroy durch die Tür. Die Aula des Gebäudes, das in seinen oberen 
  Etagen diverse Büros beherbergte, hatte schon bessere Tage gesehen. Der 
  Marmor war brüchig und es gab Risse in den Wänden. All das war jedoch 
  nur Tarnung.


  Der schlanke Mann mit den narbigen Zügen trat vor den mittleren der drei 
  Aufzüge und drückte den Knopf. Mit leisem Klingeln hielt der Fahrstuhl 
  an. Kilroy trat ein, nickte dem Liftboy zu – und statt zu den höher 
  gelegenen Stockwerken zu gleiten, sank der Aufzug in die Tiefe.


  Eine Anzeigetafel, die in die mit Messing verkleidete Innenwand des Aufzugs 
  eingelassen war, zählte die Stockwerke. Bei »5« blieb sie stehen, 
  und der Liftboy öffnete die Tür.


  »Wir sind da, Sir.«


  Kilroy nickte nur und verließ den Aufzug, trat in den Korridor, der dahinter 
  lag. Sofort wurde er von mehreren Bewaffneten in Empfang genommen – hünenhaften 
  Männern, die schwarze Uniformen trugen. Sie überprüften Kilroys 
  Ausweis und ließen ihn passieren.


  Am Ende des Korridors lag eine Tür, die sich automatisch öffnete, 
  als Kilroy sich ihr näherte. In einer Art Schleuse wurde seine Identität 
  ein weiteres Mal überprüft, ehe man ihn endgültig passieren ließ. 
  Abermals öffnete sich ein Schott vor ihm, auf dem groß und triumphal 
  das Emblem der Organisation prangte, und Kilroy durfte das Herz der Anlage betreten.


  Es war ein länglicher Raum mit schwarzen Wänden, der nur spärlich 
  beleuchtet war. Die Mitte des Raumes nahm ein langer, von Stühlen gesäumter 
  Tisch ein. An der Stirnseite hing ein Monitor an der Wand, dessen Bildschirm 
  matt fluoreszierte.


  Die meisten der Sitze waren bereits belegt, nur ein Stuhl am rechten Ende der 
  Tafel war noch frei. Zielstrebig ging Kilroy darauf zu und nahm Platz. Die anderen 
  Männer und Frauen beachteten ihn nicht, dazu war die Lage zu angespannt.


  Kilroy konnte die Angst, die in der Luft lag, beinahe körperlich fühlen. 
  Er hatte sie oft bei seinen Opfern gespürt, kurz bevor er den Abzug betätigt 
  und ihrem jämmerlichen Dasein ein Ende gesetzt hatte. Doch zum ersten Mal 
  spürte der Agent sie hier in den eigenen Reihen, im Zentrum der Macht. 
  Er war gespannt darauf zu erfahren, was ihr Anführer zu sagen haben würde.


  Kaum hatte Kilroy Platz genommen, verlosch das wenige Licht, das den Raum noch 
  erhellt hatte, und der Bildschirm am Ende der Tafel sprang an.


  Es zeigte die schemenhaften Umrisse eines Mannes, der eine Maske zu tragen schien. 
  Die bedrohliche Aura, die von ihm ausging, war deutlich zu spüren, obwohl 
  er sich nicht wirklich in diesem Raum befand, und die Stimme, mit der er sprach, 
  flößte allen Anwesenden Respekt ein.


  Dies war der Ultralord.


  Der geheimnisvolle Anführer der Organisation, dessen wahres Aussehen und 
  Identität niemand kannte.


  »Meine Mitstreiter«, sagte der Ultralord mit fester Stimme, die weder 
  Furcht noch Zweifel verriet. »Ich will es nicht leugnen: Wir haben eine 
  Niederlage zu verkraften. Der Krieg der Nationen, in den wir wiederholt eingegriffen 
  haben und den wir zu unseren Gunsten beeinflussen wollten, wurde nicht so entschieden, 
  wie wir es beabsichtigt hatten.


  Wiederholte Male haben wir versucht, den Ablauf des Krieges zu manipulieren, 
  wollten den Achsenmächten unsere Hilfe zukommen lassen. Aus verschiedenen 
  Gründen ist dies misslungen, nicht zuletzt deshalb, weil ein Feind von 
  außerhalb in den Kampf eingegriffen und uns daran gehindert hat, unsere 
  Macht zu entfalten.


  Aber, meine Mitstreiter, der Krieg geht weiter. Für jene dort draußen, 
  die in den Straßen jubeln, mag er vorüber sein – für uns 
  jedoch ist der Kampf noch lange nicht zu Ende. Die Menschheit ist in ein neues 
  Stadium getreten. In den Jahrzehnten, die kommen, wird sich das Machtgleichgewicht 
  auf der Erde verschieben, was uns völlig neue Möglichkeiten eröffnen 
  wird. Wir mögen unserem Ziel, die Regierungen der Erde unserer Organisation 
  zu unterwerfen, noch nicht wesentlich näher gekommen sein, aber es ist 
  auch nicht in weitere Ferne gerückt. Melden Sie Ihren Zellen und Untergebenen, 
  dass wir mit unverminderter Härte weiter kämpfen werden. Sollen die 
  Menschen dort draußen ruhig glauben, dass sie den Sieg davongetragen hätten. 
  Am Ende werden wir es sein, die triumphieren.«


  Die Anwesenden nickten beifällig, und man konnte merken, wie die Stimmung 
  sich entspannte. Der Ultralord war ein wahrer Meister darin, auf der Klaviatur 
  seiner Anhänger zu spielen. Furcht und Gier waren die Mechanismen, mit 
  denen er sich seine Mitstreiter gefügig machte.


  »Während sich die Alliierten noch im Siegestaumel befinden, hat unsere 
  Organisation bereits ein neues Projekt in Angriff genommen«, eröffnete 
  der Ultralord. »Es trägt den Decknamen Atlantis, und ich habe 
  einen unserer besten Agenten damit beauftragt. Sind die Vorbereitungen inzwischen 
  abgeschlossen, Mr. Kilroy?«


  Aller Augen richteten sich jetzt auf Kilroy, was dieser gleichgültig zur 
  Kenntnis nahm. Seine ganze Aufmerksamkeit gehörte der schemenhaften Gestalt 
  auf dem Monitor.


  »Das sind sie, Sir«, bestätigte er und erhob sich. »Wir 
  haben die betreffende Person beschattet und erste Einzelheiten in Erfahrung 
  gebracht.«


  »Und? Hat sich unser Verdacht bestätigt?«


  »Bislang ja, Sir. Allerdings fehlt uns noch ein eindeutiger Beweis.«


  »Dann sollten Sie mir diesen Beweis möglichst rasch besorgen, Mr. 
  Kilroy«, sagte der Ultralord, und es schwang eine unverhohlene Drohung 
  in seiner Stimme mit. »Sie wissen, dass ich nicht gerne warte.«


  »Natürlich nicht, Sir.« Kilroy schluckte sichtbar. Vor der Autorität, 
  die von der Gestalt auf dem Bildschirm ausging, hatte selbst er Respekt. Der 
  Ultralord vermochte seine Untergebenen mit großer Macht und Einfluss auszustatten. 
  Der Preis für Versagen jedoch war der Tod ...


  »Unsere Recherchen sind abgeschlossen. Wir wissen, wo und wann wir das 
  Beweismittel bekommen können, das wir noch benötigen.«


  »Dann handeln Sie rasch und bringen Sie es mir, Mr. Kilroy«, sagte 
  der Ultralord. »Je eher Projekt Atlantis seinen Anfang nehmen kann, desto 
  besser. Noch ahnt kaum jemand dort draußen, dass es uns gibt, und es ist 
  nichts verloren. TITAN wird herrschen.«


  »TITAN wird herrschen«, echote es aus den Reihen der Anhänger 
  – und der Bildschirm erlosch.

 


  Ein anderer Ort, eine andere Zeit ...


  Das Rauschen der Brandung drang wie aus weiter Ferne an Torns Gehör.


  Das erste, was er spürte, war das kühle Nass, das ihn umgab. Dann 
  roch er die würzige, salzige Luft, hörte das Kreischen der Möwen, 
  die irgendwo über ihm durch den Himmel stießen.


  Das Meer ...


  Ich befinde mich am Meer!


  Langsam kehrten die Lebensgeister zu ihm zurück, und er begann sich zu 
  regen. Zu seiner Verblüffung stellte er fest, dass er bäuchlings im 
  Sand lag, am Ufer eines weiten Strandes, gegen den mit träger Gleichmütigkeit 
  die brausende Brandung schlug.


  Langsam richtete er sich auf. Es fiel ihm schwer, seine Glieder waren kraftlos 
  und schwach. Betroffen blickte er an sich herab und stellte fest, dass er wenig 
  mehr als Fetzen am Leibe trug. Die Überreste eines Overalls, den er getragen 
  hatte. Ein lederner Kragen mit einer kreisrunden Fassung aus Messing ruhte schwer 
  auf seinen Schultern. Er packte ihn und streifte ihn ab, worauf es ihm gelang, 
  sich auf die Beine zu raffen.


  Benommen blickte er sich um.


  Hinter ihm war blaues Meer, soweit das Auge reichte. Vor ihm lag ein breiter, 
  von Palmen und Büschen gesäumter Strand, dessen Sand in der Sonne 
  leuchtete. Ihre wärmenden Strahlen erfüllten Torn mit neuer Kraft, 
  und mit einem tiefen Zug sog er die würzige Seeluft in sich ein.


  Er war am Leben, und ein Gefühl sagte ihm, dass dies nicht selbstverständlich 
  war. Die Ereignisse, die hinter ihm lagen ...


  Plötzlich stutzte er.


  Welche Ereignisse?


  Er konzentrierte sich, versuchte sich zu erinnern – doch sobald er sich 
  die Vergangenheit ins Gedächtnis rufen wollte, herrschte gähnende 
  Leere in seinem Bewusstsein.


  Er konnte sich an nichts erinnern, das vor seinem Erwachen geschehen war. Das 
  erste und einzige, woran er sich entsinnen konnte, waren dieser Strand und das 
  Meer.


  Und sein Name.


  Torn ...


  Er gab einen verblüfften Laut von sich und schüttelte den Kopf, 
  als könne er seine Erinnerung so zurückgewinnen. Doch so sehr er sich 
  auch danach sehnte – ein Blick in die Vergangenheit blieb ihm verwehrt.


  Ich habe mein Gedächtnis verloren, dachte er hilflos. Und das 
  Verrückte daran ist, dass ich das Gefühl habe, das schon einmal erlebt 
  zu haben.


  Verdammt, wer bin ich?


  Und vor allem: Wo bin ich?


  Er ging ein paar Schritte den Strand hinauf, seine nackten Füße versanken 
  bis zu den Knöcheln im weißen Sand. Aufmerksam hielt er Umschau, 
  doch nirgendwo konnte er einen Hinweis darauf entdecken, wo er sich befand.


  Es muss etwas vorgefallen sein. Etwas, das mir meine Erinnerung genommen 
  hat. Vielleicht ein Schock, ein Ereignis, an das sich mein Bewusstsein nicht 
  erinnern will?


  Der Strand erstreckte sich in beide Richtungen, eine so einladend wie die 
  andere. Torn entschloss sich, der Sonne entgegen zu gehen. Vielleicht stieß 
  er auf Spuren von Zivilisation. Auf irgendjemanden, den er fragen konnte, wo 
  er sich befand. Vielleicht würde er auf diese Weise auch Aufschluss darüber 
  bekommen, wer er selbst war und woher er kam ...


  Die Mattigkeit, die er am ganzen Körper fühlte, ließ darauf 
  schließen, dass große Strapazen hinter ihm lagen. War er vielleicht 
  auf einem Schiff gewesen, das in einen Sturm geraten war? War er über Bord 
  gegangen? War das Land, an dessen Küste er sich befand, überhaupt 
  bewohnt? Handelte es sich um einen Kontinent oder um eine Insel? Was, wenn es 
  hier niemanden gab außer ihm?


  Zahllose Fragen gingen ihm im Kopf herum, während er dem Strand in westlicher 
  Richtung folgte. Die Sonne schien ihm so grell ins Gesicht, dass er seine Augen 
  schirmen musste. Auch meldeten sich schon bald Hunger und Durst.


  Wer konnte sagen, wie lange er nichts gegessen hatte und getrunken? Seine Kehle 
  fühlte sich an wie ausgedörrt. Er musste Wasser finden und das möglichst 
  rasch. Vielleicht sollte er landeinwärts gehen und sich auf die Suche nach 
  einer Quelle machen?


  Er überlegte eine Weile hin und her, ehe er sich schließlich dazu 
  entschloss, sein Glück im Dschungel zu suchen. Vorsichtig bewegte er sich 
  auf das grüne Blattwerk zu, als es sich plötzlich vor ihm teilte.


  Zwei Reiter brachen unerwartet aus dem Gebüsch hervor, deren Anblick ebenso 
  skurril wie furchterregend war.


  Die beiden trugen Brustpanzer aus silbern schimmerndem Metall, die das Licht 
  der Sonne reflektierten. Dazu trugen sie Anzüge aus hautengem Stoff, der 
  ihre muskulösen Körper wie eine zweite Haut bedeckte und sie so vor 
  Salz und Sonne schützte. Die Beine der Fremden steckten in eng anliegenden 
  Stiefeln, die ihnen bis über die Knie reichten, auf ihren Häuptern 
  ruhten Helme, die nur zwei schmale Sehschlitze besaßen und die Gesichter 
  darunter nicht erkennen ließen.


  Noch seltsamer als die beiden Reiter aber waren die Tiere, auf denen sie saßen 
  – große, an die drei Meter hohe Echsen mit schmalen, konisch geformten 
  Schädeln, die auf kräftigen Hinterbeinen gingen, jedoch nur rudimentär 
  ausgebildete Vorderarme hatten. Die Augen der Tiere taxierten Torn mit wachsamen 
  Blicken.


  »Halt, Fremder«, sagte einer der Reiter und senkte seine Lanze – 
  eine lange Waffe, die aus dem gleichen schimmernden Material zu bestehen schien 
  wie die Rüstung. Von der Spitze ging ein sanftes, bläuliches Leuchten 
  aus.


  Torn blieb stehen und hob die Hände. Er wollte keinen Ärger. Nicht, 
  solange er nicht einmal wusste, wer er war.


  Immer eins nach dem anderen ...


  »Wer bist du?«, stellte einer der beiden Reiter die entscheidende 
  Frage.


  »Wenn ich das wüsste, wäre ich schon ein Stück weiter«, 
  erwiderte Torn gelassen. Er hatte keine Schwierigkeiten, die Sprache der Reiter 
  zu verstehen und sie selbst zu sprechen, obwohl er keine Ahnung hatte, welcher 
  Sprache er sich da eigentlich bediente.


  »Du willst es uns nicht sagen?«


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte Torn wahrheitsgemäß, 
  auch wenn ihm klar war, dass sich das seltsam anhören musste. »Aber 
  vielleicht wollt ihr mir ja sagen, wer ihr seid. Das könnte helfen.«


  Die beiden Reiter tauschten einen langen Blick. Zumindest einer von ihnen packte 
  darauf seinen Helm und zog ihn sich vom Kopf. Darunter kamen die Züge eines 
  jungen Mannes zum Vorschein. Sie waren schlank und von edler Erscheinung. Die 
  Augen besaßen eine seltsam goldene Färbung, und Torn fand, dass Hochmut 
  aus ihnen sprach. Die Haut des Reiters war grau, sein Haar, das zu einem langen 
  Zopf geflochten war, schlohweiß.


  »Mein Name ist Emran, Fremder«, stellte sich der Reiter vor. »Hilft 
  das deinem Gedächtnis auf die Sprünge?«


  »Nicht wirklich«, gestand Torn. Wenn er ehrlich zu sich selbst war, 
  musste er sogar zugeben, dass das Aussehen des Fremden ihn nur noch mehr in 
  Verwirrung gestürzt hatte. Denn seine eigene Haut war nicht grau, sondern 
  fleischfarben, sein Haar nicht weiß, sondern schwarz. Ganz offensichtlich 
  gehörte er nicht zu diesen Leuten.


  Ich bin mir sicher, ein Wesen wie dieses noch nie gesehen zu haben. Wo also 
  bin ich? Und wie bin ich hierher gelangt?


  Der Reiter, der Torns Schweigen missdeutete, setzte seinen Helm wieder auf. 
  Dann ließ auch er seine Lanze sinken, so dass sie auf Torns Brust deutete.


  »Da du nicht mit uns sprechen willst, wirst du uns begleiten müssen.«


  »Wohin?«, wollte Torn wissen.


  »Natürlich in die Stadt. Der Custos wird sich deiner annehmen.«


  »Der Custos?« Die Bezeichnung kam Torn bekannt vor.


  »Der oberste Wächter unserer Stadt«, erklärte Emran. »Der 
  Custos wird wissen, was mit dir zu geschehen hat. Er wird entscheiden, ob du 
  zu uns gehörst oder zu ihnen.«


  Zu ihnen?


  Wovon in aller Welt spricht der Kerl? Ich habe keine Ahnung, wo ich gestrandet 
  bin, und diese Typen wollen mich gefangen nehmen?


  »Schlagt euch das aus dem Kopf«, sagte Torn trotzig. »Ich gehe 
  nirgendwohin, und euer Custos kann mir gestohlen bleiben.«


  »Du willst also nicht gehorchen?«


  »Wenn ich euch begleite, dann freiwillig. Aber ich werde mir nichts befehlen 
  lassen, solange ich nicht ...«


  Der Rest von dem, was Torn sagen wollte, blieb ihm in der Kehle stecken – 
  denn im nächsten Moment berührten ihn die Speere der beiden Reiter. 
  Ein dichtes Geflecht winziger energetischer Entladungen züngelte aus den 
  Spitzen und umhüllte ihn knisternd.


  Von einem Augenblick zum anderen konnte Torn sich nicht mehr frei bewegen. Das 
  Blitzfeld, das ihn umgab, wirkte so, als wäre er von Kopf bis Fuß 
  gefesselt worden.


  »Nun?«, fragte Emran herablassend. »Wie steht es? Willst du nicht 
  doch gehorchen?«


  Vergeblich versuchte Torn, aus dem Dämmfeld auszubrechen. Mit äußerster 
  Konzentration gelang es ihm, einen Schritt nach vorn zu machen. Doch schon im 
  nächsten Moment zwang das Feld ihn, wieder zurückzugehen.


  »Je mehr du dich dagegen wehrst, desto stärker wird es«, erklärte 
  Emran und irgendwie ahnte Torn, dass das Gesicht unter dem Helm dabei grinste. 
  »Du solltest dich unserem Willen fügen, dann geschieht dir nichts.«


  Torn stieß eine Verwünschung aus. So sehr es ihm missfiel – 
  er hatte keine andere Wahl. Zähneknirschend gab er seinen Widerstand auf, 
  und Emran und sein Begleiter lenkten ihre Tiere herum und trieben sie zurück 
  in den Wald. Torn blieb nichts, als ihnen zu folgen.


  Seine bisherige Lebensgeschichte gefiel ihm nicht. Weder wusste er, wer er war, 
  noch wohin die beiden Reiter ihn brachten. Sie hatten von einer Stadt gesprochen 
  und von einem Wächter, der über sein Schicksal befinden würde.


  Aber vielleicht, war Torns einziger Trost, werde ich von ihm erfahren, 
  was mit mir geschehen ist.


  Ihm war klar, wie winzig diese Chance war.

 


  Columbia Universität, New York


  Sommer 1946


  »... und deshalb, verehrte Kollegen, glaubt Professor Redwick zu der Erkenntnis 
  gelangt zu sein, dass die Geschichte, wie wir sie kennen, neu geschrieben werden 
  muss.«


  Long Peters' Augen leuchteten, während er in die Runde der Männer 
  und Frauen blickte, die seinem Vortrag im kleinen Vorlesungssaal der geschichtswissenschaftlichen 
  Fakultät beiwohnten. Wie immer, wenn Professor Redwicks Assistent über 
  ein Thema sprach, das ihn fesselte, begannen seine Mundwinkel zu zucken, was 
  ihm am Rednerpult ein unfreiwillig komisches Aussehen verlieh.


  Einer der Zuhörer, die dem Vortrag lauschten, begann zu lachen. Und Henry 
  McCabe, bekanntermaßen einer von Professor Redwicks schärfsten Rivalen, 
  fragte: »Und weshalb ist der Professor dann nicht selbst hier, um seine 
  sagenhaften neuen Erkenntnisse vorzustellen?«


  »Weil es noch keine gesicherten Erkenntnisse gibt«, eröffnete 
  Peters schulterzuckend. »Es geht lediglich darum, die Damen und Herren 
  des wissenschaftlichen Beirats davon zu überzeugen, dass Professor Redwicks 
  Forschungen sowohl vielversprechend als auch förderungswürdig sind.«


  »Mit anderen Worten: Sie wollen Geld von uns«, drückte McCabe 
  es weniger diplomatisch aus.


  »Die Forschung an diesem Projekt ist überaus kostspielig«, räumte 
  der Assistent ein. »Noch sind wir lange nicht so weit, aber vorausgesetzt, 
  es würde Professor Redwick gelingen, Spuren jener Zivilisation zu finden, 
  die es bereits vor Zehntausenden von Jahren auf unserem Planeten gegeben hat, 
  dann würde eine Expedition ...«


  »Mein junger Freund«, warf McCabe gönnerhaft ein, »Sie sollten 
  sich selbst reden hören! Sie versuchen, dem Beirat Fördermittel für 
  ein Projekt abzuschwatzen, das sich nicht nach wissenschaftlicher Arbeit anhört, 
  sondern vielmehr nach ... Picket, wie heißt dieses schreckliche Zeug, 
  das jetzt alle lesen?«


  »Science Fiction, Sir«, erwiderte der Angesprochene.


  »Genau. Wir alle wissen, dass Professor Redwick bei seinen Theorien mitunter 
  zu Extremen neigt. Aber so etwas hat es noch nie gegeben.«


  »Es ist beispiellos«, stimmte Long Peters begeistert zu. »Stellen 
  Sie sich das nur einmal vor: Eine hoch entwickelte Zivilisation, die bereits 
  zur Zeit der Prähominiden existierte! Diese Entdeckung könnte die 
  gesamte Wissenschaft revolutionieren!«


  »Ich bin überzeugt, dass Sie davon träumen«, spottete McCabe. 
  »Aber solange Sie uns nicht mehr bieten können als ein paar antike 
  Textstellen und eine Ausgrabung in einem französischen Kloster, die noch 
  dazu nicht einmal von uns, sondern von irgendwelchen Nazi-Wissenschaftlern durchgeführt 
  wurde, kann Ihnen der Beirat beim besten Willen nicht helfen.«


  »Genauso ist es«, stimmte ein anderes Mitglied des Beirats zu, während 
  die anderen beifällig nickten.


  »Ich muss Sie also bitten, uns nicht länger mit Ihrem Ersuchen zu 
  belästigen, junger Freund. Bestellen Sie Professor Redwick, dass er uns 
  entweder klare, wissenschaftlich ratifizierbare Beweise liefern muss oder wir 
  ihm sämtliche Zuschüsse streichen werden. Er hat uns die längste 
  Zeit lächerlich gemacht.«


  »Aber es gibt Beweise!«, rief Peters verzweifelt, der sämtliche 
  Felle davonschwimmen sah. »Bei einer Ausgrabung in Ägypten wurde 1917 
  das Amulett eines ...«


  »Dummes Zeug!«, rief McCabe energisch und erhob sich von seinem Sitz. 
  Die übrigen Mitglieder des Ausschusses, der über die Verteilung von 
  Forschungsgeldern entschied, folgten seinem Beispiel.


  »Es gibt diese Beweise!«, rief Peters ihnen hinterher, doch niemand 
  war mehr gewillt, den Ausführungen des jungen Wissenschaftlers zuzuhören. 
  Im nächsten Moment war er allein im Saal. Niemand hatte den Beweis sehen 
  wollen, den er als letztes, verzweifeltes Mittel aus seiner Jackentasche gezogen 
  hatte.


  Es war ein Stein, der würfelförmig gearbeitet und mit einem Loch versehen 
  worden war, damit man ihn an einem Band um den Hals tragen konnte. Ringsum war 
  der Würfel mit Zeichen versehen, die keiner der bekannten Schriften des 
  Altertums ähnelten und sich bislang jeder Interpretation entzogen hatten.


  Es war dieser Fund gewesen, der Professor Redwicks Theorie erhärtet hatte. 
  Doch wie sollte man das einem Ausschuss erklären, dessen Entscheidung bereits 
  von vornherein festzustehen schien?


  Es blieb dem jungen Assistenten nichts anderes übrig, als frustriert seine 
  Sachen zu packen.


  Mit hängendem Kopf suchte er seine Unterlagen zusammen und stopfte sie 
  in seine aus allen Nähten platzende Aktentasche. Den Stein trug er lieber 
  direkt bei sich. Er hatte ihn mitgenommen, obwohl der Professor es ihm untersagt 
  hatte, gewissermaßen als letztes Mittel, um den Ausschuss umzustimmen. 
  Es hatte nicht geklappt.


  Traurig löschte Peters das Licht und verließ den Saal. Auf dem Korridor 
  war es bereits dunkel. Nur das Mondlicht, das durch die hohen Fenster fiel, 
  beleuchtete den Gang.


  Missmutig machte sich der Assistent auf den Weg zum Ausgang. Er bemerkte nicht 
  den dunklen Schatten, der draußen vor dem Fenster stand und genau verfolgte, 
  wohin er ging.


  Peters erreichte den Ausgang, grüßte den Wachmann und trat ins Freie. 
  Er atmete tief durch, doch auch die frische Luft des lauen Sommerabends vermochte 
  seine Stimmung nicht zu heben. Er würde sich ein Taxi rufen und zu Professor 
  Redwick fahren, um ihn über die Niederlage in Kenntnis zu setzen. Möglicherweise 
  würden sie ihre Forschungen aufgeben müssen ...


  »Mr. Peters?«


  Der Assistent blieb stehen und wandte sich um. Aus dem Schatten trat ein Mann, 
  der einen langen Mantel und einen Hut trug, den er weit herab gezogen hatte. 
  Vom Gesicht darunter konnte Peters nur das narbige Kinn erkennen.


  »Ja?«, fragte er.


  »Mein Name ist Kilroy, Mr. Peters«, stellte der Fremde sich vor. »Ich 
  hätte Sie gerne gesprochen.«


  »Mich?« Der Assistent zuckte mit den Schultern. »Natürlich, 
  warum nicht? Worum geht es?«


  »Nicht hier, Mr. Peters. Mein Wagen steht dort drüben. Wenn Sie mich 
  begleiten wollen ...«


  »Worum geht es?«, fragte Peters noch einmal, energischer diesmal.


  »Um Ihre Forschungen.«


  »Um meine Forschungen?«


  »Genauer gesagt um die von Professor Redwick.«


  »Was ist damit?«


  »Das werde ich Ihnen sagen, sobald Sie im Wagen sitzen.«


  Die Augen des Assistenten verengten sich zu schmalen Schlitzen. Der Kerl im 
  Mantel gefiel ihm nicht. Etwas an der Art, wie der Mann sprach, ließ vermuten, 
  dass er nichts Gutes im Schilde führte. Wäre der Krieg nicht zu Ende 
  gewesen, hätte Peters geschworen, es mit einem feindlichen Agenten zu tun 
  zu haben.


  Der junge Mann erinnerte sich, dass Professor Redwick ihn gewarnt hatte. Das 
  Projekt, an dem sie arbeiteten, barg ungeahnte Chancen. Aber es war auch gefährlich.


  »Gehen Sie voraus«, bat er Kilroy und gab sich Mühe, dabei gelassen 
  zu klingen. »Ich folge Ihnen.«


  »Wie Sie wollen.«


  Kilroy wandte sich um und ging in Richtung des Wagens, der am Rand des Campus 
  geparkt stand. Peters folgte ihm einige Schritte weit – um sich dann plötzlich 
  seitwärts in die Büsche zu schlagen, die den Weg säumten.


  »Verdammt«, hörte er Kilroy zischen und rannte, so schnell er 
  konnte. Im nächsten Moment fühlte der Assistent, wie etwas nur wenige 
  Zentimeter neben ihm durch das dichte Blattwerk schlug.


  Eine Kugel!


  Kilroy hatte auf ihn geschossen und ihn nur um Haaresbreite verfehlt!


  Peters rannte, so rasch seine Beine ihn trugen. Der Stein in seiner Tasche, 
  Professor Redwicks Forschungen, der misslungene Vortrag vor dem Gremium, all 
  das zählte jetzt nicht mehr. Todesangst packte ihn, er wollte weg, nur 
  schnell weg.


  Sich im dichten Gebüsch der Parkanlage haltend, überquerte er den 
  Campus. Nur hin und wieder blieb er stehen, um zu lauschen, ob ihm jemand folgte. 
  Dann packte ihn wieder die Furcht und er rannte, so schnell er konnte.


  Zurück zum Gebäude konnte er nicht, dann lief er Kilroy – wenn 
  das überhaupt sein wirklicher Name war – genau in die Arme. Und zu 
  den anderen Gebäuden, die das Universitätsgelände säumten, 
  besaß er keinen Schlüssel.


  Gehetzt blickte der Assistent sich um. Er musste versuchen, das Hauptgebäude 
  zu erreichen, wo die Wachmänner ihr Quartier hatten. Das Problem war, dass 
  er dazu das schützende Gebüsch verlassen musste.


  Kurz entschlossen verließ er sein Versteck und trat hinaus auf den Weg. 
  Doch schon im nächsten Moment schreckte er entsetzt zurück.


  Wenige Meter von ihm entfernt standen zwei finster aussehende Männer, die 
  nur auf ihn gewartet zu haben schienen. Sie trugen Mäntel und Hüte 
  wie Kilroy, in ihren Händen sah der Assistent die kurzen Läufe von 
  Pistolen.


  »Verdammter Mist!«


  Peters machte eine Kehrtwendung und rannte davon. Die Männer folgten ihm 
  und riefen ihm zu, stehen zu bleiben, doch er dachte nicht daran.


  Mit fliegenden Schritten passierte er das Bassin, das die Mitte des Parks markierte 
  und lief weiter. Zum Hauptgebäude konnte er nicht mehr, die beiden Kerle 
  hatten ihm den Weg abgeschnitten. Jetzt bestand seine einzige Hoffnung darin, 
  zur Straße zu entkommen und rasch ein Taxi heranzuwinken.


  Die Verfolger feuerten mit ihren Waffen, deren Schalldämpfer den Schusslärm 
  verschlangen.


  Peters merkte, wie dicht neben ihm etwas in den Boden schlug. Instinktiv schlug 
  er einen Haken – und spürte plötzlich beißenden Schmerz 
  in seiner rechten Seite. Mit der Hand tastete er danach, fühlte, wie sein 
  Hemd und sein Jackett feucht wurden von Blut. Eine der Kugeln hatte ihn getroffen.


  Der Schock und die Angst waren zu groß, als dass der Assistent Schmerzen 
  verspürt hätte. Mit der Kraft der Verzweiflung rannte er weiter, stürmte 
  die Treppe hinab, die vom Campus zur Straße führte.


  Ein ungeschriebenes Gesetz, das stets Gültigkeit zu besitzen schien, bewahrheitete 
  sich auch dieses Mal: Immer dann, wenn man ein Taxi braucht, ist keins zur Stelle.


  Peters schaute sich um, sah die schattenhaften Umrisse seiner Verfolger. Gleich 
  würden sie ihn eingeholt haben.


  Er riss beide Hände hoch und begann, wie von Sinnen zu schreien. So rannte 
  er hinaus auf die Straße, wollte eines der Automobile anhalten, die die 
  Fahrbahn herab kamen. Keiner der Fahrer tat ihm jedoch den Gefallen. Alles, 
  was er erreichte, war ein wütendes Hupkonzert.


  Verzweifelt setzte der Assistent seine wilde Flucht fort, erreichte die andere 
  Straßenseite. Die Schusswunde machte sich jetzt bemerkbar, sein Atem ging 
  flach und stoßweise. Die schwere Tasche, die er noch immer mit sich schleppte, 
  ließ er jetzt fallen, hastete humpelnd den Bürgersteig hinab.


  Aus dem Augenwinkel sah er, wie seine Verfolger sich auf die Tasche stürzten 
  und ihren Inhalt durchwühlten, jedoch ohne fündig zu werden. Hektisch 
  riefen sie einander Befehle zu, und einer von ihnen blieb ihm auf den Fersen.


  »Der Stein«, dämmerte Peters die schreckliche Erkenntnis. »Sie 
  wollen den Stein.«


  Er erreichte die Kreuzung, wo am Ausbau des New Yorker U-Bahn-Netzes gebaut 
  wurde. Schon bald sollte eine neue Subway-Linie Downtown mit den weiter nördlich 
  gelegenen Bezirken verbinden, die Arbeiten am Tunnel hatten bereits begonnen.


  Long Peters überlegte nicht lange. Die Baustelle schien eine gute Möglichkeit 
  zu sein, den Verfolger zu entkommen. Die Warnschilder missachtend, sprang der 
  Assistent über die Absperrung, kletterte über die Leitern, die aus 
  dem senkrecht abfallenden Schacht ragten, in die Tiefe.


  Halb stieg er hinab, halb fiel er. Endlich erreichte er das untere Ende der 
  Leiter, sah im wenigen Mondlicht, das durch den Schacht einfiel, den noch unfertigen 
  U-Bahn-Tunnel vor sich – eine kreisrunde Röhre, die von Dutzenden 
  hölzerner Balken abgestützt wurde und sich schon nach wenigen Metern 
  in der Dunkelheit verlor.


  Long Peters sah keine andere Möglichkeit, als in die Schwärze zu fliehen 
  und zu hoffen, dass seine Verfolger ihn dort nicht finden würden. Schwer 
  atmend rannte er los, watete durch das eingesickerte Grundwasser, das den Boden 
  des Tunnels bedeckte. Schon nach wenigen Schritten konnte er die Hand nicht 
  mehr vor den Augen sehen und musste sich voran tasten, immer weiter hinein in 
  das ungewisse Dunkel.


  Das Plätschern des Wassers und das Rasseln seines eigenen Atems waren die 
  einzigen Geräusche, die er hörte, während er in die Dunkelheit 
  vordrang.


  Plötzlich jedoch mischte sich noch ein anderer Laut hinzu. Es war der metallische 
  Widerklang der Leitersprossen. Sein Verfolger hatte herausgefunden, wohin er 
  sich geflüchtet hatte, um kam jetzt den Schacht herab!


  Peters' Verstand wollte aussetzen vor Panik.


  Seine Knie wurden weich, dazu war der Schmerz in seiner Hüfte jetzt so 
  stark, dass er an nichts anderes mehr denken konnte. Mit zusammengebissenen 
  Zähnen sank der junge Mann nieder, starrte in die Schwärze, die plötzlich 
  vom Lichtkegel einer Taschenlampe zerschnitten wurde.


  »Mr. Peters? Sind Sie dort unten?«


  Es war Kilroys Stimme, die nach ihm rief.


  Der Assistent antwortete nicht. Am ganzen Körper zitternd kauerte er im 
  Wasser und wartete, starrte angstvoll auf den Lichtkreis, der suchend umher 
  glitt.


  »Peters, ich weiß, dass du da bist«, sagte Kilroy lauernd. Seine 
  Stimme hallte unheimlich durch den Tunnel. »Und ich weiß auch, was 
  du bei dir hast. Etwas, das ich gerne haben möchte.«


  Der Assistent rührte sich nicht. Seine zitternde Hand glitt in die Tasche 
  seines Jacketts und fasste das steinerne Amulett.


  »Wenn du ihn mir gibst, lasse ich dich am Leben«, zischte es. »Du 
  willst doch nicht etwa sterben nur wegen eines Steins?«


  Der Lichtkreis kam näher, wurde vom schmutzigen Wasser reflektiert. Peters 
  merkte, wie seine Kleidung sich langsam voll sog. Vorsichtig wollte er sich 
  noch weiter in die Dunkelheit zurückziehen, aber dabei glitt er auf dem 
  rutschigen Boden aus. Es platschte laut – und im nächsten Moment hatte 
  der Lichtstrahl der Lampe ihn erfasst.


  »Na also, mein Junge, da bist du ja.«


  Die Stimme kam direkt aus dem Licht, das den Assistenten blendete und ihm die 
  Sicht raubte. Er konnte hören, wie Kilroy durch das Wasser stampfte. Er 
  biss die Zähne zusammen, wollte sich auf die Beine raffen, um vor seinem 
  Verfolger zu fliehen, doch es gelang ihm nicht. Kraftlos sackte er wieder zurück, 
  die Wunde in seiner Hüfte schmerzte höllisch.


  »Was denn?«, fragte Kilroy spöttisch. »Du wirst doch keine 
  Angst vor mir haben? Ich will doch nur haben, was du bei dir trägst.«


  »Ich ... ich habe nichts bei mir«, behauptete Peters verzweifelt. 
  Es klang nicht sehr überzeugend.


  »Nein? Dann will ich deinem Gedächtnis auf die Sprünge helfen, 
  mein Junge. Es ist ein Stein, gerade so groß, dass er in deine Hand passt. 
  Er wurde bei Ausgrabungen entdeckt, die 1921 im Tal der Könige abgehalten 
  wurden – und ich will ihn haben.«


  »Vergessen Sie's«, knurrte der Assistent tapfer, während er weiter 
  zurückwich. »Der Stein gehört Professor Redwick. Sie haben kein 
  Recht, ihn sich zu nehmen.«


  »Was du nicht sagst. Weißt du was, mein Junge? Ich glaube, du hast 
  gar keine Wahl, als ihn mir zu geben. Ich werde ihn so oder so bekommen. Die 
  Frage ist nur, ob du dann noch am Leben bist.«


  Ein Klicken ertönte, das von der Tunneldecke widerklang. Und obwohl Long 
  Peters nicht im Krieg gewesen war, wusste er, dass es das Geräusch einer 
  Pistole gewesen war, die durchgeladen wurde.


  »Bitte nicht«, hauchte er und hob schützend die Hände vors 
  Gesicht. Tränen traten ihm in die Augen.


  »Es ist deine Entscheidung, Jungchen«, tönte es kalt. »Gib 
  mir den Stein und bleib am Leben, oder geh' drauf. Ganz wie du willst.«


  Long Peters brauchte nicht lange zu überlegen. Hastig griff er in die Tasche 
  seines durchnässten Jacketts, während ihn der Schmerz in seiner Seite 
  zu überwältigen drohte. Der junge Mann hatte das Gefühl, innerlich 
  zu verbrennen, und er merkte, wie er immer schwächer wurde.


  Er bekam das Kleinod zu fassen und zog es hervor. In seiner zitternden Hand 
  hielt er es Kilroy entgegen.


  Der Mann im Mantel richtete den Lichtschein der Lampe darauf. »Na also«, 
  knurrte er, »da ist ja das gute Stück. Nur eins verstehe ich nicht.«


  »Was?«, fragte Peters.


  »Wie du so dämlich sein kannst anzunehmen, dass ich dich am Leben 
  lassen werde.«


  Kilroy lachte rau, und Peters wusste, dass es aus war. Am ganzen Körper 
  bebend wartete er auf die Kugel, die seinem Leben ein Ende setzen würde.


  Der Schuss fiel.


  Und im nächsten Moment sah Long Peters das Licht.

 


  Die Reise durch das Vortex war zu Ende.


  Wie lange sie gedauert hatte, war unmöglich zu beurteilen. Im Subraum, 
  der die Welten und Dimensionen miteinander verband, hatten die Gesetze von Zeit 
  und Raum keine Gültigkeit.


  Torn sah das Ende des Dimensionstunnels auf sich zu stürzen und machte 
  sich bereit, in die Grenzen der Realität einzutauchen. Der Aufprall war 
  dennoch härter als erwartet.


  Das Vortex spie den Wanderer aus und er fiel, überschlug sich in der Luft 
  und schlug hart auf dem Boden auf. Wasser spritzte ringsum in die Höhe 
  und erbärmlicher Gestank stieg ihm in die Nase. Wo, bei allen Welten, hatten 
  die Mächte der Ewigkeit ihn diesmal abgesetzt?


  Die Suche nach dem Pal'rath und der Kampf um den Planeten Mrook, all das lag 
  hinter ihm. Alles, was jetzt zählte, war die Gegenwart. Die Odyssee, die 
  dem Wanderer auferlegt worden war, hatte ihn an einen neuen Ort und in eine 
  neue Zeit geführt.


  Er befand sich in einem unterirdischen Tunnel, der jedoch noch nicht fertig 
  gestellt war. Die Decke war provisorisch abgestützt, Werkzeug lag überall 
  umher.


  Gerade wollte sich Torn fragen, was er an diesem verlassenen Ort sollte, als 
  er bemerkte, dass er nicht allein im Tunnel war.


  Nur wenige Schritte entfernt stand ein Mann, der einen schmutzigen Trenchcoat 
  trug und einen Hut, den er tief ins Gesicht gezogen hatte. In der einen Hand 
  hielt er eine Taschenlampe, die er auf Torn gerichtet hatte. In der anderen 
  eine Pistole, mit der er ebenfalls auf den Wanderer zielte.

 Ich bin auf der Erde, dämmerte es Torn. Die Ewigen haben mich 
  erneut auf meinen Heimatplaneten geschickt, allerdings zu einer anderen Zeit.

 Manches hat sich seit meinem letzten Besuch auf der Erde geändert, 
  anderes auch nicht. Die Menschen sind gewalttätig wie eh und je ...


  Der Typ im Trench atmete keuchend, sein Brustkorb hob und senkte sich hektisch, 
  während er langsam vor Torn zurückwich.


  »Was soll das?«, fragte er mit zitternder Stimme, die von der Decke 
  des Gewölbes widerhallte. »Wer, verdammt noch mal, bist du? Was ist 
  das für ein beschissener Trick?«


  Torn nahm an, dass es der leuchtende Schlund des Vortex war, der sein Gegenüber 
  so in Panik versetzt hatte. Die Sterblichen pflegten höchst irrational 
  auf Dinge zu reagieren, die sie sich nicht erklären konnten.


  Der Mann mit dem Hut zitterte vor Angst. »Weg von mir!«, schrie er. 
  »Los, geh weg, wer immer du bist, oder ich knall' dich ab!«


  Panisch fuchtelte er mit der Waffe herum. Torn war sich nicht sicher, ob die 
  Kugeln ihm gefährlich werden konnten. Als er noch ein Wanderer in den Diensten 
  der Lu'cen gewesen war, hatten ihm die Waffen Sterblicher nur wenig anhaben 
  können. Seit er aus der Festung am Rande der Zeit verstoßen war, 
  hatte sich jedoch viel geändert.


  Seine Odyssee brachte es mit sich, dass Torn menschlicher und in mancher Hinsicht 
  verletzlicher geworden war. Er empfand Hunger, Durst und Müdigkeit wie 
  gewöhnliche Sterbliche. Und er konnte verwundet werden.


  »Ruhig«, sprach er deshalb auf den Bewaffneten ein. Er hatte keine 
  Lust, nur wenige Sekunden nach seinem Austritt aus dem Vortex von einem Verrückten 
  über den Haufen geschossen zu werden. »Ganz ruhig.«


  »Was willst du von mir?«, fragte der andere wieder. »Du bist 
  nicht wirklich, also verschwinde, verdammt noch mal!«


  Die Taschenlampe, mit der der Kerl herumfuchtelte, war die einzige Lichtquelle 
  im Tunnel. Sie warf hektisch zuckendes Schlaglicht auf die Szenerie.


  Plötzlich erheischte Torn im flüchtigen Schein einen Blick auf eine 
  weitere Gestalt, die im schmutzigen Wasser lag. Es war ein junger Mann, der 
  aus einer Schusswunde blutete und offenbar im Sterben lag.


  Der Wanderer begriff.


  Der Kerl im Trench war ein kaltblütiger Killer, ein verdammter Dieb und 
  Mörder, der sein Opfer gerade erschossen hatte, als sich das Vortex geöffnet 
  hatte.


  »Gib mir die Waffe!«, herrschte er den Ganoven an. »Los doch, 
  gib mir die Waffe!«


  »K-kommt nicht in Frage«, stammelte der andere. Er ließ die 
  Taschenlampe fallen, die im Wasser weiter brannte, jedoch nur noch spärliches 
  Licht spendete. Hastig umklammerte er den Griff der Pistole mit beiden Händen, 
  zielte damit auf Torns Kopf. »Noch einen Schritt näher, und ich schieße.«


  »Nur zu«, forderte Torn ihn auf. »Einen wehrlosen Menschen hast 
  du bereits über den Haufen geschossen. Warum also nicht noch einen?«


  »Glaubst du, darauf kommt es mir an? Ich habe schon so viele umgelegt, 
  dass ich aufgehört habe zu zählen.«


  »Dann hast du in der Ewigkeit keine Gnade zu erwarten.«


  »Klugscheißer«, knurrte der andere. »An deiner Stelle würde 
  ich mir mehr Sorgen über das Diesseits machen. Ich knall' dich ab, hörst 
  du? Es kann nur einen von uns geben.«


  Torn hatte ihn fast erreicht, als der Ganove den Abzug drückte.


  Der Wanderer reagierte augenblicklich.


  In einer Bewegung, die so schnell war, dass ein menschliches Auge ihr kaum folgen 
  konnte, ließ er sich zurückfallen.


  Er hörte, wie der Schuss aus dem schallgedämpften Lauf peitschte, 
  spürte, wie die Kugel über ihn hinweg sengte und seinen Brustkorb 
  nur um einen Hauch verfehlte.


  Gleichzeitig schnellte das rechte Bein des Wanderers wie eine Peitsche in die 
  Höhe. Die Fußspitze traf das Handgelenk des Killers und drosch ihm 
  die Waffe aus der Hand.


  »Nein!«, ächzte der Mann im Trench, als die Pistole davonflog 
  und im trüben Wasser verschwand. Er wollte sich danach bücken, doch 
  schon war Torn bei ihm, schmetterte ihn mit einem mächtigen Fausthieb zu 
  Boden.


  Der Killer landete im Wasser, stieß eine bittere Verwünschung aus. 
  Im nächsten Moment verfiel er in mitleidiges Winseln.


  »Bitte«, wimmerte er, »lass mich leben! Hörst du? Bitte 
  lass mich leben ...«


  Torn nickte. Er war nicht hier, um die Sterblichen für ihre Vergehen zu 
  strafen – das mussten die Menschen unter sich ausmachen. Sein Kampf galt 
  allein den Mächten des Bösen, den dämonischen Grah'tak, die die 
  Sterblichen bedrohten. Er würde dafür sorgen, dass der Ganove der 
  sterblichen Justiz übergeben wurde und ...


  Er hatte den Killer packen wollen, um ihn auf die Beine zu ziehen, als dieser 
  sich äußerst undankbar zeigte.


  »Stirb!«, zischte der Mann, und im Halbdunkel sah Torn ein Messer 
  blitzen, das genau auf seinen Brustkorb zu fuhr.


  Es war Notwehr.


  Die Handkante des Wanderers fiel wie ein Beil herab, traf den Killer mit furchtbarer 
  Wucht im Genick.


  Es gab ein hässlich knackendes Geräusch, dann kippte der Ganove leblos 
  nach vorn, landete mit lautem Platschen im trüben Wasser.


  Torn kümmerte sich nicht mehr um ihn, sondern eilte zu dem Verletzten, 
  der nur wenige Meter entfernt in der schmutzigen Brühe lag. Die Lampe nahm 
  er mit.


  Der Verletzte war ein junger Mann von vielleicht zwanzig Jahren. Anders, als 
  Torn zunächst vermutet hatte, hatte er nicht eine, sondern gleich zwei 
  Schusswunden davongetragen. Die erste Kugel hatte ihn in die Seite getroffen 
  und wäre wohl nicht tödlich gewesen, das zweite Geschoss jedoch hatte 
  seinen Brustkorb durchschlagen. Aus der hässlichen Wunde, die das Projektil 
  gerissen hatte, pulsierte unaufhörlich Blut. Das milchige Wasser, das den 
  Jungen umgab, hatte sich bereits rötlich verfärbt.


  Torn wollte niederknien, um sich um den Verwundeten zu kümmern. Der junge 
  Mann jedoch stieß einen entsetzten Schrei aus und zog sich zurück, 
  schleppte sich rücklings durch das stinkende Wasser. In seinem blassen 
  Gesicht stand nackte Furcht.


  Was hat er? Er starrt mich an, als wäre ich es gewesen, der ihm das 
  angetan hat.


  Der Blick des Wanderers fiel auf das Wasser, das den Boden des Tunnels bedeckte. 
  Auf der sich kräuselnden Oberfläche sah er sein Spiegelbild – 
  und begriff.


  Seit er aus der Festung am Rande der Zeit verstoßen worden war, hatte 
  er keinen Einfluss mehr darauf, welche Gestalt die Plasmarüstung annahm, 
  die ihm gleichzeitig Schutz und Körper war. Die Wahl wurde für ihn 
  getroffen. Und sie war auf den Mann mit den Narben gefallen.


  Auf den Killer.


  Sogar seine Kleidung hatte das Plasma nachgeahmt, das in der Lage war, seine 
  molekulare Dichte und Struktur zu wechseln, so dass aus Torn ein perfektes Ebenbild 
  des Ganoven geworden war.


  Deshalb also hatte der Mann im Trench solche Angst vor ihm gehabt, und deshalb 
  versetzte seine Erscheinung auch den Verwundeten so in Entsetzen.


  Seufzend wandte sich Torn ihm zu. »Tut mir Leid, mein Junge«, sagte 
  er leise. »Ich verstehe es selbst nicht, deshalb kann ich es dir auch nicht 
  erklären.«


  »W... wer ...?«, stammelte der Sterbende heiser.


  »Ein Freund«, sagte Torn nur. Als er sich dem Jungen diesmal näherte, 
  wich er nicht zurück.


  Torn ließ sich bei ihm nieder und legte seine Hand auf die Wunde. Er wusste, 
  dass das Plasma heilende Wirkung besaß, jedoch nur in sehr begrenztem 
  Umfang. Einem tödlich Getroffenen vermochte es das Leben nicht zu schenken.


  Bedauerlicherweise ...


  Der junge Mann, dessen Namen Torn noch nicht einmal kannte, blickte ihn 
  aus weit geöffneten Augen an. Schmerzen schienen ihn zu peinigen, Blut 
  pulste unaufhörlich aus der Wunde. Die Blicke des Verwundeten wurden flehend, 
  er schien zu begreifen, dass ihm nur noch wenig Zeit blieb.


  Mit zitternden Händen begann er, seine Taschen zu durchwühlen, verzweifelt 
  schien er nach etwas zu suchen.


  »Kann ich helfen?«, fragte Torn.


  Der junge Mann schüttelte krampfhaft den Kopf, sein durchnässtes Haar 
  flog hin und her. Dann, endlich, schien er gefunden zu haben, wonach er suchte. 
  Seine blutverschmierte Miene entspannte sich, als er den kleinen Gegenstand 
  hervorzog und ihn betrachtete. Dann streckte er seine Hand aus, um ihn an Torn 
  zu übergeben.


  »Redwick«, hauchte der junge Mann dabei – dann fiel sein Kopf 
  zurück und er blieb ruhig liegen.


  Es war vorbei.


  Torn schloss dem Jungen die Augen.


  Es deprimierte ihn stets, wenn er Zeuge sinnloser Gewalt wurde und es nichts 
  gab, das er für die Opfer tun konnte. Betreten betrachtete er den Gegenstand, 
  den der Sterbende ihm gegeben hatte.


  Es war ein Stein. Sein Zustand ließ darauf schließen, dass er sehr 
  alt sein musste.


  Der Stein war würfelförmig gearbeitet und besaß ein Loch, damit 
  man ihn auf eine Schnur fädeln konnte. Symbole waren darauf eingeritzt, 
  die der Wanderer sofort erkannte:

 


  Die Erkenntnis traf ihn wie ein Hammerschlag.


  Es waren Schriftzeichen der Lu'cen!


  Dieselbe Schrift, die die Wanderer der alten Tage verwendet hatten und die es 
  auf der Erde eigentlich nicht geben durfte. Denn die Alte Allianz war untergegangen, 
  lange bevor Menschen auf der Erde existiert hatten.


  Nur ein einziges Mal, als er zur Zeit des westfränkischen Reiches eine 
  ominöse Mordserie in einem Kloster untersucht hatte, war Torn auf der Erde 
  auf eine Schrift der Wanderer gestoßen. Was es damit auf sich hatte, hatte 
  er nie klären können. Gab es außer ihm noch andere Wanderer? 
  War vor Unzeiten ein Wanderer auf der Erde gestrandet, der bis in die Tage der 
  Menschheit überlebt hatte?


  Möglicherweise war dieser Stein ein Hinweis.


  Torn war sicher, dass es kein Zufall war, dass er ihn gefunden hatte.


  Die Mächte der Ewigkeit hatten keine Zeit verloren und ihn bereits an seinen 
  nächsten Einsatzort geschickt, unterzogen ihn einer neuen Prüfung.


  War dies seine neue Mission?


  Das Geheimnis der alten Schrift zu lösen?


  Aber weshalb hatten die Ewigen ihm dann die Identität eines Mörders 
  verliehen?


  Angewidert blickte Torn auf den toten Killer, der unweit von seinem Opfer im 
  Wasser lag.


  Und er begann zu ahnen, dass sich noch ungleich mehr dahinter verbergen musste 
  ...


 

 

2.

 


  Der Dschungel lichtete sich.


  Was Torn sah, als er aus dem grünen Dickicht in das blendend helle Sonnenlicht 
  trat, überstieg seine Erwartungen bei weitem.


  Von der Anhöhe aus, auf der er und seine beiden Bewacher standen, konnte 
  er ein weites Tal überblicken, in dem sich die Mauern einer großen 
  Stadt erhoben.


  Der Anblick war überwältigend.


  Filigrane Gebäude aus hellem Gestein, dazwischen schlanke Türme, die 
  sich in den azurblauen Himmel reckten, schimmernde Kuppeln und kühne Pyramiden.


  Umgeben wurde die Stadt von einer gewaltigen Mauer, die an die dreißig 
  Meter hoch sein mochte. Eingänge und Plattformen waren in unterschiedlichen 
  Höhen angebracht, von denen die Bewohner in schwebende Gleiter stiegen, 
  die den Luftraum über der Stadt erfüllten. Ein breiter Strom, dessen 
  Wasser im Sonnenlicht glitzerte, umgab die Stadt. In allen vier Himmelsrichtungen 
  überspannten gewaltige Brücken den Fluss, über die eine nicht 
  enden wollende Kolonne von Fahrzeugen und Echsenreitern zog.


  Auch der Fluss selbst wurde befahren. Torn sah fremdartig geformte Boote, deren 
  dunkle Segel sich im Wind wölbten. Er begriff, dass es Sonnensegel waren, 
  die die Boote gleichzeitig mit Energie versorgten. Es gab große Handelsschiffe 
  und schnittige Yachten, Fischerboote und Frachter. An der Ostseite der Stadt 
  lag der Hafen – ein unüberschaubares Gewirr von Kais und Landungsstegen, 
  an denen weitere Boote vertäut lagen.


  Trotz der Betriebsamkeit, die allenthalben herrschte, trotz der Gleiter, die 
  in der Luft verkehrten, war kein Laut zu hören. Auch gab es keine Dunstglocke, 
  die über der Stadt lag, keinen Gestank, wie die Zivilisation ihn sonst 
  stets verbreitete. Die Bewohner jener Stadt schienen einen Weg gefunden zu haben, 
  mit ihrer Umwelt in Einklang und Harmonie zu leben.


  »Siehst du das, Fremder?«, fragte Emran, und Torn konnte sehen, wie 
  der Reiter sich auf dem Rücken seines Tieres straffte. »Das ist Atalans 
  Stadt. Unsere Heimat.«

 Atalans Stadt.

 Ich erinnere mich nicht, diesen Namen schon einmal gehört zu haben. 
  Das Verrückte ist nur ... all das hier kommt mir irgendwie bekannt vor. 
  Bin ich schon einmal hier gewesen? Wenn ich mich doch nur erinnern könnte 
  ...


  »Komm, Fremder«, wies Emran ihn an, und erneut fühlte Torn, 
  wie er von unwiderstehlichen Kräften gezogen wurde. Das Energiefeld, das 
  ihn noch immer einhüllte, ließ ihm keine andere Möglichkeit, 
  als sich zu fügen.


  Sie ließen die Anhöhe hinter sich und erreichten die Straße, 
  reihten sich in die Kolonne der Reisenden ein, die der Stadt entgegen strömten.


  Torn nahm an, dass es Händler waren. Er sah hölzerne Karren, die mit 
  fremdartig aussehenden Früchten beladen waren und von Echsentieren gezogen 
  wurden, aber auch mechanische Transporter, die einen halben Meter über 
  dem Boden schwebten. Was sie in ihren schimmernden Metallcontainern transportierten, 
  blieb Torn verborgen.


  Noch mehr als die Fahrzeuge interessierten ihn jedoch die Wesen, die sie steuerten.


  Einige waren darunter, die mit ihrer grauen Haut und ihrem weißen Haar 
  wie Emran aussahen; andere, die größer und schlanker waren, hatten 
  schneeweiße Haut, die mit dunklen Pigmenten gesprenkelt war. Wieder andere 
  waren von gedrungener Postur und besaßen blaue Haut.


  Es war unmöglich, alle unterschiedlichen Schattierungen in Wuchs, Haut- 
  und Haarfarbe auszumachen.


  Atalans Stadt schien ein wahrer Schmelzkessel unterschiedlicher Rassen zu sein, 
  die einander friedlich und mit gegenseitigem Respekt zu begegnen schienen.


  Von Torn, der sich mit seinem muskulösen Wuchs, seiner fleischfarbenen 
  Haut und seinem dunklen Haar sehr von ihnen unterschied, nahmen sie kaum Notiz.


  Nur seine beiden Bewacher und der Umstand, dass er von einem Dämmfeld umgeben 
  war, zogen einige Blicke auf sich.


  Torn und die beiden Reiter erreichten die Brücke, die sich frei über 
  den breiten Strom spannte. Aus der salzigen Luft schloss Torn, dass es sich 
  um Meerwasser handeln musste. Offenbar war der Fluss künstlich angelegt 
  worden, um die Stadt mit einem schützenden Graben zu umgeben.


  Das dunkelblaue Wasser ließ keinen Grund erkennen. Torn nahm an, dass 
  es ziemlich tief sein musste – einige der Schiffe, die darauf verkehrten, 
  schienen beträchtlichen Tiefgang zu besitzen.


  Sie hatten die Brücke zu einem Drittel überquert, als plötzlich 
  Unruhe aufkam.


  Ein Stück voraus begannen die Leute auf der Brücke zu schreien und 
  aufgeregt zu winken.


  »Was ist da los?«, wollte Emran wissen.


  Auch Torn war aufmerksam geworden, konnte jedoch nicht erkennen, was dort vorn 
  vor sich ging. Aus beiden Richtungen strömten die Leute zusammen und stürzten 
  an das Brückengeländer, starrten hinab in die Tiefe.


  »Vorwärts«, knurrte Emran, und er und sein Begleiter gaben ihren 
  Echsentieren die Sporen. Torn, den sie im Schlepp hatten, musste ihnen folgen, 
  ob er wollte oder nicht.


  Offenbar gehörten die beiden Reiter einer Art Polizeitruppe an. Die Leute 
  auf der Brücke machten ihnen respektvoll Platz.


  »Was gibt es?«, fragte Emran mit respektgebietender Stimme, als sie 
  sich dem Auflauf näherten.


  »Mein Kind!«, schrie eine Frau, die bleiche Haut und schulterlanges, 
  rötliches Haar besaß. Ihre Stirn war von senkrecht verlaufenden Falten 
  zerfurcht. »Mein armes Kind!«


  »Was ist geschehen?«, verlangte der Echsenreiter noch eindringlicher 
  zu wissen. »Sag mir, was passiert ist!«


  Die Frau konnte nicht weitersprechen. Verzweiflung übermannte sie, und 
  sie brach schreiend zusammen.


  »Es war schrecklich!«, berichtete ein Händler, der ebenfalls 
  dabei stand. »Ich habe es mit eigenen Augen gesehen. Es kam direkt aus 
  dem Wasser und hat nach dem Kind gegriffen.«


  »Was kam aus dem Wasser?«


  »Ich weiß es nicht ... etwas wie ein Arm, nur viel länger. Er 
  hatte einen Greifer und es waren Saugnäpfe daran. Es hat das Kind gepackt 
  und von der Brücke gezerrt.«


  »Es war der Leviathan!«, schrie die Mutter des Kindes außer 
  sich, und Torn konnte das Entsetzen sehen, das das Wort in den Mienen der Umstehenden 
  hervorrief. »Das Monster, das schon unsere Vorfahren heimgesucht hat! Der 
  Leviathan ist zurückgekehrt ...«

 


  Der Name des Mannes, dessen Identität Torn angenommen hatte, war Marvin 
  Kilroy.


  Der Ausweis, den der Wanderer in der Manteltasche des echten Kilroy gefunden 
  hatte, wies ihn als amerikanischen Staatsbürger aus, und das Ausstellungsdatum 
  hatte Torn einen ungefähren Eindruck davon gegeben, in welcher Zeit er 
  gelandet war. Was er sah, als er den U-Bahn-Schacht verließ, bestätigte 
  seine Vermutung.


  Er befand sich im Amerika der 40er Jahre. Der Zweite Weltkrieg war zu Ende, 
  das Land blickte optimistisch in die Zukunft.


  In New York, der unbestrittenen Metropole, war davon besonders viel zu spüren. 
  Baustellen, die überall in der Stadt wie Pilze aus dem Boden schossen, 
  kündigten den Anbruch eines neuen Zeitalters an und zeugten davon, dass 
  Amerika seine neue Führungsrolle in der Welt zu behaupten gedachte.


  Warum haben mich die Ewigen ausgerechnet in New York abgesetzt? Ich konnte 
  diese Stadt noch nie leiden, nicht einmal, als ich noch ein Mensch gewesen bin.


  Zu laut und zu viel Hektik.

 Ein modernes Sodom, das jeden, der es betritt, mit seinem Lärm und 
  seinem Gestank erschlägt. Verbrechen und Korruption allenthalben, zwielichtige 
  Typen, die in den Hauseingängen lungern. Ein Sündenpfuhl, in dem das 
  Böse auf reiche Nahrung trifft.

 Aber vielleicht bin ich ja gerade deshalb hier ...


  Die Bestätigung seines Verdachts bekam Torn schon kurz darauf. Kaum 
  hatte er den Subway-Schacht verlassen, als sich ein paar finster aussehende 
  Männer zu ihm gesellten. Männer, die Marvin Kilroy nur zu gut zu kennen 
  schienen.


  »Da bist du ja, Boss«, schnauzte einer von ihnen. »Wir haben 
  uns schon Sorgen gemacht.«


  »Bist du dämlich?«, fragte ein anderer. »Der Boss kann schon 
  auf sich aufpassen. Der Kerl, der ihm das Fell über die Ohren zieht, muss 
  erst noch geboren werden.«


  Wie Recht du hast, dachte Torn bitter.


  Wortlos trat er auf die Ganoven zu. Als einer von ihnen den schmutzigen Mantel 
  bemerkte, den Torn dem echten Kilroy abgenommen hatte, brach er in derbes Gelächter 
  aus. »Was denn, Boss? Hast du dir die Klamotten schmutzig gemacht?«


  »Halt's Maul«, gab Torn zurück, worauf der andere sofort verstummte. 
  Die Plasmarüstung war in der Lage, den Klang von Kilroys Stimme exakt nachzuahmen, 
  so dass die Killer keinen Verdacht schöpften.


  Marvin Kilroy war also der Anführer dieser Männer gewesen. Wenn Torn 
  in ihre harten Gesichter blickte, sah er darin den gleichen Hass und die gleiche 
  Bosheit wie in Kilroys Zügen, und der Ausdruck ihrer Augen verriet, dass 
  sie alle schon getötet hatten, ohne Reue dabei zu empfinden.


  Ich habe keine Ahnung, wer diese Kerle sind. Aber wenn ich herausfinden will, 
  was es mit dem Stein auf sich hat, werde ich ihr Spiel wohl mitspielen müssen.


  »Hast du den Jungen erledigt?«, fragte einer der Kerle.


  »Was denkst du wohl?«


  Der andere grinste breit. »Natürlich hast du. Ich weiß, dass 
  der alte Kilroy keine halben Sachen macht. Dann hast du den Stein?«


  »Allerdings.« Torn nickte.


  »Sehr gut. Es wird den großen Boss sicher freuen, das zu hören.«


  Den großen Boss? Es gibt also jemanden, der über Kilroy steht.


  »Dann sollten wir den Stein rasch zu ihm bringen«, sagte Torn 
  entschlossen.


  »Also zurück ins Hauptquartier?«, fragte der Ganove und winkte 
  den Wagen heran, der auf der anderen Seite der Straße geparkt hatte.


  »Ins Hauptquartier«, bestätigte Torn.


  Er stieg in den Wagen ohne zu wissen, wohin die Reise ging. Aber daran hatte 
  er sich inzwischen gewöhnt.

 


  Der Ausruf der Frau hatte alle Umstehenden vor Angst erstarren lassen. Torn 
  konnte die Furcht, die in der Luft lag, beinahe körperlich fühlen.


  »Unsinn, Weib«, sagte Emran hart. »Der Leviathan ist nur eine 
  Legende, nur ein Schreckgespenst aus der Vergangenheit. Was dein Kind gepackt 
  und von der Brücke gerissen hat, war hingegen real.« Er lenkte sein 
  Tier ans Brückengeländer und spähte hinab. Dort unten war nichts 
  zu sehen als blaues Wasser, dessen Wellen sich sanft kräuselten.


  Schon wollte sich Emran abwenden, als er plötzlich etwas sah: Einen Schatten, 
  der sich dicht unter der Wasseroberfläche bewegte.


  Er war schlank und von furchterregender Größe, beinahe so lang wie 
  ein Frachtschiff. Und er besaß zahlreiche Tentakel, mit denen er sich 
  im Wasser fortbewegte.


  »Ein Krake«, flüsterte der Echsenreiter.


  Auch Torn hatte einen Blick auf die Kreatur erheischt. Und ein untrügliches 
  Gefühl sagte ihm, dass dies kein Krake war. Tief in seinem Inneren konnte 
  er die Bedrohung spüren, die von dem Ding ausging, eine Kälte, die 
  ihn schaudern ließ. Was immer es mit dieser Kreatur auf sich hatte – 
  sie war böse. Und Torn war es, als könnte er in seinem Inneren die 
  verzweifelten Schreie des Kindes hören, das von der Bestie gepackt worden 
  war.


  »Es lebt noch!«, rief er laut. »Das Kind ist noch am Leben!«


  »Woher willst du das wissen?«, fragte Emran unwirsch.


  »Ich weiß es einfach. Ich fühle es. Die Bestie hat das Kind 
  noch nicht getötet. Wir können es noch befreien.«


  »Es befreien?« Der Reiter schüttelte sein behelmtes Haupt. »Bist 
  du von Sinnen?«


  »Das Kind wird sterben, wenn wir nichts unternehmen!«


  »Nein!«, rief die Mutter des Kindes entsetzt. »Bitte nicht ...«


  »Was schlägst du vor?«, fragte Emran, dem das Schicksal des Kindes 
  offenbar nicht gleichgültig war.


  »Befreie mich von diesem Käfig und gib mir deine Lanze«, verlangte 
  Torn.


  »Für wie dumm hältst du mich? Du wirst mich damit angreifen.«


  »Das werde ich nicht«, versprach Torn. »Los doch, Emran. Es geht 
  um das Leben des Kindes!«


  »Bitte, Herr!«, rief die Mutter. Tränen standen in ihren Augen. 
  »Tut, was der Fremde sagt, ich bitte Euch! Wenn es noch eine Chance gibt, 
  mein Kind zu retten, dann lasst ihn frei!«


  Emran zögerte einen Moment, beriet sich lautlos mit seinem Begleiter. Schließlich 
  bedeutete er ihm mit einem Nicken, das Dämmfeld abzuschalten. Der knisternde 
  Energieschirm verschwand und Torn war frei.


  Mit einem Satz sprang er auf Emran zu und entwand ihm seine Waffe. Dann stürzte 
  er sich damit kopfüber von der Brücke.


  Torn vermochte selbst nicht genau zu sagen, was ihn dazu trieb. Alles, was er 
  wusste, war, dass dieses Wesen dort in der Tiefe sein Feind war. Und dass er 
  das Leben des Kindes retten wollte.


  Gischtend tauchte er in die dunklen Fluten, fand sich unter Wasser wieder.


  Den Speer in der Hand, blickte er sich um, sah nichts als grenzenloses Blau. 
  Er konzentrierte sich und versuchte sich zu orientieren, herauszufinden, wohin 
  das Monstrum geschwommen war.


  Die Aura des Bösen, die die Kreatur verströmte, war wie eine Spur, 
  der Torn folgen konnte. Weshalb er in der Lage war, die Präsenz des Untiers 
  zu spüren, war ihm nicht klar, aber es erschien ihm auf merkwürdige 
  Weise logisch. Die Lanze weiter umklammernd, brachte er sich mit kräftigen 
  Schwimmzügen voran, glitt weiter hinab in die kalte Tiefe.


  Plötzlich sah er es.


  Das Monster kam aus der schwarzblauen Dunkelheit, schoss genau auf ihn zu – 
  eine scheußliche Ausgeburt, die nur aus Maul und Tentakeln zu bestehen 
  schien.


  Fangarme, die sich fließend im Wasser bewegten, trieben den dünnen, 
  spindelförmigen Körper an, in dessen Mitte sich ein mörderischer 
  Schlund befand. Schwarze, kalte Raubfischaugen starrten darüber aus der 
  schuppigen Haut. Und irgendwo inmitten des Tentakelgeflechts entdeckte Torn 
  das Kind.


  Es war ein kleines Mädchen, das bereits das Bewusstsein verloren hatte. 
  Die Bestie hatte es wohl für eine leichte Beute gehalten. Torn war jedoch 
  wild entschlossen, sie eines Besseren zu belehren.


  Obwohl er merkte, dass die Luft langsam knapp wurde und seine Kräfte nachließen, 
  legte er die Lanze an und paddelte direkt auf die schreckliche Kreatur zu.


  Das Untier erblickte ihn – und im nächsten Moment sah Torn überall 
  rings umher Tentakel, die nach ihm griffen. Er holte zum Gegenschlag aus.


  Zweien der Greifarme, die sich um ihn schlingen wollten, wich er aus. Einen 
  dritten, der ihm entgegen zuckte, durchbohrte er mit der Lanze.


  Eine energetische Entladung, die aus der Lanzenspitze schoss, ließ die 
  Kreatur erzittern. Für einen Moment schien sie verunsichert zu sein. Schwarzes 
  Blut wölkte aus ihrem verletzten Greifarm, ihr hässliches, mit Zähnen 
  bewehrtes Maul öffnete sich zu einem lautlosen Schrei.


  Auf eine Gelegenheit wie diese hatte Torn nur gewartet. Mit aller Kraft stieß 
  er mit seiner Lanze zu, rammte sie tief in den offenen Schlund – und landete 
  einen Volltreffer.


  Das Untier zuckte zusammen, seine Tentakel bewegten sich ziellos und krampfartig. 
  Torn merkte, wie ihm die Sinne schwanden. Er musste zurück zur Oberfläche, 
  seine Kräfte verließen ihn.


  Das Kind! Wo ist das Kind?


  Inmitten von Blut, das das Wasser verdunkelte, und mörderischen Tentakeln, 
  die blindwütig um sich schlugen, hielt der Wanderer nach dem Mädchen 
  Ausschau. Endlich entdeckte er es, paddelte mit wenigen Beinschlägen darauf 
  zu und entriss es den Fangarmen der Bestie.


  Das Ungeheuer hatte das Interesse an seiner Beute verloren, war viel zu sehr 
  mit sich selbst beschäftigt. Schwer verletzt sank es hinab zum Grund.


  Torn bezweifelte, dass er das Biest tödlich getroffen hatte, aber fürs 
  erste war er damit zufrieden, die Kreatur vertrieben zu haben.


  Das Mädchen im Arm, schwamm er zurück zum Licht.


  Es wurde heller, und er konnte die Wasseroberfläche sehen, die Lichtstrahlen 
  der Sonne, in denen Fischschwärme tanzten.


  Torn spürte seine Lungen nicht (im Gegenteil, es fühlte sich an, als 
  hätte er keine), aber er fühlte mit jedem Schwimmzug, wie er matter 
  und kraftloser wurde. Nicht nur der Mangel an Luft, auch die Gegenwart der Kreatur 
  schienen ihn ausgezehrt und geschwächt zu haben. Er biss die Zähne 
  zusammen und zwang sich, weiter zu schwimmen, nur immer weiter, zurück 
  zum Licht und an die Oberfläche.


  Ein endlos scheinender Augenblick verstrich, in dem zusammenhanglose Bilder 
  durch das Bewusstsein des Wanderers zuckten.


  Häuser, die den Himmel zu berühren schienen.


  Ein Schiff aus Stahl.


  Ein seltsames Zeichen.


  Dann durchstieß der Wanderer die Oberfläche, sog gierig die Luft 
  in sich auf.


  Oben auf der Brücke brach unbeschreiblicher Jubel los, als man sah, dass 
  er den Kampf mit der Kreatur nicht nur überlebt hatte, sondern dass es 
  ihm auch noch gelungen war, der Bestie das Kind zu entreißen.


  Ein Ruderboot kam auf ihn zu, helfende Hände streckten sich ihm entgegen. 
  Torn übergab ihnen das Kind, dann merkte er, wie er selbst aus dem Wasser 
  gezogen wurde. Erschöpft sank er ins Boot, sah besorgte, blauhäutige 
  Mienen über sich.


  Dann stülpte sich Ohnmacht wie ein dicker dunkler Sack über ihn.

 


  Der Wagen chauffierte Torn und seine Kumpane durch die nächtliche Stadt 
  bis nach Downtown Manhattan, wo sich die düsteren Türme der Wolkenkratzer 
  in den bewölkten Nachthimmel reckten.


  Das Bestreben, sich durch monumentale Bauwerke im Gedächtnis der Zeit zu 
  verewigen, hatten die Menschen schon immer gehabt.

 Ich habe die Pyramiden Ägyptens gesehen, die Paläste Roms und 
  die Säulen des alten Griechenland. Ich habe die Tempel der Inkas betreten 
  und die Festungen des Dunklen Zeitalters. Ich habe zahllose Städte besucht, 
  von der Vergangenheit bis in jene Epoche, die für die Menschen des Jahres 
  1946 noch ferne Zukunft ist, und immer war es zu spüren: Das Bestreben 
  der Sterblichen, etwas von Dauer zu erschaffen. Etwas, das im Fluss der Zeit 
  Bestand hat.

 Aber ich habe auch gesehen, wie sinnlos dieses Streben ist. Das meiste, 
  was die Menschen bauen, fällt nicht dem Fluss der Zeit zum Opfer – 
  sie zerstören es selbst. So vieles, was die Menschen errichten, birgt den 
  Keim der Zerstörung bereits in sich.


  Hier in New York war dieses Gefühl besonders stark. Die Genialität 
  des Menschen hatte ihn Gebäude errichten lassen, die sich bis hoch in den 
  Himmel erhoben. Doch je höher sie wurden, desto größer wurde 
  auch sein Hochmut.


  Und wo Hochmut war, hatte das Böse es leicht, Fuß zu fassen.


  Die Limousine, in die der Wanderer und seine Leute gestiegen waren, hielt vor 
  einem Hochhaus in einer wenig belebten Straße. Torn stieg aus, gefolgt 
  von seinen vier Kumpanen.


  Am liebsten hätte er ihnen den Vortritt gelassen, doch alle schienen darauf 
  zu warten, dass er das Gebäude betrat.


  Er tat ihnen den Gefallen und passierte die gläserne Tür, die von 
  einem uniformierten Bediensteten geöffnet wurde. In der Aula des Gebäudes 
  gab es drei Aufzüge. Noch bevor Torn in Verlegenheit kam, öffnete 
  sich der mittlere Fahrstuhl. Ein uniformierter Liftboy stand darin.


  »Man erwartet dich bereits«, kommentierte einer von Kilroys Leuten.


  Torn nickte und betrat den Lift. Die anderen blieben zurück, offenbar war 
  es ihnen nicht gestattet, die anderen Etagen zu betreten.


  Der Liftboy schloss die Tür und betätigte den Hebel – und zu 
  Torns Überraschung hob sich der Aufzug nicht, sondern sank in die Tiefe.


  Ein unterirdisches Versteck? Ein geheimer Schlupfwinkel? Ich bin neugierig, 
  was mich dort erwartet.


  Bei »5« blieb die Anzeige stehen und die Tür öffnete 
  sich. Gespannt trat der Wanderer auf den Gang.


  Mehrere Männer in schwarzen Uniformen kamen ihm entgegen. Während 
  einer von ihnen seine Identität überprüfte, hielten die anderen 
  ihn mit schussbereiten Maschinenpistolen in Schach.


  Was, verdammt noch mal, soll das werden? Ich dachte, der Krieg wäre 
  zu Ende?


  Torns Sinne waren aufs Äußerste angespannt. Wenn einer der Kerle 
  Verdacht schöpfte, blieb ihm nur ein Sekundenbruchteil Zeit, um zu reagieren. 
  Danach würden ihn die Kugeln seiner Bewacher durchsieben ...


  Der Uniformierte, der Torns Ausweis überprüft hatte, nickte und trat 
  zur Seite. Daraufhin ließen auch seine Kameraden die Waffen sinken und 
  gaben den Weg frei.


  Torn folgte dem Gang bis vor ein Schott, das sich vor ihm öffnete. Auf 
  der anderen Seite wurde er von weiteren Uniformierten in Empfang genommen, die 
  ihn erneut überprüften. Der Wanderer jedoch hatte keine Augen mehr 
  für sie.


  Seine ganze Aufmerksamkeit wurde von dem Emblem in Anspruch genommen, das auf 
  dem Schott an der Rückseite des Raumes prangte.


  Es stellte einen Riesen dar, der die Weltkugel aus den Angeln hob. Einen Titanen 
  aus der griechischen Mythologie.


  Torn spürte die Unruhe in sich aufsteigen.


  Er kannte dieses Zeichen.


  Es war das Emblem der Organisation TITAN.


  Eines Verbrechersyndikats, hinter dem die Grah'tak steckten und das sie nur 
  zu einem Zweck gegründet hatten: Um die Sterblichen zu unterwerfen – 
  und skrupellose Menschen, denen Geld und Macht mehr als alles andere bedeuteten, 
  unterstützten sie noch dabei.


  Kilroy war ein TITAN-Agent, dämmerte es Torn, und sein geheimnisvoller 
  Auftraggeber ist kein anderer als der gefürchtete Ultralord.

 


  Als Torn wieder zu sich kam, blickte er in die strengen Züge Emrans, der 
  prüfend auf ihn herab blickte. Die stille Anklage, die Torn zuvor darin 
  gefunden hatte, war aus den goldfarbenen Augen des Kriegers verschwunden.


  »Wie geht es dir?«, wollte Emran wissen.


  Torn nickte. »Ganz gut, denke ich.«


  Er lag in einem Bett, war mit einem weichen Laken zugedeckt, das sich wärmend 
  an ihn schmiegte. Bunte Tücher aus schimmerndem Stoff hingen von der Decke. 
  Das Sonnenlicht, das durch ein hohes Fenster ins Zimmer fiel, ließ sie 
  in hellen Farben leuchten. Die würzige Seeluft, die Torn in die Nase stieg, 
  hatte etwas Vertrautes.


  Er fühlte sich schwach und ausgezehrt. Noch immer wusste er nicht, woher 
  er kam und wer er eigentlich war. Dafür waren ihm die Ereignisse auf der 
  Brücke umso deutlicher im Gedächtnis geblieben. Der Sprung ins Wasser, 
  der Kampf gegen die Kreatur, das Kind.


  »Das Mädchen«, presste Torn hervor. »Wie geht es ihm?«


  »Das Kind lebt«, beruhigte Emran ihn, und zum ersten Mal umspielte 
  ein Lächeln die Züge des Kriegers. »Den Ärzten ist es gelungen, 
  es wohlbehalten ins Leben zurückzuholen, und das ist allein dein Verdienst, 
  Fremder. Wir alle sind dir zu großem Dank verpflichtet.«


  »Schon gut«, murmelte Torn. Er wollte sich ein wenig aufrichten, doch 
  er war noch immer ziemlich benommen. Dabei wusste er nicht zu sagen, was ihn 
  so geschwächt hatte: der Kampf gegen die Kreatur oder die Kreatur selbst. 
  Torn brauchte nur an die Aura des Bösen zu denken, die er in ihrer Gegenwart 
  gespürt hatte, um sich sofort wieder schlechter zu fühlen.


  »Er ist jetzt wach, Herrin«, hörte er Emran sagen – und 
  einer der seidigen Vorhänge, die das Bett umgaben, wurde beiseite geschlagen.


  Zu seiner Überraschung sah sich Torn einer jungen Frau gegenüber, 
  deren Schönheit und Anmut ihn überwältigten.


  Ihr Wuchs war schlank und erhaben, hatte etwas Königliches. Ihr Gesicht 
  war schmal, aber nicht hager, mit hohen Wangenknochen und schmalen, fast mandelförmigen 
  grünen Augen. Ihre Haut war fast weiß, ebenso wie ihr langes, glattes 
  Haar, das über ihre Schultern fiel und ihr fast bis an die Hüften 
  reichte.


  Ein ärmelloses langes Kleid, das seitlich bis zu den Hüften geschlitzt 
  und aus metallisch glitzerndem, dunkelblauen Stoff gefertigt war, umhüllte 
  ihre vollendete Gestalt. Darunter trug sie einen hautengen Anzug, ähnlich 
  dem, den Emran unter seiner Rüstung anhatte.


  Ihre Hände waren schlank und ebenmäßig. Torn erbebte, als sie 
  sich herabbeugte, um ihn an der Stirn zu berühren.


  »Willkommen, Fremder«, sagte sie. »Ich bin Alysa, Custos von 
  Atalans Stadt. Im Namen aller Bürger danke ich Euch für Euren Mut 
  und Eure Tatkraft.«


  »Ihr?«, fragte Torn verblüfft. »Ihr seid der Custos?«


  »Ich bin die oberste Wächterin dieser Stadt«, erwiderte Alysa 
  selbstbewusst, aber ohne Hochmut. »Mir obliegt es, für die Sicherheit 
  aller zu sorgen, die innerhalb dieser Mauern leben. Was einem von uns geschieht, 
  das geschieht uns allen. Und indem Ihr einen von uns gerettet habt, habt Ihr 
  uns alle gerettet. Wir stehen in Eurer Schuld, Torn.«


  »Unsinn.« Torn schüttelte den Kopf. »Ich habe nur getan, 
  was ich tun musste. Was jeder getan hätte.«


  »Nun«, sagte die Wächterin lächelnd und streifte Emran dabei 
  mit einem nachsichtigen Blick, »es sind viele dabei gewesen, aber nur einer 
  ist ins Wasser gesprungen, um das Mädchen zu retten.«


  »Was war das für ein Ding, gegen das ich gekämpft habe?«, 
  wollte Torn wissen. »So etwas habe ich noch nie gesehen.«


  »Keiner von uns hat so etwas bisher gesehen«, erwiderte Alysa, und 
  Torn konnte die Sorge hören, die in ihrer Stimme mitschwang. »Offen 
  gestanden hatten wir gehofft, dass Ihr uns darüber Auskunft geben könntet.«


  »Ich?« Torn lachte freudlos. »Glaubt mir, Alysa, das würde 
  ich gerne. Aber ich kann mich nicht einmal daran erinnern, wer ich selbst bin. 
  Geschweige denn, was es mit dieser Kreatur auf sich hat.«


  »Ihr sagtet, Euer Name wäre Torn ...«


  »Und das ist auch schon so ziemlich alles, woran ich mich erinnere. Es 
  tut mir Leid, Alysa. Aber ich fürchte, ich kann Euch nicht helfen.«


  »Ihr habt schon mehr als genug getan.« Die Wächterin lächelte 
  wieder. »Ihr seid ein Held, Torn, woher immer Ihr auch kommt. Das habt 
  Ihr deutlich gezeigt.«


  »Vorsicht, Herrin«, ertönte plötzlich eine andere Stimme 
  von jenseits des Vorhangs. »Seid nicht vorschnell in Eurem Urteil. Vielleicht 
  ist er nicht das, was er zu sein vorgibt.«


  Neben Alysa tauchte ein Mann auf, dessen Haut von tiefblauer Farbe war. Er war 
  kleiner und kräftiger, sein Schädel war haarlos.


  Die großen Augen betrachteten Torn mit unverhohlenem Misstrauen.


  »Das ist Kervas, mein Stellvertreter und Berater«, stellte Alysa ihn 
  mit entschuldigendem Lächeln vor. »Er betrachtet es als seine Aufgabe, 
  stets seine Bedenken zu äußern.«


  »Und das aus gutem Grund«, versetzte Kervas und deutete auf Torn. 
  »Wir haben keinen Grund anzunehmen, dass dieser da unser Freund ist. Wir 
  wissen nichts über ihn, und er will uns auch nichts über sich verraten.«


  »Ich kann euch nichts über mich sagen«, verbesserte Torn.


  »Und wer garantiert uns, dass du die Wahrheit sprichst?«


  »Er hat sein Leben riskiert, um das des Mädchens zu retten«, 
  ergriff Emran zu Torns Überraschung für ihn Partei. »Ist das 
  nicht Garantie genug?«


  »Es könnte auch ein Trick gewesen sein«, zischte Kervas. »Immerhin 
  sind dieser da und die Kreatur gemeinsam aufgetaucht.«


  »Zufall«, sagte Emran.


  »Oder auch nicht. Wer weiß, was noch kommen wird?«


  »Niemand«, gab Alysa zu. »Unsere Vorfahren haben uns gelehrt, 
  stets wachsam zu sein. Aber sie haben uns auch aufgetragen, allem Fremden mit 
  Respekt gegenüber zu treten. Ruht Euch aus, Torn. Es steht Euch frei, so 
  lange in Atalans Stadt zu bleiben, wie Ihr wollt.«


  »Danke.«


  Die Wächterin schaute ihn prüfend an. »Ihr seht aus wie jemand, 
  der lange und weit gereist ist. Vielleicht findet Ihr bei uns den inneren Frieden, 
  den Ihr braucht, um Euch an Eure Vergangenheit zu erinnern.«

 


  Der Raum war lang und nur spärlich beleuchtet. Eine Tafel aus schwarzem 
  Holz stand in der Mitte, gesäumt von leeren Sesseln.


  Ein Konferenzraum, dachte Torn. Hier also hält TITAN seinen Kriegsrat.


  Der Wanderer hatte seine Überraschung darüber, auf das Dämonensyndikat 
  zu stoßen, noch immer nicht ganz überwunden. In früheren Zeiten 
  war er wiederholt zum Kampf gegen TITAN und seine Schergen angetreten. Im Auftrag 
  der Grah'tak hatte die Organisation immer wieder versucht, die Wirren des zweiten 
  Weltkriegs zu ihren Gunsten zu nutzen. Torn hatte ihre Pläne verhindern 
  können, dennoch schien der geheimnisvolle Ultralord, der an der Spitze 
  des Syndikats stand, seine Pläne noch nicht aufgegeben zu haben.


  »Setzen Sie sich, Mr. Kilroy«, drang eine Stimme aus einem verborgenen 
  Lautsprecher. Offenbar wurde Torn bereits beobachtet.


  Er nahm am Ende der Tafel Platz. Die Beleuchtung wurde noch spärlicher, 
  und an der Stirnseite des Raumes sprang der Monitor an.


  Alles, was der Wanderer auf dem Bildschirm sah, war eine schemenhafte Silhouette, 
  doch er wusste nur zu gut, wem sie gehörte.


  Dem Ultralord.


  »Willkommen zurück, Mr. Kilroy«, sagte der geheimnisumwitterte 
  Anführer von TITAN mit kehliger Stimme, und zum wiederholten Mal fragte 
  sich Torn, wer sich hinter der Maske des Schurken verbergen mochte.


  Der Wanderer war sicher, dass es sich um einen Grah'tak handelte, möglicherweise 
  ein Chamäleon oder ein anderer Agent des Dämonenheeres. Vielleicht 
  aber – und diesen Verdacht hegte Torn schon eine ganze Weile – war 
  es auch Mathrigo selbst, der sich hinter dem Ultralord verbarg, der Herr aller 
  Dämonen im Immansium ...


  »Ich hoffe, Ihre Mission war erfolgreich?«, erkundigte sich der Anführer 
  von TITAN. Die Drohung blieb unausgesprochen, aber der Ultralord ließ 
  keinen Zweifel daran, dass er ein Versagen nicht dulden würde. »Sie 
  haben den Stein in Ihren Besitz gebracht?«


  Torn zögerte.


  Sollte er dem Ultralord den Stein wirklich aushändigen? Die Schriftzeichen 
  darauf schienen ein großes Geheimnis zu bergen. Sollte er es wirklich 
  den Grah'tak übergeben, solange er noch nicht einmal wusste, worum es dabei 
  ging?


  Andererseits werde ich nie erfahren, was es damit auf sich hat, wenn ich 
  es nicht tue. Die Ewigen hatten sicher ihre Gründe, mich bei TITAN einzuschleusen. 
  Ich habe keine andere Wahl.


  »Das habe ich«, versicherte Torn mit fester Stimme und griff in 
  die Tasche seines Mantels, holte den Stein hervor, den er in ein Stück 
  Tuch geschlagen hatte.


  Langsam entfaltete er es und legte das Kleinod auf die Tischplatte.


  »Gut, Mr. Kilroy«, beschied der Ultralord ihm kalt. »Das ist 
  alles.«


  »Das ist alles?« Torn blickte auf.


  »Sie können gehen.«


  Torn überlegte. Er hatte gehofft, dass der Ultralord die eine oder andere 
  Andeutung fallen lassen würde, was es mit dem Stein auf sich hatte. Wenn 
  er jetzt ging, verlor er möglicherweise seine Chance zu erfahren, weshalb 
  TITAN solches Interesse an dem Stein hatte.


  »Aber der Stein ...«, sagte Torn leise.


  »Was ist damit?«


  »Er ist sehr wertvoll, nicht wahr?«


  »Allerdings.«


  »Aber er sieht nicht wertvoll aus«, gab sich Torn unwissend. »Weder 
  besteht er aus einem wertvollen Metall oder Gestein, noch kann man die Inschrift 
  darauf entziffern.«


  Der Ultralord lachte leise. »Neugier«, sagte er. »Eine menschliche 
  Eigenschaft, die ich fast vergessen hätte. Dabei gibt es ein zuverlässiges 
  Mittel dagegen. Ich könnte Sie töten lassen, Mr. Kilroy. Dann wäre 
  Ihre Neugier für immer zufriedengestellt, nicht wahr?«


  Der Schatten blickte Torn an, und dieser beschloss, dass es besser war, nicht 
  weiter zu fragen.


  Zum einen, weil er den Zorn des Ultralords nicht auf sich lenken wollte. Zum 
  anderen, weil der echte Marvin Kilroy kein sehr mutiger Mann gewesen war. Torn 
  durfte nicht aus seiner Rolle fallen. Er würde abwarten müssen, was 
  die Zeit brachte.


  »Verzeihen Sie meine Neugier«, sagte er, erhob sich und deutete eine 
  Verbeugung an. Dann verließ er den Konferenzraum und schloss die Tür 
  hinter sich.


  Er sah nicht mehr, wie eine orangerote Flamme den Stein des Amuletts erfasste 
  und in eine andere Wirklichkeit trug.


  Kaum hatten die Wächterin Alysa und ihr Berater das Krankenzimmer verlassen, 
  bestürmte Kervas seine Herrin mit Vorwürfen.


  »Das kann nicht Euer Ernst sein, Custos! Dieser Fremde kann nicht in unserer 
  Stadt bleiben! Er ist ein Niemand! Nicht einmal er selbst weiß, wer er 
  eigentlich ist!«


  »Dann benötigt er also unsere Hilfe, nicht wahr?«, fragte Alysa 
  gelassen. Ihr weites Kleid und die Anmut, mit der sie sich bewegte, ließen 
  es aussehen, als ob sie über den steinernen Boden des Korridors schwebte.


  »Dieser Torn macht nicht den Eindruck, als ob er unsere Hilfe bräuchte«, 
  knurrte Kervas. »Wir müssen vorsichtig sein. Möglicherweise ist 
  er nicht das, was er zu sein scheint, sondern nur ein Betrüger. Ein Scharlatan, 
  der sich unser Vertrauen erschleichen will. Es könnte sein, dass sie 
  ihn geschickt haben.«


  Alysa lächelte sanft. Sie nahm es ihrem Stellvertreter und Berater nicht 
  übel, dass er kein Blatt vor den Mund nahm. In all den Jahren, in denen 
  sie die oberste Wächterin von Atalans Stadt gewesen war, war ihr Kervas 
  stets treu ergeben gewesen. Sie schätzte seine ehrliche Art, doch diesmal 
  war sie sich sicher, dass er sich irrte. Ein Gefühl, dessen Quelle sie 
  nicht benennen konnte, sagte ihr, dass es so war.


  »Die Finsteren haben sich lange nicht gezeigt, Kervas«, sagte sie. 
  »Seit Generationen gab es keinen Kontakt mit ihnen, das Erbe unserer Vorfahren 
  gerät allmählich in Vergessenheit.«


  »Umso mehr bedarf es unserer Wachsamkeit! All diese Zeit hat unser Volk 
  überstanden, weil wir darin nicht nachgelassen haben. Weil wir stets bereit 
  gewesen sind, uns gegen das Böse zu verteidigen. Möglicherweise versuchen 
  die Finsteren eine neue Taktik. Von außen konnten sie uns nicht gefährlich 
  werden. Jetzt versuchen sie es von innen.«


  Alysa blieb stehen, gönnte sich einen tiefen Seufzer. »Torn ist nicht 
  böse, Kervas«, sagte sie leise. »Er hat ein Kind gerettet.«


  »Aus den Klauen einer Kreatur, die zusammen mit ihm aufgetaucht ist.«


  »Das kann auch Zufall sein.«


  »Oder nicht. Die Kreatur, die das Kind angegriffen hat, war von Bosheit 
  durchdrungen. Ihr konntet es fühlen, ebenso wie ich.«


  »Und wenn. Diese Welt ist groß, Kervas, und der größte 
  Teil ihrer Oberfläche wird von Wasser bedeckt. Was wissen wir über 
  die Kreaturen, die dort in den Tiefen schlummern?«


  »Nichts«, gab der Berater zu. »Aber keines unserer Tauchboote 
  hat jemals von einer Kreatur wie dieser berichtet. In den alten Aufzeichnungen 
  hingegen ist sehr wohl von Monstren wie diesem die Rede. In der scheußlichen 
  Sprache ihrer Herren hießen sie einst Mor'lekh.«


  »Ihr mögt Recht haben oder Euch irren«, beharrte Alysa. »Aber 
  das beweist noch nicht Torns Schuld.«


  »Er ist keiner von uns«, sagte Kervas. »Ist das nicht offensichtlich?«


  »Kervas!«, sagte die Wächterin streng. »Wo bleibt Eure Toleranz? 
  Seine Andersartigkeit macht ihn noch nicht zu unserem Feind.«


  »Dennoch muss die Frage erlaubt sein, woher er kam, und wie er selbst sagt, 
  kann er es uns nicht erklären. Ihr müsst zugeben, dass das verdächtig 
  ist, Herrin. Mit seiner dunklen Haut und seinem dunklen Haar sieht er beinahe 
  aus wie einer dieser Primaten, die auf den Kontinenten leben.«


  »Du solltest nicht so hochmütig von ihnen sprechen, Kervas.«


  »Ich weiß, Herrin. Ich will damit nur sagen, dass wir Torn nicht 
  trauen können. Es stimmt, dass wir nicht wissen, wie das Böse aussieht. 
  Aber wir wissen, dass er von außerhalb unserer Welt gekommen sein muss 
  – ebenso wie die Finsteren.«


  Alysa dachte einen Augenblick über die Worte ihres Beraters nach. »Und 
  ... wenn er derjenige ist?«, fragte sie schließlich.


  »Was meint Ihr?«


  »Ihr wisst, was ich meine. Der Krieger der Zeit, von dem in den Aufzeichnungen 
  die Rede ist. Der Wanderer.«


  Kervas schaute die Wächterin an, als hätte sie den Verstand verloren. 
  »Das ist nicht Euer Ernst«, ächzte er.


  »Weshalb nicht?«


  »Weil es keinen Grund gibt, dies anzunehmen.«


  »Nein? Ich erinnere mich noch gut an den Wortlaut der Prophezeiung. Von 
  einem Fremden ist dort die Rede, der weder Vergangenheit noch Zukunft besitzt 
  und der das Böse aus der Tiefe bekämpft. Ihr müsst zugeben, Kervas, 
  dass all dies eingetroffen ist.«


  »Mit etwas Fantasie lässt sich jede Prophezeiung so lange interpretieren, 
  bis sie eintrifft«, gab der Berater säuerlich zurück. »Ihr 
  wisst, dass sich die Worte auf einen Krieger des alten Korps beziehen. Und ihr 
  wisst auch, dass mit der Gefahr aus der Tiefe nur der Leviathan gemeint sein 
  kann.«


  »Eine Prophezeiung trifft dann ein, wenn sie eintrifft, Kervas«, konterte 
  Alysa, »und nicht dann, wenn wir es wollen. Unsere Ahnen wussten, was geschehen 
  würde, und sie haben es uns gesagt, damit wir es erkennen.«


  »Wie wahr«, zischte Kervas. »Aber Torn ist auf gar keinen Fall 
  der, auf den wir so lange gewartet haben. Und damit Ihr mir glaubt, werde ich 
  es Euch beweisen ...«

 


  Im Cho'gra


  Das Cho'gra war die Hölle auf Erden, jener Ort tief unter der Oberfläche 
  des Planeten, den Mathrigo, der Herr der Dämonen, zu seinem Sitz gemacht 
  hatte.


  Von seinem düsteren Thronsaal aus herrschte er über die Grah'tak, 
  die nach dem Ende des Großen Krieges in allen Teilen des Immansiums gestrandet 
  waren, zu den verschiedensten Zeiten an den unterschiedlichsten Orten.


  Zeit und Raum waren bedeutungslos für ihn. Dennoch konnte Mathrigo spüren, 
  dass seine Geduld allmählich zu Ende ging.


  Seit Äonen versuchte er, die Welten der Sterblichen zu unterwerfen. Auf 
  manchen Welten war es ihm gelungen, auf anderen nicht. Dann jedoch war etwas 
  geschehen, das den Kampf zwischen den Mächten des Lichts und der Finsternis 
  in eine entscheidende Phase gebracht hatte.


  Isaac Torn hatte die Bühne der Zeit betreten.


  Mathrigo hatte stets gewusst, welche Kräfte diesem Menschen innewohnten, 
  und er hatte alles daran gesetzt, Torn zu seinem Werkzeug zu machen. Mit Torns 
  Hilfe hatte er das Siegel brechen wollen, mit dem der Zugang zum Subdämonium 
  vor Unzeiten verschlossen worden war.


  Gelang es, das Siegel zu brechen und das Heer der Finsternis erneut zu entlassen, 
  waren die Sterblichen verloren.


  Die Lu'cen, die Richter der Zeit, die über die Sterblichen wachten, hatten 
  seine Pläne jedoch durchkreuzt. Sie machten Torn zum Kämpfer des Lichts, 
  zu einem Wanderer, wie Mathrigo selbst einer gewesen war, vor langer, langer 
  Zeit ... Aber auch die Lu'cen hatten sich in Torn geirrt. Sein Wille hatte sich 
  als stark und unbeugsam erwiesen.


  So sehr es Mathrigo erzürnte, dass keiner seiner Versuche, Torn auf seine 
  Seite zu ziehen, gelungen war, so sehr erfüllte es ihn mit Genugtuung, 
  dass auch die Lu'cen ihn nicht hatten halten können. Da er gegen ihre Gesetze 
  verstoßen hatte, hatten sie ihn aus der Festung am Rande der Zeit verbannt. 
  Seither war der Wanderer heimatlos in Zeit und Raum.


  Wo sich Torn gegenwärtig befand, wusste Mathrigo nicht. Nur eines war ihm 
  klar: Dass er auch ohne die Lu'cen noch immer ein gefährlicher Gegner war. 
  Der Kampf um den Pal'rath und die Niederlage auf Mrook hatten das deutlich gezeigt. 
  Der Herrscher der Dämonen hatte nicht vor, den Wanderer ein zweites Mal 
  zu unterschätzen.


  Auf dem Knochenthron sitzend, starrte er auf den Dokaten herab, der sich in 
  den Thronsaal geschlichen hatte. Auf leisen Sohlen und gesenkten Hauptes, um 
  den Zorn seines Herrschers nicht zu erregen.


  Mathrigo hatte nicht viel übrig für die Dokaten – schwarzhäutige, 
  kleinwüchsige Kreaturen, deren rote Kutten auf ihren Gelehrtenstand hindeuteten. 
  Bisweilen jedoch waren sie ein unumgängliches Übel. Vor allem dann, 
  wenn es darum ging, die alten Schriften zu befragen und in die Geheimnisse dämonischer 
  Wissenschaft einzudringen.


  »Sprich«, forderte der Herr der Grah'tak, und der Dokat verbeugte 
  sich ehrerbietig.


  »Wir haben den Stein untersucht, Euer Erhabenheit«, berichtete er 
  mit wispernder Stimme.


  »Und? Zu welchem Ergebnis seid ihr gelangt?«


  »An seiner Echtheit kann kein Zweifel bestehen, Hoheit«, versicherte 
  der Dokat, während seine eitrig gelben Augen nervös blinzelten. »Das 
  Gestein, aus dem er gehauen wurde, stammt nicht von der Erde und auch von keiner 
  anderen Welt, auf die die Menschen jemals ihren Fuß gesetzt haben. Unsere 
  Untersuchungen legen vielmehr nahe, dass der Stein ...«


  »Was?«, verlangte Mathrigo zu wissen.


  »Von einer der alten Kernwelten stammt. Von Haloi, möglicherweise 
  auch von Talon.«


  Mathrigo ließ ein raubtierhaftes Knurren vernehmen. Es war lange her, 
  dass er diese Namen gehört hatte. Haloi und Talon waren Planeten der Alten 
  Allianz gewesen.


  Im Großen Krieg hatten sie gegen die Grah'tak gekämpft und am Ende 
  verloren.


  »Und die Schrift?«, verlangte er zu wissen.


  »Es sind fünf Zeichen der Sprache, die die Lu'cen benutzen«, 
  würgte der Dokat hervor. Den Namen der Erzfeinde auszusprechen, kostete 
  ihn einige Überwindung.


  »Und was bedeuten sie?«


  »Verzeiht, Euer Erhabenheit«, sagte der Gelehrte ängstlich, »aber 
  das wissen wir nicht. Es sind die fünf Zeichen C, V, E, A und L. Ihre Bedeutung 
  ist uns jedoch noch nicht bekannt.«


  »Dann findet es heraus!«, blaffte Mathrigo den Dokaten an, so dass 
  dieser ängstlich zusammenfuhr. Die gepanzerte Rechte des obersten Dämons 
  ballte sich zur Faust, seine Augen leuchteten durch die Sehschlitze der stählernen 
  Schädelmaske. »Wozu lasse ich euch armselige Kreaturen am Leben?«


  »Wir werden alles tun, was in unserer Macht steht«, versicherte der 
  Dokat beflissen.


  »Tut das! Ich muss wissen, was es mit diesem Stein auf sich hat. Die Alte 
  Allianz ging unter, Millionen von Jahren bevor es Menschen gab. Wie also kann 
  dieser Stein auf die Erde gekommen sein? Und wer hat die Zeichen hineingeritzt?«


  »Nun – es gibt eine Theorie, Euer Erhabenheit.«


  »Ich höre.«


  »Einige von uns nehmen die Möglichkeit an, dass einige Kernweltler 
  die letzte Schlacht überlebt haben.«


  »Was?«, begehrte Mathrigo auf. Der Dokat wurde noch kleiner.


  »Möglicherweise«, fuhr er zaghaft fort, »ist es ihnen gelungen, 
  in eine andere Dimension zu entkommen. Auf eine andere Welt, in der sie die 
  Äonen überdauert haben.«


  »Du meinst die Erde?«


  »Es wäre möglich.«


  »Wenn das stimmt«, sagte Mathrigo, »müssen wir diese letzte 
  Zuflucht um jeden Preis finden und sie vernichten.«


  »Das wird nicht einfach sein, Hoheit. Ihr wisst, dass es nicht möglich 
  ist, Dinge zu ändern, die sich im Gedächtnis des Omniversums verewigt 
  haben. Wir können nicht verhindern, dass jene letzte Kolonie, jene Zuflucht 
  der Sterblichen gegründet wird.«


  »Aber wenn sie bis in dieses Zeitalter überdauert hat, können 
  wir sie ausfindig machen und vernichten«, knurrte Mathrigo. »Wenn 
  wir sie finden können, kann auch Torn sie finden, und das könnte das 
  Gleichgewicht empfindlich stören. Ein Zusammenschluss mit anderen Wanderern 
  könnte Torn mächtiger machen als je zuvor, und er könnte selbst 
  mir gefährlich werden.«


  »Das darf nicht geschehen«, ächzte der Dokat beflissen. »Was 
  gedenkt Ihr zu tun, Euer Erhabenheit?«


  »Ich werde alles in meiner Macht Stehende unternehmen, um diese Kolonie 
  ausfindig zu machen, und die Menschen werden mir dabei helfen. Wenn es jene 
  Stätte wirklich gibt, werden wir sie vernichten, ehe sie uns vernichtet.«


  »Sehr weise, Euer Erhabenheit.«


  »Lasst Torcator rufen. Er wird dafür sorgen, dass die Menschen tun, 
  was ich von ihnen verlange. Wir müssen diese letzte Zuflucht finden, bevor 
  Torn es tut ...«


 

 

3.

 


  Am zweiten Tag in Atalans Stadt fühlte sich Torn erstmals stark genug, 
  um aufzustehen.


  Er war noch immer schwach auf den Beinen, zumindest ein Teil seiner Kräfte 
  war jedoch zu ihm zurückgekehrt. Nur seine Erinnerung war noch immer nicht 
  zurückgekommen. Sobald er sich an Dinge zu erinnern versuchte, die länger 
  als zwei Tage zurücklagen, herrschte in seinem Bewusstsein gähnende 
  Leere.


  Er stand auf und griff nach der Kleidung, die man für ihn bereitgelegt 
  hatte.


  Mit einem eng anliegenden Anzug aus dunkelblauem Stoff und einer weißen 
  Tunika, die lose darüber geworfen und von einem silbernen Gürtel zusammengehalten 
  wurde, sah er fast aus wie ein Bewohner von Atalans Stadt. Aber eben nur fast.


  Der Blick in den Spiegel ließ die Unterschiede deutlich zutage treten. 
  Torns kräftige Postur, sein rabenschwarzes Haar und seine sonnengebräunten, 
  von Narben gezeichneten Züge ließen sofort erkennen, dass er ein 
  Fremder war.


  Noch dazu einer, der sich nicht an seine Herkunft erinnern konnte.


  Auf dem runden Tisch in der Ecke des Raumes fand er ein kräftigendes Frühstück 
  aus wohlschmeckenden Früchten vor. Danach trat er an das hohe, glaslose 
  Fenster, von dem aus er einen weiten Ausblick auf die Stadt und den Fluss hatte, 
  der sie umschloss.


  Aufmerksam beobachtete er das Treiben auf den Straßen und Plätzen, 
  die silberfarbenen Gleiter, die fast lautlos durch die glasklare Morgenluft 
  stießen. Torn atmete tief durch, sog die Ruhe ein, die diesen Ort zu umgeben 
  schien und die ihm Trost und Zuversicht spendete. Er fühlte sich hier zu 
  Hause, auch wenn er sich nicht entsinnen konnte, jemals zuvor hier gewesen zu 
  sein.


  Vielleicht stamme ich aus Atalans Stadt – aber weshalb sehe ich dann 
  anders aus als die übrigen Bewohner? Und weshalb kann sich niemand an mich 
  erinnern?


  Das Gebäude, in dem er sich befand, stand im Zentrum der Stadt – 
  ein hohes, turmartiges Bauwerk, das sich hoch über die gewölbten Dächer 
  und spitzen Pyramiden erhob.


  Offenbar eine Art Burg oder Palast. Die Wächterin Alysa scheint gleichzeitig 
  die Herrscherin über Atalans Stadt zu sein.


  In Gedanken versunken stand Torn am Fenster und blickte hinaus, als es leise 
  gegen die Tür klopfte.


  »Ja?«, fragte er und wandte sich um.


  Die Tür öffnete sich, und ein Mann trat ein, dessen Haut einen zarten 
  Bronzeton aufwies. Sein orangerotes Haar war zu einem Schopf geflochten, von 
  dem ein einzelner Zopf auf seinen Rücken fiel.


  Seiner Postur nach war der Besucher ein Kämpfer: Breite Schultern und muskulöse 
  Oberarme, die unter seiner Tunika deutlich hervortraten, sorgten für diesen 
  Eindruck. Seine Bewegungen wirkten jedoch beherrscht und elegant, fast anmutig.


  Obwohl Torn kaum in der Lage war, das Alter der Bewohner von Atalans Stadt zu 
  schätzen, nahm er an, dass der Besucher noch jung war. Jugendliche Neugier 
  lag in seinen Augen, mit denen er Torn unverwandt anblickte.


  Plötzlich schien dem Fremden bewusst zu werden, dass sein Auftreten unhöflich 
  wirken musste. Graziös verneigte er sich und stellte sich vor.


  »Guten Morgen, Herr. Mein Name ist Ceval. Ich bin Euer ergebener Diener.«


  »Mein Diener?«, fragte Torn verblüfft.


  »So ist es. Wächterin Alysa war der Ansicht, dass es Euch für 
  die Dauer Eures Aufenthalts in Atalans Stadt an nichts fehlen soll.«


  »War es Wächterin Alysa oder Berater Kervas?«, fragte Torn scharfsinnig. 
  »Und bist du mein Diener oder vielmehr mein Bewacher?«


  Ein breites Lächeln erschien auf Cevals Zügen, das allerdings nichts 
  Falsches an sich hatte. Obwohl Torn misstrauisch war, musste er zugeben, dass 
  der junge Mann ihm sympathisch war.


  »Ihr seid noch nicht lange hier, Herr, und doch scheint Ihr die Gepflogenheiten 
  in unserer Stadt bereits gut zu kennen. Seid Ihr schon einmal hier gewesen?«


  »Nicht, dass ich wüsste.«


  »Es ist also wahr, was man sich erzählt? Ihr könnt Euch an nichts 
  erinnern?«


  »Warum fragst du mich danach?« Torn zuckte mit den Schultern. »Kervas 
  glaubt mir ohnehin nicht, was ich sage. Und er hat dich geschickt, um die Wahrheit 
  herauszufinden, richtig?«


  »Das ist eine meiner Aufgaben«, gab Ceval zu und verbeugte sich erneut. 
  »Überdies jedoch bin ich Euer treuer Diener.«


  »Ich brauche keinen Diener«, gab Torn zurück. »Was ich vielmehr 
  brauchen könnte, wäre ein Führer, denn ich kenne mich nicht aus 
  in dieser Stadt.«


  »Dann will ich auch gerne das für Euch sein. Und Euer Freund, wenn 
  Ihr erlaubt. Ihr müsst wissen, dass Kervas mich nicht lange bitten musste. 
  Ich habe mich freiwillig erboten, diese Aufgabe zu übernehmen.«


  »Warum?«


  »Weil ich Euch sehen wollte«, gestand Ceval offen. »Was Ihr auf 
  der Westbrücke getan habt, hat viele Bürger tief beeindruckt. Viele 
  halten Euch für einen Helden. Andere für ein Gerücht.«


  Torn musste lachen. »Nun, ein Gerücht bin ich nicht, davon konntest 
  du dich inzwischen überzeugen.«


  »Dann müsst Ihr ein Held sein, Herr. Eine andere Möglichkeit 
  gibt es nicht.«


  Torn wusste nicht, was er erwidern sollte. Genau wie Alysa hatte auch Ceval 
  etwas an sich, das ihn verwirrte. Eine Reinheit und Unschuld, die an Naivität 
  grenzten.


  »Ein Freund also«, sagte er und lächelte. »Aber hör' 
  auf, mich Herr zu nennen. Ich heiße Torn.«


  »Ich darf Euch bei Eurem Namen nennen?«


  »Warum nicht?«


  »Weil die Nennung des Namens etwas ist, das nur Höhergestellten oder 
  Vertrauten vorbehalten ist. Die Bürger von Atalans Stadt nennen sich bei 
  der Funktion, die sie erfüllen. Alysa ist Custos unserer Stadt, Kervas 
  ihr Berater.«


  »Mag sein«, meinte Torn. »Aber da ich mich nun mal nicht erinnere, 
  welche Funktion ich erfüllt habe, wirst du mit meinem Namen vorlieb nehmen 
  müssen.«


  »Ich verstehe, He... Torn.«


  »Schön. Nachdem wir das geklärt haben, würde ich gerne etwas 
  von der Stadt sehen. Darf ich mein Quartier verlassen?«


  »Natürlich. Es steht Euch frei zu gehen, wohin Ihr wollt.«


  »Dann führe mich ein wenig herum. Ich würde gerne wissen, wo 
  ich bin.«


  »Gewiss«, sagte Ceval, machte jedoch noch keine Anstalten, den Raum 
  zu verlassen. Irgendetwas schien er noch auf dem Herzen zu haben.


  »Was gibt es noch?«, fragte Torn.


  »Da ist noch etwas, das ich Euch sagen sollte«, gestand der junge 
  Mann leise. »Wahrscheinlich ist es für Euch nicht von Belang, aber 
  ich denke, Ihr solltet es wissen.«


  »Ja?«


  Ceval biss auf seine schmalen Lippen. »Ich möchte, dass Ihr wisst, 
  dass ich Kervas' Vermutung nicht teile. Ich denke, Custos Alysa hat Recht. Ihr 
  seid derjenige, auf den wir gewartet haben.«


  »Der, auf den ihr gewartet habt?«


  »Der Wanderer«, bekräftigte Ceval, und seine Augen leuchteten 
  dabei. »Und ich bin mir deshalb so sicher, weil ich von Euch geträumt 
  habe.«


  »Du hast von mir geträumt?«


  »Es mag seltsam klingen, aber ich wusste, dass Ihr kommen würdet. 
  Seit ich erfuhr, dass Ihr hier seid, wollte ich Euch unbedingt sehen. Bitte 
  verzeiht meine Respektlosigkeit – aber ich glaube, dass es etwas gibt, 
  das uns verbindet. Und ich möchte Euch dabei helfen, Eure Vergangenheit 
  wiederzufinden.«


  »Das ... ist sehr freundlich von dir«, erwiderte Torn, der nicht recht 
  wusste, wie er darauf reagieren sollte. Die Verwirrung in seinem Inneren war 
  noch größer geworden.


  Zum einen, weil das Wort, das Ceval genannt hatte, für einen kurzen Moment 
  etwas in ihm zum Klingen gebracht hatte. Wanderer.


  Zum anderen, weil der Junge nur laut ausgesprochen hatte, was auch er schon 
  die ganze Zeit über empfand. Dass ihn etwas mit den Bewohnern von Atalans 
  Stadt, mit den Gebäuden und Türmen dieser schimmernden Metropole verband.

 


  Der Ultralord hatte sie wieder zu sich gerufen.


  Zusammen mit den zwielichtigen Figuren, die für TITAN arbeiteten, den Dieben 
  und Mördern, die für das Syndikat die Drecksarbeit erledigten, hatte 
  Torn den Tag in einer abgewrackten Spelunke in einer dunklen Ecke der Bowery 
  verbracht. Irgendwann war ein Bote aufgetaucht, der Kilroy zurück ins Hauptquartier 
  bestellt hatte, und Torn war pflichtschuldig aufgebrochen, um erneut vor seinem 
  anonymen Feind zu erscheinen.


  Wiederum war Torn allein in dem Konferenzraum, und wiederum war von der Gestalt 
  auf dem Bildschirm nichts zu sehen als eine bedrohliche Silhouette.


  »Es gibt keinen Zweifel, Mr. Kilroy«, kam der Ultralord sofort zur 
  Sache. Grah'tak hielten sich nicht mit Höflichkeiten auf. »Der Stein, 
  den Sie besorgt haben, ist echt.«

 Echt – das kann nur bedeuten, dass er tatsächlich aus dem Besitz 
  der alten Wanderer stammt. Aber wie ist er hierher auf die Erde gekommen?

 Ich weiß, dass von den Dimensionsreisenden in alter Zeit wiederholt 
  Reisen zur Erde unternommen worden sind. Aber selbst ein Amulett aus Stein kann 
  nicht Jahrmillionen überdauern.


  »Und was heißt das?«, ließ der Wanderer Kilroy fragen.


  »Das heißt, dass wir mehr Informationen benötigen«, erwiderte 
  der Anführer von TITAN scharf. »Wir müssen wissen, woher der 
  Stein stammt.«


  Die Grah'tak wissen also auch nicht, woher das Ding kommt. Offenbar tappen 
  selbst die Dokaten im Dunkeln, was die Herkunft des Steins betrifft. Aber sie 
  scheinen es um jeden Preis herausfinden zu wollen.


  Torn wusste nicht, ob diese Nachricht ihn beruhigen oder beunruhigen sollte. 
  Immerhin schien Marvin Kilroy eine hohe Position innerhalb der Hierarchie der 
  Domäne einzunehmen, und der Ultralord schien ihm zu vertrauen – soweit 
  sich das von einem Grah'tak überhaupt sagen ließ. Es sprach also 
  manches dafür, dass er ihn auch weiter mit dem Fall betrauen würde.


  »Gibt es eine Spur?«, fragte Torn rundheraus.


  »Allerdings. Der Mann, in dessen Dienst der Junge stand, dem wir den Stein 
  abgenommen haben, heißt Redwick. Professor Redwick. Er ist Gelehrter für 
  Archäologie an der Columbia Universität und die treibende Kraft hinter 
  den Forschungen. Er ist es gewesen, der den Stein gefunden hat, also müsste 
  er uns mehr darüber sagen können.«


  »Verstehe.« Torn nickte. »Was soll mit Redwick geschehen?«


  »Ich will, dass er hierher gebracht wird«, erwiderte der Ultralord. 
  »Aber ich wünsche kein Versagen, Mr. Kilroy.«


  »Natürlich nicht, Sir.«


  »Bei dieser Mission steht zu viel auf dem Spiel, als dass ich sie leichtfertig 
  riskieren möchte. Ich werde Ihnen daher meinen besten Agenten zur Unterstützung 
  schicken.«


  »Das wird nicht nötig sein, Sir«, versicherte Torn schnell. »Ich 
  werde dafür Sorge tragen, dass wir ...«


  Weiter kam er nicht.


  Im nächsten Moment wich die schummrige Beleuchtung im Konferenzraum blendender 
  Helligkeit, und ein feuriger Schlund entstand aus dem Nichts.


  Das Kha'tex! Das Dämonentor, mit dem die Grah'tak Raum und Zeit durchreisen 
  können.


  Eine Gestalt wurde in dem orangeroten Strudel sichtbar, der sich im Inneren 
  der Öffnung wälzte. Zuerst waren ihre Umrisse nur undeutlich zu erkennen, 
  dann wurden sie immer klarer. Endlich spie der Schlund sie aus, ehe er so unmittelbar, 
  wie er erschienen war, wieder verlosch.


  Die Gestalt, die durch das Kha'tex gekommen war, starrte Torn feindselig an.


  Der Wanderer musste sich hüten, sich seine Überraschung nicht anmerken 
  zu lassen, denn er kannte den Agenten, den der Ultralord geschickt hatte.


  Es war Torcator. Einer der schlimmsten und grausamsten von Mathrigos Handlangern, 
  vielleicht deshalb, weil er einst selbst ein Mensch gewesen war.


  Torcators wirklicher Name war Rotger Tassel.


  Im Deutschland des Nazi-Regimes hatte er als Geheimpolizist gearbeitet und war 
  für seine Grausamkeit berüchtigt gewesen. Und zwar so sehr, dass die 
  Grah'tak auf ihn aufmerksam geworden waren. Mathrigo persönlich war bei 
  ihm aufgetaucht und hatte ihn für seine Reihen rekrutiert. Zwar war Torcator 
  nur ein Glu'takh, ein Dämon, der aus einem Sterblichen hervorgegangen war, 
  doch seine Grausamkeit und seine Bosheit machten dieses Manko wett. Im Cho'gra 
  war er Mathrigos oberster Folterknecht.


  Sein Äußeres war entstellt, seine Haut und sein kahler Schädel 
  von Narben und Beulen übersät, als hätte sich sein verdorbenes 
  Inneres nach außen gekehrt. Das schwarze, schwere Leder seines Mantels 
  knirschte, als er auf Torn zu trat.


  Der Wanderer musste sich zusammennehmen, um sich nicht auf den verhassten Feind 
  zu stürzen. Viele Freunde, die er unter den Sterblichen gehabt hatte, waren 
  Torcators Grausamkeit zum Opfer gefallen. Von dem Menschen, der er einst gewesen 
  war, war nichts mehr übrig. Torcator war ein Werkzeug des Bösen geworden, 
  das den Tod in Torns Augen mehr als verdient hatte.


  Es war jedoch nicht die Zeit, um seiner Rachsucht freien Lauf zu lassen. Der 
  Wanderer musste sich beherrschen und an die Regeln des Spiels halten, ob es 
  ihm gefiel oder nicht.


  Er erhob sich und deutete eine Verbeugung an, wobei er sich vor Abscheu am liebsten 
  übergeben hätte. Ein sadistisches Grinsen erschien auf Torcators hässlichen 
  Zügen.


  »Bist du der, den sie Kilroy nennen?«, wollte er wissen.


  »Ja, Sir«, erwiderte Torn unterwürfig. »Der Ultralord sagte 
  mir, dass Sie kommen würden. Ich stehe Ihnen zu Diensten.«


  Der Folterer ließ ein gefälliges Schnauben vernehmen und nickte. 
  Seine eitrigen Augen starrten den Wanderer so durchdringend an, dass dieser 
  schon vermutete, der Grah'tak könnte Verdacht schöpfen.


  Seine Sorge war jedoch unbegründet. Solange er sich in getarntem Zustand 
  befand, konnten die Dämonen die Aura der Plasmarüstung nicht wahrnehmen. 
  Da Torn keinen Einfluss darauf hatte, wann und wie sich ihr Zustand änderte, 
  konnte er jedoch nur hoffen, dass es dabei bleiben würde.


  Er kam zu der Einsicht, dass es nicht klug war, Torcator zu provozieren – 
  der Folterer hatte Menschen schon aus weit geringeren Gründen getötet. 
  Anstatt Torcators Blick weiter standzuhalten, starrte er zu Boden, was der Grah'tak 
  als Zeichen der Unterwerfung deutete.


  »Gut«, sagte er mit seiner zischelnden, leisen Stimme, die auch nach 
  all der Zeit noch einen deutschen Akzent aufwies. »Nachdem wir das geklärt 
  haben, können wir zur Sache kommen. Es gibt da jemanden, mit dem wir uns 
  dringend unterhalten müssen. Einen Professor mit dem Namen Redwick.«

 


  Der Palast der obersten Wächterin befand sich im Zentrum von Atalans Stadt. 
  Von den Palasttoren aus verliefen Straßen sternförmig in alle Richtungen, 
  die in die verschiedenen Viertel führten.


  Wie Torn von Ceval erfuhr, kannten die Einwohner der Stadt weder rassische Trennungen 
  noch machte es einen Unterschied, welchem Geschlecht man angehörte. Untergliedert 
  wurde die Bürgerschaft nach den Aufgaben, die sie erfüllte.


  Es gab ein Viertel der Händler und eines der Künstler, eines für 
  Handwerker und Mechaniker und wieder ein anderes, in dem die Angehörigen 
  des Militärs lebten. Da die einzelnen Bereiche sich nicht gegenseitig beeinflussten 
  und auch nicht miteinander konkurrierten, schien es weder Neid noch Rivalität 
  unter den Bewohnern zu geben. Alle arbeiteten für das gleiche Ziel: das 
  Wohl des Gemeinwesens, dem sie alle angehörten, zu fördern.


  Torn konnte nicht umhin, beeindruckt zu sein. Was Alysas Volk geschaffen hatte, 
  kam einer Utopie verdächtig nahe. Ein Staat, in dem jeder sich selbst verwirklichen 
  und auf seine Weise glücklich werden konnte und in dem Freiheit nicht nur 
  eine Phrase war.


  Ceval führte ihn durch die Bezirke der Stadt, zeigte ihm große Bauwerke 
  wie den Tempel und die Bibliothek, in der das Andenken an die Vergangenheit 
  aufbewahrt wurde. Es gab ein Theater, das im Inneren einer großen, dreiseitigen 
  Pyramide untergebracht war und in dem die Sänger und Schauspieler sich 
  zum Wettstreit trafen, außerdem eine von Säulen umgebene Sportanlage, 
  in der die jungen Bürger trainierten; und schließlich großzügig 
  angelegte Gärten, die zum Lustwandeln einluden, Oasen der Ruhe inmitten 
  der Betriebsamkeit der Straßen.


  Einer der Gärten, der mit Abstand größte, wie Ceval erklärte, 
  erstreckte sich bis zum Palast. Nachdem sie einen halben Tag lang die Straßen 
  erkundet hatten, machten Torn und sein junger Begleiter sich auf den Rückweg. 
  Über einen schmalen Kiesweg durchquerten sie einen Hain exotischer Pflanzen, 
  von denen bunte Früchte hingen und betörenden Duft verströmten.


  »Das ist einfach unglaublich«, anerkannte Torn. »Dein Volk hat 
  viel geleistet, Ceval.«


  »Es ist nicht die Arbeit einer Generation, die all das bewerkstelligt hat«, 
  erklärte der junge Mann bescheiden. »Atalans Stadt steht hier seit 
  vielen hundert Jahren. Über Generationen hinweg wuchs sie zu dem, was du 
  vor dir siehst.«


  »Ich verstehe. Und wie weit reichen die Traditionen der Stadt zurück?«


  »Weiter als irgendjemandes Erinnerung. Nur die Legenden berichten davon. 
  Als unsere Zivilisation gegründet wurde, war diese Welt noch jung. Aus 
  Knochen, die wir fanden, züchteten die Wissenschaftler der ersten Generation 
  die Ismare.«


  »Du meinst die Echsen?«


  »Ja. Unser Vorfahren haben gelernt, sich ihre Stärke zunutze zu machen 
  und sie als Reit- und Lastentiere gezüchtet. In manchen Gegenden der Insel 
  sind sie eine gute Alternative zu einem Gleiter.«


  Torn nickte. Vieles von dem, was Ceval in lapidarem Tonfall berichtete, kam 
  ihm höchst merkwürdig vor. Er war hier, konnte all die seltsamen Wunder 
  sehen, die ihn umgaben, aber es kam ihm vor wie ein unwirklicher Traum. Als 
  würde er etwas erleben, von dem sein Unterbewusstsein ahnte, dass es unmöglich 
  war. Dutzende von Fragen drängten sich ihm auf, er wusste nicht, wo er 
  beginnen sollte.


  »Die Gleiter«, hakte er nach, »wodurch fliegen sie?«


  »Durch ein Antischwerkraftfeld, das sie in der Luft hält«, erwiderte 
  Ceval schulterzuckend. »Die physikalischen Grundlagen sind uns verloren 
  gegangen, aber wir sind in der Lage, die Gleiter zu benutzen. Allerdings werden 
  es immer weniger, und unsere Mechaniker sind nicht in der Lage, sie zu reparieren. 
  Deshalb müssen wir immer häufiger auf Ismare ausweichen.«


  »Und woher stammt die Energie für die Gleiter?«


  »Vom gleichen Ort, der die gesamte Stadt mit Energie versorgt«, antwortete 
  der junge Mann bereitwillig. »Er liegt tief unter der Erde.«


  »Du meinst, ihr nutzt geothermische Energie?«


  Ceval schaute Torn unverwandt an. »Verstehst du etwas davon?«


  »Ein wenig. Leider erinnere ich mich nicht an alles. Aber ich habe schon 
  einmal davon gehört. Es bedeutet, dass man sich die Hitze im Inneren eines 
  Planeten zunutze macht, um Energie zu gewinnen.«


  »Das ist genau das, was unsere Vorfahren getan haben«, bestätigte 
  Ceval lächelnd. »Du erinnerst dich bereits, nicht wahr?«


  »Nicht wirklich.«


  »Aber du scheinst etwas von den Dingen zu wissen. Kenntnisse, die uns im 
  Lauf der Jahrtausende verloren gegangen sind. Möglicherweise bist du tatsächlich 
  der, für den wir dich halten. Auch wenn du es selbst nicht wahrhaben willst.«


  »Du hast schon einmal davon gesprochen«, meinte Torn. »Was genau 
  hat es mit diesem Wanderer auf sich?«


  Unter den ausladenden Ästen eines Baumes blieb Ceval stehen. Die Sonne 
  hatte den Zenit erklommen, und die Blätter spendeten angenehm kühlen 
  Schatten.


  »Vor langer Zeit«, begann er und machte eine ausladende Handbewegung, 
  »haben unsere Vorfahren diesen Ort gegründet. Die Wanderer trugen 
  ihnen auf, immer wachsam zu sein und sich vor den Mächten des Bösen 
  zu verstecken. Und sie versprachen uns, dass eines Tages einer von ihnen zu 
  uns zurückkehren würde, um uns von dieser Welt zu holen und in die 
  Freiheit zu führen.«


  »Und ihr glaubt, dass ich dieser Jemand bin?«, fragte Torn kopfschüttelnd.


  »Manche ja.«


  »Wie lange ist das alles her, Ceval?«


  »In den Maßstäben dieser Welt gerechnet 65 Millionen Jahre.«


  »Wie soll es dann möglich sein, dass ich einer der Wanderer bin? Kein 
  Leben kann eine so lange Zeit überdauern.«


  Ceval lächelte wissend. »Die Wanderer verfügten über die 
  Fähigkeit, die Grenzen von Raum und Zeit zu überschreiten. Jahrmillionen 
  bedeuteten nichts für sie. Mit Hilfe der Dimensorentechnik vermochten sie 
  die Pforten von Raum und Zeit zu öffnen. Durch ein solches Tor sind auch 
  unsere Vorfahren einst gekommen.«


  Dimensorentechnik.


  Zu seiner Überraschung war das Wort Torn nicht unbekannt. Offenbar 
  war er mit den Dingen vertraut, von denen der Junge sprach. Bedeutete das, dass 
  Ceval vielleicht Recht hatte? War er tatsächlich jener Wanderer aus der 
  Prophezeiung?


  Unsinn.


  »Was wisst ihr noch über diesen Wanderer?«, wollte Torn wissen.


  »Dass er weder Vergangenheit noch Zukunft besitzt und dass er das Böse 
  bekämpft, das aus der Tiefe kommt.«


  Ein Mann ohne Vergangenheit ... Ich erinnere mich nicht an das, was ich gewesen 
  bin. Und ich habe tatsächlich gegen ein Monster gekämpft, das aus 
  der Tiefe gekommen war. Sollte es also wahr sein?


  »Ich sehe, dass du zu zweifeln beginnst.« Ceval nickte. »Das 
  ist gut so. Nur wer Fragen stellt, wird auch Antworten erhalten.«


  »Was?«, fragte Torn.


  »Ein Grundsatz aus dem Kodex der alten Wanderer. Erinnerst du dich an ihn?«


  »Möglicherweise ...« Torn nickte.


  Es war ihm tatsächlich, als hätte er diese Worte schon einmal gehört. 
  Wieder versuchte er, hinter den Vorhang zu blicken, der sich über seine 
  Erinnerung gelegt hatte, aber erneut gelang es ihm nicht.


  »Ich würde dir gerne etwas zeigen«, sagte Ceval. »Vielleicht 
  wird dir das helfen, dich zu erinnern.«


  »Was?«


  »Komm mit mir.«


  Ohne Erklärung machte sich der junge Mann auf den Weg, und Torn blieb nichts, 
  als ihm zu folgen. Sie verließen den Hain und folgten einer Reihe verschlungener 
  Wege, die in einen abgelegenen Teil des Gartens führten, wo riesige Blüten 
  süßlichen Duft verbreiteten.


  Der Weg endete auf einer Lichtung, auf der eine große Steintafel stand, 
  in die große, verschnörkelte Symbole eingraviert waren.


  Ceval griff unter seine Tunika und holte einen kleinen Anhänger hervor, 
  den er an einem Lederband um den Hals hängen hatte. Es war ein Stein, der 
  würfelförmig gearbeitet war und in den Schriftzeichen eingeritzt waren.


  »Mein Indentikon«, erklärte der junge Mann lächelnd und 
  nahm das Band ab. Als er den Anhänger in die Nähe der großen 
  Steinplatte brachte, begannen die Gravuren darin in hellem Blau zu leuchten.


  Torn gab einen überraschten Laut von sich, als sich vor ihm ein glitzerndes 
  und leuchtendes Panorama entfaltete. Die Muster leuchteten so hell, dass das 
  Sonnenlicht dagegen zu verblassen schien. Einige von ihnen traten dreidimensional 
  hervor, und plötzlich ergab die Anordnung von Formen und Mustern Sinn.


  Es war eine Karte. Eine schematische Darstellung des Kosmos, in dem sie alle 
  lebten.


  »Das Omniversum«, erklärte Ceval. »Unsere Vorfahren haben 
  uns diese Karte hinterlassen, damit wir sein wahres Wesen nie vergessen. Drei 
  Wirklichkeiten gibt es, in denen Leben existiert. Das Translucium, die Dimension 
  des Lichts. Das Subdämonium, die Dimension des Bösen. Und ...«


  »... und das Immansium, die Dimension der Sterblichen«, ergänzte 
  Torn zu seiner eigenen Verblüffung.


  »So ist es.« Ceval lächelte. »Du scheinst mehr zu wissen, 
  als du geahnt hast.«


  Gebannt blickte Torn auf die Karte. »Wo auf dieser Darstellung liegt das 
  Immansium?«, fragte er.


  »Hier.« Ceval deutete auf die entsprechende Stelle.


  »Kannst du mir zeigen, wo wir uns befinden?«


  »Gewiss.« Der junge Mann hantierte erneut mit dem Amulett, worauf 
  auch die Buchstaben darauf matt zu leuchten begannen. Torn hatte keine Mühe, 
  sie zu entziffern – die Zeichen bildeten Cevals Namen.


  Die Darstellung auf der Steinwand änderte sich. Einige der Gravuren verblassten, 
  andere traten deutlicher hervor. Es entstand das Bild einer Sonne, um die neun 
  Planeten kreisten. Ein Trümmergürtel zwischen dem vierten und dem 
  fünften Planeten schien zudem darauf hinzudeuten, dass es einst zehn Himmelskörper 
  gewesen waren.


  Noch während Torn darauf starrte, kamen ihm wie von selbst Namen in den 
  Sinn.


  Pluto, Neptun, Uranus, Saturn, Jupiter, Mars ...


  »Wie heißt diese Welt, Ceval?«, wollte er wissen, auf den 
  dritten Planeten des Systems deutend.


  »Das ist der Planet, auf dem wir uns befinden. Wir haben ihn Terras 
  genannt. In der alten Sprache bedeutet das ...«


  »Erde«, übersetzte Torn.


  Für einen kurzen Moment hob sich der Vorhang, und er sah verschwommene 
  Bilder, zusammenhanglose Eindrücke, die keinen Sinn zu ergeben schienen. 
  Dennoch war er sicher, der Lösung des Rätsels ein Stück näher 
  gekommen zu sein.

 Ich bin auf der Erde, dem Mutterplaneten der Menschheit, der auch meine 
  Heimat ist. Ich kann es deutlich fühlen, dass ich hierher gehöre.

 Ich bin ein Mensch ...

 Aber wenn ich ein Mensch bin, wer sind dann die anderen? Wer sind die 
  geheimnisvollen Bewohner von Atalans Stadt? Und wieso weiß ich Dinge, 
  die nur sie wissen können?


  »Was hast du?« Ceval blickte Torn sorgenvoll an.


  »Nichts. Ich dachte nur kurz, ich würde mich erinnern.«


  »Du wirst dich erinnern«, war der junge Mann überzeugt. »Ein 
  Geheimnis bleibt nur so lange verborgen, wie das Omniversum es will. Wenn die 
  Zeit dafür reif ist, wirst du dich an alles entsinnen, was gewesen ist.«

 Ich kann nur hoffen, dass der Junge Recht hat.

 Immerhin weiß ich jetzt, wo ich mich befinde – doch zu welcher 
  Zeit? Ceval hat von der Möglichkeit gesprochen, durch Raum und Zeit zu 
  reisen. Möglicherweise liegt darin die Lösung. Vielleicht bin ich 
  durch die Zeit gereist und in einer weit entfernten Epoche gestrandet ...


  »Ceval«, erkundigte sich Torn vorsichtig, »hältst du 
  es für möglich, dass die Erde meine Heimat ist? Dass ich von hier 
  stamme?«


  »Von Terras?« Der Junge schüttelte den Kopf. »Wie sollte 
  das wohl möglich sein?«


  »Ich habe das Gefühl, dass hier meine Wurzeln liegen. Ich glaube mich 
  daran zu erinnern.«


  »Das kann nicht sein.«


  »Und weshalb nicht?«


  »Weil es keine Wesen wie dich auf diesem Planeten gibt«, erwiderte 
  Ceval schlicht.


  »Du ... du willst sagen, dass es keine Menschen gibt?«


  »Menschen?« Ceval machte große Augen. »Die meisten zivilisierten 
  Rassen nennen sich in ihrer Sprache so. Doch das scheint es nicht zu sein, was 
  du wissen willst.«


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf. »Ich will wissen, was 
  mit den Menschen von Terras geschehen ist. Sind sie womöglich untergegangen, 
  vor langer Zeit? Möglicherweise sind sie Eure Vorfahren.«


  Natürlich, das wäre eine Lösung. Ich bin in einer fernen Zukunft 
  gestrandet, in der die Menschheit nur noch eine vage Erinnerung ist.


  Cevals Gesichtsausdruck ließ vermuten, dass er sich um Torns Geisteszustand 
  ernstlich sorgte. »Unsere Vorfahren sind die Bewohner der alten Welten«, 
  sagte er leise und nicht ohne Stolz. »Die Dimensionsreisenden von Haloi, 
  Talon und anderen Planeten der Alten Allianz. Auf Terras gibt es keine Menschen. 
  Es hat nie welche gegeben.«


  »Aber das ... das ist nicht möglich!«


  »Es sei denn, du meinst ... aber das kann nicht sein.«


  »Was?«, wollte Torn wissen.


  »Willst du mich auf einen Ausflug begleiten?«


  »Wohin?«


  »Vertrau mir. Ich möchte dir etwas zeigen.«


  Torn brauchte nicht lange zu überlegen. »Also schön«, sagte 
  er. »Wie es aussieht, habe ich nichts zu verlieren.«

 


  »Professor Redwick?«


  Der Mann vor der Tür trug einen Mantel, welcher nass war vom Regen, der 
  draußen prasselnd niederging. In der Hand hielt er einen Ausweis, den 
  er Redwick unter die Nase hielt.


  Desmond Redwick war ein untersetzter Mann mit krausem Haar und grauen Schläfen. 
  Durch die dicken Gläser seiner Lesebrille prüfte er den Ausweis, blickte 
  dann überrascht auf.


  »Polizei?«, fragte er überrascht.


  »Lieutenant Harris vom 68. Revier«, stellte der Besucher sich vor. 
  »Haben Sie einen Augenblick Zeit, Professor?«


  »Sicher, treten Sie ein.« Redwick öffnete die Tür ganz und 
  ließ den Polizisten in sein Arbeitszimmer – ein wirres Chaos aus 
  Büchern, Unterlagen und Ausgrabungsstücken, die überall umher 
  lagen und den Raum wie einen Trödelladen aussehen ließen.


  »Entschuldigen Sie die Unordnung«, meinte Redwick und griff unbeholfen 
  nach einem Stapel Papier, der auf dem Boden lag, und packte ihn auf den Schreibtisch, 
  wo sich ebenfalls schon Berge türmten. »Leider hat man meinen Antrag 
  auf ein größeres Arbeitszimmer schon zweimal abgelehnt.«


  »Ich verstehe«, erwiderte der Inspektor, der sich dafür nicht 
  sonderlich zu interessieren schien. »Professor Redwick, sagt Ihnen der 
  Name Long Peters etwas?«


  »Long Peters? Dr. Long Peters? Natürlich, er ist mein Assistent.« 
  Der Professor sog scharf nach Luft. »Ihm wird doch nichts zugestoßen 
  sein? Er hat sich den ganzen Tag noch nicht bei mir gemeldet, obgleich wir vereinbart 
  hatten, uns heute Mittag zu tref...«


  »Er ist tot«, sagte Harris schlicht.


  »Dr. Peters ... ist tot?«


  »Ja, Sir.« Der Inspektor nickte. »Sein Leichnam wurde heute Nachmittag 
  auf der Baustelle des neuen U-Bahn-Tunnels gefunden.«


  »Das ... das kann nicht sein!«


  Redwick merkte, wie seine Knie weich wurden. Der Professor, der an der Columbia 
  Universität Archäologie unterrichtete, stakste benommen hinter den 
  großen Schreibtisch, ließ sich kraftlos in den schäbigen Sessel 
  fallen.


  »Wie ist das geschehen?«, keuchte er entsetzt.


  »Es war Mord, Sir. Mr. Peters ist durch zwei Schüsse getötet 
  worden.«


  »Unfassbar!« Aus Redwicks Stimme sprach echtes Entsetzen. »Der 
  gute Junge! Erschossen!«


  »Sie haben Mr. Peters gut gekannt?«


  »Das will ich meinen! Er war weit mehr für mich als ein Assistent. 
  Ich war sein Förderer und Mentor. Long war fast wie ein Sohn für mich.«


  »Ich verstehe, Sir.« Harris nickte. »Es tut mir Leid, dass ich 
  Sie mit diesen Fragen belästigen muss. Aber wissen Sie von irgendwelchen 
  ... Kontakten, die Mr. Peters gehabt hat?«


  »Kontakten?« Redwick blickte ihn verständnislos an. »Wovon 
  sprechen Sie?«


  »Sehen Sie, Professor – Peters' Leiche ist nicht die einzige, die 
  auf der Baustelle gefunden wurde. Ein weiterer Mann wurde ebenfalls ermordet 
  aufgefunden, allerdings starb er nicht an einer Kugel, sondern weil ihm jemand 
  das Genick gebrochen hat. Und seine Waffe scheint diejenige zu sein, mit der 
  auf Mr. Peters gefeuert wurde.«


  »Das ergibt keinen Sinn.«


  »Ich weiß, Sir, deshalb hatte ich offen gestanden gehofft, dass Sie 
  mir mit ein paar Informationen aushelfen könnten.«


  »Ich?« Redwick zuckte mit den Schultern. »Nicht, dass ich wüsste.«


  »Wirklich nicht? Ich möchte Sie nicht beunruhigen, Professor, aber 
  es ist uns bislang nicht gelungen, Mr. Peters' mutmaßlichen Mörder 
  zu identifizieren. Und das ist selten ein gutes Zeichen.«


  »Wie meinen Sie das?«


  »Ich will damit sagen, dass es kein Raubüberfall gewesen ist, sondern 
  dass alles auf professionelle Täter hindeutet. Möglicherweise hat 
  das Syndikat seine Hände im Spiel oder noch schlimmer ...«


  »Noch schlimmer?« Redwick schluckte sichtbar. Das alles war zu viel 
  für ihn.


  »Wenn ich nicht wüsste, dass der verdammte Krieg zu Ende ist, würde 
  ich sagen, wir haben es mit einer Bande von Spionen zu tun. Irgendwer war dort 
  unten im Subway-Tunnel und hat Peters' Mörder das Licht ausgeblasen, nachdem 
  er ihren Assistenten umgebracht hatte. Sie haben nicht zufällig eine Ahnung, 
  wer dieser Jemand gewesen sein könnte?«


  »Ich?«, ächzte Redwick. »Wie sollte ich?«


  »Nun, Peters wird nicht zufällig in einen halb fertigen U-Bahn-Schacht 
  geklettert sein. Möglicherweise hat er sich dort mit jemandem getroffen, 
  und die Sache ging gründlich schief. Gewöhnlich passiert das, wenn 
  es um einen Handel geht und man sich über den Preis nicht einig wird.«


  »Um einen Handel?« Redwick schüttelte den Kopf. »Long kam 
  aus bescheidenen Verhältnissen. Er hatte nichts, was er diesen Leuten hätte 
  anbieten können.«


  »Verstehen Sie meine Frage nicht falsch, Professor«, sagte der Polizist. 
  »Aber vermissen Sie etwas? Ist Ihnen in letzter Zeit etwas entwendet worden? 
  Etwas Wertvolles möglicherweise?«


  Redwick lächelte freudlos. »Hier gibt es nicht viel, was einen Diebstahl 
  lohnen würde«, meinte er mit einer ausladenden Geste, die das Chaos 
  ringsum einschloss. »Es sei denn ...«


  »Ja?«


  »Warten Sie.« Der Professor stand auf, umrundete umständlich 
  den großen Schreibtisch und trat an die Wand, wo eine Reproduktion eines 
  Turner-Gemäldes hing. »Ich kann mir zwar nicht vorstellen, dass mein 
  bester Schüler mich bestohlen haben sollte, aber wenn Sie darauf bestehen 
  ...«


  Er nahm das Bild ab und stellte es zur Seite. Dahinter kam ein kleiner Wandsafe 
  zum Vorschein.


  »Ein hübsches Versteck«, kommentierte Harris trocken.


  Redwick stellte sich so, dass der Polizist nicht sehen konnte, wie er die Kombination 
  einstellte. Mit leisem Klicken sprang das Schloss auf, und der Professor öffnete 
  den Safe. Im Inneren herrschte gähnende Leere.


  »Meine Güte!«, rief Redwick aus.


  »Was ist?«


  »Er ... er ist verschwunden.«


  »Wer?«


  »Der Stein«, sagte Redwick nur. »Ein kostbares Artefakt, das 
  ich unter großen Mühen erstanden habe. Es stammt von einer Ausgrabung, 
  die in den 20er Jahren im Tal der Könige abgehalten wurde.«


  »In Ägypten?«, fragte der Lieutenant stirnrunzelnd.


  »Ja. Meine neueste Theorie hat sich darauf gestützt. Eine Theorie, 
  die die Welt, wie wir sie kennen, auf den Kopf stellen könnte.«


  »Was Sie nicht sagen. Und dieses Wunderding ist verschwunden?«


  Redwick nickte, noch immer halb erstarrt vor Entsetzen.


  »Kannte Peters die Kombination des Safes?«


  Wieder ein Nicken.


  »Er war der einzige, der sie außer mir gekannt hat«, flüsterte 
  der Professor. Unsagbare Enttäuschung schwang in seiner Stimme mit. »Er 
  muss den Stein an sich genommen haben.«


  »Dann ist alles klar«, sagte Harris. »Er hat versucht, das Ding 
  zu verschachern und es hat Streit über den Preis gegeben. Peters' Verhandlungspartner 
  hat die Geduld verloren und ihn über den Haufen geschossen, ehe er selbst 
  dran glauben musste.«


  »Und ... der Stein?«, fragte Redwick schaudernd.


  »Befindet sich jetzt im Besitz des großen Unbekannten«, folgerte 
  der Polizist grimmig.


  »Aber was mag er damit wollen? Der Stein hat keinen materiellen Wert. Er 
  ist lediglich von wissenschaftlichem Interesse.«


  »Dann muss das wohl bedeuten, dass es jemand auf Ihre Forschungen abgesehen 
  hat. Haben Sie hier an der Universität irgendwelche Feinde?«


  »Fragen Sie mich lieber, welcher meiner Kollegen mir freundlich gesonnen 
  ist.«


  »Das habe ich mir gedacht.« Der Polizist nickte grimmig. »Hören 
  Sie, Professor, Sie sollten umgehend nach Hause gehen. Wenn diese Leute hinter 
  Ihren Forschungen her sind, sind möglicherweise auch Sie in Gefahr.«


  »Meinen Sie?«


  »Ich weiß es nicht. Aber bis wir herausgefunden haben, womit wir 
  es hier genau zu tun haben, sollten Sie in jedem Fall vorsichtig sein. Haben 
  Sie mich verstanden?«


  »Natürlich.«


  »Gehen Sie nach Hause. Ich werde mich bei Ihnen melden, sobald ich etwas 
  herausgefunden habe. Bis dahin sollten Sie sich vorsehen.«


  »Verstanden. Vielen Dank, Lieutenant.«


  »Bis bald, Professor.«


  Der Polizist nickte zum Abschied und verließ das Arbeitszimmer. Gedankenverloren 
  lauschte Redwick, wie die Schritte auf dem Korridor verhallten.


  Dann erinnerte er sich an Harris' Worte, und eine unbestimmte Furcht befiel 
  ihn plötzlich.


  Long Peters war tot und der Stein war verschwunden – das waren äußerst 
  bestürzende Neuigkeiten. Nicht nur, dass Redwicks aktuelle Forschungen 
  mit einem Mal gegenstandslos geworden waren, er hatte auch noch den besten Schüler 
  verloren, den er je gehabt hatte.


  Und vielleicht den einzigen wirklichen Freund.


  Dass der Junge ihn bestohlen haben sollte, wollte ihm nicht in den Kopf. Ein 
  Teil von ihm weigerte sich beharrlich, es zu glauben, obwohl die Indizien für 
  sich sprachen.


  In aller Eile packte der Professor einige Unterlagen zusammen, um sie zu Hause 
  durchzusehen, dann verließ auch er das Büro, sperrte es sorgfältig 
  hinter sich ab. Die meisten der Professoren und Assistenten hatten die Fakultät 
  bereits verlassen, so dass der breite Gang dunkel und menschenleer vor ihm lag.


  Mit eiligen Schritten ging Redwick zum Ausgang. Unterwegs fragte er sich immer 
  wieder, was seinen Assistenten geritten haben mochte, als er den Stein aus dem 
  Safe genommen hatte. Hatte es etwas mit der Anhörung vor dem Wissenschaftsausschuss 
  zu tun? Der Professor war sicher, dass Peters ihn nicht hatte berauben wollen. 
  Die Wahrheit würde er aber vermutlich nie erfahren.


  Er erreichte den Ausgang und verließ das Fakultätsgebäude, grüßte 
  den Portier mit einem flüchtigen Lächeln. Draußen war es bereits 
  dunkel geworden. Es regnete noch immer, wenn auch nicht mehr in Strömen 
  wie noch zuvor.


  Mit hektischen Schritten überquerte Redwick den Campus, schlug den Weg 
  zum Parkplatz ein, wo sein Wagen stand. Dabei blickte er immer wieder zurück, 
  um sich zu vergewissern, dass ihm niemand folgte.


  Er merkte, wie ihn leise Furcht beschlich, und der Wissenschaftler in ihm schalt 
  ihn einen Narren deswegen. Sollte er sich einschüchtern lassen, nur weil 
  ein übereifriger Police Lieutenant wilde Verdächtigungen übte? 
  Andererseits hatte Long Peters' Tod deutlich bewiesen, dass es nicht nur Verdächtigungen 
  waren.


  Der Professor erreichte die Mitte des Parks, wo der große Teich lag. Die 
  Lichter der Laternen, die den Weg säumten, spiegelten sich im dunklen Wasser.


  Bei Tag bot das Bassin einen friedlichen Anblick. In zahllosen Mittagspausen 
  war Redwick hierhergekommen, um sich ein wenig auszuruhen. Nun jedoch erschien 
  es ihm plötzlich düster und unheimlich.


  Rasch wollte er daran vorüber gehen, als er plötzlich ein Plätschern 
  hörte.


  Er blieb stehen und wandte sich um.


  Die Oberfläche des Teichs kräuselte sich und schlug kleine Wellen.


  Kopfschüttelnd darüber, dass ein Karpfen ihm einen solchen Schrecken 
  einjagen konnte, wandte sich der Professor ab und wollte weiter gehen – 
  als es erneut plätscherte.


  Und diesmal war es eine riesige Kaskade, die geräuschvoll empor spritzte.


  Abermals kreiselte Redwick herum – um mit angstgeweiteten Augen auf das 
  riesenhafte Gebilde zu starren, das direkt aus dem dunklen Wasser des Teiches 
  kam.


  Es war eine Art Fangarm oder Tentakel, so dick wie der Oberschenkel eines Mannes. 
  Das Ding war mit Saugnäpfen bewehrt und wand sich wie eine Schlange vor 
  ihm empor, vier, fünf Meter hoch.


  Redwick war zu entsetzt, um einen Laut von sich zu geben. Dann, plötzlich, 
  schnellte der Tentakel wie das Ende einer Peitsche auf ihn zu.


  Der Professor wollte fliehen, doch er war nicht schnell genug. Der Greifarm 
  holte ihn ein, wand sich um seinen untersetzten Körper und schnürte 
  ihm den Brustkorb zu. Der Schrei, den der Gelehrte hatte ausstoßen wollen, 
  verkam zu einem hohlen Ächzen.


  Im nächsten Moment fühlte er, wie unwiderstehliche Kraft ihn in die 
  Höhe riss. Er verlor den Boden unter den Füßen. Hilflos zappelnd 
  wurde er in der Luft herum gewirbelt. Ein zweiter Tentakel schoss aus dem Wasser 
  und schlang sich um seine Beine, so dass er sich nicht mehr bewegen konnte.


  Einen Sekundenbruchteil lang fragte sich Redwick, ob dies die Realität 
  war, die er erlebte, oder ob er den Verstand verloren hatte. Dann sah er die 
  Fratze, die ihn aus dem Wasser anstarrte.


  Es war das Antlitz eines Monstrums, das aus einem riesigen, gefräßigen 
  Maul und kleinen, schwarzen Raubtieraugen bestand. Redwick stieß einen 
  lautlosen Schrei aus, während er merkte, wie die Tentakel ihn auf das Maul 
  zu bewegten, das nur auf Beute zu warten schien.


  Plötzlich war die Fratze des Monstrums in der Tiefe verschwunden, und im 
  nächsten Moment wurde auch Redwick unter die Oberfläche gezerrt.


  »Nein!«, ächzte er und wand sich nach Kräften in der Umklammerung 
  der Kreatur – vergeblich. Unbarmherzig zog das Ungeheuer ihn in die Tiefe.


  Wasser gischtete auf und spritzte nach allen Seiten. Dann beruhigte sich die 
  Oberfläche des Bassins wieder, und nichts deutete mehr darauf hin, was 
  geschehen war.


  Desmond Redwick blieb verschwunden.

 


  Der Gleiter besaß die Form einer Pfeilspitze. Schnittig stieß er 
  durch die Wolken, das helle Sonnenlicht spiegelte sich auf den keilförmigen 
  Tragflächen.


  Ceval, der vor Torn im Cockpit saß, schien keine Mühe damit zu haben, 
  das Gefährt zu steuern. Intuitiv bewegte er die Steuerung, die aus einer 
  sanft leuchtenden Metallkugel bestand, auf die er beide Hände gelegt hatte. 
  Sobald er die Kugel drehte, änderte der Gleiter seine Lage.


  Im Inneren des Cockpits war es merkwürdig still, nur das leise Summen des 
  Antigrav-Projektors war zu hören. Durch das dünne Kanzelglas schaute 
  Torn hinab auf die weite See, die sich unter ihnen erstreckte.


  Zu seiner Verblüffung hatte Ceval ihn zurück in den Palast geführt 
  und ihn aufgefordert, einen Gleiter zu besteigen. Noch immer wusste Torn nicht, 
  was sein eifriger junger Führer ihm zeigen wollte, aber er war gespannt 
  darauf, es zu erfahren. Jede Information, die er bekam, konnte ihm helfen, das 
  Rätsel seiner Herkunft zu lösen.


  Aus der Luft hatte er sehen können, dass sich Atalans Stadt im Zentrum 
  einer Insel befand, auf einem Plateau, das wahrscheinlich vulkanischen Ursprungs 
  war. Das erklärte auch, weshalb die geothermischen Energien dort so einfach 
  genutzt werden konnten.


  Ringsum war die Insel von tiefblauer See umgeben, auf deren Wellen sich weißer 
  Schaum kräuselte. Vergeblich hielt Torn nach Schiffen Ausschau – wie 
  Ceval ihm sagte, bewegten sich die Bewohner von Atalans Stadt nie sehr weit 
  von der Insel weg. Nur wenn es sich nicht vermeiden ließ, wurden weiter 
  entfernte Gestade angesteuert. Die Insel bot alles, was das Volk brauchte.


  »Siehst du? Dort vorn!«, sagte Ceval plötzlich, und Torn blickte 
  durch das gewölbte Kanzelglas geradeaus. In einiger Entfernung endete das 
  Meer vor einer Wand aus steilen Klippen. Das Land dahinter verlor sich in nebligem 
  Dunst.


  »Einer der Kontinente«, erklärte Ceval. »Sie sind um vieles 
  größer als unsere Insel und nur zum Teil erforscht und kartographiert, 
  meist nur von Gleitern aus. Unsere Wissenschaftler setzen nicht gerne ihren 
  Fuß auf diesen Boden.«


  »Weshalb nicht?«, wollte Torn wissen.


  »Zum einen weil das Gesetz uns untersagt, die Insel zu verlassen. Zum anderen, 
  weil die Kontinente bewohnt sind.«


  »Bewohnt? Von wem?«


  »Das wirst du bald erfahren.«


  Der Gleiter erreichte jetzt die Küste.


  Geschickt steuerte Ceval die Maschine an den steil aufragenden Klippen empor. 
  Die Fallwinde, die dort herrschten, vermochten dem Antigrav-Kissen nichts anzuhaben. 
  Fast senkrecht ging es hinauf, und plötzlich erstreckte sich karges hügeliges 
  Land vor Torn und seinem Begleiter.


  Ceval ließ den Gleiter weiter steigen, bis er eine Höhe von rund 
  zweihundert Metern erreicht hatte. Dann drehte er die Steuerkugel nach vorn. 
  Der Gleiter senkte seine Nase und beschleunigte.


  Endlos weites Land dehnte sich vor Torn aus, erstreckte sich von Horizont zu 
  Horizont. Nur hin und wieder war der dürftige braune Boden von Grasbüscheln 
  und Sträuchern besetzt, hier und dort ragten knorrige Bäume in die 
  Höhe.


  Weit im Westen konnte man eine Bergkette ausmachen, es war jedoch unmöglich, 
  die Entfernung dorthin zu schätzen.


  Torn genoss den Anblick. Nach all den technischen und exotischen Wundern, die 
  Atalans Stadt zu bieten hatte, hatte diese Ödnis etwas Vertrautes. Es war 
  seltsam, aber Torn fühlte sich hier mehr zu Hause als auf der Insel, wo 
  er auf Schritt und Tritt daran erinnert wurde, dass er ein Fremder war, ein 
  Mann ohne Vergangenheit.


  »Dort, Torn!«


  Cevals Ausruf ließ Torn aufblicken. Aufgeregt deutete sein junger Führer 
  durch das Kanzelglas und ging mit dem Gleiter tiefer.


  Torn schaute in die bezeichnete Richtung. Zwischen den Sträuchern konnte 
  er Bewegung ausmachen. Ein vierbeiniges Tier mit schlankem Körper und hellbraunem 
  Fell huschte durch das Gebüsch, schien vor etwas zu fliehen.


  Als der Gleiter noch weiter sank, konnte Torn sehen, wovor sich das Tier auf 
  der Flucht befand.


  Eine Horde von Jägern befand sich auf ihrer Fährte, die mit Knüppeln 
  und Steinen bewaffnet waren.


  »Menschen!«, entfuhr es Torn hoffnungsvoll. Schon im nächsten 
  Moment jedoch musste er erkennen, dass seine Hoffnung ihn getrogen hatte.


  Diese Jäger waren keine Menschen.


  Er war sich noch nicht einmal sicher, ob sie intelligente Wesen waren.


  Ihr gebückter Gang ähnelte dem von Primaten, ihre gedrungenen Körper 
  wurden von zottigem, dunklem Fell überwuchert. Ihre Schädel waren 
  mächtig und nach vorn gewölbt, ihre Nasen platt und ihre Münder 
  breit.


  Prähominide, dämmerte es Torn aus den hintersten Winkeln seines 
  Bewusstseins. Bewohner der Vorzeit. Die Vorläufer des Menschen ...


  Im Tiefflug zog der Gleiter über sie hinweg, worauf die Jäger 
  ihre Beute vergaßen und sich furchtsam zu Boden warfen. Offenbar hatten 
  sie tatsächlich rudimentäre Intelligenz entwickelt, hatten gelernt, 
  Knüppel und Steine als Waffen zu benutzen. Ihr Verstand war jedoch noch 
  nicht ausgeprägt genug, um in dem Gleiter etwas anderes als ein natürliches 
  Phänomen zu erkennen.


  Vermutlich halten sie das Fahrzeug für einen Blitz oder eine andere 
  Erscheinung des Wetters. Weder können sie dahinter das Wirken eines göttlichen 
  Wesens vermuten noch sind sie fähig zu begreifen, dass Sterbliche fliegen 
  können. Hunderttausende von Jahren werden vergehen, bis sie dazu in der 
  Lage sein werden.


  Damit war zumindest dieses Rätsel gelöst.


  Torn befand sich nicht in einer fernen Zukunft, sondern in einer frühen 
  Vergangenheit seiner Welt, in der das Abenteuer der Menschheit gerade begonnen 
  hatte.


  Die Erkenntnis war bestürzend, und verzweifelt versuchte sich Torn zu erklären, 
  wie er hierher gelangt sein konnte, er, ein Mensch aus der Zukunft.


  Was ist nur geschehen? Wenn ich mich doch nur erinnern könnte! Ist es 
  tatsächlich möglich, dass ich durch Zeit und Raum gereist bin? Dass 
  ich Jahrtausende überbrückt habe und in dieser dunklen Zeit gestrandet 
  bin?


  »Siehst du, was ich meine?«, riss Ceval ihn aus seinen Gedanken. 
  »Dies sind die Bewohner des Planeten Terras. Du kannst nicht zu ihnen gehören.«


  »Doch«, widersprach Torn düster. »Ich gehöre zu ihnen 
  – aber nicht in dieser Zeit. Sondern in einer Zukunft, die noch weit entfernt 
  ist. Ich bin ihr Nachkomme.«


  »Das ist nicht möglich.«


  »Weshalb?«


  »Weil diese Kreaturen nicht in der Lage sind, sich weiter zu entwickeln, 
  das haben unsere Wissenschaftler eindeutig festgestellt. Sie werden auf diesem 
  Niveau stehen bleiben.«


  »Bist du sicher?«


  »Natürlich. Unsere Vorfahren hätten uns niemals auf eine Welt 
  gebracht, auf der sich intelligentes Leben entwickeln kann. Das hätte dem 
  Kodex widersprochen.«


  »Verstehe«, sagte Torn tonlos, obwohl das genaue Gegenteil der Fall 
  war. Hatte er eben noch geglaubt, ein wenig Klarheit zu bekommen, wurde er schon 
  wieder bitter enttäuscht.


  Wenn nicht diese Prähominiden die Vorläufer der Menschheit waren, 
  wenn sich aus ihnen nicht eines Tages der Homo Sapiens entwickelte, wer war 
  es dann? Hatte sich die Geschichte geändert? Hatte – und dieser Gedanke 
  jagte eisige Schauer über Torns Rücken – er die Geschichte 
  geändert?


  »Wie steht es?«, fragte Ceval. »Möchtest du noch mehr von 
  ihnen sehen? Weiter westlich, am Fuß der Berge, haben unsere Wissenschaftler 
  eine Höhlensiedlung ausgemacht, die ...«


  »Nein«, sagte Torn bitter. »Ich möchte zurück. Ich 
  habe genug gesehen.«


  »Wie du willst.«


  Während der Gleiter abdrehte, warf Torn einen letzten Blick aus dem Cockpitfenster. 
  Er sah die Gestalten der Jäger am Boden zu kleinen Punkten schrumpfen und 
  fühlte sich in diesem Augenblick unendlich allein.

 Wenn ich nur wüsste, was geschehen ist, was mich zurückgeschleudert 
  hat in diese Zeit, in der Vergangenheit und Zukunft nicht zueinander zu passen 
  scheinen.

 An manche Dinge erinnere ich mich – an meinen Namen, an meine Herkunft. 
  Nichts davon scheint jedoch in diese Welt zu gehören.

 Die Menschheit ist hier nicht mehr als ein Rudel halbwilder Tiere, die 
  vermutlich nie zu größerer Intelligenz gelangen werden, die Zivilisation 
  gehört den Bewohnern von Atalans Stadt. Doch woher sind sie gekommen? Wie 
  haben sie all dies erreichen, wie die Zeit überdauern können?


  Fragen über Fragen.


  Dann, plötzlich, eine Idee, die wie ein Signalfeuer in der Düsternis 
  von Torns Gedanken aufflackerte.


  Atalans Stadt ...


  In der Sprache, derer sich Ceval und die anderen Bürger der Inselstadt 
  bedienten, war »Tisas« die alte Bezeichnung für »Stadt«.


  Atalans Stadt.


  Atalantisas ... Atalantis ...


  »Atlantis!«, rief Torn, als die Erkenntnis ihn mit voller Wucht traf.


  Atalans Stadt ist das sagenumwobene Atlantis!


  Und als wäre sein Gehirn eine Maschine, die auf Knopfdruck Informationen 
  ausspie, erinnerte er sich an alles, was er je über Atlantis gehört 
  oder gelesen hatte.

 Atlantis ist ein Mythos.

 Eine Sage, die die Jahrtausende überdauert hat.

 Antike Schriften berichten von einer uralten Zivilisation, die bereits 
  Jahrtausende vor der Menschheit existiert hat. Eine Zivilisation, die auf einer 
  Insel lebte und über fortgeschrittene Technik verfügte, ein Utopia, 
  das nie wieder erreicht wurde.

 Jahrhunderte lang waren Menschen auf der Suche nach diesem legendären, 
  verschollenen Ort, doch niemand hat ihn je gefunden.


  Bis heute ...


  Torn nickte. Das war des Rätsels Lösung.


  Die Bewohner von Atalans Stadt waren die Atlanter der menschlichen Mythologie. 
  Der Name mochte sich im Lauf der Zeit ein wenig verändert haben, aber es 
  konnte kein Zweifel bestehen. Es gab sie tatsächlich, jene geheimnisumwitterte 
  Zivilisation, die vor allen anderen existiert hatte.


  Torns Erregung über diese neue Erkenntnis war so groß, dass er seinen 
  Gedächtnisverlust darüber vergaß. Er mochte noch immer nicht 
  wissen, wer er selbst war und woher er gekommen war, dafür begann er langsam 
  zu begreifen, wie sich alles zusammenfügte. Die Ordnung des Omniversums, 
  an der er schon zu zweifeln begonnen hatte, schien auch an diesem Ort Gültigkeit 
  zu besitzen.


  »Ceval?«, fragte er.


  »Ja?«


  »Du sagtest heute Mittag etwas von einer großen Bibliothek.«


  »Du hast sie gesehen. Sie befindet sich unweit des Palastes in Atalans 
  Stadt. Dort ist das Wissen der vergangenen Jahrtausende gesammelt.«


  »Kannst du mich dorthin bringen?«


  »Natürlich. Aber warum?«


  »Weil ich mehr über die Vergangenheit erfahren muss«, erwiderte 
  Torn. »Möglicherweise ist Eure Vergangenheit meine Zukunft ...«

 


  Das erste, was Desmond Redwick wahrnahm, als er aus seiner Ohnmacht erwachte, 
  war der beißende Geruch von Maschinenöl.


  Der Boden unter seinen Füßen schwankte, was der Professor jedoch 
  nur am Rande wahrnahm.


  Blinzelnd öffnete er die Augen, wurde geblendet von grellem Licht, das 
  ihm entgegen flutete.


  »Guten Morgen, Professor.«


  Er kannte die Stimme nicht, die mit ihm sprach, aber er schauderte bei ihrem 
  Klang. Etwas Finsteres, Böses sprach aus ihr, das Redwick frösteln 
  ließ.


  Er saß auf einem kargen Holzstuhl, an den man ihn gefesselt hatte. Seine 
  Kleidung war klamm und klebte an ihm, und der Bart, der in seinem runden Gesicht 
  spross, ließ darauf schließen, dass er eine ganze Weile bewusstlos 
  gewesen sein musste. Stunden, vielleicht Tage.


  Redwick schloss die Augen wieder, versuchte sich zu erinnern, was geschehen 
  war. Sein Arbeitszimmer, der Besuch des Polizisten, die schreckliche Nachricht, 
  dass sein Assistent ermordet worden war, all das fiel ihm wieder ein. Er war 
  vom Campus geflüchtet und durch den Park gelaufen, vorbei am Bassin. Und 
  plötzlich stand wieder das schreckliche Bild der Tentakel vor seinen Augen, 
  die aus dem Wasser brachen und nach ihm griffen. Sie hatten ihn gepackt und 
  mit sich gezerrt, hinein ins dunkle Wasser.


  »Nein!«, rief Redwick und riss die Augen auf.


  Diesmal hielt er dem grellen Licht der Lampe stand. Blinzelnd blickte er hinein, 
  erkannte schemenhafte Gestalten, die jenseits des Lichtscheins lauerten und 
  ihn beobachteten.


  »Wo ... wo bin ich?«


  »Wir stellen hier die Fragen, Professor«, tönte es barsch. Es 
  war dieselbe Stimme wie vorhin, kalt und kehlig. »Wie fühlen Sie sich?«


  »Es ... es geht«, krächzte Redwick. Seine Stimme klang wie rostiges 
  Eisen, seine Kehle fühlte sich an wie vertrocknet. »Wenn ich vielleicht 
  ein Glas Wasser ...«


  »Nein«, kam die Antwort schroff. »Haben Sie eine Ahnung, weshalb 
  wir Sie haben entführen lassen?«


  Redwick schüttelte den Kopf. Das alles ergab keinen Sinn. Zuerst jene albtraumhafte 
  Kreatur, die ihn mit sich gerissen hatte, und nun fand er sich hier, wurde verhört 
  wie ein Verbrecher.


  »Wir haben Sie herbringen lassen, weil Sie etwas haben, das wir dringend 
  brauchen. Informationen.«


  »Was für Informationen? Wovon sprechen Sie?«


  »Sie sollten nicht den Fehler machen, mich täuschen zu wollen, Professor. 
  Das haben schon andere vor Ihnen versucht, und es ihnen schlecht bekommen.« 
  Ein röchelndes Lachen folgte, das nichts Menschliches an sich hatte. »Kooperieren 
  Sie mit uns. Sagen Sie uns, was wir von Ihnen wissen wollen, und Sie werden 
  leben. Kooperieren Sie nicht, und Sie werden es bitter bereuen.«


  »V-verstanden.«


  »Gut. Dann sagen Sie uns jetzt, was Sie über einen Stein wissen, der 
  1921 bei Ausgrabungen im Tal der Könige gefunden wurde. Ein Stein mit fünf 
  Schriftzeichen darauf und einem Loch darin.«


  Redwick schüttelte den Kopf. »Ich weiß nicht, wovon Sie sprechen.«


  »Professor ... Möglicherweise haben Sie noch nicht begriffen, mit 
  wem Sie es hier zu tun haben. Vielleicht sollte ich Ihnen ein wenig auf die 
  Sprünge helfen.«


  Eine der Gestalten, die jenseits des grellen Lichts standen, löste sich 
  aus dem Schatten und trat vor. Ihre Stiefeltritte klangen dumpf auf dem metallenen 
  Boden, der weite Ledermantel, den sie trug, knirschte bei jedem Schritt.


  Je näher sie kam, desto deutlicher konnte Redwick die Kälte fühlen, 
  die sie umgab.


  Plötzlich stand sie vor ihm und beugte sich zu ihm herab – und vor 
  Redwicks Augen schwebte das scheußlichste Antlitz, das er je gesehen hatte.


  Ein kahler Schädel, bleiche, von Narben übersäte Züge, fleischige 
  Pusteln, aus denen gelber Eiter troff, blutunterlaufene Augen, die ihn hasserfüllt 
  anstarrten. Eine lebende, atmende Ausgeburt der Hölle.


  »Nun, wie sieht es aus, Professor? Begreifen Sie, was ich Ihnen zu sagen 
  versuche?«


  Redwick antwortete nicht. Er starrte sein dämonisches Gegenüber nur 
  an, zu entsetzt, ein Wort hervorzubringen.


  »Sie haben es mit Mächten zu tun, die Sie nicht einmal ansatzweise 
  verstehen. Würden Sie es doch tun, würden Sie sich von Grauen gepackt 
  in ein Rattenloch verziehen und dort den Rest ihrer Tage verbringen.« Sein 
  schreckliches Gegenüber grinste, bleckte seine fauligen Zähne. »Und 
  jetzt frage ich Sie noch einmal, Professor. Wollen Sie mit uns kooperieren?«


  Redwick nickte krampfhaft, noch immer zu entsetzt, um zu antworten. »Sie 
  sind es gewesen«, brachte er schließlich fassungslos hervor.


  »Was?«


  »Sie waren es, nicht wahr? Sie haben meinen Assistenten auf dem Gewissen.«


  »Gewissen?« Der andere schüttelte mitleidig den Kopf. »Diesen 
  Luxus leiste ich mir nicht, Professor. Aber Sie haben Recht. Wir waren es, die 
  Mr. Peters ins Jenseits befördert haben.«


  »Aber ... wieso?«


  »Weil er etwas bei sich hatte, das wir haben wollten.«


  »Den Stein ...«


  »Genauso ist es, Professor. Und nun sollten Sie endlich anfangen zu plaudern, 
  bevor ich auch mit Ihnen die Geduld verliere.«


  »Was wollen Sie wissen?«


  »Alles. Woher stammt der Stein?«


  »Aus Ägypten, Sie sagten es schon.«


  »Blödsinn!«, fauchte der Schreckliche. Sein fauliger Atem stieg 
  Redwick in die Nase und drehte ihm den Magen um. »Versuchen Sie nicht, 
  sich als Komiker zu betätigen, Professor, das liegt Ihnen nicht. Wenn ich 
  Unterhaltung will, lasse ich jemandem die Fresswürmer ansetzen. Sie wissen 
  sehr gut, dass der Stein nicht ägyptischen Ursprungs ist. Er muss älter 
  sein. Viel älter.«


  »Das stimmt.«


  »Wie alt?«


  »Ich weiß es nicht. Der Stein lässt sich nach keiner mir bekannten 
  Methode datieren. Die Schriftzeichen darauf lassen sich keiner gängigen 
  Kultur zuordnen.«


  »Was folgern Sie draus?«


  »D-die Anhaltspunkte waren noch zu dünn, um wissenschaftlich verifizierbare 
  Schlüsse zu ziehen«, gab der Professor stammelnd Auskunft, während 
  er am ganzen Körper zitterte. »Dann jedoch erhielt ich Nachricht von 
  einer weiteren Ausgrabung.«


  »Ich bin ganz Ohr, Professor«, behauptete der Schreckliche, obwohl 
  dort, wo bei einem Menschen die Ohren saßen, bei ihm nur hässliche 
  Löcher klafften.


  »Ich erfuhr, dass 1942 eine Forschungsgruppe der Berliner Universität 
  ein Kloster aus den Tagen des westfränkischen Reiches ausgegraben hat. 
  Angeblich sind die Wissenschaftler tief unter den Ruinen auf etwas gestoßen, 
  das sie sich nicht erklären konnten.«


  »Und weiter?«


  »Es war eine Platte aus einem uns unbekannten Metall, in die Zeichen eingraviert 
  waren, die denen auf dem Stein sehr ähnlich sind.«


  »Haben Sie diese Platte gesehen?«


  »Nein. Die Informationen stammen aus einem Kommuniqué der Deutschen, 
  das vom Geheimdienst abgefangen und zur Auswertung an die Universität weitergeleitet 
  wurde. Ich bin aus purem Zufall darauf gestoßen.«


  »Zufall und Chaos«, versetzte der andere. »Was wären wir 
  ohne sie? Was haben Sie noch herausgefunden?«


  »Ich ... ich habe die alten Schriften studiert und sie mit den Zeichen 
  auf dem Würfel verglichen. Zwar gelang es mir nicht, sie zu entziffern, 
  aber ich habe erstaunliche Übereinstimmungen festgestellt.«


  »Übereinstimmungen womit?«


  »Mit der sumerischen Keilschrift, aber auch mit griechischen Schriftformen 
  und indischem Sanskrit. Sogar mit einzelnen Symbolen der chinesischen Schrift. 
  Ganz offenbar handelt es sich bei diesen Zeichen um eine Art Urschrift, aus 
  der alle anderen Schriften hervor gehen.«


  »Und das bedeutet?«


  »Dass dieser Stein möglicherweise den Beweis dafür birgt, dass 
  die gesamte Menschheit aus einer Art Urkultur hervorgegangen ist. Aus einer 
  Zivilisation, die schon vor Hunderttausenden von Jahren existiert haben muss. 
  Möglicherweise ist die Menschheit um vieles älter, als wir es bislang 
  angenommen haben.«


  »Ich verstehe«, sagte der Mann, der mehr wie ein Dämon aussah 
  als wie ein Mensch. »Und was wissen Sie über diese Urkultur?«


  »Nicht viel, obwohl ich mich schon mein ganzes Leben lang mit diesem Thema 
  beschäftige. Als Junge habe ich jedes Buch verschlungen, das damit zu tun 
  hatte. Ich habe Jules Verne und Edgar Rice Burroughs gelesen, aber auch die 
  Klassiker von Plato bis Strabon ...«


  »Sie langweilen mich«, fiel der andere ihm barsch ins Wort. »Ich 
  will wissen, was Sie über diese frühe Zivilisation in Erfahrung gebracht 
  haben.«


  »Nicht viel, wie ich schon sagte, obwohl ich glaube, der Lösung des 
  Geheimnisses ein Stück näher gekommen zu sein. Ich habe meine Theorien 
  bislang für mich behalten, weil ich meine Forschungen nicht präjudizieren 
  wollte, ehe ich nicht ...«


  »Professor!«, blaffte der Kerl im Mantel ihn an. »Kommen Sie 
  endlich zur Sache! Meine Geduld ist gleich zu Ende!«


  »Nun«, sagte Redwick und senkte seine Stimme, als fürchte er, 
  man könnte ihn belauschen, »ich glaube, Indizien dafür gefunden 
  zu haben, dass jene frühe Kultur und das, was wir als das sagenumwobene 
  Atlantis kennen, identisch sein könnten. Verstehen Sie, was das heißt? 
  Der Würfel könnte der Beweis dafür sein, dass es Atlantis tatsächlich 
  gegeben hat. Und dass unsere Vorfahren schon über weit ausgefeiltere Technik 
  verfügten, als wir es bislang für möglich gehalten hätten. 
  Das ändert einfach alles!«


  »Wie Recht Sie haben«, versetzte sein Peiniger böse. »Und 
  wie ich Sie kenne, haben Sie sich auch schon Gedanken darüber gemacht, 
  wo dieses Atlantis zu finden sein könnte, nicht wahr?«


  »Nun, ich habe noch einmal die alten Schriften befragt. Bereits bei Herodot 
  wird Atlantis erwähnt, ebenso bei Plato im Timaios und Kritias. All diesen 
  Beschreibungen ist gemeinsam, dass sie Atlantis im westlichen Ozean ansiedeln, 
  nicht etwa im Mittelmeer, wie es später oft angenommen wurde. Die Sage 
  berichtet, dass eine Katastrophe von schrecklichen Ausmaßen dazu führte, 
  dass Atlantis schließlich unterging und im Meer versank.


  Ich besorgte mir also eine Karte des Atlantik und versuchte, das betreffende 
  Gebiet anhand der antiken Quellen und meiner neuen Erkenntnisse näher einzugrenzen. 
  Zuerst hatte ich dabei keinen Erfolg, aber dann ...« Redwick unterbrach 
  sich. Seine Kehle war so trocken, dass er kaum noch sprechen konnte.


  »Was geschah dann? Reden Sie, Professor!«


  »Es war erneut purer Zufall, der mich darauf brachte. Ich hatte den Würfel 
  aus Stein in der Hand. Plötzlich merkte ich, dass die Zeichen darauf zu 
  leuchten begannen, sobald ich mich damit der Karte näherte.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass der Würfel in Wahrheit ein Wegweiser 
  ist. Eine Karte, die den Weg nach Atlantis weist«, erklärte Redwick. 
  »Jedenfalls glaube ich das.«


  »Haben Sie irgendjemandem davon erzählt?«


  Der Professor schüttelte den Kopf. »Nicht einmal mein Assistent wusste 
  davon. Mein Plan war es, zunächst alle Fragen zweifelsfrei zu klären, 
  aber dann ...«


  »... wurde Ihnen das gute Stück gestohlen«, versetzte der Mann 
  im Mantel genüsslich. »Womit wir wieder am Anfang wären.« 
  Er griff in seine Tasche und beförderte einen kleinen Gegenstand zutage, 
  den er Redwick zeigte.


  Es war der Stein.


  »Gemeiner Dieb«, sagte der Gelehrte.


  »Achten Sie auf Ihre Worte. Möglicherweise haben Sie und ich mehr 
  gemeinsam, als Sie ahnen, Professor. Wir beide wollen das Geheimnis dieses Steins 
  lüften. Genau wie Sie wünsche ich mir nichts so sehr, wie das Geheimnis 
  dieser alten Zivilisation zu entdecken, glauben Sie mir.«


  »Haben Sie mich deshalb entführen lassen?«


  »So ist es. Sie haben das Wissen und ich habe die Möglichkeiten. Gemeinsam 
  können wir schaffen, was noch keinem Menschen zuvor gelungen ist. Wir können 
  die versunkene Zivilisation von Atlantis finden.«


  Das Blitzen in Redwicks Augen war unübersehbar. Für einen Moment schien 
  seine wissenschaftliche Neugier alles andere zu überwiegen. Dann jedoch 
  gewann die Vernunft wieder Oberhand.


  »Zu welchem Zweck?«, fragte er skeptisch. »Weshalb wollen Sie 
  Atlantis finden?«


  »Zum Wohl der Menschheit«, versetzte der andere mit vor Sarkasmus 
  triefender Stimme. »Um Frieden und Wohlstand zu mehren.«


  »Das glauben Sie doch selbst nicht. Warum also?«


  »Kann Ihnen das nicht egal sein, Professor? Ihnen geht es nur darum, wissenschaftlichen 
  Ruhm zu ernten und auf diese Weise unsterblich zu werden, oder nicht?«


  »Mag sein, dass ich danach strebe«, erwiderte Redwick, »aber 
  nicht um jeden Preis. Ich weiß nicht, wer Sie sind und was Sie im Schilde 
  führen, aber ich weiß, dass es nichts Gutes ist. Was immer Sie vorhaben, 
  ich werde Sie nicht dabei unterstützen.«


  »Sie werden Ihre Meinung noch ändern«, prophezeite der andere. 
  »Glauben Sie mir, Professor. Ich habe die geeigneten Mittel, um Ihre Meinung 
  zu ändern.«


  Ein hinterhältiges Grinsen huschte über seine entstellten Züge, 
  dann wandte er sich ab und verließ Redwicks Gefängnis. Einige der 
  finsteren Gestalten, die im Hintergrund gewartet hatten, folgten ihm, nur ein 
  einzelner Mann blieb zurück.


  Der Professor ließ den Kopf hängen. Seine Kehle brannte wie Feuer, 
  nackte Verzweiflung erfüllte ihn. Was hatte er nur getan? Er hätte 
  diesem Ungeheuer in Menschengestalt niemals sagen dürfen, was es mit dem 
  Stein auf sich hatte! Wer wusste zu sagen, was der Unheimliche mit diesem Wissen 
  anfangen würde?


  Plötzlich merkte der Professor, wie ihn jemand an der Schulter berührte. 
  Er blickte auf und bemerkte zu seiner Überraschung, dass sein Bewacher 
  ihm ein Glas Wasser gebracht hatte.


  »Trinken Sie«, forderte er ihn auf und setzte ihm das Glas an die 
  Lippen.


  Redwick trank in kleinen Schlucken, dankbar für jeden einzelnen Tropfen. 
  Sein Bewacher trat ins Licht, so dass der Professor ihn sehen konnte. Es war 
  ein groß gewachsener, breitschultriger Mann, der einen dunklen Overall 
  trug und dessen narbige Miene wenig Vertrauen erweckend war.


  »Danke«, flüsterte Redwick dennoch, nachdem er das Glas geleert 
  hatte.


  »Gern geschehen.«


  »Was haben Sie nun mit mir vor?«


  »Ich weiß es nicht.« Der andere schüttelte den Kopf.


  »Wird man mich töten?«


  »Kaum. Sie werden gebraucht wegen Ihres Wissens über diesen Stein 
  und alles, was damit zu tun hat.«


  »Aber ich weiß doch selbst nicht sehr viel darüber.«


  »Offenbar wissen Sie mehr als die.«


  In den Zügen des Professors zuckte es nervös. »Was soll ich tun?«, 
  fragte er nervös.


  »Gehen Sie sparsam mit Ihrem Wissen um. Sagen Sie nur dann etwas, wenn 
  es um Ihr Leben geht. Kooperieren Sie nicht mehr, als es sein muss. Je länger 
  Sie Ihr Wissen für sich behalten, desto länger werden Sie leben. Haben 
  Sie denen erst alles verraten, wird man Sie töten.«


  »Aber ich ...«


  »Denken Sie an meine Worte, Professor. Und verlieren Sie nicht den Mut. 
  Es gibt immer Hoffnung.«


  »Hoffnung?« Redwick schüttelte den Kopf. »Welche Hoffnung 
  sollte ich wohl noch haben? Ich wurde verraten und verkauft. Mein Assistent, 
  der wie ein Sohn für mich war, hat mich hintergangen, man hat mich entführt 
  und ...«


  »Wenn es Sie tröstet, Professor – Long Peters trifft keine Schuld 
  an dem, was geschehen ist. Er wollte nicht, dass es so kommt. Er hat in bester 
  Absicht gehandelt.«


  »W... woher wissen Sie das?«


  »Ich weiß es. Das genügt.«


  »Wo bin ich hier? Was wollen diese Menschen von mir?«


  Sein Bewacher schüttelte den Kopf. »Es wird nicht einfach für 
  Sie sein, das zu begreifen, Professor. Aber diese Kerle sind keine Menschen. 
  Jedenfalls nicht alle.«


  »Was wollen Sie mir erzählen? Dass ich es mit übernatürlichen 
  Wesen zu tun habe? Mit Dämonen? Das ist doch Unsinn!«


  »Sie sagen es. Ebenso, wie die Legende von Atlantis Unsinn ist. Oder eine 
  Kreatur mit fünf Meter langen Tentakeln, die sie ins Wasser des Teichs 
  gerissen und durch einen Dimensionsschlund direkt hierher befördert hat.«


  »D... das alles ist wirklich passiert? Ich war mir nicht sicher, ob es 
  nicht nur ein Traum ...«


  »So wirklich wie Sie und ich, Professor«, sagte der andere düster. 
  Dann wandte auch er sich zum Gehen, öffnete das Metallschott, das der einzige 
  Ausgang aus Redwicks Zelle war.


  »Warten Sie«, forderte der Professor ihn auf.


  »Was ist?« Der Mann mit den Narben blieb auf der Schwelle stehen.


  »Wer sind Sie?«, wollte Redwick wissen.


  »Ein Freund«, sagte der andere nur.


  Dann war er verschwunden.

 


  Die Bibliothek von Atalans Stadt war ein mächtiger, kuppelförmiger, 
  von gewaltigen Säulen getragener Bau, dessen Herzstück eine riesige 
  Halle war, in deren Mitte sich ein runder Tisch aus Stein befand. Rings herum 
  waren sternförmig die Regale mit den Aufzeichnungen der Atlanter angelegt: 
  Wissenschaftliche Schriften, historische Aufzeichnungen und Urkunden, aber auch 
  Werke der Dichtkunst, Lyrik und Drama. Das Jahrtausende alte Vermächtnis 
  einer blühenden Zivilisation.


  Nach Büchern suchte man im Archiv von Atalans Stadt jedoch vergeblich. 
  Das Wissen vergangener Jahrtausende wurde auf Steinen gespeichert, die dem Anhänger, 
  den Ceval um den Hals trug, nicht unähnlich waren. Wie Ceval Torn erklärte, 
  handelte es sich bei dem Gestein um Memorikon, ein Material, das auf der Erde 
  nicht existierte. Die Vorfahren der Atlanter hatten es einst mitgebracht; es 
  besaß die erstaunliche Fähigkeit, energetische Impulse speichern 
  und wiedergeben zu können, was sich die Wissenschaftler zunutze gemacht 
  hatten.


  Beeindruckt schritt Torn die Regale ab, die sich ringsum in luftige Höhe 
  streckten, bis unter das Kuppeldach der Halle. Bedienstete der Bibliothek schwebten 
  auf kleinen Plattformen durch die Luft, um auf die höher gelegenen Sektionen 
  zugreifen zu können. Es mussten Hunderttausende von Aufzeichnungen sein, 
  wenn nicht Millionen.


  Unmöglich, sie alle zu sichten.


  »Wonach suchst du?«, fragte Ceval Torn. »Vielleicht kann 
  ich Dir helfen.«


  »Ich möchte alles über die Geschichte Eurer Zivilisation erfahren. 
  Ich möchte wissen, wer Eure Vorfahren waren und woher sie gekommen sind.«


  »Aus welchem Grund?«


  »Ich weiß es nicht genau.« Torn schüttelte den Kopf. »Es 
  ist nur ein Gefühl, aber ich denke, dass Ihr und die Menschen der Erde 
  ... dass Euer Schicksal und meines miteinander verbunden sein könnten, 
  auf eine Art, die ich noch nicht verstehe. Aber ich will es versuchen. Weißt 
  du, was ich meine, mein Freund?«


  »Ich denke schon.« Ceval nickte. »Jeder muss dem Ruf seines eigenen 
  Schicksals folgen.«


  »So in der Art. Also – wo kann ich etwas über die Geschichte 
  von Atlantis ... von Atalans Stadt finden?«


  »Die historischen Aufzeichnungen befinden sich in jenem Bereich dort drüben. 
  Aber ich fürchte, ich muss dich enttäuschen. Aus der Gründerzeit 
  unserer Kultur sind kaum Aufzeichnungen erhalten.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil die Memorikons nur eine begrenzte Lebensdauer haben. Sie liegt bei 
  mehreren Jahrtausenden, aber irgendwann erlöscht ihre Kraft. Manche konnten 
  gerettet werden, aber nicht alle. Die Plasmaspeicher der alten Zeit waren den 
  Memorikons an Kapazität und Haltbarkeit weit überlegen. Aber diese 
  Technik«, fügte Ceval ein wenig betreten hinzu, »ist uns verloren 
  gegangen. Wie so vieles. Es sind Legenden, die über die Ursprünge 
  unseres Volkes berichten. Keine Fakten.«


  »Dann werde ich mir diese Legenden ansehen«, erklärte Torn entschieden, 
  während er sich gleichzeitig fragte, wie lange es dauern mochte, bis aus 
  Geschichte Mythos wurde.


  Zehntausend Jahre? Hunderttausend Jahre?


  Wie haben die Atlanter es geschafft, so lange zu überleben, ohne ihre 
  Insel zu verlassen? Rätsel über Rätsel ...


  Ceval forderte ihn auf, ihm zu folgen. Gemeinsam suchten sie eine andere 
  Abteilung der Bibliothek auf, wo ihnen eine junge Frau mit hellblauer Haut und 
  kurzgeschnittenem weißem Haar dabei half, einige Aufzeichnungen der Frühgeschichte 
  auszuwählen. Den Stapel schmaler Steinplatten, die sie aus dem Regal zog, 
  trug Ceval zu dem runden Tisch und bat Torn, vor einer der darin eingelassenen 
  Nischen Platz zu nehmen. Dann steckte er die Memorikons nacheinander in eine 
  dafür vorgesehene Öffnung an der Stirnseite der Platte, und die Tischfläche 
  begann sanft zu leuchten.


  Schriftzeichen traten hervor, die Torn nur einen Augenblick lang unbekannt vorkamen. 
  Im nächsten Moment konnte er sie lesen, als hätte er nie etwas anderes 
  getan, was Ceval zu einem zufriedenen Lächeln veranlasste und Torn nur 
  noch mehr in Verwirrung stürzte.


  Wenn ich ein Mensch bin und nicht zu den Atlantern gehöre, weshalb vermag 
  ich dann ihre Schrift zu lesen? Als Mensch weiß ich Dinge, die die Atlanter 
  nicht wissen und umgekehrt. Fast könnte man glauben, ich sei ein Sohn beider 
  Welten ...


  So erfuhr Torn von den Ursprüngen von Atalans Volk, von den Mythen 
  und Sagen, die sich um seine Herkunft rankten.


  Demnach hatte vor undenklich langer Zeit ein verheerender Krieg im Omniversum 
  gewütet, der schrecklichste und furchtbarste Krieg von allen. Gut hatte 
  gegen Böse gekämpft, Licht gegen Finsternis.


  Die freien Völker hatten sich zu einer Allianz zusammengetan, die den Mächten 
  des Bösen die Stirn bieten sollte.


  Doch die Finsteren, die aus dem Nichts aufgetaucht waren, errangen Sieg um Sieg.


  Von schrecklichen Monstern war die Rede, von Kreaturen, die in der Lage waren, 
  Heere in die Flucht zu schlagen und ganze Welten zu vernichten.


  Immer mehr Planeten waren dem Vormarsch des Bösen zum Opfer gefallen. Schlachten 
  waren verloren gegangen, und eine wilde Flucht hatte eingesetzt. Was danach 
  geschehen war, konnte Torn nur vermuten, denn hier wurden die Aufzeichnungen 
  lückenhaft und verschwommen.


  Wie Ceval erklärte, wurde diese Ära als die »Große Finsternis« 
  bezeichnet; jene Zeit, in der die Heere des Bösen triumphierten und der 
  Weltenvernichter das alte Bündnis ins Chaos stürzte. Eine Zeit der 
  Furcht und des Schreckens, an die sich niemand erinnern wollte. Es gab keine 
  Aufzeichnungen, weil das Immansium in Aufruhr war und ein Kampf ums nackte Überleben 
  eingesetzt hatte.


  Wie der Krieg zwischen den Kräften des Lichts und der Finsternis ausgegangen 
  war, erfuhr Torn nicht. Denn die nächsten Aufzeichnungen, die man ihm brachte, 
  handelten von den Taten Atalans des Wanderers.


  Der Überlieferung nach war Atalan ein Anführer gewesen, der Kapitän 
  einer Barke, die er durch die Wogen des Chaos gesteuert hatte. An Bord waren 
  jene gewesen, die der Vernichtung ihrer Welt entgangen waren – Frauen und 
  Kinder, die Überlebenden untergegangener Zivilisationen.


  Verfolgt von einem schrecklichen Ungeheuer, das die Überlieferung als den 
  »Leviathan« bezeichnete, waren Atalan und seine Schützlinge geflohen 
  und hatten eine lange und verlustreiche Irrfahrt auf sich genommen. Am Ende 
  war ihre Flucht dennoch vergeblich gewesen.


  Der Leviathan hatte ihnen aufgelauert und war kurz davor gewesen, sie zu verschlingen 
  – als sich plötzlich ein Tor geöffnet hatte, das den Flüchtlingen 
  die Pforten von Raum und Zeit geöffnet und sie in einen anderen, weit entfernten 
  Teil des Immansiums getragen hatte, zu einer anderen Zeit.

 Ein Tor in Zeit und Raum – was mag damit gemeint sein?

 Möglicherweise hat es sich bei der Barke, von der in der Mythologie 
  die Rede ist, um ein Raumschiff gehandelt. Ein Fahrzeug von einem weit entfernten 
  Planeten, mit dem einer kleinen Gruppe Überlebender die Flucht aus dem 
  Inferno gelungen ist.

 Und der Leviathan?

 Möglicherweise ist er nur ein Bild, ein Symbol für eine große, 
  umfassende Katastrophe. Die Mythen bedienen sich oft solcher Bilder, um reale 
  Vorgänge zu beschreiben.


  Die eigentliche Geschichte von Atalans Volk begann mit der »Saga Atalan 
  Heretas« – der Sage von Atalans Erben. In dem mehrbändigen Werk, 
  das in Versen gehalten war und zu einem der Standardwerke atlantischer Literatur 
  gehörte, wie Torn von Ceval erfuhr, war beschrieben, wie die Flüchtlinge 
  auf eine neue Welt kamen, die sie »Terras« nannten und die ihre neue 
  Heimat wurde. Hier gründeten sie eine Kolonie, stets in der Furcht davor, 
  von ihren Verfolgern und dem schrecklichen Leviathan entdeckt zu werden.


  Jahre verstrichen.


  Jahrzehnte.


  Jahrhunderte.


  Kurz vor seinem Tod hatte Atalan das Amt des obersten Wächters, des Custos 
  der Stadt, an seinen Stellvertreter übergeben, und hatte geweissagt, dass 
  eines Tages ein Wanderer kommen würde, der das Volk von Terras holen und 
  zurück in die alte Heimat führen würde. In ferner Zukunft, wenn 
  der Kampf gegen die Mächte des Bösen gewonnen war.


  Torn merkte, wie sich seine Nackenhaare sträubten, als er die Passage las.


  Dieser Wanderer, von dem in der Sage die Rede war, war der, von dem Ceval ihm 
  erzählt hatte. Der Held aus der Prophezeiung, auf den die Atlanter seit 
  Generationen warteten.

 Sollte es wirklich möglich sein, dass ich dieser Wanderer bin? Ein 
  Mensch aus der Zukunft, womöglich aus einer Zukunft, die nicht einmal geschehen 
  wird?

 Wenn ich doch nur Gewissheit hätte ...


  Torn hatte bereits viel in Erfahrung gebracht, doch sein Wissensdurst war 
  noch immer nicht gestillt. Er hatte nicht genug Zeit, um alle Mythen von Atlantis 
  zu studieren, aber er las jene, die Ceval ihm als die wichtigsten benannte. 
  So ergab sich allmählich ein sinnvolles Gesamtbild.


  Verpackt in Metaphern und mythische Umschreibungen erfuhr Torn, wie die Kolonie 
  eine erste Zeit der Blüte erlebte; wie man das Wissen der Vorfahren nutzen 
  lernte und die Energie im Inneren der Erde anzapfte und wie man beobachtete, 
  wie der Planet Terras dramatischen klimatischen Veränderungen unterworfen 
  war, während die Insel selbst von einer schützenden Aura umgeben wurde, 
  die dafür sorgte, dass die Bewohner davon unbehelligt blieben.


  Eine schützende Aura? Vielleicht eine Art energetischer Schild oder 
  Schirm? In späteren Aufzeichnungen wird er nicht mehr erwähnt, offenbar 
  ist er irgendwann erloschen.


  Aber Torn erfuhr auch vom Niedergang des Volkes. Davon, dass die Errungenschaften 
  der Technik im Lauf der Zeit verloren gingen und die Fortpflanzungsfähigkeit 
  der Atlanter unter der gelben Sonne dieses Systems litt.


  Das könnte der Grund dafür sein, dass sie nicht längst zu 
  viele geworden sind, um auf dieser Insel zu leben. Die bunte Vielfalt der Rassen 
  erklärt sich dadurch, dass Atalans Volk aus einer Gruppe Flüchtlinge 
  von verschiedenen Welten hervorgegangen ist. Durch den ständigen Austausch 
  ein und derselben Erbmasse sind die Atlanter jedoch dabei, allmählich zu 
  degenerieren.


  Je jünger die Aufzeichnungen würden, desto konkreter wurden sie. 
  Mythen und Bilder wechselten zu detaillierten Beschreibungen und Interpretationen, 
  nahtlos ging der Mythos über die Entstehung der Stadt in die Geschichte 
  von Atlantis über.


  An dieser Stelle hörte Torn auf zu lesen.


  Was er hatte wissen wollen, hatte er erfahren.

 Die Wissenschaftler späterer Tage haben sich geirrt. Atlantis war 
  keine Stadt, die von Menschenhand erbaut wurde. Besucher von außerhalb 
  haben sie errichtet, Flüchtlinge zerstörter Welten, denen die Erde 
  eine letzte Zuflucht bot.

 Doch was ist mit den Menschen?

 Wie gehören ihre Geschichte und die der Atlanter zusammen? Wie gehört 
  meine Geschichte mit der dieser Stadt zusammen?


  Torn wollte Ceval fragen, ob sich auch Aufzeichnungen über die Bewohner 
  des Kontinents in der Bibliothek fanden, als vom Eingang der Halle plötzlich 
  lautes Stimmengewirr zu hören war. Er blickte hinüber und sah Berater 
  Kervas herein stürmen. Einige Wächter, die lange Energielanzen bei 
  sich trugen, begleiteten ihn.


  »Du!«, schrie er so laut, dass es von der Kuppeldecke widerhallte, 
  und zeigte dabei auf Torn. »Hör sofort auf, in unserer Vergangenheit 
  zu wühlen, elender Verräter!«


  »Großartig«, knurrte Torn. »Genau die Gesellschaft, auf 
  die ich gewartet habe ...«


  Schulterzuckend nahm er das Memorikon und zog es aus dem Schacht, legte es zu 
  den anderen zurück.


  Ceval, der atemlos dabei stand, sah bestürzt aus. Auch er schien nicht 
  zu wissen, was dieser Auftritt zu bedeuten hatte.


  »Novize Ceval«, schnauzte Kervas ihn an, während er zornig heran 
  polterte. »Du bist deines Amtes enthoben! Kehre sofort in den Palast zurück!«


  »Aber – weshalb, ehrwürdiger Berater?«, fragte der Jüngling 
  eingeschüchtert. »Was habe ich getan, das so Euren Zorn erregt?«


  »Du lässt einen Fremden Einblick in die Vergangenheit unseres Volkes 
  nehmen, unseren größten Schatz! Das ist ein schweres Vergehen!«


  »Aber ... verzeiht, Berater, wenn ich Euch widerspreche. Der Custos hat 
  erlaubt, dass Torn sich in der Stadt frei bewegen darf.«


  »Sich bewegen, ja«, zischte der kleinwüchsige Mann mit dem tiefblauen 
  Teint und dem kahlen Haupt. »Aber gewiss hat die Wächterin nicht daran 
  gedacht, ihm all unsere Geheimnisse anzuvertrauen.«


  »Aber ich dachte ...«


  »Du bist ein Novize, Ceval. Deine Aufgabe besteht nicht darin zu denken, 
  sondern deinen Vorgesetzten ein guter Diener zu sein.«


  Der junge Mann wollte etwas erwidern. Für einen Moment regte sich blanke 
  Empörung in seinen blassen Zügen, doch er besann sich. Die anerzogene 
  Disziplin behielt Oberhand.


  »Ja, Berater«, sagte er leise. Betreten senkte er sein Haupt und zog 
  sich eingeschüchtert zurück.


  »Du solltest nicht so streng mit ihm sein«, schaltete sich Torn ein 
  und erhob sich von seinem Platz am Lesetisch. »Ich bin es gewesen, der 
  Einsicht in die alten Schriften nehmen wollte.«


  »Ich bin nicht streng mit ihm«, erwiderte Kervas, und seine hellen 
  Augen blitzten. »Was Strenge ist, wird der erfahren, der das Vertrauen 
  meines Volkes missbraucht.«


  »Sprichst du von mir?«


  »Das weißt du genau. Ich wusste von Anfang an, dass du ein Verräter 
  bist, deshalb habe ich Ceval an deine Seite gestellt. Er war naiv genug, deinen 
  Worten Glauben zu schenken. Ich wusste, dass du dich irgendwann verraten würdest, 
  wenn ich dir nur genügend Freiheit lasse.«


  »Ich habe mich verraten?« Torn hob die Brauen. »Womit?«


  »Indem du Einsicht in unsere Vergangenheit genommen hast. Der große 
  Atalan hat uns einst gewarnt, dass die Finsteren uns nicht nur in der Gegenwart 
  angreifen würden, sondern auch in Vergangenheit und Zukunft.«


  »Und du denkst, dass ich zu ihnen gehöre? Dass ich deshalb hier bin?«


  »Was sonst?«


  Torn seufzte. Gegen die Logik des Beraters war schwer anzukommen. Kervas sah 
  das, was er sehen wollte, andere Argumente ließ er nicht gelten.


  »Es war klar, dass ihr uns früher oder später finden würdet«, 
  fuhr der Berater voll Überzeugung fort, »auch dass ihr versuchen würdet, 
  uns zu täuschen. Unsere Vorfahren haben uns Wachsamkeit aufgetragen, den 
  Grund dafür kennst du ja jetzt.«


  »Allerdings«, bestätigte Torn. »Eure Vorfahren waren Flüchtlinge. 
  Überlebende eines schrecklichen Krieges.«


  »Und wir, die wir ihre Nachkommen sind, werden ihre Fehler nicht wiederholen. 
  Uns werden die Grah'tak nicht überraschen, wie es ihnen schon einmal gelungen 
  ist ...«


  »Wer?«, fragte Torn überrascht.


  »Tu nicht so, als würdest du ihren Namen nicht kennen. Unsere Feinde 
  sind die Grah'tak, die Finsteren aus den Mythen, mit ihrem Ungeheuer, dem Leviathan. 
  Und du bist ihr Spion, Torn oder wie immer du heißen magst.«


  Torn hörte nicht einmal zu – er war viel zu sehr mit den Gedanken 
  beschäftigt, die in einem solchen Schwall durch sein Bewusstsein schossen, 
  als hätte jemand ein Schleusentor geöffnet.

 Die Grah'tak ... die Finsteren ... Dämonen aus einer anderen Dimension. 
  An sie erinnere ich mich.

 Vor Unzeiten wurden sie aus dem Subdämonium entlassen und sind über 
  die Welten der Sterblichen hergefallen. Vor ihnen waren Atalan und die Seinen 
  also auf der Flucht.

 Aber was habe ich mit ihnen zu tun? Weshalb scheint mir das Böse 
  so vertraut zu sein?


  Ein hässlicher Gedanke fiel Torn an wie ein bissiges Raubtier. Sollte 
  Kervas vielleicht Recht haben? Bin ich ein Verbündeter der Grah'tak? Bin 
  ich ihr Spion, möglicherweise ohne es zu wollen? Ist es das, was mein Bewusstsein 
  verdrängt hat, die schreckliche Wahrheit?


  Wenn ich nur wüsste, was geschehen ist.

 


  Erneut wusste Desmond Redwick nicht zu sagen, wie viel Zeit vergangen war.


  Man hatte ihm eine karge Mahlzeit aus Fleischresten und vertrocknetem Brot gebracht, 
  danach war er in unruhigen Schlaf gefallen. Er erwachte jäh, als mehrere 
  Männer polternd in seine Zelle stürmten und seine Fesseln lösten.


  »Was ...?«, murmelte Redwick müde. Sein Blick war verschwommen 
  und fokussierte sich nur langsam. Dann sah er, dass unter den Männern auch 
  der grässliche Kerl im Ledermantel war.


  »Nehmt ihn mit«, ordnete der Schreckliche in seinem kehligen, erbarmungslosen 
  Tonfall an, und Redwick merkte, wie er in die Höhe gerissen und davon geschleppt 
  wurde, hinaus aus der Zelle. Seine eigenen Beine, in die sich die Fesseln tief 
  eingeschnitten hatten, spürte er kaum.


  Grobe Hände bugsierten ihn zur Tür und stießen ihn hinaus, und 
  zum ersten Mal seit einer Ewigkeit – so kam es ihm vor – drang wieder 
  frische Luft in seinen Lungen.


  Eine salzige Brise. Seeluft.


  Überrascht schaute sich Redwick um und stellte fest, dass er sich auf einem 
  Schiff befand. Der Geruch des Maschinenöls und der schwankende Boden fielen 
  ihm wieder ein.


  »Wir ... wir sind auf dem Meer«, flüsterte er.


  »Klug bemerkt, Professor«, lobte sein entstellter Peiniger, der hinter 
  ihm das Deck betrat. »Wie Sie sehen, haben wir Ihren Traum bereits Wirklichkeit 
  werden lassen.«


  Staunend blickte sich der Professor um.


  Er befand sich auf dem Achterdeck eines Frachtschiffs. Hinter ihm ragte das 
  Deckhaus des Schiffes in die Höhe, über dem der mächtige Schlot 
  und die Brücke thronten. Tief unter seinen Füßen stampften die 
  Motoren, die den Frachter über die weite See trieben, auf deren Wasser 
  sich glitzernd das Sonnenlicht brach.


  »Wo ... wo sind wir?«, fragte er benommen.


  »Können Sie sich das nicht denken? Wir haben ihren Rat befolgt und 
  den Stein befragt. Er war so freundlich, uns den Weg zu weisen. Wir befinden 
  uns im Nordatlantik, Professor. Genau über der Stelle, an der sich vor 
  vielen tausend Jahren eine Insel befunden haben soll.«


  »Atlantis«, sagte Redwick leise und bekam eine Gänsehaut. Sein 
  ganzes Leben lang hatte er davon geträumt, auf der Brücke eines Schiffes 
  zu stehen und das Unmögliche möglich zu machen, jene Suche zu beginnen, 
  von der Wissenschaftler und Philosophen seit der Antike träumten.


  Die Suche nach der Wiege der Kulturen.


  Allerdings hatte sich Redwick die Erfüllung seines Traumes anders vorgestellt. 
  In seinem Traum war er kein Gefangener gewesen, hatte er sich nicht in der Gewalt 
  eines Monstrums in Menschengestalt befunden. In seinen Träumen hatte Redwick 
  der Wissenschaft gedient, der Suche nach der Wahrheit – aber er bezweifelte, 
  dass dies die Pläne seines finsteren Peinigers waren.


  Auf dem Achterdeck ragte ein großer Kran in die Höhe, dessen Motor 
  geräuschvoll arbeitete. Rasselnd fiel die schwere Kette mit dem Haken hinab 
  in den Laderaum, dessen Decksöffnung weit offen stand, und beförderte 
  ein stählernes Ungetüm zutage, wie Redwick es noch nie zuvor gesehen 
  hatte.


  Der Form nach war es eine Kugel, die an die drei Meter Durchmesser besaß. 
  Ihre Außenhülle war durch dicke Metallstreben verstärkt. Seitlich 
  besaß die Kugel ein kreisrundes Schott, das groß genug war, um einen 
  erwachsenen Mann hindurchschlüpfen zu lassen. An der Unterseite waren Stützen 
  angebracht, die wie Stacheln aus dem stählernen Ungetüm ragten. Als 
  sich die Kugel, die am Ausleger des Krans hing, langsam drehte, konnte der Professor 
  sehen, dass auf der anderen Seite ein rundes Sichtfenster aus dickem Glas eingelassen 
  war. Es war durch ein Gitter verstärkt und nach außen gewölbt, 
  damit es auch großem Druck standhalten konnte.


  »Eine Tauchkapsel«, murmelte Redwick.


  »Sehr gut, Professor«, lobte der Schreckliche gönnerhaft.


  »Sie wollen hinabtauchen. Sie wollen Atlantis tatsächlich suchen.«


  »Ich würde sagen, die Chancen dazu standen nie so günstig«, 
  versetzte der andere und schnitt eine Grimasse, die sein fauliges Gebiss entblößte.


  »Aber ... wissen Sie überhaupt, worauf Sie sich da einlassen? Ein 
  solches Experiment benötigt Jahre der Vorbereitung.«


  »Ich weiß, Professor. Deshalb habe ich Sie auf diese Mission mitgenommen. 
  Sie werden uns helfen zu verstehen, was wir dort unten finden.«


  »Aber ... ich weiß doch selbst nicht, was wir dort finden werden! 
  Möglicherweise ist das, was dort unten liegt, überhaupt nicht dazu 
  gedacht, von uns entdeckt zu werden.«


  »Etwas spät, um sich darüber Gedanken zu machen, finden Sie nicht?«


  Ein anderes Deckluk wurde geöffnet, und mehrere Männer stiegen heraus, 
  die dunkelbraune Overalls aus gewachstem Canvas trugen. Jetzt sah Redwick auch 
  die Ausrüstung, die auf dem Achterdeck ausgebreitet worden war.


  Taucheranzüge.


  Der Professor sah die kugelförmigen Helme mit den vergitterten Sichtfenstern, 
  deren Messing in der Sonne schimmerte; die schweren Gürtel und mit Blei 
  verstärkten Stiefel, dazu batteriebetriebene Lampen, die die Taucher brauchen 
  würden, um sich in der Tiefe zurecht zu finden.


  Matrosen waren damit beschäftigt, die Luftschläuche auszurollen und 
  die Kompressoren vorzubereiten. Der Frachter hatte bereits Anker geworfen, die 
  Expedition zum Grund des Meeres schien unmittelbar bevorzustehen.


  »Wie ist es, Professor?«, fragte der Finstere. »Reizt es Sie 
  nicht, den Traum ihrer Jugend zu verwirklichen? Noch nie zuvor in Ihrem Leben 
  waren Sie so dicht dran.«


  Redwick schämte sich dafür, aber es gab nur eine Antwort auf diese 
  Frage. Obgleich er wusste, dass diese Männer Böses im Schilde führten, 
  gewann die Neugier in ihm Oberhand. Der Drang zu erfahren, was sich hinter jener 
  Legende verbarg, an deren Entschlüsselung er schon sein Leben lang arbeitete, 
  war stärker als alle Skrupel. Mit zusammengekniffenen Lippen, den Blick 
  beschämt zum Boden gerichtet, nickte er.


  »Sehen Sie, Professor. Ich wusste, dass Sie vernünftig werden würden. 
  Können Sie stehen?«


  »I-ich denke schon.«


  Der Entstellte gebot Redwicks Bewachern, ihn loszulassen. Unsicher kam der Gelehrte 
  auf die Beine, konnte sich aber aufrecht halten.


  »Wie würde es Ihnen gefallen, mich zum Grund des Meeres zu begleiten?«


  »Sie meinen ...?«


  »Ich meine, mit jener Kapsel dort«, sagte der Narbenmann, auf die 
  Tauchkugel deutend. »Sie wurde konstruiert, um großen Tiefen standzuhalten, 
  falls es nötig sein sollte. Mit etwas Glück, Professor, wird sich 
  Ihr Jugendtraum erfüllen – und im Gegenzug werden Sie mir alles verraten, 
  was Sie über diesen Ort wissen. Haben Sie mich verstanden?«


  Redwick schluckte sichtbar. Der Gedanke, mit dem Narbenmann in die Enge einer 
  Tauchkapsel eingesperrt zu sein, erschien ihm wenig verlockend. Andererseits 
  war da die Neugier, der er sich nicht entziehen konnte.


  Sie trieb ihn dazu, sich mit den Mächten einzulassen, in deren Gewalt er 
  sich befand. Das klassische Dilemma. Der Wissenschaftler, der nach Erkenntnis 
  suchte, und der Teufel, der sie ihm bot.


  Redwick schauderte, aber er brachte es nicht fertig, das Angebot abzulehnen. 
  »Einverstanden«, erklärte er knapp.


  »Das wusste ich, Professor.« Der andere lachte. »Eines sollten 
  Sie jedoch noch wissen: Wenn Sie nicht kooperieren oder mir die Unwahrheit sagen, 
  werde ich dafür sorgen, dass Sie nicht vom Meeresgrund zurückkehren.«


  Den letzten Satz hatte der Schurke so beifällig hinzugefügt, als handle 
  es sich um eine Selbstverständlichkeit. Redwick merkte abermals, wie ein 
  kalter Schauer seinen Rücken hinabrann, und zum zweiten Mal bedauerte er 
  seine Entscheidung, mit diesen Leuten zu kooperieren. Das Problem war, dass 
  er nicht anders konnte.


  Er schaute hinüber zu den Tauchern und erkannte den Mann, der ihm das Glas 
  Wasser gebracht hatte.


  Der Fremde, der sich ihm als »Freund« vorgestellt hatte, trug einen 
  Overall aus Canvas und saß auf einer Kiste aus Holz, während die 
  Matrosen dabei waren, ihm die Taucherausrüstung anzulegen. Kurz bevor sie 
  ihm den Helm überstülpten, wandte der Mann seinen Blick und schaute 
  zu Redwick herüber.


  Für einen kurzen Moment trafen sich ihre Blicke, und der Professor hatte 
  das Gefühl, einen Fehler begangen zu haben.


  Dann kam das Kommando zum Abtauchen.


  Torn zweifelte an sich selbst.


  Unter den anklagenden Blicken Kervas' und seiner Begleiter versuchte er verzweifelt, 
  sich zu erinnern, wollte festzustellen, zu welcher Seite er gehörte.


  Bin ich ein Diener des Bösen? Ein Werkzeug der Grah'tak?


  »Was überlegst du noch?«, fragte der Berater herausfordernd. 
  »Warum gibst du nicht zu, wer du wirklich bist, damit wir es hinter uns 
  haben? Wäre ich Custos dieser Stadt, hätte ich dich längst ...«


  »Was, Kervas?«, fragte Torn. »Mich ins Meer geworfen? Mich gefoltert? 
  Mein Geständnis erzwungen? Mein erster Eindruck von dieser Stadt und ihren 
  Bewohnern war voller Bewunderung für dein Volk und das, was es erreicht 
  hat. Aber ich habe mich wohl geirrt. Neid und Hass sind hier ebenso zu Hause 
  wie anderswo.«


  In den blauen Zügen des Beraters zuckte es. Von einem Fremden mit seinem 
  Namen angesprochen zu werden, empfand er als Beleidigung.


  »Die großen Töne werden dir noch vergehen«, prophezeite 
  er tonlos. »Vorwärts, meine Getreuen. Verhaftet ihn und lasst ihn 
  ins Gefängnis bringen. Die Richter sollen sich um ihn kümmern, damit 
  er ...«


  »Kervas!«


  Der scharfe Klang der Stimme, die vom Eingang her drang, ließ sowohl den 
  Berater als auch Torn herumfahren.


  Wächterin Alysa trat mit großen Schritten auf sie zu, begleitet von 
  einer bewaffneten Eskorte, zu der auch Emran gehörte. Ceval musste sie 
  alarmiert haben. Offenbar gab es eine Vorrichtung, mit der sich die Atlanter 
  über Entfernungen hinweg verständigen konnten. Das weite Kleid der 
  Wächterin bauschte sich, das Haar umwehte ihre schlanke Gestalt, Zorn sprach 
  aus ihren Augen. Aber selbst im Zorn, dachte Torn, waren ihre Schönheit 
  und ihre Anmut überwältigend.


  »Was hat das zu bedeuten?«, wollte Alysa wissen, als sie bei ihnen 
  anlangte.


  »Eine Vorsichtsmaßnahme, Custos«, erklärte Kervas. Seine 
  Stimme klang plötzlich weit weniger selbstsicher, Respekt schwang darin 
  mit.


  »Eine Vorsichtsmaßnahme? Wofür?«


  »Custos«, sagte der Berater beschwörend. »Seht Ihr nicht, 
  was hier vor sich geht? Dieser Fremde versucht uns zu täuschen. Er hat 
  sich unser Vertrauen erschlichen. Seht nur, was er getan hat. Er hat sich Zugang 
  zu den Aufzeichnungen verschafft und studiert die Vergangenheit unseres Volkes.«


  »Und?«, fragte die Wächterin spitz. »Du vergisst, dass er 
  selbst keine Vergangenheit hat, Kervas. Er versucht, sich selbst zu finden, 
  indem er unsere Vergangenheit studiert. Das ist ein Zeichen von Weisheit, nicht 
  von böser Absicht.«


  »Denkt an die Worte der Vorfahren, Wächterin. Die Feinde werden versuchen, 
  uns unsere Zukunft zu nehmen, indem sie unsere Vergangenheit rauben.«


  »So ist es überliefert.« Alysa nickte. »Aber es steht auch 
  geschrieben, dass ein Mann ohne Vergangenheit kommen und der neue Wanderer sein 
  wird.«


  »Der neue Wanderer? Dieser da? Seht ihn Euch nur an! Er ist keiner von 
  uns, trägt nicht das Erbe der Alten in sich. Wir wissen nicht, woher er 
  kommt. Er selbst weiß es nicht einmal. Und ihm sollen wir vertrauen?«


  »Ist es das, was mit uns geschehen ist?«, fragte Alysa streng. »Hat 
  unser langes Exil auf dieser Insel uns gegenüber allem Fremden und Unbekannten 
  argwöhnisch und misstrauisch werden lassen?« Sie schüttelte den 
  Kopf. »Das ist es nicht, was unsere Vorfahren wollten, Kervas. Wer dem 
  Fremden misstraut und im Unbekannten stets nur das Schlechte sieht, ist nicht 
  besser als die Finsteren selbst.«


  »Aber ...«


  »Begreift Ihr nicht, dass es genau das ist, was die Grah'tak immer wollten, 
  Berater? Die Saat der Furcht und des Zweifels, die sie vor so langer Zeit gesät 
  haben, beginnt aufzugehen. Wir fangen schon an, uns gegenseitig zu misstrauen. 
  Zwist herrscht dort, wo früher Einheit gewesen ist. So ist es schon einmal 
  geschehen, und die Überlieferung berichtet, wozu Neid und Zwietracht damals 
  führten.«


  »Zum Untergang«, sagte Kervas leise. »Doch es hat erst mit diesem 
  da angefangen. Bevor Torn kam, gab es weder Zwist noch Streit auf unserer Insel. 
  Mit ihm hat sich alles verändert.«


  »Und weil die Zeiten sich verändern, gebt Ihr ihm die Schuld dafür?« 
  Der Blick der Wächterin ruhte prüfend auf ihrem Berater. »In 
  all den Jahren, die hinter uns liegen, seid Ihr mir stets ein guter und loyaler 
  Freund gewesen, Kervas. Wo ist Euer Mut geblieben? Eure Offenheit und Eure Toleranz?«


  »Sie sind so groß wie zuvor«, versicherte der untersetzte Mann. 
  »Aber sie gelten nicht für unsere Feinde.«


  »Warum befragen wir Torn nicht selbst?«, schlug Alysa vor. »Was 
  habt Ihr zu den Vorwürfen zu sagen, die mein Stellvertreter gegen Euch 
  vorbringt?«


  Die Wächterin bedachte Torn mit Blicken, die bis in sein Innerstes zu reichen 
  schienen. Er war nicht in der Lage, sie zu belügen.


  »Ich weiß es nicht, Wächterin«, gestand er leise. »Wie 
  ich Euch schon sagte, kann ich mich nicht daran erinnern, wie ich auf Eure Insel 
  gekommen bin. Und obwohl mir inzwischen manches klar geworden ist, konnte ich 
  das Rätsel meiner Herkunft noch immer nicht lösen. Wenn Ihr mich fragt, 
  auf welcher Seite ich stehe, dann muss ich Euch ehrlich antworten: Ich weiß 
  es nicht.«


  »Aha!«, machte Kervas und ballte triumphierend die Faust. »Das 
  kommt einem Geständnis gleich! Du leugnest also nicht mehr, zu unseren 
  Feinden zu gehören?«


  »Das habe ich nicht gesagt«, erwiderte Torn. »Ich habe gesagt, 
  ich weiß nicht, zu welcher Seite ich gehöre.«


  »Und damit habt Ihr uns mehr Auskunft gegeben, als wir uns erhoffen konnten«, 
  sagte Alysa mit sanfter Stimme.


  »So ist es«, stimmte Kervas zu. »Wachen – verhaftet ihn 
  und bringt ihn in den Palast, damit er ...«


  »Nicht so voreilig«, hielt Alysa ihn zurück.


  »Weshalb nicht, Custos? Sagtet Ihr nicht gerade selbst ...?«


  »Ich sagte, dass Torn uns die Antwort gegeben hat. Von einem Schuldgeständnis 
  kann keine Rede sein, im Gegenteil. Glaubst du, er würde uns die Wahrheit 
  über seine Zweifel sagen, wenn er ein Spion der Finsteren wäre? Denkst 
  du, er würde sich unserer Gnade ausliefern, wenn er etwas Böses gegen 
  uns im Schilde führen würde?«


  Die grünen Augen der Wächterin richteten sich erneut auf Torn, und 
  zum ersten Mal konnte er nicht nur Würde und Anmut darin erkennen, sondern 
  auch Sympathie. Mehr noch, er sah Zuneigung.


  »Ihr mögt selbst noch nicht wissen, wer Ihr seid, Torn, aber Euer 
  Herz hat für Euch gesprochen. Ihr seid kein Diener des Bösen, dessen 
  bin ich mir sicher. Ob Ihr mehr seid, wird sich zeigen.«


  »Was heißt das, Custos?«, fragte Kervas entsetzt. »Ihr 
  wollt doch nicht ...?«


  »Allerdings.« Alysa nickte. »Ihr wolltet mir beweisen, dass Torn 
  nicht der ist, für den ihn manche von uns halten. Bislang ist es Euch nicht 
  gelungen. Nun ist es an der Zeit, den Gegenbeweis anzutreten.«


  »Nein, Custos«, ächzte Kervas entsetzt. »Tut das nicht! 
  Offenbart ihm nicht auch noch dieses Geheimnis! Er weiß bereits viel zu 
  viel über uns! Er hat das Wissen, uns zu vernichten.«


  »Hörst du das, Torn?«, fragte Alysa, plötzlich einen vertraulicheren 
  Ton anschlagend. »Mein Berater denkt noch immer, dass du uns vernichten 
  willst. Aber aus einem Grund, den ich nicht genau zu benennen vermag, vertraue 
  ich dir. Genau wie Emran. Und Ceval, der von dir geträumt hat. Wir alle 
  können spüren, dass Veränderungen bevorstehen, und wir vertrauen 
  dir mehr als du selbst. Wir denken, dass du der Gesandte aus der Prophezeiung 
  bist. Der Wanderer, auf dessen Rückkehr wir warten.«


  Bin ich das?


  Verdiene ich das Vertrauen, das man in mich setzt?


  Gäbe es doch einen Weg, die Wahrheit herauszufinden!


  »Es gibt einen Weg, die Wahrheit herauszufinden«, sagte Alysa 
  lächelnd, als hätte sie Torns Gedanken gelesen. »Du sollst alles 
  über unser Volk erfahren und auch sein letztes Geheimnis ergründen. 
  Aber ich muss dich warnen, Torn – das Risiko ist groß.«


  »Wie groß?«, wollte Torn wissen.


  »Bist du nicht der, für den wir dich halten, wirst du sterben.«


  »Also ziemlich groß«, kommentierte Torn trocken.


  »Bist du bereit, dieses Risiko auf dich zu nehmen?«


  »Ja«, antwortete er ohne Zögern. »Ich muss wissen, wer ich 
  bin und weshalb ich in dieser Zeit und an diesem Ort gestrandet bin. Wenn es 
  einen Weg gibt, das Geheimnis zu lüften, werde ich ihn gehen.«


  Ein Augenblick atemloser Spannung trat ein, in der Kervas der Wächterin 
  flehende Blicke zuwarf.


  »Tut es nicht, Custos«, flüsterte er leise. »Im Namen unserer 
  Vorfahren, tut es nicht.«


  Alysas Entschluss jedoch stand fest. »Folge mir, Torn.«


 

 

4.

 


  Torn sprang – und schlagartig änderte sich die Welt, die ihn umgab.


  Eben noch hatte er auf dem Deck des Frachters gestanden, hatte durch das vergitterte 
  Sichtfenster seines Tauchhelms auf die endlose Weite der blauen See geblickt. 
  Dann hatte er einen Schritt nach vorn gemacht und sich in die Leere fallen lassen.


  Einen Herzschlag später fing ihn das Wasser auf, und der grelle Sonnenschein 
  wich diffusem Zwielicht, das unter der Meeresoberfläche herrschte.


  Ein Schwarm von Luftblasen umgab den Wanderer. Zischend stiegen sie nach oben, 
  während das Blei an seinem Gürtel und seinen Taucherstiefeln dafür 
  sorgte, dass er rasch in die Tiefe sank.


  In einigen Metern Entfernung konnte er die anderen Taucher ausmachen. Zunächst 
  waren sie noch deutlich im flirrenden Sonnenlicht zu erkennen. Dann, als sie 
  tiefer sanken, wurden ihre Konturen unschärfer.


  Torn schaute sich um, sah ringsum nichts als blaue Unendlichkeit. Der Meeresboden 
  war noch nicht zu sehen.


  Es hatte ihn einige Überredungskünste gekostet, Torcator klarzumachen, 
  dass er an der Tauchmission teilnehmen musste, schließlich war Marvin 
  Kilroy ein Killer und kein Tauchspezialist gewesen. Der Wanderer hatte sich 
  jedoch des ältesten und einfachsten aller Tricks bedient. Er hatte den 
  Argwohn des Grah'tak erregt und ihm eingeredet, dass jemand die Mission begleiten 
  müsse, dem der Ultralord vertrauen könne – möglicherweise 
  trieb einer der Taucher ein falsches Spiel. Das Argument hatte dem Dämon 
  eingeleuchtet, und er hatte Kilroy zum Anführer des Tauchtrupps ernannt.


  Noch immer ging es in die Tiefe.


  Ein Schwarm Makrelen stob auseinander, als Torn sich ihnen näherte. Der 
  Wanderer schaltete die Lampe an, deren Lichtkegel durch die trübe Unterwasserwelt 
  schnitt. Ein großer Umriss zeichnete sich in einiger Entfernung im Wasser 
  ab, um dann sofort wieder zu verschwinden. Ein Hai?


  In der Enge des Tauchhelms hörte Torn den Klang seines eigenen Atems. Er 
  musste an Professor Redwick denken, dem die Grah'tak den entscheidenden Hinweis 
  verdankten.


  Der geheimnisvolle Stein, der bei den Ausgrabungen in Ägypten entdeckt 
  worden war, hatte ihnen den Weg gewiesen. Torns Verdacht, bei dem Stein könnte 
  es sich um ein Relikt aus den Tagen der alten Wanderer handeln, hatte sich noch 
  erhärtet, als er Redwick von dem Fund unter dem westfränkischen Kloster 
  berichten hörte. Denn Torn hatte das Schott mit den Zeichen darauf selbst 
  gesehen, vor langer Zeit.


  Es konnte kein Zweifel mehr bestehen.


  Ein Wanderer, ein Überlebender der Alten Allianz, musste es geschafft haben, 
  den Großen Krieg zu überstehen und die Tage der Menschheit zu erreichen. 
  Die Frage war nur, wie das möglich war.

 Die Lu'cen haben mir erzählt, dass es keine Wanderer mehr gibt und 
  ich der letzte von ihnen war.

 Haben sie mich belogen, wieder einmal?


  Oder bin ich dabei, ein Geheimnis zu erkunden, von dem nicht einmal die 
  Lu'cen etwas wussten?


  In einiger Entfernung konnte Torn die bedrohlichen Umrisse einer massigen Metallkugel 
  im Wasser erkennen, die langsam in die Tiefe sank. Die Tauchkapsel, mit der 
  Torcator und der Professor die Reise zum Meeresgrund angetreten hatten.


  Redwick war ein Wissenschaftler, wie Torn schon viele kennen gelernt hatte. 
  Kein schlechter Mensch, aber in seinem Drang nach Wissen und Erkenntnis war 
  er leicht zu verführen. Er wusste, dass sein Peiniger Böses im Schilde 
  führte, dennoch hatte er nicht anders gekonnt als ihm seine Hilfe anzutragen. 
  Es war eine Schwäche der Menschen, immer auf der Seite der Sieger stehen 
  zu wollen.


  Torn ließ den Lichtkegel der Lampe kreisen. Ein Stück unterhalb glaubte 
  er jetzt, dunklere Formen auszumachen – zum Meeresboden war es nicht mehr 
  weit. Der Tiefenmesser zeigte knapp fünfzig Meter an.


  Gleich wird sich zeigen, wohin dieser Stein uns wirklich geführt hat. 
  Gibt es ein Erbe, das die Wanderer der alten Zeit auf der Erde hinterlassen 
  haben? Und hat dieses Erbe tatsächlich etwas mit Atlantis zu tun, wie Redwick 
  glaubt?


  Torn wusste nicht sehr viel über Atlantis. Er wusste, dass es ein Ort 
  aus antiken Mythen war, über dessen Existenz man sich seit dreitausend 
  Jahren stritt. Aber nie wäre er darauf gekommen, dass die Sage von Atlantis 
  und die Geschichte der Wanderer miteinander in Verbindung stehen könnten.


  Die Lu'cen haben Atlantis nie erwähnt. Ist dies ein weiteres Geheimnis, 
  das sie mir vorenthalten haben? Und was wollen die Grah'tak an diesem Ort? Selbst 
  wenn es hier einst Wanderer gab, sind sie inzwischen längst verschwunden. 
  Der Überlieferung zufolge war Atlantis eine Insel, die im Meer versank, 
  und mit ihr alles, was sich auf ihr befand.


  Es war möglich, dass die Grah'tak nach Artefakten suchten, die sie 
  für ihre dunklen Zwecke missbrauchen konnten – so wie im Fall des 
  Pal'rath, der auf der Eiswelt Cars verborgen gewesen war.


  Ein Gefühl sagte Torn jedoch, dass es seinen Feinden diesmal nicht nur 
  darum ging. Während er dem Meeresboden entgegensank, umgeben von blauschwarzer 
  Dunkelheit, begann er zu ahnen, dass dort unten mehr auf ihn wartete.


  Viel mehr.


  Plötzlich spürte er Kälte. Die Präsenz des Bösen setzte 
  ihm zu, und es war nicht nur die Gegenwart Torcators, der sich dort in jener 
  Tauchkapsel befand. Alarmiert blickte sich der Wanderer um, glaubte, aus dem 
  Augenwinkel heraus einen dunklen Schatten wahrzunehmen, der an ihm vorüber 
  zog. Sobald er jedoch in die Richtung blickte, war der Schatten verschwunden.


  Irgendetwas stimmt hier nicht. Die Grah'tak planen etwas, das ist offensichtlich, 
  aber ich weiß noch nicht genug, um ihr Vorhaben zu durchschauen.


  Nur eines stand fest: Wenn Mathrigo TITAN auf die Sache ansetzte und seinen 
  Handlanger Torcator schickte, dann musste es dabei um viel gehen. Um sehr viel 
  ...


  Nacheinander erreichten die anderen Taucher den Grund. Der Tiefenmesser stand 
  jetzt bei fast siebzig Metern. Noch ein wenig mehr, und der Sauerstoff würde 
  toxisch werden.


  Auch Torns Füße berührten den Meeresboden. Dichte Schlinggewächse 
  überwucherten den Grund, die sich mit majestätischer Langsamkeit bewegten. 
  Ein Schwarm von Fischen stob auseinander, als der Schein von Torns Lampe ihn 
  traf. Dahinter konnte der Wanderer schemenhafte Formen erkennen.


  Ruinen.


  Mit Handzeichen wies Torn den nächsten Taucher an, auszuschwärmen 
  und den Meeresboden abzusuchen. Der Taucher gab den Befehl an seinen Nebenmann 
  weiter und führte ihn dann aus.


  Auch Torn stemmte sich gegen die Strömung und begann auf dem Meeresgrund 
  zu laufen. Seine Füße versanken ein Stück weit im Schlick, und 
  der Luftschlauch und das Zugkabel schränkten seine Bewegungsfreiheit zusätzlich 
  ein. Er kam nur langsam voran, kämpfte sich Meter für Meter über 
  den weichen Boden.


  Dann tauchten vor ihm Umrisse auf.


  Die erste Form, die sich aus dem undurchdringlichen Blau der Tiefe schälte, 
  war nur ein Felsen, hinter dem sich ein Schwarm Makrelen verbarg und aufgeschreckt 
  davon schoss, als Torn sich ihm näherte.


  Das nächste, worauf der Wanderer stieß, war eindeutig nicht natürlichen 
  Ursprungs. Es war eine Säule, die umgestürzt und zur Hälfte im 
  Boden versunken war. Algen und Schlamm hatten sich darüber gebreitet, doch 
  an einigen Stellen war noch deutlich der bearbeitete Stein zu sehen.


  Mit seinem Handschuh wischte Torn den Schlamm ab. Die Säule war riesig, 
  an die zwanzig Meter lang und rund zwei Meter dick. Die Kanten des Musters, 
  das in den Stein geschnitten war, waren zu glatt, als dass sie in Handarbeit 
  gehauen worden sein konnten. Hier waren Werkzeuge verwendet worden, die es in 
  alter Zeit auf der Erde nicht gegeben hatte.


  Der Wanderer packte ein Büschel Schlingpflanzen, die sich über den 
  Stein gebreitet hatten, und riss sie ab. Darunter kam ein Zeichen zum Vorschein.


  Ein Kreis mit zwei stilisierten Bergen darin – das »A« aus der 
  Schrift der alten Wanderer.

 


  Staunend blickte Torn zu den mächtigen Säulen auf, die den Eingang 
  des Palastes markierten. Jede von ihnen war mit einem A der alten Schrift bezeichnet.


  »Eines davon steht für Atalan, den Helden, dem unser Volk seine Existenz 
  verdankt«, raunte Ceval Torn zu. »Das andere A steht für Ascalot, 
  das Land der Berge und Seen, von dem Atalan stammte.«


  Torn nickte.

 Ascalot.

 Diesen Namen habe ich schon gehört, ich bin mir sicher. Auch diese 
  Säulen kommen mir bekannt vor. Wenn ich nur wüsste, wo ich sie schon 
  einmal gesehen habe ...


  Mit dem Gleiter der Wächterin waren sie von der Bibliothek zum Palast 
  zurückgekehrt. Im Innenhof der mächtigen, von Säulen und Mauern 
  umgebenen Anlage hatte Emran die Maschine zur Landung gebracht.


  Von Wachen eskortiert, schritt Wächterin Alysa durch die weiten Gänge 
  des Palastes. Torn, Ceval und Berater Kervas, der darauf bestanden hatte, seinen 
  Custos zu begleiten, folgten ihr.


  Wie Torn zu seinem Erstaunen feststellte, ging es diesmal nicht hinauf zu den 
  höher gelegenen Etagen des Palastes, sondern hinab.


  Von einer Halle aus, deren Gewölbe von schweren Pfeilern getragen und die 
  von zwei Dutzend Bewaffneten bewacht wurde, wand sich eine Treppe steil in die 
  Tiefe. Kurze Stäbe, die Emrans Leute trugen und an deren Enden fluoreszierende 
  Kugeln befestigt waren, bildeten die einzige Lichtquelle.


  Je tiefer die Gruppe kam, desto wärmer wurde es. Torn glaubte ein leises 
  Vibrieren zu spüren, das wohl von den geothermischen Kraftwerken herrührte, 
  die tief unter der Erde arbeiteten. Unter anderen Umständen hätte 
  er Ceval danach gefragt, aber er spürte, dass es weder der passende Zeitpunkt 
  noch der geeignete Ort dafür war.


  Weder Alysa noch ihre Untergebenen sprachen ein Wort. Ceval hielt sein Haupt 
  demütig gesenkt, und selbst die sonst so verschlossenen Züge Kervas' 
  hatten einen anderen Ausdruck angenommen. Dieser Ort schien den Bewohnern der 
  Stadt viel zu bedeuten.


  Die Stufen wanden sich weiter in die Tiefe, und es wurde noch wärmer. Der 
  Staub, der den Boden bedeckte, ließ erkennen, dass schon lange niemand 
  mehr diesen Weg genommen hatte. Immer wieder fragte sich Torn, weshalb Kervas 
  so abweisend reagiert hatte.


  Offensichtlich ging es um eine Prüfung.


  »Bist du nicht der, für den wir dich halten, wirst du sterben«, 
  hatte Alysa gesagt, und Torn hatte keinen Grund, an den Worten der Wächterin 
  zu zweifeln. Dennoch spürte er keine Furcht. Aus einem unbestimmten Grund 
  kamen ihm dieser Korridor und die Stufen bekannt vor. Als hätte er lange 
  Zeit an einem Ort geweilt, wo es ähnlich ausgesehen hatte.


  Schließlich endete die Treppe, ging in einen kurzen Korridor über, 
  der schon nach wenigen Metern von einem großen Schott aus matt schimmerndem 
  Metall verriegelt wurde. Das Metall sah aus, als wäre es nagelneu, weder 
  Rost noch der Zahn der Zeit hatten daran genagt. Auf dem Schott prangte ein 
  großes Zeichen, das in das Metall graviert war, ein verschlungenes Symbol, 
  dessen Bedeutung Torn nicht kannte. Dennoch hatte er das Gefühl, auch dieses 
  Zeichen schon einmal gesehen zu haben.


  »Was ist das?«, konnte er sich die Frage nicht verkneifen.


  »Das ist das Tor zur Wahrheit«, versetzte Kervas gehässig, was 
  ihm von Seiten der Wächterin einen strengen Blick eintrug.


  »Dieses Tor ist die Prüfung, der du dich unterziehen musst«, 
  erklärte sie mit sanftem Lächeln.


  »Dieses Tor? Was befindet sich auf der anderen Seite?«


  »Das weiß niemand. Denn seit Atalan von uns gegangen ist, hat niemand 
  dieses Tor durchschritten. Es wurde versiegelt, um erst von demjenigen wieder 
  geöffnet zu werden, den der Gründer unserer Stadt einst angekündigt 
  hat. Dem Wanderer.«


  »Ich soll dieses Tor öffnen?«, fragte Torn verblüfft. »Wie?«


  »Da habt Ihr es, Custos«, sagte Kervas. »Ich habe Euch gesagt, 
  dass er nichts weiter ist als ein Schwindler und Scharlatan!«


  »Du brauchst nur deine Hände darauf zu legen«, erwiderte Alysa 
  unbeirrt. »Bist du der, für den wir dich halten, wird sich die Pforte 
  öffnen.«


  »Bist du es allerdings nicht«, fügte Kervas genüsslich hinzu, 
  »wird sich alles, was du bist, innerhalb weniger Augenblicke in Nichts 
  auflösen.«


  »Wie meinst du das?«, fragte Torn.


  »Sehr einfach. In der langen und ehrenvollen Geschichte von Atalans Volk 
  gab es immer wieder solche, die sich für den Auserwählten hielten. 
  Sie unterzogen sich der Prüfung und bezahlten alle mit dem Leben dafür.«


  »Was ist mit Ihnen geschehen?«


  »Genau wissen wir das nicht«, erklärte Alysa. »Die Pforte 
  zu Atalans Erbe ist gegen unbefugtes Eindringen gesichert. Wer immer es versucht 
  und nicht dazu imstande ist, stirbt einen grausamen Tod. Allerdings kann ich 
  dir versichern, dass es schnell geht.«


  »Wirklich?« Torn schnitt eine Grimasse. »Wie tröstlich.«


  Er trat einen Schritt auf die Pforte zu, und fast war es ihm, als könne 
  er die Kraft spüren, die von dem Metall ausging. Offenbar war das Tor energetisch 
  geladen, so dass es jeden unschädlich machte, der sich ungerechtfertigterweise 
  Zutritt verschaffen wollte.


  »Wie lange ist es her, dass es einer versucht hat?«, wollte Torn wissen.


  »Mehr als zweihundert terrasische Jahre«, erwiderte die Wächterin. 
  »Ich selbst kann mich nur undeutlich daran erinnern. Ich war damals noch 
  ein kleines Mädchen.«


  »Dafür weiß ich es noch umso besser«, versetzte Kervas. 
  »Es war eine junge Wissenschaftlerin, die einige für Atalans Erbin 
  hielten. Sie hat sich blenden lassen von ihren Beteuerungen und hat sich dem 
  Test unterzogen. Ein tödlicher Fehler.«


  Torn nickte und trat noch ein Stück näher an die Pforte, während 
  die anderen respektvoll zurückblieben.


  »Es ist das erste Mal, dass wir einen Fremden hierher geführt haben«, 
  sagte Alysa. »Jetzt beweise uns, Torn, dass das Vertrauen, das wir in dich 
  setzen, gerechtfertigt ist.«


  »Oder das Misstrauen«, fügte Kervas hinzu und verschränkte 
  störrisch die Arme. Ein listiges Grinsen umspielte seinen breiten Mund. 
  Er schien es kaum erwarten zu können, das wenige, das von Torn übrig 
  bleiben würde, vom kalten Steinboden zu kratzen.


  Torn ließ sich dadurch nicht beirren.


  Er war in dieser fernen Zeit gestrandet und konnte sich nicht daran erinnern, 
  wer er war oder woher er kam. Seine Studien mit Ceval hatten ihm einigen Aufschluss 
  über den Ort gegeben, an dem er sich befand, über sich selbst jedoch 
  wusste er nach wie vor nicht viel.


  Hinter dieser Pforte lag vielleicht die Antwort.


  Er hatte die Wahl, alles zu gewinnen oder alles zu verlieren. Wenn er nicht 
  der Erbe Atalans war, würden die energetischen Entladungen ihn töten. 
  Und wenn doch?


  Torn konnte nicht anders.


  Das Symbol auf der Pforte übte einen nahezu unwiderstehlichen Reiz auf 
  ihn aus. Er musste versuchen, sie zu öffnen, musste herausfinden, wer er 
  war. Andernfalls würde er dazu verdammt sein, ein Leben als Schatten zu 
  führen, der seinen Körper verloren hatte.


  Alles oder nichts. Leben oder Tod.


  Ich werde es wagen.


  Er streckte die Arme aus, bewegte sich weiter auf die Pforte zu. Aus dem 
  Augenwinkel konnte er sehen, wie Ceval sich entsetzt abwandte, während 
  Kervas grinsend zusah. Wächterin Alysa verfolgte das Schauspiel mit gebanntem 
  Blick. Die Spannung, die in der Luft lag, war fast körperlich zu fühlen.


  Noch ein Meter trennte Torn von der metallenen Wand.


  Dann nur noch ein Schritt.


  Er spreizte seine Finger, breitete seine Handflächen aus und bewegte sie 
  langsam auf die Pforte zu. Dabei konnte er, noch deutlicher als zuvor, die unwiderstehliche 
  Kraft fühlen, die von der Pforte ausging.


  Oder von dem, was dahinter lag.


  Ich muss es wissen.


  Der Wanderer biss die Zähne zusammen und gab sich einen Ruck – 
  und im nächsten Moment berührten seine Handflächen das kühle, 
  glatte Metall.


  Einen Augenblick lang blieb alles still.


  Dann geschah es.


  Torn sah die blau leuchtenden Blitze, die an der Stelle, wo er die Pforte berührt 
  hatte, aus dem Metall schossen und ihn von einem Augenblick zum anderen einhüllten.


  »Ha!«, hörte er Kervas triumphierend brüllen, während 
  Ceval einen Laut des Entsetzens ausstieß.


  Und im nächsten Moment hatte Torn das Gefühl, mit dem Metall der Pforte 
  zu verschmelzen.

 


  Die Schweinwerfer, die an der Außenhülle der Tauchkapsel angebracht 
  waren, schnitten durch die trübe Unterwasserwelt. Da sie stärker waren 
  und weiter reichten als die Lampen der Taucher, bot sich den beiden Insassen 
  der Kapsel ein überwältigender Anblick.


  »Das ist unglaublich«, flüsterte Redwick, der an der kreisrunden 
  Sichtluke stand und nach draußen blickte. »Einfach unglaublich!«


  »Was, Professor?«, knurrte Torcator, der hinter ihm im Halbdunkel 
  stand, das im Inneren der Kugel herrschte. »Alles, was ich sehen kann, 
  sind Felsen. Von Pflanzen überwucherte Brocken, soweit das Auge reicht.«


  »Das schon«, räumte Redwick ein, während sich sein rundliches 
  Gesicht so nahe an die Glasscheibe drängte, dass sie von seinem Atem beschlug. 
  »Aber diese Felsen liegen nicht einfach willkürlich verstreut. Ich 
  möchte wetten, dass es ein Muster gibt. Wenn wir nur die Möglichkeit 
  hätten, uns mit dieser Kapsel von der Stelle zu bewegen.«


  »Wenn es weiter nichts ist.« Der unheimliche Mann mit dem entstellten 
  Gesicht rang sich ein freudloses Grinsen ab. Dann zog er an dem Hebel, der von 
  der gewölbten Decke der Kapsel ragte. Ein schrilles, metallisches Quietschen 
  erklang.


  »Was war das?«, fragte Redwick erschrocken.


  »Was wohl, Professor? Ich habe uns vom Zugseil ausgeklinkt.«


  »Aber damit sind wir von der Außenwelt abgeschnitten! Wir werden 
  sinken!«


  »Wenn Sie das glauben, Professor, sind Sie weniger intelligent, als ich 
  dachte«, sagte Torcator mit hämischem Grinsen – und zu Redwicks 
  Verblüffung traf die Tauchkapsel nicht auf dem Meeresboden auf.


  Verwundert schaute der Gelehrte durch das Bullauge, stellte fest, dass sich 
  der Meeresboden unter der Kugel hinweg bewegte, ohne dass sie ihn berührte. 
  Die Tauchkapsel schien im Wasser zu schweben.


  »Wie ... wie ist das möglich?«, fragte er atemlos. »Diese 
  Kapsel besitzt keine Tauchkammern, oder?«


  »Sagen wir einfach, dass es hier unten nützliche Helfer gibt«, 
  gab Torcator grinsend zurück.


  Als Redwick erneut hinausblickte, glaubte er, für einen kurzen Moment etwas 
  zu erkennen. Etwas Langes, Schwarzes, das sich durch das Wasser schlängelte 
  und mehr zu erahnen als wirklich zu sehen gewesen war. Dann war es wieder verschwunden, 
  und anstatt sich weiter darum zu kümmern, wandte der Professor seine Aufmerksamkeit 
  wieder der Unterwasserlandschaft zu, die sich im Schein der Buglichter vor ihnen 
  ausbreitete.


  Er hatte Recht gehabt.


  Die zahllosen Trümmer und Steinbrocken, die den Meeresboden übersäten, 
  waren nicht natürlichen Ursprungs. Zu gleichmäßig waren manche 
  von ihnen beschaffen, zu geordnet das Muster, in dem sie auf dem Grund des Ozeans 
  verstreut lagen.


  Es konnte kein Zweifel bestehen: Vor undenklich langer Zeit hatten diese Trümmer, 
  diese von Algen und Seegras überwucherten Steinbrocken, zu einer Stadt 
  gehört. Es waren die Relikte einer versunkenen Zivilisation.


  Desmond Redwick war sprachlos. Sein ganzes Leben lang hatte er davon geträumt, 
  an einer Expedition wie dieser teilzunehmen, zum Grund des Meeres hinabzutauchen 
  und sich auf die Suche nach Atlantis zu begeben. Nicht nur, dass sich dieser 
  Wunsch nun erfüllt hatte, er stand auch noch kurz davor, eines der ältesten 
  Rätsel der Menschheit zu lösen.


  Mit vor Aufregung und vor Kälte zitternden Händen zog Redwick Papier 
  und Bleistift aus seiner Tasche und begann, Skizzen zu machen.


  »Was tun Sie da, Professor?«, wollte Torcator wissen.


  »Ich versuche herauszufinden, in welchem Radius die Trümmer verstreut 
  liegen.«


  »Weshalb ist das von Belang?«


  »Nun – als Moose und Thompson 1932 die ersten Aufnahmen der Tempelruinen 
  vorlegten, die sie im Küstengewässer vor Kreta entdeckt hatten, wiesen 
  sie darauf hin, dass die Lage der Trümmer auf dem Meeresboden Aufschluss 
  darüber geben könne, ob man es mit einer natürlichen oder einer 
  von Menschenhand erschaffenen Formation zu tun hätte.«


  »Und?«


  »Wissen Sie«, sagte Redwick, während er wie von Sinnen skizzierte 
  und zeichnete und eine einfache Karte des unterseeischen Trümmerfelds anzufertigen 
  versuchte, »ich denke, dass kein Zweifel darüber bestehen kann, dass 
  diese Trümmer dort draußen nicht natürlichen Ursprungs sind. 
  Es sind Ruinen einer großen Siedlung. Einer Stadt.«


  »Sind Sie sicher?«, schnaubte der Folterer und drängte sich ans 
  Fenster, um ebenfalls einen Blick hinaus zu werfen. Sein fauliger Atem verschlug 
  dem Gelehrten dabei fast die Sprache.


  »Aber ja doch! Sehen Sie diese Säulen dort? Das muss eine Art Portal 
  oder Eingang gewesen sein. Und hier scheint einst eine große Mauer gestanden 
  zu haben, die mehrere Meter dick gewesen ist.«


  »Dann sind wir fündig?«


  »Daran kann nicht der geringste Zweifel bestehen«, eröffnete 
  Redwick mit feierlicher Miene. »In Anbetracht der Tatsache, dass uns der 
  Stein hierher geführt hat, gibt es nur eine logische Folgerung: Wir sind 
  auf die Ruinen von Atlantis gestoßen.«


  »Ach ja?« Torcator verzog geringschätzig seine entstellte Miene. 
  »Und wo befinden sich dann die Gebäude? Die Türme? Die Kuppeln 
  ihrer verdammten Gorts?«


  »Ich weiß nicht, was Sie meinen. Sie müssen bedenken, dass Atlantis 
  seinerzeit im Meer versunken ist. All das liegt nach meiner Schätzung etliche 
  zehntausend Jahre zurück, wenn nicht noch wesentlich länger. Natürlich 
  ist von dieser Stadt nicht mehr viel erhalten, aber ich bin sicher, mit einem 
  Team ausgebildeter Archäologen lassen sich fundierte wissenschaftliche 
  Erkenntnisse gewinnen, die ...«


  »Unsinn«, schnitt der Folterer ihm barsch das Wort ab. »Ich will 
  keine wissenschaftlichen Erkenntnisse. Alles, was ich wissen will, ist, wo sich 
  das Zentrum der Stadt befand. Es muss einen Palast oder etwas Ähnliches 
  gegeben haben.«


  »Hm«, machte Redwick nachdenklich. »Wenn Sie Recht haben, dürfte 
  er schwer zu finden sein. Sehen Sie, die Lage dieser Trümmer und das, was 
  wir aus der Überlieferung über Atlantis wissen, deuten darauf hin, 
  dass eine enorme Freisetzung geothermischer Energie für den Untergang dieser 
  Zivilisation verantwortlich gewesen ist.«


  »Was?«, fragte Torcator einfältig.


  »Ich spreche von einem Seebeben oder etwas Ähnlichem. Flüssiges 
  Magma ist aus dem Erdinneren ausgetreten und hat das Inselfundament geschmolzen. 
  Das gesamte Gelände könnte ein riesiger Krater sein, der die Insel 
  und alles, was sich auf ihr befand, verschlungen hat. Das würde auch erklären, 
  warum die Trümmer in so geringer Tiefe zu finden sind.«


  »Und das heißt?«


  »Das heißt, dass wir tiefer graben müssen, wenn wir den Palast 
  oder das Zentrum der Stadt finden wollen. Meiner Einschätzung erstreckt 
  sich das Trümmerfeld bis weit in die Tiefe. Von oben betrachtet sieht es 
  wie gewöhnlicher Meeresboden aus, was erklärt, weshalb Atlantis nie 
  gefunden wurde. Die eigentlichen Ruinen und die Fragmente der Insel jedoch befinden 
  sich weit unter dem Boden. Hunderte, möglicherweise Tausende von Metern 
  in der Tiefe.«


  »Gut, Professor. Dann werde ich die Taucher anweisen, nach Einstiegen zu 
  suchen. Wir müssen dort hinab.«


  Redwick sandte seinem schaurigen Gegenüber einen verunsicherten Blick. 
  »Sie wollen die Taucher noch tiefer schicken?«


  »Natürlich.«


  »Aber ... wenn die Männer noch tiefer gehen, wird der Sauerstoff, 
  den sie von der Oberfläche erhalten, toxisch.«


  »Das heißt?«


  »Das heißt, dass die Männer sterben werden.«


  Torcator stieß eine Verwünschung aus. »Dumme, zerbrechliche 
  Sterbliche«, wetterte er. »Es sieht also so aus, als würden wir 
  nach einer anderen Lösung umsehen müssen.«


  »Nach einer anderen Lösung?« Redwicks Mundwinkel zuckten furchtsam. 
  Die Stimme des Narbenmannes gefiel ihm nicht.


  »Lassen sie das meine Sorge sein, Professor. Hier geht es um mehr, als 
  Sie auch nur erahnen können.«

 


  Torn hatte das Gefühl, eine Landschaft zu durchschreiten, in der die Zeit 
  erstarrt war.


  Zu beiden Seiten ragten Trümmer empor, Bruchstücke von Bauwerken und 
  Fragmente von Säulen, die so verkrustet und von Gewächsen überwuchert 
  waren, dass man sie kaum noch als solche erkennen konnte. Nur dem Eingeweihten 
  stellte sich die Allee aus Trümmern, in der sich hier und dort einzelne 
  Fische regten, als trauriger Überrest einer einstmals stolzen Zivilisation 
  dar.


  All das sind einmal Gebäude gewesen, eine riesige Stadt. Irgendetwas 
  hat sie zerstört. Etwas, dessen Zerstörungskraft so schrecklich gewesen 
  sein muss, dass sie vom Angesicht der Erde getilgt wurde.


  Lautlos bewegte sich der Wanderer fort, durchschritt das Labyrinth der Ruinen 
  ohne zu wissen, wohin er sich wenden sollte.


  Torcator hatte den Tauchern eingeschärft, nach dem Zentrum des Trümmerfeldes 
  Ausschau zu halten. Was mochten die Grah'tak dort vermuten?


  Torn kam aus dem Staunen nicht heraus. Bizarre Felsformationen erhoben sich 
  vor ihm, die sich bei näherer Betrachtung als die Überreste riesiger 
  Standbilder herausstellten. Das Salz des Meeres hatte sie zerfressen, so dass 
  nicht mehr zu erkennen war, wen oder was sie dargestellt hatten, aber ihre einstmals 
  imposante Größe ließ sich noch immer erahnen.


  Eine riesige Stadt, eine blühende Zivilisation, errichtet von Menschen, 
  die die Schrift und die Technik der alten Wanderer beherrschten! Warum haben 
  mir die Lu'cen niemals etwas darüber erzählt? Ich dachte immer, Menschen 
  und Wanderer wären einander nie begegnet. Wenn diese Ruinen doch nur erzählen 
  könnten, was damals geschehen ist ...


  Es war, als läge die Erinnerung unter Schichten von Schlick und Salz 
  begraben. Wer nichts von der Existenz jener alten Zivilisation wusste, der hätte 
  sie hier unten niemals vermutet. Das musste auch der Grund dafür sein, 
  dass diese Ruinen niemals entdeckt worden waren.


  Seit Generationen suchten Forscher nach dem sagenumwobenen Atlantis – sollte 
  es sich dabei tatsächlich um diese Ruinen handeln? Um eine Siedlung, die 
  mit der Technik, vielleicht sogar mit der Hilfe der alten Wanderer errichtet 
  worden war? War dies das Geheimnis, welches sich seit Jahrtausenden um Atlantis 
  rankte?


  Plötzlich blieb Torn stehen.


  Vor ihm, nur an die dreißig Meter entfernt, ragte eine wulstige, konische 
  Form schräg in die Höhe, die jüngeren Datums war als die Trümmer. 
  Die Außenhaut des Gebildes bestand aus rostigem Metall, in seiner Mitte 
  ragte ein Turm auf.


  Torn musste ein Stück näher heran gehen, um festzustellen, dass es 
  ein Unterseeboot war. Ein U-Boot der deutschen Reichsmarine, das offensichtlich 
  von einer Wasserbombe getroffen und auf Grund gesunken war.


  Wie ein Pfeil hatte es sich zwischen den Trümmern in den Grund des Ozeans 
  gebohrt und ragte seither wie ein stummes Mahnmal vom Boden auf. Als wollte 
  es an die Ignoranz und die Dummheit der Menschen erinnern, die sich über 
  diesem Boden ein blutiges Gefecht geliefert hatten, ohne die Wahrheit auch nur 
  zu erahnen.


  Torn passierte das U-Boot der Länge nach. Dem Zustand des Wracks nach zu 
  urteilen musste es noch aus dem Ersten Weltkrieg stammen. Seit mehr als dreißig 
  Jahren lag es hier unten auf Grund. Angesichts des Alters der Ruinen nur ein 
  Fingerschnalzen.


  Der Aufprall des Unterseeboots – vielleicht auch die Detonation der Bombe, 
  die es ins Verderben gerissen hatte – hatte einen Krater in den Meeresboden 
  gesprengt. Die Trümmer, die dabei aufgeworfen worden waren, waren weniger 
  verkrustet und überwuchert als die übrigen Ruinen, und so konnte Torn 
  sehen, dass unweit der Stelle, wo der Bug des U-Boots im Meeresgrund steckte, 
  ein Spalt im Boden klaffte.


  Der Wanderer merkte, wie seine Neugier erwachte. Indem er am Kabel zog, verlangte 
  er von den Leuten oben auf dem Schiff, ihm mehr Leine zu geben. Zielstrebig 
  bewegte er sich auf den Spalt zu, leuchtete mit der Lampe hinein.


  Das erste, was er sah, war eine Moräne, die aufgescheucht aus der dunklen 
  Kluft stach und davon schlängelte. Dann schien der Weg frei zu sein, und 
  Torn zwängte sich durch die Öffnung, die gerade breit genug war, ihn 
  mit seiner Ausrüstung hindurch schlüpfen zu lassen.


  Auf der anderen Seite des Spalts öffnete sich ein Hohlraum, der zur Hälfte 
  verschüttet war. Offenbar eine Art Gang. Indem er sich bäuchlings 
  weiter fort bewegte, schaffte es Torn, auf die andere Seite des Hindernisses 
  zu gelangen. Der Lichtkreis der Lampe fiel auf eine Treppe, die sich steil in 
  die Tiefe wand.


  Gebannt blickte der Wanderer in das Dunkel. Obwohl er nicht wusste, was ihn 
  dort erwartete, hatte er das Gefühl, dass die Dunkelheit ihn rief, ihn 
  zu sich lockte. Irgendetwas befand sich dort unten, eine Kraft, eine Präsenz, 
  die ihn zu sich ziehen wollte.


  Vorsichtig setzte er einen Fuß vor den anderen, ging die Treppe hinab. 
  Das Zugseil und der Luftschlauch waren ihm beim Fortkommen hinderlich, aber 
  er konnte nicht auf sie verzichten. Seit die Lu'cen ihn aus der Festung am Rande 
  der Zeit verstoßen hatten und seine Odyssee ihren Anfang genommen hatte, 
  war er um vieles menschlicher geworden. Persönlich begrüßte 
  er diese Entwicklung, aber sie brachte auch mit sich, dass er verletzlicher 
  geworden war. Er brauchte Schlaf und er musste essen, und er brauchte Atemluft, 
  um zu überleben. Er musste also auf der Hut sein. Der Schlauch durfte keinen 
  Schaden nehmen.


  Immer weiter wand sich die Treppe hinab, und Torn merkte, wie ihn Schwindel 
  befiel. Der Sauerstoff, den er atmete, wurde allmählich schädlich. 
  Das lag an der Tiefe, in der er sich bewegte. Noch ein Stück weiter, und 
  er würde reines Gift atmen, das ihn innerhalb von Minuten tötete. 
  Es sei denn, die Plasmarüstung, die ihm gleichzeitig Schutz und Körper 
  war, war dagegen immun. Aber danach sah es wohl nicht aus.


  Torn zögerte. Er wusste nicht, was sich am Ende der Treppe befand und ob 
  es sich lohnte, dafür sein Leben zu riskieren. Er war der einzige, der 
  von den Plänen der Grah'tak wusste und sie verhindern konnte. Nicht der 
  Zeitpunkt für sinnlosen Leichtsinn.


  Schon wollte der Wanderer umkehren, als er sah, dass die Treppe endete. Nach 
  einem kurzen Stück ging sie in einen geraden Korridor über. Und wieder 
  hatte Torn das Gefühl, als würde ihn von dort etwas zu sich rufen.


  Vielleicht bin es auch nicht ich, der gerufen wird. Vielleicht ist 
  es die Plasmarüstung. Das Iuncatum, das Bestreben des Plasmas, miteinander 
  zu verschmelzen, sorgt dafür, dass es von seinesgleichen angezogen werden 
  kann.


  Er zögerte einen Moment, dann entschied er sich, trotz des Risikos weiterzugehen. 
  Wenn er die Luft anhielt und sich beeilte, konnte er das Ende des Korridors 
  vielleicht erforschen, ehe der giftige Sauerstoff ihn tötete.


  Schritt für Schritt setzte er seine Bleistiefel auf den sandbedeckten Boden, 
  ging den kurzen Korridor hinab, an dessen Ende er auf eine Pforte stieß.


  Es war ein Schott aus schimmerndem Metall, auf dem das Zeichen des Wandererkorps 
  prangte. Zu Torns Überraschung und Entsetzen stand es offen.


  Was hat das zu bedeuten?


  Obwohl er bereits merkte, dass die imaginären Lungen der Plasmarüstung 
  ihn im Stich zu lassen begannen, ging er noch ein Stück weiter und passierte 
  das Tor, das das Zeichen der Wanderer trug.


  Offenbar war schon jemand vor ihm hier gewesen.


  Ein Wanderer, der das Tor geöffnet hatte ...

 


  Einen schrecklichen Augenblick lang glaubte Torn, einem tödlichen Irrtum 
  erlegen zu sein.


  Er merkte, wie das blaue Licht ihn einhüllte und ihn durchdrang. Anstatt 
  ihn jedoch aufzuzehren und zu töten, wie es bei seinen Vorgängern 
  der Fall gewesen war, erlosch das Licht plötzlich. Und mit einem markigen 
  Klang, der aus den Tiefen der Insel zu kommen schien, öffnete sich das 
  Schott.


  Ganz langsam hob es sich und gab den Zugang frei.


  Wie vom Donner gerührt blieb Torn stehen, betrachtete fassungslos seine 
  Hände, die das Kunststück fertiggebracht hatten, auch wenn er sich 
  nicht erklären konnte, wie. Die blauen Blitze waren verschwunden. In dem 
  Augenblick, als sie ihn eingehüllt hatten, war es Torn für einen kurzen 
  Moment erschienen, als würden sie auf sein Bewusstsein zugreifen, als würden 
  sie sein Innerstes erforschen.


  Er wusste nicht, was sie dort gefunden hatten, aber offenbar war es genug gewesen, 
  um das Tor zu öffnen.


  »Er ... er hat es geschafft«, flüsterte Ceval heiser.


  »Das ... das ist doch nicht möglich«, stammelte Kervas unbeholfen.


  Torn wandte sich um.


  Im Gesicht des Beraters sah er Entsetzen, in den jugendlichen Zügen Cevals 
  grenzenlose Verehrung. Am meisten jedoch erstaunte ihn Alysas Blick, der weder 
  Überraschung noch Erleichterung verriet. Die Wächterin schien keinen 
  Augenblick an ihm gezweifelt zu haben.


  Sie lächelte und nickte anerkennend. »Willkommen zu Hause, Wanderer«, 
  sagte sie leise.


  »Wanderer«, echote es aus den Reihen ihrer Begleiter, und spontan 
  sank Ceval auf die Knie. Emran und seine Bewacher taten es ihm gleich, und zu 
  Torns Bestürzung beugte auch Kervas die Knie.


  »Vergebt mir«, sagte der Berater mit gesenktem Haupt. »Ich war 
  vom Hass so verblendet, dass ich die Wahrheit nicht sehen wollte. Aber Ihr habt 
  zweifelsfrei bewiesen, dass Ihr der seid, auf den wir seit Generationen gewartet 
  haben. Der Wanderer.«


  »Moment«, sagte Torn schnell, »nicht so voreilig. Bitte steht 
  wieder auf. Ich habe es vielleicht geschafft, dieses Schott zu öffnen, 
  aber deswegen weiß ich noch immer nicht, wer ich bin.«


  »Du wirst es herausfinden«, war Alysa sicher. »Die Antwort erwartet 
  dich, Wanderer – dort drin.«


  Sie deutete geradeaus, in die Dunkelheit, die auf der anderen Seite der Pforte 
  lag. Torn zögerte einen Moment, dann wandte er sich um und durchschritt 
  das offene Tor.


  Die Luft, die ihm entgegen schlug, unterschied sich von der im Korridor. Sie 
  war kühl und auf seltsame Art geruchlos. Vorsichtig trat Torn in die Dunkelheit, 
  die unvermittelt blauem Lichtschein wich.


  Rings um ihn flackerte gedämpfte Beleuchtung auf, und Torn erkannte, wo 
  er sich befand.


  In der Zentrale eines Raumschiffs.


  Entlang der Wände des kuppelförmigen Raums waren große Monitore 
  angebracht, die jedoch schon vor langer Zeit erloschen waren. Darunter standen 
  ergonomisch geformte Konsolen, die allem Anschein nach für humanoide Lebewesen 
  konstruiert worden waren. Die Mitte der Brücke wurde von einem metallenen 
  Sessel eingenommen, der durch mehrere Kabel mit der Decke und den Monitoren 
  verbunden war.


  Auf dem Kommandositz thronte ein Skelett.


  Das Wesen war kein Mensch gewesen, soviel stand fest. Sein Körperbau war 
  kräftiger, sein Schädel anders geformt. Dennoch hatte es menschenähnliche 
  Formen besessen. Möglicherweise hatte es zu einer der Spezies gehört, 
  die in Atalans Stadt weilten ...


  »Atalan!«, hörte er Alysa rufen, und Torn fuhr herum.


  Die Wächterin und ihre Begleiter waren ihm durch das Schott gefolgt. Als 
  sie das Skelett erblickten, verbeugten sie sich tief.


  »Heil dir, großer Atalan«, sagte Alysa dabei. »Möge 
  das Translucium deine unsterbliche Seele aufnehmen und mit Erleuchtung erfüllen.«


  »Das ... das ist Atalan?«, fragte Torn.


  »Seine sterblichen Überreste«, erwiderte Ceval. »Der Überlieferung 
  nach verließ Atalan die Stadt, als die Zeit für ihn reif geworden 
  war. Wir wussten nicht, wohin er gegangen war.«


  »Jetzt wissen wir's«, sagte Torn. Und während er sich in der 
  Zentrale umsah, wurde ihm klar, wie alles zusammenhing.

 Ich hatte Recht mit meiner Vermutung. Atalans Barke, von der in den alten 
  Sagen die Rede ist, war in Wirklichkeit ein Raumschiff, und Atalan war sein 
  Kapitän. Mit einem Raumschiff voller Flüchtlinge landete er auf der 
  Erde.

 Vielleicht hielt er sie für ein gutes Versteck, vielleicht dachte 
  er, dass der Krieg gegen die Grah'tak bald zu Ende sein und man nach ihnen suchen 
  würde. Deshalb hat er seinen Leuten eingeschärft, nach Besuchern von 
  den Heimatwelten Ausschau zu halten. Aber sie kamen nicht. Jahrhunderte, schließlich 
  Jahrtausende vergingen, und aus den Flüchtlingen entwickelte sich eine 
  neue Zivilisation.

 Die Zeit sorgte dafür, dass aus Atalans gut gemeintem Ratschlag eine 
  Prophezeiung wurde, aus den Fakten ein Mythos. Und über die Jahrhunderte 
  geriet sogar das Raumschiff unter dem Palast in Vergessenheit.


  »Was ist das?«, fragte Berater Kervas, der sich staunend umblickte. 
  »Wo sind wir hier?«


  »Das ist die Barke«, erklärte Torn. »Das Schiff, mit dem 
  eure Vorfahren einst nach Terras gekommen sind.«


  Ein Raunen ging durch die Reihen der Atlanter, nur zaghaft wagten sie, die Konsolen 
  zu berühren, an denen ihre Vorfahren einst gesessen hatten.


  Auf der gegenüber liegenden Seite der Brücke gab es ein weiteres Schott, 
  das ins Innere des Schiffes zu führen schien. Entschlossen ging Torn darauf 
  zu – jetzt wollte er alles erfahren.


  »Warte«, rief Alysa ihn zurück.


  »Was ist?«


  »Was werden wir auf diesem Schiff vorfinden?«, fragte die Wächterin, 
  die plötzlich Furcht zu haben schien. Angst, dass alles, woran sie und 
  ihr Volk seit Jahrtausenden glaubten, von einem Augenblick zum anderen gegenstandslos 
  werden könnte.


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte Torn und lächelte ihr ermunternd 
  zu. Dann setzte er seine Erkundung fort.

 


  Eine Kommandobrücke!


  Dieses Schott gehört zu einem verdammten Raumschiff!


  Torn konnte kaum glauben, was er sah.


  Vor ihm, im trüben Licht des Scheinwerfers, das durch das Wasser schnitt, 
  waren Konsolen zu sehen, Monitore an der gewölbten Wand, in der Mitte ein 
  metallener Kommandosessel.


  Ich glaub' das einfach nicht! Hier sieht es aus wie in der Zentrale der Festung 
  am Rande der Zeit! Dies ist die Brücke eines Wanderer-Raumschiffs ...


  Obwohl seine Luft bereits knapp wurde, ging Torn weiter. Zu überwältigend 
  war seine Entdeckung, als dass er jetzt hätte umkehren wollen. Eine oder 
  zwei Minuten blieben ihm noch – dann würden die Reflexe der Plasmarüstung 
  ihn zum Atmen zwingen und ihn töten.


  Der Wanderer merkte, wie sich sein Pulsschlag beschleunigte – auch das 
  ein ungewohntes Gefühl für jemanden, dessen Körper nicht mehr 
  war als energetisch geformtes Plasma. Staunend blickte er sich in der Zentrale 
  um.


  Trotz seines Alters war das Metall der Konsolen und Monitore nicht rostig. Schichten 
  von Salz und Kalk hatten sich darauf abgelagert, doch hier und dort blitzte 
  noch das ursprüngliche Material hindurch. Auf der anderen Seite der Brücke 
  gab es ein zweites Schott, das wohl ins Innere des Schiffes führte.


  Der Sessel in der Mitte war leer, und unwillkürlich musste Torn an die 
  Festung denken. Wie oft hatte er auf dem uralten Kommandositz gekauert und über 
  sich und die Welt nachgebrütet.


  Reiß dich zusammen, Wanderer! Das ist nicht der richtige Augenblick 
  für Sentimentalität. Du musst zurück, sonst wird diese Zentrale 
  das letzte sein, das du gesehen hast.


  Er wandte sich um, wollte zurück zum Schott – als es geschah! 
  Unvermittelt löste sich das Schott und fiel herab, drohte den Rückweg 
  zum Korridor abzuschneiden.


  Nein! Torn verfluchte seinen Leichtsinn.


  So schnell er konnte, eilte er quer durch die Zentrale, Sand wirbelte auf, als 
  seine bleibeschwerten Stiefel über den Boden stampften. Mit träger 
  Langsamkeit kam der Wanderer voran, fiel vor dem Schott nieder, um es am Zufallen 
  zu hindern – schon schlug die schwere Metallplatte jedoch mit dumpfem Dröhnen 
  herab.


  Der Luftschlauch wurde durchtrennt. Das Zugkabel wurde vom herabfallenden Schott 
  eingeklemmt und riss Torn zu Boden.


  Der Wanderer wehrte sich nach Kräften, versuchte, sich aus seiner misslichen 
  Lage zu befreien. Vergeblich. Weder konnte er sich bewegen noch konnte er atmen.


  Sein Ende war besiegelt.


  Seine imaginären Lungen brannten, er sah helle Flecke vor seinen Augen 
  auf und ab tanzen.


  Nun würde er nie mehr erfahren, was es mit der Zentrale und dem Raumschiff 
  auf sich hatte, wie Atlantis und die Wanderer der alten Zeit miteinander in 
  Verbindung standen.


  Und was den Wanderer noch mehr betrübte: Es war ihm nicht gelungen, das 
  Komplott der Grah'tak aufzudecken. Nun würden die Menschen ihnen schutzlos 
  ausgeliefert sein.


  Es war vorbei.


  Sein Körper verkrampfte sich, und das Plasma der Rüstung, das programmiert 
  worden war, menschliche Verhaltensweisen und Reflexe zu simulieren, begann zu 
  fluktuieren.


  Torn merkte, wie er seine Gestalt verlor, konnte jedoch nichts dagegen tun. 
  Die ganze Zeit über, während er in den Diensten der Lu'cen gestanden 
  hatte, hatte er sich gewünscht, ein Mensch zu sein.


  Nun würde er auch so sterben.


  Als Mensch.


  Wasser drang durch den gekappten Luftschlauch in den Helm. Jeden Moment würde 
  es vorbei sein.


  Plötzlich der rettende Gedanke: Das Schott auf der anderen Seite der Brücke!


  Wenn er es erreichen und öffnen konnte ...


  Es musste schnell gehen, ihm blieben nur noch Sekunden.


  Hastig fingerte der Wanderer am Verschluss des Helms. Er musste das Ding loswerden, 
  damit er sich wieder frei bewegen konnte, aber es musste schnell gehen.


  In seinem Brustkorb brannte es wie Feuer. Ein falscher Handgriff konnte ihn 
  das Leben kosten.


  Jetzt!


  Er schaffte es, den Verschluss zu lösen, packte den Helm und schraubte 
  ihn ab, warf ihn kurzerhand von sich. Mit bloßen Augen konnte er im dunklen, 
  trüben Wasser nichts erkennen, rannte blindlings in die Richtung, in der 
  er das andere Schott vermutete.


  Seine Kräfte verließen ihn, nur mit äußerster Disziplin 
  konnte er seine Reflexe daran hindern, nach Luft zu schnappen und ihn zu töten.


  Er rannte gegen eine der Konsolen und riss sich ein Loch in den Canvas des Anzugs, 
  doch er kümmerte sich nicht darum. Er musste weiter, nur weiter.


  Eine schemenhafte, schimmernde Form tauchte vor ihm auf. Im selben Moment gaben 
  seine Beine nach. Der Wanderer taumelte und fiel nach vorn, streckte sich im 
  Fallen und berührte das Metall der Jahrtausende alten Tür – die 
  sich daraufhin zischend öffnete.


  Torn hörte das Rauschen, das ihn umgab, merkte, wie er von der Flut mitgerissen 
  und ins Innere des Raumschiffs gespült wurde – um einen Lidschlag 
  später kalte Luft in sich einzusaugen, die ihn wieder mit Leben füllte.


  Hilflos paddelte er, während die entfesselte Flut ihn durch dunkle Korridore 
  trug. Irgendwann sank der Wasserspiegel, und der Wanderer blieb liegen, die 
  Unterwasserlampe noch immer in der Hand.


  Einige Augenblicke lang kauerte er am Boden, zu erschöpft, um sich zu bewegen. 
  Keuchend und prustend zwang er sich, in ruhigen Zügen zu atmen, nahm die 
  Luft in sich auf.


  Sie roch nach Salz und Fisch, aber das war ihm gleichgültig. Schlechte 
  Luft zu atmen war tausendmal besser als zu ersticken.


  Nach einer Weile richtete sich Torn auf und schaute sich um. Der Korridor war 
  glatt und schmucklos, das Metall sah aus, als wäre es nagelneu. Hier und 
  dort wanden sich Fische in den Wasserpfützen, die den Boden des Korridors 
  übersäten.


  Langsam richtete sich der Wanderer auf.


  Zurück konnte er nicht. Auf der anderen Seite der Zentrale lauerten Tausende 
  von Kubikmetern Wasser, die nur darauf warteten, ihn zu zerschmettern. Er würde 
  sein Glück im Inneren des Raumschiffs versuchen müssen.


  Mit der Taucherlampe in der Hand ging Torn den Gang hinab, der schräg in 
  die Tiefe führte. Er vermochte nicht zu sagen, ob sie schon die ganze Zeit 
  über da gewesen war und er sie in seiner Not nur nicht bemerkt hatte, oder 
  ob sie eben erst wieder aufgetaucht war. Aber er konnte jetzt wieder jene geheimnisvolle 
  Kraft fühlen, die ihn unwiderstehlich an sich zog.


  Immer tiefer hinein ging es ins Innere des Schiffs, das seit Tausenden von Jahren 
  auf dem Meeresgrund lag, begraben unter Trümmern und Ruinen.


  Irgendwann endete der Gang vor einem weiteren Schott, das mit einem weiteren 
  Zeichen versehen war.


  Es war das Siegel eines Wanderers.

 


  Vor der Wand aus glattem Metall, in die die geschwungenen Formen eines alten 
  Emblems eingearbeitet waren, blieb Torn stehen.


  Alysa, Ceval und die anderen, die ihm in respektvollem Abstand gefolgt waren, 
  hielten ebenfalls inne. Ihre Ehrfurcht schien von Minute zu Minute zu wachsen, 
  was Torn alles andere als recht war. Es war ihm peinlich, wenn die Bewohner 
  von Atalans Stadt ihn für einen Gesandten ihres Gründers hielten, 
  für den »Verheißenen«, der sie in die Freiheit führen 
  sollte. Denn mal abgesehen davon, dass er es irgendwie geschafft hatte, das 
  Einstiegsluk des Raumschiffs zu öffnen, hatte er keine Ahnung, was er tun 
  sollte, und er bezweifelte ernstlich, dass er den hohen Erwartungen, die man 
  an ihn stellte, gerecht werden konnte.


  Erneut berührte er das glatte Metall des Schotts, diesmal jedoch rührte 
  sich nichts. Weder gab es blaue Blitze, die ihn einhüllten und bis in sein 
  Innerstes drangen, noch öffnete sich die Tür.


  Dafür hörte Torn eine Stimme.


  »Nenne deinen Namen«, verlangte sie.


  Torn drehte sich um. »Wer hat das gesagt?«, fragte er.


  »Was meinst du?« Alysa zog ihre hohe Stirn kraus.


  »Diese Stimme, die mich aufgefordert hat, meinen Namen zu nennen ...«


  »Wovon sprichst du, Wanderer? Wir haben nichts gehört.«


  Torn kam sich ziemlich dämlich vor. Nicht nur, dass er keine Ahnung hatte, 
  was er hier eigentlich trieb, jetzt hörte er auch noch Stimmen, die nicht 
  existierten.


  Erneut berührte er das Schott, und wieder konnte er es laut und deutlich 
  hören.


  »Nenne deinen Namen.«


  Die Stimme ist nicht wirklich da, wurde ihm klar. Ich höre sie 
  nur in meinem Bewusstsein. Telepathie ...


  »Mein Name ist Torn«, sagte er laut – und zu seinem Erstaunen 
  öffnete sich das Schott, vor dem er stand.


  Das scheinbar fugenlose Metall teilte sich in der Mitte und glitt auseinander, 
  gab den Zugang zu einer Art Steg frei, der auf beiden Seiten von filigranem 
  Geländer begrenzt wurde. Vorsichtig setzte Torn seinen Fuß darauf 
  und betrat den Raum, der jenseits des Durchgangs lag. Matter Schein beleuchtete 
  ihn, und Torn sah, dass der Raum kugelförmig war.


  Der Steg, der in die Mitte des Raumes führte, endete auf einer etwa zwei 
  Meter durchmessenden, kreisrunden Plattform, die das gleiche Signum trug wie 
  das Schott selbst. Entlang der gewölbten Wände des Kuppelraums waren 
  seltsame, bisweilen bizarre Dinge zu sehen, auf die sich Torn keinen Reim machen 
  konnte.


  Künstlerische Darstellungen waren darunter, abstrakte Bilder und Skulpturen, 
  aber auch etwas, das er für Waffen einer fremden, archaischen Kultur hielt; 
  mehrere fremdartige Tiere, die in einer Art Stasis gefangen zu sein schienen, 
  außerdem technisches Gerät, dessen Zweck Torn nicht einmal erahnen 
  konnte.


  Zögernd näherte er sich der Plattform am Ende des Stegs. Das Zeichen 
  darauf begann schwach zu leuchten. Torn drehte sich nach seinen Begleitern um, 
  die sich vor dem Eingang drängten und es nicht gewagt hatten, die Kuppel 
  zu betreten. Nicht einmal die sonst so unerschrockene Wächterin Alysa schien 
  ihren Fuß auf den Steg setzen zu wollen.


  »Komm näher, Torn«, hörte er plötzlich wieder die Stimme 
  in seinem Bewusstsein. »Komm zu mir. Ich habe auf dich gewartet.«


  »Wer bist du?«


  »Wer ich bin oder wer ich einst war, hat keine Bedeutung. Was du hörst, 
  ist nur ein Echo von dem, was einst gewesen ist. Komm zu mir und empfange dein 
  Erbe.«


  Die Stimme verstummte, und Torn wusste nicht, was er davon halten sollte. Was 
  würde geschehen, wenn er die Plattform betrat? Möglicherweise setzte 
  er damit etwas in Gang, das sich nicht mehr aufhalten ließ.


  Ein zögernder Blick zurück zu seinen Freunden. Alysa, Ceval und Emran 
  schienen seine Zweifel nicht zu teilen. Sogar Kervas schien alle Skepsis fallen 
  gelassen zu haben und nickte ihm aufmunternd zu.


  Ich bin bis hierher gegangen – ich kann nicht mehr zurück. Wer 
  weiß? Vielleicht ist dies mein Schicksal ...


  Er machte einen Schritt vorwärts und betrat die Plattform, trat in 
  die Mitte des Signets. Kaum hatte er es berührt, begann das Zeichen zu 
  leuchten, und ein blau leuchtender Nebel stieg davon auf und erfasste ihn.


  Es war anders als zuvor, als der automatische Türwächter ihn gescannt 
  hatte. Gebannt blickte Torn an sich herab und merkte, wie sich seine Gestalt 
  veränderte. Sein menschliches Äußeres fiel wie eine Hülle 
  von ihm ab, darunter kam hell leuchtendes Plasma zum Vorschein.


  Schlagartig spürte der Wanderer immense Kraft, die ihn durchfloss, und 
  von einem Augenblick zum anderen kehrte die Erinnerung zu ihm zurück ...


  »Dort!«, rief Desmond Redwick aus, während er durch das dicke 
  Glas der Scheibe auf eine leichte Erhebung in dem Trümmerfeld deutete, 
  das den Meeresgrund übersäte. »Dies scheint der Mittelpunkt des 
  Kraters zu sein. Wenn es einst etwas wie einen Palast gab, so hat er dort gestanden.«


  »Sind Sie sicher?«, brummte Torcator.


  »Es deutet alles darauf hin. Diese Säulen dort scheinen einst Teil 
  eines großen Portals gewesen zu sein, und jene Standbilder könnten 
  den Innenhof gesäumt haben. Das ist einfach phantastisch, verstehen Sie? 
  Unter diesen Ruinen finden sich Relikte beinahe aller großer Menschheitskulturen. 
  Der Ägypter. Der Babylonier. Der Maya. Der alten Griechen. Möglicherweise 
  ist dies der Ort, von dem sie alle ausgegangen sind. Eine Ursprungskultur, von 
  der wir alle stammen.«


  »Ich bin fasziniert«, versicherte Torcator teilnahmslos. Die Geschichte 
  der Sterblichen interessierte ihn nicht, ebenso wenig wie Redwicks Ausführungen. 
  Der Auftrag, den er erhalten hatte, besagte lediglich, dass er jene alte Kolonie 
  ausfindig machen und zu ihrem Zentrum vorstoßen sollte – um alles 
  andere würde sich der Ultralord selbst kümmern.


  »Das ist das Zentrum, der Mittelpunkt der Insel«, war Redwick sich 
  jetzt völlig sicher. »Viele alte Kulturen haben ihre Paläste 
  und Tempel in genau berechneten geographischen Mitten errichtet. Möglicherweise 
  hat die Idee hier ihren Anfang genommen.«


  »Ich verstehe. Danke, Doktor. Sie haben gute Arbeit geleistet. Ihre Dienste 
  werden nicht mehr benötigt.«


  »Heißt das, Sie werden mich zurückbringen? Zurück nach 
  Washington, damit ich meine Studien fortsetzen kann? Mit allem, was ich hier 
  gesehen habe, könnte ich ...«


  »Was soll das, Professor?« Torcators grässliche Miene wirkte 
  fast amüsiert. »Denken Sie das wirklich? Glauben Sie wirklich, ich 
  würde meine Zeit damit verschwenden, Sie wieder zurück zu bringen? 
  Und noch dazu riskieren, dass Sie alles, was Sie gesehen haben, in die Welt 
  hinaus plaudern?«


  »N-natürlich nicht«, versicherte Redwick schnell. »Wenn 
  Sie es nicht wünschen, werde ich die Ergebnisse unserer Forschungsreise 
  selbstverständlich für mich behalten und schweigen wie ein Grab.«


  »Das ist eine sehr gute Idee«, versetzte der Grah'tak grinsend und 
  trat drohend auf ihn zu.


  Der Professor wich unwillkürlich zurück, und wie eine Stimme aus der 
  Vergangenheit drangen plötzlich die Worte an sein Ohr, die der geheimnisvolle 
  Fremde an Bord des Schiffes zu ihm gesprochen hatte: »Haben Sie denen erst 
  alles verraten, wird man Sie töten.«


  Desmond Redwicks Züge wurden schlagartig kreidebleich. »W... was wollen 
  Sie von mir?«, stammelte er.


  »Die Organisation TITAN bedankt sich bei Ihnen für Ihre ergebenen 
  Dienste, Professor«, sagte Torcator leise. »Dank Ihrer Hilfe wird 
  es uns gelingen, die erlittene Niederlage ungeschehen zu machen und einen historischen 
  Sieg gegen unsere Feinde davonzutragen.«


  »Was meinen Sie? Da draußen sind doch nur Ruinen ...«


  »Es mag die Fähigkeiten Ihres kleinen Gehirns übersteigen, Professor, 
  aber uns stehen Mittel und Wege zur Verfügung, von denen Sie nur träumen 
  können. Nun, da wir unseren Feind lokalisiert haben, werden wir die Zeit 
  nach ihm durchforsten und ihn dann angreifen, wenn er es am wenigsten erwartet.«


  Aus Redwicks Gesicht sprach maßloses Entsetzen. Man konnte förmlich 
  sehen, wie sein Verstand arbeitete. »Durch die Zeit?«, murmelte er 
  dabei vor sich hin. »Sie vermögen durch die Zeit zu reisen? Wer sind 
  Sie wirklich?«


  »Ich wette, dass Sie das gerne wüssten«, gab Torcator zurück. 
  »Werfen Sie einen Blick nach draußen, Professor, und Sie werden eine 
  entfernte Ahnung davon erhalten, wer wir sind ...«


  Redwick fuhr herum, starrte durch das Bullauge der Tauchkapsel. Seine Augen 
  weiteten sich, als er die Kreaturen sah, die draußen im Wasser schwebten: 
  Vielarmige Monstren, die sich mit ihren langen Tentakeln durch das Wasser bewegten 
  und plötzlich überall zu sein schienen, als hätte ein dunkler 
  Höllenpfuhl sie ausgespien.


  Der Professor erinnerte sich. Eine solche Kreatur hatte ihn gepackt und in den 
  Teich gezerrt. Es war also tatsächlich kein Traum gewesen. Diese Wesen 
  existierten, und sein unheimlicher Häscher schien über sie zu gebieten. 
  Sie waren das Böse, und in diesem Moment dämmerte dem Professor, dass 
  er einen Fehler begangen hatte.


  »Was habe ich nur getan?«, murmelte er entsetzt. »Ich habe Sie 
  geradewegs hierher geführt.«


  »Das haben Sie«, bestätigte Torcator. »Und wir bedanken 
  uns dafür auf unsere Art.«


  Redwick wandte sich um.


  Das letzte, was er sah, war Torcators narbige Hand, die auf ihn zuschoss und 
  sich um seine Kehle legte.


  »Vielen Dank, Professor«, sagte der Folterer. »Ich werde dem 
  Ultralord mitteilen, dass die Koordinaten für den Angriff jetzt vorliegen.«

 


  Dies ist ein Gort!


  Die Zufluchtsstätte eines Wanderers ...


  Als Torn das Zeichen auf dem Schott gesehen hatte, hatte er es sofort als 
  das eines Wanderers erkannt und nach alter Sitte seinen Namen genannt. Und obwohl 
  Jahrtausende vergangen sein mussten, seit das letzte Mal jemand seinen Fuß 
  in diesen Korridor gesetzt hatte, sprach die Automatik an.


  Torn hatte die Technik nie verstanden, die es sowohl vergangenen als auch zukünftigen 
  Wanderern erlaubte, sich Zutritt zu den Einrichtungen des Korps zu verschaffen. 
  Noch mehr jedoch wunderte es ihn, dass der automatische Wächter auf seinen 
  Namen reagierte, denn streng genommen war Torn kein Wanderer mehr. Auch wenn 
  die Richter der Zeit ihn aus der Festung verstoßen hatten, schien er noch 
  über einige Fähigkeiten zu verfügen.


  Das Schott öffnete sich mit leisem Knirschen, und Torn betrat den Steg, 
  der in die Mitte des Gort führte.


  Wie bei jedem Gort der alten Zeit handelte es sich um einen kugelförmigen 
  Raum, in dessen Mitte die Meditationsplattform schwebte. Entlang der gewölbten 
  Wände waren Exponate ausgestellt, Souvenirs verschiedener Welten, auf denen 
  der Herr dieses Gort einst geweilt und Missionen bestanden hatte. Da der Raum 
  luftdicht versiegelt gewesen war, hatten sich zumindest einige von ihnen erhalten. 
  Andere, wie die Stasis-Kammern, die einst wohl Tiere von fremden Welten beherbergt 
  hatten, hatten irgendwann den Dienst versagt und enthielten nur noch mumifizierte 
  Kadaver.


  In seinem eigenen Gort auf der Festung am Rande der Zeit hatte Torn oft meditiert. 
  Im Zustand äußerster Konzentration fand der Wanderer die einzige 
  Ruhe, die es für ihn gab. Fernab vom Sturm der Zeit und vom Krieg, der 
  dort draußen tobte.


  Der Anblick der Kuppel und der kreisrunden Plattform hatte etwas Vertrautes. 
  Hier jedoch darauf zu stoßen, im Jahr 1946 der Menschheitsgeschichte, 
  beunruhigte den Wanderer. Nur ein einziges Mal zuvor hatte Torn auf der Erde 
  einen Gort entdeckt – und damals wie heute fragte er sich, wer der geheimnisvolle 
  Wanderer sein mochte, der es offenbar tatsächlich geschafft hatte, bis 
  in die Tage der Menschheit zu überleben und auf der Erde seine Spuren zu 
  hinterlassen.


  Eines wusste Torn jetzt mit Bestimmtheit: Es war kein Mensch gewesen.


  Die Existenz dieses Raumschiffs bewies, dass Wanderer von außerhalb des 
  Sonnensystems vor langer Zeit auf der Erde gestrandet waren.


  Nicht Menschen, sondern sie waren es gewesen, die die geheimnisvolle Kultur 
  von Atlantis gegründet hatten, viele Jahrtausende, bevor die Menschheit 
  auch nur annähernd dazu in der Lage gewesen war.

 Atlantis, der alte Menschheitstraum, ist nur eine Täuschung. In Wahrheit 
  war die Stadt eine Siedlung der Wanderer, eine verschollene Kolonie, die auf 
  der Erde errichtet wurde. Möglicherweise ist sie im Verlauf des Krieges 
  in Vergessenheit geraten. Oder dieses Raumschiff ist nicht planmäßig 
  auf der Erde gelandet, sondern in unserem Sonnensystem havariert.

 Nachdem feststand, dass sie den Planeten nicht mehr verlassen konnten, 
  haben die Gestrandeten damit begonnen, ihre eigene Stadt zu errichten – 
  auf einer Insel, die später im Meer versank und deren Erinnerung bis in 
  antike Zeit fortlebte. So entstand der Mythos von Atlantis ...


  Ein kalter Schauer rann Torn den Rücken hinab. Das also war das Geheimnis 
  von Atlantis, und es erklärte auch, weshalb die Grah'tak so darauf versessen 
  waren, die Ruinen ausfindig zu machen.


  Durch Desmond Redwicks Forschungen waren sie darauf aufmerksam geworden, dass 
  sich hinter Atlantis mehr verstecken könnte als nur ein Mythos.


  Um die verlorene Kolonie der Wanderer in Zeit und Raum zu lokalisieren, hatten 
  sie TITAN damit beauftragt, Redwick zu entführen und den Verbleib von Atlantis 
  ausfindig zu machen.

 Es geht ihnen darum, Atlantis zu vernichten – aber wozu?

 Die Insel mit allem, was sich darauf befand, ist im Meer versunken, wozu 
  sie also ausfindig zu machen, um sie zu vernichten?


  In diesem Moment konnte Torn das Böse fühlen.


  Es war auf dem Weg zu ihm.

 


  Mit der Macht eines tosenden Gebirgsflusses flutete die Erinnerung zurück 
  in Torns Bewusstsein.


  Schlagartig konnte er sich nicht mehr nur an seinen Namen entsinnen, sondern 
  auch an alles andere, wusste wieder, wer er war und woher er kam.

 Ich bin Torn der Wanderer.

 Verstoßen von den Lu'cen und von den Mächten der Ewigkeit auf 
  eine kosmische Odyssee entsandt.

 Meine Aufgabe ist es nach wie vor, die Mächte des Bösen zu bekämpfen 
  und die Sterblichen zu beschützen. Deshalb bin ich nach Atlantis gekommen.


  Er stand auf der Plattform des Gort, kein Mensch mehr, sondern eine Lichtgestalt, 
  die von pulsierendem Plasma umhüllt wurde. Dabei hatte er das Gefühl, 
  dass ihn neue Kraft durchfloss, Energie, wie er sie lange nicht verspürt 
  hatte.


  Es ist das Iuncatum.


  Die Energie von Atalans Plasmarüstung war in der Plattform gespeichert 
  und geht jetzt auf mich über, gibt mir neue Kraft, und endlich erinnere 
  ich mich an das, was gewesen ist, die schreckliche Wahrheit kehrt zu mir zurück.


  Eine Invasion des Bösen steht dieser Welt bevor ...

 


  Das Böse kam näher. Torn konnte seine Präsenz fühlen.


  Der Wanderer stürmte aus dem Gort, ließ die Kuppel und die Plattform 
  hinter sich und rannte zurück in den Korridor. In diesem Moment hörte 
  er das Rauschen.


  Wasser drang in das Raumschiff und flutete es. Offenbar war das Hauptschott 
  geöffnet worden!


  Mit einer Verwünschung auf den Lippen begann der Wanderer zu laufen. Er 
  kam nicht weit – die entfesselten Wassermassen, die die Gänge des 
  Raumschiffs überfluteten, holten ihn ein. Ein Blick über die Schulter 
  zeigte ihm schäumende Wassermassen, die tosend den Korridor herabkamen. 
  Im nächsten Moment wurde er selbst davon erfasst.


  Der Wanderer merkte, wie die Gewalt des Wassers ihm die Beine unter dem Körper 
  wegzog. Er verlor den Halt und wurde fortgerissen, davongespült wie ein 
  Stück Holz.


  Vergeblich versuchte er, sich an die glatten Wände zu klammern. Den Wassermassen, 
  die den Korridor herunter brachen, hatte er nichts entgegen zu setzen.


  Torn überschlug sich, ruderte mit den Armen, stieß an die Oberfläche, 
  um Luft zu schnappen. Im Handumdrehen hatte sich der Korridor bis zur Hälfte 
  gefüllt, und der Wasserspiegel stieg immer noch weiter.


  Der Wanderer nahm eine Abzweigung, stolperte und fiel durch das sprudelnde Nass, 
  um sich vor den tosenden Massen in Sicherheit zu bringen. Er hatte Glück, 
  denn der Gang, für den er sich entschieden hatte, führte bergauf. 
  In den oberen Teil war das Wasser nicht vorgedrungen, ein Lufteinschluss hatte 
  dafür gesorgt.


  Erschöpft schleppte sich der Wanderer aufs Trockene, entledigte sich der 
  Bleigewichte, die jetzt unerträglich schwer waren. Seine Taucherlampe war 
  noch immer die einzige Lichtquelle im Inneren des Wracks, aber die Batterien 
  ließen allmählich nach. Außerdem würde der Luftvorrat 
  im Einschluss nicht lange reichen. Es sah nicht gut aus ...


  Soeben wollte sich der Wanderer darüber Gedanken machen, wie er aus dieser 
  prekären Lage wieder entkommen konnte, als er im Wasser, das die untere 
  Hälfte des Korridors ausfüllte, eine Bewegung wahrnahm.


  Zuerst glaubte er, einer Sinnestäuschung zu erliegen, im nächsten 
  Moment jedoch stiegen zwei vertraute Gestalten aus der dunklen Flut: Es waren 
  zwei der Taucher aus seinem Team.


  Torns Erleichterung, sie zu sehen, währte jedoch nicht lange. Die Männer 
  waren nicht mehr das, was sie gewesen waren. Jedes Leben war aus ihnen gewichen, 
  starre Augen blickten den Wanderer durch die Sichtfenster der Taucherhelme an.


  Re'thruk'ul, dachte er. Die Taucher wurden getötet und zu Kreaturen 
  des Bösen gemacht. Die Grah'tak sind bereits hier.


  Kaum erkannten die untoten Taucher, dass Torn keiner von ihnen war, kamen sie 
  auf ihn zu. Automatenhaft griffen sie nach den langen Tauchermessern, die an 
  ihren Stiefeln befestigt waren, und attackierten den Wanderer.


  Torn reagierte blitzschnell.


  Mit einer geschmeidigen Bewegung griff er an den Schaft seines eigenen Stiefels 
  und zog die gezackte Klinge. Der erste Re'thruk'ul kam heran und hieb mit seinem 
  Messer nach ihm – Torn wich aus, so dass der Schlag ins Leere ging. Die 
  Re'thruk'ul bewegten sich schwerfällig und langsam, und das Blei ihrer 
  Taucherausrüstungen lähmte ihre Bewegungen noch zusätzlich. Ihre 
  Zähigkeit machte sie dennoch zu gefährlichen Gegnern. Denn außer 
  dem Lux eines Wanderers gab es nichts, was ihrer elenden Existenz ein Ende setzen 
  konnte.


  Der Taucher kreiselte herum und versuchte ein zweites Mal, Torn zu durchbohren. 
  Wiederum wich der Wanderer aus und unterlief den Stoß seines Gegners, 
  um dann seinerseits zuzustoßen. Die Klinge des Tauchermessers bohrte sich 
  dorthin, wo sich bei einem Menschen das Herz befunden hätte. Als Torn seine 
  Klinge jedoch wieder herausriss, war kein Blut zu sehen, und der Re'thruk'ul 
  wankte noch nicht einmal.


  Dafür war jetzt der zweite Taucher heran und attackierte Torn ebenfalls. 
  Der Wanderer duckte sich schnell, sein rechtes Bein schnellte empor und traf 
  den Angreifer am Helm. Der Re'thruk'ul taumelte zurück und verlor die Balance, 
  stürzte nach hinten. Der Ballast, den er mit sich schleppte, sorgte dafür, 
  dass er nicht mehr auf die Beine kam.


  Ein grimmiges Grinsen huschte über die Züge des Wanderers – im 
  nächsten Moment nahm er aus dem Augenwinkel eine Bewegung war. Mit erhobenem 
  Messer stürzte der andere Re'thruk'ul heran, um ihm den Brustkorb aufzuschlitzen. 
  Im letzten Moment sprang Torn zur Seite, gelangte so in den Rücken des 
  grässlichen Angreifers. Kurzerhand packte er dessen Helm, löste den 
  Verschluss und riss ihn von seinem Kopf.


  Polternd fiel der Helm zu Boden, und der Gestank von Fäulnis und Verwesung 
  stieg dem Wanderer in die Nase. Der Wiedergänger fuhr herum, und Torn blickte 
  in die schrecklichen, grünblassen Züge, in denen der Verfall bereits 
  eingesetzt hatte. Blitzschnell stieß er zu, rammte die Klinge mit solcher 
  Wucht in den leblosen Körper, dass sie im Rücken wieder austrat.


  Die Kraft des Stoßes riss den Re'thruk'ul von den Beinen und beförderte 
  ihn zu seinem Kumpanen. Wie Insekten wälzten sie sich auf dem Boden, spien 
  Gift und Galle, während sie versuchten, wieder auf die Beine zu kommen.


  Torn würdigte sie keines Blickes mehr.


  Er musste aus dem Wrack entkommen, ehe noch mehr Wiedergänger eintrafen. 
  Mit einem Tauchermesser war ihnen nicht beizukommen.


  Rasch bückte er sich und hob den Helm des Re'thruk'ul auf, stülpte 
  ihn sich selbst über den Kopf. Der Gestank im Inneren war unerträglich, 
  aber immer noch besser, als es erneut mit den furchtbaren Gegnern aufzunehmen. 
  Der Luftschlauch und das Zugseil des Helms waren abgetrennt worden, aber Torns 
  Kenntnisse der Physik sagten ihm, dass der Druck der eingeschlossenen Luft ausreichen 
  würde, damit sich der Helm nicht vollständig mit Wasser füllte. 
  Auf diese Weise blieben ihm zumindest einige Minuten, um aus dem unterseeischen 
  Labyrinth zu entkommen.


  Noch ehe sich die Re'thruk'ul ein zweites Mal auf ihn stürzen konnten, 
  warf sich der Wanderer in das Wasser und tauchte unter.


  Wie erwartet, drang sofort Wasser in den Helm, jedoch nur so viel, dass er noch 
  atmen konnte. Da er seine Bleigewichte abgelegt hatte, verschaffte die eingeschlossene 
  Luft ihm einigen Auftrieb, und er kam schneller voran. Durch die überfluteten 
  Korridore des Wracks suchte er seinen Weg nach draußen, verließ 
  sich dabei mehr auf seinen Instinkt als auf seine Erinnerung.


  Er atmete flach, ging mit der Luft im Helm so sparsam wie möglich um, während 
  er sich ein ums andere Mal dafür verwünschte, darauf bestanden haben, 
  wieder menschlich zu sein.


  Endlich erreichte er die Zentrale, die jetzt wieder vollständig unter Wasser 
  stand. Die Batterien in Torns Lampe waren fast leer, das Licht, das sie spendeten, 
  nur noch spärlich. Dazu wurde die Luft langsam knapp.


  Schneller ... ich muss schneller sein ...


  Paddelnd und rudernd bahnte sich der Wanderer einen Weg durch die zerstörte 
  Brücke des Raumschiffs, erreichte das Schott nach draußen, das von 
  den Re'thruk'ul gewaltsam geöffnet worden war. Hastig eilte er die Stufen 
  empor, merkte die veränderten Druckverhältnisse.


  Und er spürte die Kälte.


  Das Böse ... es ist hier, hier unten auf dem Meeresgrund. Ich kann es 
  fühlen. Nicht nur ein Re'thruk'ul oder ein Grah'tak, sondern Tausende von 
  ihnen!


  Die Erkenntnis dämmerte Torn einen Moment, bevor er das Ende der Treppe 
  erreichte und hinausstürzte auf den von Trümmern übersäten 
  Meeresboden.


  Was er sah, übertraf seine schlimmsten Befürchtungen.


  Sie sind hier.


  Es war eine Streitmacht.


  Ein ganzes Heer.


  Das Wasser über den Ruinen war voll von schwarzen, mit Tentakeln bewehrten 
  Kreaturen, deren kalte Raubfischaugen in die Tiefe starrten – Mor'lekh, 
  die grauenhaften Schoßtiere der Grah'tak, die sie einst aus dem Subdämonium 
  mitgebracht hatten. Hunderte, Tausende von ihnen.


  Ein orangerot glühender Schlund hatte sich in der Tiefe geöffnet, 
  der die Kreaturen zu Dutzenden ausspie, sie von einer finsteren Welt auf die 
  Erde beförderte, um sie hier zu sammeln, eine Streitmacht des Bösen.


  Und das war noch nicht alles.


  Torn hatte sich noch nicht von diesem Schock erholt, als er sah, wie sich das 
  Tor zum Kha'tex plötzlich erweiterte, sich aufblähte wie eine Sonne, 
  die kurz davor stand zu implodieren. Und aus dem glühenden Schlund brach 
  etwas hervor, das an Grauen alles übertraf, womit der Wanderer je konfrontiert 
  worden war.


  Es war eine riesige Kreatur – und doch auch nicht.


  Ein immenses, flaches Haupt, das mit Stacheln bewehrt war und über ein 
  grässliches Maul verfügte, ragte aus einem mehr breiten als langen 
  Körper, der mit verkrusteten Hornplatten gepanzert war. Zwischen den Panzerplatten 
  ragten die Mündungen von Strahlenkanonen hervor, Nekronergen-Werfer, die 
  alles zerstörende Ladungen zu verschießen vermochten.


  Aus dem wulstigen, gepanzerten Brustkorb der Kreatur ragten breite Flossen, 
  mit denen sie sich durch das Wasser fortbewegte. Die Strudel, die sie mit ihren 
  kraftvollen Schlägen entfachten, erfassten die Mor'lekh und wirbelten sie 
  davon.


  Der rückwärtige Teil des Monstrums, das halb Fisch, halb Maschine 
  war, lief in einen mächtigen Schweif aus, der mit Zacken besetzt war und 
  das Ding durchs Wasser peitschte. Am furchteinflößendsten jedoch 
  waren die riesigen Scheren, die aus den Seiten des Monsterfisches ragten und 
  groß genug waren, ein ganzes Schiff zu zermalmen. Vom Kopf bis zum Schweif 
  mochte das Monstrum an die 800 Meter messen. Als es aus dem Kha'tex kam, wurde 
  es auf dem Meeresgrund noch dunkler.


  Ein Leviathan, erkannte Torn.


  Obwohl er die schrecklichste aller Kampfmaschinen noch nie gesehen hatte, kannte 
  er sie aus den Erzählungen der Lu'cen und wusste, was sie vermochte. Wie 
  alle Kampfmaschinen der Grah'tak war auch der Leviathan zur Hälfte organisch, 
  zur anderen Hälfte von dunkler Energie betriebene Mechanik. Ob die Grah'tak 
  dieses Monstrum, das sie zum lebenden U-Boot umfunktioniert hatten, von einer 
  Welt des Immansiums geborgt hatten oder ob es direkt aus dem Subdämonium 
  stammte, wusste der Wanderer nicht zu sagen.


  Aber er ahnte, welche schreckliche Zerstörungskraft dieses Monstrum besitzen 
  musste und was die Grah'tak damit vorhatten.


  Sie wollen zurück in die Zeit, wollen Atlantis vernichten, als es noch 
  existierte! Die letzte Kolonie der Wanderer.


  Wie um Torns Verdacht zu bestätigen, blähte der Schlund des Kha'tex 
  sich abermals auf, streckte sich, als wollte er den Leviathan und das Heer der 
  Mor'lekh verschlingen.


  Das Wasser rings um das Dimensionstor begann zu kochen, im Inneren des Kha'tex 
  zeigte sich ein pulsierender Schlund. Einige der Mor'lekh kamen dem Rand der 
  Öffnung zu nahe und verdampften zu dunklem Nichts, was sich in Anbetracht 
  ihrer Masse jedoch nicht auswirkte.


  Nachdem sie die Lage von Atlantis herausgefunden haben, ist es ihnen gelungen, 
  auch die zeitlichen Koordinaten zu ermitteln. Sie greifen an ...


  Ein Ächzen erklang, das dem Wanderer durch Mark und Bein ging. Im nächsten 
  Moment schien das Ruinenfeld zu explodieren. Mit einem Mal dehnte sich die Öffnung 
  des Kha'tex aus und hüllte sowohl den Leviathan als auch die Mor'lekh ein 
  – um anschließend zu kollabieren.


  Der Leviathan und sein Heer wurden geradewegs in den Schlund gerissen, verloren 
  sich in dem Strudel, der sich darin drehte. Der Sog, der dabei entstand, war 
  so stark, dass einzelne Felsbrocken und Trümmer vom Meeresboden angezogen 
  und mit in den Schlund des Dimensionsportals gerissen wurden. Genau wie Torn.


  Als der Wanderer merkte, dass der Sog auch ihn erfasste, war es bereits zu spät.


  Verzweifelt versuchte er, sich an einer umgestürzten Säule festzuhalten, 
  doch die Anziehungskraft des Kha'tex war zu stark. Seine Hände rutschten 
  ab an Tang und Schlick, und Torn wurde mitgerissen, hinein in den Strudel, der 
  sich immer schneller drehte und das Heer des Bösen aufsog, um es zu einer 
  anderen Zeit wieder auszuspucken.


  Die Invasion von Atlantis hatte begonnen.


  Fortgerissen von Kräften, denen er nicht widerstehen konnte, wurde der 
  Wanderer ins Kha'tex gezogen. Er merkte, wie er das Bewusstsein verlor – 
  und mit ihm die Erinnerung.


 

 

5.

 


  »So ist es also gewesen?«, fragte Wächterin Alysa.


  Torn nickte. »Das nächste, woran ich mich erinnere, ist, dass ich 
  an den Gestaden eurer Insel zu mir kam«, erwiderte er. »Alles Weitere 
  wisst ihr selbst.«


  Die Atlanter, die mit ihm am Tisch saßen, blickten ihn betroffen an. Unmittelbar 
  nachdem er seine Erinnerung zurückerlangt hatte, hatte Torn Alysa gedrängt, 
  einen Kriegsrat einzuberufen. Außer der Wächterin selbst und ihrem 
  Berater Kervas gehörten ihm die Sprecher jedes Stadtviertels sowie die 
  höchsten Offiziere der Streitkräfte an. Außerdem wohnten auch 
  Ceval und Emran der Versammlung bei, die im großen Konferenzraum im obersten 
  Stockwerk des Palasts abgehalten wurde.


  Von den glaslosen Fenstern, die in alle Himmelsrichtungen blickten, konnte man 
  die Stadt und die Insel überschauen, bis zum blauen Band des Ozeans, das 
  sich jenseits davon erstreckte und in dem sich das Sonnenlicht glitzernd brach. 
  Der Friede war trügerisch.


  Torn hatte Alysa und den Atlantern alles berichtet, was er wusste. Vom Großen 
  Krieg, der vor Äonen im Immansium getobt hatten und in dem das Korps der 
  Wanderer und die Allianz der freien Welten dem finsteren Heer der Grah'tak gegenüber 
  gestanden hatten. Von den Kämpfen, die gefochten und von den Schlachten, 
  die verloren worden waren. Von einem Raumschiff voller Flüchtlinge, das 
  in dieser dunklen Zeit gestartet war und durch das Wirken unbegreiflicher kosmischer 
  Mächte in ein anderes Äon versetzt worden war, das kein herkömmliches 
  Dimensionstor zu erreichen vermochte.


  Es war für Alysa und ihre Leute sichtlich schwer, all das zu verstehen. 
  Bislang war die Vergangenheit für sie ein Mythos gewesen, eine kollektive 
  Erinnerung, die sie gemeinsam wach gehalten hatten. Dass sich die alte Prophezeiung 
  nun jedoch erfüllt hatte, hatte alles geändert. Plötzlich war 
  der Mythos lebendig geworden, und die abstrakte Bedrohung, von der in den alten 
  Erzählungen die Rede war, war sehr real.


  »Und du glaubst, dass uns die Grah'tak angreifen werden?«, erkundigte 
  sich Ceval betroffen.


  »Ich weiß es«, verbesserte Torn. »Ich habe ihre Streitmacht 
  gesehen, und sie ist größer als eure. Ein Monstrum befindet sich 
  unter ihnen, halb Lebewesen, halb Maschine.«


  »Der Leviathan«, sagte Kervas tonlos. »Auch diese Prophezeiung 
  scheint sich also zu bestätigen.«


  »Ihre Vorhut ist bereits eingetroffen«, stellte Torn fest. »Das 
  Ding, gegen das ich gekämpft habe, der Mor'lekh, war vermutlich ein Spion, 
  der die Lage auskundschaften sollte. Möglicherweise hatte er den Auftrag, 
  einige von euch zu entführen.«


  »Umso dankbarer sind wir, dass du das Kind befreit und die Bestie vertrieben 
  hast«, sagte Alysa.


  »Dankbar?« Kervas schnaubte. »Nachdem er den Grah'tak dabei geholfen 
  hat, uns ausfindig zu machen?« Der Berater richtete seinen Blick direkt 
  auf Torn. »Du hast bewiesen, dass du der bist, für den dich manche 
  von uns gehalten haben. Es ist dir gelungen, Atalans Pforte zu öffnen. 
  Aber weshalb, Wanderer, hast du unseren Feinden noch dabei geholfen, uns zu 
  finden?«


  »Das war nicht meine Absicht«, verteidigte sich Torn. »Zu Beginn 
  konnte ich nicht wissen, was die Grah'tak planen. Und als ich es erkannte, war 
  es zu spät.«


  »Dieser Dämon, von dem du berichtet hast ...«, begann Alysa.


  »Torcator«, half Torn.


  »... du sagtest, er wäre grausam?«


  »Das ist noch untertrieben. Er war einst ein Mensch und wurde von den Grah'tak 
  für ihre eigenen Reihen rekrutiert. Das sagt alles.«


  »Und dieser Ultralord?«


  »Ist der, für den er arbeitet, ein geheimnisvoller Gegner, der bislang 
  stets im Hintergrund geblieben ist. Meine Vermutung ist, dass es sich bei ihm 
  um Mathrigo handelt, den Herrscher der Dämonen selbst.«


  »Bist du sicher?«


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf. »Aber wenn der Leviathan 
  und die Mor'lekh diese Stadt erst angreifen, wird es keine Rolle mehr spielen. 
  Der Ultralord oder Mathrigo – sie wollen beide dasselbe. Euren Untergang.«


  »Wir werden kämpfen«, sagte Emran entschieden, und die Offiziere 
  stimmten ihm zu. Die Wissenschaftler jedoch meldeten Bedenken an.


  »Unsere Stadt hatte lange Zeit, sich auf diesen Krieg vorzubereiten, doch 
  noch niemals in all den Generationen, die hinter uns liegen, musste unser Heer 
  in den Kampf ziehen«, sagte ein ältlich aussehender Mann mit rötlichem 
  Teint und weißem Haar. »Wie können wir einschätzen, ob 
  unsere Truppen für eine Konfrontation mit dem Feind reif sind?«


  »Da gibt es nichts einzuschätzen«, sagte Torn hart. »Entweder 
  sie sind es oder sie sind es nicht.«


  »Das Risiko scheint hoch zu sein, Wächterin«, sagte der Mann 
  an Alysa gewandt. »Möglicherweise sollten wir versuchen, mit dem Feind 
  zu verhandeln.«


  »Verhandeln? Mit den Grah'tak?«, schnappte Torn. »Das ist so, 
  als versuchte man, einem Hai das Beißen auszureden. Die Grah'tak können 
  nicht anders, als zu vernichten und zu zerstören. Es ist ihre Natur. Sie 
  sind das Böse an sich. Oder glaubt ihr, eure Vorfahren hätten den 
  Krieg deshalb verloren, weil sie schlecht verhandelt haben?«


  »Torn hat Recht«, pflichtete Alysa ihm bei. »Der Gedanke mag 
  uns erschrecken, aber uns bleibt keine andere Wahl, als uns zu wehren.«


  »Womit?«, fragte Kervas. »Wenn Torn Recht hat mit dem, was er 
  sagt, haben wir keine Chance zur Gegenwehr. Die Waffen, die wir haben, sind 
  nichts im Vergleich zu denen des Gegners. An Zahl und Stärke sind wir ihnen 
  weit unterlegen. Der Leviathan wird unsere Stadt überrennen und dem Erdboden 
  gleich machen.«


  »Wenn es stimmt, was Torn sagt, dann droht uns dieses Schicksal sowieso, 
  meine Freunde«, sagte Alysa ruhig. »Die Insel, auf der unsere Vorfahren 
  Atalans Stadt errichtet haben, wird irgendwann untergehen und im Meer versinken. 
  Wir haben also nichts zu verlieren. Unsere Zivilisation ist zum Untergang verdammt, 
  so oder so. Den Primitiven auf diesem Planeten gehört die Zukunft.«


  Gefasst blickte sie dabei in die Runde, und einmal mehr bewunderte Torn ihre 
  Schönheit und Gelassenheit. An einem anderen Ort, zu einer anderen Zeit 
  hätte er für die schlanke Frau mit dem langen, weißen Haar vielleicht 
  mehr empfunden als nur Bewunderung.


  »Wie viel Zeit bleibt uns noch?«, wollte sie wissen.


  »Ich weiß es nicht«, gestand Torn. »Ich denke, die Grah'tak 
  werden zunächst ihre Kräfte sammeln. Möglicherweise haben sie 
  noch Unterstützung von anderen Welten angefordert. Um ein ganzes Heer durch 
  Raum und Zeit zu schicken, wird viel negative Energie für das Kha'tex benötigt. 
  Selbst Mathrigo kann darüber nicht ohne weiteres gebieten. Aber sobald 
  sie sich gesammelt haben, werden sie zuschlagen, ich bin mir sicher.«


  »Warum?«, fragte Ceval. »Was haben wir ihnen getan?«


  »Wir sind die Nachkommen ihrer Erzfeinde«, sagte Kervas hart. »Das 
  genügt vermutlich.«


  »Und ihr tragt das Erbe der alten Wanderer in euch«, fügte Torn 
  hinzu. »In einigen von euch fließt Atalans Blut. Und die Grah'tak 
  fürchten nichts mehr, als dass das Korps der Wanderer einst neu entstehen 
  könnte, um sie und ihre dunkle Brut ein für allemal aus dem Immansium 
  zu verjagen.«


  »Glaubst du das wirklich?«, erkundigte sich Ceval mit leuchtenden 
  Augen. »Glaubst du wirklich, dass einige von uns Wanderer sind so wie du? 
  Kämpfer des Lichts?«


  »Ich bin überzeugt davon«, gab Torn zurück.


  Dass er selbst kein Wanderer mehr war, dass die Lu'cen ihn aus der Festung am 
  Rande der Zeit verstoßen hatten und er heimatlos war, hatte er den Atlantern 
  verschwiegen. Nicht, weil er sich dafür schämte. Sondern weil er ihnen 
  den Mut nicht noch mehr rauben wollte.


  Für einen kurzen Moment, als er auf der Plattform in Atalans Gort gestanden 
  hatte, hatte er wieder die alte Kraft gefühlt, hatte seine Plasmarüstung 
  sich für einen kurzen Moment in ihrer wirklichen, leuchtenden Gestalt gezeigt. 
  Doch schon kurz darauf war wieder alles beim alten gewesen. Als Mensch hatte 
  Torn die Plattform betreten, und als Mensch hatte er sie auch wieder verlassen.


  Dennoch war die Verschmelzung mit Atalans plasmatischer Energie nicht ohne Folgen 
  geblieben. Nicht nur Torns Erinnerung, auch seine alte Entschlossenheit war 
  zurückgekehrt.


  »Die Grah'tak werden angreifen«, sagte er, »daran besteht kein 
  Zweifel, und ihrer Zahl und Vernichtungskraft haben wir nichts entgegenzusetzen. 
  Dennoch solltet ihr nie vergessen, wer eure Vorfahren waren, und auch wenn seither 
  tausende von Jahren vergangen sind, haben sie euch vielleicht nicht ganz wehrlos 
  zurückgelassen.«


  »Nein?« Alysa schaute ihn fragend an. »Was meinst du damit?«


  »Ich meine Atalans Schiff«, erwiderte Torn. »Möglicherweise 
  findet sich dort etwas, das uns von Nutzen sein könnte ...«

 


  Die Kreatur, deren Körper mit dunklem Fell besetzt war, kauerte halb auf 
  dem Boden. Mit ihrer rechten Hand hielt sie eine hölzerne Keule umklammert, 
  mit der anderen scharrte sie im Staub.


  Der Schädel der Kreatur – es war ein Männchen – war nach 
  vorn gewölbt und wies einen breiten Mund mit ausgeprägtem Gebiss auf. 
  Aufgeregt pendelte ihr Kopf hin und her, dazu stieß sie panische Laute 
  aus. Ob ihre Intelligenz dazu ausreichte, die Situation zu erfassen, war äußerlich 
  nicht festzustellen.


  Torcator bezweifelte es.


  Gelangweilt sah Mathrigos Folterknecht zu, wie sich der Kordon der Grak'ul immer 
  enger zog. Die Dämonenkrieger, die zu Tausenden aus dem weit aufgerissenen 
  Maul des Leviathan strömten, dürsteten nach dem Blut unschuldiger 
  Kreaturen. Um sie daran zu hindern, sich gegenseitig zu zerfleischen, ehe die 
  Schlacht begann, hatte Torcator ihnen gestattet, Jagd auf die vorzeitlichen 
  Kreaturen zu machen, die den Planeten bevölkerten.


  Der Folterer lachte leise.


  Wer hätte gedacht, dass sich hinter dem Mythos von Atlantis in Wahrheit 
  eine verlorene Kolonie der Wanderer verbarg? Und verloren würde sie in 
  der Tat bald sein, denn wenn das Heer der Grah'tak die Insel erst angriff, würde 
  es dort keine Überlebenden geben. Wozu der Natur eine Aufgabe überlassen, 
  die man mit Vergnügen selbst erledigen konnte? Nicht Naturgewalten, sondern 
  der Ansturm der Grah'tak würde den Untergang von Atlantis besiegeln, und 
  die Dämonenkrieger würden gründlichere Arbeit leisten als die 
  Natur es je konnte. Kein Stein würde auf dem anderen bleiben, es würde 
  keine Überlebenden geben.


  Auf dem Kontinent, der der Insel am nächsten war, war der Leviathan an 
  Land gegangen. Hier hatte das Heer des Bösen sein Lager aufgeschlagen und 
  formierte sich zum Angriff, während das Wasser des Uferbereichs von Mor'lekh 
  nur so wimmelte. Schon bald würde es soweit sein.


  Voller Verachtung blickte Torcator auf den Höhlenbewohner, der wohl immer 
  noch glaubte, dem Blutdurst der Grak'ul entkommen zu können. Bald suchte 
  er hier, bald dort nach einem Ausweg, doch die Reihen der Krieger schlossen 
  sich immer enger. Es war kaum zu glauben, dass sich aus diesen Primitiven einst 
  die Menschheit entwickeln sollte. Wenn man andererseits bedachte, wie dumm und 
  unvollkommen die Menschen im Vergleich zu den Grah'tak waren, konnte man es 
  sich sehr gut vorstellen.


  Der Prähominide wagte noch einen Ausbruchsversuch – dann gingen die 
  Grak'ul zum Angriff über.


  Ein Dämonenspeer stach vor und durchbohrte die Kreatur, im nächsten 
  Moment stürzten sich fünf Dutzend geifernder Dämonenkrieger auf 
  ihn. Alles, was Torcator sah, waren die knochigen, mit ledriger Haut überzogenen 
  Körper der Grak'ul, die wild durcheinander wimmelten.


  Der Lärm, den sie dabei verursachten, war höllisch. Als die Grak'ul 
  nach wenigen Augenblicken wieder von ihrem Opfer abließen, waren von ihm 
  nur noch Knochen übrig.


  Torcator lachte dumpf.


  »Genauso müsst ihr es mit der verdammten Wandererbrut machen, die 
  sich auf dieser Insel verschanzt hat. Sie haben unseren großen Meister 
  arglistig getäuscht, haben sich in den Untiefen der Zeit versteckt, damit 
  wir sie nicht finden können. Nun jedoch sind ihre Tage gezählt.«


  Die Grak'ul bekundeten geifernd ihre Zustimmung. Dann zogen sie ab, um die Gegend 
  um das Heerlager nach neuen Opfern abzusuchen. Kaum waren sie verschwunden, 
  tauchte ein Nunc'tar-Bote am Fuß des Hügels auf, auf dem Torcator 
  stand und zusah, wie sich das Heer der Grah'tak formierte.


  »Was willst du?«, fragte der Folterer abschätzig. Nunc'tar waren 
  kleinwüchsige, niedere Kreaturen, die nach den Grak'ul die unterste Stufe 
  in der Hierarchie des Bösen einnahmen. Sie waren feige und als Kämpfer 
  nicht zu gebrauchen, dafür hatten sie ihre Ohren überall und ließen 
  sich gut als Boten und Spione einsetzen.


  »Der Ultralord lässt fragen, ob die Grak'ul-Einheiten einsatzbereit 
  sind«, keuchte der Nunc'tar und schaffte es, sich noch tiefer über 
  den Boden zu beugen, als er aufgrund seiner niederen Statur ohnehin schon war.


  »In Kürze«, erwiderte Torcator stolz. »Richte dem Ultralord 
  aus, dass die Grak'ul schon bald bereit sein werden zum Kampf. Dann endlich 
  können wir gegen unsere Feinde losschlagen und ihnen heimzahlen, was sie 
  uns angetan haben.«


  »Ausgezeichnet«, flüsterte der Nunc'tar in der seiner Rasse eigenen, 
  schleimerischen Weise. »Es wird den Ultralord freuen, das zu hören. 
  Der Angriff soll im Morgengrauen erfolgen.«

 


  Torns Hoffnung gründete sich auf zwei Annahmen.


  Zum einen ging er davon aus, dass die Grah'tak nicht wussten, dass er unter 
  den Atlantern weilte. Schon einmal, als es um den legendären Pal'rath gegangen 
  war, hatte dieser Umstand Torn einen unschätzbaren Vorteil verschafft.


  Zum anderen ging er davon aus, dass Torcator und der Ultralord nichts von dem 
  Raumschiff erfahren hatten, das sich tief unter den Ruinen der Stadt befand 
  und in dessen dunklen Innereien vielleicht noch funktionsfähige Waffen 
  lagerten.


  Zusammen mit Alysa und Ceval sowie einem Trupp atlantischer Soldaten stieg Torn 
  noch einmal zu Atalans Schiff hinab, um es zu durchsuchen. Wie er aus der Zukunft 
  wusste, war das Schiff von beträchtlicher Größe. Möglicherweise 
  hatten sich in den versiegelten Räumen und Korridoren Dinge erhalten, die 
  ihnen im Kampf von Nutzen sein konnten.


  Nachdem sie die Brücke passiert hatten – Atalans sterbliche Überreste 
  waren inzwischen entfernt und in einen Schrein gelegt worden – teilten 
  sie sich in mehrere Suchtrupps auf. Alysa gab an, bei Torn bleiben zu wollen. 
  Gemeinsam machten sich der Wanderer und die Wächterin daran, die unteren 
  Decks des Raumschiffs nach Waffen und technischen Geräten zu durchsuchen.


  »Wie viel weißt du über die alte Zeit?«, fragte Alysa, 
  nachdem sie eine Weile durch spärlich beleuchtete Korridore mit glatten 
  Wänden aus Metall gegangen waren.


  »Nicht viel«, gab Torn zu. »Nur was man mir darüber erzählt 
  hat.«


  »Ich beneide dich. Ich weiß nichts über die alte Zeit, außer 
  dem, was wir in unseren Mythen finden. Und das ist wenig genug.«


  Torn nickte. Er konnte Alysa gut verstehen. Es musste frustrierend sein, sich 
  mit jemandem zu unterhalten, der aus ihrer Sicht aus der Zukunft stammte, jedoch 
  mehr über die Zeit des Großen Krieges und der Alten Allianz wusste, 
  als sie je erfahren würde. »Wenn du möchtest«, sagte er, 
  »kann ich dir ein wenig darüber erzählen.«


  »Das würdest du tun?« Aus den grünen Augen der Wächterin 
  sprach jugendliche Freude.


  »Natürlich. Was möchtest du wissen?«


  »Nun – alle nennen mich Custos. Aber mir war nie klar, was das bedeutet. 
  Kannst du mir etwas darüber sagen?«


  »Ich denke schon«, bestätigte Torn. Zufällig kannte er sich 
  damit ganz besonders gut aus. »In den Tagen der alten Wanderer war 
  es ein Titel. Der Rang eines hohen Offiziers, dem die Sicherheit seiner Abteilung 
  oblag.«


  »Ich verstehe. Also ist der Titel ganz passend für mich.«


  »Das stimmt.« Torn lächelte. »In den späten Tagen des 
  Großen Krieges wurde der Titel dann zum Namen. Der größte und 
  tapferste aller Wächter nahm ihn an. Er ist später mein Waffenmeister 
  gewesen.«


  »Ich verstehe.« Alysa nickte nachdenklich. »Torn?«


  »Ja?«


  »Glaubst du, dass wir überhaupt eine Chance haben gegen die Grah'tak? 
  Möglicherweise bin ich die letzte Wächterin unseres Volkes.«


  »Noch ist nicht alles verloren, Callista«, sagte Torn leise. »Es 
  gibt immer Hoffnung.«


  Damit öffnete er das Schott, vor dem der Korridor endete. Der Raum dahinter 
  war kreisrund. In der Mitte erhob sich eine einzelne Säule, in die gewölbte 
  Wand waren Hohlräume eingelassen, die allerdings alle leer waren.


  »Verdammt«, wetterte Torn. »Es ist alles weg.«


  »Was meinst du?«, wollte Alysa wissen.


  »Das war die Waffenkammer des Schiffes. Hier wurden die Plasmastrahler 
  aufbewahrt.«


  »Unsere Vorfahren haben wohl alles aus dem Schiff geholt, um auf der Insel 
  zu überleben«, mutmaßte die Wächterin.


  »Das nehme ich auch an«, knurrte Torn und trat frustriert mit dem 
  Fuß gegen die Wand. »Verdammter Mist!«


  Alysa trat zu ihm, legte ihm sanft ihre Hand auf die Schulter. Etwas Beruhigendes 
  ging von ihrer Berührung aus.


  »Du darfst nicht die Beherrschung verlieren«, raunte sie Torn zu. 
  »Die Unbeherrschtheit ist der Feind der Vernunft, das haben uns unsere 
  Vorfahren gelehrt.«


  Und die Lu'cen haben es mich gelehrt, dachte Torn. Aber wie soll ich 
  verdammt noch mal gegen ein ganzes Dämonenheer antreten, wenn die einzigen 
  Waffen, die wir haben, ein paar Energiespeere sind? Ich hatte gehofft, ein paar 
  Plasmawaffen zu finden, mit denen wir wenigstens eine Chance hätten. Aber 
  hier ist nichts, und ich habe nicht einmal mehr mein Lux. Mächte der Ewigkeit, 
  steht mir bei!


  In diesem Moment glaubte der Wanderer, bei der Säule etwas aufblitzen 
  zu sehen. Verblüfft trat er darauf zu und berührte das glatte Metall 
  – worauf sich die Säule waagrecht in der Mitte teilte und auseinander 
  fuhr.


  Wie er feststellte, war die Säule hohl. Zwischen den getrennten Hälften 
  schwebte – der Wanderer mochte es kaum glauben – der flüssige, 
  quecksilberartige Griff eines Lux.


  »Das ... das ist doch nicht möglich«, stammelte er.


  »Was ist das?«, fragte Alysa.


  »Ein Lux«, erwiderte Torn. »Die traditionelle Waffe des Wanderers. 
  Atalan muss es zurückgelassen haben, ehe er sich zum Sterben in die Zentrale 
  begab.«


  »Er wusste, dass du kommen würdest«, war die Wächterin überzeugt. 
  »Er hat an dich geglaubt, so wie wir alle.«


  Torn schluckte sichtbar, dann griff er in das unsichtbare Antischwerkraftfeld, 
  welches das Lux in der Luft hielt. Sein eigenes Plasmaschwert hatten die Lu'cen 
  ihm genommen. Jetzt wieder eine Waffe des Lichts in der Hand zu halten, jagte 
  einen Schauer über Torns Rücken.


  Das kalte, flüssige Metall schmiegte sich um seine Hand, sobald er es berührte. 
  Er ballte seine Rechte zur Faust, worauf das Lux konkrete Form annahm – 
  die eines silbern glänzenden Griffs, an dessen Oberseite im nächsten 
  Moment ein blau pulsierender Energiestrahl zündete.


  Alysa wich beeindruckt zurück, als Torn das Schwert des Lichts erhob. Kleine 
  Blitze umzüngelten die Klinge, energetisches Zischen lag in der Luft. Mit 
  einem Impuls seiner Gedanken hatte Torn das Lux aktiviert, mit einem weiteren 
  Impuls schaltete er es jetzt wieder ab. Das Gefühl von Stärke, das 
  ihn für einen Moment durchflossen hatte, erlosch mit der Klinge.


  »Nun?«, strahlte Alysa ihn hoffnungsvoll an. »Haben wir nun eine 
  Chance zu siegen?«

 Zu siegen? Mit einem einzigen Lux?

 Ich hatte gehofft, dass wir eine kleine Armee von Plasmakämpfern 
  würden aufstellen können, doch offenbar war Atalan der einzige Wanderer 
  auf dem Flüchtlingsschiff. Alle anderen waren Flüchtlinge verschiedenster 
  Welten, das beweisen die vielen unterschiedlichen Rassen, die es in der Stadt 
  gibt. Aber es war nur ein Wanderer bei ihnen.


  Genau wie heute ...


  »Ich werde an eurer Seite kämpfen«, versprach Torn, »und 
  ich werde mein Bestes geben. Aber ...«


  »Aber wir haben keine Chance, diesen Krieg zu gewinnen, oder?«, fragte 
  die Wächterin nüchtern.


  »Nein«, gestand Torn. »Aber wenn wir alles in die bevorstehende 
  Schlacht werfen, wenn wir keine Rücksicht nehmen und alles riskieren ...«


  »Ja?«, fragte Alysa.


  »... dann gibt es möglicherweise eine Chance, deinem Volk das Überleben 
  zu sichern. Wenn auch nicht allen, so zumindest doch einem Teil davon.«


  »Jedes Leben, das wir retten können, zählt«, versicherte 
  Alysa. »Was hast du vor?«


  Der Wanderer zögerte, starrte auf das Lux in seiner Hand. Man hatte ihn 
  aus der Festung am Rande der Zeit verstoßen, weil er zu menschlich gehandelt 
  hatte, weil er seine eigenen Interessen über die Gesetze der Zeit gestellt 
  hatte.


  Bin ich im Begriff, den gleichen Fehler zu wiederholen? War es überhaupt 
  ein Fehler? Weshalb haben mich die Mächte der Ewigkeit sonst hierher gebracht, 
  wenn nicht dazu, Alysa und ihrem Volk zu helfen? Ich bin nicht durch Raum und 
  Zeit gereist, um zuzusehen, wie sie von den Grah'tak vernichtet werden.


  »Ich habe einen Plan«, sagte Torn. »Aber ihr könntet 
  dabei alles verlieren.«


  Alysa schaut ihn unverwandt an. Es war unmöglich zu sagen, was in ihren 
  grünen Augen vor sich ging.


  »Wir haben nichts zu verlieren«, sagte sie leise.


 

 

6.

 


  Der Angriff hatte begonnen.


  Ein Gefühl des inneren Triumphs erfüllte Torcator, während er 
  auf der Brücke des Leviathan stand – einem düsteren, in fauliges 
  Fleisch geschnittenen Raum, an dessen Nischen und Konsolen Dokaten und Far'ruk 
  ihre Dienste versahen.


  Wie alle Kampfmaschinen der Grah'tak wurde auch der Leviathan durch Gedankenbefehle 
  gelenkt, durch bösen Willen, den man ihm aufgezwungen hatte und der ihn 
  künstlich am Leben hielt, mehr Maschine als Kreatur.


  Anders als Crush'tar oder Stahlfalken verfügte ein Leviathan jedoch über 
  einen ausgeprägteren Überlebenswillen, der das Steuern einer solchen 
  Kreatur auch für erfahrene Grah'tak zur Unwägbarkeit machte. Auf der 
  anderen Seite gab es keine wildere und schrecklichere Kreatur als einen entfesselten 
  Leviathan. Selbst das Korps der Wanderer hatte in den alten Tagen vor ihnen 
  gezittert.


  Die Brücke war in schwaches Dämmerlicht getaucht. Dicke lederne Schläuche 
  verbanden die Far'ruk mit dem Gehirn des Leviathan, stählerne Streben stützten 
  die niedere Decke. Der Kommandostand, von dem aus die riesige Kampfmaschine 
  gelenkt wurde, befand sich im Kopf des Leviathan, oberhalb des breiten Mauls, 
  das auf Kommando Tausende von Grak'ul-Kämpfern auszuspucken vermochte. 
  Ein dumpfes Beben drang aus den dunklen Eingeweiden des Kolosses, wo geballtes 
  Nekronergen den Leviathan am Leben hielt. Gerade genug, damit er seine zerstörerische 
  Kraft entfalten konnte.


  »Dies wird ein Triumph ohnegleichen«, sagte der Folterer. »Die 
  Erben der Wanderer haben keine Chance gegen uns.«


  Die Gestalt, die neben ihm auf der Brücke stand, überragte ihn um 
  einen Kopf. Ihre genaue Statur war nicht auszumachen unter dem weiten Umhang, 
  den sie trug, und eine stählerne Maske verhüllte ihr Gesicht.


  »Ich will hoffen, dass du Recht hast, Glu'takh«, sagte der Ultralord, 
  wobei er das letzte Wort mit hörbarer Verachtung aussprach. »Wie ich 
  hörte, gab es einen Zwischenfall mit einem unserer Spione?«


  »Es ist nicht der Rede wert, Euer Lordschaft«, versicherte Torcator 
  beflissen und verbeugte sich trotz der Beleidigung. »Einer der Mor'lekh 
  wurde gesehen, aber es besteht kein Grund zur Beunruhigung. Das dumme Tier wurde 
  bereits getötet und den Grak'ul zum Fraß vorgeworfen.«


  »Es darf kein Versagen geben«, schnarrte der Ultralord mechanisch. 
  »Unser dunkler Herrscher wünscht, dass die Kolonie der Wanderer vernichtet 
  wird. Es darf keine Überlebenden geben. Falls Torn die Kolonie jemals ausfindig 
  macht, darf er auf keine Verbündeten mehr treffen.«


  »Das wird er nicht«, versicherte Torcator. »Nicht nach diesem 
  Tag. Wenn Ihr den Befehl zum Einsatz geben wollt, Euer Lordschaft ...«


  Der Ultralord nickte.


  »Der Befehl ist hiermit erteilt«, tönte es unter der Maske hervor. 
  »Die Vernichtung der letzten Kolonie, die die Wanderer im Immansium besitzen, 
  nimmt ihren Anfang.«

 


  Man sah sie kommen.


  Eine große Flutwelle.


  Noch war sie in weiter Ferne, war am Horizont nur als schmaler weißer 
  Keil zu erkennen, der sich über den Ozean wälzte. Schon bald jedoch 
  würde sie näher herankommen und dabei zu einem Vielfachen ihrer Größe 
  anwachsen.


  »Das sind sie«, sagte Torn leise, der mit Alysa und Kervas auf dem 
  höchsten Turm des Palasts stand und hinausblickte nach Osten. Die Sonne 
  war noch nicht ganz aufgegangen, hatte die See im Osten in blutrotes Licht getaucht. 
  »Die enorme Verdrängung des Leviathan und die Geschwindigkeit, mit 
  der er sich bewegt, lassen die Flutwelle entstehen.«


  »Bei unseren Vorfahren«, sagte Kervas, der immer wieder ungläubig 
  durch sein Fernglas starrte. »Bis die Welle hier ist, wird sie so hoch 
  sein, dass sie die Insel überflutet. Nichts wird ihr widerstehen können.«


  »Ruhig Blut«, sagte Alysa gelassen. »Wir wussten, was uns erwarten 
  würde, nicht wahr? Und wir haben Vorkehrungen getroffen.«


  Vom Ozean drang ein scheußlicher Laut herüber, den der Ostwind heran 
  trug.


  Gleichzeitig konnte man sehen, wie sich draußen auf dem Wasser die Meeresoberfläche 
  teilte und für einen kurzen Moment der breite Rücken einer riesigen 
  Kreatur zu sehen war, um anschließend gleich wieder unter Wasser zu verschwinden. 
  Gischt spritzte rings um den massigen Körper auf, die Flutwelle türmte 
  sich noch höher.


  »Der Leviathan«, flüsterte Kervas, und es war dem Berater anzusehen, 
  dass er sich fürchtete. »Schon in den ältesten Mythen ist von 
  ihm die Rede. Er wird als das größte und schrecklichste Monstrum 
  beschrieben, das je im Immansium existiert hat. Ich hielt das immer für 
  eine Übertreibung. Doch jetzt, da ich ihn sehe ...«


  Der Anblick war tatsächlich furchterregend.


  Wieder kam das riesige Ungeheuer, das die Grah'tak zu ihrer Kampfmaschine gemacht 
  hatten, aus dem Wasser, um sich sogleich wieder in die Tiefe zu stürzen. 
  Sein breites, flaches Haupt war zu sehen, die riesigen Scheren, die groß 
  genug waren, um Mauern einzureißen und Gebäude zu zerschmettern. 
  Dann kam der mit Stacheln bewehrte Rücken, der mehrere hundert Meter breit 
  sein mochte, schließlich der lange Schweif des Monstrums, der den Leviathan 
  mit kraftvollen Schlägen durch die Fluten trieb.


  »Der Zorn des Ungeheuers wird uns alle vernichten«, sagte Kervas atemlos.


  »Ich sagte es euch schon«, beschwichtigte Torn. »Dieses Monstrum 
  ist längst nicht mehr am Leben. Es hat keinen eigenen Willen mehr. Die 
  Grah'tak haben es zu ihrer Kreatur gemacht. Wo einst sein Herz schlug, arbeitet 
  jetzt ein Kraftwerk, das von negativer Energie betrieben wird. Und in seinem 
  Inneren lauern Tausende von Kriegern, die nur darauf warten, dass er sie auf 
  eure Insel spuckt.«


  »Der Hauptangriff wird von Osten erfolgen«, stellte Alysa fest. »Genau 
  wie wir vermutet haben.«


  »Der Hafen ist die verwundbarste Stelle.« Torn nickte. »Mir war 
  klar, dass die Grah'tak das nutzen würden. Sie wollen einen raschen Sieg.«


  »Sie werden sich wundern«, versicherte Kervas grimmig. »Wir mögen 
  nur wenige sein und unsere Waffen alt. Aber wir werden kämpfen bis zum 
  letzten Atemzug.«


  »Ich weiß, mein treuer Krieger«, sagte Alysa und schenkte ihm 
  ein ermunterndes Lächeln. »Und wenn der Plan funktioniert, den Torn 
  entwickelt hat, werden unsere Opfer nicht umsonst sein.«


  Der Boden unter ihren Füßen begann leicht zu zittern.


  »Ein Seebeben«, sagte Kervas. »Das ist der Leviathan.«


  »Uns bleibt nicht mehr viel Zeit«, stimmte Torn zu. »Die Mor'lekh, 
  die ihn begleiten, werden von den Seiten angreifen und versuchen, die Insel 
  zu umzingeln.«


  »Es ist alles vorbereitet«, versicherte Alysa. »Auf dein Kommando, 
  Wanderer, werden wir aufbrechen.«


  »Wir warten bis zum letzten Augenblick. Wenn der Leviathan die Insel erreicht, 
  werden die Grah'tak für einen kurzen Moment abgelenkt sein. Aber ihr müsst 
  euch beeilen, Alysa. Euch bleibt nicht viel Zeit.«


  »Keine Sorge. Unsere Gleiter werden schnell sein wie der Wind.«


  »Gut. Kervas?«


  »Die Tauchboot-Flotte steht bereit, Wanderer. Wir werden angreifen, sobald 
  sich die Mor'lekh zeigen. Und sie werden nicht zurückweichen, so lange 
  sie noch Luft zum Atmen haben.«


  »Sehr gut.« Torn nickte und reichte ihm die Hand. »Ich weiß, 
  dass wir nicht immer Freunde waren, Kervas. Aber heute werden wir Seite an Seite 
  kämpfen, um Atalans Volk zu retten.«


  Der Berater ergriff Torns Rechte ohne Zögern. »Verzeih mir das Misstrauen, 
  mit dem ich dir begegnet bin. Ich war so darauf bedacht, unser Volk zu schützen, 
  dass ich dabei blind gewesen bin.«


  »Da ist nichts zu verzeihen. Alles Gute in der Schlacht. Mögen die 
  Mächte der Ewigkeit dich begleiten.«


  »Genau wie dich, Wanderer.« Kervas verneigte sich und verabschiedete 
  sich von Wächterin Alysa. Dann verließ er den Turm. Torn und Alysa 
  blieben allein zurück.


  »Er und seine Männer werden alles geben«, sagte die Wächterin 
  traurig. »Am liebsten würde ich mit ihnen gehen.«


  »Das kommt nicht in Frage. Dein Volk braucht dich, Alysa. Wenn es überleben 
  soll, braucht es eine gute Wächterin.«


  »Und du?«, fragte sie und blickte Torn fragend an. »Willst du 
  uns nicht begleiten?«


  »Du weißt, dass das nicht geht. Jemand muss sich der Bestie in den 
  Weg stellen und versuchen, sie aufzuhalten. Sonst hat alles andere keinen Sinn.«


  »Und das musst ausgerechnet du sein?«


  Torn erwiderte nichts. Die Entschlossenheit in seinen Zügen sprach Bände.


  »Was du für uns tust, können wir dir niemals danken, Wanderer«, 
  sagte die Wächterin leise. »Aber ich möchte dir wenigstens das 
  mit auf den Weg geben.«


  Sie beugte sich vor und küsste ihn auf den Mund. Ihre Lippen begegneten 
  sich, doch Torn erwiderte ihre Zärtlichkeit nicht. Als sie sich wieder 
  voneinander lösten, schaute Alysa dem Wanderer tief in die Augen.


  »Wer ist sie?«, fragte sie.


  »Wer?«


  »Callista«, antwortete die Wächterin.


  »Woher kennst du diesen Namen?«


  »Du hast mich so genannt, als wir unten waren in Atalans Schiff. Du hast 
  es nicht bemerkt, und ich habe nichts gesagt, aber ich spüre, dass diese 
  Frau dir viel bedeutet.«


  »Das stimmt.« Torn nickte.


  »Wartet sie irgendwo auf dich?«


  »Nein. Sie ist unerreichbar für mich.«


  »Und dennoch liebst du sie noch«, erwiderte die Wächterin mit 
  einem wehmütigen Lächeln. »Du brauchst nicht länger nach 
  Menschlichkeit zu suchen, Torn«, sagte sie. »Du hast sie bereits gefunden.«


  Ein letztes Mal trafen sich ihre Blicke, dann wandte sich die augenscheinlich 
  so junge Frau mit dem wehend weißen Haar ab und verschwand im Turm.


  Im nächsten Moment machte das Donnergrollen, das von der See herüber 
  drang, klar, dass die Ruhe vorüber war und der Sturm begann. Der Leviathan 
  hatte sich weiter genähert. Die Grah'tak setzten zum Angriff an.


  Torn griff nach dem Kommunikationsgerät an seinem Gürtel und betätigte 
  es.


  »Ceval?«, fragte er hinein.


  »Ja?«, kam es zurück.


  »Sie sind alle gegangen, mein Freund. Nur noch wir beide sind übrig.«


  »Dann sollten wir es zu Ende bringen, nicht wahr?«, fragte der junge 
  Atlanter, dessen Mut und Tapferkeit sogar Torn Respekt abverlangten.


  »Das sollten wir«, erwiderte der Wanderer tonlos. »Du weißt, 
  was du zu tun hast?«


  »Keine Sorge. Ich werde mich exakt an den Plan halten.«


  »Sehr gut. Ceval?«


  »Ja, Wanderer?«


  »Du bist ein tapferer Kämpfer. Es war mir eine Ehre, dich kennen zu 
  lernen. Ich bin sicher, dass du in den alten Tagen ein Wanderer geworden wärst.«


  Sekunden lang blieb die Verbindung still. »Bist du sicher?«, fragte 
  Ceval dann.


  »Ganz sicher. Die alten Wanderer wären stolz auf dich gewesen.«


  »Danke«, erwiderte Ceval. »Das bedeutet mir sehr viel. Ich werde 
  dich nie vergessen, Torn.«


  »Ich dich auch nicht. Lutrikan.«


  Damit war das Gespräch zu Ende. Torn schaltete das Interkom ab und steckte 
  es zurück an den Gürtel seiner Tunika. Noch einmal ließ er seinen 
  Blick über die Stadt schweifen, die sich einsam und verlassen unter ihm 
  ausbreitete.


  Plötzlich wurde die Insel von einem schweren Stoß erschüttert, 
  als rüttele ein Titan an ihren Grundfesten.


  Der Leviathan hatte die Insel erreicht.


  Die Schlacht um Atlantis begann ...

 


  Der Lärm im Inneren des Leviathan war infernalisch. Zum Stampfen und Tosen, 
  das aus den Tiefen der von böser Kraft am Leben gehaltenen Kreatur drang, 
  kam das blutrünstige Gebrüll der Grak'ul, die nur darauf warteten, 
  aus dem dunklen Inneren der Bestie entlassen zu werden.


  Auf den blitzenden Nekronergen-Schirmen, die das ins Innere der Bestie übertrugen, 
  was die leblosen Augen des Leviathan erblickten, konnten Torcator und der Ultralord 
  sehen, wie die Insel näher kam.


  Durch die turmhohe Gischt, die der schwimmende Koloss vor sich herschob, konnten 
  sie das Eiland erkennen; den weißen Strand, der es umgab, den grünen 
  Dschungel; und vor den Bergen, die sich im Westen erhoben, die hellen Türme 
  und Mauern der Stadt, auf deren Pyramiden und Kuppeln sich das Licht der Morgensonne 
  spiegelte.


  »Wie eitel«, sagte der Ultralord verächtlich. »Wieso liegt 
  den Sterblichen so viel an Dingen wie Schönheit und Form? Weder das eine 
  noch das andere ist von Belang. Nur Macht und Stärke zählen.«


  »Das werden wir ihnen beibringen, euer Lordschaft«, versicherte Torcator 
  und rieb sich in Erwartung des Massakers, das folgen würde, seine schwieligen 
  Hände. »Das werden wir ihnen beibringen. Volle Kraft voraus!«


  Ein Ruck ging durch die Brücke, wo die Far'ruk an den Konsolen saßen 
  und die Steuerung und die Waffensysteme des Leviathan bedienten. Der Koloss, 
  der sich schwer durch die Wogen wälzte, nahm noch mehr Tempo auf, trieb 
  jetzt eine Flutwelle vor sich her, die allein schon ausreichen würde, die 
  verhassten Feinde zu Hunderten zu zerschmettern.


  Dann würde das Ungeheuer über sie herfallen, schließlich das 
  Heer der Grak'ul, das es auf seine Feinde spucken würde. Und wenn die Erben 
  der Wanderer flohen und sich in ihrer Verzweiflung ins Meer stürzten, würden 
  die Mor'lekh sie gebührend empfangen.


  Das war der Plan – einfach und grausam.


  »Festhalten, Euer Lordschaft!«, schrie Torcator dem Ultralord zu, 
  während man auf dem Monitor sehen konnte, wie die Insel heranflog. »Der 
  Aufprall erfolgt jeden Augenblick!«


  Im nächsten Moment hatte die Flutwelle, die dem Leviathan wie ein Bote 
  voraus eilte, die Insel erreicht.


  Turmhoch wälzte sie sich über das Land und überflutete den Strand, 
  schlug eine Bresche in das Dickicht der Bäume.


  Torcator gab einen grellen Triumphschrei von sich, als er sah, welche Zerstörung 
  die entfesselten Fluten anrichteten.


  Vögel schreckten in Scharen aus den Bäumen und jagten hinauf in den 
  blassen Himmel, während die Flutwelle den Dschungel niedermähte.


  Dann hatte das Monstrum selbst das Ufer erreicht.


  Ein harter Stoß durchlief die Brücke. Torcator musste sich festhalten, 
  um nicht davon umgerissen zu werden, während der Ultralord mit verschränkten 
  Armen stehen blieb, so, als hätten die Gesetze der Physik für ihn 
  keine Gültigkeit.


  Ein durchdringendes Ächzen stieg aus den Tiefen der Bestie hervor, während 
  sie sich, auf ihre Vorderflossen gestützt, aus dem Wasser schleppte – 
  eine Jahrtausende alte Kreatur, die von den Grah'tak zum Werkzeug ihrer Rache 
  gemacht worden war.


  Das Gebrüll, in das der Leviathan verfiel, war lauter als jedes Kriegshorn. 
  Es kündigte die Ankunft des Feindes mit Donnerhall an. Torcator war sicher, 
  dass die Sterblichen bereits von Panik ergriffen wurden.


  Schwerfällig wälzte sich der Leviathan an Land, ein riesiger Koloss, 
  unter dessen Gewicht die Insel erbebte. Auf seinen Flossen und Scheren schleppte 
  er sich vorwärts, erreichte den Strand und den Wald.


  Was der Flutwelle noch nicht gewichen war, zerbarst, als der Leviathan sich 
  mit seiner ungeheuren Masse darüber wälzte. Tausende von Tonnen schleppten 
  sich aus der blauen See, die rings um das Monstrum zu kochen schien, und kamen 
  an Land. Nach und nach trat der Leviathan in seiner ganzen Scheußlichkeit 
  zutage: sein breites, mit Stacheln bewehrtes Haupt, sein wulstiger, gepanzerter 
  Körper, aus dem die Mündungen der Nekronergen-Kanonen starrten. Mit 
  jedem Stück, das er sich weiter schleppte, legte er mehrere hundert Meter 
  zurück, und während sein Schweif erst das Wasser verließ, bahnte 
  sich sein Haupt bereits einen Weg durch das Dickicht des Dschungels.


  Die Dokaten auf der Brücke gefielen sich darin, den Ultralord zu beglückwünschen, 
  während das Heulen der Grak'ul immer lauter wurde. Es schien, als würde 
  ihr Blutdurst einem Höhepunkt entgegen streben, und Torcator brannte darauf 
  zu sehen, was dann geschehen würde.


  Über einen flachen Hügelkamm hinweg kroch der Leviathan auf die Öffnung 
  eines Tales zu, an dessen Ende sich die Stadt erhob.


  »Da ist sie!«, rief Torcator. »Atlantis. Die Kolonie der Wanderer. 
  Ihr Schicksal ist besiegelt!«


  Die Far'ruk gaben das Zeichen zum Angriff, und das Stöhnen und Stampfen, 
  das tief aus dem Inneren der Kreatur drang, wurde noch lauter. Mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit schleppte sich der Leviathan zu Tal, auf die Stadt zu, die von 
  einem Kanal aus Meerwasser umflossen wurde. Torcator war sicher, dass die Mor'lekh 
  bereits dort waren und auf die Sterblichen lauerten, die in nackter Panik von 
  der Mauer und den Brücken springen würden.


  Auf dem Bildschirm konnte man sehen, wie die Stadt zu riesenhafter Größe 
  anwuchs, wie sich die Türme und Zinnen vor ihnen erhoben – der Gewalt 
  des Leviathan jedoch würde sie nicht widerstehen können.


  Erneut hielt sich Torcator fest, als der Kampfkoloss den künstlich angelegten 
  Fluss erreichte und die Brücke, die ihn überspannte.


  Der Leviathan gab ein markerschütterndes Gebrüll von sich, dann schob 
  er sich hinaus auf die Brücke, die unter seinem Gewicht zerbarst. Das Wasser 
  des Flusses gischtete nach allen Seiten, als der Koloss sich hindurch wälzte.


  Vor ihm lag der Hafen der Stadt, der sich zum Fluss hin öffnete. An den 
  Stegen und Kais lagen unzählige Boote vertäut, Fischerboote und Handelsschiffe, 
  Frachter und Galeeren.


  »Zerstören!«, brüllte Torcator aus Leibeskräften, so 
  dass sich seine entstellte Miene rot färbte. »Alle zerstören!«


  Der Befehl brauchte an den Leviathan nicht weitergegeben zu werden. Einmal entfesselt, 
  stürzte sich die gefangene, gequälte Kreatur auf alles, das sich ihr 
  in den Weg stellte, um ihren Zorn und ihre Jahrtausende alte Aggression daran 
  auszulassen.


  Die Schiffe im Hafenbecken bekamen ihre Wut als erstes zu spüren. Stampfend 
  schleppte sich der Leviathan darauf zu und bäumte sich auf, ließ 
  erneut einen furchtbaren Schrei vernehmen, ehe seine Scheren mit vernichtender 
  Wucht niederkrachten.


  Ein Dreiruderer wurde zerschmettert und sank augenblicklich, die Sonnentakelage 
  eines Frachters wurde zerfetzt, ehe ein weiterer Schlag das Schiff halbierte. 
  Eine Reihe von Fischerbooten, die an einem der Kais vertäut lagen, fegte 
  der Leviathan mit einem einzigen Streich seiner riesigen Flosse beiseite. Die 
  Boote flogen durch die Luft und klatschten gegen die Stadtmauer, an der sie 
  berstend zerbrachen.


  Der Leviathan schnaubte, giftiger Dampf drang aus seinen Atemlöchern. Ein 
  weiterer Solarsegler wurde zerquetscht, als die Kreatur sich kurzerhand über 
  ihn wälzte. Sie näherte sich jetzt der Ummauerung.


  Die Energiekanonen, die in regelmäßigen Abständen in die Stadtmauer 
  eingelassen waren, begannen blau leuchtende Blitze zu spucken, die der Panzerung 
  des Monstrums jedoch nichts anzuhaben vermochten. Dafür befahl Torcator, 
  die Nekronergen-Batterien an der Vorderseite des Leviathan abzufeuern. Gleißende, 
  purpurfarbene Energiestöße jagten dem Ungeheuer voraus und ebneten 
  ihm den Weg.


  Wo das Nekronergen in die Mauer traf, schlug es große Breschen. Es gab 
  Explosionen, Steinbrocken wurden aus der Mauer gerissen und flogen nach allen 
  Seiten.


  Einige der Abwehrkanonen wurden getroffen und ebenfalls in dumpfen Explosionen 
  zerrissen, einige andere feuerten unablässig weiter, was Torcator zum Lachen 
  brachte.


  »Seht Euch das an, Euer Lordschaft«, sagte er, an den Ultralord gewandt. 
  »Diese Idioten glauben, uns mit ein paar Strahlenkanonen aufhalten zu können. 
  Dieser Angriff wird noch um vieles einfacher, als ich dachte.«


  Ungeachtet der Energieblitze, die aus den Abwehrbatterien züngelten, schleppte 
  sich der Leviathan weiter. Die Nekronergen-Werfer feuerten noch eine Ladung 
  ab, die weitere Löcher in die Mauer riss, dann hatte der Koloss die Mauer 
  erreicht.


  Der Leviathan machte sich nicht erst die Mühe, die Mauer einzureißen 
  – er warf sich mit der gesamten Masse seines Körpers dagegen, so dass 
  das bereits beschädigte Bollwerk knackend zerbarst. Die letzten Abwehrkanonen 
  verstummten, als die Mauer sich unter dem Gewicht des Leviathan in einen Haufen 
  aus Trümmern und Schutt verwandelte.


  »Wir haben sie überwunden!« Torcators Begeisterung kannte keine 
  Grenzen. »Wir haben die Mauer überwunden! Jetzt steht unserem Sieg 
  nichts mehr im Weg!«


  Jenseits der Mauern erhoben sich die ersten Gebäude der Stadt – schmale, 
  hohe Wohnhäuser mit Dachgärten und Terrassen. Wie riesige Kriegsäxte 
  gingen die Scheren des Leviathan nieder, abwechselnd auf der einen, dann auf 
  der anderen Seite, und jedes Mal hinterließen sie ein Bild der Zerstörung. 
  Dazu gaben die Nekronergen-Werfer wieder Feuer, und ihre von Bosheit durchdrungenen 
  Ladungen schlugen mit vernichtender Wirkung in die Gebäude der Stadt.


  Trümmer, Schutt und Zerstörung, wohin das Auge blickte. Torcator war 
  mehr als zufrieden.

 


  Einsam und allein stand Torn auf dem großen Turm.


  Er hatte die Erschütterung gespürt, als der Leviathan die Insel erreicht 
  hatte, hatte mitangesehen, wie das Monster an Land gekommen war.


  Es hatte ihn tief geschmerzt, sehen zu müssen, wie die Brücke und 
  der Hafen, die das Werk von Jahrhunderten gewesen waren, innerhalb weniger Augenblicke 
  zerstört worden waren. Aber es war nicht seine Aufgabe, die Gebäude 
  der Stadt zu schützen, sondern die Bevölkerung, die darin lebte.


  Der Wanderer sah die Nekronergen-Kanonen aufblitzen und Löcher in die starke 
  Mauer schlagen. Im nächsten Moment zerbarst auch sie unter dem Gewicht 
  und der rohen Gewalt des Leviathan.


  Nichts vermochte der riesigen Kreatur Einhalt zu gebieten. Wohl auch nicht das 
  Lux eines Wanderers.


  Torn hatte Alysa und ihren Leuten nicht gesagt, wie verzweifelt die Lage tatsächlich 
  war. Selbst wenn die Bewohner von Atlantis alles in die Waagschale warfen, wenn 
  sie alles riskierten und keine Rücksicht nahmen, konnte der Plan leicht 
  fehlschlagen. Wenn das geschah, würde keiner von ihnen überleben, 
  denn eines war Torn klar: Die Grah'tak waren nicht gekommen, um Gefangene zu 
  machen.


  Sie wollten die Stadt zerstören und mit ihr alles, was darin lebte. Die 
  Erben der Wanderer waren für sie eine potentielle Bedrohung, die sie ausschalten 
  wollten, solange noch Zeit dazu war.


  Ein schrecklicher Schrei drang von der Ummauerung herüber.


  Der Leviathan hatte die Mauer durchbrochen, schleppte seinen massigen Körper, 
  aus dem fortwährend Nekronergen-Blitze stachen, in die Stadt. Mit seinen 
  riesigen Scheren um sich schlagend, bahnte er sich einen Weg durch die Straßen 
  und Gassen, Häuser zerbrachen unter seinen Hieben wie Spielzeug.


  Torn nickte entschlossen.


  Es war soweit.


  Erneut griff der Wanderer nach dem Kommunikator und aktivierte ihn.


  »Jetzt, meine Freunde!«, rief er laut hinein. »Jetzt!«

 


  »Das war der Befehl.«


  Alysa, deren Interkom auf das des Wanderers eingestellt war, hatte Torns Stimme 
  laut und deutlich vernommen.


  »Es geht los!«, rief sie mit lauter und klarer Stimme. »Vorwärts, 
  Volk von Atalan!«


  Kaum hatte sie zu Ende gesprochen, merkte sie, wie sich der Boden unter ihren 
  Füßen bewegte. Die beiden Piloten, die im Cockpit des Palastgleiters 
  saßen, bedienten die Steuerkugeln, worauf die keilförmige Maschine 
  den Grund verließ.


  Und sie war nicht allein.


  Als der Gleiter der Wächterin über die flachen Dächer stieg, 
  waren überall ringsum Dutzende, Hunderte weiterer Gleiter zu sehen, die 
  die letzten Flüchtlinge trugen. Jene, die bis zum Schluss in der zum Untergang 
  verurteilten Stadt geblieben waren. Frauen, Männer, Alte und Kinder.


  Um ihre Habe zu retten, war weder Zeit noch Platz geblieben. Damit alle Bewohner 
  der Stadt evakuiert werden konnten, hatte jeder nur mit sich nehmen können, 
  was er am Körper trug. Alles, was nicht unmittelbar benötigt wurde, 
  war aus den Gleitern ausgebaut worden, so dass möglichst viele Flüchtlinge 
  darin Platz fanden. Auch der Gleiter der Wächterin, dessen Fond mit Teppichen 
  ausgeschlagen war und alle nur denkbaren Annehmlichkeiten geboten hatte, war 
  ausgeschlachtet worden, um möglichst viel Platz zu bieten.


  Die meisten der Gleiter, die über die Dächer von Atalans Stadt stiegen, 
  waren altersschwach und viele von ihnen überladen. Doch sie waren die letzte 
  Hoffnung, die Atalans Volk geblieben war. Entweder, sie trugen sie in die Freiheit, 
  oder die Bewohner der Stadt waren zum Untergang verdammt.


  Einen beklemmenden Augenblick lang dachte Alysa an das, was sie zurückließen.


  Nicht nur ihren Besitz und ihre Habe, auch ihre Erinnerung, ihre Traditionen 
  und ihre Identität. Wenn ihnen die Flucht gelang, würden sie in der 
  Fremde ein neues Leben beginnen müssen. Einmal mehr war Atalans Volks aus 
  seiner Heimat verjagt worden und musste einen neuen Anfang wagen.


  Eine Alternative gab es nicht.


  Wehmütig blickte die Wächterin hinab auf die Häuser der Stadt. 
  Sie sah den Palast und die Kuppel der Bibliothek, deren Wissensschätze 
  unwiederbringlich verloren waren. Durch die verlassenen Gassen sah sie eine 
  Herde panischer Ismare laufen – auch die Echsentiere waren zum Untergang 
  verurteilt, denn es war keine Zeit mehr geblieben, sie ebenfalls auszufliegen.


  Die ganze Nacht hindurch hatten die Gleiterpiloten Flüchtlinge aus der 
  Stadt gebracht. Eigentlich hätten die Transporte den Tag über weitergehen 
  sollen, doch der Angriff der Grah'tak hatte alles geändert. Verzweifelt 
  drängten sich die Letzten des Volkes aneinander, blickten angstvoll nach 
  Osten, wo dichte Rauchsäulen von der Zerstörung zeugten, die der Leviathan 
  anrichtete.


  Die Gleiterpiloten drehten ab, schlugen eine westliche Flugrichtung ein. In 
  geringer Höhe wollten sie zunächst möglichst viel Distanz zwischen 
  sich und den Leviathan bringen, ehe sie sich teilten und sich in alle Himmelsrichtungen 
  zerstreuten. Auf diese Weise würden die Grah'tak sie niemals alle orten 
  können, und zumindest einige von ihnen würden eine Chance erhalten 
  zu überleben.


  So lautete die eine Hälfte des Plans, den Torn sich ausgedacht hatte.


  Alysa konnte nur hoffen, dass auch der Rest davon erfolgreich sein würde 
  ...

 


  »Achtung!«, rief Berater Kervas in die Sprechanlage, die in seinen 
  silberfarben schimmernden Helm eingearbeitet war. »Wir haben das Zeichen 
  zum Angriff erhalten. Vorwärts, meine Getreuen! Folgt mir in den Kampf 
  um die Freiheit und das Überleben von Atalans Volk!«


  Die kristallinen Dioden des Kontrollpults flammten nacheinander auf, als die 
  Besatzungen der anderen Tauchboote den Befehl bestätigten. Kervas nickte 
  dem Steuermann zu, und sein Tauchboot, das an der Spitze der Flotte stand, setzte 
  sich in Bewegung.


  Die Motoren des Bootes wummerten, und durch das gewölbte Kanzelglas konnte 
  Kervas sehen, wie die Felsen des unterseeischen Tunnels mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit an ihnen vorbeizogen.


  Anstatt sich den Grah'tak und ihrem scheußlichen Monster in einer Landschlacht 
  entgegen zu stellen, bei der sie nicht die geringste Chance gehabt hätten, 
  hatte Kervas vorgeschlagen, die Invasoren unter Wasser anzugreifen, mit den 
  Tauchbooten der Flotte, die in einer unterseeischen Höhle vor Anker lagen.


  Während der Leviathan die Stadt angriff, würden die Tauchboote eine 
  Attacke unternehmen und versuchen, den Angriffsgürtel zu durchbrechen, 
  den die Mor'lekh um die Insel gezogen hatten. Und als stellvertretender Befehlshaber 
  des Heeres, der er in seiner Eigenschaft als Berater war, hatte Kervas darauf 
  bestanden, den Angriff persönlich anzuführen.


  Schon hatte Kervas' Tauchboot das Ende des Tunnels erreicht, der die Höhle 
  mit der offenen See verband, und schoss hinaus in die blaue Tiefe, um sich schon 
  einen Augenblick später mit einem vielarmigen, mit Tentakeln bewehrten 
  Wesen gegenüber zu sehen, das ohne Zögern angriff.


  Ein Mor'lekh, wie er in den alten Mythen beschrieben wurde – der letzte, 
  entscheidende Kampf hatte begonnen ...


  »Feuer!«, rief der Berater.


  Einer der Torpedos, die an den Seiten des Tauchboots befestigt waren, schoss 
  zischend davon und traf den Mor'lekh. In einer heftigen Explosion, deren Druckwelle 
  das Tauchboot erschütterte, wurde das grausige Wesen zerfetzt.


  Die Besatzung, die neben dem Berater selbst aus einem Steuermann, zwei Ingenieuren 
  und sechs Kanonieren bestand, die in der Enge des Tauchboots dicht aneinander 
  gedrängt kauerten, brach in lauten Jubel aus.


  »Man kann sie also töten«, zischte Kervas voller Genugtuung. 
  »Gut, das zu wissen. Schießt, meine Freunde. Feuert alles auf sie, 
  was wir haben.«


  Die Besatzungen der anderen Tauchboote ließen sich das nicht zweimal sagen. 
  Durch die Seitenfenster der Kanzel konnte Kervas sehen, wie sich Torpedos von 
  den dunklen, länglichen Formen der Boote lösten und dem Gegner entgegen 
  schossen, der gleich hundertfach aus der Tiefe kam, sich mit kraftvollen Schlägen 
  seiner furchterregenden Tentakel durch das Wasser trieb.


  Die Torpedos detonierten. Einige waren fehl gegangen, andere erfassten die scheußlichen 
  Kreaturen und zerfetzten sie. Aber angesichts der Masse der Angreifer, von denen 
  immer mehr aus dem endlosen Blau der Tiefe strömten, waren die Treffer 
  nur Tropfen auf einen glühend heißen Stein.


  »Vorwärts!«, befahl Kervas, und die Tauchboote formierten sich 
  keilförmig, um gemeinsam vorzustoßen.


  Ihr Ziel musste es sein, die Mor'lekh in ein Gefecht zu verwickeln und sie so 
  von den Gleitern abzulenken, die von der Insel türmten, denn Kervas wusste 
  aus den alten Überlieferungen, dass sie im Stande waren, ihre Herren zu 
  alarmieren, um eventuell den Leviathan auf die Flüchtlinge zu hetzen. Anschließend 
  konnten sie einen Durchbruch wagen und versuchen, sich zu einem der Kontinente 
  durchzuschlagen.


  Wenn dann noch einer von ihnen übrig war ...


  Der Berater hatte das Gefühl, als würden die Tauchboote in eine schwarze 
  Wand rasen, die sich plötzlich vor ihnen aufbaute.


  Hunderte von Mor'lekh, die sich dicht aneinander drängten, stellten sich 
  ihnen in den Weg.


  Wieder feuerten die Tauchboote einige ihrer Torpedos ab, und wieder wurden einige 
  der Kreaturen getroffen. Dann jedoch holten die Mor'lekh zum Gegenangriff aus.


  Sie mochten nur Tiere sein, aber die rudimentäre Intelligenz, über 
  die sie verfügten, reichte aus, um sie Strategien entwickeln zu lassen. 
  Jeweils mehrere von ihnen stürzten sich auf ein Tauchboot und umschlangen 
  es mit ihren Tentakeln, versuchten, es auf diese Weise zu zerquetschen.


  Entsetzt sah Kervas, wie eines der Boote von mehreren Bestien attackiert wurde. 
  Durch den Helmkommunikator konnte er hören, wie die Schreie der Besatzung 
  jäh verstummten. Das Kanzelglas zerplatzte unter dem Druck der Tentakel, 
  im nächsten Moment fielen die Mor'lekh über die wehrlose Besatzung 
  her. Führerlos sank das Boot in die Tiefe.


  »Feuer!«, befahl Kervas und ließ mehrere Torpedos auf das sich 
  windende Knäuel von Mäulern und Tentakeln schießen. Es gab mehrere 
  Detonationen, die kurz hintereinander erfolgten. Wenigstens, dachte der Berater 
  grimmig, hatten sich die Bestien nicht lange an ihrem Sieg erfreuen können.


  Der Kampf war jetzt voll entbrannt. Die Spitze des Keils, die Kervas' Tauchboot 
  bildete, hatte sich am Schutzwall der Mor'lekh festgesetzt, die anderen Boote 
  waren aufgerückt. Überall kam es jetzt zu heftigen Kämpfen zwischen 
  den ungleichen Gegnern.


  Ein Tauchboot konnte sich einen der Angreifer gerade noch vom Leib halten, indem 
  es ihm einen Torpedo in seinen weit aufgerissenen Schlund schoss. Ein anderes 
  Boot wurde von den Mor'lekh zerquetscht, Luft entwich aus dem Inneren und stieg 
  senkrecht in die Höhe.


  Wenn die Tauchboote ihre Torpedos aufgebraucht hatten, setzten sie die Energiestrahler 
  ein, die aus dem spitz zulaufenden Bug der Boote ragten. Die Entladungen, die 
  sie verschossen, waren kaum stark genug, um einen Mor'lekh zu töten, so 
  dass schon bald ein erbitterter Kampf ums Überleben in der Tiefe entbrannte.

 


  Eine Spur der Zerstörung kennzeichnete den Weg, den der Leviathan genommen 
  hatte. Eine mehrere hundert Meter breite Schneise, die sich vom östlichen 
  Ende der Stadt ins Zentrum fraß. Wo auch immer sich der Kampfkoloss gewälzt 
  hatte, stand kein Stein mehr auf dem anderen. Berge von platt gewalztem Schutt 
  und schwelende Trümmer pflasterten den Weg des Monsters.


  Brüllend und schnaubend schleppte sich das Ungeheuer weiter. Die Kanonen, 
  die aus seinem Körper ragten, gaben weiter Feuer, überall gab es Explosionen, 
  wurden ganze Gebäude von der Zerstörungskraft negativer Energie zerfetzt. 
  Bei jedem Energiestoß schrie der Leviathan gequält auf – das 
  Nekronergen, das seinen Körper durchzuckte, quälte das gefangene Tier 
  und steigerte seine Zerstörungswut nur noch mehr.


  Anstatt seinen Zorn gegen jene zu richten, die ihn zur willenlosen Maschine 
  gemacht hatten, ließ er ihn an den Gebäuden aus, die seinen Weg säumten. 
  Wie ein riesiger Hammer krachte seine rechte Schere herab und zerschmetterte 
  einen Pyramidenbau, während die linke Schere kurzerhand einen schmalen, 
  steinernen Turm kappte, der umstürzte und einen Kuppelbau durchschlug.


  Rauch und Staub stiegen auf und verdunkelten den Himmel, hüllten die Szenerie 
  ein. Der Leviathan jedoch ließ sich davon in seinem Zerstörungswerk 
  nicht aufhalten. Ächzend kroch er weiter, näherte sich dem Palast. 
  Mit einer seiner Scheren schlug er eine Bresche in die Mauer, die den Palastgarten 
  umlief. Dann bekam er von seinen Herren die Anweisung, seine grausige Ladung 
  auf den Feind zu spucken.


  Der Leviathan riss seinen Schlund auf. Ein dumpfes Dröhnen entrang sich 
  seinem Inneren, in das sich das blutrünstige Kreischen tausender Grak'ul 
  mischte.


  Im nächsten Moment ergoss sich das Heer der Dämonenkrieger aus dem 
  Schlund der Bestie – unzählige knochige, mit ledriger Haut überzogene 
  Kreaturen, die Säbel und Speere aus Brak'tar mit sich schleppten und deren 
  eitrig gelbe Augen in wilder Kampflust loderten.


  Schreiend und kreischend stürmten sie aus dem Rachen des Kolosses, ungeordnet 
  und in völligem Chaos. Ihre hageren Körper wälzten sich übereinander, 
  brachen wie eine Lawine aus dem Leviathan hervor, so dass es aussah, als würde 
  das Monstrum das Heer des Bösen aus seinem Magen würgen.


  Von der Brücke aus verfolgten Torcator und der Ultralord gebannt, wie das 
  Heer der Grak'ul sich verteilte. Der Großteil stürmte durch die Mauerbresche 
  in den Palast, der Rest schien die umliegenden Straßen und Gassen wie 
  eine Flut zu überschwemmen. Grak'ul waren keine schlauen Kreaturen, sie 
  waren die untersten Krieger der Grah'tak. Aber sie waren einfach zu rekrutieren, 
  und ihre bloße Masse hatte schon manchen Kampf entschieden.


  Torcator war höchst zufrieden mit dem Verlauf, den die Schlacht soweit 
  genommen hatte. Allerdings hatte sich der Folterer an der Zerstörung sattgesehen, 
  die der Leviathan anrichten konnte. Jetzt stand ihm der Sinn nach Blut, er wollte 
  endlich sehen, wie die Erben der Wanderer aus ihren Häusern gezerrt und 
  vom Brak'tar der Grak'ul durchbohrt wurden.


  Offenbar hatten sich die Bewohner von Atlantis zum Stadtkern zurückgezogen, 
  als sie den Leviathan erblickten. Doch auch das würde sie nicht vor dem 
  Untergang bewahren ...


  »Gleich, Euer Lordschaft«, versprach Torcator mit sadistischem Grinsen. 
  »Gleich werdet Ihr sehen, wie die Nachkommen der Wanderer ein grausames 
  und blutiges Ende nehmen.«


  Er wies die Dokaten an, die Augen des Leviathan auf Vergrößerung 
  zu stellen. Die Grak'ul, wie sie geifernd durch die Gassen stürmten und 
  in die Häuser einbrachen, füllten jetzt den gesamten Bildschirm aus. 
  Doch wenn der Folterer erwartet hatte, jeden Augenblick das Blut jener, die 
  sich in die Häuser geflüchtet hatten, über die Schwellen fließen 
  zu sehen, so wurde er herb enttäuscht. Die Grak'ul stürmten durch 
  die Gassen, durchsuchten ein Haus nach dem anderen, zerstörten und plünderten 
  – doch nicht einer der Bewohner lief ihnen über den Weg. Die Einwohner 
  von Atlantis waren fort, waren wie vom Erdboden verschluckt.


  »Euer Lordschaft«, meldete jetzt auch einer der Far'ruk, der mit den 
  Grak'ul in mentaler Verbindung stand. »Die Einheiten, die den Palast gestürmt 
  haben, treffen dort auf keinen Widerstand.«


  »Was?« Torcator machte große Augen. »Wie ist das möglich?«


  »Das wissen wir nicht. Aber es scheint, als hätten die Bewohner die 
  Stadt verlassen. Offenbar wurden sie gewarnt.«


  »Gewarnt? Aber von wem?«


  Der Ultralord, der bislang teilnahmslos auf der Brücke gestanden und das 
  Schauspiel auf dem Monitor verfolgt hatte, wandte sich dem Folterer in einer 
  ebenso langsamen wie bedrohlichen Geste zu.


  »Was hat das zu bedeuten?«, fragte er nur. Autorität schwang 
  in jedem einzelnen seiner Worte mit.


  »D-das weiß ich nicht, Euer Lordschaft«, beeilte sich Torcator 
  zu versichern. »Ich habe wirklich keine Erklärung dafür.«


  »Euer Lordschaft!«, meldete sich der Far'ruk noch einmal. Die Fühler 
  über seinem milchig weißen, konturlosen Gesicht zuckten nervös 
  auf und ab. »Ich empfange ein Signal von den Mor'lekh. Offenbar werden 
  sie angegriffen. Es gibt einen Kampf unter Wasser.«


  »Was soll das heißen?«, schnarrte der Ultralord unter seiner 
  Maske. »Wer greift sie an?«


  »Die Signale sind sehr undeutlich, Euer Lordschaft. Aber ganz offenbar 
  ... sind es die Sterblichen! Sie greifen mit Tauchbooten an!«


  Einen Augenblick stand der Anführer von TITAN völlig reglos. Dann, 
  in einem jähen Zornesausbruch, holte er aus und schlug Torcator mit seinem 
  Handrücken nieder.


  »Versager!«, zischte er ihn an. »Elender Glu'takh! Was hast du 
  getan?«


  »I-ich habe gar nichts getan«, versicherte der Folterer, der am Boden 
  kauerte und schützend seine schwieligen Hände vor sein hässliches 
  Gesicht hielt. »Ich habe nur ausgeführt, was man mir aufgetragen hat. 
  Ich habe die Lage der Kolonie ermittelt, nicht mehr und nicht weniger.«


  »Aber allem Anschein nach ist dabei etwas nicht so gelaufen, wie es hätte 
  laufen sollen«, tönte der Ultralord. »Ganz offenbar wurden die 
  Nachkommen der Wanderer gewarnt.«


  »M-meint Ihr?«


  »Das ist offensichtlich!«, brüllte der Ultralord so laut, dass 
  nicht nur Torcator, sondern auch die Far'ruk und Dokaten auf der Brücke 
  zusammenschreckten. »Was denkst du wohl, weshalb sie getürmt sind? 
  Und weshalb wohl greifen sie unsere Mor'lekh unter Wasser an? Es war deine Unvorsicht, 
  die das verschuldet hat, Glu'takh! Dein Spion hat uns verraten! Ich sollte dich 
  auf der Stelle ...«


  »Nein, bitte nicht«, ächzte Torcator elend. Der Folterer, der 
  so vielen Menschen ein qualvolles Ende bereitet und sich an ihrem Geschrei erfreut 
  hatte, wand sich am Boden wie ein Fisch auf dem Trockenen. »Glaubt mir! 
  Ich habe alles zu Eurer Zufriedenheit ausgeführt.«


  »Das bezweifle ich«, keifte der Ultralord. »Geh mir aus den Augen, 
  nichtswürdige Kreatur! Wärst du nicht schon das Niedrigste, was das 
  Reich des Bösen anzubieten hat, würde ich dich auf der Stelle dazu 
  degradieren.«


  »Habt Dank, Euer Lordschaft, habt Dank«, wisperte Torcator, während 
  er sich auf allen Vieren davonstahl. Der Ultralord würdigte ihn keines 
  Blickes mehr und wandte sich den Far'ruk und Dokaten zu.


  »Weist die Mor'lekh an, keinen der Sterblichen am Leben zu lassen. Und 
  sagt den Grak'ul, dass sie jeden Stein in der Stadt umdrehen sollen. Irgendwo 
  müssen sich die Sterblichen verborgen halten, und wenn sie sie finden, 
  sollen sie jeden einzelnen von ihnen töten.«


  »Verstanden, Euer Lordschaft.«


  »Unser Herrscher Mathrigo wünscht, dass die Kolonie der Wanderer vernichtet 
  wird. Ich will ihm nicht unter die Augen treten und ihm mitteilen, dass wir 
  versagt haben.«

 


  Torn hatte den Palast verlassen.


  Auf dem Dach eines Hauses stehend, beobachtete er, wie der Leviathan seinen 
  Amoklauf durch die Stadt fortsetzte. Wie ein riesiges Schiff pflügte das 
  Monstrum durch die Straßen der Stadt, Häuser und Bauwerke zerbarsten 
  an seiner gepanzerten Brust wie die Wellen am Bug eines Schiffes.


  Durch einen Nebel von Rauch und Staub zog die riesige Kampfmaschine heran, nichts 
  und niemand schien sie aufhalten zu können. Dann, vor den Mauern des Palastes, 
  bremste der Koloss seine Fahrt, und aus seinem Inneren ergoss sich das Heer 
  des Bösen, begleitet von Wolken giftiger Dämpfe.


  Angewidert blickte Torn auf die Masse der Grak'ul, die sich aus dem Schlund 
  des Monstrums wälzte. Es war schwer vorstellbar, dass diese kleinwüchsigen, 
  knochigen Gestalten einmal Sterbliche gewesen waren. Das Malum, das Urelement 
  des Bösen, hatte sie zu dem gemacht, was sie waren – zu den niedersten 
  Dienern der Grah'tak, Dämonenkriegern, die in ewiger Nacht gefangen waren 
  und nach dem Blut der Sterblichen dürsteten.


  Die Faust des Wanderers ballte sich in hilfloser Wut, als er die vielen Hundert 
  Krieger sah, die aus dem gepanzerten Inneren der Bestie quollen.

 Es sind so viele – und ich bin ganz allein.

 Wie kann ich hoffen, ihnen Einhalt zu gebieten?

 Habe ich mich übernommen?

 Habe ich Alysa und ihrem Volk zu viel versprochen?


  Torn schüttelte den Kopf.


  Er hatte keine andere Wahl, selbst wenn seine Chancen gering waren. Er musste 
  wenigstens versuchen, die schreckliche Bestie aufzuhalten, die all das zu verkörpern 
  schien, was die Grah'tak ausmachte.

 Grausamkeit. Macht.

 Bosheit.


  Der unbedingte Wille zur Zerstörung.


  Von seinem Standpunkt aus konnte der Wanderer sehen, wie die Grak'ul durch die 
  Straßen und Gassen stürzten, wie sie mit jedem Haus, das sie durchsuchten 
  und verlassen vorfanden, noch wütender und rasender wurden.


  Der Blutdurst hatte den wenigen Verstand verdrängt, den man ihnen gelassen 
  hatte, vornehmlich um die Befehle ihrer Auftraggeber auszuführen. Nun, 
  da er kein Ventil fand, würde er sich bald in sinnloser Aggression entladen. 
  Gut möglich, dass die Grak'ul dann übereinander herfielen. Torn hatte 
  so etwas schon erlebt, die Erinnerung daran erfüllte ihn mit grimmiger 
  Genugtuung.


  Er war jedoch nicht gekommen, um den Grak'ul dabei zuzusehen, wie sie sich gegenseitig 
  zerfleischten. Sein Gegner war der Leviathan – oder besser jene, die ihn 
  steuerten.


  Der Wanderer ging in Deckung.


  Hinter die Mauerbrüstung geduckt, die das Haus umlief, wartete er ab, bis 
  der Leviathan, der sich jetzt nur noch langsam bewegte, ein Stück herangekommen 
  war.


  Aus der Nähe sah der Kampfkoloss noch furchterregender aus als aus der 
  Ferne, ein lebender Berg, der sich alles zermalmend durch die Stadt schob. Seine 
  Panzerung wirkte wie zerklüfteter Fels.


  Hoch über sich sah Torn die gewaltigen Scheren, mit denen der Leviathan 
  wieder und wieder ausholte und um sich schlug. Das Monstrum kam näher und 
  näher, und Torn konnte die Bosheit fühlen, die es erfüllte.


  Endlich war es nahe genug heran.


  Der Wanderer schoss in die Höhe und nahm Anlauf, setzte über die Brüstung 
  hinweg und sprang auf den lebenden, stampfenden Berg, aus dem die Mündungen 
  zahlloser Nekronergen-Kanonen stachen.


  Einen Augenblick lang schien Torn in der Luft zu schweben, dann kam der Aufprall, 
  hart und heftig. Beinahe wäre der Wanderer abgeglitten und in die Tiefe 
  gestürzt, mitten unter die Grak'ul, die sich auf ihn gestürzt und 
  ihn zerfetzt hätten.


  In letzter Sekunde gelang es ihm jedoch, sich fest zu klammern und auf der hornigen 
  Panzerung, die sich tatsächlich wie kahler Fels ausnahm, Tritt zu fassen.


  Wieder schleppte sich der Leviathan ein Stück voran, und Torn merkte, wie 
  der gesamte Koloss erbebte, wie es in seinem Inneren stampfte und gärte. 
  Zerstörerische, böse Kräfte waren hier am Wirken. Je eher der 
  Wanderer hinein gelangte, desto besser.


  Rasch kletterte Torn weiter hinauf, erklomm den breiten Rücken des Monsters. 
  Von dort gelangte er zwischen die riesigen Schulterblätter, unter denen 
  die Gelenke der gigantischen Scheren mahlten. Davor pendelte das hässliche 
  Haupt des Leviathan hin und her und spie noch immer Hunderte von Kriegern aus.


  Torn eilte durch die zerklüftete Landschaft. Die Stacheln, die aus dem 
  Rücken des Leviathan ragten, kamen ihm wie große Felszacken vor. 
  Er rannte so schnell er konnte, wusste, dass ihm nicht mehr viel Zeit blieb.


  Er erreichte die Stelle, wo der Körper des Leviathan endete und der Kopf 
  begann. Hier war die Haut des Ungeheuers weniger starr, obwohl sie auch hier 
  keines Sterblichen Klinge hätte durchschneiden können. Für das 
  Lux eines Wanderers hingegen mochte es eine zu bewältigende Aufgabe sein.


  Torn hielt inne und kniete sich nieder, zückte Atalans Lux und aktivierte 
  es. Möglicherweise würden die Grah'tak die positive Aura der Plasmaklinge 
  fühlen können, aber darauf kam es jetzt nicht mehr an.


  Das Lux flammte auf und Torn drehte die Waffe herum, stieß sie senkrecht 
  in den Nacken des Untiers, um eine Öffnung in den Panzer zu schneiden.


  Und während stinkender Dampf ihn umhüllte, fragte er sich, wie es 
  Ceval gehen mochte ...

 


  Ceval hatte gewartet.


  In Gedanken hatte er die Sekunden gezählt, genau wie Torn es ihm eingeschärft 
  hatte.


  Mit geschlossenen Augen kauerte der junge Atlanter auf dem Boden der unterirdischen 
  Steuerzentrale, versuchte, jenen ruhigen, inneren Pol zu finden, von dem Torn 
  ihm erzählt hatte. Auch die Wanderer der alten Tage hatten ihn zu finden 
  versucht, wenn sie in Bedrängnis waren und Angst und Furcht sie zu überwältigen 
  drohten.


  »Ich darf keine Angst haben«, murmelte er dabei immer wieder. »Die 
  Angst ist der Feind des Wanderers, denn sie beeinträchtigt seine Sinne 
  und beeinflusst sein Handeln.«


  Die Sekunden verstrichen zäh.


  Mehrmals glaubte Ceval, es nicht mehr auszuhalten. Eine innere Stimme drängte 
  ihn, zu fliehen und sein Leben zu retten. Aber er hielt sich zurück, blieb 
  auf seinem Posten und sagte sich, dass auch die Wanderer der alten Tage nicht 
  geflohen wären.


  Vielleicht, redete er sich ein, floss in seinen Adern tatsächlich Atalans 
  Blut. Dieser Gedanke hielt ihn aufrecht – bis der Augenblick gekommen war.


  Ceval schlug die Augen auf und erhob sich.


  Den Blick auf die Konsole geheftet, die die Energiezufuhr des geothermischen 
  Kraftwerks steuerte, ging er darauf zu, kam sich dabei vor wie in Trance.


  Entschlossen legte er seine Hand auf den ersten Hebel, der das Verhältnis 
  zwischen Energiezufuhr und -entnahme regulierte, und zog ihn ganz herunter. 
  So machte er weiter, legte alle Regulierungshebel der Reihe nach um.


  Postwendend erklang ein schrilles Alarmsignal, und eine Frauenstimme, die vor 
  undenklich langer Zeit aufgenommen worden war, sprach eine deutliche Warnung.


  »Achtung! Der Energiefluss befindet sich im Ungleichgewicht. Zustand muss 
  umgehend wiederhergestellt werden, andernfalls droht Überladung des Systems. 
  Achtung ...«


  Ceval achtete nicht darauf.


  Er wusste, was die Überladung des Systems bewirken würde. Die Energie, 
  die in den Tiefen der Anlage aus flüssigem Magma gewonnen wurde, wurde 
  nicht länger abgenommen. Das bedeutete, dass sie sich stauen würde, 
  und zwar so lange, bis die Generatoren explodieren würden und die entfesselten 
  Kräfte der Erde mit all ihrer zerstörerischen Gewalt entließen.


  Beklommen blickte sich Ceval um. Nicht mehr lange, und all das würde aufhören 
  zu existieren.


  Der Generatorenraum.


  Das Kraftwerk.


  Der Palast.


  Die Stadt.


  Die gesamte Insel.


  Atalans Stadt würde untergehen – und er, Ceval, hatte den entscheidenden 
  Schritt getan.

 


  »Wächterin? Seid Ihr das?«


  »Ja ... sind ... gelandet ... Koordinaten ...«


  Die Worte Alysas kamen nur langsam und stockend über den Helmempfänger. 
  Zu viele Interferenzen störten den Empfang, zu groß war die negative 
  Aura der Bestien, von denen es im Wasser wimmelte.


  »Verstanden«, sagte Kervas dennoch, denn das Wichtigste hatte er mitbekommen: 
  Wächterin Alysa und ihre Flüchtlinge hatten den Kontinent erreicht. 
  Das bedeutete, dass der Weg frei war.


  Die Tauchboote brauchten die Mor'lekh nicht mehr länger in einen Kampf 
  zu verwickeln, den sie am Ende doch nur verlieren konnten. Sie hatten Erlaubnis 
  erhalten, den Kordon der Invasoren zu durchstoßen und sich zurückzuziehen.


  In aller Eile gab der Berater den Befehl an die anderen Bootsbesatzungen weiter. 
  Jedenfalls an die, die noch übrig waren.


  Die Bilanz war erschreckend.


  Von über fünfzig Tauchbooten, die Kervas in die Schlacht geführt 
  hatte, waren nur noch elf übrig. Der Rest war zerquetscht worden oder unter 
  dem Druck tödlicher Fangarme geborsten, lag als Wrack auf dem Meeresgrund. 
  Und mit den Booten auch die Besatzungen.


  Zu Beginn der Schlacht hatte es gut ausgesehen für die Verteidiger der 
  Insel, die sich den Mor'lekh todesmutig entgegen geworfen hatten. Sobald die 
  Besatzungen jedoch ihre Torpedos verbraucht hatten, war aus der Schlacht unter 
  Wasser ein Abschlachten geworden.


  Jeweils fünf oder sechs der tentakelbewehrten Kreaturen hatten sich auf 
  eines der Tauchboote gestürzt, und es hatte nicht lange gedauert, bis die 
  Mor'lekh herausgefunden hatten, wo die Schwächen der Boote lagen. Mit ihrer 
  immensen Körperkraft hatten sie die Druckkörper der Boote so lange 
  gequetscht, bis das Kanzelglas geborsten oder Wasser ins Innere gedrungen war. 
  Die Besatzungen waren jämmerlich ertrunken oder hatten im gefräßigen 
  Schlund der Mor'lekh ein grausames Ende gefunden.


  Über den Helmempfänger hatte Kervas alles mitgehört.


  Noch immer erklangen die Schreie der Sterbenden in seinem Ohr, denen er nicht 
  hatte helfen können. Tatenlos hatte er mit ansehen müssen, wie Boot 
  für Boot den dämonischen Tieren zum Opfer gefallen war. Doch so aussichtslos 
  wie die Lage gewesen war, den Rückzug hatte er nicht befehlen dürfen.


  Nun jedoch war ihre Mission beendet worden.


  »Rückzug, meine Freunde!«, brüllte der Berater in das Interkom. 
  »Wir sammeln uns an den vereinbarten Koordinaten und versuchen einen Ausbruch!«


  Der Steuermann bestätigte und änderte den Kurs. Die beiden Mor'lekh, 
  die sich gerade auf Kervas' Boot hatten stürzen wollen, bekamen einen Energiestoß 
  ab, der sie zwar nicht ernstlich verletzen konnte, sie jedoch auf Distanz hielt.


  Von der mächtigen Heckschraube getrieben, nahm das Tauchboot wieder Fahrt 
  auf, um sich mit den anderen Booten, die die Schlacht überstanden hatten, 
  zu vereinen.


  »Passt auf, Berater!«, hörte Kervas plötzlich eine Stimme 
  über den Helmempfänger – sie gehörte Emran. »Zwei der 
  Kreaturen versuchen, Euch von oben anzugreifen!«


  Im nächsten Moment konnte Kervas sie bereits sehen. Zwei Mor'lekh, die 
  senkrecht herab sanken, um ihre ausgebreiteten Fangarme um das Tauchboot zu 
  wickeln.


  »Ausweichmanöver!«, zischte der Berater, und der Steuermann reagierte 
  sofort. Das Boot legte sich scharf nach links, wollte eine enge Kurve beschreiben, 
  doch die beiden Mor'lekh waren schneller.


  Schon verfinsterte sich die Kanzel, als die beiden Bestien sich darauf niederließen. 
  Kervas sah ihre kalten schwarzen Augen ins Cockpit starren.


  »Gebt Feuer!«, wies er die Kanoniere an. Ein Kopfschütteln zeigte 
  ihm jedoch an, dass auch von dieser Seite keine Hilfe zu erwarten war.


  »Die Energievorräte sind erschöpft, Berater. Wir können 
  nicht mehr feuern!«


  »Verdammt!«, ließ sich der Steuermann vernehmen, der ganz vorn 
  unter der flachen Kanzel saß, nur durch wenige Zentimeter Glas von den 
  Bestien getrennt. »Die Sensoren sind ausgefallen. Ich kann nichts mehr 
  sehen.«


  »Berater!«, hörte Kervas Emrans Stimme in seinem Helm. »Ihr 
  müsst sofort den Kurs wechseln. Ihr bewegt Euch auf einen ganzen Schwarm 
  von Mor'lekh zu.«


  »Unsere Sensoren sind ausgefallen«, gab Kervas zurück. »Wir 
  haben keine Sicht mehr.«


  »Verstanden, Berater. Wir kommen Ihnen zur Hilfe.«


  »Negativ, Krieger! Steuern Sie die vorgesehenen Koordinaten an und versuchen 
  Sie den Ausbruch wie geplant.«


  Ein hässliches Quietschen war zu hören. Die Wände des Druckkörpers 
  gaben dem Druck nach, mit dem von außen auf sie eingewirkt wurde.


  »Nein, Berater! Wir lassen Euch nicht im Stich!«


  »Das war ein Befehl, Krieger!«, blaffte Kervas in die Anlage – 
  um leiser hinzuzufügen: »Es war mir eine Ehre, dieses Geschwader anzuführen 
  und in dieser Schlacht zu kämpfen, aber jetzt ...«


  Im nächsten Moment durchlief ein schwerer Stoß das Tauchboot.


  Kervas' Leute schrien auf, der Berater selbst, der hinter dem Sitz des Steuermanns 
  gestanden hatte, wurde zu Boden geworfen. Als er wieder auf die Beine kam, sah 
  er, dass einer der beiden Mor'lekh vom Kanzelglas verschwunden war.


  »Das war der erste«, hörte er Emran grimmig sagen. »Und 
  hier kommt der zweite ...«


  Aus dem Blau der Tiefe schoss das Tauchboot Emrans heran. Für einen Augenblick 
  sah es so aus, als wolle es Kervas' Boot mittschiffs rammen. Im letzten Moment 
  jedoch zog der Steuermann nach oben.


  Haarscharf wischte der Rumpf von Emrans Boot über die Cockpitkanzel hinweg. 
  Der Mor'lekh, der dazwischen geriet, wurde zerquetscht.


  Eine Wolke von dunklem Dämonenblut stob auf, Fetzen verdorbenen Fleisches 
  trieben im Wasser – und Kervas' Boot war wieder frei!


  »Volle Kraft zurück!«, befahl Kervas über den lauten Jubel 
  seiner Männer hinweg, und der Steuermann kam dem Befehl sofort nach. Das 
  Tauchboot machte einen Satz zurück und brachte sich aus der Gefahrenzone.


  »Danke, Emran«, hauchte Kervas ins Interkom. »Das werde ich Ihnen 
  nie vergessen, mein Freund.« Und in seiner Erleichterung fügte er 
  scherzend hinzu: »Auch wenn Ihr Euch meinem Befehl widersetzt habt.«


  Er wartete auf Antwort, aber sie kam nicht.


  Aus dem Helmempfänger drang nur unheimliches Rauschen.


  »Emran?«


  »Berater Kervas!«, rief der Steuermann und deutete durch das Kanzelglas. 
  »Seht!«


  Kervas stürzte nach vorn, blickte in die Richtung, die der Steuermann ihm 
  wies, und ließ einen entsetzten Laut vernehmen.


  Offenbar hatte Emrans Tauchboot beim zweiten Rammmanöver Schaden genommen. 
  Manövrierunfähig driftete es davon, mitten auf ein dunkles Knäuel 
  unzähliger Tentakel zu, das es im nächsten Moment verschlang.


  Kervas holte tief Luft, wollte volle Kraft geben lassen, um seinem Retter nun 
  seinerseits zur Hilfe zu kommen – als das Aufsteigen unzähliger Luftblasen 
  verriet, dass jede Hilfe zu spät kommen würde.


  Emrans Tauchboot war von den Mor'lekh zerstört worden.


  Kervas' Miene wirkte wie zu Stein erstarrt. Trauer erfasste ihn, aber er wusste, 
  dass er ihr nicht nachgeben durfte. Es musste an die Lebenden denken, an jene, 
  die er noch retten konnte.


  »Sammeln«, lautete sein Befehl, und die letzten Tauchboote, die vom 
  Geschwader noch übrig waren, schlossen auf.


  »Geschlossene Formation und volle Kraft voraus!«, ordnete der Berater 
  an, und ein Ruck ging durch das Tauchboot, als es erneut Fahrt aufnahm. »Nicht 
  stoppen, was auch geschieht«, fügte er an den Steuermann gewandt hinzu.


  Die Energie der Geschütze war erschöpft, die Torpedos verbraucht. 
  Es gab nichts mehr, was sie tun konnten, außer zu versuchen, ihre Haut 
  zu retten.


  In keilförmiger Formation nahmen die Tauchboote Geschwindigkeit auf und 
  entfernten sich von den Mor'lekh, die sie wie ein Schwarm gefräßiger 
  Haie umkreisten. Kaum merkten die finsteren Kreaturen, dass sich ihre sicher 
  geglaubte Beute davonstehlen wollte, nahmen sie auch schon die Verfolgung auf 
  – und aus der dunklen Tiefe kamen weitere Rudel vielarmiger Bestien auf 
  das Geschwader zu.


  »Höchstgeschwindigkeit!«, ordnete Kervas an.


  Er wusste, dass ihnen nur eine Chance blieb – den Kordon der Angreifer 
  mit Gewalt zu durchstoßen. So würde ihnen vielleicht eine letzte 
  Möglichkeit bleiben, die offene See zu erreichen und den mordenden Bestien 
  zu entkommen.


  Verfolgt von den Mor'lekh, die ihre Tentakel nach ihnen ausstreckten, zischten 
  die verbliebenen Tauchboote durch das trübe Wasser. Angetrieben von ihren 
  rotierenden Heckschrauben hielten sie auf den Feind zu, der sich wie eine Mauer 
  vor ihnen aufgebaut hatte.


  Durch die Scheibe des Cockpits sah Kervas sie näher kommen. Dann folgte 
  der Aufprall.


  Das Tauchboot rammte frontal einen Mor'lekh und durchbohrte ihn mit seinem spitzen 
  Bug. Die Fetzen der Kreatur trieben davon, während schon die nächsten 
  Ungeheuer jenseits des Kanzelglases zu sehen waren.


  »Kurs beibehalten!«, befahl Kervas mit harter Stimme, und eskortiert 
  von den anderen Booten, bohrte sein Flaggschiff eine Schneise in die Reihen 
  der Mor'lekh. Wieder wischte eine der Kreaturen im Wasser heran, wurde zerquetscht, 
  als sie zwischen zwei Tauchboote geriet. Im nächsten Moment sahen Kervas 
  und seine Besatzung die offene, tiefblaue See vor sich.


  Die Männer brachen in lauten Jubel aus, der im nächsten Moment auch 
  von den anderen Booten zu hören war. Nur ein Tauchboot, das im Kampf gegen 
  die Mor'lekh bereits beschädigt worden war, hatte sich im Gespinst des 
  Feindes verfangen. Die anderen waren frei.


  »Zerstreut euch in alle Richtungen«, lautete Kervas' letzter Befehl 
  als Kommandant des Geschwaders, »und versucht euch zu einem der Kontinente 
  durchzuschlagen. Mögen die Vorfahren euch begleiten ...«

 


  Torn sprang durch die Öffnung, die er mit dem Lux in die Panzerung des 
  Leviathan geschnitten hatte. Weich federnd landete er und blickte sich um.


  Er befand sich in einer Art Korridor: ein kreisrunder, sich windender Gang mit 
  ledrigen Wänden, der einst eine Schlagader gewesen sein mochte. Der Leviathan 
  brauchte kein Blut mehr, denn die Energie des Bösen trieb ihn jetzt an 
  und hielt ihn am Leben.


  Das erloschene Lux in der Hand, hielt der Wanderer vorsichtig Umschau. Der Gestank, 
  der im Inneren des Kampfkolosses herrschte, war entsetzlich, ebenso wie die 
  Geräusche, die in der Luft lagen, ein Stampfen und Rumoren, das aus tiefsten 
  Höllenschlünden zu dringen schien.


  Torn nahm an, dass sich die Zentrale, von der aus der Leviathan gesteuert wurde, 
  in seinem Kopf befand, also schlug er diese Richtung ein.


  Im Laufschritt eilte er den Gang hinab, der sich bewegte, wann immer der Leviathan 
  sein Haupt regte. Die Wandung des Korridors war halb durchsichtig, flackernder 
  Lichtschein drang herein und beleuchtete ihn.


  Torn wusste nicht viel über die scheußliche Technik der Grah'tak, 
  und eigentlich wollte er auch gar nicht erfahren, was für finstere Kräfte 
  dazu nötig waren, um eine Kreatur wie diese am Leben zu halten. Sein Ziel 
  musste es sein, den Koloss zu stoppen. Darauf – und nur darauf – musste 
  er sich konzentrieren.


  Der Gang beschrieb eine Biegung, und unvermittelt sah sich Torn einer Abteilung 
  von Grak'ul gegenüber.


  Der Wanderer überlegte keine Sekunde. Er handelte, und Reflexe, die Jahrhunderte 
  alt zu sein schienen, übernahmen die Steuerung.


  Das Lux in seiner Hand aktivierte sich wie von selbst, die blaue Klinge schoss 
  aus dem Griff. Die Augen der Grak'ul weiteten sich, und noch ehe sie dazu kamen, 
  zum Gegenangriff überzugehen, zuckte die Plasmaklinge bereits auf sie herab.


  Waagrecht schnitt sie durch die Luft, enthauptete zwei der Dämonenkrieger 
  mit einem einzigen Hieb. Ein weiterer Grak'ul wurde durchbohrt, noch ehe er 
  seine Waffe erheben konnte. Die restlichen beiden wichen zischend zurück, 
  hoben abwehrend ihre Klingen aus Brak'tar.


  Sofort setzte Torn nach und schwang die Klinge des Lichts. Es tat gut, sie wieder 
  führen zu können, die Kraft zu spüren, die von ihr ausging.


  Funken stoben, als Plasma und Brak'tar aufeinander trafen und ihre Energien 
  sich gegenseitig verzehrten. Dann war einer der Grak'ul so unvorsichtig, seine 
  Deckung zu öffnen. Das Lux durchstieß ihn und ließ seinen Körper 
  zu dampfendem Schleim zerfallen. Der verbliebene Grak'ul sprang kreischend nach 
  vorn, um Torn mit seinem Säbel zu durchbohren – das Lux des Wanderers 
  teilte ihn in der Leibesmitte und setzte auch seiner elenden Existenz ein Ende.


  Sofort schaltete Torn das Lux wieder ab, huschte weiter den Gang hinab. Wiederum 
  beschrieb der Korridor einige Windungen, und unvermittelt stand der Wanderer 
  in der Zentrale. Er hatte Recht gehabt.


  Im Haupt der Kreatur hatten die Grah'tak die Kommandozentrale eingerichtet – 
  ein von Brak'tar-Streben abgestützter Raum, an dessen Konsolen Far'ruk 
  saßen, die mit dem Gehirn des Kolosses in mentaler Verbindung standen.


  Zwischen ihnen eilten in lange Roben gekleidete Dokaten umher, die die Aktionen 
  der Kanoniere und Steuermänner koordinierten.


  Der große Bildschirm an der Frontseite zeigte an, was draußen vor 
  sich ging. Beklommen sah Torn, wie die ersten Türme des Palastes der Zerstörungswut 
  des Kampfkolosses zum Opfer fielen.


  Dann fiel der Blick des Wanderers auf die hochgewachsene Gestalt, die vor dem 
  Bildschirm stand. Sie trug einen weiten Umhang mit Kapuze sowie eine starre, 
  konturlose Maske, die ihr Gesicht verhüllte.


  Der Ultralord persönlich, dachte Torn grimmig. Sieht so aus, 
  als wäre dies mein Glückstag.


  Schon mehrmals hatte er den berüchtigten Anführer von TITAN zu 
  stellen und seine Identität zu lüften versucht, doch das Schicksal 
  hatte es jedes Mal verhindert.


  Heute, du elender Schurke.


  Das Lux in der Hand schlich der Wanderer die Treppe zum Kommandostand hinab. 
  Die Far'ruk und Dokaten beachteten ihn nicht. Sie waren darauf konzentriert, 
  den Kampfkoloss zu steuern.


  Endlich werde ich erfahren, wer sich hinter dieser Maske verbirgt. Ist 
  es Mathrigo? Ist es Torcator? Oder ist es ...?


  Weiter kam Torn nicht.


  Denn wie ein Raubtier, das am Wegrand lauerte, sprang ihn plötzlich mit 
  wütendem Gebrüll eine dunkle Gestalt an, packte ihn und riss ihn von 
  den Beinen.


  Es war Torcator ...

 


  Im Laufschritt eilte Ceval durch die unterirdischen Gänge. Er konnte die 
  immense Hitze spüren, die sich hinter ihm ausbreitete, das Beben, das die 
  Grundfesten der Insel erschütterte.


  Er wusste, dass dies nur ein Vorgeschmack war. Wenn die Generatoren sich erst 
  überladen hatten, dann würden die geothermischen Kräfte, die 
  sich tief im Erdinneren angestaut hatten, in einer gewaltigen Kaskade hervorbrechen. 
  Flüssiges Magma würde die Zentrale überfluten und immer weiter 
  emporsteigen, den Palast und die Stadt erfassen – und schließlich 
  die ganze Insel.


  Ceval lief, so schnell er konnte – aus welchem Grund?


  Er wusste, dass er keine Chance hatte, der vernichtenden Glut zu entkommen, 
  aber er wollte es dennoch versuchen. Eine innere Stimme sagte ihm, dass es noch 
  immer Hoffnung gab, auch wenn sie längst verloren schien. Deshalb rannte 
  der junge Atlanter mit fliegenden Schritten durch die Gänge und Korridore, 
  stürmte die Treppen empor zum Palast.


  Plötzlich eine schwere Erschütterung, ein dumpfes Grollen in der Tiefe. 
  Dann kurz aufeinanderfolgend mehrere Explosionen.


  Die Generatoren ...


  Schlagartig stieg die Hitze im Korridor. Ceval spürte, wie sie sein Nackenhaar 
  versengte, während er immer noch weiter rannte.


  Das Beben setzte ein und erschütterte den Korridor, brachte Ceval ins Wanken. 
  Dennoch lief er weiter, bis eine erneute Erschütterung ihn straucheln ließ 
  und zu Fall brachte. Er wollte sich wieder auf die Beine raffen und weiter laufen, 
  als er das glühende Leuchten sah, das aus der Tiefe des Korridors drang.


  Die Kräfte der Erde waren entfesselt, in wenigen Sekunden würden sie 
  ihn eingeholt haben. Ceval widerstand der Versuchung, noch einmal aufzustehen 
  und seine sinnlose Flucht fortzusetzen. Stattdessen blieb er sitzen und schloss 
  die Augen, suchte den inneren Pol.


  Und einen Augenblick lang, kurz bevor giftige Dämpfe und glühend heißes 
  Magma seinem jungen Leben ein Ende setzen sollten, fühlte er sich wie ein 
  Wanderer.

 


  Torn reagierte blitzschnell.


  Noch im Fallen überwand er seine Überraschung, rollte sich geschmeidig 
  ab und war sofort wieder auf den Beinen.


  Torcator stand ihm gegenüber, eine Dämonenpeitsche schwingend. Die 
  entstellten Züge des Folterers verrieten maßloses Erstaunen, als 
  er in Torns narbige Züge blickte und den Menschen mit dem Namen Kilroy 
  erkannte.


  »Du?«, fragte er nur.


  »Ich«, bestätigte Torn grimmig – und alles ging blitzschnell.


  Mit einer bitteren Verwünschung auf den Lippen holte Torcator aus und schwang 
  seine Peitsche, deren Ende von Nekronergen-Blitzen umzüngelt wurde. Die 
  Peitsche knallte und zuckte heran, hätte sich um Torns Hals gewickelt, 
  wenn dieser sich nicht blitzschnell zu Boden geworfen hätte.


  Im nächsten Moment schoss der Wanderer schon wieder nach oben. Das Lux 
  in seiner Hand aktivierte sich und beschrieb einen leuchtenden Kreis – 
  und Torcator schrie wie von Sinnen. Auf dem Boden lag seine rechte Klaue, die 
  noch immer den Griff der Peitsche umklammert hielt.


  »Du ... du ...«, stammelte der Folterer, während er seinen verstümmelten 
  Arm hielt und sich vor Schmerzen krümmte. Heulend brach der Mann zusammen, 
  der so viele Unschuldige gequält und gefoltert hatte.


  Torn würdigte ihn keines Blickes mehr, wandte sich stattdessen dem Ultralord 
  zu. Dieser hatte von seiner Präsenz inzwischen Notiz genommen. Wenn er 
  überrascht war, so zeigte er es nicht.


  »Torn«, sagte er nur.


  »Erraten«, erwiderte der Wanderer wortkarg. Beidhändig umfasste 
  er den Griff des Lux und trat dem Maskierten entgegen.


  »Also du bist es gewesen. Dir haben wir es zu verdanken, dass die Erben 
  der Wanderer gewarnt wurden.«


  »Sieht ganz so aus. Für jemanden, der sonst nur im Fernsehen zu sehen 
  ist, bist du ganz schön fix.«


  »Die ganze Zeit über bist du unter uns gewesen, ohne dass wir es bemerkt 
  haben.«


  »Kaum zu glauben, was? Ich weiß, dass ihr Typen von TITAN gerne alles 
  plant. Aber damit habt ihr wohl nicht gerechnet.«


  »Nein«, erwiderte der Ultralord gelassen. »Aber es spielt keine 
  Rolle. Mathrigo wollte die Kolonie der Wanderer vernichten, damit du dich nicht 
  mit ihnen verbünden kannst. Nun werde ich dich vernichten – unser 
  Ziel werden wir also auch so erreichen.«

 Er spricht von Mathrigo – der Herr der Dämonen verbirgt sich 
  also nicht hinter dieser Maske, ebenso wenig wie Torcator. Wer ist es dann?

 Ein neuer Feind, von dem ich bislang noch nichts wusste? Oder versucht 
  Mathrigo, mich wieder einmal zu täuschen?


  Das Lux erhoben, trat Torn auf seinen Gegner zu.


  Der Ultralord schlug seinen Umhang zurück. Die muskulöse Gestalt, 
  die darunter zum Vorschein kam, steckte in einem eng anliegenden Anzug aus mattem, 
  schwarzem Dämonenleder. Der Ultralord griff an seinen Gürtel und zückte 
  seine eigene Waffe, die er zischend zündete. Zu Torns maßlosem Erstaunen 
  handelte es sich ebenfalls um ein Lux.


  »Was denn?«, tönte der Ultralord durch seine Maske, die glatt 
  und konturlos war bis auf zwei schmale Sehschlitze. »Bist du überrascht?«


  »Woher hast du das?«, fragte Torn. »Welcher Wanderer musste dran 
  glauben, damit du seine Waffe bekommst?«


  »Denkst du, ich hätte sie gestohlen?« Der Maskierte lachte. »Dann 
  hast du nichts verstanden, Torn. Trotz allem, was geschehen ist, hast du nichts 
  verstanden.«


  Damit setzte er zum Angriff an.


  Seine Lichtklinge beschrieb einen weiten Kreis und fuhr summend herab. Rasch 
  riss Torn seine eigene Waffe empor, um den Schlag zu blocken.


  Lux prallte auf Lux – ein Frevel nach dem Kodex der alten Zeit, da ein 
  Wanderer seine Hand nicht gegen einen Waffenbruder erheben durfte.


  Doch das Lux des Ultralord schien nicht von positiver Energie erfüllt zu 
  sein. Vielmehr war es das negative Gegenstück eines Lux.


  Torn sprang zurück, holte seinerseits zum Angriff aus. Doch auch seine 
  Attacke wurde geblockt, als hätte sein Gegner bereits gewusst, wohin er 
  den Schlag lenken würde. Mit energetisch summenden Klingen drangen die 
  beiden Gegner aufeinander ein, trieben einander quer über die Brücke.


  Die Dokaten kreischten entsetzt, während die Far'ruk weiter damit beschäftigt 
  waren, den Leviathan unter Kontrolle zu halten. Grak'ul, die ihrem Anführer 
  zur Hilfe hätten kommen können, waren nicht in der Nähe. Der 
  Ultralord schien jedoch auch keine Hilfe nötig zu haben.


  Das Lux kreiste in seiner Hand, als hätte er nie etwas anderes getan, als 
  die Waffe eines Wanderers zu führen. Mit wuchtigen Hieben und überraschenden 
  Finten drang er auf Torn ein, der sein ganzes Können aufbringen musste, 
  um sich seinen Gegner vom Leib zu halten.

 Verdammt, mein Umgang mit dem Lux ist etwas eingerostet, während 
  der Ultralord die Waffe vollendet zu beherrschen scheint.

 Wer ist er?

 Ich kenne nur einen Grah'tak, der einst ein Wanderer gewesen ist und ein 
  Lux zu führen versteht.

 Mathrigo selbst.


  »Was ist?«, fragte der Anführer von TITAN, als wüsste 
  er genau, was Torn in diesem Augenblick dachte. »Fragst du dich, wer sich 
  hinter dieser Maske verbirgt?«


  »Das brauche ich mich nicht zu fragen«, konterte Torn. »Das werde 
  ich sehen, wenn ich sie dir vom Gesicht reiße.«


  »Glaubst du denn, du würdest dadurch etwas erfahren? Du bist der Wahrheit 
  noch niemals auf den Grund gegangen, Wanderer. Warum also solltest du es heute 
  tun?«


  »Genug geredet«, knurrte Torn und griff erneut an, und wieder prallten 
  die Plasmaklingen aufeinander.


  Der Ultralord konterte und holte zum Gegenschlag aus. Schnell sprang Torn zur 
  Seite. Der Streich verfehlte ihn und durchschlug das Geländer aus Brak'tar, 
  das den Kommandostand umlief.


  »Mathrigo hat damit gerechnet, dass du auftauchen würdest«, versetzte 
  der Maskierte. »Er hat dich nur nicht so früh erwartet.«


  »Weshalb weißt du so genau, womit Mathrigo rechnet und womit nicht?«


  »Ich weiß vieles, Wanderer. Auch, wann dein Ende gekommen ist – 
  nämlich jetzt!«


  Mit einem überraschenden Ausfall sprang der Ultralord nach vorn, das Lux 
  gesenkt, um Torns Brust damit zu durchstoßen. Der Wanderer, der mit dem 
  Rücken zum Geländer stand, parierte den Hieb, jedoch war die Wucht 
  des Zusammenpralls so stark, dass er rücklings über die Reling fiel.


  Hart schlug er auf den Boden der Kommandozentrale, das Lux entwand sich seinem 
  Griff. Schon sah Torn den Schatten des Ultralords über sich.


  »Das war leicht«, spottete der Maskierte und wollte zum tödlichen 
  Streich ausholen – als der Leviathan plötzlich schwer erschüttert 
  wurde.


  Ein Stoß durchlief den Koloss, so heftig, dass der Ultralord zurücktaumelte. 
  Torn nutzte die Gelegenheit, um aufzuspringen und sein Lux wieder an sich zu 
  nehmen.


  Das Beben setzt ein, dachte er. Ceval war also erfolgreich ...

 


  Die Generatoren waren explodiert und hatten die Kräfte der Erde aus ihrem 
  dunklen, tiefen Gefängnis entlassen. Heißer Dampf und giftige Gase 
  quollen durch die Korridore und eilten dem brodelnden, flüssigen Magma 
  voraus.


  Wie bei einem Vulkanausbruch war das flüssige Gestein emporgestiegen, um 
  sich in einer glühenden Kaskade zu entladen. Es fraß sich durch die 
  Gänge, kroch über Treppen und Balustraden hinauf in den Palast.


  Die Erschütterungen, die es dabei verursachte, ließen die gesamte 
  Insel erbeben. Die Türme des Palastes wankten, einzelne Häuser, die 
  durch die Angriffe des Leviathan bereits beschädigt worden waren, stürzten 
  in sich zusammen.


  Die Grak'ul, die zu Tausenden durch die Straßen und über die Plätze 
  strömten und noch immer keine Opfer gefunden hatten, an denen sie ihre 
  Raserei befriedigen konnten, merkten zunächst nicht, dass die Erde bebte. 
  Als sie es schließlich feststellten, war es zu spät.


  Ein schwerer Stoß durchlief die Insel und brachte die beschädigte 
  Palastmauer zum Einsturz. Nicht wenige der Grak'ul, die den Palast gestürmt 
  hatten und wie Insekten auf den Korridoren und Mauergängen krabbelten, 
  wurden davon erschlagen. Schrecklicher Donner war aus der Tiefe zu hören.


  Die Dämonenkrieger hielten in ihrer Besessenheit inne, schauten entsetzt 
  zum Palast, der der Ursprung der unheimlichen Geräusche zu sein schien.


  Ein Moment der Stille kehrte ein, in der die Erde ihre zerstörerischen 
  Kräfte zu sammeln schien. Dann brach die Katastrophe hervor, laut und schrecklich.


  Der Palast mit seinen unzähligen Türmen und Kuppeln explodierte in 
  einer ungeheuren Detonation, die das Mauerwerk zerfetzte und es nach allen Seiten 
  schleuderte. Heißer Dampf drang aus Ritzen und Spalten und umnebelte die 
  Szenerie – und im nächsten Moment schoss glühend heiße 
  Lava aus der Tiefe, schoss in einer hundert Meter hohen Kaskade in den Himmel, 
  um sich in alle Richtungen zu ergießen und alles zu verbrennen, womit 
  sie in Berührung kam.


  Diejenigen der Grak'ul, die nicht von Trümmern erschlagen worden waren, 
  wandten sich panisch zur Flucht. Rasend wie sie sich gebärdeten, konnten 
  sie sich jedoch nicht auf eine Richtung einigen und liefen kopflos durcheinander, 
  hinderten sich gegenseitig an der Flucht. Die leuchtende Lava, auf der helle 
  Flammen züngelten, holte sie ein und verzehrte sie, verbrannte sie mit 
  ihrer Hitze.


  Andere Grah'tak hätten der Wut des Feuers zu widerstehen vermocht, niedere 
  Dämonen jedoch konnten nichts dagegen ausrichten. Es fraß sie auf 
  und verzehrte sie, noch ehe sie begriffen, was geschehen war.


  Immer mehr flüssiges Gestein sprudelte aus der Tiefe und überschwemmte 
  den Palast, floss durch die Straßen. Das Beben wurde stärker, noch 
  mehr Gebäude stürzten ein. Risse entstanden im Boden, die sich in 
  Sekundenschnelle weiteten und ganze Straßenzüge verschlangen – 
  und mit ihnen die Grak'ul, die sich dort aufgehalten hatten.


  Aus den Rissen trat weiteres Magma hervor, überflutete brennend die äußeren 
  Bezirke, so dass sich Atalans einstmals stolze Stadt innerhalb weniger Augenblicke 
  in einen See aus glühendem Gestein verwandelt hatte.


  Die einst so schönen Gärten verbrannten, Häuser wurden fortgerissen. 
  Wo die Glut den Dschungel erreichte, verzehrte sie auch ihn, bahnte sich einen 
  Weg zum Meer. Weißer Dampf stieg auf, als sie auf das Wasser traf.


  Es war nur noch eine Frage der Zeit, bis die Insel selbst in ihren Grundfesten 
  bersten und in die Tiefe sinken würde. Die Katastrophe war überall, 
  machte vor nichts Halt – nur einer Kreatur vermochte sie nicht zu schaden.


  Der Leviathan lag wie ein riesiger, gestrandeter Fisch in der brennenden See, 
  aus der er sich wie ein Berg erhob. Seiner meterdicken Panzerung konnte auch 
  das Magma nichts anhaben. Brüllend bäumte er sich auf und schlug mit 
  seinem Schweif, seine Scheren krachten in das flüssige Gestein, so dass 
  es glühend aufspritzte.


  Auch glühende Lava konnte ihn nicht stoppen ...

 


  Der Ultralord lachte schallend, während das Innere des Leviathan von immer 
  neuen Beben erschüttert wurde.


  »Ist das alles?«, brüllte er Torn entgegen. »Ist das dein 
  ganzer Plan? Die Insel im Meer zu versenken und zu hoffen, dass auch wir dabei 
  draufgehen? Törichter, dummer Sterblicher! Hast du wirklich geglaubt, der 
  Untergang einer Insel könnte einem Leviathan etwas anhaben? Naturkatastrophen 
  können dieser Kreatur nicht schaden, Wanderer, denn sie ist selbst eine.«


  Der Maskierte lachte dröhnend, während auf dem Bildschirm zu sehen 
  war, wie Atalans Stadt von glühender Lava hinweggefegt wurde. Nicht mehr 
  lange, und die Insel würde zerbrechen und im Ozean versinken, wie die Geschichte 
  es für sie vorgesehen hatte. Der Leviathan jedoch würde weiter existieren.


  Torn atmete schwer. Der Kampf gegen den Ultralord hatte ihm mehr zugesetzt, 
  als er sich eingestehen wollte. Etwas Unheimliches war an seinem maskierten 
  Gegner, das selbst ihn, den kampferprobten Wanderer, einschüchterte.


  Torn konnte nicht sagen, woran es lag. Etwas an dem Maskierten war ihm gleichzeitig 
  fremd und vertraut – ein wenig so, als würde er in einen Spiegel blicken 
  und ein verzerrtes Abbild seiner Selbst darin erblicken.


  »Diesen Kampf wirst du nicht gewinnen«, höhnte der Ultralord. 
  »Ich weiß nicht, welchem Zufall wir es zu verdanken haben, dass du 
  unsere Wege schon wieder gekreuzt hast, Wanderer, aber heute ist es das letzte 
  Mal gewesen. Mach dich bereit zu sterben. Deine lächerlichen Versuche, 
  uns zu bezwingen, sind endgültig gescheitert.«


  Mit erhobenem Lux trat der Ultralord auf Torn zu, der sich ihm jedoch nicht 
  stellte. Der Wanderer wich zurück, während es in seinem Kopf fieberhaft 
  arbeitete.


  Ihm war klar, dass er kurz davor stand, die schlimmste Niederlage seines Lebens 
  zu erleiden. Wenn es ihm nicht gelang, den Leviathan zu stoppen, würde 
  das Monstrum den Untergang der Insel überleben und das Werk der Zerstörung 
  fortsetzen. Alle Opfer, die Alysa und ihr Volk gebracht hatten, würden 
  umsonst gewesen sein.


  »Nun?«, erkundigte sich der Ultralord. »Was hast du zu sagen, 
  Wanderer? Siehst du ein, dass du geschlagen bist? Du kannst uns nicht aufhalten! 
  Niemals! Allein der Versuch ist Wahnsinn. Es ist vorbei. Deine Reise ist hier 
  zu Ende.«


  Torn atmete tief durch und straffte sich. »Mag sein«, erwiderte er, 
  während ein Grinsen seine menschlichen Züge umspielte. »Aber 
  deine auch, Ultralord!«


  Und damit hob er sein Lux und konzentrierte sich, gab der Waffe in seiner Hand 
  den Befehl, sich in den Stern des Lichts zu verwandeln, die Wunderwaffe der 
  alten Wanderer.


  Aus dem Griff in seiner Hand stachen noch drei weitere Plasmastrahlen, die zusammen 
  mit der Schwertklinge einen vierzackigen Stern formten.


  Torn ließ die Waffe in seiner Hand rotieren, und aus dem Stern wurde ein 
  Funken schlagendes Rad blau leuchtender Energie – das im nächsten 
  Moment die Hand des Wanderers verließ.


  »Lutrikan!«, schrie Torn dabei laut.


  Der Ultralord duckte sich, doch der Stern des Lichts zielte nicht in seine Richtung, 
  sondern stach hinauf zur niederen Decke, von der die Kabel und Schläuche 
  hingen, die die Far'ruk und das Bewusstsein des Leviathan miteinander verbanden.


  »Nein!«, brüllte der Ultralord, als er sah, was Torn vorhatte.


  Wie das rotierende Blatt einer Säge wirbelte das Lux durch den Raum und 
  kappte die Verbindungen, trennte die Far'ruk vom Gehirn des Monsters. Die Auswirkungen 
  waren sofort spürbar. Schlagartig gehorchte der Leviathan den Anweisungen 
  seiner Sklavenhalter nicht mehr und begann, sich wie wild zu gebärden.


  Die Dokaten kreischten laut. »Wir verlieren die Kontrolle«, schrien 
  sie. »Wir verlieren die Kontrolle ...!«


  Das Lux beschrieb eine enge Kurve und kehrte in die Hand des Wanderers zurück, 
  der es auffing und ein zweites Mal losschickte – diesmal auf eine Reise 
  ohne Wiederkehr.


  Flirrend stach das Lux quer durch den Raum, grub sich dort in die organische 
  Wandung, wo die Mentalverbindungen zusammen liefen. Dahinter vermutete Torn 
  das im Vergleich zum riesigen Körper winzige Gehirn des Kampfkolosses. 
  Von Nekronergen gespeist, hielt es den Körper des Leviathan am Leben.


  Der Stern des Lichts durchstieß die Wand, und ein wahres Inferno brach 
  auf der Brücke los.


  Die Konsolen der Far'ruk explodierten, die Dokaten wurden von den Druckwellen 
  erfasst und quer durch den Raum geschleudert. Berstend zerbrach der große 
  Monitor.


  Der Leviathan warf sein riesiges Haupt zurück, so dass die Brücke 
  in Wanken geriet. Der Ultralord taumelte und fiel, eine bittere Verwünschung 
  auf den Lippen.


  Einen Lidschlag später prallten das energetische Plasma des Lux und das 
  Nekronergen aufeinander, und die Brücke wurde von einer mächtigen 
  Explosion zerfetzt.

 


  Wächterin Alysa stand am Rand der Klippe, gegen die mit gleichmäßigem 
  Rauschen die Brandung schlug. Alysas Blick war auf den Horizont gerichtet, wo 
  sich in weiter Ferne eine graue Rauchwolke zum Himmel wand.


  »Es ist geschehen«, sagte sie leise. »Atalans Stadt existiert 
  nicht mehr. Der Ozean hat sie verschlungen.«


  Kervas, der neben ihr stand, nickte bedächtig. »Dennoch müssen 
  wir dankbar sein«, sagte er. »Viele aus unserem Volk haben überlebt.«


  »Und viele sind gestorben«, fügte Alysa bitter hinzu. »Wir 
  haben unsere Rettung teuer erkauft.«


  »Auch das ist wahr.«


  »Wo ist Emran? Habt Ihr von ihm gehört?«


  Kervas blickte betreten zu Boden. »Ich sah, wie sein Tauchboot vernichtet 
  wurde«, berichtete er leise. »Kurz vorher hatte er meiner Besatzung 
  und mir das Leben gerettet.«


  »Und Ceval?«, fragte Alysa mit schwerer Stimme.


  Kervas schüttelte den Kopf. »Wir haben nichts von ihm gehört, 
  Wächterin. Er hatte keine Chance, dem Inferno zu entkommen. Er wusste das, 
  und dennoch hat er es getan.«


  »Und ... Torn?«


  Abermals schüttelte Kervas sein Haupt. »Der Wanderer hat sich selbst 
  geopfert, um uns zu retten, Wächterin. Wir wussten, dass seine Mission 
  eine Reise ohne Rückkehr sein würde. Wir werden ihn nie wiedersehen, 
  aber wir werden sein Andenken immer in Ehren halten. Denn er ist es, dem wir 
  unsere Rettung zu verdanken haben.«


  Alysa starrte auf die weite See. In ihren Augen standen Tränen.


  »Also beginnt alles von neuem«, flüsterte sie. »Atalans 
  Volk ist wieder geflohen und muss einen neuen Anfang wagen.«


  »Es sieht so aus, Custos.«


  »Wir werden die Kontinente besiedeln und unsere Gene mit denen jener vermischen, 
  die vor uns hier gewesen sind. Das wird unser Überleben sichern, und eine 
  neue Rasse wird entstehen, eine neue Zivilisation. Aber die Helden der alten 
  Zeit werden niemals vergessen. Die Erinnerung an sie wird fortbestehen. Immer 
  ...«

 


  Die Druckwelle der Entladung erfasste Torn und schleuderte ihn quer durch den 
  Raum. Hart schlug er gegen eine Wand und sank daran herab, war Augenblicke lang 
  benommen.


  Aus der Bresche, die das Lux geschlagen hatte, flutete knisterndes Nekronergen, 
  das alles ins Verderben riss, was es erfasste. Der Großteil der Brückenbesatzung 
  war bei der Explosion getötet worden, Dokaten und Far'ruk lagen überall 
  umher. Rauch war überall.


  Inmitten der schwelenden Trümmer und leblosen Körper, die langsam 
  zu Schleim zerfielen, stand der Ultralord. Sein Umhang war zerrissen, die Maske 
  rußgeschwärzt. Sein Lux hielt er noch immer in seinen Händen 
  – und stürmte damit auf Torn zu.


  »Dafür wirst du sterben«, brüllte er und stürmte heran, 
  um den Wanderer die Plasmaklinge bis zum Heft in die Brust zu stoßen.


  Torn versuchte, sich aufzurichten, aber er konnte nicht. Er war zu geschwächt, 
  um sich zu bewegen, außerdem hatte er keine Waffe mehr. Er konnte nichts 
  tun, als liegen zu bleiben und seinem Ende gefasst entgegen zu blicken.


  Wie in Zeitlupe sah er seinen Erzfeind heranstürmen, einen grellen Kriegsschrei 
  ausstoßend.


  Wenigstens starb er nicht umsonst. Er hatte die Einwohner von Atalans Stadt 
  gerettet, hatte den Leviathan gestoppt und die Pläne der Grah'tak vereitelt.


  Doch die wahre Bedeutung seines Handelns wurde Torn erst klar, kurz bevor die 
  Spitze der Plasmaklinge seine Brust erreichte.

 Alysa und ihr Volk werden überleben.

 Sie werden die Kontinente besiedeln und eine neue Zivilisation gründen, 
  die ...

 Bei den Mächten der Ewigkeit – jetzt erst erkenne ich die Wahrheit!


  Atlantis war nicht nur die letzte Kolonie der Wanderer, es ist auch die Wiege 
  der Menschheit! Aus den Überlebenden von Atalans Volk und den Prähominiden 
  wird sich die menschliche Zivilisation entwickeln!


  Die Erkenntnis war ebenso kurz wie heftig, aber sie sorgte dafür, dass 
  der Wanderer mit sich und seiner Welt im Reinen war.


  Der Geist der Wanderer lebt in den Menschen fort.


  Nachdem er dieses Geheimnis, von dem nicht einmal die Grah'tak etwas zu 
  wissen schienen, entschlüsselt hatte, war er bereit für das Ende.


  Die Plasmaklinge des Ultralord zuckte heran und berührte ihn, doch sie 
  durchbohrte ihn nicht. Denn plötzlich verschwamm Torns Umgebung hinter 
  einem Schleier aus blauem Licht, und die Gestalt des Ultralord verblasste.


  Und ohne dass er es gewollt oder danach verlangt hatte, wurde Torn in den Sog 
  des Vortex gerissen, der ihn aufnahm und durch Raum und Zeit trug.


  An einen weit, weit entfernten Ort.

 


  Im Cho'gra war es still geworden.


  Selbst die Schreie der Gequälten schienen verstummt zu sein, nachdem Mathrigo, 
  der Herrscher aller Dämonen im Immansium, seiner Wut freien Lauf gelassen 
  hatte und in schreckliches Gebrüll verfallen war.


  Dampf drang aus den Nasenöffnungen seiner Schädelmaske, während 
  er schnaubend auf dem Knochenthron saß und auf die beiden Gestalten blickte, 
  die sich vor ihm auf den Boden geworfen hatten.


  »Ich hätte euch dort lassen sollen«, fauchte er. »Es wäre 
  eure verdiente Strafe gewesen, von Nekronergen aufgezehrt zu werden und dem 
  ewigen Verderben anheim zu fallen wie der Leviathan.«


  »Verzeiht, mein dämonischer Führer«, jammerte Torcator und 
  gestikulierte mit dem Stumpf, der einmal sein rechter Arm gewesen war. »Wir 
  konnten nichts dafür. Der Wanderer hat uns überrascht.«


  »Schweig«, fuhr Mathrigo ihn an und wandte sich der anderen Gestalt 
  zu, die vor dem Knochenthron kauerte – diesmal ohne die Maske, die üblicherweise 
  ihr Gesicht bedeckte. »Mich interessiert nur, was du dazu zu sagen hast.«


  Der junge Mann, der im Immansium als Ultralord bekannt war, blickte zögernd 
  auf.


  »Ich habe nichts zu meiner Verteidigung zu erwidern«, flüsterte 
  er. »Bestraft mich, Gebieter, wie Ihr es für richtig haltet. Ich habe 
  versagt.«


  »Gut erkannt«, knurrte Mathrigo. »Und warum hast du versagt?«


  »Ich weiß es nicht. Ich habe alles getan, was Ihr mich gelehrt habt. 
  Ich bin dem Wanderer gegenüber getreten, das Lux in der Hand. Dennoch hat 
  er mich überlistet.«


  »Torn ist kein gewöhnlicher Sterblicher«, sagte Mathrigo. »Je 
  eher du das einsiehst, desto besser. Er arbeitet mit Mitteln, zu denen ein Wanderer 
  der alten Tage niemals gegriffen hätte. Das ist der Grund dafür, warum 
  die Lu'cen ihn verstoßen haben – und warum er uns nach wie vor gefährlich 
  werden kann. Du wirst also weiter trainieren. Und das nächste Mal wirst 
  du ihm ein ebenbürtiger Gegner sein.«


  »Dann ... werdet Ihr mich nicht vernichten?«


  »Nein. Du hast mich enttäuscht, aber du bist die beste Waffe, die 
  ich gegen den Wanderer habe. Wenn alle anderen Mittel versagen, wirst du eines 
  Tages erfolgreich sein. Du wirst eine neue Chance bekommen.«


  »Und das nächste Mal werde ich sie nicht ungenutzt verstreichen lassen«, 
  versprach der junge Mann mit dem dunklen Haar. »Ich habe Torn blutige Rache 
  geschworen.«


  »Das ist gut«, sagte Mathrigo. »Eines Tages wird sie sich erfüllen 
  ...«


 

 

Epilog

 


  Stimmen im Translucium


  »Der Wanderer hat es geschafft. Er hat die Menschheit gerettet.«


  »Das stimmt, Callista. Dabei hat er die Wahrheit erst erkannt, als seine 
  Mission bereits zu Ende war. Nicht einmal die Grah'tak wissen, was er jetzt 
  weiß: Dass die Menschen die Nachkommen der Wanderer sind.«


  »Hast du es gewusst, Custos?«


  »Alle Lu'cen wissen es. Wir teilen die gleichen Wurzeln, aber wir haben 
  uns unterschiedlich entwickelt.«


  »Warum habt ihr es Torn nie gesagt?«


  »Weil es nicht nötig war, es ihn wissen zu lassen. Bisweilen kann 
  zu viel Wissen belastend sein. Vielleicht hätte Torn versagt, hätte 
  er gewusst, welche Verantwortung auf seinen Schultern ruhte. Wären die 
  Kolonisten getötet worden, hätte auch die Menschheit nie existiert. 
  Nun jedoch kann sich der Fluss der Zeit so entwickeln, wie es vorgesehen ist.«


  »Der Angriff der Grah'tak wird also keine Auswirkungen auf die Zukunft 
  haben?«


  »Nein. Hätten die Grah'tak Atalans Stadt nicht angegriffen, wäre 
  sie kurze Zeit später von einer Naturkatastrophe verschlungen worden, und 
  alles hätte seinen Lauf genommen. Der Fluss der Geschichte ist wiederhergestellt.«


  »Du meinst, alles wäre auch ohne das Eingreifen Torns und der Grah'tak 
  so geschehen, wie es geschehen ist?«


  »Gewiss. Es ist wie in der Physik. Positive und negative Kräfte heben 
  sich auf – jedoch nur dann, wenn sie einander ebenbürtig sind.«


  »Aber Custos ...«


  »Ja?«


  »Wenn Torn es nicht getan hätte, wer hätte dann die Pforte zu 
  Atalans Raumschiff geöffnet?«


  »Jemand anders«, erwiderte Custos schlicht. »Ein junger Mann, 
  der ebenfalls das Erbe der Wanderer in sich trug, freilich ohne es zu wissen.«


  »Wer?«


  »Ceval. Wäre Torn nicht in jener Zeit gestrandet, wäre er derjenige 
  gewesen, der die Prüfung auf sich genommen und den Gort geöffnet hätte. 
  Dann wäre die Plasmaenergie Atalans auf ihn übergegangen.«


  »Dann wurde die Geschichte doch geändert«, sagte Callista. »Ceval 
  wurde um seinen Anteil daran betrogen.«


  »Niemand hat Anteil an der Geschichte, Callista. Man kann sich nur den 
  Herausforderungen der Zeit stellen und nach seinen Kräften dazu beitragen, 
  dass nicht das Chaos, sondern das Gute siegreich bleibt. Aber ich habe nicht 
  den Eindruck, dass du wirklich von Ceval sprichst ...«


  »Was meinst du?«


  »Ich denke, dass du von Torn gesprochen hast – und von dir. Du glaubst, 
  dass auch ihr um euren Anteil betrogen wurdet, nicht wahr?«


  »Kann man es mir verdenken, Custos? Ich denke unentwegt an Torn. Mein Herz 
  fühlt noch immer mit ihm.«


  »Auch seines fühlt noch mit dir, Callista, sonst hätte er den 
  Wunsch gehabt, bei Wächterin Alysa zu bleiben. Aber früher oder später, 
  Callista, wird sich das vielleicht ändern, und Torn wird einer Sterblichen 
  begegnen, die ihm wichtiger ist als seine Mission oder seine Liebe zu dir. Du 
  weißt, die Menschen sind wankelmütig.«


  »Niemals, Custos. Ich bin Torns Symellon, seine verwandte Seele. Unsere 
  Liebe übersteht Zeit und Raum, und auch Torns Verbannung kann daran nichts 
  ändern, selbst wenn sie Jahrtausende dauert. Eines Tages werden wir uns 
  wiedersehen, in dieser Welt oder in einer anderen. Davon bin ich überzeugt.«


  »Die Zukunft wird es lehren, meine Tochter. Die Zukunft wird es lehren 
  ...«

 

 


 

 

Vorschau
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Der Weg des Kriegers


  Torn – Wanderer der Zeit Band 28

 
  

  Die nächste Station seiner Odyssee führt Torn ins 
  alte Japan, in die von Krieg heimgesuchte Welt der Samurai und Ninja-Kämpfer. 
  Hier trifft Torn auf einen alten Schwertmeister, der ihn zu seinem Schüler 
  macht – und dessen Tochter den Wanderer einmal mehr mit seiner Vergangenheit 
  konfrontiert.


  Unterdessen sind die Grah'tak nicht untätig. Wer ist der neue Verbündete, 
  der Torn in seinem Kampf gegen das Böse unterstützen will? Nichts 
  ist so wie es scheint, als der Wanderer den »Bushido« beschreitet 
  – den Weg des Kriegers ...

   

   
  

  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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