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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 alles vernichtenden Pal'rath begab. Nach gefahrvollen 
  Abenteuern kam es auf der Affenwelt Mrook zum Kampf zwischen Torn und dem Grah'tak 
  Distrigor, und mit Hilfe seines Waffenbruders Krellrim gelang es Torn, Mrook 
  von der Herrschaft des Bösen zu befreien. Seine nächste Mission führte 
  Torn ins sagenumwobene Atlantis, die letzte Kolonie der alten Wanderer. Die 
  Grah'tak versuchten, Atlantis – und damit die Zukunft der gesamten Menschheit 
  – zu vernichten, doch mit Hilfe neuer Freunde und Verbündeter gelang 
  es Torn, den Angriff der Grah'tak zu stoppen. Nach dieser Mission trug das Vortex 
  Torn ins alte Japan, wo er auf der Suche nach Darkon dem Schwertmeister den 
  Weg des Kriegers beschritt und dabei seinen schlimmsten Gegner fand – sich 
  selbst. Doch das Gute in Torn konnte den Kampf gewinnen, und durch eine List 
  der Lu'cen Custos und Callista gelang es, die Grah'tak glauben zu machen, Torn 
  sei tot. Nach der Vernichtung von Mathrigos Agenten Darkon wurde Torn erneut 
  vom Strudel der Zeit erfasst und seinem bisher größten Abenteuer 
  entgegengetragen ...


 

 


  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

 


  Zur Zeit des Großen Krieges ...


  Sirom Albán hatte den Namen der Welt vergessen. Er war seinem Gedächtnis 
  entfallen wie so viele Dinge, die keine Rolle mehr spielten in diesen dunklen 
  Tagen.


  Es hatte harmlos begonnen.


  Mit der Erfindung einer Technik, die es möglich gemacht hatte, die Welten 
  von Raum und Zeit zu überwinden. Ein alter Traum sterblicher Wesen war 
  in Erfüllung gegangen. Endlich, glaubte man, würde man die letzten 
  Grenzen überschreiten können, würde Antwort erhalten auf die 
  elementaren Fragen der Existenz. Wissenschaft und Technik hatten laut gejubelt 
  und triumphiert, zu leise und zu zaghaft waren die Stimmen jener gewesen, die 
  gemahnt hatten.


  So hatte die Katastrophe ihren Lauf genommen.


  Die Wanderer, wagemutige Forscher und Abenteurer, waren in die Weiten des Kosmos 
  vorgestoßen und hatten damit begonnen zu ergründen, was ihren Vorfahren 
  verborgen geblieben war: entfernte Welten und längst vergangene Zeiten, 
  das wahre Wesen des Universums.


  Aber sie waren zu weit gegangen.


  Mit ihren Reisen durch Raum und Zeit hatten sie Grenzen überschritten, 
  die besser niemals übertreten worden wären.


  Unwissentlich öffneten sie das Tor zum Schattenreich. Das Subdaemonium, 
  die Dimension des Bösen, die parallel zum Immansium, der Dimension der 
  Sterblichen, existiert, öffnete ihre finsteren Schlünde und spie ein 
  Heer des Bösen aus, das über die Welten der Allianz herfiel.


  Das Siegel, das die Dimensionen getrennt und die Sterblichen bislang geschützt 
  hatte, wurde zerbrochen, und die Heere des Bösen ergossen sich über 
  die sterblichen Welten, mit ihren Monstren und Dämonenkriegern, ihren Killerdronen 
  und Folterknechten, ihren Kampfmaschinen, die halb Kreatur, halb teuflischer 
  Mechanismus sind, mit ihrer ganzen abgrundtiefen Verkommenheit.


  Die ersten Welten wurden von der Invasion des Bösen noch unvorbereitet 
  getroffen.


  Dann holten die Sterblichen zum Gegenschlag aus, und aus der Bruderschaft der 
  Wanderer, die einst gegründet worden war, um das Omniversum friedlich zu 
  erforschen, wurde das Korps der Wanderer, die Streitmacht der Sterblichen gegen 
  die Finsternis.


  Auf unzähligen Welten und zu unzähligen Zeiten wurden Kriege geführt, 
  Schlachten, die den Kosmos in seinen Grundfesten erbeben ließen. Ein Kampf 
  von epischen Ausmaßen entbrannte, die ultimative Auseinandersetzung zwischen 
  Licht und Finsternis.


  Jahrtausende lang.


  Äonenlang.


  Für die Grah'tak, die Invasoren aus der finsteren Dimension, hatte Zeit 
  keine Bedeutung. Sie vermochten zu warten. Ihr Heer wuchs beständig an, 
  und immer mehr von ihnen entstiegen den dampfenden Schlünden des Malum, 
  während die Zahl der Wanderer zusehends schmolz.


  Dennoch hielt der Widerstand.


  Das Korps der Wanderer, einst aus Verzweiflung gegründet, wurde zur letzten 
  Hoffnung der Sterblichen. Mit ihren Gardians, den Mänteln der Zeit, vermochten 
  die Wanderer das Vortex zu öffnen und die Grenzen der Dimensionen zu überschreiten, 
  waren überall dort, wo die Macht der Grah'tak zu stark zu werden drohte. 
  Ihre Plasmarüstungen schützten sie, und ihre Lichtklingen, in der 
  alten Sprache »Lux« genannt, waren in ihren Händen so mächtige 
  Waffen, dass selbst die Grah'tak sie fürchteten.


  Aber die Wanderer waren nicht unsterblich.


  Immer mehr von ihnen fielen unter den Brak'tar-Waffen des schrecklichen Gegners, 
  und ihre Macht schwand. Über die Jahrtausende wurde ihr Heer immer kleiner, 
  so dass der Widerstand zusammenzubrechen drohte.


  Welt um Welt fiel unter die Herrschaft der Grah'tak.


  Die Sterblichen flohen, und die Wanderer konnten nichts anderes tun, als ihren 
  Rückzug zu decken. An einen Gegenschlag war längst nicht mehr zu denken, 
  aber solange auch nur ein Lux seine blaue Flamme gegen die Invasoren schleuderte, 
  bestand immer noch Hoffnung.


  Dann kam der Verrat.


  Ein Wanderer, ein Kämpfer des Lichts, war es, der seinesgleichen verriet 
  und die Position der letzten Festung der Wanderer an den Feind weitergab. Die 
  Schlachten, die folgten, waren grausame Gemetzel, und die einstmals stolzen 
  Heere der Wanderer schrumpften zu versprengten Haufen zusammen, die hier und 
  dort noch halbherzig Widerstand leisteten. Der Krieg, daran hegte Albán 
  nicht mehr den geringsten Zweifel, war verloren.


  Die Welten der Sterblichen würden in Finsternis versinken, und der einzige 
  Grund, weshalb die Wanderer überhaupt noch kämpften, war der, dass 
  sie sich nicht in ihr grausames Schicksal ergeben wollten.


  Sie würden kämpfen bis zum Ende.


  Und das Ende, das konnte der General deutlich fühlen, war sehr nahe.


  Von der Spitze des Felsens aus blickte er hinab auf die Ebene, die sich zu seinen 
  Füßen erstreckte. Das Heer, das sich dort gruppierte, war atemberaubend 
  groß, erstreckte sich von einem Horizont zum anderen. Eine riesige Ansammlung 
  blau leuchtender Körper, die in Reih und Glied dastanden. Über ihnen 
  wölbte sich ein durchsichtiger Schirm aus Energie, über den hier und 
  dort blaue Blitze zuckten. Albán konnte nur hoffen, dass der Schutzschild 
  ausreichen würde, um die Salven der Nekronergen-Werfer abzuhalten.


  Vier Millionen Kämpfer – so viele hatte er aus den zahllosen Gruppen 
  zusammenscharen können, die sich über die Außenwelten verstreut 
  hatten.


  Vier Millionen Frauen und Männer, die zum Äußersten entschlossen 
  waren, die bereit waren, ihr Leben zu opfern, um das Böse aufzuhalten.


  Das Tragische war, dass sie scheitern würden.


  Es hatte eine Zeit gegeben, da hatte der Anblick eines Wanderer-Heeres Albán 
  mit Zuversicht erfüllt. Damals hatte er sich nicht vorstellen können, 
  dass diese geballte, von lichter Energie erfüllte Streitmacht einen Gegner 
  finden könnte, der sie vernichtend schlagen würde.


  Das war lange her.


  Er war ein junger Mann gewesen, unreif und dumm.


  Die Erfahrungen, die General Sirom Albán seither gemacht hatte, waren 
  andere. Und wenn er jetzt auf das Heer hinunterblickte, das unter seinem Befehl 
  stand, auf jene ungeheure Ansammlung von Kämpfern aus allen möglichen 
  Welten, so tat er es mit den Augen eines alten Mannes.


  Eines alten Mannes, der keine Illusionen mehr hatte und dessen Hoffnung gebrochen 
  war.


  Nur ein Gedanke konnte ihn noch aufrichten, nur eine Vorstellung ihm noch etwas 
  Trost spenden: dass sie kämpfen würden bis zum letzten Atemzug.


  Die Agenten des Wandererkorps hatten Informationen gesammelt, nach denen die 
  Strategie der Grah'tak sich geändert hatte. Anstatt viele kleine Angriffe 
  auf die Außenwelten und Kolonien vorzutragen, holten sie jetzt zu großen, 
  entscheidenden Schlägen aus. Der Überläufer hatte ihnen die Schwachstellen 
  der Verteidigung aufgezeigt.


  Die versprengten Streitkräfte der Wanderer hatten es lange Zeit gemieden, 
  sich den Grah'tak zu großen, entscheidenden Schlachten zu stellen. Nach 
  der Niederlage von Galmar jedoch hatten sie keine andere Wahl mehr.


  Zu viele Schiffe waren vernichtet worden, zu viele Wandererbrüder hatten 
  ein grausames Ende gefunden, als dass die Entscheidung sich noch länger 
  hinauszögern ließ. Dem Wandererkorps blieb nur die Wahl, entweder 
  zu verlöschen wie eine Kerze im Wind, oder noch einmal strahlend hell aufzuleuchten 
  wie ein Komet, ehe er verglühte.


  Zusammen mit einigen anderen Generälen war Albán der Auffassung 
  gewesen, dass sie sich den Grah'tak zum Kampf stellen mussten, solange sie noch 
  die Kraft dazu hatten. Wenn sie noch weiter warteten, würde das einstmals 
  so stolze Korps lautlos untergehen, würde fortgespült werden vom Fluss 
  der Zeit, und vielleicht würde es nicht einmal mehr jemanden geben, der 
  sich an ihre Taten erinnerte.


  Daraufhin hatten sich die Obersten Wächter des Ordens dazu durchgerungen, 
  den Grah'tak noch einmal die Stirn zu bieten – in großen Feldschlachten, 
  die nicht nur das Schicksal ganzer Planeten, sondern des Immansiums überhaupt 
  entscheiden würden. Albán war der Oberbefehl über die Grenzbezirke 
  erteilt worden, und er hatte jeden dort verfügbaren Wanderer zur Fahne 
  gerufen.


  Über den Ausgang der Schlacht machte sich der General keine Illusionen, 
  ebenso wenig wie seine Untergebenen.


  Es galt gegen einen Gegner zu kämpfen, der keine Gnade kannte und der nicht 
  mit sich reden ließ. Bei einem anderen Feind wäre längst über 
  Kapitulation verhandelt worden, aber nicht bei den Grah'tak. Sich ihnen zu unterwerfen 
  hieß, selbst zu einer Kreatur der Finsternis zu werden, und das fürchteten 
  die Wanderer noch mehr als den Tod.


  In ihrem feierlichen Eid hatten sie geschworen, die Unschuldigen zu beschützen 
  und das Licht in die entlegensten Winkel des Omniversums zu tragen, das Böse 
  an allen Zeiten und Orten zu bekämpfen. Und diesem Schwur würden sie 
  folgen bis zuletzt.


  Aus allen Zeiten und Orten war dieser eine geworden. Der Planet, dessen Name 
  Sirom Albán nicht einmal mehr wusste und auf dem die letzte Schlacht 
  stattfinden würde.


  Hier und jetzt.


  Der General atmete tief durch und richtete seinen Blick auf den nördlichen 
  Horizont, wo das graue Gestein der Ebene mit dem stahlblauen Himmel zu verschmelzen 
  schien.


  Die erweiterten Sinne seiner Plasmarüstung sagten ihm, dass der Angriff 
  von dort kommen würde.


  Gefasst blickte Albán dem Augenblick entgegen, in dem sie auftauchen 
  würden, um zur letzten Schlacht gegen die Sterblichen anzutreten: die Grah'tak 
  mit ihren Heeren von Chaoskriegern und Grak'ul, den Morg'reth und Killerdronen, 
  den Stahlfalken und Crush'tar und allem, was ihr dunkles Arsenal sonst noch 
  an Scheußlichkeiten hergab.


  Nicht mehr lange, und die weite Ebene würde unter ihrem vorrückenden 
  Heer erzittern, und die Reihen der Wanderer, die jetzt noch in perfekter Ordnung 
  standen, würden sich auflösen und der letzten Schlacht entgegenstürmen.


  In diesem Moment glaubte der General zu bemerken, dass der Boden leicht erbebte. 
  Im ersten Augenblick hielt er es für eine Täuschung, aber ein Blick 
  zu seinen Unterführern zeigte ihm, dass auch sie die Erschütterung 
  gespürt hatten. Ein leichtes Beben durchlief den Planeten, und Albán 
  nahm nicht an, dass es natürlichen Ursprungs war.


  Die Grah'tak.


  Sie kamen.


  Vermutlich hatten sich gleich mehrere Dämonenschlünde geöffnet, 
  um die Armee des Bösen aus ihrer eigenen, schrecklichen Wirklichkeit in 
  die Dimension der Sterblichen zu entlassen. Aus dem feurigen Strudel des Kha'tex 
  würden sie sich stürzen mit all ihren Monstren und Kampfmaschinen. 
  Nicht mehr lange, und der letzte Kampf würde beginnen.


  Albán konnte fühlen, dass das Heer der Wanderer unruhig wurde. Die 
  Zeit war reif.


  Der General nickte dem jungen Piloten zu, der kaum dem Novizenalter entwachsen 
  war, und die Kommandoplattform, die auf dem Felsen gethront hatte, hob sich 
  in die Luft und schwebte über das Heer der Wanderer hinweg.


  Kämpfer in blau leuchtenden Rüstungen so weit das Auge reichte – 
  der Anblick war erhebend und niederschmetternd zugleich. Denn schon in wenigen 
  Tagen würde keiner dieser stolzen Kämpfer mehr am Leben sein. Aber 
  bis dahin, dachte der General grimmig, würden die Grah'tak in einer blutigen 
  Lektion gelernt haben, was es hieß, sich mit Wanderern anzulegen.


  Der Pilot lenkte die kreisrunde Plattform, an deren Konsolenring die Unterführer 
  der einzelnen Heeresflügel standen, über die Mitte der Streitmacht. 
  Dort, wo die tapfersten und besten Krieger standen, hielt er das Gefährt 
  an, und Albán betätigte das Interkom. Über den Sensolink, der 
  die Plasmarüstungen miteinander verband, konnte er zu allen vier Millionen 
  Kämpfern sprechen.


  »Wanderer«, sagte er mit rauer Stimme, »Angehörige des Korps! 
  Ihr wisst, weshalb wir heute hier sind, deshalb will ich euch nicht mehr meine 
  Soldaten, meine Untergebenen nennen. An diesem Tag sind wir alle gleich, meine 
  Freunde – Waffenbrüder im Kampf gegen einen gemeinsamen, schrecklichen 
  Feind.


  Ich brauche euch nicht zu sagen, wer unser Gegner ist oder was geschehen wird, 
  wenn wir diese Schlacht verlieren. Und ich brauche euch auch nicht zu sagen, 
  wie unsere Chancen stehen. Aber ich möchte euch danken. Euch allen, die 
  ihr heute hier seid, die ihr meinem Ruf gefolgt seid und darauf verzichtet habt, 
  zu euren Familien auf die Kernwelten zurückzukehren. Der Kampf gegen die 
  Grah'tak wird nicht dort entschieden, sondern hier. Unser Ende mag unausweichlich 
  sein, aber zumindest werden wir noch einmal zusammenstehen und unseren Gegnern 
  die Stirn bieten.


  Wir werden sie lehren, was es heißt, das Korps der Wanderer herauszufordern, 
  und wir sind entschlossen, so viele wie möglich von ihnen ins Verderben 
  zu schicken. Heute, meine Freunde, kämpfen wir nicht um den Sieg. Nicht 
  einmal um das Überleben. Sondern gegen das Vergessen.


  Was auch immer geschehen wird – wir werden nicht schweigend untergehen, 
  sondern uns zur Wehr setzen bis zum letzten Atemzug. Wir werden nicht tatenlos 
  sterben, sondern mit dem Lux in der Hand und einem lauten Kriegsschrei auf den 
  Lippen, der den Grah'tak entgegenschallen wird und den sie in ihrer ganzen verderbten 
  Existenz niemals vergessen werden.«


  Der General nahm den Griff seines Lux, hob ihn hoch über den Kopf und aktivierte 
  ihn.


  »Lutrikan!«, rief er laut, als die blau leuchtende Klinge zündete 
  und sich in den klaren Morgenhimmel zu bohren schien.


  »Lutrikan«, scholl es aus Tausenden, aus Millionen Kehlen zurück, 
  ein Ruf wie Donnerhall, der die Luft vibrieren ließ. Ein Blitzen wie ein 
  Wetterleuchten ging durch die Reihen der Wanderer, als auch sie ihre Klingen 
  aktivierten, bereit, ihr Leben damit so teuer wie möglich zu verkaufen.


  Für einen kurzen Moment schien der alte Ruhm des Wandererkorps zurückgekehrt 
  und lebendig zu sein, und ein Abglanz der stolzen Vergangenheit blitzte auf. 
  Dann fiel ein Schatten auf Sirom Albáns Heer, und das im wörtlichen 
  Sinn.


  Denn am nördlichen Horizont zog etwas herauf, das die schlimmsten Erwartungen 
  des Generals noch bei weitem übertraf.


  Kein Dämonenschlund öffnete sich, und auch kein Crush'tar war zu erkennen. 
  Dafür erschien etwas in der Ferne, das größer und bedrohlicher 
  war als alles, was die Wanderer je gesehen hatten. Für einen Augenblick 
  sah es so aus, als würde sich der Horizont ausdehnen, um sich schließlich 
  zu erheben und wie ein dunkler Schatten über den Himmel zu stülpen. 
  In Wirklichkeit war das Gebilde, das dort über den Horizont stieg, so riesig, 
  dass es die Sonne verfinsterte.


  Ein Schatten, der Tausende von Quadratkilometern bedeckte, fraß sich von 
  Norden her über das Land, so schnell, dass nichts und niemand ihm entgehen 
  konnte. Obwohl es heller Tag war, wurde es plötzlich finster, als das gigantische 
  Gebilde am Horizont aufstieg und sich vor die Sonne schob.


  Schlagartig wurde es still.


  Wo eben noch der Schlachtruf der Wanderer erschollen war, breitete sich jetzt 
  beklommenes Schweigen aus.


  Keiner aus Albáns Heer sprach ein Wort, alle starrten atemlos auf das 
  riesige Ding, das ihre kühnsten und schlimmsten Albträume noch um 
  ein Vielfaches übertraf und riesenhaft vor ihnen empor wuchs.


  Es war eine Kugel.


  Ein ungeheurer Sphäroid von der Größe eines Mondes.


  Seine Außenhülle bestand aus matt schimmerndem Metall, um das purpurfarbene 
  Blitze zuckten – eine Panzerung aus Brak'tar, umgeben von negativer Energie. 
  Unzählige eiserne Stacheln ragten aus dem schwarzen Gebilde, das wie ein 
  dunkler Stern über den Horizont stieg und alles Licht ringsum zu schlucken 
  schien.


  Das Blau des Himmels war verblasst und der Schwärze des Weltalls gewichen. 
  Zu sehen war die Kugel jetzt nur noch wegen der Blitze, die sie ständig 
  umzuckten, und wegen der Korona, mit der das Licht der Sonne sie umgab.


  Ein Anblick wie aus einem Albtraum, dachte General Albán. Als wären 
  die schlimmsten Prophezeiungen der Wahrsager von Talon Wahrheit geworden.


  Die Kugel stieg immer noch höher, bis sie vollständig zu sehen war 
  und den Himmel zur Gänze verfinsterte. Dort, wo sie die Atmosphäre 
  des Planeten durchstieß, gab es grelle Entladungen.


  Wolken brauten sich zusammen und stoben wieder auseinander. Wind kam auf, und 
  als wollte der Planet den Untergang der Wanderer betrauern, begann es heftig 
  zu regnen.


  General Albán konnte fühlen, wie der Mut seiner Kämpfer sank, 
  und er konnte es ihnen nicht verdenken.


  Sie waren angetreten, um ihr Leben zu opfern im Kampf gegen die Grah'tak, aber 
  sie hatten mit einem Gegner gerechnet, der sich zeigen würde und gegen 
  den sie fechten konnten. Jene Kugel dort schüchterte sie mit ihrer schieren 
  Größe ein, und die negative Aura, die von dem Gebilde ausging, war 
  so stark, dass Albán sie körperlich spürte.


  Der General verübelte es seinen Kriegern nicht, wenn sie zauderten und 
  Furcht verspürten, denn auch er selbst hatte Angst. Eine tiefe, unergründliche 
  Panik vor dem Ungewissen, das dort am Himmel hing und ihn verfinsterte.


  Er überlegte, was er tun sollte.


  Abwarten?


  Den Rückzug befehlen?


  Aber wohin sollten sie gehen?


  Es gab keinen Ort, wohin sie fliehen konnten, sie standen mit dem Rücken 
  zur Wand. Ein ehrenhafter Kampf war alles, das ihnen geblieben war, Auge in 
  Auge mit dem Feind, um ihm noch einmal zu zeigen, wozu Sterbliche fähig 
  waren.


  Sein Lux in der Hand, blickte Albán hinauf zu der Kugel und konnte sehen, 
  wie sich dort etwas veränderte.


  Die Blitze, die den Sphäroid umzuckt hatten, schienen sich jetzt nicht 
  mehr willkürlich zu entladen, sondern nach einem bestimmten Muster. Sie 
  strebten jetzt der Unterseite der Kugel entgegen, dem Südpol, dessen Stacheln 
  wie Antennen auf den Planeten ausgerichtet waren.


  Die Blitze umzuckten die Stacheln bis zur Spitze, wurden immer greller und heftiger 
  – und schließlich verbanden sie sich zu einem einzigen Energiefluss, 
  der die Spitzen miteinander verband.


  Ein helles Summen lag plötzlich in der Luft, so laut und durchdringend, 
  dass Albáns Gehör schmerzte. Er wandte sich ab, aber vor dem schrecklichen 
  Ton gab es kein Entkommen. Er schien überall zu sein und wurde immer noch 
  lauter.


  Der General konnte sehen, dass auch seine Leute darunter litten. Angehörige 
  von Spezies, deren Gehör feiner war als das eines Ascaloten, brachen ohnmächtig 
  zusammen. Andere begannen, wie von Sinnen zu schreien.


  Albán ließ den Kopf sinken. Vor seinen entsetzten Augen begann 
  sein stolzes Heer sich aufzulösen, verfielen Wanderer dem Wahnsinn und 
  verloren die Kontrolle über ihr Handeln.


  Sein einziger Wunsch war es gewesen, einen letzten ehrenvollen Kampf gegen die 
  finsteren Feinde zu führen und so viele wie möglich von ihnen ins 
  ewige Verderben zu schicken, ehe er selbst dorthin verbannt wurde. Aber wie 
  es aussah, würde ihm die Erfüllung dieses Wunsches nicht zuteil werden.


  Man konnte sehen, wie die Reihen der Wanderer in Bewegung gerieten und Ordnung 
  und Disziplin sich auflösten. Albáns Heer drohte seine letzte Schlacht 
  zu verlieren, noch ehe sie begonnen hatte oder der Feind irgendwelche Verluste 
  zu beklagen hatte.


  Und dann holten die Grah'tak zum endgültigen Schlag aus.


  Das Summen schwoll immer noch weiter an, steigerte sich zu einem Brausen und 
  Dröhnen, das die Atmosphäre des Planeten zu sprengen drohte – 
  und im nächsten Augenblick verdichtete sich die Energie am Südpol 
  des Sphäroid zu einer einzigen, mehrere Kilometer breiten Entladung, die 
  mit atemberaubender Wucht auf den Planeten traf.


  Die Wanderer schrien auf, als der Planet von einer schweren Erschütterung 
  getroffen wurde. Von der Stelle, wo der Nekronergen-Strahl aufgetroffen war, 
  breitete sich nach allen Seiten Vernichtung aus.


  Mit vor Schrecken geweiteten Augen sah Sirom Albán, wie der Erdboden 
  aufgerissen und in mehrere Kilometer hohen Kaskaden in die Luft geschleudert 
  wurde, wie sich tiefe Risse im Gestein bildeten, die sich in Sekundenschnelle 
  nach allen Himmelsrichtungen ausbreiteten und die Ebene wie ein Spinnennetz 
  überzogen.


  Einen Herzschlag später hatten sie bereits die Reihen der Wanderer erreicht, 
  und fassungslos musste der General mit ansehen, wie sein stolzes Heer von den 
  tiefen Schlünden verschluckt wurde, die sich plötzlich öffneten 
  und aus deren Tiefen vernichtendes Feuer züngelte.


  Die Schreie der Kämpfer waren so laut, dass sie selbst das Bersten und 
  Knacken des Gesteins noch übertönten. Zu Tausenden wurden die Wanderer 
  von den Erdspalten verschluckt und kamen im Feuer um, erstickten im giftigen 
  Rauch, der aus den Tiefen heraufstieg, während der Nekronergen-Strahl sich 
  immer weiter fraß, auf den flüssigen Kern des Planeten zu.


  Sirom Albán war klar, was geschehen würde, wenn der Strahl den Planetenkern 
  erreichte. Diese riesige Kugel war schlimmer als alles, was das Subdaemonium 
  je aus seinen dunklen Eingeweiden ausgespien hatte: eine Waffe, die den Untergang 
  der Sterblichen besiegeln würde.


  Der General hatte stets gehofft, den Tag nicht erleben zu müssen, wenn 
  die Grah'tak triumphierten und den Sieg davontrugen. Aber jetzt war es so weit, 
  und er konnte nichts tun, als von namenlosem Entsetzen gepackt dabeizustehen 
  und zuzusehen.


  Der Energieschirm, den die Plasmaprojektoren über dem Heer der Wanderer 
  errichtet hatten, war längst zusammengebrochen. Er hatte keinen Schutz 
  vor den Urgewalten geboten, die über die Kämpfer hereinbrachen und 
  gegen die sie nicht die geringste Chance hatten.


  Wo der Nekronergen-Strahl auf den Planeten traf, schmolz das Gestein und verwandelte 
  sich in rot glühendes Magma, das explodierte und kilometerweit davongeschleudert 
  wurde. Ganze Hundertschaften von Wanderern kamen ums Leben, als die von negativer 
  Energie durchsetzten, flüssigen Gesteinsmassen auf sie herabprasselten 
  und das Plasma ihrer Rüstungen kollabieren ließen.


  Überall brach der Boden auf. Eruptionen flüssigen Gesteins schossen 
  aus der Tiefe und brachten die Planetenkruste zum Bersten. Donner, wie ihn tausend 
  Plasmageschütze nicht erzeugen könnten, erfüllte die Luft. Albán 
  sah, wie seine Soldaten wie Spielzeuge in die Luft geschleudert wurden und ums 
  Leben kamen.


  Wo der Regen auf die glühenden Massen traf, verdampfte er zischend, so 
  dass sich grauer Dunst über die Szenerie legte und sie einhüllte.


  Der Untergang war über sie hereingebrochen, unaufhaltsam und grausamer, 
  als der General es sich je hatte träumen lassen. Sie hatten nicht einmal 
  die Chance erhalten, sich gegen ihren Feind zur Wehr zu setzen.


  In diesem Moment wurde die Kommandoplattform von einem harten Schlag getroffen.


  Albán wankte, konnte sich jedoch an der Kommandoeinheit festhalten. Einige 
  der Unterführer hatten weniger Glück – sie wurden quer über 
  die Plattform geschleudert, und einer von ihnen stürzte über den Rand 
  und fiel in die Tiefe.


  Die anderen klammerten sich verzweifelt an ihren Konsolen fest, versuchten Kontakt 
  zu halten zu ihren Einheiten, die irgendwo in dem brennenden, berstenden, lodernden 
  Inferno unter ihnen steckten. Dabei wussten sie genau, dass sie für sie 
  nichts tun konnten.


  Die Schlacht war verloren.


  Plötzlich wieder ein Knacken und Bersten – und unmittelbar neben der 
  Plattform schoss eine Magmakaskade in den Himmel, viele Kilometer hoch – 
  um dann als tödlicher, brennender Regen niederzugehen.


  Die Kommandoplattform bekam eine satte Ladung ab. Albán musste mit ansehen, 
  wie zwei seiner Unterführer bei lebendigem Leib verbrannten.


  Das flüssige Gestein verschmolz mit dem Metall der Plattform, und der Antigrav-Antrieb 
  des Gefährts geriet ins Stocken.


  Jäh sackte eine Seite ab. Die Plattform kippte, und die meisten der Wanderer, 
  die bis zuletzt ihren Dienst versehen hatten, verloren den Halt und wurden fortgerissen, 
  verschwanden schreiend in der Tiefe, wo Rauch und Dunst sie verschlangen.


  Sirom Albán hatte sich festhalten können.


  Er war der Letzte, der auf der Plattform die Stellung hielt, der letzte Überlebende 
  eines Heeres, das aus vier Millionen Kriegern bestanden hatte.


  Gegen diese neue, schreckliche Waffe der Grah'tak hatten sie nicht die geringste 
  Chance gehabt.


  Die schreckliche Einsicht, dass der Krieg verloren und alles vergeblich gewesen 
  war, war das Letzte, woran der General dachte. Im nächsten Moment setzte 
  der Antrieb der Plattform vollends aus, und das Gefährt fiel wie ein Stein 
  vom Himmel, stürzte der brennenden Oberfläche des Planeten entgegen.


  Den Aufschlag erlebte Sirom Albán nicht.


  Denn in diesem Augenblick erreichte der vernichtende Energiestrahl den Kern 
  des Planeten und löste eine Kettenreaktion aus.


  Die Oberfläche brach wie eine überreife Frucht, und das kochende Innere 
  des Planeten trat überall hervor. Einen Herzschlag später wurde die 
  Welt, deren Namen Sirom Albán vergessen hatte, von einer schrecklichen 
  Explosion zerfetzt.


  Kräfte von ungeheurer Zerstörungswut rissen den Planeten in der Mitte 
  auseinander, purpurfarbene Blitze schossen aus seinem Inneren und sprengten 
  die beiden Hälften.


  Die Atmosphäre des Planeten erlosch unter den giftigen Gasen und Dämpfen, 
  die aus dem Inneren strömten, und in diesem Moment hörte alles Leben 
  auf dem Planeten zu existieren auf. Vor der Kälte des Weltraums kapitulierten 
  die Flammen und das schwelende Gestein und erkalteten – und schon wenig 
  später erinnerten nur noch kalte Trümmer und erstarrte Schlacke an 
  jene Welt, auf der das Heer der Wanderer dem Bösen zum letzten Mal die 
  Stirn hatte bieten wollen.


  Der Sieg der Grah'tak war vollkommen, und die riesige, schwarze Kugel, aus deren 
  Inneren die zerstörerischen Kräfte gekommen waren, setzte ihre Reise 
  durch den Weltraum fort.


  Eine schreckliche Waffe.


  Ein Stahl gewordener Albtraum.


  Ein Weltenvernichter.


 

 

1.

 


  Im Cho'gra


  Mathrigo lächelte.


  Natürlich war es nicht wirklich ein Lächeln, das sich auf den abgrundtief 
  hässlichen Zügen zeigte, die sich unter der Schädelmaske aus 
  Brak'tar verbargen. Es war mehr eine verschwommene Erinnerung daran, eine sentimentale 
  Reminiszenz an die Zeit, da der Dämonenherrscher selbst noch ein Sterblicher 
  gewesen war – die Karikatur einer menschlichen Empfindung, die Mathrigo 
  immer dann an den Tag legte, wenn etwas sein verderbtes Gemüt erheiterte.


  Und die Erinnerung an jenen denkwürdigen, lange zurückliegenden Tag, 
  an dem das Heer der Wanderer seine erste Begegnung mit dem Ragh'na'rakh, dem 
  Vernichter der Welten, gemacht hatte, erheiterte Mathrigo ganz besonders. Es 
  war eine Erinnerung an ruhmreiche Tage. Zeiten, in denen er Siege errungen und 
  auf dem Höhepunkt seiner Macht gewesen war.


  In der letzten Zeit hatte der Herr der Dämonen dagegen einige Rückschläge 
  hinnehmen müssen. Rückschläge, die seine Position geschwächt 
  hatten.


  Nachdem sein Erzfeind Torn aus den Diensten der Lu'cen entlassen und in Zeit 
  und Raum verbannt worden war, hatte Mathrigo geglaubt, freie Hand zu haben bei 
  seinen Plänen, die Mächte des Bösen erneut zu entfesseln und 
  eine neue Invasion der Finsternis durchzuführen.


  Aber bald schon hatte Mathrigo erkennen müssen, dass er Torns Zähigkeit 
  und seine Ausdauer, seinen Mut und seine Tapferkeit weit unterschätzt hatte.


  Der Wanderer mochte nicht mehr in den Diensten der Lu'cen stehen, aber er kämpfte 
  dennoch weiter. Trotz der Niederlagen, die er hatte hinnehmen müssen, trotz 
  der Verluste, die er erlitten hatte.


  Mehrmals hatte Torn Mathrigos Pläne durchkreuzt, so dass der Dämonenherrscher 
  am Ende versucht hatte, ihn auf seine Seite zu ziehen. Indem er ihn getäuscht 
  und bei Schwertmeister Darkon in die Lehre geschickt hatte, der in Wirklichkeit 
  Mathrigos Agent gewesen war, hatte Mathrigo versucht, die dunkle Seite des Wanderers 
  zu entfesseln und die zerstörerischen Kräfte zu wecken, die in ihm 
  steckten.


  Sein Triumph war jedoch nur ein halber gewesen.


  Denn zwar war es tatsächlich gelungen, einen Teil der Fähigkeiten 
  zu wecken, die dem Wanderer innewohnten und von denen er selbst so gut wie nichts 
  wusste. Aber einmal mehr hatte sich das Gute in Torn als stärker erwiesen.


  Sein menschlicher Verstand hatte nicht begreifen wollen, was er war und welche 
  Chancen ihm seine Fähigkeiten boten, so dass er seine Kräfte schließlich 
  gegen sich selbst gerichtet und sich das Leben genommen hatte.


  Das war das Ende des Wanderers gewesen, und für Mathrigo hatte eine neue 
  Ära begonnen.


  Er würde nicht länger Zeit damit verschwenden müssen, einen einfältigen 
  Sterblichen zu bekämpfen, der seines Erbes nicht würdig war. Von nun 
  an würde Mathrigo seine ganze Konzentration darauf verwenden, den Auftrag 
  zu erfüllen, der ihm einst erteilt worden war: das Immansium mit den ihm 
  zur Verfügung stehenden Kräften zu unterwerfen und das Siegel zum 
  Subdaemonium erneut zu öffnen.


  Nun, da Torn tot war, gab es keinen Wanderer mehr, der ihn daran hindern konnte, 
  und es war Zeit, zum vernichtenden Schlag auszuholen – mit einer mächtigen 
  Waffe.


  Einer Waffe, mit der es leicht sein würde, die Sterblichen zu besiegen 
  und ihren Widerstand zu brechen, eine Waffe von solcher Zerstörungskraft, 
  dass sie Angst und Schrecken verbreiten würde.


  Ein Weltenvernichter.


  Die bloße Erinnerung an die furchtbare Waffe, mit der die Grah'tak am 
  Ende des Großen Krieges die Wanderer in die Knie gezwungen hatten, sorgte 
  erneut für ein Grinsen auf den Zügen des Dämonenherrschers. Sie 
  erfüllte Mathrigo aber nicht nur mit Stolz.


  Denn damals, als der Sieg greifbar nahe gewesen und die Wanderer vernichtend 
  geschlagen worden waren, hatte sich das Blatt noch einmal gewendet.


  Von den Sterblichen war kein Widerstand mehr zu erwarten gewesen, aber die Mächte 
  des Lichts hatten das Translucium verlassen, zugunsten der Sterblichen in den 
  Konflikt eingegriffen und das Siegel zum Subdaemonium verschlossen.


  So war der Kampf um das Immansium verloren worden – aber er war noch lange 
  nicht zu Ende.


  Von seiner Basis abgeschnitten, war das Heer der Grah'tak in den Zeiten und 
  Welten des Immansiums gestrandet, und Mathrigo hatte sich zu seinem Anführer 
  aufgeschwungen.


  Das war vor undenklich langer Zeit gewesen, aber der Racheschwur, den Mathrigo 
  einst geleistet hatte, besaß noch immer Gültigkeit.


  Er hatte geschworen, eines Tages zurückzukehren und die Welten der Sterblichen 
  erneut zu unterwerfen, und diesmal würden ihnen auch die Mächte des 
  Lichts nicht mehr helfen können. Denn diesmal würde das Böse 
  so vernichtend, so überwältigend sein, dass sich niemand finden würde, 
  der ihm die Stirn bot.


  Über die Äonen hatten die Ewigen und ihre Diener, die Lu'cen, es immer 
  wieder geschafft, seine Pläne zu vereiteln. Torn war ihre letzte Hoffnung 
  gewesen – ein einziger, schwacher Sterblicher im Kampf gegen das riesige 
  Heer der Dämonen.


  Mathrigo lachte verächtlich. Das Gute war bisweilen so naiv. Es war abzusehen 
  gewesen, dass Torn irgendwann gegen ihn verlieren und sterben würde – 
  und mit ihm die Hoffnung der Sterblichen. Nun, da der Wanderer tot war und es 
  niemanden mehr gab, der sie beschützte, würde Mathrigo seinen Schwur 
  endlich erfüllen können.


  Der Dämonenherrscher ballte triumphierend seine behandschuhten Fäuste, 
  während er in seinem Thronsaal auf und ab ging. Die stinkende Luft war 
  erfüllt vom Geschrei derer, die in den tiefen Gewölben des Cho'gra 
  gefoltert wurden – der Hölle auf Erden, die Mathrigo sich selbst geschaffen 
  hatte.


  Allein der Gedanke daran, das Cho'gra zu verlassen und endlich in die Offensive 
  zu gehen, versetzte Mathrigo in Erregung. Wieder musste er an die Zeit des Großen 
  Krieges denken, an die Siege, die er für die Grah'tak errungen hatte.


  Die Opfer, die er gebracht hatte, die Triumphe, die er gefeiert hatte, sie würden 
  nicht umsonst gewesen sein. Die Zeit war reif, und endlich würde Mathrigo 
  beenden können, was er vor so langer Zeit begonnen hatte.


  Als Rodil, der Dokat, ihm seine Idee unterbreitet hatte, hatte Mathrigo sie 
  zunächst für ein Hirngespinst gehalten, für die Ausgeburt eines 
  Geistes, der zu lange in dunklen Kerkern und Gewölben eingesperrt gewesen 
  war.


  Je länger der Gelehrte ihm seine Theorien jedoch erläutert hatte, 
  desto klarer war Mathrigo geworden, dass der Dokat nicht etwa verrückt 
  war, sondern im Gegenteil geradezu genial, dass er einen Plan entwickelt hatte, 
  der Mathrigos Sorgen auf einen Schlag lösen konnte.


  Nicht nur, dass er den Kampf um das Immansium endgültig für sich entscheiden 
  würde – er würde auch die Stimmen all jener verstummen lassen, 
  die hinter seinem Rücken murrten und sich mit dem Gedanken befassten, ihn 
  zu stürzen.


  Mathrigo war nicht so einfältig zu glauben, dass alle Grah'tak es widerspruchslos 
  hinnahmen, dass ein Glu'takh, ein Dämon, der einst ein Sterblicher gewesen 
  war, an ihrer Spitze stand. Viele, die einst der Führungsriege angehört 
  hatten, Akul'rak und auch andere, waren unzufrieden mit seiner Führung.


  Der langwierige Kampf gegen Torn hatte Mathrigos Autorität geschadet, und 
  obwohl er reihenweise aufrührerische Unterführer enthaupten und ihre 
  Kadaver in das Ma'thruk hatte stürzen lassen, gab es noch immer viele, 
  die in entlegenen Rakhs dunkle Verschwörungspläne schmiedeten.


  Was Mathrigo brauchte, war ein Erfolg – und Rodils Erfindung würde 
  ihm diesen Erfolg bescheren.


  Allerdings musste Mathrigo vorsichtig sein.


  Nur wenige kannten den Plan und wussten über das Bescheid, was in jener 
  entlegenen Ecke des Omniversums vor sich ging. Sie alle waren Mathrigo zur Treue 
  verpflichtet und durch persönliche Flüche an ihn gebunden.


  Dem Herrscher der Dämonen war klar, dass er sich auf ein gefährliches 
  Spiel eingelassen hatte, das für ihn alles oder nichts bedeuten konnte. 
  Aber nachdem Torn nicht mehr am Leben war, konnte er sich diesen Luxus leisten. 
  Der Wanderer existierte nicht mehr, und bald würden auch Mathrigos Rivalen 
  ein für alle Mal verstummen und seinen Machtanspruch anerkennen. Oder sie 
  würden sterben ...


  Erneut grinste das Gesicht unter der Maske, als die Luft im Thronsaal plötzlich 
  zu flimmern begann.


  Unmittelbar vor Mathrigo entstand ein Riss im Kontinuum von Raum und Zeit. Züngelnde 
  Flammen erschienen, die sich ausdehnten und zu einem Schlund erweiterten, der 
  in weite Ferne zu führen schien. Dieser Schlund spie im nächsten Moment 
  eine gedrungene, bucklige Gestalt aus, deren Haut über und über von 
  Geschwüren und Narben entstellt war und die einen schwarzen Ledermantel 
  trug.


  Dies war Torcator, Mathrigos ergebener Diener und sein oberster Folterknecht.


  Wie sein Herr war auch Torcator ein Sterblicher gewesen, ehe er zum Grah'tak 
  geworden war. Vielleicht war das der Grund dafür, dass er Mathrigo so treu 
  ergeben war – vielleicht war es auch nur sein kriecherisches, unterwürfiges 
  Wesen.


  »Seid gegrüßt, dämonischer Führer!«, keuchte 
  er und hob seine Klauenhand. »Ich bringe gute Nachrichten.«


  »Sprich«, sagte Mathrigo nur. Er hasste es, sich mit Nebensächlichkeiten 
  aufzuhalten. Vor allem, wenn es um Dinge ging, die so wichtig waren wie diese.


  »Es ist alles vorbereitet, mein dunkler Führer. Rodil lässt Euch 
  ausrichten, dass das Experiment beginnen kann. Er wartet nur noch auf Euren 
  Befehl.«


  »Gut.« Mathrigo nickte. »Dann lass uns sofort aufbrechen.«


  »Aufbrechen?« Torcator, der seinen Blick unterwürfig gesenkt 
  hatte, schaute auf. »Ihr meint, Ihr wollt das Experiment selbst beaufsichtigen, 
  großer Herrscher?«


  »Natürlich.« Mathrigo nickte. »Zu viel hängt vom Gelingen 
  dieses Experiments ab, als dass ich einen Dokaten und einen einfältigen 
  Glu'takh damit alleine lassen würde.«


  »Ihr habt so Recht«, versicherte Torcator und verbeugte sich tief. 
  »So Recht.«


  »Also lass uns aufbrechen. Und denke daran, dass ich kein Versagen dulde, 
  Torcator. Wenn das Experiment misslingt, werde ich nicht nur Rodil, sondern 
  auch dir die Schuld daran geben, und ihr beide werdet bereuen, jemals das Dunkel 
  der Welt erblickt zu haben.«


  »Gewiss, mein Gebieter«, erwiderte Torcator, aber seine Stimme klang 
  plötzlich heiser und nervös.


  Mathrigo machte eine beiläufige Handbewegung, und erneut teilte sich die 
  Luft, und der feurige Schlund des Kha'tex erschien. Torcator stürzte sich 
  kopfüber hinein, anders als sein finsterer Gebieter, der stehen blieb und 
  wartete, bis die Öffnung ihn erreicht und sich über ihn gestülpt 
  hatte.


  Im nächsten Moment war er verschwunden.


  Das lodernde Feuer des Kha'tex erlosch, und der Thronsaal des Cho'gra versank 
  in Dunkelheit.


  Mathrigo hatte nicht vor, ihn jemals wieder zu betreten.

 


  Schlachtfeld bei Solferino,


  das Jahr 1859 ...


  Die Luft erzitterte unter dem Donner der Kanonen, die im Sekundentakt abgefeuert 
  wurden. Granaten pfiffen und schlugen mit schrecklicher Wucht ein.


  Wo sie nur den Boden trafen, rissen sie riesige Krater und warfen Gestein und 
  Erdreich auf. Wo sie jedoch in die feindlichen Truppen schlugen, richteten sie 
  ein entsetzliches Blutbad an.


  Wieder brach eines der todbringenden Geschosse in die Reihen der italienischen 
  Verbände, die mit aufgepflanztem Bajonett über das Schlachtfeld marschierten, 
  genau in das Schussfeld der französischen Kanoniere. Körper wurden 
  zerfetzt und nach allen Seiten geschleudert, als das Projektil durch die Reihen 
  der Soldaten pflügte.


  Die Überlebenden warteten, bis der tödliche Sturm aus Feuer und Blei 
  über sie hinweggerauscht war, dann marschierten sie weiter, als wäre 
  nichts geschehen.


  Ein bizarrer, merkwürdiger Anblick, bei dem sich Torn vorkam wie ein Fremder.


  Es war nicht sein Krieg, der hier ausgetragen wurde, und genau genommen wusste 
  er nicht einmal, aus welchem Grund sich diese Männer gegenseitig massakrierten.


  Eigentlich waren es immer die gleichen Dinge, wegen denen Menschen in den Krieg 
  geschickt wurden: politische Ziele und verschwommene Ideale. Man machte ihnen 
  klar, dass es um ihre Freiheit und ihr Recht ging, wenn sie gegen den Feind 
  marschierten. Aber auf dem Schlachtfeld stellten sie fest, dass ihre Freiheit 
  nur eine Illusion war, und dass ihr einziges Recht darin bestand, im Dreck zu 
  krepieren.


  Die wirklichen Nutznießer eines solchen Gemetzels waren selten auf einem 
  Schlachtfeld anzutreffen, und sie trugen auch keine Uniformen. Weit entfernt 
  saßen sie in ihren Thronsälen und Kabinetten, schoben kleine Fähnchen 
  auf Landkarten hin und her und sicherten sich ihren Platz in den Büchern 
  der Geschichte, während Tausende von Namenlosen hier elend verreckten.


  Wieder schlug ein Geschoss ein und traf eine Abteilung Italiener, die den französischen 
  Linien entgegenmarschiert war. Torn sah, wie ihre Körper durch die Luft 
  geschleudert wurden wie Spielzeugpuppen, zusammen mit dem Erdreich und dem Dreck, 
  den die Granate aufgeworfen hatte.


  Ein unerbittlicher Offizier gab den Befehl, weiter vorzurücken, und die 
  Schlachtreihen durchquerten den Sprengkrater, den der Einschlag hinterlassen 
  hatte. Im Gleichschritt stiegen die Soldaten über die zerfetzten Körper 
  ihrer Kameraden hinweg. Die Regeln des Krieges erforderten es so.


  Was auch geschieht, die militärische Ordnung wird beibehalten, dachte 
  Torn bitter. Das also ist die Zivilisation, auf die sich der Mensch so viel 
  einbildet – die Schafe werden in Reih und Glied zur Schlachtbank geführt.


  Hinter einem Felsen hatte der Wanderer Deckung gesucht. Von hier aus konnte 
  er das gesamte Schlachtfeld überblicken, das sich über die von Hügeln 
  gesäumte Senke bis nach Solferino erstreckte, einer Ortschaft am Fuß 
  der Berge.


  Als das Vortex ihn entlassen hatte, hatte Torn eine idyllische Welt vorgefunden, 
  in der es schneebedeckte Berggipfel und saftig-grüne Weiden gab. Die Menschen 
  besaßen nicht viel, aber sie waren zufrieden, und ihr ruhiges, ausgeglichenes 
  Wesen hatte dem Wanderer gut gefallen.


  In der Hoffnung, dass ihm auf seiner kosmischen Odyssee ein wenig Ruhe vergönnt 
  sein würde, hatte er sich in die Berge zurückgezogen. Ein von Mönchen 
  geführtes Kloster hatte ihm Zuflucht gewährt, und an jenem entlegenen 
  Ort hatte Torn Vergessen gesucht.


  Noch immer hatte er nicht verwunden, was hinter ihm lag.


  Sein Aufenthalt im alten Japan, seine Lehre bei Darkon, dem Schwertmeister, 
  der in Wirklichkeit ein Grah'tak gewesen war, sein Zusammentreffen mit dem alten 
  Jin Dai und seiner Tochter Nin – all das beschäftigte Torn noch immer. 
  Wohl deshalb, weil er Erfahrungen gemacht hatte, die sein Innerstes erschüttert 
  hatten, weil er Fähigkeiten an sich entdeckt hatte, die er nicht gekannt 
  hatte.

 Ich wollte nicht wahrhaben, dass ich sie in mir trage, jene zerstörerischen 
  Kräfte, vor denen die Lu'cen mich stets gewarnt haben. Aber jetzt weiß 
  ich, dass es sie gibt.

 In einem Zustand von Aggression, an den ich nur ungern zurückdenke, 
  habe ich sie entfesselt. Mit meinen eigenen Händen habe ich glühende 
  Blitze geschleudert und furchtbare Zerstörung angerichtet.

 Mathrigo hatte also Recht.

 Ich besitze diese dunkle, zerstörerische Kraft tatsächlich. 
  Und möglicherweise bin ich auch das, wofür mein Erzfeind mich hält: 
  der Mesh'rul, der mögliche Vernichter der Menschheit, von dem in alten 
  Prophezeiungen der Grah'tak die Rede ist. Die Kräfte, die in mir sind, 
  scheinen es zu beweisen. Waren sie auch der Grund dafür, dass die Lu'cen 
  mich verstoßen haben?


  Torn war in die Berge geflohen, weil er in Ruhe über all diese Dinge 
  hatte nachdenken wollen. Aber die Realität hatte ihn schon nach wenigen 
  Tagen eingeholt – in Form dumpfen Kanonendonners, der aus dem Tal zu hören 
  gewesen war.


  Der Wanderer hatte sich sofort auf den Weg gemacht, um nachzusehen – und 
  war mitten hineingeraten in ein Inferno aus Pulverdampf und Granateneinschlägen, 
  aus Trommelschlag und sinnlosem Sterben.


  Torn hatte schon in vielen Schlachten gekämpft, und er hatte viele Soldaten 
  sterben sehen.


  Aber selten zuvor war es ihm so sinnlos vorgekommen wie hier. In geschlossener 
  Aufstellung marschierten die feindlichen Heere aufeinander zu, wie es Jahrhunderte 
  lang Brauch gewesen war. Die ausgefeilten Waffen, die sie mit sich führten, 
  verlangten jedoch nach einer anderen Taktik.


  Die Italiener feuerten ihre Waffen ab, und aus den Reihen der Franzosen kippten 
  die Getroffenen. Sofort rückte aus der zweiten Reihe neues Kanonenfutter 
  nach. Die französischen Schützen feuerten, und das grausame Spiel 
  wiederholte sich mit umgekehrten Vorzeichen. So ging es immer weiter, ein menschenverachtendes, 
  zynisches Ritual, das am Ende die Seite für sich entscheiden würde, 
  die mehr Menschenmaterial zur Verfügung hatte.


  In einigen Jahren würden gelehrte Köpfe feststellen, dass das Zeitalter 
  der großen Feldschlachten vorüber war. Dann würden sie neue 
  Strategien entwerfen, und man würde sie als militärische Genies bewundern. 
  Die Soldaten, die heute und hier über das Schlachtfeld marschieren mussten, 
  hatten das Pech, am Ende des einen und am Beginn eines neuen Zeitalters zu leben.


  »Abteilung marsch! Geschlossen vorrücken!«


  In Torns unmittelbarer Nähe wurden Befehle gebrüllt. Der Wanderer 
  spähte über den Felsen und sah eine Abteilung französischer Grenadiere, 
  die über die östliche Flanke vorrückten. Im Gleichschritt und 
  in bunte Uniformen gezwängt wie ihre italienischen Kameraden, gegen die 
  sie kämpfen mussten.


  Sie kamen nicht weit.


  Auf der anderen Seite des Schlachtfelds hatte eine dreifache Schützenreihe 
  Aufstellung bezogen, die den herannahenden Feind mit geladenen Gewehren erwartete.


  »Feuer!«, gellte der Befehl des Kommandanten, und fast gleichzeitig 
  spien die Mündungen der Waffen Blei.


  Es sah so aus, als würden die Franzosen gegen eine unsichtbare Mauer laufen.


  Jäh kam ihr Vormarsch zum Stoppen, als die Soldaten im vordersten Glied 
  zusammenbrachen. Ihre nachrückenden Kameraden wollten weiter marschieren, 
  wie man es ihnen befohlen hatte, aber die zweite Schützenreihe der Italiener 
  eröffnete das Feuer. Und schließlich die dritte.


  Es war ein blutiges Massaker.


  Die Franzosen kamen nicht einmal dazu, sich zur Wehr zu setzen. Reihe um Reihe 
  liefen sie in das Sperrfeuer, das der Feind entfesselte und das sie erbarmungslos 
  niedermähte. Blutüberströmt sanken die Soldaten in den durchweichten, 
  morastigen Boden, wo sie sich quer übereinander häuften, ein makabrer 
  Wall aus leblosen Körpern.


  Der Offizier, der die Einheit befehligte, zeigte kein Erbarmen. Den Säbel 
  erhoben, saß er auf seinem Pferd und gab unbarmherzig Befehl, sich neu 
  zu formieren und weiter vorzurücken – bis eine Kugel seiner Ruhmsucht 
  ein Ende setzte.


  Rücklings kippte der Mann aus dem Sattel und verschwand zwischen seinen 
  Untergebenen. Jetzt gab es nichts mehr, das die Soldaten hielt.


  Hals über Kopf wandten sie sich zur Flucht und rannten über den Hügel 
  davon, den sie gerade erst herabgekommen waren. Wer von ihren Kameraden sich 
  noch auf den Beinen halten konnte, den schleppten sie mit sich. Andere, die 
  weniger glücklich dran waren, blieben auf dem Schlachtfeld zurück.


  Ihre Schreie trafen den Wanderer bis ins Mark.


  »Hilfe!«


  »Ich bin verwundet!«


  »Wasser! Ich brauche Wasser ...!«


  Einige weinten wie Kinder, andere, die so schwer verwundet waren, dass sie nicht 
  mehr wussten, wo sie waren, schrien nach ihren Familien. Zu Torns Zorn über 
  dieses sinnlose Blutvergießen gesellte sich Mitgefühl. Er konnte 
  nicht anders, als diesen armen Kreaturen zu helfen.


  Rasch huschte er aus seiner Deckung und hinaus auf das Schlachtfeld. Vor den 
  Kugeln, die noch immer umher zischten, musste er sich in Acht nehmen, denn seine 
  Plasmarüstung war dagegen nicht mehr immun. Er konnte verletzt werden und 
  sterben wie ein Mensch, auch wenn er schon vor langer Zeit aufgehört hatte, 
  ein Mensch zu sein ...


  In gebückter Haltung huschte er über das Schlachtfeld, dorthin, wo 
  die Franzosen gefallen waren. Rings um ihn herrschte das nackte Grauen – 
  abgetrennte Gliedmaßen und verstümmelte, blutüberströmte 
  Körper, die wild durcheinander lagen.


  »Hierher! Bitte helft mir ...«


  Seine Blick fiel auf einen jungen Mann, der die Uniform eines einfachen Grenadiers 
  trug. Sein rechtes Bein war vom Unterschenkel an abgetrennt worden, nur noch 
  ein blutiger, fleischiger Stumpf war zu sehen. Das Gesicht des Jungen, der höchstens 
  18 Jahre alt war, war leichenblass, kalter Schweiß stand ihm auf der Stirn.


  »Bitte, Monsieur«, hauchte er, als er Torn erblickte. »Helfen 
  Sie mir, ich bin verwundet ...«


  Torn überlegte nicht lange.


  Er konnte, wollte den Jungen nicht hier liegen lassen, damit er elend verblutete. 
  Dieser arme Kerl hatte nichts anderes getan, als den Befehlen zu gehorchen, 
  die man ihm gegeben hatte. Er hatte eine Chance verdient, diese Hölle zu 
  überleben, wenn auch nur mit einem Bein.


  Kurz entschlossen bückte sich Torn und löste seinen Gürtel, schlang 
  ihn um den blutigen Stumpf und zog ihn zu, so fest wie er konnte, um die Blutung 
  zu stoppen. Dann lud er sich den Jungen auf die Arme und hob ihn auf, trug ihn 
  vom Schlachtfeld, während hinter ihm das Morden weiterging und die Kanonen 
  und Granaten dröhnten.


  Der Junge stöhnte leise und begann, wirres Zeug zu reden. Der Schockzustand, 
  in dem er sich befand, sorgte dafür, dass er keine Schmerzen spürte. 
  Vermutlich, dachte Torn, hatte er noch nicht einmal registriert, dass er sein 
  Bein verloren hatte. Selbst wenn er überlebte, würde es hart für 
  ihn werden, sehr hart. Aber er hatte diese Chance verdient.


  In einiger Entfernung sah Torn mehrere Männer in grünen Uniformen, 
  die dabei waren, Verwundete auf einen Karren zu laden. Er ging zu ihnen und 
  erkundigte sich nach dem Feldlazarett für die Verwundeten.


  »Dort hinter dem Hügel«, sagte einer der Soldaten. »Aber 
  der Feldscher hat alle Hände voll zu tun. Ich glaube nicht, dass er sich 
  um so einen kümmern wird.«


  Der Soldat zeigte auf den Jungen in Torns Armen, und einen Augenblick lang wusste 
  der Wanderer nicht, was er meinte. Dann wurde ihm klar, dass er sich unter Italienern 
  befand und dass der Junge Franzose war. Ein Feind ...


  Er bedankte sich für den Hinweis und schlug die angegebene Richtung ein. 
  Nach kurzem Marsch über den Hügel erreichte er das Feldlager der italienischen 
  Truppen. Das Zelt des Feldschers stand ganz am Rand, damit die Verwundeten die 
  übrigen Soldaten nicht mit ihrem Geschrei störten. Davor waren auf 
  einem Acker zahllose Verwundete aufgereiht.


  Einige von ihnen schrien laut, andere wanden sich lautlos vor Schmerz. Wieder 
  andere gaben keinen Laut mehr von sich – ein gnädiger Tod hatte sie 
  ereilt.


  Den jungen Franzosen auf dem Arm überquerte Torn den Acker des Grauens. 
  So viel Tod und so viel Zerstörung, so viel Schmerz und Blut.


  Als er den fernen Kanonendonner gehört und die Mönche ihm von der 
  Schlacht berichtet hatten, die unten im Tal vor sich ging, hatte der Wanderer 
  zunächst an dämonisches Wirken geglaubt und war deshalb sofort aufgebrochen. 
  Aber die erweiterten Sinne seiner Plasmarüstung hatten keine dämonische 
  Präsenz feststellen können.


  Im Gegenteil.

 Dieses Leid haben sich die Menschen ganz allein zugefügt, aus Machtgier 
  und Hass, aus dummer Verblendung. Hat mein Kampf gegen die Mächte des Bösen, 
  hat die Odyssee, die ich auf mich genommen habe, überhaupt einen Sinn? 
  Wofür kämpfe ich, wenn die Sterblichen die Grah'tak gar nicht brauchen, 
  um sich gegenseitig so etwas anzutun?

 Vielleicht wird es besser sein, wenn ich mich auf eine entlegene Welt 
  oder in eine entlegene Zeit zurückziehe und die Sterblichen ihrem eigenen 
  Schicksal überlasse. Vielleicht hatte Mathrigo ja Recht und sie haben es 
  nicht anders verdient ...


  Er erreichte das Zelt und trug den Gefangenen hinein.


  Unbeschreiblicher Gestank schlug ihm entgegen, der beißende Geruch von 
  Äther und Blut, von Pisse und Erbrochenem. Überall waren Tische aufgestellt, 
  deren Holz rot gefärbt war von Blut. Darauf lagen die bemitleidenswerten 
  Patienten, deren Schusswunden und blutigen Stümpfen die Ärzte mit 
  Messer und Säge, mit Nadel und Faden beizukommen versuchten.


  Es war ein blutiges Handwerk, beinahe noch blutiger als das, was draußen 
  auf dem Feld vor sich ging. Für Schlachtenruhm und Kriegerehre war hier 
  kein Platz mehr.


  »Wohin kann ich ihn bringen?«, fragte Torn einen Sanitäter. »Dieser 
  Junge hat ein Bein verloren.«


  »Amputationen werden dort hinten gemacht«, sagte der Sanitäter 
  und deutete zur anderen Seite des Zeltes. »Der Stumpf muss weg, sonst kriegt 
  er Wundbrand.«


  Bereitwillig trug Torn den Franzosen, der keinen Laut mehr von sich gab, zu 
  dem benannten Tisch. Der Arzt, der dort stand und arbeitete, trug eine weiße 
  Schürze, die über und über mit Blut besudelt war. Gerade hatte 
  er einem Corporal den zerschossenen Arm abgenommen. Der Verwundete, der bei 
  der Operation das Bewusstsein verloren hatte, wurde weggetragen, und der Tisch 
  war frei.


  »Ich habe hier einen Notfall«, sagte Torn.


  »Auf den Tisch damit«, sagte der Arzt, ohne hinzusehen. Er schien 
  so müde zu sein, dass er kaum noch die Augen offen halten konnte.


  Einen Moment lang schwankte er, als würde er jeden Augenblick zusammenbrechen. 
  Dann wandte er sich seinem neuen Patienten zu – und erstarrte.


  »Was soll das?«, fragte er Torn.


  »Was meinen Sie?«


  »Dieser Mann ist Franzose. Er trägt die Uniform des Feindes.«


  »Zuallererst«, erwiderte Torn, »ist er ein menschliches Wesen. 
  Er hat ein Bein verloren und wird verbluten, wenn Sie ihn nicht behandeln. Also 
  unternehmen Sie etwas, verdammt noch mal.«


  »Wenn Sie wollen, dass dem Mann geholfen wird, dann bringen Sie ihn ins 
  Lager der Franzosen. Ich werde keinen verdammten Franzmann behandeln, solange 
  hier noch Landsleute von mir liegen.«


  »Das wird er nicht mehr erleben.«


  »Dann wird er eben sterben«, versetzte der Feldscher kaltschnäuzig. 
  »Ich weiß nicht, ob Sie es schon bemerkt haben, Fremder, aber eine 
  Menge Männer sterben heute, und um keinen dieser französischen Kaisertreuen 
  ist es besonders schade.«


  »Aber ...«


  »Verschwinden Sie, und den verdammten Franzmann nehmen Sie mit, ehe er 
  meine Patienten infiziert. Wer weiß, was diese räudigen Hundesöhne 
  alles mit sich herumschleppen. Wenn Sie nicht freiwillig gehen, werde ich die 
  Feldgendarmen rufen lassen und Sie aus dem ...«


  »Das wird nicht nötig sein«, sagte plötzlich eine junge, 
  feste Stimme.


  Torn und der Arzt wandten sich gleichzeitig um.


  Vor ihnen stand ein Mann, der ebenfalls die blutbesudelte Schürze eines 
  Feldarztes trug. Das Italienisch, das er sprach, hatte allerdings einen französischen 
  Akzent.


  »Bringen Sie den Verwundeten zu mir«, forderte er Torn auf, »ich 
  werde mich um ihn kümmern.«


  »Das kommt nicht in Frage, Doktor«, widersprach der italienische Feldscher 
  heftig. »Sie befinden sich hier in unserem Lazarett, und ich werde nicht 
  dulden, dass Sie einen Feind behandeln, haben Sie mich verstanden?«


  »Ich habe Sie verstanden«, versicherte der junge Arzt gelassen. »Und 
  Sie sollten endlich begreifen, dass ich nicht Ihrer Befehlsgewalt unterstehe. 
  Ich bin ein Bürger der Schweiz und als solcher zur Neutralität verpflichtet. 
  Ich helfe Ihnen nur, weil das Gebot der Nächstenliebe mich dazu verpflichtet, 
  und nicht etwa, weil mir der Sieg Ihrer Seite am Herzen läge. Habe ich 
  mich klar genug ausgedrückt?«


  »Und ob«, erwiderte der Feldscher tonlos, und ein missbilligender 
  Ausdruck huschte über seine von einem schwarzen Bart umrahmten Züge. 
  Er murmelte etwas Unverständliches, dann wandte er sich unwirsch wieder 
  seinem Operationstisch zu, auf den die Sanitäter bereits das nächste 
  Opfer der Schlacht gelegt hatten.


  Der Schweizer winkte Torn zu sich, und der Wanderer legte den reglosen Körper 
  des jungen Grenadiers auf den Tisch. Das Gesicht des Jungen war noch blasser 
  geworden, seine Lippen hatten sich blau verfärbt. Sein Brustkorb regte 
  sich nicht mehr unter seiner blutbesudelten Uniform.


  Der Arzt machte sich sofort daran, den jungen Soldaten zu untersuchen. Der Blick, 
  den er Torn dabei zuwarf, verhieß nichts Gutes.


  Er startete einen Versuch, das Herz des Jungen wieder zum Schlagen zu bringen, 
  aber es war vergeblich. Der junge Franzose blieb reglos liegen. Er musste gestorben 
  sein, während Torn ihn im Arm gehalten und mit dem Feldscher diskutiert 
  hatte.


  »Es tut mir Leid, Monsieur«, sagte der Arzt auf Französisch, 
  und es schwang ehrliches Bedauern in seiner Stimme mit. »War der junge 
  Mann ein Freund von Ihnen?«


  »Ja«, bestätigte Torn. »Und irgendwie auch nicht. Noch vor 
  kurzem kannte ich ihn nicht einmal.«


  »Sie sind kein Soldat«, stellte der Arzt mit einem Blick auf Torns 
  Kleidung fest – er trug einen Mantel aus brauner Wolle, den ihm die Mönche 
  gegeben hatten, darunter den Hakama, das schlichte Gewand aus dunkler Seide, 
  das er im Hause Jin Dais und seiner Tochter getragen hatte.


  »Nein«, bestätigte Torn.


  »Und Sie scheinen auch nicht aus dieser Gegend zu kommen?«


  Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Ich bin ein Reisender, wenn Sie 
  so wollen.«


  »Und dennoch haben Sie diesem jungen Soldaten geholfen? Obwohl Sie ihn 
  nicht einmal kannten?«


  »Zuallererst ist er ein Mensch«, wiederholte Torn, worauf ein Lächeln 
  auf den Zügen des Arztes erschien.


  »Wir sprechen dieselbe Sprache«, stellte er fest. »Würden 
  Sie mir helfen, wenn ich Sie darum bitte?«


  »Ihnen helfen? Wobei? Ich bin weder ein Arzt noch in der Medizin bewandert.«


  »Dennoch könnte ich Ihre Hilfe gut gebrauchen. Diese Schlacht tobt 
  nun bereits seit mehreren Tagen. Die Sanitäter können sich vor Erschöpfung 
  kaum noch auf den Beinen halten, und ich brauche jemanden, auf den ich mich 
  verlassen kann.«


  Torn blickte dem jungen Arzt prüfend ins Gesicht.


  Die Art des jungen Mannes gefiel ihm. Er schien keiner von jenen verblendeten 
  Idioten zu sein, die auf Befehl hassten und mordeten.


  Eben noch war ich verzweifelt darüber, dass die Menschen sich gegenseitig 
  solches Leid zufügen. Aber dieser Mann scheint anders zu sein, und dafür 
  verdient er meine Unterstützung.


  »Einverstanden«, sagte Torn deshalb und legte seinen Mantel ab, 
  warf ihn achtlos in die Ecke.


  »Danke«, sagte der Arzt mit müdem Lächeln. »Das werde 
  ich Ihnen niemals vergessen, Monsieur ...«


  »Torn.«


  »Schön, Monsieur Torn.« Der Arzt lächelte. »Mein Name 
  ist Henri. Henri Dunant ...«

 


  Außensektor des Marassi-Reiches,


  das Jahr 54879 Marassischer Zeitrechnung


  »Jäger acht, Sie weichen von Ihrem Kurs ab. Schließen Sie zu 
  Ihrem Flügelmann auf und gehen Sie auf die Koordinaten 8-2-0.«


  Die Stimme, die aus dem Interkom des Raumjägers drang, war hart und unnachgiebig. 
  Selas Gar wusste, dass sie keinen Widerspruch dulden würde – auch 
  wenn die festgestellte Abweichung nur wenige Millipunkte betrug.


  »Verstanden, Kommodore«, erwiderte er und betätigte die Steuerung 
  seines Jägers, nahm die winzige Kurskorrektur vor.


  »Gib schön Acht, dass du nichts falsch machst«, ließ sich 
  die Stimme seines Flügelmannes Rik Tal vernehmen – nicht über 
  die Geschwaderfrequenz, sondern über die Direktverbindung. »Sonst 
  nehmen sie dir die Lizenz und lassen dich auf Drena alte Jäger reparieren.«


  »Halt die Klappe, Rik«, beschied ihm Selas brüsk. »Es waren 
  nur ein paar Millipunkte. Nichts, worüber man sich Sorgen machen muss.«


  »Aber du weißt doch, Selas – der Kommodore macht sich über 
  alles Sorgen. Und in Anbetracht der Tatsache, dass wir uns in einem Sektor befinden, 
  der möglicherweise schon von unseren Feinden kontrolliert wird, mache ich 
  mir ebenfalls Sorgen.«


  »Ruhe, Jäger sieben«, ließ sich die raue Stimme des Geschwaderführers 
  über den Bordfunk vernehmen. »Wenn Sie nicht augenblicklich schweigen 
  und die Funkstille einhalten, werde ich dafür sorgen, dass es etwas gibt, 
  worüber Sie sich wirklich Sorgen machen können. Haben Sie mich 
  verstanden?«


  »Verstanden, Kommodore«, bestätigte Rik Tal. »Heißt 
  das, dass Sie unser kleines Gespräch verfolgt haben?«


  »Nicht nur ich, sondern das gesamte Geschwader. Die Direktverbindung zwischen 
  den Jägern wurde auf das Interkom geschaltet, um die Kommunikation innerhalb 
  des Geschwaders zu erleichtern.«


  »Na, wie schön«, seufzte Rik.


  »Und jetzt halten Sie verdammt noch mal ihr loses Mundwerk, oder ich lasse 
  Sie in tausend Stücke schießen, Tal!«


  Die letzten Worte hatte der Geschwaderführer in das Interlink geschrien, 
  so dass nicht einmal mehr der sonst so vorlaute Rik zu widersprechen wagte.


  »Verstanden, Kommodore«, sagte er kleinlaut. Dann wurde es still auf 
  der Verbindung, die die sechzehn Jäger der Staffel miteinander verband.


  Selas Gar sog die gefilterte Luft des Cockpits, die plötzlich sehr viel 
  dicker zu sein schien, in seine Lungen. Langsam atmete er wieder aus, ließ 
  die Luft von einer Lungenkammer in die nächste strömen – ein 
  Ritual, das man ihm beigebracht hatte, als er noch auf der Fliegerakademie gewesen 
  war. Es beruhigte und vermittelte einem zumindest die Illusion, Herr der Lage 
  zu sein.


  Er drehte den Kopf und warf Rik, der links von ihm flog und den er durch das 
  Kanzelglas seiner Maschine sehen konnte, einen tadelnden Blick zu. Miteinander 
  sprechen durften sie nicht mehr, aber niemand konnte etwas dagegen haben, wenn 
  sie einen Blick wechselten.


  Rik erwiderte den Blick, und wie so oft schienen sie einander ohne Worte zu 
  verstehen. Rik zuckte mit seinen breiten Schultern, um seine Unschuld zu beteuern, 
  und Selas konnte nicht anders, als seinem Komlyn zu verzeihen.


  Sie hatten schon zu viel zusammen durchgemacht, hatten zu oft Seite an Seite 
  gekämpft und ihr Leben füreinander riskiert, als dass ein kleiner 
  Anpfiff durch den Kommodore ihre Freundschaft ernstlich beeinträchtigen 
  könnte.


  Selas schickte Rik ein verzeihendes Lächeln, dann blickte er wieder geradeaus 
  durch das Kanzelglas seines Cockpits, das sich vor ihm wölbte. Dahinter 
  gähnte die leere, tiefe Schwärze des Weltalls.


  Ein Blick auf das dreidimensionale Display des Scanners zeigte Selas, dass das 
  Geschwader noch immer in Formation flog. Jeder der sechzehn Piloten orientierte 
  sich genau an seinem Flügelmann, so dass man hätte glauben können, 
  ein einziges, großes Schiff wäre im Nimir-Sektor unterwegs, und nicht 
  ein Geschwader kleiner Jäger, die jederzeit auseinander stieben konnten 
  wie ein Schwarm aufgescheuchter Mazarks.


  Kommodore Gara nahm eine Kursänderung vor, die an die Bordcomputer der 
  anderen Jäger weitergegeben wurde, und sofort änderten die Maschinen 
  ihre Flugrichtung.


  Nimir I, der Hauptplanet des Systems, kippte in das Sichtfeld von Selas' Cockpit 
  und hing jetzt als riesige, grün schimmernde Kugel über ihm und seinen 
  Kameraden. Dahinter waren die vier Monde des Planeten zu sehen.


  Von jetzt an wurde es gefährlich, denn die Monde boten feindlichen Maschinen 
  das ideale Versteck. Schon wiederholt war es im Nimir-Sektor zu Angriffen auf 
  Marassi-Schiffe gekommen, und erst vor wenigen Tagen war ein Transporter mit 
  Flüchtlingen spurlos verschwunden.


  In Pfeilformation, die Scannerphalanxen nach allen Seiten ausgerichtet, drang 
  das Geschwader weiter in die kritische Zone vor, in der jeden Augenblick das 
  Verderben über sie hereinbrechen konnte.


  »Kommodore«, meldete plötzlich Nera Zul, dessen Scoutjäger 
  an der Spitze der Formation flog.


  »Was gibt es, Jäger eins?«


  »Ich habe etwas auf dem Schirm, das die Langstreckenscanner erfasst haben.«


  »Was ist es?«


  »Kann ich noch nicht sagen, Kommodore. Die Störungen durch die nahe 
  Planetenatmosphäre sind zu groß. Aber unter Umständen könnte 
  es sich um ... Beim großen Schöpfer!«


  »Was ist los?«, fragte Kommodore Gara, jedoch ohne eine Antwort zu 
  erhalten. »Jäger eins, melden Sie sich.«


  »I-ich bin mir nicht sicher«, kam es stammelnd aus dem Interkom. »Aber 
  das scheinen Wrackteile eines Raumschiffs zu sein. Und wie es aussieht, Kommodore, 
  könnte es ...«


  »Was? Sagen Sie schon!«


  »Es könnte die ›Byrul‹ sein, Kommodore«, presste der 
  Scoutpilot endlich hervor – und jetzt war es Gara, der betroffen schwieg.


  Die »Byrul« war das Transportschiff, das seit einigen Tagen im Nimir-Sektor 
  vermisst wurde. Ein Außenposten der Hiara-Kolonie hatte einen Notruf abgefangen, 
  jedoch ohne identifizieren zu können, von wem er gekommen war. Jetzt schien 
  sich der Verdacht zu bestätigen, dass die Besatzung der »Byrul« 
  ihn abgeschickt hatte, kurz bevor ihr Schiff zerstört worden war.


  In hilfloser Wut ballte Selas Gar die Fäuste.


  Aufgabe der »Byrul« war es gewesen, die Kolonisten von Nimir VIII 
  zu evakuieren. Nachdem die Kampfstationen an der Grenze zerstört worden 
  waren, hatte der Zentralrat beschlossen, die Kolonien zu räumen. Zehntausend 
  Marassi hatten auf Nimir VIII gelebt – sie alle waren an Bord der »Byrul« 
  gewesen.


  »Ruhig, Leute«, sagte der Kommodore, der die Unruhe seiner Piloten 
  zu spüren schien. »Wir alle haben gewusst, was uns auf dieser Mission 
  erwarten könnte. Denkt daran, dass nur ein klarer Kopf uns nützen 
  kann. Sinnlose Rachegefühle nützen nichts.«


  Selas nickte.


  Natürlich wusste er, dass der Kommodore Recht hatte. Aber er hatte Freunde 
  auf Nimir VIII gehabt. Wenn die »Byrul« tatsächlich in einen 
  Hinterhalt geraten und zerstört worden war ...


  Jetzt fing auch sein Scanner die ersten Daten auf und lieferte sie an den Schirm.


  Es waren fünf große und unzählig viele kleine Trümmer, 
  die zu einem Pulk geballt im Orbit des Primärplaneten schwebten. Der Materialanalyse 
  nach handelte es sich eindeutig um ein Schiff marassischen Ursprungs.


  »Verdammt«, murmelte Selas leise.


  Das Geschwader setzte seinen Weg fort, und plötzlich schälten sich 
  die Umrisse der großen Wrackteile aus der Schwärze des Weltraums.


  Der Kommodore befahl eine erneute Kursänderung. Wieder schwenkte das Geschwader 
  herum und steuerte die Ansammlung von Wrackteilen an, die sich jetzt deutlich 
  gegen die grünlich schimmernde Scheibe des Planeten abzeichnete. Und je 
  näher die Marassi den Trümmern kamen, desto mehr wurde ihre Vermutung 
  zur schrecklichen Gewissheit.


  »Es ist die ›Byrul‹«, sagte Nera Zul mit matter Stimme. 
  »Auf einem der Trümmer kann ich ihren Namen lesen.«


  »Empfangen Sie Lebenssignale?«


  »Negativ, Kommodore, nicht ein Einziges. Unter den Wrackteilen befinden 
  sich auch einige Rettungskapseln, aber sie sind ebenso zerstört wie der 
  Rest des Schiffes. Wie es aussieht, gibt es keine Überlebenden. Nicht einen 
  Einzigen.«


  Wieder herrschte Schweigen auf dem Äther. Trauer und hilfloser Zorn ergriffen 
  von den Piloten Besitz. Nicht wenige von ihnen hatten Verwandte und Freunde 
  unter den Kolonisten von Nimir VIII gehabt.


  Rik Tal war der Erste, der die Sprache zurückgewann. »Verdammt«, 
  murmelte er. »Sie haben die ›Byrul‹ vernichtet und alle 
  Kolonisten getötet. Nicht einen von ihnen haben sie am Leben gelassen. 
  Dafür werden sie bezahlen.«


  »Ruhig, Tal«, versuchte der Kommodore ihn zu beschwichtigen. »Racheschwüre 
  nützen niemandem.«


  »Sie haben Recht. Vielleicht sollte ich ja auch gar nicht auf unseren Feind 
  zornig sein, Kommodore, sondern auf uns. Weil nämlich niemand von uns hier 
  gewesen ist, um den Kolonisten beizustehen. Vielleicht hätten wir wenigstens 
  ein paar von ihnen retten können.«


  »Wir hatten unsere Befehle«, erwiderte Gara tonlos. »In diesen 
  Tagen werden überall in der Galaxis Jagdgeschwader benötigt. Wir können 
  nicht an verschiedenen Orten gleichzeitig sein.«


  »Schon möglich, Kommodore, aber ich wäre trotzdem gerne dabei 
  gewesen«, sagte Rik trotzig. »Vielleicht hätte ich ein paar von 
  diesen elenden Kreaturen ins Nirgendwo schicken können, ehe es mich selbst 
  erwischt hätte.«


  »Gut möglich, Pilot Tal. Aber Sie sollten sich lieber darauf konzentrieren, 
  zu leben und zu ...«


  »Kommodore!«


  Der warnende Ruf des Scouts fiel mit dem Kreischen der Alarmsirene zusammen, 
  die in allen Cockpits gleichzeitig ansprach.


  Aufgeschreckt blickte Selas Gar auf das Display der 3-D-Darstellung und sah 
  die grün leuchtende Punkte, die sich dem Geschwader näherten.


  »Feindliche Jäger im Anflug!«, berichtete Nera Zul.


  »Ich sehe sie«, bestätigte der Geschwaderführer. »Es 
  sind viele von ihnen. Verdammt viele. Sieht so aus, Pilot Tal, als würden 
  Sie Ihre Chance bekommen.«


  »Keine Sorge, Kommodore. Ich brenne darauf, es ihnen heimzuzahlen.«


  »Ich auch«, fügte Selas Gar grimmig hinzu – und im nächsten 
  Moment konnte er die Umrisse der feindlichen Schiffe bereits vor der Schwärze 
  des Weltraums erkennen.


  Es war ein ganzes Rudel von ihnen, und wie immer flogen sie ungeordnet und ohne 
  jede Formation.


  Ihre stählernen Schwingen hatten sie weit ausgebreitet, purpurfarbene Blitze 
  umzuckten die Kanonen, die daran angebracht waren. Die Cockpits der Maschinen, 
  deren Piloten die Marassi noch nie zu sehen bekommen hatten, waren nach vorn 
  gezogen und hatten spitze, furchterregende Schnäbel. Die Sichtfenster darin 
  glommen wie unheimlich leuchtende Augen.


  Am furchterregendsten jedoch waren die Klauen, die aus dem Rumpf der Flugmaschinen 
  ragten und die nicht aus Stahl und mechanisch waren, sondern organisch und sich 
  unaufhörlich bewegten. Überhaupt schienen die Flugmaschinen des Feindes 
  zum Teil lebende, atmende Wesen zu sein, die mindestens ebenso boshaft und grausam 
  waren wie die Kreaturen, die sie steuerten.


  »Stahlfalken« wurden diese Kampfmaschinen genannt, deren Vernichtungskraft 
  ebenso furchteinflößend war wie ihr Aussehen – ein Name, der 
  im Marassi-Reich zum Synonym für Zerstörung und Schrecken geworden 
  war.


  Selas Gar merkte, wie seine beiden Herzen ihren Takt änderten und schneller 
  schlugen. Sein flacher Brustkorb hob und senkte sich in rascher Folge, ein deutliches 
  Zeichen dafür, dass sein Organismus sich auf eine Kampfsituation einstellte.


  Der junge Pilot zwang sich dazu, Ruhe zu bewahren und an das zu denken, was 
  man ihn auf der Akademie gelehrt hatte. Dies war bei weitem nicht das erste 
  Gefecht gegen den fremden, grausamen Feind. Aber irgendwie hatte Selas Gar das 
  Gefühl, dass es diesmal böse enden würde ...


  »Auf Abfangkurs gehen und auf Direktverbindung umschalten«, wies der 
  Kommodore seine Piloten an. »Denkt an die Passagiere der ›Byrul‹ 
  und schießt so viele von ihnen ab, wie ihr könnt. Lasst keine Gnade 
  walten, denn sie geben euch auch keine.«


  »Ganz bestimmt nicht«, bestätigte Rik Tal – und auf ein 
  Signal des Geschwaderkommandanten hin löste sich die Formation der Marassi-Jäger 
  auf, gerade als die Stahlfalken in Schussweite kamen. Die Kanonen an den Schwingen 
  der furchterregenden Kampfmaschinen leuchteten auf und spien Energieblitze, 
  die jedes Licht ringsum zu verschlucken schienen. Züngelnd fegten sie auf 
  die Marassi-Schiffe zu, doch die Piloten waren darauf gefasst gewesen und wichen 
  den Blitzen aus.


  Rasch trennten sie sich in zwei Angriffsgruppen und umflogen den Pulk der feindlichen 
  Jäger, und in acht Keilen zu je zwei Schiffen attackierten sie den heimtückischen 
  Feind.


  »Feuer!«, hörte Selas Gar seinen Flügelmann Rik Tal brüllen, 
  und schon spuckten die Ausstoßöffnungen seiner Maschine matt leuchtende 
  Kugeln auf die Schiffe des Feindes.


  Einer der Stahlfalken, dessen Pilot nicht schnell genug ausweichen konnte, wurde 
  davon getroffen. Die beiden Lichtbälle zerplatzten an seiner stählernen 
  Hülle, schienen von purpurfarbenen Blitzen absorbiert zu werden und wirkungslos 
  zu verpuffen. Aber im nächsten Moment zeigte sich, dass dies nur eine Täuschung 
  war.


  Denn dort, wo die Kugeln eingeschlagen waren, zeigten sich plötzlich Risse 
  und Sprünge in der Panzerung des Stahlfalken. Das Material schien binnen 
  weniger Sekunden zu korrodieren und barst wie morsches Holz. Ihrer Integrität 
  beraubt, gab die Hülle nach, und der Stahlfalke zerbrach in zwei Teile. 
  Gleichzeitig schlugen grelle Blitze aus seinem Inneren, die ihn verschlangen 
  und aufzehrten, bis nichts mehr von ihm übrig war.


  »Jaaa!«, ließ Rik sich triumphierend vernehmen. »Das ist 
  für die ›Byrul‹, ihr miesen Kreaturen! Und das ist für ...«


  »Vorsicht, Rik!«


  Selas, der seinem Flügelmann den Rücken freigehalten hatte, registrierte 
  zwei weitere Stahlfalken, die sich aus dem Pulk gelöst hatten und zum Gegenangriff 
  übergingen.


  Schon begannen ihre Energiekanonen, tödliche Blitze zu verschießen, 
  und die beiden Marassi-Piloten mussten rasch reagieren, um nicht davon erfasst 
  zu werden.


  Reaktionsschnell rissen sie an den Steuerkonsolen ihrer keilförmigen Maschinen 
  und brachten sie aus der Schusslinie.


  In wildem Spiralflug wirbelten die beiden Jäger über den schwarzen 
  Himmel, verfolgt von den Stahlfalken, deren Piloten weiterfeuerten. Schon nach 
  wenigen Sekunden hatten sie sich auf die Taktik der Marassi eingestellt. Ihre 
  Flugmanöver wurden präziser. Jede Energieladung, die sie abfeuerten, 
  war besser gezielt als die davor.


  »Verdammt«, rief Selas. »Gleich haben sie uns, Rik!«


  »Ruhig, mein Freund!«


  Wieder schoss ein Blitz an Selas' Cockpit vorbei, verfehlte es nur um Haaresbreite. 
  »Machst du Scherze?«, schrie er ins Helmmikrofon. »Gleich haben 
  sie uns!«


  »Ruhig«, wiederholte Rik eindringlich. »Zähl bis drei und 
  zünde die Bremstriebwerke. Sowas haben diese Mazarks noch nie gesehen.«


  »Verstanden«, bestätigte Selas, ohne lange nachzudenken. Er hatte 
  gelernt, seinem Komlyn bedingungslos zu vertrauen. »Eins ... zwei 
  ...«


  »Drei!«, vervollständigte Rik, und beide betätigten gleichzeitig 
  die Bremstriebwerke.


  Die Trägheit seiner eigenen Masse presste Selas in die Gurte des Pilotensitzes, 
  während seine Maschine zurückgerissen wurde. Wie zwei Schemen wischten 
  die Stahlfalken am Cockpit vorbei, und sofort gaben die beiden Marassi-Piloten 
  Gegenschub. Jetzt befanden sie sich exakt hinter den feindlichen Maschinen und 
  eröffneten das Feuer.


  »Fresst das, ihr Säcke!«, schrie Rik Tal, und leuchtende Energiebälle 
  fegten aus den Ausstoßöffnungen seines Jägers.


  Der Pilot des einen Stahlfalken reagierte rechtzeitig und brachte seine Maschine 
  aus der Schusslinie. Auch der andere kippte zur Seite weg, wollte eine Längsrolle 
  fliegen, um dem tödlichen Geschoss zu entgehen. Dabei berührte er 
  eine der Kugeln jedoch mit der Flügelspitze, und sofort entlud sie ihren 
  verderblichen Inhalt. Blitze schlagend reagierte er mit dem Metall der Tragflächen. 
  Der Stahlfalke begann zu schlingern.


  Selas Gar gab ihm den Rest.


  Der junge Pilot hatte den Stahlfalken genau im Visier der Zielautomatik und 
  drückte ab. Ein weiteres Kugelpaar ging auf Reisen und erwischte den Stahlfalken 
  mitschiffs. Das feindliche Schiff wurde desintegriert und brach in der Mitte 
  auseinander, und schon im nächsten Moment war es nur noch eine Erinnerung.


  »Gut gemacht«, lobte Rik über Funk. »Wo ist der zweite Mazark?«


  »Auf 7-6-0«, las Selas von der Anzeige des Scanners ab. »Er versucht, 
  sich aus dem Staub zu machen.«


  »Das könnte ihm so passen. Los, den holen wir uns.«


  »Negativ«, lehnte Selas ab und drosselte das Tempo seines Jägers. 
  »Wir müssen bei den anderen bleiben.«


  »Und diesen Mistkerl entkommen lassen? Was, wenn er Hilfe holt?«


  Selas wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  Auf der Akademie hatte man ihn gelehrt, dass ein Kampfpilot die Stätte 
  der Auseinandersetzung niemals verließ, es sei denn, er erhielt den Befehl 
  dazu. Wieso geriet man im Einsatz immer wieder in Situationen, für die 
  es im Handbuch keine Entsprechung gab?


  In diesem Moment schoss Riks Gleiter mit lodernden Triebwerken an seinem Cockpit 
  vorbei und nahm die Verfolgung des Stahlfalken auf. Jetzt hatte Selas keine 
  Wahl mehr, als ihm zu folgen, denn seine oberste Loyalität galt seinem 
  Komlyn, seinem Flügelmann, den er nie, unter keinen Umständen, 
  im Stich lassen durfte.


  Auch Selas schob den Steuerhebel nach vorn, worauf der Jäger auf einem 
  grellen Feuerschweif durch die Schwärze des Weltraums schoss, den beiden 
  anderen Maschinen hinterher.


  »Schön, dass du dich doch noch entschlossen hast, mich zu begleiten«, 
  versetzte Rik über Funk.


  »Freu dich nicht zu früh«, entgegnete Selas trocken. »Die 
  Sache ist noch nicht ausdiskutiert.«


  »Möglich, aber ich freu mich trotzdem. Siehst du? Da vorn ist dieser 
  Mistkerl. Er versucht, sich in die Atmosphäre des Planeten zurückzuziehen.«


  Rik hatte Recht. Der Stahlfalke, der ein ganzes Stück vor ihnen flog, hielt 
  auf die grün leuchtende Scheibe von Nimir I zu. Schon hatte er die Atmosphäre 
  erreicht, und ein leichtes Glühen trat um seine Flügel auf.


  »Ich habe ihn im Visier«, meldete Selas.


  »Worauf wartest du? Blas' den Dreckskerl vom Himmel!«


  Selas feuerte – aber als ob der Pilot des feindlichen Schiffes mit der 
  Steuerung seiner Maschine verschmolzen wäre, reagierte er augenblicklich. 
  Wieder gelang es ihm, den todbringenden Geschossen auszuweichen, und er tauchte 
  noch tiefer in die Atmosphäre des Planeten ein.


  »Verdammt«, knurrte Rik. »Aber wir bleiben ihm auf den Fersen. 
  Hol' das Äußerste aus den Aggregaten raus.«


  »Unser Eintrittswinkel ist zu steil«, erwiderte Selas mit besorgtem 
  Blick auf die Instrumente. »Wenn wir so weiterfliegen, werden unsere Jäger 
  verglühen.«


  »Ich weiß. Aber wir bleiben an ihm dran, hörst du? Wir geben 
  nicht nach!«


  Riks Stimme duldete keinen Widerspruch. Gehorsam blieb Selas an der Seite seines 
  Kameraden, auch wenn die Anzeige der Umgebungstemperatur bedenklich anstieg.


  Sie waren jetzt ebenfalls in die Atmosphäre des Planeten eingetreten, und 
  Selas konnte sehen, wie sich um den spitz zulaufenden Bug seines Jägers 
  ein orangefarbenes Glühen bildete.


  Ein Stück vor ihnen flog der Stahlfalke, pendelte unstet hin und her, um 
  weiterem Beschuss auszuweichen.


  »Verdammt«, ereiferte sich Rik. »Der Mistkerl bleibt nie lange 
  genug an einer Stelle, als dass sich die Zielautomatik auf ihn einloggen könnte.«


  »Dann müssen wir ihn eben ohne Automatik vom Himmel pusten«, 
  beschloss Selas und schaltete seine Zielvorrichtung ab. »Uns bleiben noch 
  genau zwanzig Einheiten, ehe unsere Kisten auseinander brechen.«


  »Dann mal los!«


  Die Jägerpiloten beschleunigten, und noch einmal machten ihre Maschinen 
  einen Satz nach vorn. Fast gleichzeitig gaben Rik und Selas Feuer. Die glühenden 
  Kugeln zuckten auf den Stahlfalken zu – und verfehlten ihn.


  »Verdammt!«


  »Noch fünfzehn Einheiten«, las Selas vom Chronometer ab. »Noch 
  vierzehn ...«


  »Wir bleiben an ihm dran«, beharrte Rik. »Los, noch einmal! Er 
  darf uns nicht entwischen!«


  Erneut gab er eine Salve auf den Stahlfalken ab, der jetzt von einer rot leuchtenden 
  Aura umgeben war. Sein energetischer Schirm schien stark genug zu sein, um den 
  wahnwitzigen Temperaturen zu trotzen, die beim Atmosphäreneintritt entstanden 
  – anders als die Jäger der Marassi ...


  Im letzten Moment änderte der Stahlfalke seinen Kurs und tauchte noch tiefer 
  in die Atmosphäre des Planeten. Erneut gingen die Desintegrator-Ladungen 
  fehl.


  »Noch acht!«, rief Selas warnend. »Sieben ...«


  »Verdammt nochmal, tu was! Meine Batterie ist noch nicht wieder aufgeladen. 
  Schieß, verdammt nochmal ...«


  Selas versuchte, sich zu konzentrieren, was in Anbetracht der Umstände 
  alles andere als einfach war.


  Im Cockpit war es unerträglich heiß geworden, es roch nach Rauch 
  und verschmortem Isolationsmaterial. Nur noch ein paar Augenblicke, und die 
  Konstruktion des Jägers würde den Kräften nicht mehr standhalten, 
  die an ihr zerrten, würde einfach auseinander brechen. Die Maschine vibrierte 
  und gebärdete sich wie ein störrisches Tier, während sie durch 
  die Atmosphäre stürzte, der Oberfläche des Planeten entgegen.


  Unter diesen Umständen zu zielen, war fast unmöglich – Selas 
  brachte es dennoch fertig.


  Er schloss die Augen, und obwohl ihm die Zeit unter den Händen zerrann, 
  gönnte er sich einen Augenblick der Ruhe und Entspannung. Einen Augenblick, 
  in dem es nichts anderes gab als ihn und das feindliche Schiff.


  Er visierte den Stahlfalken über die mechanische Zieloptik an, brachte 
  seinen Jäger in Position – und betätigte den Abzug.


  Das Zwillingsrohr stieß zwei glühende Bälle aus, die pfeilschnell 
  davonschossen und die Flugbahn des Stahlfalken kreuzten, gerade als der Pilot 
  ein neues Ausweichmanöver fliegen wollte.


  Mühelos durchdrangen die Geschosse den Schutzschirm der Maschine. Die eine 
  Kugel durchschlug den Flügel, die andere traf einen der organischen Greifer. 
  Blitze traten aus, als der Stahlfalke desintegriert wurde – im nächsten 
  Moment brach er in der Mitte auseinander, wurde von einer grellen Explosion 
  zerfetzt. Die von grellen Entladungen umzuckten Trümmer verglühten 
  innerhalb weniger Augenblicke.


  »Null!«, brüllte Selas mit Blick auf das Display – Zeit, 
  um über seinen Treffer zu jubeln, blieb ihm nicht.


  Gleichzeitig betätigten Rik und er die Steuerungen ihrer Jäger und 
  änderten den Eintrittswinkel. Schlagartig wurde es kühler im Cockpit, 
  das Glühen um den Bug verschwand.


  Im nächsten Moment hatten die beiden Schiffe die Ionosphäre hinter 
  sich gelassen und waren in die Stratosphäre eingetaucht.


  Über ihnen spannte sich ein grün schimmernder Himmel, unter ihnen 
  die von Seen und Dschungeln bedeckte Äquatorregion des Planeten, die in 
  dichten Dunst getaucht war.


  Die Gefahr war gebannt.


  »Wir haben es tatsächlich geschafft«, keuchte Selas, der es selbst 
  noch nicht glauben konnte.


  »Du hast es geschafft«, verbesserte Rik. »Den Mistkerl 
  vom Himmel gepustet zu haben, ist ganz allein dein Verdienst.«


  »Kehren wir zum Geschwader zurück. Ich bin sicher, der Kommodore und 
  die anderen können ein wenig Unterstützung ganz gut gebrauchen.«


  »Einverstanden. Ich übermittle dir die Koordinaten für ...« 
  Er unterbrach sich plötzlich, und Selas hörte seinen Freund scharf 
  Luft holen.


  »Rik?«


  »Wirf einen Blick auf die Scanneranzeigen«, drang es tonlos aus dem 
  Interlink. »Das darf nicht wahr sein.«


  Selas kam der Aufforderung nach und erstarrte.


  Die dreidimensionale Anzeige hatte auf einen kleineren Maßstab geschaltet, 
  um alles darstellen zu können, was die Scanner erfassten – nämlich 
  eine ungeheure Zusammenballung von Raumschiffen.


  Zwar wurden die Abtaster durch atmosphärische Verzerrungen beeinträchtigt, 
  aber je näher die beiden Jäger dem riesigen Pulk kamen, desto präziser 
  wurden die eingehenden Daten. Es waren Stahlfalken.


  Hunderte.


  Tausende.


  Eine ganze Armada von Kampfschiffen, die sich im Schatten von Nimir I verborgen 
  gehalten hatten. Nur durch ihren Ausflug zur Planetenoberfläche hatten 
  die beiden Marassi sie überhaupt entdeckt.


  »Beim großen Schöpfer«, entfuhr es Selas, »das ist 
  die größte Streitmacht, die ich je gesehen habe.«


  »Das ist die größte Streitmacht, die irgendjemand je 
  gesehen hat«, versetzte Rik. »Das also ist das Geheimnis. Der Feind 
  hat sich diesen Sektor ausgesucht, um seine Streitmacht zu versammeln. Die ›Byrul‹ 
  war zur falschen Zeit am falschen Ort. Deshalb wurde sie vernichtet.«


  Selas schaltete von der Direktverbindung auf Interkom und versuchte das Geschwader 
  zu erreichen. »Kommodore, hier Jäger acht. Eine riesige Flotte von 
  Stahlfalken lauert auf der Nachtseite des Planeten, ich wiederhole ...«


  Aus dem Empfänger drang nur atmosphärisches Rauschen – und etwas, 
  das sich wie hämisches Gelächter anhörte.


  »Zwecklos«, rief Rik. »Die stören unseren Funk.«


  »Was sollen wir tun?«


  »Wir kehren um und fliegen zum Geschwader zurück. Wir müssen 
  den Kommodore informieren und zur Station zurückkehren, ehe es zu spät 
  ist. Diese Flotte hat genug Feuerkraft, um unsere gesamte Streitmacht zu vernichten. 
  Wenn wir unsere Leute nicht warnen, werden wir ...«


  Erneut brach er ab, als aus dem grünen Himmel plötzlich furchterregende 
  Kampfmaschinen stießen, riesigen Raubvögeln gleich, und das Feuer 
  auf sie eröffneten.


  Stahlfalken ...
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  Die Schlacht tobte weiter bis zum Abend. Der Einbruch der Dunkelheit beendete 
  das grausige Morden, aber schon im Morgengrauen setzte der Kanonendonner erneut 
  ein, und die Schlacht entbrannte von neuem.


  Immer wieder formierten die Generäle neue Regimenter, die sie gegeneinander 
  marschieren ließen, und bei jedem Zusammenstoß zwischen den französischen 
  und italienischen Truppen gab es mehr Tote und Verletzte.


  Der Strom der Verwundeten, die die Sanitäter vom Schlachtfeld ins Lazarett 
  brachten, riss nicht ab.


  Die ganze Nacht arbeitete Dr. Dunant unermüdlich daran, das Leben von Männern 
  zu retten, deren Körper von den Kugeln des Feindes durchbohrt und deren 
  Gliedmaßen zerschmettert worden waren. Die meisten von ihnen hatten kaum 
  eine Chance, aber der Schweizer versuchte dennoch mit unermüdlichem Fleiß, 
  ihr Leben zu retten. Manchmal war er erfolgreich und manchmal nicht, aber er 
  ließ sich nicht entmutigen und machte immer weiter, arbeitete bis zur 
  Erschöpfung.


  Torn blieb an seiner Seite, die ganze Zeit.


  Er koordinierte die Verteilung der Verwundeten auf die Operationstische und 
  sorgte dafür, dass die schwersten Fälle zuerst behandelt wurden. Er 
  sprach den Sanitätern Mut zu, und hier und dort, wenn einer der Verwundeten 
  unerträgliche Qualen litt, legte er ihm die Hand auf und ließ ein 
  wenig von der Energie der Plasmarüstung auf ihn übergehen, die Schmerzen 
  lindern und in beschränktem Umfang sogar heilen konnte.


  Die Stunden zählte Torn nicht mehr. Immer neue Verwundete wurden gebracht, 
  Karren um Karren herangefahren, so dass der Wanderer nicht zum Nachdenken kam. 
  Er tat nur das, was er für seine Pflicht hielt, konnte nicht anders angesichts 
  all des Elends, das ihn umgab.


  Irgendwann verstummte der Kanonendonner.


  Die Schlacht war zu Ende.


  Danach, wer sie für sich entschieden hatte, fragte niemand mehr. Wer den 
  Sieg davongetragen hatte und Vorteile aus dem tagelangen Blutvergießen 
  zog, würden andere zu entscheiden haben. Männer in Anzügen, die 
  an filzbezogenen Tischen saßen und verhandelten.


  Müde und gebeugt kehrten die Überlebenden vom Schlachtfeld zurück, 
  und endlich stockte der Strom der Verwundeten.


  Einige der Ärzte, die über Tage hinweg unermüdlich gearbeitet 
  und sich nur kurze Pausen gegönnt hatten, brachen völlig erschöpft 
  zusammen, und auch Dr. Dunant war anzusehen, dass er nicht mehr lange durchhalten 
  würde.


  Gebeugt stand er über dem Operationstisch und war dabei, die Wunde zu nähen, 
  die eine französische Kugel in den Oberschenkel eines italienischen Gefreiten 
  gerissen hatte. Plötzlich brach er seine Arbeit ab, und Torn konnte den 
  frustrierten Ausdruck in seinem Gesicht sehen.


  »Verdammt«, sagte er nur.


  Ein Blick auf den Soldaten sagte alles: Der Kopf des Mannes war zur Seite gefallen, 
  sein Blick war starr und leer. Er war infolge von Blutverlust gestorben, während 
  der Arzt ihn operiert hatte.


  »Verdammt!«, rief Dunant noch einmal und ballte seine Fäuste, 
  hieb damit auf den blutigen Tisch. »Was für einen Sinn hat das alles? 
  Ich komme mir nicht vor wie ein Arzt, sondern wie ein verdammter Schlächter. 
  Bin ich erfolglos, sterben die Männer unter meiner Hand, bin ich erfolgreich 
  stehen sie bald schon wieder auf einem Schlachtfeld und richten weitere Verwüstung 
  an!«


  Er hatte laut geschrien und dabei Tränen in den Augen. Torn konnte nicht 
  widersprechen, denn Dunant hatte gewiss nicht Unrecht. Aber er legte ihm die 
  Hand auf die Schulter und zog ihn mit sanfter Gewalt aus dem Zelt.


  »Kommen Sie, Doktor. Was Sie brauchen, ist etwas Ruhe.«


  Der Arzt widersprach nicht und folgte Torn nach draußen. Zum ersten Mal 
  seit Tagen roch er Luft, die nicht nach Blut und Äther stank.


  Die Dämmerung war hereingebrochen. Im Westen versank die Sonne und tauchte 
  die Gipfel der Berge in ein sanftes Glühen. Der Anblick schien den Arzt 
  ein wenig zu beruhigen.


  »Ist das zu fassen?«, murmelte er. »Können Schönheit 
  und Grauen so nahe beieinander liegen?«


  »Allerdings«, erwiderte Torn.


  Dunant blickte ihn von der Seite an.


  »Sie haben mir sehr geholfen, Monsieur. Dafür danke ich Ihnen. Ich 
  weiß nicht, wie ich es ohne Sie hätte schaffen sollen.«


  »Sie hätten es geschafft«, war Torn überzeugt. »Ich 
  habe nichts getan, was andere nicht auch gekonnt hätten. Sie hingegen, 
  Doktor, haben Übermenschliches geleistet. Sie haben mehr Verwundete behandelt 
  als irgendjemand sonst und dabei weniger geruht als irgendjemand sonst. Es wird 
  Zeit, dass Sie sich ein wenig ausruhen.«


  »Sie haben Recht«, erwiderte der Schweizer lächelnd. »Ich 
  würde gerne ein Stück spazieren gehen. Begleiten Sie mich?«


  Torn nickte, und gemeinsam verließen sie das Militärlager, beschritten 
  einen schmalen Pfad, der an den grasbewachsenen Hügeln entlangführte, 
  und von denen man einen Ausblick auf Solferino und das dahinter liegende Tal 
  hatte. Im sanften Licht der Abendsonne sah alles still und friedlich aus.


  Bei einem Felsen blieb Dunant stehen. Kurz entschlossen setzte er sich darauf 
  und blickte in die untergehende Sonne.


  Jetzt, als das Licht auf sein Gesicht fiel, konnte man deutlich sehen, wie blass 
  und eingefallen seine Züge waren. Dunkle Ränder lagen um seine Augen.


  Torn setzte sich zu ihm, und eine Weile lang saßen sie nur schweigend 
  nebeneinander.


  »Warum kann es nicht immer so sein?«, fragte der Doktor schließlich.


  »Was meinen Sie?«


  »Ich meine diese Stille, den Frieden. Warum nur können die Menschen 
  sich nicht friedlich einigen? Warum müssen wir ständig gegeneinander 
  Kriege führen und uns gegenseitig so viel Leid zufügen?«


  »Eine gute Frage«, meinte Torn. »Ich bin viel herumgekommen auf 
  meinen Reisen, aber eine Antwort darauf habe ich nicht gefunden.«


  Dunant musterte ihn von der Seite. Dabei fiel sein Blick auf das Schwert, das 
  Torn an seinem Gürtel trug. Es war das Katana, das Langschwert eines Samurai, 
  das Jin Dai ihm gegeben hatte. Torn hatte es als Erinnerung bei sich behalten, 
  und es war mit ihm durch das Vortex gereist.


  »Sie sind auch ein Krieger, nicht wahr, Monsieur?«, fragte der Arzt 
  ein wenig vorwurfsvoll.


  »Das bin ich wohl«, gab Torn zu. »Aber ich kämpfe nicht 
  in Schlachten wie diesen.«


  »Sind Sie ein Söldner?«


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf.


  »Das Söldnertum ist eine der Geißeln unserer Zeit. Es muss verboten 
  werden, dass Christenmenschen sich ihren Lebensunterhalt damit verdienen, marodierend 
  und plündernd durch die Lande zu ziehen.«


  »Ich bin kein Söldner«, versicherte Torn noch einmal. »Dieses 
  Schwert war ein Geschenk. Ein Geschenk von einem guten Freund.«


  »Verzeihen Sie, Monsieur.« Dunant errötete ein wenig. »Ich 
  bin unhöflich gewesen, das tut mir Leid. Es ist nur so, dass diese Dinge 
  mich ungeheuer wütend machen. Was ist es, das den Menschen zu Bestien werden 
  lässt? Warum nur führen wir immer wieder blutige Kriege gegen unsere 
  Brüder? Sind wir im Grunde nicht alle gleich?«


  »Da sollten Sie jene fragen, die in der Verantwortung stehen«, erwiderte 
  Torn. »Könige und Fürsten, Kaiser und Kanzler. Sie sind es, die 
  die Entscheidungen über Krieg und Frieden treffen.«


  »Und die Soldaten sind es, die sie ausführen«, gab Dunant zu 
  bedenken. »Wir alle tragen unseren Teil dazu bei, dass die Welt ist, wie 
  sie ist, Monsieur Torn. Streit und Zwist herrschen allerorten, nicht nur zwischen 
  den Völkern. Die Verantwortung dafür betrifft uns alle, vom Bettler 
  bis hinauf zum gekrönten Haupt. Wer im Kleinen nicht Frieden halten kann, 
  dem wird es auch nicht im Großen gelingen.«


  Torn nickte. Die Weisheit, die aus Dunants Worten sprach, beeindruckte ihn. 
  Was der Doktor sagte, ging weit über das hinaus, was die meisten seiner 
  Zeitgenossen dachten. Er war ein Mann mit Visionen, mit Wertbegriffen, die wegweisend 
  sein würden für die Zukunft.


  »Sie haben Recht, Doktor«, sagte der Wanderer deshalb. »Und Sie 
  sollten diese Grundsätze niemals vergessen.«


  »Das werde ich nicht. Was ich in den letzten Tagen gesehen habe, hat mich 
  davon überzeugt, dass etwas getan werden muss. Dieser junge Franzose, den 
  Sie vom Schlachtfeld gerettet haben – er hätte nicht zu sterben brauchen, 
  würden wir einander nur mit ein wenig mehr Toleranz begegnen. Ich bilde 
  mir nicht ein, den Krieg abschaffen zu können, wissen Sie, aber man kann 
  ihm ein menschlicheres Antlitz geben. Ein verwundeter Gegner sollte nicht mehr 
  wie ein Feind behandelt werden, sondern wie ein Mensch. Was wir brauchen, sind 
  Regeln. Gesetze, an die sich jede kämpfende Partei zu halten hat. Sanitäter 
  sollten auf dem Schlachtfeld von niemandem angegriffen werden. Es sollte eine 
  Institution geben, in der sich Ärzte zusammenschließen und zur Neutralität 
  verpflichten. Neutralität gegenüber jedem, der Hilfe benötigt.«


  Wieder nickte Torn. »Das sind sehr gute Ideen, Dr. Dunant. Sie sollten 
  Sie in die Tat umsetzen.«


  »Das möchte ich gerne. Aber ich ahne, dass es nicht einfach werden 
  wird. Man wird mir Steine in den Weg legen und mein Vorhaben verhindern wollen.«


  »Wahrscheinlich«, räumte Torn ein. »Aber am Ende, Doktor, 
  werden Sie erfolgreich sein. Ihre Absichten sind gut, ebenso wie das, was Sie 
  erreichen werden.«


  »W-woher wissen Sie das?«


  Torn rang sich ein schwaches Lächeln ab. »Ich weiß vieles, Dr. 
  Dunant. Grämen Sie sich nicht zu sehr, wenn das, was Sie tun werden, scheinbar 
  vergeblich ist. Die Menschen werden weiter töten und Kriege führen, 
  furchtbarer und schrecklicher als jemals zuvor. Aber man wird sich an das erinnern, 
  was Sie heute getan haben. Und an das, was Sie noch tun werden.«


  »Was ich tun werde? Was wollen Sie damit sagen, Monsieur Torn?«


  »Nichts«, erwiderte der Wanderer achselzuckend. »Betrachten Sie 
  es als einen Blick in die Zukunft, Dr. Dunant. Einen flüchtigen Blick auf 
  das, was sein könnte.«


  Damit erhob er sich und ging, ließ den Arzt auf dem Felsen zurück.


  »Wohin gehen Sie?«, wollte Dunant wissen.


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte Torn wahrheitsgemäß, 
  »aber Sie wissen es jetzt, Doktor. Vergessen Sie Ihre Träume niemals 
  und arbeiten Sie daran, sie zu verwirklichen. Ich wünsche Ihnen viel Glück 
  dabei.«


  »Werden Sie zurückkehren?«


  »Unwahrscheinlich. Aber ich bin lange genug unterwegs, um zu wissen, dass 
  kein Abschied endgültig ist. Leben Sie wohl, Dr. Dunant ...«

 


  »Ausweichen!«


  Rik Tals Stimme schnarrte aus dem Interlink, und sofort leiteten die beiden 
  Marassi-Piloten ein entsprechendes Manöver ein. Seite an Seite brachen 
  ihre keilförmigen Maschinen aus und beschrieben eine enge Kurve.


  Die Stahlfalken, die sich wie Raubvögel auf sie gestürzt hatten, feuerten 
  aus allen Rohren.


  Die Nekronergen-Kanonen flackerten auf und verschossen purpurfarbene Blitze, 
  die nach den beiden Jägern tasteten und sie nur deshalb verfehlten, weil 
  Selas Gar und sein Flügelmann mit atemberaubender Schnelligkeit reagierten.


  Wie besessen hantierten sie an den Kontrollen ihrer Maschinen, ließen 
  sie bald nach der einen, dann nach der anderen Seite ausbrechen und flogen dabei 
  stets so synchron, als wären ihre beiden Jäger zu einem verschmolzen.


  Gehetzt blickte Selas auf die Anzeige des Umgebungsscanners. Die Stahlfalken 
  holten auf ...


  »Was sollen wir nur tun, Rik? Sie kommen immer näher!«


  Wieder zuckten Blitze über den grünen Himmel von Nimir I. Sie blendeten 
  selbst durch das getönte Visier von Selas' Helm. In diesem Augenblick stürzten 
  noch mehr Stahlfalken aus der Atmosphäre des Planeten und nahmen die Verfolgung 
  der Marassi-Jäger auf.


  »Die wollen um jeden Preis verhindern, dass wir jemandem von unserer Entdeckung 
  erzählen«, folgerte Rik. »Diese Mazarks planen einen Großangriff, 
  und wir sind ihnen dabei in die Quere gekommen.«


  »Genau wie die ›Byrul‹«, sagte Selas atemlos.


  »Ja, und wenn wir nicht aufpassen, werden wir auch genauso enden ...«


  Wieder ein Rudel Blitze, die nach den Marassi tasteten. Erneut rissen Selas 
  und Rik an den Steuerungen ihrer Jäger und vollführten ein waghalsiges 
  Manöver.


  Es ging um alles oder nichts.


  Gelang es ihnen nicht, ihre Streitkräfte zu warnen, war die Flotte dem 
  Angriff der Stahlfalken schutzlos ausgeliefert. Das würde das Ende der 
  Marassi sein ...


  »Nach oben«, schrie Rik in das Helmmikrofon, und fast gleichzeitig 
  betätigten sie die Steuerung ihrer Maschinen.


  Die Jäger änderten ihren Kurs und schossen steil, fast senkrecht in 
  den Himmel, um den Fluchtweg abzukürzen.


  Leider boten sie den Angreifern dadurch auch eine größere Trefffläche. 
  Erneut zuckten purpurfarbene Blitze heran, die alles Licht um sich zu verzehren 
  schienen – und plötzlich wurde Selas' Jäger von einem heftigen 
  Stoß erschüttert.


  »Verdammt!«, rief er, als der interne Alarm zu schrillen begann und 
  das Display einen Schaden am rechten Antrieb anzeigte. »Ich bin getroffen!«


  »Ruhig«, drang Riks Stimme aus dem Empfänger. »Ich bin an 
  deiner Seite, mein Freund. Die werden uns nicht kriegen, verstanden?«


  »War nur ein Streifschuss«, berichtete Selas gepresst. »Ich hab' 
  nicht die volle Ladung abbekommen, aber mein rechter Antrieb ist ausgefallen.«


  »Versuch, die Energie auf den Backbordantrieb umzuleiten.«


  »Geht nicht, die Zuleitungen sind überhitzt. Ich verliere bereits 
  an Geschwindigkeit.«


  »Hol alles aus der Kiste raus! Wenn wir die Atmosphäre verlassen haben, 
  haben wir's geschafft.«


  »Du weißt, dass das nicht stimmt«, widersprach Selas. »Da 
  draußen ist ein Gefecht im Gang, Rik. Ohne voll funktionsfähigen 
  Antrieb bin ich so gut wie erledigt.«


  »Bist du nicht! Ich bleibe und decke deinen Rückzug!«


  »Dann wirst du mit mir draufgehen«, sagte Selas mit Blick auf die 
  3-D-Anzeige. Die Stahlfalken waren ausgeschwärmt und griffen in mehreren 
  Rudeln an.


  »Wenn's sein muss«, versetzte Rik trotzig.


  »Das ist Blödsinn! Du musst den anderen von unserer Entdeckung berichten. 
  Wenn du sie nicht warnst, haben sie keine Chance.«


  »Aber ich lasse dich nicht allein, Selas. Ein Pilot lässt seinen Flügelmann 
  nicht im Stich. Niemals!«


  »In diesem Fall hast du keine andere Wahl«, erwiderte Selas Gar leise 
  – und wusste, dass er damit wahrscheinlich sein eigenes Todesurteil fällte.


  Aus dem Empfänger drang keine Antwort mehr.


  Rik hatte eingesehen, dass Selas Recht hatte.


  Es stand zu viel auf dem Spiel. Das Leben eines Einzelnen galt jetzt nicht mehr. 
  Jetzt ging es um alles.


  »Ich komme zurück, um dich abzuholen«, versprach Rik.


  »Ich weiß, mein Freund. Bis bald.«


  »Bis bald«, bestätigte Rik – und die Formation ihrer Jäger 
  löste sich auf.


  Während Rik Tals Maschine weiter senkrecht in den Himmel stieg und in die 
  Ionosphäre eintrat, betätigte Selas Gar die Bremstriebwerke und verlangsamte 
  seinen Flug – um im nächsten Moment zu kippen und der Oberfläche 
  des Planeten entgegenzustürzen, eine dunkle Rauchfahne hinter sich herziehend.


  Die Stahlfalken stoben auseinander, aber ihre Piloten ließen sich nicht 
  ablenken. Statt sich aufzuteilen und beide Jäger zu verfolgen, blieben 
  sie an Riks Maschine, die sie um keinen Preis entkommen lassen wollten.


  Am grünen Himmel über sich sah Selas sie zu winzigen Punkten schrumpfen, 
  und obwohl seine Gedanken und seine Wünsche seinen Komlyn begleiteten, 
  wusste er, dass er nichts mehr für ihn tun konnte. Rik war jetzt auf sich 
  allein gestellt, genau wie er selbst.


  Die Überlastung des Energieregulators, die der feindliche Treffer ausgelöst 
  hatte, blieb nicht ohne Folgen. Auch der Backbordantrieb fiel aus, ebenso die 
  Waffensysteme. Mit Mühe gelang es Selas, den Jäger in der Luft zu 
  stabilisieren – sobald die Kraftfelder ausfielen, würde auch dies 
  nicht mehr funktionieren. Dann würde der für den Einsatz im Weltraum 
  konzipierte Jäger den Gesetzen der Physik schutzlos ausgeliefert sein und 
  auf die Oberfläche stürzen.


  Selas machte sich keine Illusionen.


  Eine Möglichkeit, die Maschine heil zu landen, hatte er nicht. Wenn er 
  an Bord blieb, würde er sterben, das war sicher. Andererseits – war 
  ein schneller, schmerzloser Tod einem elenden Zugrundegehen auf einer fremden, 
  unbesiedelten Welt nicht vorzuziehen? Was, wenn der Feind zurückkehrte 
  und nach ihm suchte? War es nicht klüger, es gleich zu beenden?


  Nein.


  Energisch schüttelte er den Kopf.


  Er war es seinen Kameraden schuldig, dass er sein Leben nicht einfach aufgab, 
  sondern darum kämpfte. Allen voran Rik, der versprochen hatte, zurückzukehren 
  und ihn zu retten.


  Entschlossen blickte Selas auf die Instrumente, während der Jäger 
  mit atemberaubender Geschwindigkeit durch die tieferen Schichten der Atmosphäre 
  stürzte. Einige der Instrumente waren bereits ausgefallen, auch der Rest 
  würde nicht mehr lange aushalten.


  Zeit, das sinkende Schiff zu verlassen.


  Den Blick auf den Entfernungsmesser geheftet, der den Abstand zur Oberfläche 
  angab, hatte Selas Gar seine Hand am Abzugshebel. In Gedanken zählte er 
  einen lautlosen Countdown – und riss mit einem Ruck an der Entriegelung.


  Es ging schnell.


  Schneller, als Selas es erwartet hatte, und schmerzhafter, als irgendein Übungsprogramm 
  es hätte simulieren können.


  Mit einem dumpfen Knall wurde die Cockpitsektion des Jägers abgesprengt 
  und schoss in hohem Bogen davon. Durch das Kanzelglas sah Selas das Wrack des 
  Jägers davonwirbeln, dunklen Rauch nach sich ziehend. Hart wurde er in 
  seinem Sitz umhergeworfen, spürte den immensen Druck, während die 
  Rettungskapsel der Planetenoberfläche entgegenstürzte.


  Seine Sinne schwanden ihm, und seine letzten Gedanken, ehe er bewusstlos wurde, 
  gehörten seinen Kameraden, die dort draußen in der Kälte des 
  Weltraums gegen einen bösen, übermächtigen Feind ums Überleben 
  kämpften.


  Nera Zul.


  Kommodore Gara.


  Und Rik Tal ...

 


  Rik Tal war bemüht, seine Gefühle unter Kontrolle zu halten. Natürlich 
  wusste er, dass er richtig gehandelt, dass er keine andere Wahl gehabt hatte, 
  als Selas zurückzulassen.


  Dennoch kam er sich vor wie ein Schuft, wie ein elender Verräter. Er hatte 
  seinen Flügelmann feige im Stich gelassen, seinen Komlyn, der ihm 
  unzählige Male den Rücken frei gehalten hatte. Kein Grund konnte gut 
  genug sein, um einen solch abscheulichen Verrat zu begehen.


  Aber es gab Augenblicke, in denen ein Pilot sich entscheiden musste, wem seine 
  Loyalität gehörte. Und so sehr Rik sich dagegen sträubte – 
  dies war einer dieser Augenblicke gewesen.


  Ein Leben gegen das von Millionen.


  Rik hasste sich dafür.


  Der Zwillingsstrahl katapultierte seinen Jäger aus der Atmosphäre 
  des Planeten hinaus in den Weltraum. Die Stahlfalken hingen noch immer an seinem 
  Heck, und sie holten beständig auf. Wieder eröffneten sie das Feuer, 
  und Rik ließ seinen Jäger in wilden Manövern hin und her pendeln, 
  um den tödlichen Blitzen zu entgehen, die sie nach ihm schleuderten. Dabei 
  fühlte er sich nackt und schutzlos ohne seinen Flügelmann an seiner 
  Seite.


  In Windeseile gab er die Koordinaten ein, wo Selas und er sich vom Geschwader 
  getrennt hatten, und richtete die Scanner aus. Sein Pulsschlag wollte aussetzen, 
  als er sah, dass von den vierzehn Marassi-Jägern nur noch vier übrig 
  waren.


  »Verdammt, das muss ein Fehler sein ...«


  Er checkte die Daten und richtete die Scanner nochmals aus, aber es blieben 
  vier rote Punkte auf dem Display.


  Rik Tal schluckte.


  Vielleicht hatte Selas Recht gehabt, und sie hätten das Geschwader nie 
  verlassen sollen. Andererseits hätten sie dann auch nicht erfahren, was 
  er jetzt wusste – dass der endgültige Sieg des Feindes über ihre 
  Rasse unmittelbar bevorstand, wenn es ihnen nicht gelang, die Sternenbasen entlang 
  der Grenze zu warnen.


  Erneut feuerten die Stahlfalken, und Rik flog ein Ausweichmanöver. Ihm 
  war klar, dass er seine Verfolger geradewegs zu seinen Kameraden führte, 
  aber er sah keine Möglichkeit, um sie abzulenken. Er musste seine Botschaft 
  überbringen, ehe er abgeschossen wurde, nur das zählte.


  »Jäger sieben an Geschwaderführer!«, bellte er in sein Interlink. 
  »Kommodore, können Sie mich hören?«


  Es dauerte einen Moment, dann erklang, verzerrt und unter Rauschen, Garas raue 
  Stimme: »Tal, verdammt, wo haben Sie gesteckt?«


  »Wir haben zwei Feindmaschinen verfolgt, Kommodore. Wir haben sie beide 
  abgeschossen, aber Selas' Maschine wurde getroffen. Er ...«


  »Das ist mir verdammt noch mal völlig egal! Sehen Sie nicht, was hier 
  los ist? Zwei Drittel unseres Geschwaders wurden vernichtet! Sie sind alle tot!«


  »Ich weiß, Kommodore«, erwiderte Rik gepresst. »Und das 
  ist noch nicht das Schlimmste. Auf der anderen Seite des Planeten verbirgt sich 
  eine Streitmacht, die größer ist als alles, was ...«


  Er konnte den Satz nicht zu Ende sprechen, weil die Stahlfalken hinter ihm wieder 
  feuerten. Unzählige Blitze zuckten aus den dunklen Mündungen der Nekronergen-Werfer, 
  und wie besessen riss der junge Pilot an den Kontrollen seiner Maschine, die 
  um ihre Längsachse wirbelte und zwischen den Blitzen hindurchmanövrierte, 
  das tödliche Gewitter wie durch ein Wunder heil überstand.


  Im nächsten Moment hatte Rik den Schauplatz der Schlacht erreicht, die 
  rings um ihn im Weltraum tobte.


  Ihre zahlenmäßige Überlegenheit nutzend, stürzten sich 
  die Stahlfalken jeweils zu mehreren auf die Marassi-Jäger, ließen 
  ihnen kaum noch eine Chance, sich zur Wehr zu setzen. Nur dem Geschick und den 
  blitzschnellen Reaktionen der Marassi-Piloten war es zu verdanken, dass sie 
  noch nicht alle abgeschossen worden waren.


  Rik sah, dass Kommodore Garas Jäger unter schwerem Beschuss lag. Ein ganzes 
  Rudel Stahlfalken hing an seinem Heck und deckte ihn mit ganzen Salven vernichtender 
  Ladungen ein. Es war nur noch eine Frage der Zeit, bis einer der Blitze sein 
  Ziel treffen würde.


  »Halten Sie aus, Kommodore, ich komme«, kündigte Rik an, und 
  ungeachtet seiner eigenen Verfolger stürzte er sich in den Kampf.


  »Kommt nicht in Frage, Jäger sieben. Ich komme schon zurecht. Kümmern 
  Sie sich um Ihre Kameraden, die haben es nötiger als ...«


  Der Rest seiner Worte ging in lautem Rauschen unter. Rik hatte nicht gezögert 
  und die Feindmaschinen ins Visier genommen, hatte seine Bordkanonen betätigt.


  Die Desintegrator-Kugeln schossen auf die Stahlfalken zu und erwischten die 
  beiden Maschinen, die dem Jäger des Kommodore am nächsten waren. Der 
  eine Stahlfalke kollidierte frontal mit der Kugel, worauf er implodierte und 
  verschwand. Der andere wurde am Flügel getroffen und schlingerte davon, 
  stieß mit den nachfolgenden Kampfmaschinen zusammen.


  Für einen Augenblick kam es Rik so vor, als könnte er ein entsetzliches 
  Kreischen und Stöhnen über Interkom empfangen. Dann wurden die Stahlfalken, 
  deren Schutzschirme sich gegenseitig neutralisierten, mit Urgewalt zerfetzt. 
  Purpurfarbene Blitze schlugen aus ihrem Inneren und fraßen sie auf, störten 
  für einen Moment den Funkempfang.


  Kommodore Gara revanchierte sich auf seine Weise.


  Kaum war er seine Verfolger los, änderte er seinen Kurs und flog frontal 
  auf Rik zu.


  »Kommodore«, hauchte der junge Pilot entsetzt, »was ...?«


  »Bleiben Sie auf Kurs, Jäger sieben, und geben Sie mir Sichtdeckung«, 
  lautete der knappe Befehl. »Wenn ich es sage, drehen Sie nach oben ab, 
  verstanden?«


  »Verstanden«, bestätigte Rik, der begriff, was sein Vorgesetzter 
  im Schilde führte.


  Die Stahlfalken feuerten erneut, und wieder wich Rik den Energieblitzen aus 
  – synchron mit dem Kommodore, der jedes Flugmanöver spiegelbildlich 
  nachvollzog. Dann hatten sie einander fast erreicht, und die Stimme des Geschwaderführers 
  gellte in Riks Helm.


  »Jetzt!«


  Augenblicklich zog der Pilot den Steuerknüppel an sich heran und der Jäger 
  brach nach oben aus – während Garas Maschine unter ihm hindurchschoss 
  und sofort das Feuer auf die Stahlfalken eröffnete.


  Die Ausstoßöffnungen im Bug seiner Maschine spuckten vernichtende 
  Glutbälle, die so schnell auf die Verfolger zurasten, dass diese nicht 
  mehr alle ausweichen konnten.


  Zwei Stahlfalken wurden frontal getroffen. Der eine zerbarst sofort, der andere 
  flog noch ein Stück als lodernde, blitzende Fackel weiter, ehe auch er 
  sich in seine Bestandteile auflöste.


  Rik verfiel in lautes Triumphgeheul – aber es war ein trügerischer 
  Sieg.


  Ein gellender Schrei im Interkom und ein grelles Aufblitzen auf der Steuerbordseite 
  des Cockpits holten ihn schnell in die raue Wirklichkeit zurück. Nera Zuls 
  Scoutschiff war vernichtet worden.


  Erschrocken blickte Rik auf das Display. Nur noch drei Marassi-Jäger waren 
  übrig.


  »Kommodore«, keuchte er atemlos, »wir müssen uns zurückziehen, 
  sofort!«


  »Und diesen Mazarks das Feld überlassen? Haben Sie keine Ehre im Leib, 
  Tal?«


  »Damit hat es nichts zu tun, Sir. Aber Selas und ich haben eine Entdeckung 
  gemacht, die wir unbedingt dem Oberkommando mitteilen müssen.«


  »Was für eine Entdeckung?«


  »Eine Streitmacht, Kommodore!«


  »Was?«


  »Eine ungeheure Streitmacht. Tausende von Stahlfalken. Sie lauern auf der 
  Nachtseite des Planeten und warten nur darauf, uns anzugreifen. Die ›Byrul‹ 
  ist ihnen zu nahe gekommen, deshalb wurde sie vernichtet.«


  »Beim großen Bewahrer! Wenn Sie Recht haben ...«


  »Ich habe Recht. Bitte glauben Sie mir, Kommodore. Mein Komlyn hat 
  sich geopfert, damit ich Ihnen diese Nachricht überbringen konnte.«


  »Dann soll sein Opfer nicht umsonst gewesen sein«, entschied Gara 
  kurzerhand. »Geschwader zu mir. Wir ziehen uns zurück.«


  »Negativ, Kommodore«, meldete Tola Ran, der Pilot von Jäger zehn. 
  »Meine Energievorräte sind nahezu erschöpft. Ich werde nicht 
  auf Lichtgeschwindigkeit gehen können.«


  »Verdammt.«


  »Fliegen Sie, Kommodore. Warnen Sie unsere Heimatwelt. Ich werde den Feind 
  aufhalten, so lange ich kann.«


  »Verstanden, Jäger zehn«, bestätigte Gara. »Möge 
  der Bewahrer sich Ihrer annehmen.«


  »Das wird er. Viel Glück, Kommodore.«


  »Danke. Jäger sieben?«


  »Ja?«, meldete sich Rik.


  »Gehen Sie an meine Steuerbordseite. Sie sind mein neuer Flügelmann.«


  »Verstanden, Kommodore.«


  Die drei Jäger trennten sich; während Tola Ran einen Kurswechsel um 
  180 Grad einleitete, um den Stahlfalken erneut entgegenzufliegen und sich ihnen 
  zum letzten Kampf zu stellen, schloss Rik zur Maschine des Kommodore auf und 
  setzte sich an seine Seite.


  »Volle Energie!«, befahl der Geschwaderkommandant, und Rik zündete 
  die Hyperraumaggregate.


  Ein Blick zurück zeigte ihm, wie Tola Ran sich todesmutig der erdrückenden 
  Übermacht entgegenwarf. Einmal blitzten seine Bordkanonen auf und schickten 
  einen der Angreifer ins Verderben. Dann wurde seine eigene Maschine von Energieblitzen 
  erfasst und zerstört.


  Jetzt gab es niemanden mehr, der ihnen den Rücken frei hielt, und die Stahlfalken 
  fegten mit atemberaubender Geschwindigkeit hinter ihnen her. Rohe, geballte 
  Zerstörungskraft, die auf stählernen Schwingen durch die Schwärze 
  des Weltraums schoss.


  In aller Eile jagte der Kommodore die Berechnungen für den Sprung zum nächsten 
  Außenposten durch den Navigationscomputer. Wie gebannt waren Rik Tals 
  Augen auf das Display geheftet. Schon brachen grelle Blitze durch den Raum und 
  tasteten nach ihnen. Wenn der Computer seine Berechnungen nicht rasch beendete, 
  würden sie den Sprung nicht mehr zu machen brauchen ...


  »Lichtsprung!«, gab der Kommodore im nächsten Moment den erlösenden 
  Befehl, und einen Sekundenbruchteil, nachdem die Daten in seinem Nav-System 
  eingetroffen waren, aktivierte Rik den Überlichtantrieb seines Jägers.


  Die Aggregate summten, das Kraftfeld wurde aufgebaut – und aus dem Augenwinkel 
  erheischte der Pilot einen Blick auf Kommodore Garas Jäger, der gerade 
  in dem Augenblick, als er auf Lichtgeschwindigkeit gehen wollte, von einem Nekronergen-Blitz 
  erfasst wurde. Die Maschine des Kommodore barst auseinander, löste sich 
  auf in einer heftigen Explosion, die vom Vakuum des Weltraums sofort wieder 
  erstickt wurde.


  »Nein!«, brüllte Rik Tal entsetzt – aber es gab nichts mehr, 
  was er tun konnte.


  Der Hyperraum hatte ihn bereits erfasst und trug ihn fort vom Ort des Grauens.


 

 

3.

 


  Torn hatte ihn gespürt.


  Den Wind der Veränderung, der ihn an einen anderen Ort und in eine andere 
  Zeit getragen hatte. Er schien die einzige Konstante zu sein auf seiner Odyssee, 
  die ihn durch Zeiten und Welten trug.


  Zu Beginn seines Exils hatte der Wechsel von Ort und Zeit Torn noch völlig 
  unerwartet getroffen. Mittlerweile hatte er ein Gespür dafür entwickelt, 
  wann seine Zeit an einem Ort zu Ende ging und eine neue anbrach.


  So, wie im Fall des jungen Henri Dunant, mit dem Torn gesprochen hatte. Noch 
  während ihres Gesprächs hatte Torn gefühlt, dass der Fluss der 
  Zeit in Unruhe war und dass etwas ihn zum Aufbruch drängte – ein seltsames 
  Gefühl, das er in dieser Intensität noch nie gespürt hatte. Nicht 
  einmal, als er noch in den Diensten der Lu'cen gestanden hatte.


  Und er hatte sich nicht geirrt.


  Schon kurz nach seinem Abschied von Dr. Dunant hatte sich das Vortex geöffnet 
  und ihn erfasst, ihn in eine andere Zeit und auf eine andere Welt geschleudert 
  – denn jener Planet, auf dem er sich nun befand, konnte unmöglich 
  die Erde sein.


  Ein grüner, fremdartig schimmernder Himmel mit blassgrauen Wolken spannte 
  sich von Horizont zu Horizont, und die Vegetation, die den Planeten bedeckte, 
  war bestenfalls bizarr zu nennen.


  Riesige Pilze, deren Stämme mehrere Meter Durchmesser besaßen und 
  die sich turmhoch in den grünen Himmel rankten, bildeten einen fremdartigen, 
  schier undurchdringlichen Dschungel. Dazwischen sprossen exotische Büsche 
  und Farne, wie Torn sie noch nie gesehen hatte, und Schlinggewächse rankten 
  von den ausladenden Dächern der Riesenpilze.


  Eine neue Welt, dachte Torn.


  Hier war er noch nie gewesen, und er erinnerte sich auch nicht, dass Sapienos, 
  der bei den Lu'cen sein Lehrer gewesen war, ihm je von einem Planeten wie diesem 
  berichtet hätte. Obwohl der Wanderer zugeben musste, dass er vieles vergessen 
  hatte von dem, was die Lu'cen seinem begrenzten menschlichen Verstand einzubläuen 
  versucht hatten.


  Wieder stellte sich ihm die Frage, die sich immer dann stellte, wenn er an einem 
  neuen Ort und in einer neuen Zeit gestrandet war.


  Warum bin ich hier?


  Obwohl er kein Wanderer in den Diensten der Lu'cen mehr war, und obgleich 
  er keinen Einfluss mehr darauf hatte, wohin das Vortex ihn trug, kämpfte 
  Torn noch immer gegen die Mächte des Bösen, gegen die Grah'tak, die 
  die Sterblichen zu unterwerfen suchten und ihre Welten in Finsternis stürzen 
  wollten.


  Bis vor kurzem war Torn sicher gewesen, dass er auf eigene Rechnung kämpfte, 
  um sich an Mathrigo und seiner finsteren Brut zu rächen für das, was 
  sie ihm angetan hatten.


  Aber in letzter Zeit war er sich nicht mehr so sicher, was das betraf. Denn 
  wie er herausgefunden hatte, lief seine Odyssee nicht nach einem zufälligen, 
  beliebigen Schema ab, sondern es schien etwas zu geben, das das Vortex lenkte 
  und ihn stets dorthin führte, wo seine Dienste benötigt wurden.


  Mein Schicksal ...


  Das erste Mal hatte Torn diese Erfahrung auf der Erde der Antike gemacht, 
  auf die es ihn im Zuge seiner Odyssee verschlagen hatte. Dort hatte er sich 
  auf die Suche nach dem Pal'rath gemacht, dem uralten Artefakt aus dem Besitz 
  der Grah'tak, dem zerstörerische Kräfte innewohnten.


  Das nächste Mal, als ihn die Suche nach einer verschollenen Kolonie der 
  Wanderer ins alte Atlantis geführt hatte – dort hatte Torn erkannt, 
  dass die Wanderer der alten Zeit die Vorfahren der Menschheit gewesen waren.


  Zuletzt war Torn im alten Japan dem Bushidô der Samurai gefolgt. Ein Blick 
  in sein Innerstes war ihm gewährt worden, der ihn hatte zurückschrecken 
  lassen, denn Torn hatte erkennen müssen, dass sein schlimmster Feind offenbar 
  kein anderer als er selbst war.


  All diese Erfahrungen hatten den Wanderer wachsen und reifen lassen, so dass 
  er nicht mehr glauben mochte, dass es purer Zufall war, der seine Schritte lenkte.


  Es war sein Schicksal – und hinter seinem Schicksal standen die Ewigen. 
  Jene uralten, weisen Mächte, die das Omniversum lenkten und ordneten und 
  die vor Urzeiten in den Kampf zwischen Licht und Finsternis eingegriffen hatten, 
  um die Sterblichen zu retten.


  Obwohl seine Erinnerungen daran nur schemenhaft und undeutlich waren, wusste 
  Torn, dass er den Ewigen einst begegnet war.


  Sie hatten ihm gesagt, dass sie ihm auf seiner Odyssee eine Chance geben wollten, 
  sich zu bewähren. Allerdings hatten sie ihm nicht gesagt, wie lange sein 
  Exil dauern und wie gefahrvoll die Reise sein würde.


  Torn hatte sich damit abfinden müssen, ein ruheloser Geist zu sein, ein 
  Ausgestoßener, der auf keiner Welt des Omniversums mehr zu Hause war. 
  Nicht einmal auf der Erde, obwohl er den Menschen in vieler Hinsicht wieder 
  ähnlicher geworden war als zu seiner Zeit bei den Lu'cen.


  Torn wusste zu viel, um sich unter Sterblichen wohl zu fühlen. Er kannte 
  das wahre Wesen des Omniversums, wusste um den Krieg, der zwischen den Zeiten 
  und Welten tobte, und er hatte die Schrecken gesehen, die in der Schwärze 
  des Weltraums lauerten.


  Dieses Wissen machte ihn einsam. Selbst dann, wenn er auf eine verwandte Seele 
  traf.


  Das Zusammentreffen mit Dr. Dunant hatte Torn ein wenig Trost verschafft. Gerade 
  als er erneut begonnen hatte, an seiner Mission und an den Sterblichen zu zweifeln, 
  war er dem jungen Arzt begegnet, der ihm von seinen Plänen und Hoffnungen 
  berichtet hatte. Der Wanderer hatte daraufhin neuen Mut gefasst, und es sprach 
  einiges dafür anzunehmen, dass auch diese Begegnung nicht aus Zufall erfolgt 
  war.


  Solange es Menschen gibt, dachte Torn, die sich für ihresgleichen 
  einsetzen und denen das Schicksal anderer nicht gleichgültig ist, habe 
  ich einen Grund zu kämpfen, sei es auf der Erde oder auf einer anderen 
  Welt, in der Vergangenheit oder in ferner Zukunft.


  Er ließ seinen Blick über die bizarre Waldlandschaft schweifen, 
  die von diffusem grünem Licht beschienen wurde, das durch die Wolkendecke 
  drang. Von dem Felsen, auf dem er stand, konnte er alles gut überschauen 
  – die Riesenpilze, Farne und Schlinggewächse, die sich über die 
  sanften Hügel ausbreiteten.


  Hier und dort wurde der Wald der Riesenpilze unterbrochen, und Torn konnte das 
  glitzernde Wasser von Seen und Flüssen erkennen. Wasser, Licht, Sauerstoff 
  ... die grundlegenden Voraussetzungen für Leben, wie er es von der Erde 
  kannte, waren auf dieser Welt gegeben.


  Ob der Planet bewohnt war? Ob es eine Zivilisation gab, die dabei war, ihn sich 
  zu unterwerfen?


  Mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung griff Torn hinaus. Er war 
  nicht in der Lage, Leben an sich zu spüren, aber das Plasma reagierte auf 
  negative Präsenzen. Wenn Grah'tak in unmittelbarer Nähe waren, so 
  konnte der Wanderer dies fühlen.


  Die Sinne der Plasmarüstung sprachen nicht an, aber Torn verspürte 
  ein bedrückendes Gefühl. Als ob es eine Bedrohung gäbe, die sich 
  nicht genau fassen ließ, möglicherweise in weiter Entfernung. Allerdings 
  musste sie sehr stark sein, wenn er sie trotzdem spüren konnte.


  Er konzentrierte sich und versuchte das Gefühl deutlicher zu erfassen, 
  aber das war nicht möglich. Der Wanderer musste sich mit dem unbestimmten 
  Eindruck begnügen. Die Zeit würde alles andere lehren.


  Wie weit mag ich von meinem letzten Aufenthaltsort entfernt sein? Lichtjahre 
  ganz sicher. Vielleicht auch viele Jahrtausende.


  Er setzte sich auf den Felsen und blickte hinaus, und plötzlich konnte 
  er zwischen den Pilzbäumen eine Bewegung ausmachen. Ein großer Schwarm 
  Vögel stieg auf, und jetzt konnte Torn auch ihr Kreischen hören.


  Es waren fremdartig aussehende Tiere mit grauem Gefieder und langen, spitzen 
  Schnäbeln. Aufgeschreckt flatterten sie in den grünen Himmel und folgten 
  dem Leittier – bis es abrupt seine Flugbahn änderte. Kreischend und 
  schnatternd folgten die anderen Vögel. Irgendetwas schien sie erschreckt 
  zu haben.


  Torn sprang auf, als er am Himmel plötzlich etwas auszumachen glaubte. 
  Winzige Punkte, gefolgt von Lichtblitzen, die wie ein fernes Wetterleuchten 
  wirkten.


  Dann wurde einer der Punkte plötzlich größer, und Torn erkannte, 
  dass er eine lange Rauchfahne hinter sich herzog.


  Zuerst hielt er es für einen Meteor, dann für ein Trümmerteil. 
  Schließlich wurde ihm klar, dass es eine Flugmaschine war, die offenbar 
  Schaden genommen hatte und abstürzte. Von seinem hohen Posten aus konnte 
  Torn beobachten, wie das Objekt der Planetenoberfläche entgegentrudelte.


  Der Wanderer fragte sich, was das zu bedeuten hatte. Was ging dort oben vor 
  sich? Ein Kampf? Ein Duell zwischen den Wolken? Die Blitze, die er gesehen hatte, 
  könnten Schüsse gewesen sein, aber sicher war Torn sich nicht.


  Das fremde Schiff trudelte noch ein Stück weiter, ehe es dem Piloten gelang, 
  es abzufangen. Das Gebilde ging in steilen Gleitflug über, schoss mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit in die Tiefe, und endlich konnte Torn Einzelheiten erkennen.


  Es war eine Art Raumjäger, nicht sehr groß und in spitz zulaufender 
  Form. Die Konstruktion war dem Wanderer gänzlich unbekannt und entsprach 
  keiner raumfahrenden Zivilisation, von der er je gehört hatte.


  Die Rauchspur verdichtete sich, und plötzlich gab es eine Explosion. Schon 
  fürchtete Torn, das fremde Schiff wäre zerstört worden, als er 
  sah, dass etwas durch die Luft davonwirbelte, während der Rest des Schiffes 
  weiterflog. Ein Teil davon schien planmäßig abgesprengt worden zu 
  sein – eine Rettungskapsel?


  Torn fühlte Unruhe in sich emporsteigen.


  Wenn es dem Piloten gelang, sich in Sicherheit zu bringen und unbeschadet auf 
  dem Planeten zu landen, würde der Wanderer vielleicht erfahren, wohin er 
  geraten war und was es mit dieser bizarren Welt auf sich hatte.


  Von seinem Aussichtspunkt aus sah er, wie sich das losgelöste Objekt stabilisierte 
  und sein Tempo verlangsamte, um schließlich der Oberfläche entgegenzusinken. 
  Ein Antigravitationsfeld schien es zu halten und dafür zu sorgen, dass 
  dem Insassen nichts geschehen konnte.


  Torn wartete, bis die Rettungskapsel so weit gesunken war, dass er die Landestelle 
  in etwa abschätzen konnte. Es war eine Senke, die gut dreißig Meilen 
  von seinem jetzigen Standpunkt entfernt war.


  Nicht gerade nah, aber wenn ich wissen will, was es damit auf sich hat, werde 
  ich wohl gehen müssen.


  Er sprang vom Felsen und stieg den Hang hinab, betrat den Pilzwald, dessen 
  riesige Kappen sich wie Dächer über ihm wölbten. Sollte es zu 
  regnen beginnen, brauchte er sich wenigstens darüber keine Gedanken zu 
  machen, dachte er mit freudlosem Lächeln – und begann seinen Marsch 
  durch die fremde, unwegsame Wildnis.

 


  »Es ist also alles vorbereitet?«


  »Ja, mein Gebieter.«


  Die kleinwüchsige Kreatur in der weiten Robe verbeugte sich tief vor Mathrigo, 
  und einmal mehr dachte sich der Herrscher der Dämonen, was für ein 
  mieses, kriecherisches Pack diese Dokaten waren.


  Schon zu den Zeiten, als er selbst noch ein Sterblicher gewesen war und im Korps 
  der Wanderer gedient hatte, hatte er Wissenschaft und Technik misstraut. Die 
  schwarze Magie der Grah'tak und ihre halborganische Technik, die nicht wirklich 
  erfunden und konstruiert, sondern im Lauf von Äonen gewachsen war, hatte 
  seinem Verständnis von Kultur und Fortschritt sehr viel mehr entsprochen.


  Die Dokaten waren die Gelehrtenrasse der Grah'tak.


  Ihrer Bestimmung entsprechend waren sie schwächlich gebaut und besaßen 
  Körper, die aussahen, als wären sie im Lauf von Jahrhunderten langsam 
  vertrocknet. Darüber trugen sie weite Roben, wahrscheinlich um zu vertuschen, 
  was für verkommene, schwächliche Geschöpfe sie waren. Ihre Gehirne 
  waren dafür umso ausgeprägter und analog dazu ihre Fähigkeit, 
  Wissen zu speichern und logische Schlüsse zu ziehen.


  Über Äonen hatten die Dokaten die Geheimnisse des Bösen bewahrt, 
  und wenn die meisten dieser Geheimnisse auch verloren gegangen waren, als das 
  Siegel zum Subdaemonium verschlossen worden war, so verfügten die Dokaten 
  dennoch über ein ausgeprägtes Wissen über die alte Zeit.


  Dies war der Grund, weshalb Mathrigo sie brauchte – und ihnen gleichzeitig 
  misstraute.


  Es war schwer einzuschätzen, was ein Dokat wirklich dachte. Nach außen 
  gaben sie sich untertänig, aber man konnte nie sagen, was hinter ihren 
  hässlichen Gesichtern vorging. Sie gaben stets nur so viel von ihrem Wissen 
  preis, wie es für sie selbst von Vorteil war, und obwohl sie ein ängstlicher, 
  verschreckter Haufen waren, verrieten sie ihre Geheimnisse selbst unter Folter 
  nicht.


  So war Mathrigos Verhältnis zu den Dokaten stets zwiespältig gewesen 
  – bis Rodil in seinem Thronsaal aufgetaucht war und ihm von seiner Idee 
  berichtet hatte.


  Rodil war ein Su'kat, ein Dokat aus der zweiten Reihe, dessen Anlagen eigentlich 
  nicht dazu bestimmt waren, geniale Leistungen zu erbringen. Aber es kam gelegentlich 
  vor, dass auch Su'kat Anflüge von Genialität besaßen, wenn auch 
  nur einmal in einem Äon. Und eine solche Gelegenheit schien Mathrigo erwischt 
  zu haben.


  »Die Versuchsanordnung ist exakt nach meinen Anweisungen aufgebaut worden«, 
  erläuterte Rodil und deutete auf die eigentümliche Vorrichtung, die 
  in sicherer Entfernung errichtet worden war, in einer von Felsen umrahmten Senke, 
  auf die Mathrigo und der Dokat herabblickten.


  Hätte der Herrscher des Bösen es nicht besser gewusst, hätte 
  er gesagt, dass Rodil den Verstand verloren hatte. Diesen Eindruck jedenfalls 
  machte die seltsame Anordnung von Antennen, die rings um ein dunkles Loch errichtet 
  worden waren, das im Fels des Bodens klaffte.


  Aus den Enden der aus Brak'tar gefertigten Antennen zuckten purpurfarbene Entladungen 
  – Nekronergen, das sie aus den Tiefen des Planeten bezogen.


  Die Blitze erzeugten ein Kraftfeld, in dessen Mitte etwas schwebte, das nach 
  nichts aussah – und das im wörtlichen Sinn.


  Es war ein schwarzer Fleck, der alles Licht ringsum in sich aufzusaugen schien 
  und der seine Form beständig veränderte. Die Sterblichen hatten diesem 
  Phänomen verschiedene Namen gegeben. Die Menschen nannten es Antimaterie 
  ...


  »Das ist es also?«, fragte Mathrigo geringschätzig. Er hatte 
  es sich größer und eindrucksvoller vorgestellt.


  »Das ist es, mein Gebieter. Eure Generäle mussten einen langen und 
  verlustreichen Krieg führen, um es in unseren Besitz zu bekommen.«


  »Wenn es hält, was du versprochen hast, ist es das wert gewesen«, 
  erwiderte Mathrigo achselzuckend, ohne auch nur einen Gedanken an die Opfer 
  zu verschwenden. Er hatte den Angriff angeordnet, und seine Streitmacht, von 
  den Grak'ul bis hinauf zu den Generälen, hatte zu gehorchen. Betroffenheit 
  kannte Mathrigo nicht, weder geheuchelte noch tatsächliche.


  »Und du bist sicher, dass das Experiment gelingen wird?«, fragte er. 
  »Für mich steht viel dabei auf dem Spiel.«


  »Das ist mir klar, mein Gebieter«, sagte der Dokat grinsend, »und 
  ich darf Euch versichern, wie sehr mich das Vertrauen ehrt, das Ihr in mich 
  setzt.«


  »Das ist nicht nötig. Du tust nur deine Pflicht, Dokat. Und wenn du 
  versagst, wirst du nicht lange genug leben, um dein Missgeschick zu bedauern.«


  »Gewiss«, sagte der Dokat. Das Lächeln blieb in seinem Gesicht, 
  wirkte jetzt allerdings ein wenig erzwungen. »Wenn Ihr es wünscht, 
  werden wir augenblicklich mit dem Experiment beginnen.«


  »Ich wünsche es.«


  »Zu Befehl.« Rodil wandte sich um und gab seinen Untergebenen einige 
  Befehle in der Gelehrtensprache, die Mathrigo nicht verstand.


  Es ärgerte den Dämonenherrscher, wenn die Dokaten sich ihr in seiner 
  Gegenwart bedienten, aber er sagte nichts. Er wollte sich den Augenblick des 
  Triumphs nicht verderben lassen. Des wohl größten Triumphs, den er 
  je erlebt hatte. Denn wenn das Experiment gelang, würde ihn niemand mehr 
  aufhalten können ...


  Rodils Assistenten verteilten sich auf die Konsolen, die am Rand der Senke aufgestellt 
  worden waren. Ihre dürren Hände huschten über die Stellräder 
  und Kontrollhebel, und in dem Loch, über dem die Antimaterie schwebte, 
  begann es unheilvoll zu glühen. Dort unten war das Ma'thruk, das Urelement 
  des Bösen, aus dem alle Grah'tak hervorgegangen waren und mit dem sie sich 
  auch wieder vereinigten, wenn ihre Existenz beendet wurde.


  Die Idee, das Ma'thruk mit Antimaterie zu fusionieren, war nicht neu.


  Der Versuch war schon früher unternommen worden, allerdings mit verheerendem 
  Ergebnis. Die meisten Dokaten, die so tollkühn gewesen waren, hatten dabei 
  ihr Leben gelassen.


  Der Grund, weshalb es dennoch immer wieder versucht worden war, war der, dass 
  man sich aus der Verschmelzung der beiden Materien ein neues Element versprach. 
  Etwas, das so machtvoll und von Bosheit durchdrungen war, dass nichts ihm widerstehen 
  konnte. Im Lauf der Äonen hatte sich allerdings die Erkenntnis durchgesetzt, 
  dass ein solches Experiment außerhalb des Subdaemoniums zum Scheitern 
  verurteilt sein musste. Nur ein Wahnsinniger würde den Versuch erneut wagen.


  Oder ein Genie ...


  Aus den Tiefen des Planeten war ein Grollen zu vernehmen. Das Ma'thruk war erwacht 
  wie ein Ungeheuer, das Jahrtausende geschlafen und das man nun geweckt hatte. 
  Mathrigo sah das Fieber in Rodils Augen und fragte sich, ob es eine gute Idee 
  gewesen war, einen Su'kat mit so weitreichenden Befugnissen auszustatten. Aber 
  jetzt war es zu spät, um noch einen Rückzieher zu machen.


  Das Experiment hatte begonnen.


  Geschäftig schalteten die Dokaten an den Konsolen, heizten das Ma'thruk 
  noch weiter auf. Ein Brodeln und Rumoren drang aus der Tiefe, und das Glühen 
  verstärkte sich. Ein weiteres Beben war zu spüren, das den Planeten 
  in seinen Grundfesten erschütterte und den schwarzen Fels knacken ließ.


  Wachsam verfolgte Mathrigo jede Bewegung Rodils. Was die Anzeigen auf den Konsolen 
  zu bedeuten hatten, wusste er nicht, aber er würde es sehen, wenn der Dokat 
  in Panik geriet, weil er die Kontrolle über das Experiment verlor. In diesem 
  Fall würde Mathrigo sofort das Kha'tex öffnen und verschwinden, während 
  der Planet und alles, was sich auf ihm befand, von einem sich rasch ausdehnenden 
  Antimateriefeld verschlungen werden würde.


  Insofern hatte der Anführer der Grah'tak nichts zu verlieren. Dennoch stand 
  viel für ihn auf dem Spiel. Denn wenn er hier und heute erfolgreich war, 
  würde es schon bald niemanden mehr geben, der seine Vorherrschaft anzweifelte.


  Das Grollen aus der Tiefe verstärkte sich, und einer der Dokaten schrie 
  Rodil eine hektische Meldung zu.


  »Es ist so weit«, rief der Dokat laut und schickte Mathrigo einen 
  fragenden Blick. Der Dämonenherrscher nickte, und der Dokat gab einen schrillen 
  Befehl, worauf sich unten in der Senke etwas regte. Aus dem dunklen Schlund 
  einer Höhle führten Sklaventreiber einen Zug Gefangener heran.


  Es waren Sterbliche, Wesen von einer Welt, deren Namen Mathrigo nicht einmal 
  kannte. Es war ihm auch gleichgültig – für ihn zählte nur 
  der Ausgang dieses Experiments.


  Gleichmütig sah er zu, wie die Sklaventreiber ihre Peitschen knallen ließen 
  und die Gefangenen vor sich hertrieben wie verschrecktes Vieh.


  Es waren humanoide Wesen mit breitem Oberkörper und dünnen, zerbrechlich 
  wirkenden Beinen. Ihre Haut war braun mit roten Pigmentierungen, ihre Köpfe 
  kahl und haarlos. Ihre Blicke verrieten maßlose Furcht. Sie begriffen 
  nicht, was mit ihnen geschah, und einige sahen so aus, als hätte ihr Verstand 
  bereits kapituliert angesichts der Schrecken, die sie umgaben.


  »Es sind Flüchtlinge«, rief Rodil Mathrigo über das Brodeln 
  und Stampfen des Ma'thruk hinweg zu. »Sie befanden sich auf einem der Schiffe, 
  die Eure Stahlfalken abgefangen haben, um die Antimaterie zu beschaffen. Es 
  war meine Idee, sie hier einzusetzen.«


  Mathrigo nickte nur. Es widerte ihn an, wie der Dokat stets auf Anerkennung 
  aus war. Hatte das Experiment erst funktioniert, und hatten sich Rodils Theorien 
  als wahr erwiesen, würde sich Mathrigo seiner rasch entledigen.


  Der Zug der Gefangenen hatte jetzt den Schlund des Ma'thruk erreicht – 
  und kurzerhand stießen die Sklaventreiber sie in den glühenden, brodelnden 
  Pfuhl.


  Die meisten der Sterblichen folgten apathisch ihrem Vorgänger und stürzten 
  in einen grausamen Tod. Andere sträubten sich und wandten sich zur Flucht. 
  Die Sklaventreiber – knochige, rohe Kreaturen mit ledriger Haut, die nur 
  mit Lendenschurzen bekleidet waren – ließen sie jedoch nicht entkommen. 
  Mit Peitschen und Stäben trieben sie sie zusammen und stürzten sie 
  ebenfalls in den gähnenden Schlund.


  Während die Dokaten dabeistanden und lachten, verfolgte Mathrigo das grausige 
  Schauspiel gleichgültig.


  Die Sterblichen waren zu unbedeutend, als dass ihr Ende ihn amüsiert hätte. 
  Alles, was ihn interessierte, war der Ausgang des Experiments.


  Nicht mehr lange, und er würde es wissen.

 


  Immer weiter arbeitete sich Torn durch den von Schlinggewächsen überwucherten 
  Dschungel. Je tiefer er in den Wald der Riesenpilze eindrang, desto undurchdringlicher 
  wurde das Gewirr, durch das er sich kämpfen musste.


  Die Kappen der Pilze, die fünfzehn, zwanzig Meter Durchmesser besaßen 
  und sich hoch über ihm wölbten, waren halb transparent, so dass sie 
  Sonnenlicht hindurchließen. Der Boden war weich, die Luft feucht und modrig 
  und von fremdartigen Gerüchen durchsetzt.


  Torn kam nur mühsam voran. Oft genug musste er sein Katana benutzen, um 
  sich einen Weg durch das dichte Gewirr der Schlingpflanzen zu bahnen. Bisweilen 
  musste er auch über riesige, stinkende Haufen klettern, zu denen abgestorbene 
  Pilzbäume zusammengefallen waren.


  Geräusche waren überall zu hören. Fremdartige Insekten summten 
  und zirpten, dazwischen war das Kreischen jener Vögel zu hören, die 
  Torn bereits kannte. Aber der Wanderer hörte auch noch andere Laute, die 
  von größeren Tieren stammen mussten. Ein helles Zischeln, gefolgt 
  von lang gezogenen, entsetzten Schreien.


  Auf dieser Welt ist es wie auf jeder anderen, auf der Leben existiert, 
  dachte Torn. Ein beständiges Werden und Vergehen ist hier im Gange, 
  Fressen und Gefressenwerden. Das Gesetz der Natur, der Kreislauf des Lebens.


  Er erreichte eine Stelle, wo ein schmaler Wasserlauf eine Schneise in den weichen 
  Boden geschnitten hatte und sich in einer Senke zu einem Tümpel sammelte.


  Torn suchte sich eine günstige Stelle aus und kniete nieder. Mit der Hand 
  schöpfte er Wasser aus dem Bach und kostete es. Die Geschmackssensoren 
  der Plasmarüstung zeigten an, dass auch das Wasser ein wenig modrig schmeckte, 
  aber es schien in Ordnung zu sein. Der Wanderer beugte sich hinab und trank.


  Als er noch bei den Lu'cen gewesen war, hatte er weder Essen noch Trinken benötigt, 
  noch hatte er Schlaf gebraucht. Zumindest in dieser Hinsicht war er den Menschen 
  jetzt wieder ähnlicher, denn die Plasmarüstung, die seinen Körper 
  und sein menschliches Aussehen simulierte, benötigte all diese Dinge, um 
  sich zu regenerieren.


  Nicht nur, dass Torn durstig gewesen war; er hatte auch Hunger und wurde langsam 
  müde. Zudem war er sich nicht sicher, ob er sich noch in der richtigen 
  Richtung bewegte. Zu oft war er gezwungen gewesen, Hindernisse zu umgehen, so 
  dass er die Orientierung verloren hatte. Er wusste nicht mehr, wo sich die Absturzstelle 
  befand oder wie weit er noch zu gehen hatte.


  Das Licht, das durch die Pilzdächer schimmerte, war fahl geworden. Die 
  Dämmerung brach über den Planeten herein. Ein Tag schien hier sehr 
  viel kürzer zu sein als auf der Erde.


  Torn beschloss, sich ein Nachtlager zu suchen. Gerade wollte er den Bach verlassen, 
  als es unten am Tümpel heftig platschte.


  Der Wanderer fuhr herum und konnte sehen, dass die Oberfläche des Tümpels 
  sich kräuselte. Etwas musste für einen Moment auf- und dann gleich 
  wieder abgetaucht sein.


  Neugierig stieg Torn hinab, folgte dem Bach bis zu der Stelle, wo sich das Wasser 
  sammelte. Die Oberfläche war von herabgefallenen Blättern bedeckt, 
  das Wasser selbst braun und dunkel, so dass er nicht hineinschauen konnte.


  Dafür hatte der Wanderer plötzlich das Gefühl, dass man ihn 
  beobachtete!


  Er wandte sich um, und wie von selbst flog seine Hand an das Katana und zückte 
  es. Ihm war klar, dass das Schwert eines japanischen Samurai keine sehr effiziente 
  Waffe war, aber er hatte gelernt, gut damit umzugehen.


  Wachsam blickte er in das Dickicht, das ihn umgab, aber überall konnte 
  er nur Farne und Büsche sehen, darüber die mächtigen Dächer 
  der Riesenpilze.

 Nichts. Niemand.

 Ich muss mich geirrt haben ...


  Was Torn nicht sah, war die Oberfläche des Tümpels, die sich hinter 
  ihm gefährlich wölbte – und im nächsten Moment durchstieß 
  etwas die Oberfläche des Wassers, die geräuschvoll auseinander spritzte.


  Der Wanderer fuhr herum und sah sich einer fremdartigen Kreatur gegenüber, 
  die riesenhaft vor ihm emporwuchs.


  Es war keine Schlange und auch kein Wurm, schon eher eine Mischung aus beidem, 
  und es war verdammt groß. Torn schätzte den Durchmesser der Kreatur 
  auf einen halben Meter, und das, was er von ihr sah, ragte drei, vier Meter 
  aus dem Wasser.


  Die Kreatur schien keine Augen zu besitzen, nur Fühler, mit denen es den 
  Wanderer jedoch bereits erfasst hatte. Die unzähligen Saugnäpfe, die 
  ihre Bauchseite übersäten, richteten sich ebenfalls auf Torn aus, 
  und einen Sekundenbruchteil später stürzte sich das Viech auf ihn, 
  wollte ihn mit seinem massigen Körper erschlagen.


  Torn reagierte blitzschnell und war jetzt froh, das Schwert in der Hand zu haben 
  – andernfalls wäre er wohl nicht mehr dazu gekommen, es einzusetzen.


  Gerade als der Körper des Wurms wie eine Peitsche nach vorn schnellte, 
  um ihn unter sich zu begraben, sprang der Wanderer zur Seite und hob sein Schwert, 
  versetzte der Kreatur einen wuchtigen Streich. Mühelos drang der gefaltete 
  Stahl des Katana durch die Haut des Wurms und schnitt tief in sein Fleisch.


  Die Kreatur gab ein helles Zischen von sich – genau jenes Zischen, das 
  Torn vorhin schon gehört hatte. Auf dem Boden liegend, warf sie sich herum 
  und griff Torn noch einmal an. Der Wanderer legte keinen Wert darauf, ihre Saugnäpfe 
  an sich herankommen zu lassen, denn seit seiner Verbannung aus dem Numquam bot 
  die Plasmarüstung ihm nur noch unzureichend Schutz. Reaktionsschnell sprang 
  er zurück, übersah jedoch eine abgestorbene Wurzel und stolperte rücklings 
  darüber.


  Der Wanderer verlor das Gleichgewicht und stürzte. Jetzt war die Kreatur 
  plötzlich über ihm. Torn wollte ausweichen, aber es war nicht mehr 
  möglich – im nächsten Moment krachte das Monstrum mit seinem 
  Gewicht auf ihn herab, und der Wanderer spürte überall an seinem Körper 
  die Saugnäpfe des Untiers.


  Wäre er ein Mensch gewesen, hätte der Wurm ihm wahrscheinlich das 
  Blut aus den Adern gesogen, denn diesen Zweck schienen die Saugnäpfe zu 
  besitzen. Zwar hatte der Wanderer keinen Lebenssaft, der ihm entzogen werden 
  konnte, allerdings waren der Integrität der Plasmarüstung Grenzen 
  gesetzt.


  Torn hoffte, dass der Wurm ihn wieder loslassen würde, wenn er merkte, 
  dass er sich in seiner Beute geirrt hatte, aber diese Hoffnung war vergeblich. 
  Wütend bäumte das Tier sich wieder auf und riss den Wanderer mit sich, 
  der noch immer an den Saugnäpfen klebte und sich nicht davon befreien konnte.


  Weder konnte er sich rühren noch bekam er seinen Schwertarm frei, und so 
  konnte er auch nichts dagegen tun, dass das Untier ihn mit sich riss, als es 
  in den Tümpel zurücksank. Der Wanderer holte tief Luft, dann wurde 
  er unter Wasser gezogen, umgeben vom schwammigen, weißlichen Körper 
  des Wurms.


  Er wand und wehrte sich nach Kräften, hämmerte hilflos mit einer Faust 
  auf den wulstigen Körper ein, ohne Erfolg. Der Wurm zog ihn immer weiter 
  hinab in das Wasserloch, das ungleich tiefer war, als es von außen den 
  Anschein gehabt hatte.


  Der Wanderer, der im trüben Wasser kaum etwas sehen konnte, merkte, wie 
  seine Luft knapp wurde. Wie Wasser und Nahrung gehörte auch Sauerstoff 
  zu den Dingen, die die Plasmarüstung benötigte, um ihre Funktionen 
  aufrechtzuerhalten. Torn mochte unter Wasser ein wenig länger aushalten 
  können als ein Mensch, aber irgendwann würde das Plasma kollabieren 
  und es war vorbei.


  Schon merkte er, wie seine Kräfte nachließen. Er musste sich befreien, 
  um jeden Preis, oder dies war sein Ende. Verschwunden in einem Sumpfloch auf 
  einer fremden Welt, deren Namen er nicht einmal kannte.


  Alles in Torn wehrte sich dagegen, und in einem verzweifelten Aufbäumen 
  von Kraft gelang es ihm, seine Schwerthand freizubekommen, die das Katana noch 
  immer umklammert hielt. Er konnte nichts anderes tun, als auf den weichen Körper 
  der Kreatur einzustechen. Wieder und wieder und wieder.


  Trotz des trüben Wassers sah er, wie eine milchige Flüssigkeit aus 
  dem Körper des Wurms austrat. Das riesige Tier begann zu zucken, und in 
  einem letzten Versuch, seinen Gegner zu töten, machte es noch einmal von 
  seinen Saugnäpfen Gebrauch. Für einen Augenblick hatte Torn das Gefühl, 
  bei lebendigem Leib zerfetzt zu werden – dann war die Kraft des Tieres 
  am Ende. Noch einmal rammte der Wanderer sein Schwert bis zum Heft in den schwammigen 
  Torso, dann ließen die Saugnäpfe ihn los.


  Torn war frei, und das keine Sekunde zu früh.


  Heftig strampelnd und um sich schlagend, befreite er sich von dem sterbenden 
  Tier, das weiter in die Tiefe sank, und paddelte so schnell er konnte nach oben, 
  zurück zum Licht.


  Trübnis hüllte ihn ein, seine Kräfte wollten ihn verlassen. Er 
  streckte sich nach der Oberfläche, durch die schwacher Lichtschein schimmerte, 
  aber sie schien unendlich weit entfernt zu sein.


  »Halte durch, Torn, du schaffst es!«, hörte er plötzlich 
  eine Stimme in seinem Bewusstsein sagen, und sie riss ihn aus seiner Lethargie.


  Er nahm sich zusammen, kämpfte gegen die Ohnmacht an, die von ihm Besitz 
  ergreifen wollte – und eine Sekunde später durchstieß er die 
  von Laub bedeckte Oberfläche des Tümpels und nahm gierig die Atemluft 
  in sich auf.


  Da er nicht wusste, wie viele von diesen Kreaturen noch in dem Wasserloch hausten, 
  hatte er es eilig damit, an Land zu schwimmen und auf trockenen Boden zu gelangen. 
  Erschöpft schleppte er sich aus dem Wasser und blieb keuchend am Ufer liegen.


  Geschafft, wenn auch nur mit Mühe. Nicht viel hätte gefehlt, und 
  der verdammte Wurm hätte mich erwischt ...


  Torn empfand niemals Genugtuung dabei, eine Kreatur zu töten. In diesem 
  Fall hatte es sich nicht umgehen lassen, und Torn war froh, das Schwert parat 
  gehabt zu haben. Ohne Jin Dais Katana hätte er im Kampf gegen das Untier 
  keine Chance gehabt. Dankbar blickte er auf die Klinge, streifte den milchigen 
  Schleim, der an ihr klebte, im feuchten Gras ab.


  »Danke, Meister«, sagte er leise – und erlitt fast einen Schock, 
  als jemand »Gern geschehen« antwortete.


  Trotz seiner Erschöpfung sprang der Wanderer auf und blickte sich um – 
  aber da war niemand. Schließlich dämmerte ihm, dass er die Stimme 
  nicht wirklich, sondern nur in seinem Bewusstsein gehört hatte, ebenso 
  wie jene Stimme, die ihn zum Durchhalten ermutigt hatte, als er unter Wasser 
  fast das Bewusstsein verloren hatte.

 Was ist nur los mit mir?

 Was sind das für Stimmen, die ich höre?

 Sind sie wirklich oder bilde ich mir sie nur ein?


  Nach kurzem Überlegen kam er zu dem Schluss, dass er sich die Stimmen eingebildet 
  haben musste. Bisweilen, dachte er, spielt der menschliche Geist seinem Besitzer 
  seltsame Streiche, und trotz all seiner Fähigkeiten war Torn in seinem 
  Innersten noch immer ein Mensch.


  Er blickte an den turmhohen Pilzen empor, die sich rings um ihn in die Höhe 
  reckten. Nur mit knapper Not war er dem Riesenwurm entkommen. Wer wusste zu 
  sagen, was für Kreaturen diese Welt noch bevölkerten und was für 
  Gefahren erst lauerten, wenn die Dunkelheit hereingebrochen war?


  Torn war klar, dass er sich ein Lager für die Nacht suchen musste, und 
  die riesigen Kappen der Pilze schienen ihm dafür gut geeignet zu sein. 
  Allerdings würde es nicht ganz einfach sein hinaufzugelangen.


  Der Wanderer ruhte sich noch einige Augenblicke aus und wartete, bis das Plasma 
  der Rüstung sich wieder so weit regeneriert hatte, dass er den Aufstieg 
  wagen konnte. In der Zwischenzeit wurde es immer dunkler, und die Geräusche 
  des Urwalds wurden lauter und unheilvoller.


  Die Zeit wurde knapp.


  Endlich suchte sich Torn einen der Pilzriesen aus und zückte sein Schwert, 
  benutzte es, um damit Tritte in das glatte Material des Stammes zu schneiden.


  Eine Borke oder Rinde gab es nicht; mühelos drang das Katana in den Stamm, 
  und es stellte keine Schwierigkeit dar, eine Art Leiter hineinzuschnitzen, an 
  der Torn emporklettern konnte.


  Es war ein gutes Stück Arbeit, aber er kam rasch voran. Schließlich 
  hatte er das Ende des sich konisch zuspitzenden Stammes erreicht, das noch immer 
  gut einen Meter Durchmesser besaß, und befand sich jetzt unmittelbar unterhalb 
  des ausladenden Dachs. Um hinaufzukommen, hatte Torn nur eine Möglichkeit 
  – er musste ein Loch hineinschneiden, durch das er auf die Kappe klettern 
  konnte.


  Der Wanderer verschwendete keine Zeit. Sobald er die Schneide des Katana in 
  das weiche Material des Pilzes stieß, troff weicher, klebriger Saft daran 
  herab. Torn ließ sich davon nicht aufhalten und schnitt eine kreisrunde 
  Öffnung hinein. Den ausgeschnittenen Zylinder stieß er nach oben, 
  dann kletterte er durch die etwa einen halben Meter tiefe Öffnung auf die 
  Kappe des Pilzes.


  Der Ausblick, der sich ihm von hier oben bot, war atemberaubend. So weit Torn 
  blicken konnte, erstreckte sich Dschungel, üppige Vegetation, die allmählich 
  in Dunkelheit versank und aus der sich wie ein Meer von flachen Hügeln 
  die kuppelförmigen Kappen der Pilze erhoben.


  Die Sonne, um die dieser eigenartige Planet kreiste, war hinter grauen Wolken 
  und grünem Dunst mehr zu erahnen als wirklich zu sehen. Sie schickte einen 
  letzten, fahlen Gruß, ehe sie sich für die Nacht verabschiedete und 
  hinter dem Horizont versank. Es wurde schlagartig stockdunkel. Nur hier und 
  dort blitzten funkelnde Sterne durch den dunklen Schleier, und die blassen Scheiben 
  von vier Monden waren zu sehen.


  Plötzlich entdeckte Torn etwas in der Ferne. Es war ein gelber Schein, 
  der aus der Dunkelheit stach, eine Rauchsäule, die zwischen den Pilzbäumen 
  aufstieg.

 Ein Feuer! Jemand hat ein Feuer gemacht, und meiner Schätzung nach 
  liegt es ziemlich genau in der Richtung, wo die Rettungskapsel niedergegangen 
  sein muss.

 Es hat also Überlebende gegeben, wenigstens einen. Ich bin nicht 
  allein auf diesem Planeten ...


  Nach seiner Begegnung mit dem Riesenwurm wusste Torn nicht, ob ihn diese 
  Erkenntnis zuversichtlich machen oder erschrecken sollte. Immerhin wusste er 
  jetzt wieder, in welche Richtung er zu gehen hatte, wenn er den oder die Überlebenden 
  des Absturzes finden wollte – und es war ihm lieber, wenn er sie fand als 
  umgekehrt.


  Er setzte sich.


  Die Oberfläche des Pilzes war dick und ledrig und von dickem Moos überwuchert, 
  so dass sie ein bequemes Lager bot. Außerdem würde Torn hier wohl 
  sicher sein vor den Kreaturen, die dort unten im Dschungel auf Beutezug waren.


  Ein Schwarm Vögel, den er in der Dunkelheit nur hören, aber kaum sehen 
  konnte, zog kreischend über ihn hinweg. Die Kreaturen der Nacht erwachten 
  zum Leben.


  Erst jetzt spürte Torn, wie müde und erschöpft er tatsächlich 
  war. Die Kletterpartie hatte ihm den Rest gegeben. Wie betäubt sank er 
  nieder und schlief schon im nächsten Moment ein, mit dem festen Vorsatz, 
  am Morgen seine Suche fortzusetzen.

 


  »Hier Jäger sieben des Geschwaders Gara. Erbitte Anweisungen für 
  den Landeanflug.«


  So unvermittelt, wie sich das Tor zum Hyperraum geöffnet hatte, hatte es 
  Rik Tals Jäger auch wieder ausgespuckt – weit entfernt vom Nimir-System, 
  wo sich die verlustreiche Schlacht ereignet hatte. Aber nicht weit genug, wie 
  Rik befürchtete.


  Die Gonara-Station zu sehen, die trutzig wie eine Festung in der Schwärze 
  des Weltraums schwebte, mit ihrem gepanzerten Außenwulst und den mächtigen 
  Desintegrator-Geschützen, tröstete Rik ein wenig. In der letzten Zeit 
  hatten seine Kameraden und er gelernt, die Station als ein Stück Heimat 
  mitten im Nirgendwo zu schätzen. Aber er machte sich keine Illusionen darüber, 
  dass von Gonara IV nicht viel übrig bleiben würde, wenn der Feind 
  erst angriff.


  »Jäger sieben, hier ist das Gonara-Kontrollzentrum. Sie haben Landeerlaubnis 
  für Rampe 627.«


  »Verstanden«, bestätigte Rik über Funk.


  »Jäger sieben?«


  »Ja?«


  »Wo sind die anderen Maschinen Ihres Geschwaders?«


  Rik Tal musste sich überwinden, um es auszusprechen.


  »Vernichtet«, sagte er leise.


  Er schaltete auf manuelle Steuerung und flog die genannte Rampe an, steuerte 
  den Jäger in die Bucht. Der Schutzschirm schloss sich hinter ihm, und mit 
  letzter Kraft brachte Rik Tal seinen Jäger zur Landung.


  Sofort war technisches Personal zur Stelle, um das Schiff zu warten und neu 
  aufzutanken. Schon in wenigen Einheiten würde es wieder startbereit sein 
  – anders als sein Pilot, der dem Zusammenbruch nahe war. Der Kampf, die 
  Trennung von seinem Komlyn, der Verlust seiner Kameraden – all das lastete 
  schwer auf ihm. Dennoch gönnte sich Rik keine Ruhe. Er hatte eine Nachricht 
  zu überbringen.


  Mit leisem Summen öffnete sich der Ausstieg seines Jägers. Rik löste 
  die Gurte und kletterte heraus. Seinen Helm warf er einem der Techniker zu. 
  Der Deckoffizier kam aufgeregt auf ihn zu.


  »Pilot Tal!«, rief er. »Was ist geschehen?«


  »Was geschehen ist?« Rik schnitt eine bittere Miene. »Wir wurden 
  überfallen, das ist geschehen. Sie sind alle tot. Mein ganzes Geschwader.«


  »Der Kommodore?«


  Rik schüttelte den Kopf.


  »Ihr ... Ihr Komlyn?«


  Rik blickte dem Deckoffizier traurig ins Gesicht, erwiderte aber nichts darauf. 
  »Ich habe eine dringende Nachricht für Admiral Collon«, sagte 
  er stattdessen. »Ich muss sofort zu ihm.«


  »Das wird nicht einfach sein. Die Befehlshaber der benachbarten Stationen 
  sind zu einer Krisensitzung eingetroffen. Ich glaube nicht, dass sie sich Zeit 
  nehmen werden für einen Piloten, der ...«


  »Das sollten sie aber«, schrie Rik den Deckoffizier an. »Denn 
  wenn sie es nicht tun, dann wird es nichts mehr geben, worüber sie diskutieren 
  können! Da draußen lauert eine Streitmacht, so groß, dass wir 
  nicht die geringste Chance haben, wenn sie uns unvorbereitet überfällt. 
  Meine Kameraden haben ihr Leben geopfert, damit der Admiral diese Nachricht 
  bekommt. Er sollte sie sich besser anhören.«


  »Das ... denke ich auch«, erwiderte der Deckoffizier eingeschüchtert. 
  Die Pigmentflecken auf seiner Stirn hatten eine hellrote Färbung angenommen, 
  ein Zeichen dafür, dass er sich plötzlich fürchtete.


  Rik nickte grimmig, und der Offizier begleitete ihn quer über das Flugdeck, 
  wo Reihen von Marassi-Jägern standen, an denen fieberhaft gearbeitet wurde. 
  Viele der Maschinen waren beschädigt, einige davon so schwer, dass man 
  sie nicht mehr würde einsetzen können. Tragen mit verwundeten Piloten 
  wurden umhergetragen, die man mehr tot als lebendig aus ihren Cockpits geborgen 
  hatte.


  Auch viele andere Geschwader schienen in Kämpfe verwickelt worden zu sein. 
  Ein weiteres Anzeichen dafür, dass der Feind zum entscheidenden Schlag 
  ausholte.


  Der Deckoffizier brachte Rik zum Lift, der hinauf zum Kommandodeck führte. 
  Dort hatte Rik einen kurzen, aber heftigen Disput mit einer Abteilung Wachen, 
  die ihn mit Verweis auf die Sicherheitsvorschriften nicht zum Konferenzraum 
  durchlassen wollten. Erst nachdem er ihnen die Lage in knappen, aber drastischen 
  Worten geschildert hatte, entschlossen sie sich, ihn passieren zu lassen.


  Der Kommandant der Wachabteilung eskortierte ihn persönlich zum Konferenzraum, 
  und wenige Augenblicke später stand Rik vor einem langen Tisch, an dem 
  sechs Marassi saßen. Sie alle trugen die Uniformen der Admiralität 
  und waren hochdekoriert – die Befehlshaber der umliegenden Grenzstationen.


  Nur Admiral Collon kannte Rik tatsächlich, die anderen nur aus visuellen 
  Übertragungen. Auch mit Collon hatte er allerdings noch nie gesprochen, 
  schließlich war Rik nur ein einfacher Pilot.


  Einschüchtern lassen wollte er sich aber dennoch nicht, dafür war 
  die Lage zu ernst.


  »Was hat diese Störung zu bedeuten?«, erkundigte sich der Admiral 
  unwirsch. »Sagte ich nicht, dass ich nicht gestört zu werden wünsche? 
  Kommodore Segur hat in meiner Abwesenheit das Kommando.«


  »Ich weiß, Admiral«, sagte Rik, noch ehe der Wachkommandant 
  etwas erwidern konnte, »aber ich bin überzeugt davon, dass Sie anderer 
  Meinung sein werden, wenn Sie meinen Bericht gehört haben.«


  »Wer sind Sie?«


  »Rik Tal, siebter Pilot im Geschwader Gara, Admiral«, stellte Rik 
  sich vor und legte die Hand auf sein Herz, wie es der militärische Brauch 
  erforderte. »Ich komme eben von einem Einsatz im Nimir-Sektor zurück.«


  »So? Und warum trägt nicht Ihr Kommodore den Bericht vor, wenn er 
  so dringend ist?«


  »Weil er tot ist, Admiral. Ebenso wie alle anderen aus meiner Staffel.«


  »Tot? Kommodore Gara ist tot?« Auch Collons Schädelpigmente begannen 
  sich zu verfärben. »Er war einer der besten Jagdpiloten unserer Station.«


  »Ich weiß, Admiral«, sagte Rik steif. Er durfte die Trauer nicht 
  an sich heranlassen. Noch nicht ... »Seine Maschine wurde getroffen, kurz 
  bevor er auf Überlichtgeschwindigkeit gehen konnte. Sein letzter Befehl 
  an mich lautete, mich zur Station durchzuschlagen und zu berichten, was wir 
  entdeckt haben.«


  Die Admiräle tauschten alarmierte Blicke. Allmählich schien ihnen 
  zu dämmern, dass Rik kein grüner Rekrut war, der Panik bekommen hatte.


  »Berichten Sie«, forderte Collon Rik auf, und der Pilot erzählte 
  von der dramatischen Begegnung im Nimir-System, von den Trümmern der »Byrul« 
  und dem Kampf mit den Stahlfalken. Und er berichtete von der schrecklichen Entdeckung, 
  die Selas Gar und er gemacht hatten ...


  »Stahlfalken?«, fragte Admiral Anok, der Kommandant von Gonara I, 
  ungläubig.


  »Ja, Admiral. Mehr, als ich je von ihnen gesehen habe. Die Anzeige des 
  Scanners musste den Maßstab ändern, um alle Feindmaschinen erfassen 
  zu können. Es waren Tausende.«


  »Aber das ist nicht möglich! Unsere Aufklärer haben bestätigt, 
  dass der Feind keine Heimatwelt besitzt, keinen Planeten, von dem aus er eine 
  solche Streitmacht in Marsch setzen könnte. Woher, beim großen Bewahrer, 
  stammen all diese Schiffe?«


  »Aus dem Nichts, Admiral«, antwortete Rik tonlos. »Feurige Schlünde 
  öffnen sich und speien sie aus. Ich denke, dass diejenigen Recht haben, 
  die behaupten, dass die Feinde nicht aus unserer Wirklichkeit stammen. Sie unterscheiden 
  sich von jeder anderen Rasse, der wir jemals im Weltraum begegnet sind. Sie 
  sind ohne Furcht und in der Lage, sich auf jeden Gegner, auf jede Täuschung 
  und auf jedes taktische Manöver in kürzester Zeit einzustellen. Den 
  Blitzen, die ihre Kanonen verschießen, vermag kaum etwas zu widerstehen. 
  Es gibt nicht wenige Piloten, die behaupten, dass sie keine sterblichen Wesen 
  sind.«


  »Keine sterblichen Wesen?« Der Befehlshaber von Gonara V, ein alter 
  Marassi mit eng stehenden Augen, lachte herablassend. »Was sollen sie denn 
  sonst sein?«


  »Dämonen, Admiral«, erwiderte Rik ernst. »Und hätten 
  Sie gegen sie gekämpft wie ich und alle Ihre Kameraden dabei verloren, 
  würden Sie nicht darüber spotten.«


  Der Kommandant von Gonara V wollte sich ereifern, aber Collon brachte ihn mit 
  einer Handbewegung zum Schweigen. »Wie groß schätzen Sie die 
  Feuerkraft dieser Streitmacht ein, Pilot?«, wollte er wissen.


  »So groß, dass unsere Heimatwelt keine Chance hätte, wenn sie 
  direkt angegriffen würde. Die Grenzstationen können den Angriff im 
  gegenwärtigen Zustand bestenfalls eine Weile aufhalten, ihn aber nicht 
  stoppen. Danach wären die Systemwelten diesen Mazarks rettungslos ausgeliefert.«


  »Was schlagen Sie vor?«


  »Wir brauchen die Unterstützung der Flotte, Admiral. Mit einer Streitmacht 
  von Desintegrator-Schiffen ist der Bedrohung möglicherweise Einhalt zu 
  gebieten.«


  »Die Flotte ist über das gesamte Gebiet unseres Reiches verstreut«, 
  gab Admiral Anok zu bedenken. »Ihre Schiffe haben überall entlang 
  der Grenzen Hoheitsaufgaben wahrzunehmen. Wir können sie nicht einfach 
  abziehen.«


  »Das sollten Sie aber, Admiral«, sagte Rik tonlos. »Denn der 
  Angriff der Stahlfalken wird nicht irgendwo erfolgen, sondern hier.«


  »Was sagt Ihnen das, mein junger Freund? Ihre Erfahrung?«


  »Nein, Admiral. Aber ich weiß, was ich gesehen habe. Die Piloten 
  sämtlicher Staffeln sind in schwere Gefechte verwickelt worden. Der Feind 
  greift vermehrt an, um unsere Verteidigung zu schwächen. Er wird genau 
  hier angreifen, im Gonara-Sektor, solange wir geschwächt und machtlos sind.«


  »Möglich«, räumte Collon ein. »Vielleicht handelt es 
  sich aber auch um ein geschicktes Ablenkungsmanöver, und unser Feind wartet 
  nur darauf, dass wir die Flotte von den Grenzen abziehen.«


  »Ich denke nicht, dass diese Möglichkeit besteht. Der Nimir-Sektor 
  befindet sich nur einen kurzen Lichtsprung von hier entfernt. Es muss einen 
  Grund dafür geben, dass unsere Feinde sich ausgerechnet dort sammeln.«


  »Allerdings. Es fragt sich nur, welchen.«


  »Bitte, Admiral«, sagte Rik. »Lassen Sie meine Kameraden nicht 
  umsonst ihr Leben geopfert haben. Unternehmen Sie etwas, solange noch Zeit dazu 
  ist. Es kann jeden Augenblick vorbei sein.«


  Collon und seine Amtskollegen tauschten viel sagende Blicke.


  Auf eine Art, die Rik nicht verstand, schienen sie miteinander zu kommunizieren 
  und eine lautlose Unterhaltung zu führen, die rasch zu einem Ergebnis kam.


  »Ich denke, dass wir uns einig sind«, verkündete Collon.


  »Ja?«, fragte Rik hoffnungsvoll. »Dann werden Sie die Flotte 
  hierher beordern?«


  »Nein.« Der Admiral schüttelte den Kopf. »Ich kann nicht 
  den Bericht eines einzelnen Piloten dafür zum Anlass nehmen, unsere gesamte 
  Strategie in Frage zu stellen. Ihr Bericht ist ein interessantes Detail. Aber 
  eben nur ein Detail.«


  »Ein Detail?« Rik schnappte nach Luft. »Admiral, für dieses 
  Detail haben meine Kameraden ihr Leben gelassen!«


  »Wofür wir Ihnen zu tiefem Dank verpflichtet sind«, versicherte 
  Collon. »Aber wir dürfen das Wohl unseres Volkes darüber nicht 
  aus den Augen verlieren. Wir werden unsere bisherige Strategie fortsetzen und 
  den Gonara-Sektor aufgeben.«


  »Was?« Jetzt verstand Rik überhaupt nichts mehr.


  »Denken Sie, nur Sie hätten sich Ihre Gedanken gemacht, Pilot? Diese 
  Krisensitzung der Gonara-Admiralität hat nur den einen Zweck, darüber 
  zu beraten, ob die Verteidigung hier noch eine Zukunft hat. Da die Berichte 
  unserer Geheimdienste auf verstärkte Aktivitäten des Feindes entlang 
  der Grenze hindeuten, waren wir uns vorhin noch uneins darüber, ob wir 
  den Sektor aufgeben oder weiter halten sollen. Ihr Bericht jedoch hat uns in 
  dem Entschluss bestärkt, die Stationen zu räumen. Gegen eine Flotte, 
  wie Sie sie beschrieben haben, kämpfen wir auf verlorenem Posten.«


  »Aber ... was werden wir stattdessen tun?«


  »Die Befehlshaber sämtlicher Außenstationen treffen sich in 
  diesem Augenblick zu ähnlichen Beratungen, Pilot. Es wird darüber 
  befunden, die Frontlinie nach innen zu verlagern.«


  »Nach innen? Sie ... Sie meinen Rückzug?«


  »Wir bevorzugen den Ausdruck ›kernbezogene Verteidigung‹.«


  »Ist mir scheißegal, wie Sie das nennen!«, blaffte Rik. »Ich 
  weiß nur, dass unzählige junge Piloten ihr Leben gelassen haben, 
  als es um die Verteidigung der Außensektoren ging, und jetzt wollen Sie 
  alles aufgeben?«


  »Wir haben keine andere Wahl, Pilot.«


  »Aber wir dürfen sie nicht in unser Gebiet eindringen lassen. Sie 
  sind das Böse, Admiral. Sie werden alles verwüsten und zerstören, 
  was unsere Vorgänger aufgebaut haben!«


  »Ich bedaure, Pilot. Unser Entschluss steht fest. Die Gonara-Stationen 
  werden geräumt, wir ziehen die Verteidigungslinie zurück.«


  »Und ich denke, dass das ein Fehler ist.«


  »Das ist Ihr gutes Recht, Pilot, aber Sie werden tun, was man Ihnen befiehlt. 
  Dämonen oder nicht – unsere Heimatwelt werden diese Kreaturen nicht 
  bekommen. Sie werden einer neuen Staffel zugeteilt, Pilot. Bei nächster 
  Gelegenheit werde ich Sie für eine Auszeichnung vorschlagen.«


  »Danke, Admiral«, erwiderte Rik, »aber diese Auszeichnung verdiene 
  ich nicht. Bei allem Respekt, wenn Sie meinen Dienst belohnen wollen, dann erlauben 
  Sie mir, in den Nimir-Sektor zurückzukehren.«


  »In den Nimir-Sektor? Was wollen Sie dort?«


  »Mein Komlyn befindet sich noch dort, Admiral.«


  »Ihr Komlyn? Sagten Sie nicht, alle Ihre Kameraden wären ums Leben 
  gekommen?«


  »Seine Maschine wurde über Nimir I abgeschossen, aber er konnte aussteigen 
  und sich auf den Planeten retten. Ich habe Anlass zu der Hoffnung, dass er noch 
  am Leben ist.«


  »Das halte ich für unwahrscheinlich. Wenn der Feind in diesem Sektor 
  tatsächlich so präsent ist, wie Sie behaupten, dann wird er Ihren 
  Komlyn längst ausgemacht und getötet haben. Ich bedaure, junger Freund.«


  »Und wenn er noch am Leben ist? Selas ist jung und zäh, und er ist 
  ein guter Pilot. Er hat mehrfach sein Leben für die Marassi riskiert, und 
  ich will nicht, dass er ...«


  »Pilot Tal!«, sagte der Admiral so energisch, dass Rik verstummte. 
  »Ich weiß, wie Ihnen zumute sein muss, aber ich kann Sie nicht gehen 
  lassen.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil Sie jetzt unsere Pläne kennen. Ich kann nicht riskieren, dass 
  Sie im Nimir-Sektor in die Gewalt unserer Feinde geraten und sie über unsere 
  taktischen Manöver informiert werden.«


  »Aber, aber ...«, stammelte Rik, während er verzweifelt nach 
  einem Gegenargument suchte – und einsehen musste, dass es keines gab. »Wie 
  steht es mit einem Rettungstrupp?«, fragte er deshalb verzweifelt. »Ich 
  habe Selas versprochen zurückzukehren ...«


  »Ich bedaure. Für die Evakuierung der Grenzstationen brauchen wir 
  jeden verfügbaren Piloten, ebenso wie beim Kampf um unsere Heimatwelt. 
  Wenn wir mit unseren Befürchtungen Recht haben, steht Marassi ein massiver 
  Angriff bevor, mein Freund. Es geht jetzt nicht mehr um Einzelne, es geht um 
  alle. Um unser Überleben, begreifen Sie das? Ich bin sicher, Ihr Komlyn 
  würde es verstehen.«


  Rik stand wie vom Donner gerührt.


  Nicht nur, dass er sich elend und schuldig fühlte, er wusste auch noch, 
  dass der Admiral Recht hatte, mit jedem einzelnen Wort.


  Der Ehrenkodex der Piloten besagte, dass das Wohl aller das Wohl eines Einzelnen 
  überwog. Sie alle hatten einen Eid auf diesen Kodex abgelegt, auch Selas. 
  Er hatte gewusst, worauf er sich einließ, als er in seine Maschine gestiegen 
  war, war sich des Risikos bewusst gewesen – oder?


  »Zu Befehl, Admiral«, hörte Rik Tal sich sagen und verließ 
  den Konferenzraum.


  Er hasste sich dafür.

 


  Das Ma'thruk war entfesselt.


  Die Auren der Sterblichen, die es verschlungen hatte, hatten eine Kettenreaktion 
  ausgelöst, die das Urelement des Bösen dazu gebracht hatte, zur Planetenoberfläche 
  emporzusteigen.


  Genau in diesem Moment hatten die Dokaten das Kraftfeld gelöscht, das die 
  Antimaterie gehalten hatte. Sofort hatte der dunkle Fleck sich ausgedehnt und 
  war im nächsten Moment mit dem Ma'thruk kollidiert.


  Die Reaktion hatte alles übertroffen, was Mathrigo erwartet hatte.


  Mit weit aufgerissenen Augen hatte der Dämonenherrscher beobachtet, wie 
  Antimaterie und Ma'thruk miteinander verschmolzen waren. Blitze hatten ihn geblendet, 
  dann hatte sich Dunkelheit über die Senke und den ganzen Planeten gebreitet 
  – Dunkelheit, die schwärzer gewesen war als jede Nacht und selbst 
  Mathrigo hatte erschauern lassen.


  Was in dieser Dunkelheit vor sich gegangen war, konnte der Dämonenherrscher 
  nur erahnen. Denn als sie wieder verblasste, schien alles zu sein wie zuvor.


  Das Ma'thruk hatte sich in seinen tiefen, finsteren Schlund zurückgezogen, 
  und über der Öffnung schwebte wieder die Antimaterie-Ballung.


  Bei genauerem Hinsehen jedoch hatte sich etwas verändert.


  Der dunkle Fleck war größer geworden, und ein geheimnisvolles Pulsieren 
  ging von ihm aus, als wäre er ein lebender, atmender Organismus. Und wenn 
  man genau hinhörte, konnte man die Schreie der Elenden hören, die 
  in den Pfuhl des Ma'thruk gestürzt worden und nun in der Antimaterie-Ballung 
  gefangen waren.


  Ma'thruk und Antimaterie waren miteinander verschmolzen, und ein neues Element, 
  ein Amalgam, war entstanden.


  Das Gesicht unter der Helmmaske grinste voller Genugtuung. Mathrigo nickte zufrieden. 
  Der erste Schritt des Experiments war erfolgreich vollzogen.


  Das Eigenlob des Dokaten ließ nicht lange auf sich warten. »Habe 
  ich es Euch nicht gesagt, Euer Lordschaft?«, fragte Rodil genüsslich, 
  jedes einzelne Wort betonend. »Das Experiment ist geglückt.«


  »Das bedeutet nichts«, schnappte Mathrigo, der dem Dokaten den Triumph 
  nicht gönnen wollte. »Wie man mir sagte, sind auch andere schon so 
  weit gekommen. Aber die Verschmelzung hat nicht lange gehalten.«


  »Das stimmt, mein Gebieter, weil sie in der vorliegenden Form sehr instabil 
  ist«, räumte der Dokat großmütig ein. »Solange sich 
  ihr niemand nähert, besteht keine Gefahr. Würde man jedoch versuchen, 
  näher an das Amalgam heranzukommen, würde es seine Stabilität 
  verlieren und sich ausdehnen, würde uns alle verschlingen.«


  »Dann sollten wir ihm besser fernbleiben«, knurrte Mathrigo, den die 
  besserwisserische Art des Gelehrten reizte.


  Durch seinen Erfolg beflügelt, stimmte Rodil ein gönnerhaftes Gelächter 
  an. »Das ist wahr, mein Gebieter. Aber Ihr vergesst, dass wir etwas haben, 
  das alle anderen vor uns nicht hatten. Etwas, mit dem es uns gelingen wird, 
  die Instabilität des Amalgams zu beseitigen und es in feste Materie zu 
  verwandeln. Alles, was wir dazu vorzunehmen brauchen, ist eine Neuordnung der 
  Moleküle.«


  »Also los. Worauf wartest du?«


  »Ich habe bereits nach ihm schicken lassen. Nach demjenigen, der die Gegenwart 
  in jüngster Zeit gespürt hat und der als einziger weiß, wie 
  die Moleküle zu ordnen sind, wenn auch nur in seinem Unterbewusstsein.«


  Einige weitere Dokaten erschienen, die einen eckigen Behälter bei sich 
  trugen. Aufgrund ihrer schwächlichen Natur hatten sie Mühe damit, 
  das Ding die Stufen heraufzutragen und es vor Mathrigo abzustellen.


  »Ist er das?«, erkundigte sich Mathrigo.


  »Allerdings, mein Gebieter«, erwiderte Rodil, öffnete ohne Zögern 
  den Deckel des Behälters und nahm den Inhalt heraus.


  Es war ein Kopf.


  Das präparierte Haupt eines Grah'tak, eines Generals, der einst unter Mathrigos 
  Befehl gedient hatte – bis ein gewisser Wanderer seinen Weg gekreuzt und 
  ein intelligenter Menschenaffe ihn mit einer Axt enthauptet hatte.


  Sein Name war Distrigor.


  Mathrigo gab ein verächtliches Schnauben von sich, als er in Distrigors 
  leblose Züge blickte. Einst war der vierarmige Dämon sein bester Krieger 
  gewesen, einer seiner obersten Generäle. Deshalb hatte er ihn mit der Aufgabe 
  betraut, den Pal'rath zu finden, das legendäre Artefakt aus dem Subdaemonium, 
  das vor Urzeiten verloren gegangen war.


  Wie sich herausgestellt hatte, war es auf der entlegenen Eiswelt Cars verborgen, 
  wohin Distrigor eine Expedition von Sterblichen geführt hatte. Ohne dass 
  die Grah'tak es jedoch bemerkt hatten, hatte sich Torn unter den Sterblichen 
  eingeschlichen. Mit einem Täuschungsmanöver hatte er Distrigor um 
  den Pal'rath gebracht, und beim finalen Kampf hatte der Dämonengeneral 
  seinen Kopf eingebüßt.


  Es war nicht so, dass Mathrigo Distrigors Ableben bedauerte. Hätte Krellrim 
  von Mrook den General nicht niedergestreckt, hätte der Herrscher der Dämonen 
  dies selbst getan, denn er duldete unter seinen Generälen keine Versager.


  Deshalb hatte er auch angeordnet, Distrigors Kopf vor dem Verfall zu bewahren 
  und ihn zu konservieren – als abschreckendes Beispiel, wie es jenen erging, 
  die den Wanderer und seine Verbündeten nicht ernst genug nahmen.


  Die Gefahr durch Torn war inzwischen gebannt, so dass Mathrigo für Distrigors 
  Kopf keine Verwendung mehr hatte – dafür war Rodil ein nützlicher 
  Zweck eingefallen, dem man das Haupt des Schlächters zuführen konnte 
  ...


  Der Dokat nahm den hässlichen, von Narben und Brak'tar-Prothesen verunstalteten 
  Kopf und befestigte ihn auf einem eigens dafür vorbereiteten Pfahl. Über 
  eine Konsole leitete er anschließend Energie in das Haupt, und Distrigors 
  Züge erwachten wieder zum Leben. Kein wirkliches Leben, sondern nur ein 
  Schatten dessen, was gewesen war ...


  »Gebieter«, ächzte der General, als er Mathrigo erkannte.


  »Ja, ich«, knurrte Mathrigo unwillig. »Du hast versagt, Distrigor.«


  »Ich weiß, mein Gebieter ...« Das Haupt gab ein schmatzendes 
  Geräusch von sich. »Wurde in eine Falle gelockt. Der Wanderer ... 
  konnte nicht wissen ...«


  »Ein General, der nicht in der Lage ist, die Kampfkraft seines Gegners 
  realistisch einzuschätzen, ist das Amt nicht wert, das er bekleidet.«


  »Weiß ... habe versagt ...«


  »Das hast du«, bestätigte Mathrigo. »Aber das Schicksal 
  ist dir gnädig gesonnen, Distrigor. Es gewährt dir eine letzte Chance, 
  deine nutzlose Existenz einer nützlichen Bestimmung zuzuführen.«


  »Wie?«, stöhnte der Kopf.


  »Es ist dir zwar nicht gelungen, den Pal'rath in deinen Besitz zu bekommen, 
  aber du bist derjenige, der ihm in den vergangenen Äonen am nächsten 
  gekommen ist. Du musst seine Präsenz gespürt haben.«


  »Das ... chhhh ... habe ichhhh ...«


  »Dann ist die Erinnerung daran irgendwo in deinem schäbigen Gehirn 
  gespeichert«, sagte Mathrigo, und die Augen hinter der Helmmaske blitzten 
  lauernd. »Diese Erinnerung, Distrigor, brauche ich.«


  »Chhhh ... wozu ...?«


  »Es steht dir nicht zu, meine Beweggründe zu hinterfragen, du Wurm! 
  Du hast versagt und damit jedes Anrecht verwirkt, wie ein Grah'tak aus hohem 
  Haus behandelt zu werden. Du wirst dich meinem Willen fügen, Distrigor, 
  schon weil du keine andere Wahl hast. Die Dokaten werden in deinen Erinnerungen 
  herumwühlen wie in einem Haufen Kehricht, wenn es sein muss, aber sie werden 
  finden, wonach sie suchen.«


  »Nein ... chhhh ... nicht meine Erinnerungen ... alles, was mir geblieben 
  ist ...«


  »Dann würde ich dir raten, mir zu geben, wonach ich verlange, Distrigor, 
  und zwar jetzt gleich. Wehre dich nicht dagegen, oder ich schwöre dir, 
  du wirst dir wünschen, dass dieser verdammte Affe dir den Schädel 
  gespalten hätte.«


  Der Kopf erwiderte nichts mehr. Stattdessen schloss er seine trüben Augen 
  und schien sich zu konzentrieren.


  »Jetzt!«, befahl Rodil den Dokaten – und zwei von ihnen sprangen 
  vor und setzten einen Extraktor an Distrigors Haupt, der die Erinnerungen aus 
  seinem Bewusstsein ziehen und an die Antennenphalanx weiterleiten würde.


  Der Kopf schrie laut auf, als die Erinnerungen an die letzten Minuten seines 
  Lebens aus seinem Bewusstsein gesogen wurden.


  Noch einmal sah er alles vor sich: die Ebene, wo sich die Heere zur Schlacht 
  versammelt hatten, Krellrim von Mrook, der ihm entgegengetreten war. Dann der 
  schockierende Moment, in dem Distrigor klar geworden war, dass er getäuscht 
  worden war – und das, obwohl er die kalte, zerstörerische Präsenz 
  des Pal'rath die ganze Zeit über hatte fühlen können.


  Das Letzte, was er sah, war Krellrims Axt, die ihn unerwartet wie ein Blitzschlag 
  traf – dann war seine Erinnerung zu Ende, ebenso wie seine verderbte Existenz.


  Der Kopf verstummte und erstarrte wieder, und Mathrigo blickte hinunter in die 
  Senke, wo Distrigors Erinnerungen auf das Amalgam übertragen wurden.


  Mit gezielten Energiestößen gingen die Dokaten daran, die molekulare 
  Struktur des Amalgams zu ändern – so lange, bis die Aura, die es verströmte, 
  den extrahierten Erinnerungen Distrigors exakt entsprach.


  Der Vorgang war langwierig und erforderte mehr Geduld, als Mathrigo dafür 
  aufbringen wollte.


  Dennoch nahm der Herrscher der Grah'tak sich zusammen. Denn wenn auch dieser 
  Teil des Experiments noch gelang, würde er schon bald am Ziel seiner dunklen 
  Wünsche sein ...


 

 

4.

 


  Torn hatte gut geschlafen.


  Frisch und ausgeruht hatte er am Morgen seinen hohen Schlafplatz auf dem Pilzbaum 
  verlassen und seinen Durst am Wasserlauf gelöscht. Etwas Essbares hatte 
  er noch nicht gefunden, aber er nahm an, dass es in diesem Urwald genug davon 
  gab.


  Schließlich hatte er seinen Marsch durch das Dickicht fortgesetzt, war 
  den ganzen Tag über in die Richtung gelaufen, in der er nachts den Feuerschein 
  gesehen hatte. Und indem er sich immer wieder Anhaltspunkte im Gelände 
  suchte, gelang es ihm auch, die Orientierung zu behalten und eine beträchtliche 
  Wegstrecke zurückzulegen.


  Als er sich am Abend erneut einen Schlafplatz gesucht hatte und auf einen Pilzbaum 
  geklettert war, hatte er sehen können, dass er seinem Ziel ein ganzes Stück 
  näher gekommen war. Wieder sah er den von gelbrotem Feuerschein beleuchteten 
  Rauch, der zwischen den Riesenpilzen aufstieg, diesmal nur noch an die fünfzehn 
  Meilen entfernt.


  Früh am nächsten Morgen hatte er seinen Marsch fortgesetzt. Die Tage 
  auf dieser urwüchsigen Welt waren beträchtlich kürzer als auf 
  der Erde, so dass er jede Lichtstunde nutzen musste.


  Erneut hatte er gut geschlafen und fühlte sich frisch und ausgeruht. Allerdings 
  hatten ihn erneut seltsame Träume heimgesucht, genau wie in der Nacht davor.


  Es waren keine Albträume gewesen, aber die Erinnerung daran bereitete dem 
  Wanderer dennoch Unbehagen. Er hatte verschwommene Bilder gesehen, Eindrücke, 
  die Empfindungen bei ihm ausgelöst hatten. Empfindungen wie aus einem anderen 
  Zeitalter, aus einer Ära, die längst hinter ihm lag.


  Torn hatte auch diese Träume auf die Erlebnisse der letzten Tage und auf 
  den Einfluss dieser exotischen, fremden Welt zurückgeführt und seinen 
  Marsch fortgesetzt. Am Abend des dritten Tages erreichte er das Tal, aus dem 
  er den Rauch hatte aufsteigen sehen.


  Er zog sich in den Schutz eines noch jungen Pilzbaums zurück und wartete 
  den Einbruch der Dunkelheit ab. Dann schlich er hinab und pirschte sich näher 
  an das Lager des oder der Fremden heran.


  Der Feuerschein war weithin zu sehen, Torn brauchte ihm nur zu folgen. Offenbar 
  machten sich diese Leute keine Sorgen, dass sie mit ihrem Feuer unerwünschten 
  Besuch anlocken könnten ...


  Je näher Torn dem Lager kam, desto größer wurde seine Anspannung. 
  Seine Rechte hatte er am Griff des Katana, bereit, die Waffe jederzeit zu ziehen, 
  wenn es nötig werden sollte. Lautlos schlich er über den weichen Boden, 
  in dem seine Stiefel bis zu den Knöcheln versanken.


  Und dann, endlich, war er am Ziel.


  Hinter einem Farn ging der Wanderer in Deckung, spähte zwischen den Blättern 
  hindurch.


  Vor ihm befand sich eine kleine Lichtung, auf der das Feuer entfacht worden 
  war. Die Flammen loderten und warfen flackerndes Licht auf die Umgebung.


  Torns Blick fiel auf die Rettungskapsel, die unweit zwischen einigen umgeknickten 
  Bäumen lag. Das Ding hatte eine konische Form und eine verglaste Haube, 
  was nahe legte, dass es Teil eines größeren Flugzeugs gewesen war. 
  Offenbar hatte sich der Pilot mit dem Cockpit abgesprengt, als festgestanden 
  hatte, dass er seine Maschine nicht mehr würde landen können.


  Neugierig wagte sich Torn noch ein Stück weiter vor – und erhaschte 
  einen Blick auf die Gestalt, die am Feuer saß und reglos in die Flammen 
  starrte.


  Ein solches Wesen hatte der Wanderer noch nie zuvor gesehen. Es war eine Mischung 
  aus Mensch und Amphibienwesen; im Körperbau und den Proportionen humanoid, 
  allerdings mit breiteren Schultern und dünneren Beinen, als ein Mensch 
  sie hatte. Seine hellbraune, schimmernde Haut verlieh dem Wesen etwas Schlangenhaftes, 
  das durch die roten Pigmentflecken, die ausgehend von seinem Gesicht über 
  seinen Hinterkopf und Hals verliefen, noch verstärkt wurde.


  Unbewegt starrte das Wesen in die Flammen, wobei sich seine dunklen Augen nicht 
  regten. Über Lider schien es nicht zu verfügen, und anstatt der Ohren 
  hatte es leichte Erhebungen auf beiden Seiten des Kopfes. Seine Nase war platt, 
  sein Mund schmal und zahnlos.


  Das Wesen trug die Überreste eines Druckanzugs. Neben ihm lagen Kisten 
  mit verschiedenen Ausrüstungsgegenständen auf dem Boden verstreut 
  – offenbar eine Notausrüstung, die es aus der Rettungskapsel geborgen 
  hatte.


  Der Wanderer atmete tief durch.


  Zumindest kannte er seinen Gegner jetzt.


  Er hatte es also nicht mit mehreren Besuchern zu tun, sondern nur mit diesem 
  dort, und es sprach einiges dafür, dass er sich ebenso einsam und verloren 
  auf diesem Planeten vorkam wie Torn selbst.


  Behutsam streckte der Wanderer seine Sinne aus, konnte aber keine böse 
  Aura fühlen. Also, dachte er, war es wohl am besten, wenn er sich zu erkennen 
  gab und mit dem Fremden in Kontakt zu treten versuchte.


  Vorsichtig erhob er sich, seine Hand noch immer am Schwertgriff, für alle 
  Fälle. Er tat es so geräuschvoll und auffällig, dass der Fremde 
  ihn hören musste, und tatsächlich wandte das Wesen sein Haupt und 
  starrte ihn an.


  Torn hatte keine Übung darin, die fremden Gesichtszüge zu deuten. 
  Ob das Wesen überrascht oder bestürzt war, vermochte er nicht zu sagen. 
  Mit aufgerissenen Augen blickte es ihn an.


  »Hallo«, sagte der Wanderer. »Ich komme in Frieden.«


  Natürlich verstand ihn das Wesen nicht. Es gab einen schnaubenden Laut 
  von sich und sprang auf, hielt plötzlich einen gefährlich aussehenden 
  Gegenstand in der Hand, den es auf Torn richtete.


  »Nein«, sagte der Wanderer kopfschüttelnd und hob abwehrend die 
  Hände. »Ich komme in Frieden. Wir brauchen uns nicht zu bekämpfen 
  ...«


  Der Fremde schien davon weniger überzeugt zu sein. Kurzerhand zog er den 
  Abzug seiner Waffe durch, und ein matt leuchtender Energiestrahl schoss aus 
  dem Lauf.


  In einer blitzschnellen Reaktion sprang Torn zur Seite und entging dem vernichtenden 
  Strahl. Der Busch, hinter dem er eben noch gestanden hatte, wurde getroffen, 
  aber er ging nicht in Flammen auf, wie Torn es erwartet hatte, sondern löste 
  sich vor den Augen des Wanderers in seine Bestandteile auf und zerfiel.


  Eine Desintegratorwaffe!, schoss es Torn durch den Kopf. Das Ding 
  verschießt Energiestrahlen, die die molekulare Struktur ihres Ziels zerstören 
  und es gewissermaßen in Luft auflösen. Eine der mächtigsten 
  – und schrecklichsten – Waffen, die die Sterblichen je entwickelt 
  haben.


  Der Wanderer war beeindruckt.


  Schon legte der Fremde ein zweites Mal auf ihn an, und der Wanderer sah ein, 
  dass es besser war, sich zurückzuziehen. Rasch setzte er ins Dickicht zurück. 
  Der Fremde feuerte wieder, und mehrere große Farnblätter lösten 
  sich in nichts auf. Torn hörte, wie das Wesen etwas in seiner Sprache rief. 
  Der Translator der Plasmarüstung analysierte das fremdartige Idiom, konnte 
  es jedoch nicht zuordnen.


  Der Wanderer zog sich noch ein Stück weiter in den Urwald zurück und 
  wartete. Er konnte die Silhouette des Fremden sehen, die sich gegen den flackernden 
  Feuerschein abzeichnete. Das Wesen kam ihm hinterher, die Waffe in der Hand.


  Was soll ich tun? Dieser Kerl hält mich für einen Feind, und ich 
  habe keine Möglichkeit, ihm das Gegenteil zu beweisen. Wenn ich wenigstens 
  wüsste, wer er ist und woher er kommt. Er ist hier nicht zu Hause, sondern 
  ebenso gestrandet wie ich. Ich habe keine Lust, gegen ihn zu kämpfen, aber 
  wie es aussieht, lässt er mir keine andere Wahl.


  Rasch schlug Torn einige Tritte in einen nahen Pilzbaum. Mit der Routine, 
  die er mittlerweile schon hatte, kletterte er ein Stück hinauf, klammerte 
  sich am dicken Stamm fest und wartete.


  Schon hörte er Schritte, die sich raschelnd näherten. Das Fremdwesen 
  folgte seinen Spuren.


  Torn presste sich eng an den Stamm, hielt sich im dunklen Schatten, so dass 
  er nicht gesehen werden konnte. Aus dem Augenwinkel sah er, wie das Wesen an 
  ihm vorbeischlich – und im nächsten Moment fiel er es an wie ein hungriges 
  Raubtier.


  Der Wanderer gab einen gellenden Kampfschrei von sich, der das Wesen zusätzlich 
  erschreckte. Mit schreckgeweiteten Augen blickte es zu ihm auf, als er auch 
  schon bei ihm war und es mit seinem Gewicht zu Boden riss. Im nächsten 
  Moment hatte Torn schon nach der Waffe des Wesens gegriffen und entwand sie 
  ihm mit einer schnellen Bewegung, die so unerwartet war, dass der Fremde nicht 
  an Gegenwehr dachte.


  Torn stieß ihn von sich und sprang auf, richtete den Emitter der Waffe 
  auf seinen Gegner, der ihn verblüfft anschaute.


  »Aufstehen«, wies der Wanderer ihn an und machte eine unmissverständliche 
  Bewegung mit dem Desintegrator.


  Der Fremde nickte langsam und raffte sich auf seine dünnen Beine, die ihn 
  im nächsten Moment – der Wanderer traute seinen Augen nicht – 
  mit einem Sprung ins Dickicht beförderten.


  Das Wesen schnellte senkrecht empor, überschlug sich in der Luft und war 
  im nächsten Moment spurlos verschwunden. Mit seiner dunklen Haut war es 
  im spärlichen Licht ohnehin kaum zu sehen gewesen, doch jetzt war es gänzlich 
  verschwunden, und Torn schalt sich einen Narren dafür, dass er nicht besser 
  aufgepasst hatte.


  Andererseits – was hätte ich tun sollen? Ich wollte nicht auf das 
  Wesen schießen, denn es führt nichts Böses im Schilde, wollte 
  sich nur verteidigen. Wenn ich mich nur mit ihm verständigen könnte 
  ...


  Das Wesen zu verfolgen hatte keinen Sinn. In der Dunkelheit würde Torn 
  seine Spur verlieren, oder es würde sich in die Enge gedrängt fühlen 
  und ihn erneut angreifen. Stattdessen beschloss Torn, das Lager des Fremden 
  aufzusuchen und dort zu warten.


  Das Wesen hatte nichts bei sich gehabt außer seiner Waffe. Keine Ausrüstung, 
  keinen Proviant. Früher oder später würde es zu der Rettungskapsel 
  zurückkehren müssen, da war sich der Wanderer sicher. Dann würde 
  er es erwarten.


  Gemessenen Schrittes ging er zum Lager zurück und trat hinaus auf die Lichtung. 
  Er setzte sich demonstrativ ans Feuer, wo vorhin noch das Wesen gesessen hatte, 
  und wartete.

 


  Selas Gar rannte, so schnell seine sehnigen Beine ihn trugen. Blitzschnell katapultierte 
  er sich durch den nächtlichen Wald, von einem Stamm zum anderen, krallte 
  sich an der weichen Haut der Pilzbäume ein.


  Auf diese Weise kam er rasch vorwärts, hatte in kürzester Zeit mehrere 
  hundert Shils zwischen sich und den schrecklichen Fremden gebracht, der unvermittelt 
  aus dem Dickicht aufgetaucht war.


  Noch immer konnte Selas das Gesicht des Fremden vor sich sehen. Es war von schrecklicher 
  Farbe gewesen, die den Marassi an rohes Fleisch erinnert hatte. Ein wenig, dachte 
  Selas schaudernd, hatte der Fremde ausgesehen wie ein Marassi, dem man die Haut 
  abgezogen hatte. Roh und blutig, ein Bild des Schreckens.


  Selas' Gedanken überschlugen sich, während er weiterfloh.


  Seine schlimmsten Befürchtungen hatten sich bestätigt. So also sahen 
  sie aus, die grausamen Fremden, gegen die sie in verlustreichen Schlachten gekämpft 
  hatten, die erbarmungslosen Piloten der Stahlfalken.


  Wahrscheinlich hatten sie gesehen, wie seine Maschine abgestürzt war und 
  waren seiner Spur gefolgt. Nun waren sie gekommen, um ihn zu holen.


  Selas schalt sich einen Narren dafür, dass er ein Feuer entzündet 
  hatte. Aber zum einen war es notwendig gewesen, um die wilden Tiere von seinem 
  Lager fern zu halten. Zum anderen war das Notsignal der Rettungskapsel ausgefallen, 
  so dass es die einzige Möglichkeit gewesen war, um auf sich aufmerksam 
  zu machen, wenn Rik und die anderen zurückkehrten, um ihn zu holen.


  Am Anfang hatte Selas gehofft, dass er nur ein paar Stunden auf Nimir I zubringen 
  würde. Aus Stunden war ein Tag geworden, schließlich eine Nacht. 
  Nun verbrachte er schon die dritte Nacht auf dieser fremden, urwüchsigen 
  Welt, und noch immer waren seine Kameraden nicht aufgetaucht, um ihn zu retten.


  Selas war klar, was das bedeuten mochte, aber er weigerte sich, daran zu denken. 
  Immer wieder hatte er sich eingeredet, dass Rik und die anderen zurückkehren 
  würden, um nach ihm zu suchen. Nun war er gefunden worden – allerdings 
  von der falschen Seite ...


  Von Angst getrieben, lief und sprang der Marassi noch tiefer in den nächtlichen 
  Wald, der von unheimlichen Geräuschen widerhallte. Panik saß ihm 
  im Nacken und trieb ihn weiter, bis er eine kleine Lichtung erreichte, auf der 
  er atemlos stehen blieb.


  Seine Lungen blähten sich, sein Atem ging stoßweise. Gehetzt blickte 
  er sich um, aber der Feind schien ihm nicht zu folgen. Selas atmete tief durch, 
  zwang seinen Puls zur Ruhe – und plötzlich hatte er das Gefühl, 
  beobachtet zu werden.


  Es war ihm, als starrten unsichtbare Augen aus dem umliegenden Dickicht, und 
  als blickten die riesigen Pilzbäume auf ihn herab. Ein kalter Schauder 
  rann seinen breiten Rücken hinab, und er fragte sich, ob der Feind ihn 
  vielleicht schon eingeholt hatte und sich einen sadistischen Spaß daraus 
  machte, ihn glauben zu lassen, dass es für ihn noch eine Chance gäbe.


  Selas merkte, wie seine Hände zu zittern begannen.


  Auch die Beruhigungstechniken, die man ihnen auf der Fliegerakademie beigebracht 
  hatte, wirkten jetzt nicht mehr. Angst überkam ihn, ohne dass er etwas 
  dagegen tun konnte, und am liebsten hätte er vor Panik laut geschrien.


  »Hab keine Angst«, hörte er plötzlich eine Stimme 
  sagen.


  Selas fuhr herum – aber da war niemand.


  Er stand noch immer allein auf der Lichtung, umgeben von nachtschwarzer Dunkelheit.


  »Nimm dich zusammen, Pilot! Du darfst keine Angst haben«, ließ 
  sich die Stimme wieder vernehmen – und mit Erleichterung erkannte Selas, 
  dass es Riks Stimme war.


  »Rik?«, fragte er leise. »Bist du das?«


  Vor ihm im Gebüsch regte sich etwas. Die Farnblätter wackelten, und 
  eine undeutliche Gestalt schälte sich aus der Dunkelheit, die im matten 
  Sternenlicht nur schemenhaft zu erkennen war. Seinen Komlyn hätte Selas 
  Gar dennoch unter Tausenden erkannt.


  »Rik!«, rief er und trat auf die Gestalt zu. »Dem Bewahrer sei 
  Dank! Ich dachte schon, du ...«


  Plötzlich, so unvermittelt wie sie aufgetaucht war, war die Gestalt wieder 
  verschwunden.


  »Was ...?«


  Verblüfft blickte sich Selas um, aber von seinem Komlyn war weit und breit 
  nichts mehr zu sehen. Auch die Stimme war verstummt und sagte nichts mehr.


  »Rik?«, fragte er halblaut in die Stille.


  Keine Antwort.


  »Bitte, Rik, antworte mir. Dies ist nicht der richtige Zeitpunkt, um sich 
  einen dummen Scherz zu erlauben.«


  Aber Rik meldete sich nicht mehr, und schaudernd erkannte Selas Gar, dass es 
  kein Scherz gewesen war. Schon viel eher eine Sinnestäuschung, die ihn 
  genarrt hatte. Etwas, das ihm sein Unterbewusstsein vorgespielt hatte und das 
  nicht wirklich gewesen war, auch wenn es verdammt real gewirkt hatte.


  Entsetzt über sich selbst wich der Marassi zurück.


  Zeigte die Einsamkeit auf Nimir bereits Wirkung? Oder war es eine Folge seiner 
  Angst, dass er plötzlich Stimmen hörte und Personen sah, die nicht 
  wirklich waren?


  War er dabei, den Verstand zu verlieren?


  Erneut mahnte er sich zur Ruhe, und diesmal gelang es ihm, seine Furcht unter 
  Kontrolle zu bekommen.


  Unabhängig davon, ob die Gestalt, die er gesehen hatte, real gewesen war 
  oder nicht – sie hatte Recht gehabt mit dem, was sie gesagt hatte. Er durfte 
  vor dem Feind keine Angst haben, sondern musste ihm die Stirn bieten, musste 
  ihn bekämpfen mit allen Mitteln, die ihm zur Verfügung standen.


  Jetzt erschien es ihm töricht, dass er in seiner ersten Furcht die Flucht 
  ergriffen hatte. Ein zweites Mal würde der heimtückische Feind ihn 
  nicht so leicht vertreiben können.


  Selas bückte sich und tastete auf dem Boden umher.


  Seine linke Hand griff einen etwa faustgroßen Stein. Seine Rechte bekam 
  ein armdickes Stück Holz zu fassen, das sich als Knüppel einsetzen 
  ließ.


  Die primitivsten Waffen, die man sich vorstellen konnte. Aber Selas Gar war 
  wild entschlossen, mit ihnen zum Kampf gegen die Kreatur anzutreten.


  Wenn es ihm nicht gelang, die Rettungskapsel und seine Überlebensausrüstung 
  zurückzuerobern, war er ohnehin verloren. Es konnte also nur einer am Leben 
  bleiben – entweder er oder der Feind ...

 


  Gedankenverloren blickte Torn in die Flammen.


  Das Katana steckte neben ihm im weichen Boden, der Desintegrator lag auf seinen 
  Knien.


  So wartete er schon geraume Zeit.


  Der Dschungel ringsum war erfüllt von unheimlichen Geräuschen, und 
  mehr als einmal war der Wanderer aufgesprungen, weil er dachte, das Fremdwesen 
  käme zurück. Aber jedes Mal waren es nur die Laute der Nacht gewesen, 
  die ihn alarmiert hatten. Von dem Fremden fehlte jede Spur.


  In regelmäßigen Abständen griff Torn nach dem Holzstapel, den 
  das Wesen aufgetürmt hatte, und legte einen Scheit nach. Das Holz war feucht 
  und rauchte heftig. Die leuchtende Rauchsäule war weithin zu sehen, aber 
  immerhin hielt sie die Raubtiere fern, von denen es im Wald einige geben mochte.


  Ohne dass seine Wachsamkeit deswegen nachgelassen hätte, hing der Wanderer 
  seinen Gedanken nach, ließ die letzten Stationen seiner Odyssee Revue 
  passieren und fragte sich, weshalb ihn das Schicksal gerade an diesen entlegenen 
  Ort verschlagen hatte. Ein Gefühl sagte ihm, dass es mit dem Fremden zu 
  tun hatte. Es musste ihm gelingen, Kontakt mit ihm aufzunehmen und ...


  Jäh unterbrach der Wanderer seinen Gedankengang.


  Plötzlich hatte er das Gefühl, beobachtet zu werden. Nicht nur von 
  einer Seite, sondern von allen.


  Was ist hier los?, fragte er sich. Ich hatte dieses Gefühl schon 
  mehrere Male. Bislang habe ich es ignoriert, weil ich es für eine Täuschung 
  hielt. Aber jetzt kann ich es ganz deutlich fühlen. Ich spüre Blicke 
  auf mir lasten, tausend Augen, die mich aus dem Verborgenen anstarren ...


  Er wandte seinen Kopf und starrte in das Dickicht, und obwohl er dort nicht 
  das Geringste erkennen konnte, war die Empfindung im nächsten Moment verschwunden.


  Was immer es war, es ist weg. Habe ich es mir doch nur eingebildet, oder 
  war es ...?


  In diesem Augenblick drang vom Rand der Lichtung ein leises Knacken an sein 
  Ohr. Alarmiert sprang der Wanderer auf, griff mit der einen Hand nach dem Desintegrator, 
  mit der anderen nach dem Schwert. Er trat einige Schritte zurück, damit 
  er vom Feuerschein nicht geblendet wurde, blickte suchend in das Dickicht – 
  und wurde plötzlich angegriffen.


  Ein dumpfer Schrei erklang, und etwas flog aus dem Unterholz auf ihn zu, wischte 
  blitzschnell heran.


  In einem jähen Reflex riss Torn sein Katana hoch und wehrte das Ding ab. 
  Es war ein Stein, der auf seinen Kopf gezielt gewesen war, jetzt aber wirkungslos 
  im Gras landete.


  Der Stein hatte den Boden kaum erreicht, als sich das Dickicht teilte und das 
  Fremdwesen daraus hervorsprang. Über seinem Kopf schwang es einen Knüppel, 
  mit dem es Torn erschlagen wollte. Natürlich hätte Torn das Wesen 
  einfach erschießen können. Er ließ es aber bleiben und zog 
  es vor, dem vernichtenden Schlag einfach auszuweichen.


  Der Knüppel pfiff an ihm vorbei und ging ins Leere. Durch die Urgewalt, 
  die der Fremde in den Schlag gelegt hatte, bekam er das Übergewicht und 
  stolperte. Torn fuhr herum und versetzte ihm einen Tritt, worauf das Wesen vollends 
  das Gleichgewicht verlor und bäuchlings auf dem Boden landete.


  Sofort setzte der Wanderer nach, um ihm die Spitze des Katana an die Kehle zu 
  setzen und ihm klar zu machen, dass es sich ergeben sollte – aber das fremde 
  Wesen dachte nicht daran.


  Mit einem Schlag seines Knüppels, den es noch immer umklammert hielt, wischte 
  es die Schwertklinge beiseite, warf sich herum und stand im nächsten Moment 
  wieder auf seinen dünnen Beinen.


  Lauernd umkreisten sich die beiden Gegner, und Torn glaubte, Hass und Furcht 
  in den Augen des Wesens erkennen zu können.


  »Ich bin nicht dein Feind«, sagte er deshalb. »Ich will nicht 
  mit dir kämpfen, hörst du?«


  Das Wesen erwiderte etwas in seiner eigenen Sprache, aber es hörte sich 
  ganz und gar nicht nach einem Friedensangebot an. Dafür konnte der Übersetzer 
  der Plasmarüstung weitere Informationen über die Sprache des fremden 
  Wesens sammeln und sie mit den unzähligen anderen Idiomen vergleichen, 
  mit denen er programmiert worden war.


  »Schon gut«, sagte Torn beschwichtigend und ließ in einer demonstrativen 
  Geste sein Schwert sinken, steckte es neben sich in den Boden. »Ich will 
  dir nichts tun, siehst du? Ich will nicht mit dir kämpfen.«


  Das Wesen nickte, und für einen Moment hatte der Wanderer den Eindruck, 
  dass sie sich doch noch friedlich einigen könnten. Zunächst sah es 
  so aus, als wolle auch der Fremde seine Waffe sinken lassen – ehe er sie 
  mit einem zornigen Ausruf erneut erhob und damit auf Torn einschlagen wollte.


  Der Wanderer reagierte, indem er einen Schritt zurücktrat und dem Wesen 
  kurzerhand seine eigene Desintegrator-Waffe unter die Nase hielt, die der Wanderer 
  geschickt in den Falten seines Gewands verborgen hatte.


  Der Fremde erstarrte in seiner Bewegung.


  »So ist es gut«, lobte Torn. »Und jetzt weg mit dem Knüppel, 
  hast du verstanden?«


  Der Fremde verstand tatsächlich – weniger die Worte selbst als vielmehr 
  die Art, wie Torn sie aussprach. Er ließ den Knüppel fallen und hob 
  die Hände, trat ein paar Schritte zurück.


  »Gut so. Und jetzt werden wir uns unterhalten. Mein Name ist Torn, und 
  wer bist du?«


  Der Fremde schaute den Wanderer – wie er glaubte – fragend an, und 
  Torn wiederholte seinen Namen und deutete dabei auf sich selbst.


  »Selas Gar«, erwiderte das Wesen daraufhin zögernd, nervös 
  auf den Lauf der Waffe starrend.


  »Freut mich sehr, Selas Gar«, erwiderte Torn mit grimmigem Lächeln. 
  »Das verspricht eine sehr interessante Unterhaltung zu werden.«


  Der Fremde erwiderte etwas, das Torn nicht verstand – dem Tonfall nach 
  handelte es sich um eine wüste Beschimpfung. Wie ein Wasserfall sprudelte 
  es aus Selas Gar heraus, eine Folge von kurzen, mit Knacklauten verbundenen 
  Vokalen, mit der der Übersetzer der Plasmarüstung noch nicht allzu 
  viel anfangen konnte. Die gewonnenen Informationen mussten sequenziert und in 
  einen logischen Zusammenhang gebracht werden.


  Aber plötzlich sagte das Wesen ein Wort, das der Translator sofort verstand 
  und fast lippensynchron übersetzte.


  Es lautete »Stahlfalken«.


  »Stahlfalken?«, wiederholte der Wanderer, weil er nicht sicher war, 
  ob er richtig gehört hatte.


  Der Fremde nickte und blickte ihn hasserfüllt an, und Torn zog seine eigenen 
  Schlussfolgerungen.


  Wenn dieses Wesen weiß, was ein Stahlfalke ist, dann hat es Kontakt 
  mit den Grah'tak gehabt. Und da keine negative Aura bei ihm zu spüren ist, 
  kann das nur bedeuten, dass er nicht mit ihnen im Bunde steht, sondern ihr Feind 
  ist und sie bekämpft.


  Vielleicht sind es Stahlfalken gewesen, die seine Maschine über diesem 
  Planeten abgeschossen haben – das würde das eigenartige Gefühl 
  von Bedrohung erklären, das ich kurz nach meiner Ankunft hier empfand.


  Es sprach einiges dafür, dass es sich so zugetragen hatte, und es mochte 
  auch erklären, weshalb das Wesen so feindselig auf Torn reagiert hatte.


  Er hält mich für einen Grah'tak, dämmerte es dem Wanderer, 
  und wäre die Situation nicht so ernst gewesen, hätte er laut darüber 
  gelacht, dass ausgerechnet er für einen Krieger der Finsternis gehalten 
  wurde. So war das also.


  Die Grah'tak trieben in diesem Quadranten ihr Unwesen, und jenes fremde 
  Wesen, das vor ihm stand und ihn hasserfüllt anstarrte, war eigentlich 
  nicht sein Feind, sondern sein Verbündeter. So etwas bezeichnete man wohl 
  als Ironie des Schicksals ...


  »Tja, mein Freund«, sagte Torn und schnitt eine Grimasse, »es 
  gibt wohl einiges, worüber wir reden müssen.«

 


  Das Experiment war abgeschlossen.


  Wenn zutraf, was Rodil und seine Dokaten behaupteten, dann waren die Moleküle 
  des Amalgams so umstrukturiert worden, dass ihre Aura jetzt exakt der des Pal'rath 
  entsprach, an die Distrigor sich erinnert hatte.


  Und das wiederum bedeutete, dass Mathrigo am Ziel seiner Mühen angelangt 
  war. Denn was dort in der Senke über dem Schlund des Ma'thruk schwebte, 
  war nicht mehr länger von Sterblichen hergestellte Antimaterie, und es 
  war auch kein wertloses, instabiles Amalgam mehr.


  Es war ein neuer Pal'rath.


  Zwar war es nicht wirklich jene zu fester Form erstarrte Urmasse, die nur im 
  Subdaemonium zu finden war, sondern etwas, das synthetisch hergestellt worden 
  war, unter Zuhilfenahme dunkler Wissenschaft und geheimer Künste. Nichtsdestotrotz 
  war es ein Pal'rath. Ein großer Splitter, der aussah, als wäre er 
  aus einem schwarzen Kristall gehauen worden, und dessen Äußeres kaum 
  etwas erahnen ließ von den Kräften, die ihm innewohnten.


  Lautlos und unbewegt schwebte er über dem Abgrund: geballte, Materie gewordene 
  Bosheit, eine Quelle von unerschöpflicher zerstörerischer Energie 
  für den, der sie zu gebrauchen wusste.


  Und Mathrigo hatte vor, jedes Quäntchen davon zu gebrauchen – vorausgesetzt, 
  das Ding war sicher.


  »Seht, Gebieter!«, rief Rodil voller Verzückung aus. »Das 
  Experiment ist geglückt! Das Amalgam hat sich in einen Pal'rath verwandelt.«


  »So sieht es aus«, gab Mathrigo zu. »Aber wer sagt mir, dass 
  du mir das alles nicht nur vorgegaukelt hast, Rodil? Möglicherweise ist 
  das Ding noch immer instabil und wird jeden vernichten, der sich ihm nähert.«


  »Aber, aber«, sagte der Dokat tadelnd. »Das werdet Ihr nicht 
  wirklich von mir denken, Euer Lordschaft! Vertraut Ihr denn nicht meinem Genie? 
  Immerhin hatte ich bis jetzt mit allem Recht, was ich vorausberechnet habe.«


  »Bis jetzt«, räumte der Dämonenherrscher ein. »Aber 
  den letzten Beweis, Rodil, bist du mir noch schuldig.«


  »Gewiss, mein Gebieter.« Der Grah'tak verbeugte sich tief. »Ich 
  werde ihn Euch sogleich erbringen. Ich werde einen meiner Assistenten in die 
  Senke schicken, damit er sich dem Pal'rath nähert. Wenn nichts geschieht, 
  so wisst Ihr, dass ich die Wahrheit gesagt habe und mein Experiment erfolgreich 
  gewesen ist. Dann werdet Ihr mich reich belohnen – und Euch, mein Gebieter, 
  wird das Immansium zu Füßen liegen.«


  »Ein schöner Traum«, sagte Mathrigo.


  »Der schon bald wahr werden wird. Wartet nur ab.«


  »Gut«, sagte Mathrigo, »ich lasse mich gerne von dir überzeugen, 
  Rodil – und zwar von dir persönlich. Ich will, dass du selbst in die 
  Grube steigst und den Beweis antrittst, dass der Pal'rath stabil ist und keine 
  Gefahren für jene birgt, die sich ihm nähern.«


  »I-ich, Euer Lordschaft?« Die Augen des Dokaten quollen unter seiner 
  Kapuze hervor.


  »So ist es.«


  »Aber das werdet Ihr nicht wirklich wollen! Ich bin das Genie, das hinter 
  alldem steht! Ihr könnt nicht wollen, dass ich unnütz meine Existenz 
  riskiere! Wenn mir etwas zustoßen sollte, habt Ihr niemanden mehr, der 
  Eure Pläne in die Tat umsetzen könnte.«


  »Wenn dir etwas zustößt«, erwiderte Mathrigo lauernd, »dann 
  ist es mit deinem Genie nicht sehr weit her, Rodil von den Dokaten. Außerdem 
  – wenn du dir tatsächlich so sicher bist, dass das Experiment gelungen 
  ist, gibt es nichts, worüber du dir Sorgen zu machen bräuchtest, richtig?«


  »R-richtig«, bestätigte der Dokat.


  Mathrigo knurrte zustimmend. »Dann mach' jetzt, dass du in die Grube kommst, 
  oder ich werde dich eigenhändig hineinwerfen, hast du mich verstanden?«


  »G-gewiss, Gebieter.«


  Der Dokat zuckte zusammen, seine Selbstsicherheit war verflogen. Kleinlaut zog 
  er sich zurück und schickte sich an, über die in den dunklen Fels 
  gehauenen Stufen auf den Grund der Senke zu steigen.


  Ängstlich setzte er einen Fuß vor den anderen. Nicht, dass er seiner 
  eigenen Theorie misstraut hätte, aber schließlich konnte man nie 
  wissen. Bei jedem Experiment gab es Unwägbarkeiten, Dinge, die man unmöglich 
  vorhersehen konnte. Und wozu waren Assistenten da, wenn nicht dazu, Dinge wie 
  diese zu erledigen?


  Leise vor sich hin maulend stieg der Dokat die Stufen hinab. Seine Artgenossen 
  blickten ihm hinterher und tuschelten heimlich miteinander. Schadenfrohes Gelächter 
  war hier und dort zu hören. Nicht wenige der Dokaten, die Rodils Gruppe 
  zugeteilt worden waren, standen in der Hierarchie eigentlich über ihm – 
  Mathrigo nahm an, dass sie laut Beifall geklatscht hätten, wenn der Dokat 
  von einer Antimaterie-Entladung zerfetzt worden wäre.


  Mit einer Ruhe, die für seine Verhältnisse ungewöhnlich war, 
  wartete der Herrscher der Grah'tak ab und schaute zu, wie Rodil die Senke durchquerte 
  und sich zögernd der Öffnung näherte, über der der Kristall 
  schwebte. Das dunkle Gebilde zeigte keine Reaktion, dabei musste es die Aura 
  des Grah'tak bereits wahrgenommen haben.


  »Das ist wunderbar!«, rief Rodil herauf und begann wie von Sinnen 
  zu lachen, als er die Aura des Bösen fühlte, die den Splitter der 
  Dunkelheit umgab.


  Es ärgerte Mathrigo, dass ein nichtswürdiger Dokat dieses erhebendste 
  aller Gefühle vor ihm auskosten konnte, und der Reiz, ebenfalls hinunterzusteigen 
  und sich im Pfuhl der Bosheit zu suhlen, die von dem Pal'rath ausging, war groß. 
  Andererseits wollte Mathrigo auf Nummer sicher gehen und nicht riskieren, dass 
  der Plan eines Möchtegerngenies seine Existenz vorzeitig beendete ...


  Im nächsten Moment hatte Rodil die Öffnung erreicht.


  Beflügelt durch die negative Aura des Pal'rath hatte er seine Schritte 
  noch beschleunigt und stand jetzt unterhalb des künstlich hergestellten 
  Artefakts, dessen Oberfläche weder fluktuierte noch sonst eine Regung zeigte. 
  Unbewegt schwebte der Pal'rath weiter über der Öffnung.


  »Ich habe es gewusst«, schrie der Dokat triumphierend. Die umliegenden 
  Felswände verstärkten seine dünne Gelehrtenstimme und warfen 
  sie zurück. »Ich habe niemals an mir gezweifelt! Ich werde der berühmteste 
  aller Dokaten, der Meister der schwarzen Künste, das größte 
  Genie, das jemals existiert hat!«


  Die übrigen Dokaten wandten sich enttäuscht ab. Mathrigo hingegen 
  stieg ebenfalls auf den Grund der Senke, eskortiert von den Ock'mar-Wachen, 
  die seine Leibgarde bildeten. Feierlich schritt er auf den Pal'rath zu, und 
  jetzt konnte auch er die Aura fühlen, die der Stein verströmte.


  Für Mathrigo war es, als würde er nach langer Zeit in der Fremde wieder 
  heimkehren, als wäre er ein Verdurstender in der Wüste, der eine Oase 
  mit Wasser fand.


  Als hätte er die letzten Jahrtausende geschlafen und würde nun endlich 
  erwachen.


  Kraft, wie er sie seit Äonen nicht mehr verspürt hatte, erfüllte 
  ihn, und er fühlte Bosheit und Aggressivität in seinem Inneren wie 
  schon lange nicht mehr.


  Der Pal'rath!


  Was man sich über ihn erzählte, war also nicht gelogen. Das echte 
  Artefakt mochte verloren gegangen sein, verschollen im Strudel der Zeit. Dafür 
  hatte Mathrigo seinen eigenen Pal'rath bekommen, seine eigene Quelle des Bösen, 
  aus der er schöpfen konnte. Nur eines Beweises bedurfte es noch, und alle 
  Zweifel, die der Dämonenherrscher je an Rodils Experiment gehegt hatte, 
  würden beseitigt sein ...


  »Nun?«, fragte der Dokat, als Mathrigo bei ihm anlangte. »Was 
  sagt Ihr, Gebieter? Seid Ihr mit meinen Diensten zufrieden? Habe ich Euch zu 
  viel versprochen? Der Splitter der Dunkelheit ist stabil, oder nicht?«


  »Das ist er«, gab Mathrigo zu. »Dennoch will ich ihn einer letzten 
  Prüfung unterziehen. Von den echten Pal'rath-Splittern wird berichtet, 
  dass kein Dokat sie berühren konnte, ohne den Verstand zu verlieren.«


  »Und?«, fragte Rodil ahnungslos.


  Mathrigo diskutierte nicht lange. Mit seiner Klauenhand packte er den Dokaten 
  und hob ihn hoch, presste ihn gegen den Kristallsplitter, der über dem 
  Abgrund schwebte.


  Rodil schrie und zappelte, wehrte sich mit seinen bescheidenen Kräften, 
  aber gegen die rohe Gewalt seines dunklen Gebieters hatte er nicht die geringste 
  Chance. Blitze zuckten zwischen dem Pal'rath und ihm hin und her und hüllten 
  ihn ein. Und plötzlich steigerte sich sein Geschrei in schrille, keifende 
  Laute.


  Er begann, wirres Zeug zu reden, von irgendwelchen Formeln, die er entwickelt 
  hatte und deren Geheimnis er niemandem preisgeben wollte. Dann schlug sein Geschrei 
  in schallendes Gelächter um – das Gelächter eines Wahnsinnigen. 
  Nur wenige Sekunden hatte es gedauert, bis die negativen Kräfte des Pal'rath 
  das Gehirn des Dokaten zerfressen hatten.


  Jetzt hatte auch Mathrigo keine Zweifel mehr. Der Splitter, der aus einer Verschmelzung 
  von Antimaterie und Ma'thruk hervorgegangen war, war tatsächlich ein Pal'rath.


  Der Dämonenherrscher holte Rodil zurück und drehte ihn zu sich herum, 
  blickte in seine von Wahnsinn verzerrten Gesichtszüge.


  »Danke, Gebieter«, murmelte der Dokat. »Erfahrung ... werde ich 
  nie vergessen ...«


  »Ich auch nicht«, erwiderte Mathrigo kalt. »Du hast mir einen 
  guten Dienst erwiesen.«


  »Guter Dienst ... Genie ... nicht alles verraten.« Rodils ohnehin 
  schon breiter Mund dehnte sich noch mehr, und gackerndes Gelächter entrang 
  sich seiner Kehle.


  »Was soll das heißen?«, fragte Mathrigo.


  Rodil entgegnete nichts, sondern lachte nur weiter.


  »Was soll das heißen?«, fragte Mathrigo noch einmal und schüttelte 
  ihn wie eine Puppe.


  Rodil lachte nur noch mehr. »Geheimnisse«, krähte er, »nur 
  ich kenne sie ... niemals alles verraten ...«


  »Ich warne dich«, knurrte Mathrigo. »Wenn du mir etwas vorenthalten 
  hast und dies nicht wirklich ein Pal'rath ist ...«


  »Pal'rath! Pal'rath!«, schrie der Dokat. »Wirklich ein Pal'rath!«


  »Was sollte dann dieses Gequatsche?«


  »Welches Gequatsche, mein Gebieter?«


  »Dieses Gerede von Geheimnissen«, schnaubte Mathrigo – selbst 
  wenn er den Verstand verloren hatte, war dieses Dokatenpack noch unerträglich 
  in seiner Besserwisserei.


  »Weiß nichts von Geheimnissen ... bin nur Su'kat ... unbedeutend, 
  Euer Lordschaft ... hähähä ...« Damit begann Rodil erneut, 
  wie von Sinnen zu lachen, und diesmal hatte Mathrigo den Eindruck, dass er sich 
  über ihn lustig machte.


  Plötzlich ekelte sich der Dämonenherrscher vor der kleinwüchsigen, 
  zappelnden und unentwegt kichernden Gestalt, die er in der Hand hielt, und einem 
  jähen Impuls gehorchend, trat er an den Abgrund und warf Rodil kurzerhand 
  hinein.


  Der Dokat begriff nie, was mit ihm geschah. Sein Gelächter verklang in 
  dem tiefen Schlund, als er in die Tiefe stürzte, und verstummte jäh, 
  als das Ma'thruk ihn verschlang.


  Mathrigo nickte.


  Auf diese Weise wurde der Dokat einer nutzbringenden Bestimmung zugeführt. 
  Alles, was er war, würde sich im Ma'thruk auflösen und in einem anderen, 
  neuen Grah'tak wiedergeboren werden – dann vielleicht in Verbindung mit 
  etwas weniger Arroganz und Besserwisserei.


  Der Herrscher der Dämonen nickte zufrieden.


  Endlich war er am Ziel.


  Die Mühen und Entbehrungen der Vergangenheit hatten sich gelohnt. Denn 
  jetzt endlich hatte er eine Waffe in seinem Besitz, gegen die kein Feind etwas 
  ausrichten konnte, ganz egal, ob er ein Sterblicher war oder aus den eigenen 
  Reihen stammte. Nun, da Torn aus dem Weg geräumt war und Mathrigo den Pal'rath 
  besaß, gab es nichts mehr, das ihn aufhalten konnte.


  Den Beherrscher des Pal'rath würde man ihn in Zukunft nennen, den Meister 
  der Zerstörung. So wollte – und würde – er in die Geschichte 
  des Omniversums eingehen.


  Und wenn er die Aufgabe, die man ihm einst gestellt hatte, endlich bewältigt 
  und das gesamte Immansium unterworfen hatte, wenn die Welten der Sterblichen 
  Orte der Finsternis geworden waren und es keinen Unterschied mehr gab zwischen 
  ihrer Dimension und jener der Grah'tak – dann würde er das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut öffnen, und das unsagbar Böse würde ihn 
  für seinen Sieg belohnen. Alle anderen Dämonenherrscher würden 
  neben ihm verblassen, denn ihm würde gelungen sein, was alle anderen vor 
  ihm vergeblich versucht hatten: den ultimativen Sieg des Bösen herbeizuführen, 
  den Triumph der Finsternis über das Licht.


  Dann würde es niemand mehr wagen, ihn einen Glu'takh zu nennen, und jeder, 
  der sich ihm in den Weg stellte oder an seiner Führung zweifelte, den würde 
  er zerschmettern und seine Überreste in den Staub treten.


  Es war mehr als ein Tagtraum, den Mathrigo in diesem Moment hatte – es 
  war eine Vision.


  Er sah sich selbst auf dem Dämonenthron sitzen und über das Immansium 
  herrschen, über Grah'tak und Sterbliche gleichermaßen. Er selbst 
  war prädestiniert dafür, diesem Schicksal zu folgen, denn er kannte 
  beide Welten, sowohl die der Dämonen als auch die der Sterblichen, und 
  unter seiner Herrschaft würde sich beides zu einem Reich der Finsternis 
  vereinen, wie es zuvor niemals existiert hatte im Immansium.


  Und am Ende – und diese Vorstellung bereitete Mathrigo am meisten Vergnügen 
  – würden selbst die verwünschten Lu'cen, seine ehemaligen Gefährten, 
  die ihm alle den Rücken gekehrt hatten, die Knie vor ihm beugen müssen, 
  allen voran Custos, der eine Zeit lang sein Mentor und Waffenmeister gewesen 
  war und der in seiner törichten Naivität stets an das Gute in ihm 
  geglaubt hatte. Auch dann noch, als längst alles verloren gewesen war ...


  Jetzt war es Mathrigo, der schallend lachte, und sein Gelächter wurde von 
  den umgebenden Felswänden zurückgeworfen, so dass es hundertfach durch 
  die Senke hallte und selbst die hartgesottenen Ock'mar-Wachen schaudern ließ.


  All das würde Wirklichkeit werden, da war sich Mathrigo in diesem Moment 
  sicher. Mit Hilfe des Pal'rath würde er eine Herrschaft des Schreckens 
  im Immansium errichten, und er würde noch heute damit beginnen.


  Der Blick des Dämonenherrschers glitt hinauf zum finsteren, sternlosen 
  Firmament, das sich über dem öden Planeten spannte, der eigentlich 
  keiner mehr war.


  Denn Kalderon, jene Welt, auf der Mathrigo das geheime Experiment hatte durchführen 
  lassen, war wenig mehr als ein ausgebrannter Schlackeklumpen, der im Weltraum 
  schwebte. Eine tote Welt, seit sie vor Äonen der Vernichtungsstrahl des 
  Ragh'na'rakh getroffen hatte, des Weltenvernichters, der sich im Besitz der 
  Grah'tak befunden hatte und um ein Haar den Krieg gegen die Sterblichen entschieden 
  hätte.


  Seit er sich zum Herrscher aller Grah'tak im Immansium aufgeschwungen hatte, 
  hatte Mathrigo davon geträumt, jene ultimative Waffe erneut zu bauen und 
  mit ihr Angst und Schrecken auf den Welten der Sterblichen zu verbreiten.


  Bislang war dies nicht möglich gewesen, denn das Wichtigste hatte ihm dazu 
  gefehlt: Jene ungeheure Kraft, die hinter dem Ragh'na'rakh steckte, die ihn 
  antrieb und aus deren Innerem die ungeheure Zerstörungskraft stammte, die 
  ganze Welten vernichten konnte.


  Der Pal'rath.


  Dies war der Grund dafür gewesen, dass Mathrigo das verschollene Artefakt 
  überall hatte suchen lassen, weshalb er Distrigor ausgesandt hatte, um 
  den Splitter der Dunkelheit erneut zu beschaffen.


  Dass es am Ende nicht ein berühmter Dämonengeneral, sondern ein unbedeutender 
  kleiner Dokat gewesen war, der den Pal'rath tatsächlich wiederbeschafft 
  hatte – wenn auch auf ganz andere Weise, als Mathrigo es erwartet hatte 
  –, war eine jener seltsamen Launen der Geschichte, die sich immer wieder 
  ereigneten. Aber es änderte nichts daran, dass sich Mathrigo jetzt im Besitz 
  dieser ungeheuren Kraftquelle befand, deren Bosheit nichts und niemand widerstehen 
  konnte und die ihm die Macht unbegrenzter Zerstörung schenkte. Die Möglichkeit, 
  über Tod und Leben von Millionen zu entscheiden, über den Fortbestand 
  ganzer Welten – oder ihre Vernichtung.


  In einer triumphierenden Geste reckte Mathrigo seine Faust zum Himmel, wo sich 
  die Umrisse eines riesigen Gebildes aus Stahl abzeichneten, das über Kalderon 
  schwebte, groß wie ein Mond, aber von Dämonenhand gebaut.


  Im Verborgenen hatten die Waffenschmiede und Sklaven von Kalderon daran gearbeitet, 
  hatten nach uralten Plänen einen neuen Ragh'na'rakh errichtet. Ein riesiges 
  Raumschiff, einen künstlichen Mond aus Stahl, einen Weltenvernichter, dessen 
  Bau kurz vor der Fertigstellung stand.


  Nur noch etwas fehlte – die Kraftquelle, die das monströse Gebilde 
  antreiben und seine Waffen mit unerschöpflicher Energie versorgen würde.


  Der Pal'rath.


  In Kürze würde der Splitter der Dunkelheit seiner eigentlichen Bestimmung 
  zugeführt werden, und wie damals würde der Ragh'na'rakh die Welten 
  der Sterblichen in Angst und Schrecken stürzen ...

 


  Der Translator der Plasmarüstung hatte gute Arbeit geleistet. Schon nach 
  kürzester Zeit war Torn in der Lage gewesen, sich gebrochen mit dem fremden 
  Wesen zu verständigen, das sich ihm als Selas Gar vorgestellt hatte. Und 
  mit jedem Wort, das sie wechselten, lernte das Übersetzungsprogramm dazu. 
  Inzwischen konnten sie bereits ganze Sätze wechseln, und nur noch einige 
  Worte aus Selas' eigentümlichem Idiom blieben unübersetzt.


  »Du wurdest also abgeschossen?«, fragte Torn.


  »Ja.« Selas nickte. »Abgeschossen.«


  Wie Torn inzwischen wusste, gehörte Selas zum Volk der Marassi, das ein 
  Sternenreich von ansehnlichen Ausmaßen unterhielt. Allerdings schien über 
  dieses Sternenreich eine schreckliche Bedrohung hereingebrochen zu sein – 
  eine Bedrohung in Gestalt der Grah'tak ...


  »Und es sind Stahlfalken gewesen?«


  Selas sandte Torn einen vorsichtigen Blick. Noch immer schien er ihm nicht recht 
  zu trauen. Auf verschiedenen Seiten des Feuers saßen sie einander gegenüber 
  und behielten sich gegenseitig im Auge. Die Waffen hatte Torn vorerst bei sich 
  behalten, nur um sicherzugehen.


  »Die Stahlfalken sind wie eine Seuche«, sagte der Marassi. »Sie 
  fallen über unsere Planeten und Kolonien her und töten alles, was 
  ihnen in den Weg kommt.«


  »Woher sind sie gekommen?«


  »Das wissen wir nicht. Meist öffnen sich feurige Schlünde aus 
  dem Nichts, die sie plötzlich ausspucken, und dann sind sie da. Aber warum 
  fragst du mich das? Du weißt das alles doch schon längst, oder nicht?«


  Der Blick des Marassi war forschend, ansonsten vermochte Torn nicht zu sagen, 
  was hinter den dunklen, fremdartigen Gesichtszügen vor sich ging.


  »Das stimmt«, gab der Wanderer zu.


  »Du bist den Stahlfalken also ebenfalls schon begegnet?«


  »Allerdings. Ich habe gegen sie gekämpft, genau wie du, und ich bin 
  auf dieser Welt gestrandet, genau wie du.«


  »Wo ist dein Raumschiff?«


  »Ich habe keines.«


  »Dann hat man dich hier zurückgelassen?«


  »Auch das nicht.«


  »Wie bist du dann hierher gekommen?«


  »Mittels einer Technik, die es mir ermöglicht, von einem Punkt der 
  Galaxis zum anderen zu reisen, ohne ein Raumschiff zu benutzen.«


  »Furani?«, benutzte Selas ein Wort aus der Marassi-Sprache, für 
  das der Übersetzer keine Entsprechung fand.


  »Ich weiß nicht, was du damit meinst«, sagte Torn. »Ich 
  nenne es Vortex. Es funktioniert ähnlich wie ein Sprung durch den Hyperraum, 
  nur dass man dafür kein Raumschiff benötigt.«


  »Und das soll ich dir glauben?« Der Marassi lachte keuchend. »Ist 
  es nicht vielmehr so, dass du zu ihnen gehörst? Dass du mit deinem Stahlfalken 
  auf diesem Planeten abgestürzt und in Wahrheit mein Feind bist?«


  »Wenn es so wäre, hätte ich dich längst getötet«, 
  gab Torn zu bedenken, und dieses Argument schien auch Selas einzuleuchten.


  »Aber warum bist du dann hier?«, fragte er.


  »Glaubt dein Volk an das Schicksal, Selas?«, fragte Torn dagegen.


  Der Marassi nickte. »Mein Volk glaubt daran, dass es einen großen 
  Bewahrer gibt, der das Universum ordnet und unseren Lebensweg vorgezeichnet 
  hat, von der Spaltung bis zur Verschmelzung.«


  Torn wusste nicht, was sein Gegenüber genau damit meinte, aber er war froh, 
  einen Ansatzpunkt gefunden zu haben, Selas seine Anwesenheit plausibel zu erklären.


  »Auch ich glaube an diese Dinge«, sagte er, »und mein Schicksal 
  ist es, gegen jene Macht zu kämpfen, die hinter den Stahlfalken steht. 
  Die im Hintergrund die Fäden zieht, während die Kampfmaschinen Tod 
  und Vernichtung bringen.«


  »Wer bist du wirklich?«, fragte Selas, dem das alles sehr seltsam 
  erscheinen musste.


  »Meinen Namen nannte ich dir schon. Ich bin Torn, ein Wanderer. Meine Aufgabe 
  ist es, die Welten zu durchreisen und gegen die Grah'tak zu kämpfen.«


  »Grah'tak?« Der Name klang seltsam aus Selas' Mund.


  Torn nickte. »So nennen sich eure Feinde, Selas.«


  »Dann kennst du sie?


  »Ich habe schon oft gegen sie gekämpft.«


  »Wer sind sie? Und woher kommen sie? Wie sehen sie aus?«


  »Ihr habt sie noch nie zu sehen bekommen?«


  »Nein, niemals. Es ist uns noch nie gelungen, eines ihrer Schiffe zu kapern. 
  Für uns sind sie der Feind ohne Gesicht. Wir nennen sie Mazarks.«


  »Was bedeutet das?«


  »Das sind Gestalten aus unserer Mythologie. Geister, die im einen Moment 
  noch hier und im nächsten verschwunden sind. Sie stammen aus einer anderen 
  Wirklichkeit, und sie sind Diener des Bösen.«


  »Bisweilen«, erwiderte Torn, »hält die Mythologie passendere 
  Erklärungen parat als die Wissenschaft.«


  »Es stimmt also?« Die roten Flecken in Selas' Gesicht wurden plötzlich 
  heller. »Unsere Feinde sind ... Dämonen? Kreaturen des Bösen?«


  Torn nickte. »Ich darf dir nicht alles darüber erzählen, aber 
  so ist es. Sein Äonen treiben die Grah'tak in dieser Wirklichkeit ihr Unwesen 
  und trachten danach, die Sterblichen zu verderben und zu vernichten. Manche 
  Welten verschonen sie, auf anderen beschränken sie sich darauf, aus dem 
  Verborgenen zu agieren und ihre Netze auszuwerfen, um arglose Seelen mit List 
  und Täuschung zu fangen. Manchmal jedoch treten sie ganz offen auf und 
  greifen Welten direkt an – so wie im Fall von Marass.«


  »Wieso?«, fragte Selas. »Wieso gerade wir?«


  »Ich weiß es nicht. Vielleicht, weil sie ein festes Ziel verfolgen, 
  vielleicht auch nur aus einer Laune heraus. Die Wege der Finsteren sind schwer 
  vorhersehbar, denn das Chaos begleitet sie auf Schritt und Tritt. Manchmal folgen 
  sie einem festen Plan, manchmal auch nur ihrer Zerstörungswut.«


  »Unsere Feinde sind also keine Sterblichen«, flüsterte der Marassi. 
  »Das erklärt, weshalb sie so schnell auf unsere Kampfmanöver 
  reagieren und sich so schnell auf unsere Taktik einstellen können.«


  »Ihre Piloten«, erklärte Torn, »sind mental begabte Wesen, 
  die mit ihren Kampfmaschinen verschmolzen sind. Ihre Impulse und Reflexe werden 
  direkt an die Stahlfalken weitergegeben, die ihrerseits lebende, atmende Kreaturen 
  sind, halb organisch und halb aus Dämonenstahl, der härter ist als 
  alles, was Sterbliche herzustellen vermögen.«


  »Ich verstehe. Und weshalb gibt es keinen Schutzschirm, der den Blitzen 
  aus ihren Waffen widerstehen kann?«


  »Weil es Nekronergen ist – geballte negative Energie. Nichts, was 
  Sterbliche herstellen, kann seiner Zerstörungskraft auf Dauer widerstehen.«


  »Ich verstehe«, wiederholte der Marassi und starrte in die Flammen.


  »Es tut mir Leid, Selas, aber ich glaube nicht, dass du deine Freunde jemals 
  wiedersehen wirst. Wenn die Stahlfalken dort draußen tatsächlich 
  so zahlreich waren, wie du gesagt hast, dann wurden sie mit großer Wahrscheinlichkeit 
  vernichtet. Du bist auf dich allein gestellt, mein Freund, genau wie ich. Wir 
  sollten uns also zusammenschließen.«


  »Nein.« Der Marassi schüttelte störrisch den Kopf. »Du 
  magst ein Wanderer sein oder auch nicht. Vielleicht sprichst du die Wahrheit, 
  vielleicht auch nicht. Sagtest du nicht selbst, dass die Grah'tak mit List und 
  Täuschung arbeiten? Möglicherweise gehörst du ja doch zu ihnen 
  und willst mich nur dazu benutzen, dir alles über mein Volk zu verraten.«


  »Nein«, sagte Torn ruhig. »So ist es nicht.«


  »Beweise es mir«, verlangte Selas.


  Torn überlegte.

 Ich kann die Angst des Jungen gut verstehen. Er wurde von seinen Kameraden 
  getrennt und ist auf diesem Planeten gestrandet, hat Dinge erfahren, die auch 
  jeden anderen in tiefe Konfusion stürzen würden.

 Kein Wunder, dass er sich krampfhaft an das klammert, was ihm geblieben 
  ist: seine Wut, seine Trauer und sein Hass ...


  In einem jähen Entschluss stand Torn auf und griff nach dem Desintegrator.


  »Aha«, knurrte Selas. »Zeigst du jetzt dein wahres Gesicht?«


  Torn reagierte nicht darauf. Stattdessen drehte er die Waffe herum, so dass 
  der Lauf auf ihn zeigte, und hielt sie dem Marassi hin. »Nimm«, forderte 
  er ihn auf.


  »Was?«


  »Du hast mich verstanden. Nimm die Waffe.«


  »Wozu?«, fragte Selas skeptisch.


  »Ich gebe sie dir zurück. Als Vertrauensbeweis. Wenn du willst, kannst 
  du auf mich schießen. Aber wenn du ehrlich zu dir selbst bist, Selas, 
  und auf dein Innerstes hörst, wirst du erkennen, dass ich die Wahrheit 
  gesagt habe. Wir sind keine Feinde, Selas Gar, sondern Verbündete.«


  Sekundenlang pendelten die verblüfften Blicke des Marassi zwischen Torn 
  und der Waffe hin und her, während er offenbar herauszufinden versuchte, 
  ob der Wanderer ihn täuschen wollte. Schließlich überwand er 
  jedoch seine Scheu und streckte seine Hand aus.


  Bereitwillig händigte Torn ihm den Desintegrator aus. Ihm war bewusst, 
  dass es ein gewisses Risiko barg, einem Wesen zu vertrauen, das er nicht kannte 
  und das einer ihm fremden Kultur entstammte, über deren Sitten und Gebräuche 
  er nichts wusste. Aber der Wanderer vertraute auf sein Gespür und darauf, 
  dass der gemeinsame Hass auf die Grah'tak stärker war als alle Unterschiede 
  zwischen ihnen.


  Selas Gar wog den Desintegrator in seiner Hand und überprüfte ihn 
  mit geschultem Blick. Dann richtete er ihn auf Torn.


  »Jetzt bist du in meiner Gewalt«, sagte er.


  »So ist es.«


  »Ich könnte abdrücken und dich töten.«


  »Das könntest du«, stimmte Torn zu, »aber du wirst es nicht 
  tun.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil du weißt, dass ich nicht dein Feind bin, sondern dein Freund. 
  Dein Verbündeter.«


  »Du könntest immer noch ein Feind sein. Selbst das« – er 
  deutete auf die Waffe in seiner Hand – »könnte eine List von 
  dir sein.«


  »Eine ziemlich törichte List«, gab der Wanderer zu bedenken. 
  »Aber du hast Recht. Letzten Endes wirst du dich entscheiden müssen, 
  ob du mir vertrauen willst oder ob weiter Misstrauen und Hass dein Handeln bestimmen 
  sollen. In diesem Fall, Selas Gar, könntest du deinen Kampf gegen die Grah'tak 
  auch ebenso gut aufgeben, denn dann hätten die Finsteren schon alles erreicht, 
  was sie wollen.«


  »Wie meinst du das?«


  »In dem Krieg, den sie führen, geht es nicht um den Besitz von Welten 
  oder die Gewinnung von neuem Lebensraum, Selas. Den Grah'tak geht es um mehr. 
  Sie sind das absolut Böse, und sie wollen alles vernichten, was gut und 
  erstrebenswert ist. Das Leben an sich ist ihr Feind, deswegen unterstützen 
  sie alles, was sinnlos und grausam ist, was vernichtet und zerstört. Wenn 
  du dich zu ihrem Werkzeug machst, Selas, dann haben sie schon gewonnen. Es ist 
  kein gewöhnlicher Krieg, in dem wir kämpfen – es ist die letzte 
  Auseinandersetzung zwischen Licht und Finsternis.«


  Torns Worte blieben nicht ohne Wirkung.


  Die Rötung von Selas Gars Pigmentflecken ließ etwas nach, und sein 
  Gesicht nahm einen – so schien es – nachdenklichen Ausdruck an. Noch 
  einen Augenblick zögerte er. Dann ließ er den Desintegrator sinken.


  »So ist es gut«, meinte Torn. »Du hast dich richtig entschieden.«


  »Das hoffe ich sehr. Mein Komlyn pflegte zu sagen, dass ich zu leichtgläubig 
  bin.«


  »Nicht heute«, sagte Torn und streckte ihm seine rechte Hand hin, 
  worauf Selas ihn fragend anblickte.


  »Auf meiner Welt«, erklärte Torn, »pflegen wir Freundschaften 
  und Bündnisse mit einem Handschlag zu besiegeln. Es bedeutet, dass es keine 
  Vorbehalte gibt und alle Feindschaft begraben ist.«


  Zaghaft trat Selas vor und streckte ebenfalls seine Rechte aus, und der Wanderer 
  und der Marassi gaben sich die Hand.


  »Auf meiner Welt«, sagte Selas, »pflegen wir die Hand auf unsere 
  Herzen zu legen, wenn wir das Gesagte unterstreichen wollen. Gleichzeitig ist 
  es die Form, wie wir unsere Vorgesetzten ehren und grüßen.« 
  Damit legte er seine Hand auf die Mitte seines Oberkörpers – dorthin, 
  wo sich beim Menschen der Solarplexus befindet.


  Torn erwiderte die Geste und legte seine Hand auf die linke Brusthälfte 
  – er zog es vor, dem Marassi lieber nicht zu sagen, dass dort streng genommen 
  gar kein Herz schlug.


  Nachdem sie ihr Bündnis auf beiderlei Art besiegelt hatten, nahmen sie 
  wieder am Feuer Platz, diesmal nicht mehr auf entgegengesetzten Seiten, sondern 
  nebeneinander. Daraufhin begannen sie, Informationen auszutauschen – und 
  bis zum Morgengrauen hatte sich die Distanz zwischen ihnen aufgelöst, und 
  aus Feinden waren Verbündete geworden.

 


  Die Brücke war ein weiter, dunkler Raum, dessen Wände aus Brak'tar-Platten 
  bestanden. Darin eingelassen waren bizarr geformte Geräte und Konsolen 
  mit Bildschirmen, die dunkel flimmerten. Die Anzeigen darauf vermochten nur 
  jene zu enträtseln, die dazu geschaffen worden waren: Die weißhäutigen 
  Far'ruk, die vor den Konsolen saßen und mental mit der dunklen Macht verbunden 
  waren, die die Energie für das riesige Schiff lieferte.


  Dem Pal'rath.


  In der Mitte der Brücke befand sich eine Öffnung, über der der 
  Splitter der Dunkelheit schwebte. Aus seiner Unterseite stachen purpurfarbene 
  energetische Entladungen in den dunklen Schlund und versorgten den Antrieb und 
  die Waffensysteme des Schiffes mit nie versiegender Energie.


  Der Anblick erfüllte Mathrigo mit Stolz.


  Jahrtausende lang hatten die Wissenschaftler der Sterblichen vergeblich nach 
  dem Perpetuum mobile gesucht. Nachdem sie es nicht gefunden hatten, waren sie 
  irgendwann davon ausgegangen, dass es nicht existierte. An die ewige, niemals 
  versiegende Kraft des Bösen jedoch hatte keiner dieser Schwachköpfe 
  gedacht ...


  Der Herrscher der Dämonen stand auf der Brücke, war überwältigt 
  von dem Gefühl der Allmacht, das ihn durchströmte. Der Pal'rath war 
  die Kraftquelle des Ragh'na'rakh, speiste seinen Antrieb und seine Waffen mit 
  Energie. Aber er war noch ungleich mehr als das, erfüllte auch Mathrigo 
  und die Seinen mit neuer Kraft und neuem Zorn, gab ihrer Bosheit neue Nahrung.


  Nicht weniger als fünfzig Far'ruk, die im weiten Rund der Zentrale saßen, 
  waren nötig, um diese ungeheure Kraft zu lenken und sie das tun zu lassen, 
  was Mathrigo anordnete. Sie alle waren mit dem dunklen Bewusstsein, das im Inneren 
  des Pal'rath schwelte wie eine nie verlöschende Glut, verschmolzen und 
  geboten seiner Kraft.


  Das Prinzip ähnelte dem eines Stahlfalken, mit dem Unterschied, dass dort 
  ein mittelmäßig begabter Far'ruk ausreichte, um die Kampfmaschine 
  zu steuern. Als Navigatoren des Ragh'na'rakh kamen nur die besten Far'ruk in 
  Frage. In einem harten Auswahlverfahren hatte Mathrigo die Fähigsten unter 
  ihnen ermittelt und ausgewählt. Wer von den Kandidaten die Prüfungen 
  nicht bestanden hatte, war dem Wahnsinn verfallen und ins Ma'thruk gestürzt 
  worden, damit er nichts über die geheimen Pläne des Dämonenherrschers 
  verraten konnte.


  Seit langer Zeit hatte Mathrigo diesen seinen größten Plan vorbereitet. 
  Nun endlich seine Vollendung zu erleben, war ein Triumph ohnegleichen, und natürlich 
  hatte es sich der Anführer der Grah'tak nicht nehmen lassen, selbst auf 
  der Brücke zu stehen und den ersten Ragh'na'rakh seit den Tagen des Großen 
  Krieges zu befehligen.


  Ein tiefes Grollen durchlief das riesige Gebilde, als die Maschinen angefahren 
  wurden. Ein dunkles Stampfen und Zischen drang aus dem Schacht, und der Koloss 
  setzte sich in Bewegung.


  Auf dem großen Brückenbildschirm konnte Mathrigo Kalderon sehen – 
  einen riesigen, ausgebrannten Schlackeklumpen in Form eines Kessels, dem diese 
  Welt ihren Namen verdankte. Hunderttausende willenloser Sklaven, die die Grah'tak 
  von den verschiedensten Welten zusammengetrieben hatten, fristeten hier ihr 
  glückloses Dasein und verrichteten Frondienste im Auftrag ihrer finsteren 
  Herren. Sie waren es, die das Brak'tar in den dunklen Minen Kalderons abbauten, 
  den Dämonenstahl, aus dem die Waffen und Kampfmaschinen der Grah'tak gebaut 
  wurden – und aus dem auch der Ragh'na'rakh konstruiert worden war.


  Kalderon schrumpfte zu einem kleinen Punkt, der schließlich ganz vor der 
  Schwärze des Weltraums verschwand.


  »Fahrt aufnehmen«, befahl Mathrigo.


  Die Far'ruk nickten bereitwillig und gaben den Befehl an den Pal'rath weiter, 
  worauf sich der Energiestrahl verstärkte, der aus dem Kristallsplitter 
  drang. Das Rumoren in der Tiefe wurde lauter, und der Ragh'na'rakh beschleunigte 
  sein Tempo, raste mit atemberaubender Geschwindigkeit durch die leere Schwärze, 
  ein Symbol der Allmacht und der Vernichtung.


  »Seid Ihr mit Euch zufrieden, mein dunkler Führer?«


  Mathrigo wandte sich um. Torcator war auf die Brücke gekommen, und ein 
  Grinsen ging über sein hässliches Narbengesicht. Wie immer trug der 
  Folterer seinen schwarzen Mantel und hatte die Peitsche bei sich.


  »Allerdings, Torcator. Es ist alles so gekommen, wie ich es vorausgeplant 
  habe. Endlich befindet sich die Waffe wieder in unseren Händen. Nun kann 
  uns den Sieg niemand mehr nehmen. Eine Spur der Vernichtung wird sich durch 
  das Universum ziehen, und zwar so lange, bis die Sterblichen eingesehen haben, 
  dass ich ihr Herrscher bin und es nichts gibt, was sie vor der Dunkelheit retten 
  kann.«


  »Vernichtung – das hört sich für mich sehr gut an.« 
  Torcator kicherte boshaft. »Wie ich hörte, habt Ihr Euch des Dokaten 
  entledigt?«


  »Er war nicht länger von Nutzen für mich.«


  »Eine weise Entscheidung, Euer Lordschaft. Wenn Ihr mir die Bemerkung gestattet 
  – der Dokat Rodil war unerträglich in seiner Arroganz und Besserwisserei. 
  Ihr habt gut daran getan, ihn ins Ma'thruk zu stürzen.«


  »Aber, aber«, machte Mathrigo. Unter der Schädelmaske drang ein 
  gutturales Lachen hervor. »Entnehme ich deinen Worten einen Hauch von Eifersucht, 
  Torcator?«


  »Aber nicht doch, Euer Gnaden! Nichts läge mir ferner, als meine persönlichen 
  Empfindungen über Euer Wohl zu stellen. Was Euch nutzt, nutzt selbstverständlich 
  auch mir und allen anderen Grah'tak. Aber ...«


  »Ja?«


  »Lasst es mich so ausdrücken, Euer Lordschaft: Obgleich ich nur Euer 
  unbedeutender Diener bin, gefällt mir der Gedanke, dass Ihr mich als wertvoller 
  erachtet habt als jenen Emporkömmling, der sich Eure Gunst erschleichen 
  wollte.«


  »Wie kommst du darauf?«


  »Nun – mich habt Ihr nicht ins Ma'thruk gestürzt, oder?«, 
  fragte Torcator und grinste unschuldig. »Das nehme ich als Anerkennung 
  dafür, dass Ihr mit meinen Diensten zufrieden seid.«


  »Ich war auch mit Rodils Diensten zufrieden. Bis seine Arroganz ihm zu 
  Kopf gestiegen ist und er versucht hat, mich zu manipulieren und zu hintergehen. 
  Deshalb hat er bekommen, was er verdiente.«


  »So etwas würde ich niemals tun, mein dunkler Führer«, versicherte 
  Torcator und verbeugte sich tief.


  »Natürlich nicht.«


  »Ihr habt meine unendliche Treue also erkannt?«


  »Nein«, erwiderte Mathrigo, »aber deine unendliche Dummheit. 
  Und das, Torcator, ist beinahe noch wichtiger.«


  Der Folterer lachte, obwohl er nicht wusste, ob er sich über dieses Kompliment 
  freuen sollte oder nicht. Immerhin schien es ihm die Gunst seines Gebieters 
  auch weiterhin zu sichern, also war er damit zufrieden.


  »Hast du das Ziel für einen ersten Test unserer Feuerkraft ausgesucht?«, 
  fragte Mathrigo.


  »Ja, Euer Lordschaft. Es handelt sich um ein Volk von äußerst 
  hartnäckigen Sterblichen, die Eurer Streitmacht schon seit geraumer Zeit 
  erbittert Widerstand leisten. Ironischerweise sind es dieselben Sterblichen, 
  die den Bau dieser Station überhaupt erst ermöglicht haben. Natürlich 
  wissen sie das nicht. Es ist, wie man so sagt, eine Ironie des Schicksals.«


  »Gegen ein wenig Ironie habe ich nichts einzuwenden«, meinte Mathrigo. 
  »Diese Sterblichen haben sich in der Tat das Recht erworben, diese Waffe 
  als Erste im Einsatz zu sehen. Bedauerlicherweise wird es auch das Letzte sein, 
  was sie sehen. Liegt der Kurs bereits an?«


  »Ja, mein Gebieter.«


  »Worauf warten wir dann noch? Wir haben schon zu viel Zeit verloren. Äonenlang 
  haben wir geschlafen – nun endlich sind wir zurück!«


  »Verstanden«, bestätigte Torcator. »Kha'tex öffnen!«, 
  wies er die Far'ruk-Navigatoren an, und schon im nächsten Moment konnte 
  man auf dem Bildschirm sehen, wie sich draußen im Weltraum ein feuriger 
  Schlund öffnete.


  Ein riesiger Flammenkreis entstand, allen Gesetzen der Natur widersprechend, 
  im Vakuum des Weltraums und dehnte sich aus, bis er groß genug war, den 
  Ragh'na'rakh aufzunehmen. Im Inneren des Kreises loderte eine orangerote Flammenhölle, 
  die sich wie ein Strudel in weite Ferne zu winden schien.


  Die Far'ruk steuerten das Schiff dem Schlund entgegen, aus dem jetzt grelle 
  Blitze zuckten. Sie erfassten den Ragh'na'rakh und hüllten ihn ein, umgaben 
  seine gepanzerte Hülle. Wie ein Sack stülpten sich die Flammen über 
  das riesige Gebilde und verschluckten es, und von der Macht des Pal'rath getrieben, 
  stürzte der Ragh'na'rakh in den feurigen Schlund und wurde davon mitgerissen.


  Das Ziel stand fest.


  Ein unscheinbarer, blauer Planet auf der anderen Seite des Kha'tex, dessen Bewohner 
  noch nichts von dem Unheil ahnten, das schon in Kürze über sie hereinbrechen 
  würde.


  Der Ragh'na'rakh war zurückgekehrt.


  Der Weltenvernichter war auf dem Weg.


 

 

5.

 


  Der Zentralrat hatte sich der Empfehlung der Admiräle angeschlossen und 
  die Evakuierung der Grenzstationen befohlen. Der äußere Verteidigungsgürtel, 
  der das Sternenreich der Marassi über Jahrhunderte geschützt hatte, 
  wurde aufgelöst. Die Streitkräfte wurden ins Kernsystem zurückbeordert, 
  wo sie sich um die Heimatwelt und ihre besiedelten Monde scharten, um sie gegen 
  jeden Angriff von außerhalb zu verteidigen.


  Bis zum letzten Blutstropfen, wenn es sein musste.


  Noch immer war Rik Tal nicht überzeugt davon, dass die Admiräle die 
  richtige Entscheidung getroffen hatten. Aber schließlich war er nur ein 
  einfacher Pilot und hatte die Befehle zu befolgen, die er erhielt. Auch wenn 
  es bedeutete, gegen seine eigene Überzeugung zu handeln.


  Seinen Komlyn im Nimir-System zurückzulassen, war ihm vorgekommen, als 
  zwinge man ihn dazu, sich einen Arm oder einen Fuß abzuhacken. Selas war 
  sein bester Freund, sein Flügelmann, ein Teil seines Lebens. Die Vorstellung, 
  dass er auf Nimir I gestrandet war, einer fremden und lebensfeindlichen Welt, 
  brachte ihn fast um den Verstand.


  Natürlich hatte Rik noch immer vor, sein Versprechen zu halten. Natürlich 
  würde er nach Nimir aufbrechen und Selas zu retten versuchen, sobald sich 
  die Gelegenheit dazu ergab – aber vorerst musste er die Befehle erfüllen, 
  die er bekommen hatte. Selas hätte nicht gewollt, dass Rik nach ihm suchte, 
  während ihre Heimatwelt in Gefahr schwebte.


  Die Piloten, die teils auf den Monden stationiert, teils auf die Trägerschiffe 
  verteilt worden waren, die aus den Grenzsektoren eingetroffen waren, bekamen 
  nicht allzu viel mit von dem, was sich auf der obersten Führungsebene abspielte. 
  Was von den Offizieren durchsickerte, machte als Gerücht die Runde, und 
  wie es Gerüchte so an sich hatten, nahmen sie schon bald ein Eigenleben 
  an.


  Eines dieser Gerüchte besagte, dass die Mazarks bereits in einige Randsektionen 
  eingefallen waren. Nachdem sie sich lange Zeit damit begnügt hatten, überraschende 
  Blitzangriffe vorzutragen und dann wieder zu verschwinden, schienen sie diesmal 
  zu einer großen Attacke auszuholen.


  Bei einigen der Grenzstationen hatte es angeblich Gefechte gegeben – Rückzugsgefechte, 
  die sich Marassi-Jäger mit den Stahlfalken geliefert hatten. Wenn es stimmte, 
  was hinter vorgehaltener Hand zu hören war, mussten die Verluste beträchtlich 
  sein.


  Und noch ein Gerücht machte die Runde, zwar erst seit wenigen Tagen, aber 
  dafür war es beunruhigender als alles andere, was in letzter Zeit zu hören 
  gewesen war.


  Demnach waren Scouts der Marassi-Flotte im nur wenige Lichtjahre entfernten 
  Munas-System auf etwas gestoßen.


  Was genau es gewesen war, hatten sie angeblich nicht mehr übermitteln können, 
  denn kurz darauf war der Kontakt zu ihnen abgebrochen. Aber es hieß, die 
  Scouts hätten bei ihrem letzten Funkspruch vor Angst laut geschrien.


  Was immer sie also gesehen hatten – es musste schrecklich sein. Und den 
  jüngsten Meldungen der Spionagesatelliten zufolge befand es sich auf dem 
  Weg hierher ...


  Rik Tal hasste das Warten.


  Er hatte es schon immer gehasst.


  Die letzten Stunden vor einem Einsatz waren so schon schlimm genug. Diesmal 
  jedoch, wo es um alles oder nichts ging, wo eine Schlacht bevorstehen mochte, 
  die über das Wohl oder das Wehe der ganzen Rasse entschied, war es geradezu 
  unerträglich.


  Die Piloten hatten unterschiedliche Methoden, mit der Anspannung fertig zu werden.


  Die einen inspizierten pausenlos ihre Jäger, absolvierten sinnlose Drills, 
  um im Augenblick des Kampfes vorbereitet zu sein. Andere saßen mit ihren 
  Kameraden zusammen in der Messe und warteten auf den Augenblick, in dem die 
  Alarmsirenen kreischen und sie zu ihren Maschinen rufen würden.


  Wieder andere zogen sich in die Abgeschiedenheit ihrer Kabinen zurück und 
  wollten mit sich allein sein, um in Ruhe über einige Dinge nachzudenken, 
  ehe die Schlacht begann. Und obwohl Rik Tal eigentlich nie zur letzten Gruppe 
  gehört hatte, zog er die Einsamkeit diesmal vor.


  Selas hatte es geliebt, in der Kabine zu sitzen und sich mit Lesen die Zeit 
  zu vertreiben, während er die Zeit lieber in der Messe totgeschlagen hatte. 
  Jetzt, wo Selas nicht hier war, hatte Rik das Gefühl, seinen Platz ausfüllen 
  zu müssen. Sein schlechtes Gewissen nötigte ihn dazu, und ihm wurde 
  schmerzlich bewusst, wie sehr er seinen Komlyn vermisste.


  Aber das war nicht der einzige Grund, weshalb Rik die Gesellschaft der anderen 
  Piloten mied.


  Er kannte auch niemanden.


  Nach der Vernichtung seines Geschwaders war er einer neuen Staffel und einem 
  neuen Kommodore zugeteilt worden. In die letzte, entscheidende Schlacht würde 
  er nicht nur ohne seinen Flügelmann ziehen müssen, sondern auch ohne 
  ein vertrautes Gesicht an seiner Seite.


  Aber vielleicht, dachte Rik trübsinnig, spielte das in Anbetracht der Umstände 
  auch keine Rolle mehr.


  Zehn Tage lagen die dramatischen Ereignisse im Nimir-Sektor jetzt zurück. 
  Die Admiralität hatte diese Zeit genutzt, um die stärkste Verteidigungsflotte 
  im Marassi-System zusammenzuziehen, die es je gegeben hatte.


  In mehreren Verteidigungsgürteln reihten sich Trägerschiffe und Zerstörer 
  eng aneinander, bildeten einen Schutzschild, den angeblich keine Feindmaschine 
  durchdringen konnte. Die Frage war nur, ob die Mazarks das auch wussten.


  Reglos lag Rik in seiner Koje, starrte hinauf zur schmucklosen, metallenen Decke 
  der winzigen Kabine.


  Das Summen der Generatoren war zu hören, das aus dem Maschinenraum der 
  »Palir« drang und Boden und Wände leicht erbeben ließ. 
  Die »Palir« war das Schiff, auf das man Rik versetzt hatte. Vielleicht 
  war es das letzte, auf dem er jemals dienen würde ...


  Düstere Gedanken gingen ihm durch den Kopf, während er auf der Pritsche 
  lag.


  Die Zeit verstrich zäh.


  Augenblicke kamen ihm vor wie Ewigkeiten, und bisweilen war die Anspannung so 
  groß, dass er das Gefühl hatte, laut schreien zu müssen.


  Und dann, endlich, kam das Signal.


  Ein schrilles Kreischen, das so laut und durchdringend war, dass es Rik durch 
  Mark und Bein fuhr.


  Der Alarm war ausgelöst worden.


  Es hatte begonnen.


  Rik empfand weder Furcht noch Aufregung, dafür ein gewisses Maß an 
  Erleichterung. Das Warten hatte ein Ende. Wenigstens würde er jetzt Gelegenheit 
  erhalten, seine Kameraden zu rächen, die draußen im Nimir-System 
  dem gesichtslosen Feind zum Opfer gefallen waren.


  In einem Moment der Trauer musste Rik an Kommodore Gara denken. Und an Selas, 
  seinen Komlyn. Er wusste nicht, ob er ihn jemals wiedersehen würde, aber 
  er nahm sich vor, ihre Freundschaft zu ehren, indem er bis zum letzten Atemzug 
  kämpfen würde.


  Ruhig schwang er sich von seinem Lager und trat an den Schrank, schlüpfte 
  in den Druckanzug, der dort bereit hing. Sein nächster Griff galt den schweren 
  Bordstiefeln und den Handschuhen, dem Gurt mit dem Desintegrator. Schließlich 
  griff er nach dem Helm und klemmte ihn sich unter den Arm. Dann betätigte 
  er den Türöffner und trat hinaus auf den Gang.


  Die Ruhe hatte plötzlich ein Ende.


  Auf dem Gang, wo die Sirene laut und durchdringend schrillte, herrschte rote 
  Alarmbeleuchtung. Piloten in voller Montur rannten mit hektischen Schritten 
  auf und ab, waren auf dem Weg zu den Landedecks, wo die Jäger bereitstanden.


  Rik hatte den Korridor kaum betreten, als ein alter Marassi in einem Pilotenanzug 
  auf ihn zugestochen kam.


  »Pilot Tal?«, fragte er.


  »Ja«, bestätigte Rik.


  »Ich bin Gos Nan, dein neuer Flügelmann.«


  »Wie neu?«, fragte Rik indiskret und musterte seinen Kameraden von 
  Kopf bis Fuß.


  »Nicht sehr neu«, gestand Gos Nan. »Mein letzter Flug liegt Jahre 
  zurück. Sie haben mich reaktiviert, zusammen mit dem Rest von dem, was 
  von meinem Geschwader noch übrig ist. In diesen Tagen rufen sie jeden zu 
  den Waffen, der einen Jäger fliegen kann.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Rik nur, während er sich dem Strom 
  der anderen Piloten anschloss, die zu den Aufzügen eilten. Gos Nan hatte 
  Mühe, ihnen auf den Fersen zu bleiben.


  »Hast du es schon gehört?«, fragte er keuchend.


  »Was?«, fragte Rik.


  »Der Feind ist angekommen.«


  »Was du nicht sagst. Ich dachte, es wäre nur eine Übung.«


  Gos Nans Rechte schnellte vor und packte Rik hart an der Schulter, riss ihn 
  herum.


  »Ich meine es ernst«, blaffte der Alte ihn an. »Ich mag nicht 
  mehr jung sein, und vielleicht habe ich auch kein Recht, hier zu sein. Aber 
  ich bitte dich dennoch, mich mit Respekt zu behandeln. Der Feind ist da draußen, 
  und ich will nicht in die letzte Schlacht ziehen und dabei verspottet werden.«


  Rik senkte seinen Blick. Plötzlich tat es ihm leid, dass er sich über 
  den alten Piloten lustig gemacht hatte. »Verzeih mir«, bat er deshalb. 
  »Es ist sonst nicht meine Art, solchen Spott zu treiben, aber ...«


  »Ich weiß«, sagte der Alte. »Du hast deinen Komlyn verloren. 
  Ich weiß, was du empfindest, denn auch ich habe keinen Komlyn mehr. Lass 
  uns Seite an Seite kämpfen und es diesen Mazarks heimzahlen.«


  Um seine Worte zu bekräftigen, legte er seine Hand auf sein Herz, und Rik 
  tat es ihm gleich und erwiderte die Geste.


  Dann machten sie sich gemeinsam auf den Weg zu den Aufzügen, fuhren hinab 
  zu den Startdecks, wo die Maschinen bereits auf den Rampen standen. Im Laufschritt 
  eilten die Piloten zu ihren Geschwadern. Hektische Betriebsamkeit herrschte 
  allenthalben, aber Rik konnte deutlich spüren, dass viele der Piloten nur 
  ihre Angst damit kaschierten. Ihre Furcht vor dem, was dort draußen sein 
  mochte.


  Der Name des Kommodore, dessen Geschwader Rik und Gos Nan zugeteilt worden waren, 
  war Faran.


  Auch er war ein Veteran, der für die letzte große Schlacht zurück 
  in den aktiven Dienst versetzt worden war. Im Kampf um das Schicksal der Heimatwelt 
  kam es auf jeden Einzelnen an.


  »Piloten«, sagte Faran, ein hünenhafter Marassi mit charismatischer 
  Ausstrahlung. Sein Gesicht wies mehrere Narben auf, die von überstandenen 
  Gefechten herrühren mochten.


  »Mir ist bewusst, dass einige von euch seit Jahren nicht mehr in einem 
  Cockpit gesessen haben, während andere kaum ihre Lizenz erhalten haben. 
  Aber in der Schlacht, in die wir heute ziehen, wird es nicht darauf ankommen, 
  wie lange unser aktiver Dienst zurückliegt oder wie viel Erfahrung wir 
  haben, sondern nur auf unsere Herzen, unseren Mut und unsere Taten.


  Eine Bedrohung ist über uns hereingebrochen, die wir weder provoziert noch 
  verschuldet haben. Die Mazarks waren plötzlich da, und wir mussten unsere 
  Grenzen gegen sie verteidigen. Nun jedoch haben sie die Grenzen unseres Reiches 
  durchbrochen und sind im Begriff, unsere Heimatwelt anzugreifen, und wir werden 
  sie um jeden Preis daran hindern. Solange auch nur einer von uns am Leben ist, 
  wird kein verdammter Mazark seinen Fuß auf unsere Welt setzen. Habt ihr 
  mich verstanden?«


  Die Piloten ballten die Fäuste und schrien ihre Zustimmung laut hinaus, 
  versuchten ihre Angst und ihre Unsicherheit damit zu übertönen. Selbst 
  Faran schien sich zu fürchten vor dem, was dort draußen auf sie wartete.


  »Vielleicht habt ihr es ja schon gehört, Piloten«, sagte er gepresst. 
  »Nach den Informationen unserer Späher kommt dort draußen etwas 
  Großes auf uns zu. Etwas sehr Großes, um genau zu sein, riesiger 
  und gefährlicher als alles, womit wir es je zu tun hatten.«


  »Ein großer Stahlfalke?«, fragte einer der jüngeren Piloten 
  nervös.


  »Ein Destruktor?«, erkundigte sich einer der Veteranen.


  »Es ist weder ein Stahlfalke, noch ist es ein Destruktor«, wich der 
  Kommodore aus. »Wenn es stimmt, was unsere Späher berichtet haben, 
  dann handelt es sich um etwas, das noch ungleich größer und gefährlicher 
  ist.«


  »Was, Kommodore?«, fragte Gos Nan, und seine Stimme versagte ihm fast 
  dabei. »Was ist gefährlicher als ein Stahlfalke und größer 
  als ein Destruktor?«


  »Es scheint sich um eine Art Kampfstation zu handeln«, erwiderte Kommodore 
  Faran tonlos. »Eine Kampfstation von der Größe eines Planeten 
  ...«

 


  Nach einigen Tagen hatte sich die Situation auf Nimir I völlig entspannt.


  Es war Torn gelungen, den Marassi davon zu überzeugen, dass er kein Feind 
  war, der ihn arglistig täuschen wollte, und Selas Gar seinerseits hatte 
  begonnen, dem Wanderer zu vertrauen.


  Torn hatte die Zeit genutzt, um Informationen zu sammeln: Informationen über 
  den Krieg, der zwischen den Marassi und den Grah'tak tobte, aber auch über 
  die Welt, von der Selas stammte. Wenn, wie er inzwischen glaubte, tatsächlich 
  dieser Konflikt der Grund dafür war, dass das Vortex ihn hierher geführt 
  hatte, dann musste er so viel wie möglich darüber in Erfahrung bringen. 
  Wissen ist Macht, pflegte der Lu'cen Sapienos stets zu sagen – und 
  er hatte Recht damit gehabt.


  Schon am zweiten Tag waren der Wanderer und der Marassi gemeinsam auf die Jagd 
  gegangen.


  Mit vereinter Kraft war es ihnen gelungen, ein etwa einen Meter langes Reptil 
  zu erlegen, das sich auf sechs Beinen fortbewegte. Selas war skeptisch gewesen, 
  ob es sich tatsächlich essen ließ, aber wie Torn herausgefunden hatte, 
  befand sich unter dem harten Panzer zartrosa Fleisch, das in gegartem Zustand 
  nicht nur essbar, sondern sogar genießbar war.


  Am darauf folgenden Tag hatten sie sich auf die Suche nach dem Wrack von Selas' 
  Jäger gemacht, um vielleicht den einen oder anderen Gegenstand einzusammeln, 
  der ihnen noch von Nutzen sein konnte. Wie sich jedoch herausgestellt hatte, 
  war der Jäger beim Aufprall explodiert, so dass nichts mehr übrig 
  war, das sich noch gebrauchen ließ.


  Am fünften Tag begannen sie, ihr Lager zu befestigen. Da sie vorerst auf 
  dem Planeten festsaßen, blieb ihnen nichts anderes übrig, als sich 
  häuslich einzurichten. Und für den Fall, dass sie ungebetenen Besuch 
  erhielten, wollten sie vorbereitet sein.


  Torn war klar, dass ein aufgeschütteter Erdwall und Speere aus zugespitztem 
  Holz eine Horde von mordlüsternen Grak'ul nicht lange aufhalten würde. 
  Wenn die Grah'tak sie tatsächlich fanden, würde es nicht viel geben, 
  das sie ihnen entgegensetzen konnten. Aber zum einen wollte der Wanderer seinen 
  sterblichen Gefährten nicht zu sehr beunruhigen, zum anderen bot die Befestigung 
  des Lagers auch einen zuverlässigen Schutz vor den Raubtieren, ohne dass 
  man ein auffälliges Feuer abbrennen musste.


  Ohnehin sank Selas Gars Laune von Tag zu Tag.


  Während Torn darauf vertraute, dass das Vortex ihn zu gegebener Zeit von 
  dieser entlegenen Welt fortholen würde, setzte sich bei dem jungen Marassi 
  immer mehr die Gewissheit durch, dass seine Kameraden beim Kampf gegen die Grah'tak 
  getötet worden waren.


  »Was ist, wenn keiner von ihnen mehr am Leben ist?«, fragte er, als 
  sie eines Abends vor der notdürftigen Hütte saßen, die sie aus 
  Holzstangen und der Kappe eines Pilzbaums gefertigt hatten. »Wenn es niemanden 
  mehr gibt, der von meinem Absturz weiß? Der Notsender ist defekt, und 
  da es keine Kolonie mehr im Nimir-System gibt, wird auch kein Raumschiff kommen. 
  Dann sitzen wir für immer hier fest.«


  »Du brauchst dir keine Sorgen zu machen«, versicherte Torn. »Ich 
  bin sicher, dass es einen Grund dafür gibt, dass ich hierher geschickt 
  wurde. Sobald dieser Grund sich mir enthüllt hat, wird meine Reise weitergehen, 
  und ich werde dir Hilfe schicken.«


  »Kann ich nicht mit dir kommen?«


  »Unwahrscheinlich.«


  »Weshalb?«


  »Weil ich nicht sagen kann, wohin mich der Fluss der Zeit als nächstes 
  tragen wird. Auf meinen Reisen habe ich gelernt, dass es nicht so wichtig ist, 
  an einem bestimmten Ort zu sein. Im Grunde haben alle Orte des Universums dieselbe 
  Gewichtung. Richtige oder falsche Orte gibt es nicht – die Zeit ist entscheidend. 
  Zur richtigen Zeit am richtigen Ort zu sein, das ist es.«


  »Und du denkst, dass wir hier am richtigen Ort sind?«, fragte Selas 
  skeptisch.


  »Möglicherweise.«


  »Du bist sehr geduldig«, sagte Selas bewundernd. »Geduld ist 
  eine Eigenschaft, die von den Marassi sehr geschätzt wird. Vielleicht deshalb, 
  weil sie bei uns so selten ist.«


  »Nicht nur bei euch«, gab Torn zurück. »Auch ich musste 
  meine Lektion erst lernen. Aber ein guter Freund« – er blickte auf 
  das Schwert, das er an seinem Gürtel trug – »hat mir ein paar 
  lehrreiche Lektionen erteilt.«


  »Ist er dein Komlyn?«


  »Komlyn«, wiederholte Torn das Wort, das er nun schon so oft gehört 
  hatte und für das der Translator keine passende Übersetzung kannte. 
  »Was bedeutet das eigentlich?«


  »Du weißt nicht, was ein Komlyn ist?« In Selas' Stimme schwang 
  Unverständnis mit. »Ein Komlyn, Wanderer, ist der beste Freund, den 
  ein Sterblicher haben kann. Er lässt dich niemals im Stich; er steht dir 
  treu zur Seite; er macht dich vollkommen auf eine Art und Weise, wie du es allein 
  niemals sein könntest. Und eines Tages wirst du mit ihm verschmelzen, um 
  neues Leben zu gebären.«


  »Sprichst du von einer Frau?«


  »Frau? Was bedeutet das nun wieder?«


  Klasse, dachte Torn. Wie sag ich's bloß meinem Kinde ...


  »Die Spezies, von der ich abstamme«, erklärte er bereitwillig, 
  »kennt zwei Geschlechter, Männer und Frauen. Es liegt in der Natur 
  beider, die gegenseitige Nähe zu suchen und sich miteinander zu vereinen, 
  sowohl in emotionaler als auch in physischer Hinsicht. Weißt du, wovon 
  ich spreche?«


  »Ich kenne das Konzept aus dem Tierreich«, versicherte Selas grinsend, 
  »aber mir war nicht klar, dass es auch intelligente Wesen gibt, die sich 
  auf diese Weise fortpflanzen.«


  »Naja«, meinte Torn, »was die Intelligenz der Menschen betrifft, 
  gehen die Meinungen auseinander.«


  »Bei uns Marassi gibt es keine unterschiedlichen Geschlechter«, stellte 
  Selas klar. »Die Komlyns sind es, aus denen eines Tages neues Leben hervorgeht. 
  Im Zustand der Verpuppung verschmelzen ihre Zellen, und aus ihren Körpern 
  entsteht neues Leben.«


  »Dann – sterben die Marassi, wenn sie neues Leben hervorbringen?«


  »So ist der Kreislauf des Lebens«, erwiderte Selas schulterzuckend. 
  »Erst im Zustand der Verschmelzung erfährt das Leben eines Marassi 
  Vollendung und wird eins mit dem großen Bewahrer. Deshalb ist es unsere 
  größte Furcht, unseren Komlyn zu verlieren und alt zu werden, ohne 
  unsere Bestimmung zu erfüllen. Dies ist das Los, das mir droht, sollte 
  ich jemals von hier fortkommen.«


  Torn nickte. Allmählich verstand er, was den Marassi so bedrückte. 
  »Und es gibt keine Möglichkeit, einen neuen Komlyn zu finden?«, 
  fragte er.


  Selas blickte ihn mitleidig an. »Jeder Marassi hat genau einen Komlyn«, 
  erklärte er. »Die genetische Kompatibilität wird unmittelbar 
  nach der Geburt ermittelt. Man bekommt seinen Komlyn zugeteilt und wächst 
  mit ihm auf, verbringt sein Leben mit ihm bis zur Verschmelzung, die gleichzeitig 
  Abschluss und Höhepunkt eines jeden Lebens ist. Die Verpuppung ist ein 
  großes Ritual, zu dem alle Freunde und Kameraden eingeladen werden. Man 
  nimmt Abschied, aber es ist kein Abschied für immer, weil man sich in anderer 
  Form wiedersehen wird. Verstehst du, was ich meine?«


  »Ich denke schon«, meinte Torn, obwohl er sich nicht annähernd 
  vorstellen konnte, wie die Gefühlswelt der Marassi aussehen musste.


  Einmal mehr wurde dem Wanderer klar, wie wunderbar und vielfältig das Omniversum 
  war – und wie sehr es verdiente, erhalten und vor den Grah'tak beschützt 
  zu werden.


  »Auf der Erde ist es nicht ganz so einfach«, erklärte er. »Manche 
  Menschen haben das große Glück, den Partner zu finden, der sie zu 
  einem vollkommenen Ganzen macht, andere suchen ihr Leben lang vergeblich danach. 
  Eine Garantie dafür gibt es nicht.«


  »Es ist eine Frage des richtigen Ortes zur richtigen Zeit, nicht wahr?«, 
  fragte Selas lächelnd.


  »So ist es.«


  »Wie steht es mir dir? Hast du deinen Komlyn gefunden?«


  »Wo ich herkomme, nennt man es Symellon – die eine Seele, die deine 
  eigene vervollständigen kann. Und ja«, bestätigte Torn, »ich 
  habe sie gefunden. Ihr Name war Callista. Sie war eine Kriegerin wie wir, und 
  auch sie hat gegen die Grah'tak gekämpft. In einer dunklen Zeit habe ich 
  sie verloren. Sie fiel einem Anschlag der Grah'tak zum Opfer. Vergeblich habe 
  ich versucht, sie wieder zurückzugewinnen – sie blieb unerreichbar 
  für mich.«


  Wie abgeklärt das klingt, dachte Torn bitter.


  In Wahrheit versetzte es ihm schon einen schmerzhaften Stich, wenn er nur an 
  Callista dachte. Sich vorzustellen, wie sie von seiner Seite gerissen wurde, 
  und das gleich mehrmals hintereinander, war ihm fast unerträglich.


  Callista – oder Rebecca, wie ihre andere Inkarnation geheißen hatte 
  – war seine große Liebe gewesen.


  Nachdem sie von den Grah'tak ermordet worden war, hatte Torn seine ganze Energie 
  darauf verwandt, sie wiederzufinden und aus den Klauen der Finsteren zu befreien. 
  Darüber jedoch hatte er seine Pflichten als Wanderer vernachlässigt 
  und den Kodex verletzt – das war der Grund dafür, dass die Lu'cen 
  ihn aus ihren Diensten verstoßen hatten. Gewissermaßen war Callista 
  also der Grund für seine Odyssee ...


  »Dann haben wir beide durch die Grah'tak einen schweren Verlust erlitten«, 
  folgerte Selas.


  »Sieht ganz so aus.«


  »Weshalb gerade wir, Torn? Warum müssen wir in einer Zeit wie dieser 
  leben? Welches Ziel verfolgen die Grah'tak? Wieso sind sie plötzlich aufgetaucht?«


  »Ich weiß es nicht, Selas. Wie ich schon sagte – gewöhnlich 
  brauchen die Grah'tak keinen Grund, um brennend und mordend über eine wehrlose 
  Welt herzufallen. Aber ebenso gut kann es sein, dass sie einen zerstörerischen 
  Plan verfolgen. Du sagtest, ihr Angriff erfolgte aus dem Hinterhalt und ohne 
  jede Provokation?«


  »So war es. Die Grah'tak haben eine entlegene Kolonie im Anura-System überfallen 
  und alle dort massakriert, selbst die Kinder. Ihr Auftauchen war der Grund dafür, 
  dass Rik und ich uns zur Flotte gemeldet haben, um Piloten zu werden.«


  »Eine mutige Entscheidung.«


  »Denkst du?« In einer Geste, die sehr menschlich wirkte, zuckte Selas 
  mit seinen breiten Schultern. »Heute denke ich, dass es eher töricht 
  war. Wir hatten keine Ahnung, worauf wir uns einließen.«


  »Dennoch habt ihr dem Feind tapfer Widerstand geleistet. Ich weiß 
  von Völkern, deren Welten von den Grah'tak und ihren Verbündeten im 
  Sturm genommen wurden. Manchmal dauerte es nur Tage, bis ganze Planetensysteme 
  von ihnen unterworfen wurden.«


  »Ich schätze, wir hatten Glück. Gegen unsere Desintegratoren 
  sind die Schutzschilde ihrer Stahlfalken wirkungslos – ebenso wie unsere 
  Jäger ihrem Nekronergen nicht zu widerstehen vermögen. Wenn wir kämpfen, 
  ist es ein direkter Schlagabtausch, und nur die zahlenmäßige Übermacht 
  entscheidet.«


  »Dann habt ihr keine Chance. Denn die Waffenschmieden der Grah'tak spucken 
  ständig neue Stahlfalken aus.«


  »Wir werden dennoch kämpfen. Bis zum letzten Atemzug. Solange auch 
  nur ein Quantum Antimaterie ...«


  »Was?«, fragte Torn.


  »Antimaterie«, wiederholte Selas. »Wir benutzen sie zur Energiegewinnung. 
  Ist dir das Prinzip nicht bekannt?«


  »Natürlich«, versicherte Torn. Und bedauerlicherweise bin 
  ich nicht der Einzige, dem das Prinzip bekannt ist, fügte er in Gedanken 
  hinzu.


  Ich habe schon früher erlebt, dass die Grah'tak sich für Antimaterie 
  interessieren. Sollte dies der Grund dafür sein, dass sie Selas' Volk angegriffen 
  haben? Schätzen sie die Marassi möglicherweise als Bedrohung ein? 
  Oder geht es ihnen darum, Antimaterie in ihren Besitz zu bekommen ...?


  Torn konnte den Gedanken nicht weiterspinnen, denn in diesem Moment gab 
  Selas einen warnenden Laut von sich.


  »Merkst du es?«, flüsterte der Marassi.


  Sofort griff Torn mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung hinaus, 
  konnte aber keine dämonische Präsenz in der Umgebung des Lagers spüren.


  »Nein«, gab er deshalb zurück. »Was meinst du?«


  »Die Bäume«, sagte Selas nur. »Wir werden beobachtet.«


  Jetzt merkte es auch der Wanderer.


  Es war dasselbe Gefühl, das er auf der Lichtung gehabt hatte, kurz vor 
  seiner Begegnung mit dem Riesenwurm.


  Das Gefühl, dass tausend Blicke auf ihm lasteten, die jede seiner Bewegungen 
  genau verfolgten. Wenn er sich jedoch umsah, konnte er nirgendwo im umgebenden 
  Grün etwas entdecken.


  Selas sprang auf und blickte zu den Kappen der Pilzbäume hinauf, die die 
  Lichtung umgaben. Für ihn schien festzustehen, dass die ominösen Beobachter 
  dort oben saßen – wenn es sie überhaupt gab. Denn im nächsten 
  Moment war das Gefühl wieder verschwunden, und Torn fragte sich, ob es 
  überhaupt je wirklich da gewesen war. Auch Selas entspannte sich, starrte 
  aber weiter auf die riesigen Pilze.


  »Es ist weg, nicht wahr?«, fragte er.


  »Ja.« Torn nickte.


  »Du hast es auch gespürt?«


  »Ganz deutlich.«


  »Es war nicht zum ersten Mal, dass ich diese Empfindung hatte.«


  »Geht mir genauso«, versicherte Torn.


  »Dann kann es keine Einbildung gewesen sein«, folgerte der Marassi. 
  »Irgendetwas ist dort draußen. Möglicherweise der Feind, der 
  uns entdeckt hat.«


  »Der Feind ist es nicht«, sagte Torn bestimmt.


  »Wie kommst du darauf?«


  »Ich weiß es einfach«, sagte der Wanderer schlicht, und er konnte 
  sehen, wie in Selas' Gesicht für einen winzigen Moment wieder Misstrauen 
  aufflackerte.


  »Also gut«, sagte der Marassi dann. »Aber irgendetwas muss es 
  sein. Wir sollten der Sache auf den Grund gehen, oder meinst du nicht?«


  »Allerdings.« Torn nickte. »Im Morgengrauen brechen wir auf.«


  »Ich kann es kaum erwarten«, versetzte Selas und zog sich in die Hütte 
  zurück. Sein Bedarf an Kommunikation schien gedeckt zu sein.

 


  Die Reise durch den feurigen Schlund des Kha'tex hatte nur Augenblicke gedauert. 
  Als der schwarze Fleck sichtbar wurde, der das Ende des Tunnels markierte, gab 
  Mathrigo ein zufriedenes Knurren von sich.


  Um das Kha'tex zu errichten, das Zeit und Raum zu überbrücken vermochte, 
  waren unvorstellbare Mengen an negativer Energie nötig.


  Nur die bösartigsten und begabtesten unter den Grah'tak vermochten den 
  Dämonenschlund für sich selbst oder andere zu öffnen. Wie viel 
  davon benötigt wurde, um ein Objekt von der Größe des Ragh'na'rakh 
  von einem Ende des Immansiums ans andere zu transportieren, überstieg selbst 
  die Vorstellungskraft des Dämonenherrschers. Der Pal'rath war es, der diese 
  Dinge ermöglichte – ein übermächtiges Werkzeug in Mathrigos 
  Hand.


  Das Kha'tex endete und spie den Ragh'na'rakh wieder aus – inmitten fremder 
  Planeten- und Sternenkonstellationen, die Mathrigo noch nie gesehen hatte.


  Der Herrscher der Dämonen war kein Dokat, der zu den Sternen blickte und 
  ihre Bahn zu bestimmen suchte. Ihn interessierte es mehr, wie er Sonnen verglühen 
  und Planeten explodieren lassen konnte.


  Mit dem Ragh'na'rakh war all das in greifbare Nähe gerückt. Nicht 
  mehr lange, und das Omniversum würde erschüttert werden von der zerstörerischsten 
  Kraft, die es seit Äonen gesehen hatte.


  Ein Planet tauchte auf dem Hauptbildschirm auf.


  Ein kleiner, unscheinbarer Planet, dessen Oberfläche zum großen Teil 
  von Wasser bedeckt war. Irgendwie, fand Mathrigo, sah er der Erde nicht unähnlich.


  »Das ist der Planet«, sagte Torcator, der neben seinen finsteren Herrn 
  getreten war und sich in Erwartung der bevorstehenden Zerstörung die Klauen 
  rieb. »Seine Bewohner nennen ihn Marass, sich selbst bezeichnen sie als 
  Marassi. Sie unterhalten ein Sternenreich, das ...«


  »Warum langweilst du mich?«, fragte Mathrigo seinen Untergebenen barsch. 
  »Glaubst du, solche Einzelheiten interessieren mich? Der Name dieses Volkes 
  ist mir völlig gleichgültig, und mich interessiert auch nicht, wie 
  sie ihre Welt genannt haben. Es ist nichtig und unbedeutend, und in einigen 
  Augenblicken wird es nur noch eine Erinnerung sein. Weshalb also sollte 
  ich mich für Namen interessieren?«


  »Ihr habt ja so Recht, mein dunkler Führer, so Recht«, versicherte 
  Torcator beflissen. »Wie konnte ich nur annehmen, dass Ihr solchen Nichtigkeiten 
  Eure Aufmerksamkeit schenken würdet?«


  »Das weiß ich nicht«, antwortete Mathrigo, der weiter unverwandt 
  auf den Bildschirm blickte. »Sag' mir lieber, was diese Ansammlung von 
  Raumschiffen zu bedeuten hat, die den Planeten umkreisen.«


  »Das ist ihre Streitmacht, Euer Lordschaft. Wie unsere Nunc'tar-Spione 
  berichten, haben die Marassi jedes einzelne Raumschiff aus den Randsektionen 
  ihres Reiches abgezogen und um ihre Heimatwelt geschart. Sie ahnen wohl, was 
  ihnen bevorsteht.«


  »Offensichtlich«, knurrte Mathrigo. »Die Frage ist nur – 
  weshalb ahnen sie es?«


  Torcator rieb seine Hände noch beflissener. Geifer troff über seine 
  wulstigen Lippen. »Mit Verlaub, mein dämonischer Herrscher – 
  ich dachte, es wäre eine gute Idee, die Sterblichen ein wenig in Panik 
  zu versetzen, ehe wir auftauchen. Ich habe mir erlaubt, einige ihrer Scoutschiffe 
  abzufangen und Gerüchte in die Welt zu setzen, die unter ihnen die Runde 
  machen. Was wäre ein Weltenvernichter, würden Chaos und Entsetzen 
  ihm nicht vorauseilen als Vorboten des drohenden Untergangs?«


  Mathrigo stutzte und blickte seinen Untergebenen prüfend an. »Ich 
  muss zugeben, Torcator«, sagte er dann, »dass du mich bisweilen überraschst. 
  Vielleicht bist du gar nicht so einfältig, wie ich immer dachte.«


  Der Folterer lachte geschmeichelt – bis ihm dämmerte, dass es genau 
  dieser Umstand war, der den Dokaten Rodil das Leben gekostet hatte.


  »Nein, nein, Euer Lordschaft«, beeilte er sich zu versichern, »Ihr 
  habt einen ganz falschen Eindruck von mir gewonnen. Ich bin nur ein nichtswürdiger 
  Glu'takh, der überhaupt nichts weiß und dessen ganzes Ansinnen es 
  ist, Euch zu dienen.«


  »Genug«, verlangte Mathrigo. »Geh jemand anderem mit deinen Schmeicheleien 
  auf die Nerven. Sorge lieber dafür, dass die Waffensysteme des Ragh'na'rakh 
  ausgerichtet werden.«


  »Zu Befehl, mein Gebieter.«


  »Was diese Raumschiffe da draußen betrifft – wir könnten 
  sie vernichten, mit einem einzigen, schnellen Schlag.«


  »Das könnten wir, mein Gebieter.«


  »Aber ich will nicht, dass es so schnell geht«, entschied Mathrigo. 
  »Ich will diese impertinenten Sterblichen, die es wagten, sich mir zu widersetzen, 
  wissen lassen, dass sie keine Chance gegen unsere Streitmacht haben. Sende die 
  Stahlfalken aus, Torcator. Sie sollen die Flotte der Sterblichen angreifen und 
  vernichten. Und genau dann, wenn ihre Moral gebrochen und ihre Verzweiflung 
  am größten ist, werden wir zuschlagen.«


  »Vortrefflich, mein Gebieter«, jubelte der Folterer. »Das wird 
  den Schrecken noch vergrößern und allen zeigen, dass Ihr der neue 
  Herrscher seid.«


  »Und – Torcator?«


  »Ja, mein Gebieter?«


  »Lasst ein paar von ihnen am Leben. Gerade so viele, dass sie im Immansium 
  die Nachricht verbreiten können, dass eine neue, schreckliche Waffe unterwegs 
  ist. Ich will, dass Angst und Panik dem Ragh'na'rakh vorauseilen wie die Bugwelle 
  eines Zerstörers.«


  »Bugwelle eines Zerstörers! Trefflich!«, rief Torcator verzückt, 
  und seine eitrigen Augen schienen dabei fast aus den Höhlen zu quellen.


  »Die letzten Äonen werden aus dem Andenken des Omniversums gestrichen«, 
  war Mathrigo sicher. »Wir werden dort weitermachen, wo wir aufgehört 
  haben. Der Große Krieg wird weitergehen – und diesmal werden wir 
  gewinnen.«

 


  Wie sie es vereinbart hatten, zogen Torn und Selas am nächsten Morgen los, 
  um dem Geheimnis auf den Grund zu gehen.


  Unabhängig voneinander hatten beide mehrmals das Gefühl gehabt, beobachtet 
  zu werden, und obwohl sie unterschiedliche Vermutungen hatten, was die Gründe 
  dafür betraf, wollten beide herausfinden, was es damit auf sich hatte.


  Während Selas noch immer nicht davon abzubringen war, dass es vielleicht 
  die Grah'tak sein könnten, die sie in ihrem Versteck aufgespürt hatten 
  und sich nun ein teuflisches Vergnügen daraus machten, ihre sicher geglaubte 
  Beute zu beobachten, wusste Torn ziemlich sicher, dass die Grah'tak diesmal 
  nichts damit zu tun hatten. Die warnenden Sinne der Plasmarüstung hatten 
  nicht angesprochen, also schied diese Möglichkeit wohl aus.


  Was allerdings sonst hinter den seltsamen Empfindungen stecken mochte, wusste 
  auch der Wanderer nicht zu sagen. Immerhin hatten sie es beide gefühlt, 
  und das nicht nur einmal. Irgendetwas schien tatsächlich dort draußen 
  im Dschungel zu sein, und wenn es auch keine Grah'tak waren, so war es dennoch 
  besser, der Sache nachzugehen.


  Die Nacht über war alles ruhig geblieben.


  Wie jede Nacht hatten Torn und Selas sich darin abgewechselt, das Lager zu bewachen. 
  Schlaf hatte allerdings keiner von ihnen gefunden. Torn nicht, weil sein Gespräch 
  mit Selas ihn aufgewühlt hatte und er immer wieder an Callista hatte denken 
  müssen; Selas nicht, weil sein altes Misstrauen gegenüber dem Wanderer 
  wieder erwacht war.


  Sie nahmen ein karges Frühstück zu sich, das aus einigen Früchten 
  und kaltem, gebratenem Reptilienfleisch bestand. Danach brachen sie auf, und 
  Torn konnte es dem Marassi deutlich ansehen, dass es ihm lieber gewesen wäre, 
  hätte er seinen Komlyn an seiner Seite gehabt.


  In östlicher Richtung drangen sie in das Unterholz ein. Sie hatten vor, 
  ihr Lager in einer weiten Kurve zu umgehen und dabei die Augen offen zu halten, 
  ob ihre abendlichen Besucher – wenn es sie denn gab – Spuren hinterlassen 
  hatten. Schweigend durchstreiften die beiden Kämpfer das Dickicht. Torn 
  ging voraus und bahnte mit seinem Katana einen Weg durch das dichte Gestrüpp 
  und das Gewirr der Pflanzen. Selas folgte ihm, den Desintegrator im Anschlag.


  »Fühlst du etwas?«, fragte er Torn nach einer Weile.


  Der Wanderer schüttelte den Kopf.


  »Ich auch nicht. Wer immer sie waren, sie sind jetzt nicht mehr hier.«


  »Meiner Empfindung nach müssten es viele von ihnen gewesen sein«, 
  sagte Torn. »Ich hatte das Gefühl, von tausend Augen gleichzeitig 
  beobachtet zu werden.«


  »Ich auch.«


  »Aber wenn es so viele waren, weshalb haben sie dann keine Spuren hinterlassen? 
  Und wo sind sie jetzt?«


  »Ich weiß es nicht«, gestand Selas. »Da wir beide es gefühlt 
  haben, kann es keine Täuschung gewesen sein. Andererseits finden sich keine 
  Spuren. Es ist ein Rätsel, auf das es keine logische Antwort gibt.«


  »So scheint es.«


  »Es sei denn«, fuhr der Marassi fort, »einer von uns sagt nicht 
  die Wahrheit und behauptet nur, er hätte etwas gefühlt.«


  »Was willst du damit sagen?«


  »Das weißt du genau.«


  »Geht es schon wieder los?«, seufzte Torn.


  »Du musst zugeben, dass ich Recht habe.«


  »Deine Folgerung ist richtig«, räumte der Wanderer ein. »Aber 
  ich sage dir noch einmal, dass ich nicht dein Feind bin, Selas. Geht das nicht 
  in deinen Schädel? Was immer hier draußen ist, ist uns entweder beiden 
  freundlich gesonnen, oder es ist unser beider Feind.«


  »Natürlich«, sagte Selas nur – der seltsame Tonfall in seiner 
  Stimme hätte den Wanderer warnen müssen. »Lass uns weitersuchen. 
  Vielleicht finden wir noch eine Spur.«


  Torn nickte, und sie setzten ihren Weg durch das Dickicht fort. Die Pilzdächer 
  der Bäume spendeten ihnen Schatten, und trotz der zahlreichen Hindernisse 
  kamen sie rasch voran. Spuren ihrer ungebetenen Besucher fanden sie aber auch 
  weiterhin nicht, und auch das Gefühl von Paranoia, das sie beide gehabt 
  hatten, stellte sich nicht wieder ein.


  »Weißt du, Selas«, meinte Torn irgendwann und drehte sich zu 
  seinem außerirdischen Gefährten um, »fast kommt es mir so vor, 
  als hätten wir uns das alles nur eingeb...«


  Er stutzte, als er sah, dass Selas nicht mehr hinter ihm war.


  »Selas?«, fragte er halblaut und blickte sich um. Dann ein wenig lauter: 
  »Selas?«


  Aber der Marassi blieb verschwunden.


  Torns innerer Alarm schrillte, und er ging ein Stück zurück, um nach 
  seinem Gefährten zu suchen. Er fand die Spuren des Marassi, die sich im 
  weichen Boden abzeichneten und unvermittelt endeten, so, als ob Selas sich in 
  Luft aufgelöst hätte.


  Das Schwert in der Hand, schaute sich Torn um. Auch mit den Sinnen der Plasmarüstung 
  hielt er nochmals Umschau. Aber weder konnte er etwas fühlen, das auf dämonische 
  Präsenz hingedeutet hätte, noch stellte sich das Gefühl, beobachtet 
  zu werden, wieder ein.


  Also bleibt nur eine Möglichkeit – Selas hat sich aus dem Staub 
  gemacht, weil er mir nicht vertraut.


  Torn erinnerte sich, wie mühelos sich der Marassi bei ihrer ersten 
  Begegnung auf seinen dünnen Beinen davonkatapultiert hatte. Offenbar hatte 
  er denselben Trick benutzt, um zu verschwinden.


  »Selas!«, rief Torn noch einmal. »Komm zurück, verdammt 
  noch mal! Das ist doch verrückt!«


  Aber der Marassi meldete sich nicht mehr.

 


  Selas hörte Torns Rufe.


  An einen der Pilzbäume gekrallt, verbarg er sich vor den Blicken des Wanderers 
  und wartete ab, bis dieser die Suche aufgegeben hatte. Erst dann wagte sich 
  der Marassi wieder aus seinem Versteck hervor.


  In seinem Inneren herrschte Chaos.


  Sein Misstrauen war wieder erwacht, und es gab nichts, was er dagegen tun konnte. 
  Zum einen hatte er das Gefühl, Torn zu viel über sein Volk und die 
  Gebräuche der Marassi verraten zu haben. Zum anderen waren da zu viele 
  Widersprüche und unbeantwortete Fragen.


  War Torn wirklich das, was er zu sein vorgab? Die Frage nach seiner Herkunft 
  hatte er die ganze Zeit über nicht erschöpfend beantwortet. Und wie 
  konnte der Wanderer so sicher sein, dass es keine Grah'tak waren, die sie beobachteten?


  Die Antwort lag für Selas auf der Hand: Weil er selbst einer war.


  Zwar weigerte sich alles in ihm zu glauben, dass Torn, den er in den letzten 
  Tagen als zuverlässigen Freund und Gefährten schätzen gelernt 
  hatte, zu den Mazarks gehören sollte. Aber vielleicht war das ja alles 
  ein Teil seines Plans. Vielleicht wollte er sich Selas' Vertrauen erschleichen, 
  indem er sich als sein Verbündeter ausgab, und so Dinge über die Marassi 
  in Erfahrung bringen, die den Grah'tak sonst verborgen geblieben wären.


  Immer wieder war Selas' Misstrauen aufgeflammt, wie ein Feuer, das einfach nicht 
  verlöschen wollte. Und schließlich hatte er ihm nachgegeben.


  Es gab nur einen Weg, wie er die Wahrheit über Torn erfahren konnte. Er 
  musste ihm folgen und ihn beobachten. Nur so würde er endgültig herausfinden, 
  ob der Wanderer tatsächlich sein Verbündeter war oder ein äußerst 
  gerissener Feind.


  Geschickt ließ sich der Marassi am Stamm des Riesenpilzes hinabgleiten 
  und sprang ins hohe Gras. Lautlos pirschte er sich weiter, dem Wanderer hinterher. 
  Er durfte Torn nicht aus den Augen lassen, wenn er Gewissheit haben wollte, 
  und der Wanderer durfte nicht merken, dass er ihm folgte.


  In gebückter Haltung schlich Selas durch das Unterholz, den Desintegrator 
  in der Hand. Dabei wünschte er sich sehnlich, nicht allein zu sein. Wie 
  einfach wäre alles gewesen, wäre Rik bei ihm, um an seiner Seite zu 
  kämpfen und ihm den Rücken freizuhalten.


  »Rik hätte gewusst, was zu tun ist«, murmelte Selas vor sich 
  hin. »Er konnte Situationen schon immer besser beurteilen als ich. Wenn 
  er doch hier wäre, um mir beizustehen.«


  Plötzlich vernahm Selas unmittelbar hinter sich ein Geräusch.


  In einem blitzschnellen Reflex fuhr er herum und brachte den Desintegrator in 
  Anschlag. Als er aus dem Augenwinkel heraus eine Gestalt erhaschte, krümmte 
  sich sein Finger schon am Abzug – bis er erkannte, wer ihm da durch den 
  Dschungel gefolgt war und nun mit schreckgeweiteten Augen vor ihm stand.


  Es war Rik ...

 


  Torn hatte den Weg fortgesetzt, den Selas und er eingeschlagen hatten, und das 
  Lager in weitem Bogen umgangen – auf Spuren oder andere Hinweise war er 
  jedoch auch hier nicht gestoßen. Das Rätsel war noch immer nicht 
  gelöst.

 Verdammt, was soll das?, dachte er frustriert. Was mache ich hier 
  überhaupt?

 Ich möchte ja gerne glauben, dass meine Anwesenheit auf diesem Planeten 
  einen Sinn erfüllt, aber nachdem ich stundenlang durch Morast und Unterholz 
  marschiert bin, fällt es mir ziemlich schwer. Alles, was ich habe, ist 
  ein seltsames Gefühl von Paranoia, das mich von Zeit zu Zeit beschleicht. 
  Keine Hinweise, keine Spuren. Und wo, verdammt noch mal, ist Selas abgeblieben?


  Zunächst hatte sich Torn über das Verhalten des Marassi geärgert. 
  Jetzt begann er sich allmählich Sorgen zu machen. Was, wenn Selas etwas 
  zugestoßen war?

 Angenommen, wir wurden gestern Abend wirklich aus dem Dschungel beobachtet. 
  Was, wenn Selas in die Gewalt der Beobachter geraten ist, wer immer sie auch 
  sein mögen?

 Aber vielleicht haben wir beide ja auch nur zu lange auf dieser verdammten 
  Dschungelwelt herumgesessen und verlieren langsam den Verstand ...


  Und plötzlich konnte der Wanderer es wieder fühlen.


  Da war jemand, in seiner unmittelbaren Nähe! Jemand, der ihn beobachtete, 
  der auf ihn starrte und jede seiner Bewegungen verfolgte ...


  Torn hob sein Katana und nahm die Abwehrstellung ein, die Jin Dai ihm beigebracht 
  hatte. Dabei atmete er tief durch und versuchte, ganz ruhig zu bleiben.


  Jemand ist ganz in der Nähe. Ich weiß es, fühle es. Er beobachtet 
  mich und kommt auf mich zu, wird jeden Augenblick hier eintreffen ...


  Mit zu schmalen Schlitzen verengten Augen taxierte der Wanderer das Dickicht, 
  das ihm plötzlich düster und bedrohlich erschien. Ebenso die Pilzbäume, 
  deren riesige Dächer ihm auf einmal wie dunkle Schwingen vorkamen, die 
  sich über ihn breiteten. Das Sonnenlicht schien plötzlich schwächer 
  zu werden, der Geruch von Fäulnis und Moder, der über dem Dschungel 
  lag, verstärkte sich.


  Ich empfinde Furcht, unkontrollierte Panik ... menschliche Empfindungen aus 
  dem hintersten Winkel meiner Seele. Was ist nur los mit mir? An was für 
  einen seltsamen Ort bin ich hier geraten?


  Jetzt waren im dichten Gebüsch plötzlich Schritte zu hören, 
  die sich raschelnd näherten. Der Wanderer fasste sein Schwert fester, bereit, 
  sich seinem Gegner entgegenzustellen und sein Leben so teuer wie möglich 
  zu verkaufen.


  Auf das, was im nächsten Moment geschah, war er dennoch nicht vorbereitet.


  Das Rascheln wurde lauter. Ein Schatten war im Gewirr der Pflanzen zu sehen 
  und kam näher, und wie ein Vorhang teilten sich die riesigen Farnblätter, 
  und eine schlanke Gestalt trat hervor, die den Wanderer mit einer Mischung aus 
  Staunen und Nachsicht anblickte.


  Torn prallte zurück.


  Das Schwert fiel ihm aus der Hand und blieb im weichen Waldboden stecken.


  Das ist nicht möglich, das kann nicht sein, wehrte sich sein Verstand 
  gegen das, was seine Augen sahen.


  Aber die schlanke Gestalt, die vor ihm stand und ihn mindestens so überrascht 
  anstarrte wie er sie, war real, daran gab es keinen Zweifel.


  Sekundenlang war der Wanderer nicht in der Lage, auch nur ein Wort zu sagen.


  Dann, ganz leise und zaghaft, nannte er ihren Namen.


  »Callista ...«


 

 

6.

 


  An diesem Tag ging die Sonne nicht über dem Kernplaneten des Marassi-Systems 
  auf.


  Ein Objekt von der Größe eines Mondes war aus der Tiefe des Weltraums 
  aufgetaucht und hatte sich vor die Sonne geschoben, verfinsterte sie mit seiner 
  ungeheuren Masse.


  Um die Bevölkerung nicht in Panik zu versetzen, hatten die Nachrichtenstationen 
  auf Anordnung der Admiralität nichts von der Bedrohung verlauten lassen, 
  die sich aus der Schwärze des Weltalls näherte. Daher traf das Auftauchen 
  des riesigen Objekts die Marassi wie ein Schock.


  Anfangs wollten viele noch an ein natürliches Phänomen glauben, an 
  eine Sonnenfinsternis, die nicht vorausberechnet worden war. Als aber deutlich 
  wurde, dass es kein Mond und kein Planetoid war, sondern ein künstlich 
  geschaffenes Objekt, das von einer fremden Macht gelenkt wurde, geschah das, 
  was der Zentralrat und die militärische Führung um jeden Preis hatten 
  vermeiden wollen.


  Panik brach auf der Heimatwelt der Marassi aus, und sie schritt fort, je weiter 
  der Planet dem neuen Tag entgegenrotierte. Immer mehr Marassi bekamen mit, dass 
  eine Bedrohung von unfassbaren Ausmaßen über ihrer Welt heraufgezogen 
  war, und ihnen begann zu dämmern, dass dieser dunkle Koloss, der die Sonne 
  verfinsterte, der Vorbote schrecklicher Ereignisse war, die über ihren 
  Planeten hereinbrechen würden.


  Chaos brach in den Städten aus, das öffentliche Leben kam zum Erliegen.


  Hunderttausende versuchten, aus den Städten zu fliehen, andere wieder setzten 
  alles daran, in die Städte zu gelangen, in der Annahme, dass diese besser 
  verteidigt würden. Die Tempel und Gebetshäuser platzten aus allen 
  Nähten, und es gab niemanden auf dem Planeten, der an diesem Tag nicht 
  sorgenvoll zum Himmel geblickt hätte.


  Der Weltenvernichter war angekommen.


  Er hatte sein Ziel erreicht ...

 


  »Bist du es wirklich?«


  Torn hörte sich selbst reden, seine Stimme kam ihm vor wie die eines Fremden. 
  Zu groß war der Schock über die unverhoffte Begegnung mit der Frau, 
  die er mehr geliebt hatte als sein eigenes Leben und die er für immer verloren 
  geglaubt hatte.


  »Isaac?«, fragte sie dagegen, und ein Schauer durchrieselte 
  ihn, als er zum ersten Mal seit so langer Zeit wieder ihre Stimme hörte.

 Sie ist es, daran besteht kein Zweifel.

 Wie ist so etwas möglich? Wie kann das sein?


  Noch immer wehrte sich sein Verstand dagegen, zu glauben, dass all das wirklich 
  geschah. Aber dort stand sie vor ihm, Callista, anmutig und atemberaubend schön, 
  wie er sie in Erinnerung gehabt hatte.


  Sie trug ein schlichtes Gewand wie bei ihrem letzten Treffen auf der Festung 
  am Rande der Zeit, kurz bevor er von den Lu'cen verstoßen worden war und 
  das Vortex ihn erfasst hatte. Ihr langes, kastanienbraunes Haar wallte über 
  ihre Schultern, und ihr Gesicht mit dem leicht gebräunten Teint, den hohen 
  Wangenknochen und den sanft blickenden Augen war fast überirdisch vollkommen.


  »Callista«, sagte er noch einmal, und als fürchte er, dass sie 
  sich auflösen könnte, wenn er sich ihr näherte, trat er ganz 
  langsam auf sie zu.


  Sie blieb stehen, machte weder Anstalten zu fliehen noch sich in Luft aufzulösen. 
  Ihr war anzusehen, dass sie nicht weniger überrascht war, ihn hier anzutreffen.


  »Isaac, das kann nicht möglich sein. Sie ... sie haben dich verstoßen. 
  Du dürftest nicht hier sein.«


  »Ich weiß«, gab Torn zurück. »Aber ich kann nichts 
  dafür. Das Vortex hat mich hierher gebracht, und ich ...«


  Jetzt stand er unmittelbar vor ihr. Zaghaft streckte er seine Hände nach 
  ihr aus. Sie tat es ihm gleich, und ihre Handflächen berührten sich. 
  Wärme durchströmte den Wanderer. Das Gefühl, nach langer und 
  entbehrungsreicher Irrfahrt wieder nach Hause zu kommen.


  Sollte das die Antwort sein? Ist meine Odyssee durch Zeit und Raum zu Ende? 
  Habe ich in den Augen der Unsterblichen endlich genug gebüßt für 
  meine Vergehen? Haben sie sich entschlossen, mich aus meiner Strafe zu entlassen? 
  Ist es mir nach all den Fährnissen vergönnt, der Liebe meines Lebens 
  wiederzubegegnen?


  Sekundenlang standen sie voreinander und blickten sich nur an. Dann, wie 
  in Trance, bewegten sich ihre Lippen aufeinander zu und begegneten sich in einem 
  zarten und innigen Kuss, der den Wanderer mit neuem Leben erfüllte, mit 
  Trost, Hoffnung und der Zuversicht, dass nun alles gut werden würde.


  »Ich verstehe es nicht«, sagte Callista leise, als sie sich wieder 
  voneinander lösten.


  »Auch ich verstehe es nicht«, erwiderte Torn, »und vielleicht 
  will ich es auch gar nicht verstehen. Wir sind hier, das ist alles, was zählt. 
  Ich habe aufgehört, nach den Gründen zu fragen.«


  »Torn«, sagte sie leise und strich über sein menschliches Gesicht. 
  »Ich wusste, dass wir uns wiedersehen würden. Ich habe auf dich gewartet, 
  die ganze Zeit.«


  »So wie ich auf dich.«


  »Nichts konnte uns trennen.«


  »Wo bist du gewesen?«, wollte Torn wissen. »Wohin haben die Lu'cen 
  dich gebracht? Warst du die ganze Zeit hier? Auf dieser unwirtlichen Welt?«


  »Ich ... ich weiß nicht.« Ein Schatten legte sich über 
  ihre anmutigen Züge. »Ich kann mich an nichts erinnern. Das Letzte, 
  woran ich mich entsinne, ist dein Gesicht. Wir nehmen Abschied voneinander, 
  du wurdest verstoßen. Danach weiß ich nichts mehr.«


  »Das Omniversum steckt voller Rätsel«, meinte Torn. »Möglicherweise 
  ist für dich nur ein Augenblick vergangen, während es mir vorkommt, 
  als wären Monate und Jahre verstrichen. Aber all das zählt jetzt nicht 
  mehr. Wir sind wieder zusammen, und diesmal kann keine Macht dieser oder einer 
  anderen Welt etwas dagegen ausrichten. Wir wurden wieder zusammengeführt, 
  Callista. Nichts wird uns mehr trennen.«


  »Isaac«, hauchte sie, und erneut fielen sie einander in die Arme. 
  Sie hatten so viel nachzuholen, das ihnen vorenthalten worden war in dieser 
  langen Zeit, die Torn im Nachhinein wie ein Albtraum erschien. Ein Albtraum, 
  aus dem er gerade erst erwacht war.


  Seine Mission und seine Odyssee, der Kampf gegen die Grah'tak, selbst die üppigen 
  Dschungel von Nimir – all das schien in diesem Augenblick in weite Ferne 
  gerückt zu sein.


  Für Torn zählte nur die Gegenwart. Dieser Augenblick, in dem er sich 
  tatsächlich zur richtigen Zeit am richtigen Ort befand. Tief in seinem 
  Inneren breitete sich ein Gefühl aus, das ihn seit seinem Abschied von 
  Callista stets nur in kurzen Anflügen ereilt hatte.


  Glück.


  Das Lebenselixier der Sterblichen, ohne das der Wanderer eine entsetzlich lange 
  Zeit hatte auskommen müssen. Nun war sein Glück zu ihm zurückgekehrt. 
  Er hatte Callista wiedergefunden. Mehr brauchte und wollte er nicht.


  »Wie lange bist du schon hier?«, fragte sie, während sie ihn 
  noch immer anstarrte wie einen Geist, der aus ihrer Vergangenheit aufgetaucht 
  war.


  »Ein paar Tage. Das Vortex hat mich hierher geführt. Ich bin auf einen 
  jungen Piloten vom Volk der Marassi getroffen und dachte, dass er der Grund 
  für meine Anwesenheit hier wäre. Aber ich habe mich wohl geirrt.«


  »Auch ich bin bereits seit einigen Tagen hier«, sagte sie nachdenklich. 
  »Oder bin ich schon früher hier gewesen? Ich habe Erinnerungen an 
  den Wald und an die Bäume, die wie riesige Pilze aussehen ...«


  »Hast du uns beobachtet?«, wollte Torn wissen. »Selas und ich 
  hatten mehrfach das Gefühl, beobachtet zu werden und ...«


  »Glaubst du, ich hätte dich schweigend beobachten können und 
  mich dir nicht zu erkennen gegeben?«, fragte sie dagegen.


  »Mein Aussehen hat sich verändert, wie du siehst. Ich bin nicht mehr 
  der, den du in Erinnerung hast, und ich kann auch nicht mehr so werden. Ich 
  habe keinen Einfluss mehr darauf, welche Gestalt die Plasmarüstung annimmt.«


  Callista zögerte einen Moment und blickte ihn ein wenig konsterniert an. 
  »Und wenn schon«, sagte sie dann. »Aus Tausenden würde ich 
  dich erkennen, mein Geliebter, denn es sind unsere Seelen, die einander entsprechen.«


  Torn nickte.


  Sie war sein Symellon.


  Ihre Auren entsprachen sich in einer Art und Weise, wie man es nur selten fand. 
  Jetzt, wo sie bei ihm war, empfand er ihre Nähe als Trost und Stärke, 
  als Glück und Vollendung, und ihr erging es mit ihm genauso.


  »Wo ist dein Lager?«, wollte sie wissen.


  »Nur ein paar Meilen entfernt«, antwortete er. »Sollen wir hingehen?«


  »Nein.« Sie schüttelte den Kopf. »Ich möchte dir gerne 
  etwas zeigen.«


  Sie nahm ihn bei der Hand und zog ihn mit sich fort, hinein ins Unterholz.


  Schon nach kurzer Distanz wusste Torn nicht mehr zu sagen, in welche Richtung 
  sie gingen, und es war ihm auch egal. Er hatte Callista wiedergefunden, und 
  nur das zählte.


  Weder konnte er sein Glück fassen noch begreifen, wie es dazu gekommen 
  war, aber auch das scherte ihn nicht. Auf seinen Reisen hatte er schon zu viele 
  merkwürdige Dinge erlebt, als dass er sich noch darüber gewundert 
  hätte.


  Die Mächte der Ewigkeit, so sagte er sich, haben mich auf diesen 
  Planeten geführt, also wollten sie auch, dass ich Callista begegne. Sie 
  haben mich mit der einzigen Seele zusammengeführt, die meine Ängste 
  und Sorgen mit mir teilt, die mich versteht und bei der ich mich geborgen fühle.


  Ist dies das Ziel meiner Reise?


  Das Ende meiner Odyssee ...?

 


  Jetzt konnten sie ihn sehen.


  Er war so groß, dass er das gesamte Sichtfeld des Cockpits ausfüllte: 
  ein riesiger, künstlicher Planetoid, der aus mattem, schwarzem Stahl bestand. 
  Unzählige spitz zulaufende Türme ragten auf seiner Oberfläche 
  auf, standen wie Stacheln von der riesigen Kugel ab, die von einer fremden Macht 
  gelenkt wurde. Ein riesiges Raumschiff ...


  Das also war es, worauf die Scoutschiffe gestoßen waren: jene ungeheure, 
  unheimliche Bedrohung, die am Horizont heraufgezogen war und nun ihren Schatten 
  auf die Welt der Marassi warf.


  Rik Tal musste sich mit aller Macht zur Ruhe zwingen, um nicht in nackte Panik 
  zu geraten. Schon der Anblick des riesigen Objekts konnte einen in den Wahnsinn 
  stürzen. Noch schlimmer aber war die Erkenntnis, dass es der gesichtslose 
  Feind war, der den Giganten steuerte, gegen den sich die mächtigen Trägerschiffe 
  der Marassi-Flotte ausnahmen wie Spielzeuge.


  Rik konnte die Kälte fühlen, die von dem riesigen Objekt ausging. 
  Er schauderte und konzentrierte sich darauf, seinen Jäger zu steuern und 
  seine Position innerhalb der Geschwaderformation zu halten.


  Sobald die Vorposten das Eintreffen des künstlichen Planetoiden gemeldet 
  hatten, hatte man auf allen Frequenzen Grußbotschaften gesendet. Obgleich 
  man die gesamte Flotte zusammengezogen hatte, war es auf schreckliche Weise 
  offensichtlich, wer der Unterlegene sein würde, wenn es zu einer Auseinandersetzung 
  kam.


  Diplomaten und Regierungsvertreter versuchten, mit den fremden Besuchern in 
  Kontakt zu treten und Verhandlungen zu führen – auch jetzt noch, da 
  die Flotte bereits in Marsch gesetzt war und die Jäger zu Hunderten ausschwärmten, 
  um das fremde Objekt anzugreifen.


  Man wollte den Feind kontaktieren, wollte über die Möglichkeiten eines 
  Waffenstillstands verhandeln, ehe Tausende von Soldaten und Zivilisten ihr Leben 
  ließen.


  Aber die Gegenseite schien an Verhandlungen nicht interessiert zu sein.


  Als Antwort hatte sie nur diabolisches Gelächter über den Äther 
  geschickt, das jenen, die es gehört hatten, den Verstand geraubt hatte.


  Unmittelbar danach hatte der Zentralrat den Befehl zum Angriff gegeben. Nur 
  ein schneller und entschlossener Vorstoß, so dachte man, konnte den Feind 
  noch abwehren.


  Als Rik Tal in seinen Jäger gestiegen war, hatte er noch ebenso gedacht 
  – als er jetzt das riesige Gebilde sah, das vor ihnen in der Schwärze 
  des Weltraums hing und die Sonne verdeckte, war er sich nicht mehr so sicher.


  Dunkelheit, die schwärzer war als jede Nacht, hatte sich ausgebreitet. 
  Sie entmutigte jeden, auf den ihr Schatten fiel, und pflanzte Furcht in die 
  Herzen der Marassi-Kämpfer.


  Die vorderste Kampflinie bildeten die Scoutschiffe, eskortiert von den Kanonenbooten. 
  Dahinter kamen die Jäger, deren Geschwader und Staffeln in vier Hauptkampfgruppen 
  aufgeteilt waren, die den Planetoiden von verschiedenen Seiten angreifen sollten. 
  Waren sie erst ausgeschwärmt, sollten die Zerstörer und Fregatten 
  in der Mitte vorstoßen und einen frontalen Angriff auf das fremde Raumschiff 
  durchführen. Die Trägerschiffe würden sie mit ihren Desintegrator-Kanonen 
  aus dem Hintergrund unterstützen.


  Soweit der Plan.


  Rik Tal bezweifelte allerdings, dass er zum Erfolg führen würde. Die 
  schiere Größe, die der stählerne Himmelskörper hatte, ließ 
  jeden Angriff als Wahnsinnstat erscheinen, die von vornherein zum Scheitern 
  verurteilt war. Dennoch würden die Piloten und Soldaten der Marassi-Flotte 
  ihre Pflicht erfüllen, wie es von ihnen erwartet wurde.


  »Geschwader Faran«, drang die Stimme des Kommodore aus dem Interlink. 
  »Wir haben soeben unsere Angriffskoordinaten erhalten. Ich gebe sie jetzt 
  an die Navigationscomputer weiter.«


  »Verstanden«, bestätigte Rik im Chor mit den anderen Piloten, 
  während die Zieldaten bereits auf dem 3-D-Display erschienen.


  Es war ein Quadrant auf der oberen Hemisphäre des Kolosses, den irgendein 
  findiger Stratege als Angriffsziel festgelegt hatte. Warum eine Attacke dort 
  erfolgversprechender sein sollte als an irgendeiner anderen Stelle, wollte Rik 
  nicht einleuchten. Vielleicht gab man ihnen die Daten ja auch nur, damit sie 
  irgendetwas taten und sich nicht völlig hilflos fühlten.


  Der Scoutjäger, der wie immer an der Spitze des Geschwaders flog, scherte 
  aus und steuerte die Koordinaten an. Immer riesenhafter wuchs der Stahlkoloss 
  vor ihnen auf, als sie sich seiner Oberfläche näherten, und Gos Nan 
  gab ein leises Stöhnen von sich.


  »Alles in Ordnung, Flügelmann?«, erkundigte sich Rik.


  »Nein, verdammt. Mir ist speiübel.«


  »Das gibt sich, Gos. Wenn wir erst im Gefecht sind, ist es gleich damit 
  vorbei.«


  »Verdammter Mist. Früher habe ich so etwas erzählt, um die jungen 
  Piloten zu beruhigen. Heute ist es umgekehrt.«


  »Kein Grund zur Panik, Gos«, versicherte Rik. »Heute kämpfen 
  wir alle Seite an Seite. Ob alt oder jung, spielt keine Rolle mehr. Heute finden 
  wir alle unsere Bestimmung.«


  Er wandte den Kopf und blickte seitlich durch das Cockpitglas. Gos Nan, der 
  an seiner Seite flog, erwiderte seinen Blick und schickte ihm ein dankbares 
  Lächeln.


  »Ich hätte es nicht schöner sagen können«, ließ 
  Kommodore Faran verlauten. »Danke für die bewegenden Worte, Jäger 
  sieben.«


  »Soll das heißen, Sie haben mitgehört, Kommodore?« Rik 
  hatte ein eigenartiges Gefühl von Déjà-vu.


  »Nicht nur ich. Die ganze Staffel hat mitgehört. Und Sie haben verdammt 
  Recht, Tal. Heute finden wir alle unsere Bestimmung. Also lassen Sie uns mutig 
  kämpfen und es diesen verdammten Mazarks zeigen!«


  Die anderen Piloten brüllten lautstark ihre Zustimmung in das Interkom, 
  und im nächsten Moment befahl Faran, das Feuer auf die riesige Kampfmaschine 
  zu eröffnen.


  Schon zuckten die ersten Desintegrator-Kugeln aus den Ausstoßröhren, 
  als sich auf dem riesigen Sphäroid plötzlich etwas regte: Unzählige 
  Klappen und Schotts öffneten sich, und Stahlfalken schossen daraus hervor.


  Nicht nur Hunderte.


  Tausende von ihnen.


  Zahlreich wie Insekten schwirrten sie plötzlich umher, wurden in Massen 
  aus dem Inneren der Kugel ausgestoßen, und ohne Vorwarnung eröffneten 
  sie das Feuer.


  »Abwehrformation!«, konnte Kommodore Faran gerade noch anordnen – 
  dann war Riks Staffel auch schon in ein Gefecht mit den Stahlfalken verwickelt. 
  An einen Angriff auf die Kampfstation war jetzt nicht mehr zu denken. Ein erbitterter 
  Nahkampf entbrannte zwischen den feindlichen Schiffen.


  Riks Geschwader löste sich auf.


  Wie ein Schwarm aufgescheuchter Vögel stoben die Jäger auseinander, 
  nur die Flügelpaare blieben zusammen. In geschlossener Formation wichen 
  Rik und Gos Nan der Angriffswelle aus, die auf sie zugerollt kam, um sich dann 
  in einem geschickten Ausweichmanöver hinter sie zu setzen.


  »Feuer!«, bellte Rik, und sowohl er als auch der alte Gos drückten 
  den Abzug.


  Mehrmals hintereinander lösten sich Energiegeschosse vom Bug ihrer Jäger 
  und zuckten auf die Stahlfalken zu. Einige Feindmaschinen wurden getroffen. 
  Die Geschosse durchschlugen ihre Außenhülle, worauf grelle Blitze 
  aus dem Inneren stachen, die die Stahlfalken zerfetzten.


  »Gut gemacht, Gos«, lobte Rik. »Du siehst, diese Mazarks kochen 
  auch nur mit Wa...«


  »Vorsicht, Rik!«


  Gos Nans Warnruf erreichte Rik im selben Moment, in dem er die Bewegung auf 
  der Backbordseite wahrnahm. Mehrere Stahlfalken wischten heran und eröffneten 
  das Feuer, vernichtende Blitze zuckten aus den Mündungen ihrer Bordkanonen.


  In einem blitzschnellen Reflex zog Rik den Steuerknüppel an sich heran, 
  worauf die Maschine nach oben ausbrach. Senkrecht schoss sie in die Höhe, 
  so dass die Blitze sie um Haaresbreite verfehlten.


  Der Kollisionsalarm sprach an, als die Stahlfalken in kurzer Distanz vorbeizischten. 
  Zum ersten Mal konnte Rik die Klauen, die aus der Unterseite der furchteinflößenden 
  Maschinen ragten, aus der Nähe sehen. Er sah, dass sie sich bewegten, und 
  schauderte.


  Gos Nan, der an seiner Seite geblieben war und das Ausweichmanöver mitgemacht 
  hatte, eröffnete das Feuer. Seine Salven waren jedoch schlecht gezielt 
  und verfehlten die feindlichen Schiffe.


  »Ruhig«, mahnte Rik. »Wir haben nicht unbegrenzt Energie zur 
  Verfügung. Schieß nur, wenn du dir deiner Sache wirklich sicher bist. 
  Wenn deine Batterien leer gefeuert sind, bist du für sie eine leichte Beute.«


  »Verstanden«, bestätigte der Veteran, der noch immer schrecklich 
  aufgeregt zu sein schien.


  Auf der Steuerbordseite gab es mehrere grelle Explosionen. Vier Marassi-Jäger, 
  die zu einem anderen Geschwader gehört hatten, explodierten im Sperrfeuer 
  einiger Stahlfalken.


  »Na warte«, knurrte Rik, »denen werden wir es heimzahlen. Bist 
  du dabei, Gos?«


  »Natürlich«, kam die Antwort prompt, und beide zündeten 
  die Aggregate ihrer Jäger und katapultierten sich dem Pulk der feindlichen 
  Schiffe entgegen.


  Sie flogen so, dass die Piloten der Stahlfalken sie nicht gleich kommen sahen, 
  und eröffneten schon im Anflug das Feuer. Zwei der feindlichen Maschinen 
  detonierten, ohne dass ihre Herren je begriffen, was geschah. Die verbleibenden 
  Stahlfalken jedoch drehten bei und kamen zurück – und jetzt waren 
  es Rik und Gos, die in Bedrängnis gerieten.


  »Ausweichen«, blaffte Rik ins Mikrofon, als die Feinde das Feuer eröffneten.


  Die beiden Jäger stoben auseinander, einer der Blitze fuhr geradewegs zwischen 
  ihnen hindurch. Für einen Moment schien das Vakuum des Weltraums in grellen 
  Flammen zu stehen. Eine Energiewelle erfasste Riks Jäger und schleuderte 
  ihn davon. Dadurch verlor Rik seinen Flügelmann aus den Augen.


  »Gos, wo bist du?«


  »Auf 18-8-42«, kam die Antwort. »Sie nehmen mich unter Feuer 
  ...«


  »Verdammt«, wetterte Rik, der damit zu tun hatte, seinen noch immer 
  trudelnden Jäger wieder unter Kontrolle zu bringen.


  »Sie schießen auf mich«, drang es verzweifelt aus dem Empfänger. 
  »Gleich haben sie mich ...«


  Es gelang Rik, seinen Jäger abzufangen. Hektisch blickte er aus dem Cockpitfenster, 
  aber von Gos Nans Jäger war nichts zu sehen.


  »Rik, hilf mir! Ich kann ihnen nicht mehr ausweichen!«


  »Verdammt, wo bist du? Ich kann dich nicht ...«


  Ein dumpfer Knall drang aus dem Empfänger, gefolgt von einem Zischen und 
  Rauschen, das Rik das Schlimmste vermuten ließ.


  »Gos?«


  »Ich bin noch da, alles in Ordnung«, war die erleichterte Stimme seines 
  Flügelmannes zu hören, der jetzt über Riks Maschine auftauchte. 
  An seiner Seite war ein zweiter Jäger, der die Kennzeichnung des Kommodore 
  trug.


  »Lassen Sie Ihren Flügelmann nie im Stich«, ließ sich Kommodore 
  Faran vernehmen. »Ich kann nicht immer zur Stelle sein, um Ihnen beiden 
  den Hintern zu retten. Haben Sie verstanden, Pilot Tal?«


  »Verstanden, Kommodore«, antwortete Rik erleichtert.


  »Sehr gut. Dann folgen Sie mir jetzt zu den Koordinaten 8-26-7. Wir haben 
  Anweisung, einen Angriff auf die ...«


  Weiter kam der Offizier nicht.


  Denn von unten schoss ein gezackter Strahl heran und durchschlug das Cockpit. 
  Einen Lidschlag später wurde Farans Jäger mit schrecklicher Gewalt 
  zerfetzt.


  »Nein!«, entfuhr es Gos Nan entsetzt.


  »Abwehrmodus!«, wies Rik ihn geistesgegenwärtig an, und beide 
  ließen ihre Maschinen abschmieren. Der Stahlfalke, dessen Pilot den Kommodore 
  auf dem Gewissen hatte, schoss unterhalb von ihnen vorbei, und Rik ließ 
  seine Bordkanonen sprechen.


  »Das ist für Sie, Kommodore«, murmelte er, als der Stahlfalke 
  desintegriert wurde und auseinander brach.


  Seite an Seite schossen die beiden Jäger davon, quer durch die Schlacht, 
  die rings um den stählernen Planetoiden tobte. Überall ringsum zuckten 
  Blitze durch den Weltraum, wurden Marassi-Jäger und Stahlfalken von Urgewalten 
  zerrissen, starben Piloten auf beiden Seiten grausame Tode. Die Kanonenboote, 
  die zur Vorhut gehört hatten, lagen unter schwerem Beschuss. Viele Schiffe 
  standen in Flammen. Ein weiteres war manövrierunfähig und trieb auf 
  einen Zerstörer zu, mit dem es im nächsten Moment kollidierte.


  Die Schutzschirme brachen zusammen, und die beiden Raumschiffe bohrten sich 
  ineinander. Metall riss wie Papier, und der Zerstörer brach in der Mitte 
  auseinander. Die übrigen Schiffe mussten ausweichen, dadurch gerieten die 
  Schlachtreihen in Unordnung. Chaos breitete sich aus, das auf die Piloten übergriff.


  »Was sollen wir tun, Kommodore?«, hörte Rik seine Geschwaderkameraden 
  verzweifelt über Interkom rufen. »Wir haben keine Angriffskoordinaten 
  mehr. Die Verbindung zum Trägerschiff ist abgerissen.«


  »Mein Flügelmann wurde abgeschossen. Ich bin ohne Deckung. Sie sind 
  hinter mir!«


  »Wir haben Sunak und Taro verloren ...«


  Rik hörte die verzweifelten Rufe, sah das Chaos und das Sterben ringsum 
  – und eine innere Stimme sagte ihm, dass er handeln musste.


  »Faran-Geschwader, alles herhören. Der Kommodore ist tot. Mit sofortiger 
  Wirkung übernehme ich das Kommando über die Staffel.«


  »Wer spricht da?«


  »Hier ist Pilot Rik Tal, Jäger sieben.«


  »Wieso gerade du? Du bist jung und unerfahren! Wir kennen dich nicht einmal!«


  »Das ist nicht der richtige Zeitpunkt für Diskussionen«, blaffte 
  Rik. »Wenn ihr in den nächsten Augenblicken sterben wollt, dann macht, 
  was ihr wollt. Aber wenn ihr dieses Chaos lange genug überleben wollt, 
  um noch ein paar von diesen Mazarks abzuknallen, dann hört auf mich.«


  Die Piloten brauchten nicht lange zu überlegen.


  »Einverstanden«, kam es zurück.


  »Rik ist unser neuer Geschwaderführer.«


  »Wohin soll's gehen, Kommodore?«


  Rik gab die Koordinaten durch, um das zu sammeln, was vom Geschwader noch übrig 
  war. Die Stahlfalken legten es darauf an, sie zu trennen und auseinander zu 
  treiben. Aber im um sich greifenden Chaos hatten sie nur eine Chance, wenn sie 
  beisammen blieben.


  Aus allen Richtungen kamen die Jäger angeschossen und vereinigten sich 
  zu einer geschlossenen Formation.


  »So ist es gut«, lobte Rik, der an der Spitze flog. »Wir nehmen 
  uns den Pulk auf 8-65-2 vor. Zum Angriff!«


  Er gab die Koordinaten in das Nav-System ein, und das Geschwader folgte ihm, 
  eröffnete das Feuer, sobald die Ziele in Schussweite kamen.


  Die Stahlfalken hatten keine Chance.


  Rik ließ das Geschwader ausschwärmen, so dass die Desintegrator-Geschosse 
  in weiter Streuung auf die feindlichen Maschinen zukamen. Nur zweien gelang 
  es zu entkommen, die übrigen fünf wurden vernichtet.


  Sofort gab Rik dem Geschwader ein neues Ziel vor, und erneut gelang es ihnen, 
  fünf Feindmaschinen zu vernichten. Jubel drang aus dem Interkom.


  »So ist es gut, Freunde. Diese Mazarks halten sich für so überlegen, 
  dass sie nicht mit einem direkten Angriff rechnen. Wenn wir sie überhaupt 
  besiegen können, dann nur, indem wir ...«


  »Rik?«, unterbrach ihn Gos Nan. Die Stimme des Veteranen klang düster. 
  »Sieh dir das an ...«


  Rik warf einen Blick aus dem Cockpit – und erstarrte.


  In der Äquatorsektion des Sphäroid hatten sich unzählige Schotts 
  geöffnet, die noch mehr Stahlfalken ausspuckten – so viele, dass man 
  sie nicht mehr zählen konnte.


  »Verdammt«, flüsterte Rik.


  Es mussten die Maschinen sein, auf die Selas und er im Nimir-System gestoßen 
  waren. Der Feind hatte sie dort versammelt, um sie seiner riesigen Kampfmaschine 
  einzuverleiben. Mit atemberaubender Geschwindigkeit schossen sie heran.


  »Feindkontakt in null Komma zwo Einheiten«, meldete einer der Piloten. 
  »Null Komma eins ...«


  Im nächsten Moment waren die Stahlfalken bei ihnen, so viele, dass sie 
  die Sicht verdeckten und der Stahlkoloss nicht mehr zu sehen war.


  Jetzt ging es um das nackte Überleben.

 


  Mathrigo lachte schallend.


  Der Herrscher der Dämonen stand auf der Brücke des Ragh'na'rakh und 
  blickte auf den Bildschirm, der den verzweifelten Kampf der Marassi-Piloten 
  zeigte.


  Zwar vermochten die auf Antimaterie-Technik basierenden Desintegratoren der 
  Verteidiger den Stahlfalken durchaus zu schaden – gerade wurde wieder einer 
  der Dämonenjäger in einer grellen Explosion zerfetzt. Aber die Zahl 
  der Schiffe, die die Grah'tak bei der Schlacht verloren, war ungleich geringer 
  als die, die der Feind einbüßte.


  Es amüsierte Mathrigo zu sehen, wie die Marassi-Piloten sich immer wieder 
  sammelten, um sich dann erneut in die Schlacht zu stürzen. Um mit törichtem 
  Heldenmut gegen einen Feind anzukämpfen, den sie nicht besiegen konnten.


  »Worauf wartet ihr, ihr Idioten!«, rief Mathrigo laut, als könnten 
  sie ihn hören. »Flieht, solange noch einer von euch am Leben ist. 
  Gegen meine Streitmacht habt ihr keine Chance!«


  Wieder blitzten Nekronergen-Ladungen auf, und ein ganzes Geschwader Marassi-Jäger 
  verschwand in einer Kaskade von Explosionen.


  Auch die Zerstörer, die die Marassi um ihre Heimatwelt zusammengezogen 
  hatten, hatten in den Kampf eingegriffen. Ihre Bordkanonen spuckten gleißende 
  Kugeln auf die Angreifer, die in ihrer Wirkung jedoch kaum etwas ausrichteten. 
  Einem Stahlfalken mochten die Desintegratoren gefährlich werden – 
  in der gepanzerten Hülle des Ragh'na'rakh waren es nur Nadelstiche, die 
  die enorme Konstruktion des Weltenvernichters nicht einmal erschütterten.


  »Ihr habt keine Chance«, wiederholte Mathrigo und ballte grimmig die 
  Fäuste. »Nicht die geringste Chance, ebenso wenig wie diese verdammten 
  Wanderer sie hatten. Aber diesmal wird euch niemand retten ...«


  Noch eine Weile lang schaute er dem grausigen Schauspiel zu und amüsierte 
  sich auf Kosten derer, die dort draußen ums Überleben kämpften. 
  Dass auch viele Far'ruk ihr Leben ließen, nur um ihm ein wenig Zerstreuung 
  zu bereiten, scherte Mathrigo nicht. Er wollte seinen Sieg auskosten, in vollen 
  Zügen, und dieses Präludium gehörte nun einmal dazu.


  Bis er sich daran satt gesehen hatte.


  »Genug, das reicht«, entschied er abrupt. »Gib den Kommandanten 
  der Stahlfalken Befehl, dass sie diese Schmeißfliegen vom Planeten weglocken 
  sollen.«


  »Euer Lordschaft?«, fragte Torcator, der neben ihm stand und das Schauspiel 
  mindestens ebenso begeistert verfolgte wie sein dunkler Gebieter.


  »Du hast mich gehört.«


  »Aber Euer Lordschaft«, wandte der Folterer enttäuscht ein. »Wir 
  können sie vernichten! Alle!«


  »Wie ich schon sagte – ich will einige von ihnen entkommen lassen, 
  damit sie die Nachricht vom drohenden Untergang weitertragen. Die Sterblichen 
  sollen wissen, dass wir zurück sind, und sie sollen vor uns zittern. Möglicherweise 
  wird auch noch das eine oder andere Schiff mit Flüchtlingen den Planeten 
  verlassen. Lasst auch sie entkommen. Wenn wir es wollen, können wir sie 
  immer noch vernichten. Einstweilen gefällt es mir, sie am Leben zu lassen.«


  »Wie mein dunkler Führer es wünscht«, erwiderte Torcator 
  beflissen und verbeugte sich. Dann wandte er sich den Far'ruk zu, die die Zentrale 
  in weitem Rund besetzten, und erteilte ihnen die entsprechenden Befehle.


  Wieder war aus den stählernen Eingeweiden des Ragh'na'rakh ein Rumoren 
  und Stampfen zu hören, und gequälte Schreie schienen aus der Tiefe 
  des Schachts zu dringen. Der Energiestrahl verstärkte sich abermals.


  »Die Waffe wird einsatzbereit gemacht«, verkündete Torcator. 
  »Der Ragh'tar wird hochgefahren.«


  »Gut so«, sagte Mathrigo. »Und ich will, dass es langsam geschieht, 
  hörst du? Ich will, dass diese Welt langsam zerbricht. Diejenigen, die 
  es sehen, sollen den Anblick niemals vergessen. Sie sollen ewig daran denken, 
  was geschieht, wenn Mathrigos Faust eine Welt zerschmettert.«


  »Mathrigos Faust?«, echote Torcator. »Euer Lordschaft, wäre 
  das nicht ein trefflicher Name für dieses wunderbare Werkzeug, das Ihr 
  so meisterlich zu befehlen versteht?«


  »Mathrigos Faust«, wiederholte der Herrscher der Dämonen, und 
  ein Grinsen huschte über seine Züge, das Torcator und den Far'ruk 
  verborgen blieb.


  Warum eigentlich nicht, sagte sich Mathrigo.


  Die Grah'tak liebten schwülstige Namen. Eine treffende Bezeichnung würde 
  den Sieg noch klangvoller machen und seine Gegner und Neider noch mehr einschüchtern.


  »So sei es«, sagte der Dämonenherrscher deshalb feierlich. »Von 
  diesem Augenblick an heißt dieser Ragh'na'rakh ›Mathrigos Faust‹. 
  Möge sie alles zerschmettern, was sich uns in den Weg stellt.«


  »Das wird sie, Euer Gnaden«, versicherte Torcator. »Waffensysteme 
  aufladen und Ragh'tar-Energie umleiten. Feuer frei!«


 

 

7.

 


  »Was ...?«


  Als Torn Licht durch das üppige Grün des Dschungels blitzen sah, gab 
  er einen verblüfften Laut von sich.


  Callista, die den Weg genau zu kennen schien, hatte ihn mitten durch den dichten 
  Wald geführt. Ringsum ragten turmhohe Pilzbäume in den Himmel. Dazwischen 
  wucherten riesige Farne, durch deren Blätter jetzt ein warmer, weicher 
  Lichtschein fiel.


  »Komm«, sagte Callista und lockte ihn mit einem Lächeln, und 
  er folgte ihr auch noch den Rest des Weges. Das Dickicht lichtete sich, und 
  Torn sah, dass der helle Schein aus einer Behausung drang.


  Unvermittelt standen sie auf einer Lichtung, die der Inbegriff von allem war, 
  was der Wanderer sich stets erträumt hatte. Weiches, sanftgrünes Moos 
  bedeckte den Boden, auf dem Tautropfen im Sonnenlicht blitzten; ein Bach mäanderte 
  mit leisem Plätschern hindurch, und ein großer Pilzbaum spendete 
  angenehmen Schatten.


  Unmittelbar darunter, am Rand der Lichtung, stand ein Haus. Keine Hütte 
  und auch keine notdürftige Unterkunft, wie Selas und er sie gezimmert hatten, 
  sondern ein richtiges Haus.


  Ein Haus, wie Menschen es bauten.


  Es bestand aus Holz, und seine Außenfassade war weiß gestrichen. 
  Es hatte einen spitzen Giebel und hohe Fenster, dazu einen Erker in Form eines 
  spitzen Turms. Die Vorderseite wurde von einer Veranda eingenommen, von deren 
  Decke eine Schaukel hing. Sanft wippte sie hin und her, und ihr Knarren weckte 
  in Torn wehmütige Erinnerungen.


  Heimat.


  Geborgenheit.


  Längst vergangene Zeiten ...


  Pures Glücksgefühl ergriff von ihm Besitz. Jetzt war er ganz sicher, 
  dass seine Irrfahrt zu Ende war. Sie musste zu Ende sein, denn die Ewigen hatten 
  ihm all das gegeben, wonach er sich stets gesehnt hatte.


  Ruhe und Frieden.


  Einen Ort, an dem er sich niederlassen konnte.


  Und eine Seele, die mit ihm fühlte und mit der er alles teilen konnte.


  »Was sagst du dazu?«, wollte Callista wissen, während sie 
  ihn mit sanfter Gewalt zum Haus zog, in dessen Innerem warmes Licht brannte.

 Ich kenne dieses Haus, dachte Torn. Als ich noch ein Mensch war, 
  habe ich in einem Haus wie diesem gelebt. Zusammen mit Rebecca, die eine andere 
  Inkarnation von Callistas unsterblicher Seele gewesen ist und die von dem Grah'tak 
  Morgo grausam getötet wurde.

 Damit hat alles begonnen.

 Mein Schicksal. Meine Mission.

 Meine Odyssee.


  Vielleicht ist es nur konsequent, wenn es hier auch zu Ende geht. Wenn ich 
  hier endlich die Ruhe finde, die mir in der Vergangenheit nicht vergönnt 
  war. Auf einer entlegenen Welt, fernab von dem Krieg, der dort draußen 
  tobt ...


  Die Stufen der Veranda knarrten, als sie hinaufstiegen, und auch dieses Geräusch 
  weckte Erinnerungen.


  »Gefällt es dir?«, fragte Callista.


  »Ob es mir gefällt?«, fragte er dagegen und blickte sich um. 
  »Es ist wundervoll. Aber – wie kommt es hierher?«


  »Ich weiß es nicht«, gab Callista achselzuckend zurück. 
  »Ich kam in diesem Haus zu mir. Dort oben, siehst du? Da ist das Schlafzimmer. 
  Und weißt du, was seltsam ist? Ich war nicht fremd in diesem Haus. Ich 
  fühlte mich sofort zu Hause. Ist das nicht seltsam?«


  Nein, dachte Torn, ist es nicht.


  Auch ihm gab die Existenz dieses Hauses, das so gar nicht in die Umgebung passte, 
  Rätsel auf. Aber er hatte aufgehört, Fragen zu stellen, wenn die Ewigen 
  ihre Hände im Spiel hatten.


  Eine undenklich lange Zeit war Torn ohne Heimat gewesen, ein Verstoßener, 
  zerrissen zwischen Zeit und Raum.


  Selbst die Festung am Rande der Zeit und sein Gort waren nur Illusionen von 
  Heimat gewesen, ein schaler Ersatz. Tief in seinem Inneren fühlte Torn 
  sich noch immer wie ein Mensch – wie sollte er sich also geborgen fühlen 
  in einer alten Festung, in die seit Äonen kein lebendes Wesen seinen Fuß 
  gesetzt hatte? Wie Geborgenheit finden in einem dunklen Raum, in der er Andenken 
  an seine Missionen aufbewahrte, nur um nicht ständig daran erinnert zu 
  werden, wie zerrissen und entwurzelt er war?


  Hier jedoch, in diesem Haus und in Callistas Gegenwart, konnte er seine Heimat 
  finden. Die innere Zerrissenheit und die drängende Unruhe, die Torn stets 
  gefühlt hatte und die die treibende Kraft bei seinem Kampf gegen die Grah'tak 
  gewesen waren, fühlte er nicht mehr.


  Vorbei ...


  Sie traten ins Innere des Hauses, das genauso aussah, wie Torn es in 
  Erinnerung hatte. Es war nicht luxuriös, aber gemütlich eingerichtet, 
  und hier und dort standen Dinge herum, Gegenstände, deren Zweck und Nutzen 
  er fast vergessen hatte.


  Eine Uhr hing an der Wand und tickte. Hatte Zeit nun wieder eine Bedeutung für 
  ihn?


  »Gefällt es dir?«, fragte Callista noch einmal, und er nickte 
  stumm.


  Es hätte so vieles gegeben, worüber er mit ihr hätte sprechen 
  wollen, das er sie fragen, das er ihr erzählen wollte. Von den Schrecken, 
  den Gefahren und den Triumphen, die er erlebt hatte, von den Siegen und Niederlagen. 
  Aber wenn er in ihr Gesicht blickte und ihre vollendete Schönheit sah, 
  dann versagten ihm die Worte, und er küsste sie stattdessen noch einmal 
  auf den Mund, drängend und verlangend.


  Sie erwiderte seine Gefühle.


  Ihr junger, straffer Körper presste sich an ihn, und der Wanderer merkte, 
  wie Gefühle in ihm erwachten, die lange geschlafen hatten. Sie blickten 
  sich an und schienen sich ohne Worte zu verstehen. Einmal mehr erschien jenes 
  Lächeln auf ihren Zügen, das ihn schon bei ihrer ersten Begegnung 
  verzaubert hatte, die Äonen zurückzuliegen schien.


  In stillem Einverständnis gingen sie nach oben.


  Ich habe lange genug gekämpft, sagte sich Torn.


  Und dennoch – etwas im Hintergrund seines Bewusstseins warnte ihn. Eine 
  Stimme riet ihm, dem Offensichtlichen nicht zu trauen.


  Aber sie war zu leise, als dass er sie gehört hätte.

 


  Der Kampf ums Überleben war voll entbrannt.


  Mit Urgewalt trafen die Stahlfalken auf die Jäger der Marassi und schienen 
  sie mit ihrer Übermacht zu erdrücken. Unablässig gaben ihre Bordkanonen 
  vernichtende Blitze ab, und überall explodierten Marassi-Jäger, die 
  nicht mehr dazu kamen, Gegenwehr zu leisten.


  Jetzt griffen die Stahlfalken auch die großen Schiffe an. Der Frontalangriff, 
  der durch die Mitte hatte erfolgen sollen, wurde zum Stillstand gebracht. Die 
  Zerstörer der Marassi-Flotte gerieten unter so heftigen Beschuss, dass 
  selbst ihre starke Panzerung dagegen keinen Schutz mehr bot. Zwar gelang es 
  ihnen, noch einige Salven aus ihren Desintegrator-Kanonen abzufeuern, die jeweils 
  ein paar Dutzend Stahlfalken ins Verderben rissen. Angesichts der zahlenmäßigen 
  Überlegenheit des Gegners waren es jedoch nur Nadelstiche.


  Immer wieder stürzten sich die Stahlfalken in neuen Angriffswellen auf 
  die Schiffe der Marassi und deckten sie mit Sperrfeuer ein. Hier barst ein Trägerschiff, 
  dort wurde ein Zerstörer von einer Kaskade greller Blitze verschlungen. 
  Trümmerstücke breiteten sich nach allen Seiten aus, und schon bald 
  umgab ein Gürtel aus schwelenden Wracks den Planeten.


  Rik Tal hatte alles getan, um sein Geschwader beisammenzuhalten. Dennoch hatte 
  er auf den Außenflanken mehrere Piloten verloren.


  »Ziel auf 45-8-16!«, hörte er den Scoutpiloten melden. Die Jäger 
  des Geschwaders gaben gleichzeitig Feuer, und der Stahlfalke verging in Blitzen 
  und Flammen.


  Einer.


  Von Tausenden.


  Frustriert starrte Rik Tal durch das Kanzelglas. Der Kampf war noch aussichtsloser, 
  als er es befürchtet hatte. Von der einstmals stolzen Marassi-Flotte, der 
  größten, die jemals zusammengezogen worden war, waren nur noch wenige 
  Schiffe intakt. Die meisten waren zerstört oder so schwer beschädigt, 
  dass sie sich nicht mehr manövrieren ließen. Im Takt seines hämmernden 
  Herzschlags zählte Rik Explosionen, und nur selten waren es die Trümmer 
  von Stahlfalken, die durch den Weltraum geschleudert wurden.


  Dennoch war etwas seltsam.


  So erbittert die Schlacht im Weltraum tobte – keiner der Stahlfalken hatte 
  bislang Marass selbst angegriffen.


  Die blau schimmernde Oberfläche des Planeten lag noch immer still und friedlich 
  da.


  Welches Ziel verfolgten die Angreifer?


  Sie hatten weder verhandelt, noch hatten sie jemals klar gemacht, worum es ihnen 
  ging. Zerstörung schien alles zu sein, worauf sie aus waren, aber warum 
  griffen sie den Planeten nicht an?


  Fast hatte Rik das Gefühl, dass die Stahlfalken auf etwas warteten, und 
  dieser Gedanke gefiel ihm nicht.


  »Feindjäger im Anflug«, meldete Gos Nan. Der alte Veteran hatte 
  seine Nervosität inzwischen abgelegt und kämpfte mit dem Mut der Verzweiflung. 
  »Habe ihn im Visier.«


  »Feuer frei«, ordnete Rik an. »Hol dir den Mistkerl, Gos.«


  Die Mündungen am Bug von Gos Nans Jäger leuchteten auf, und zwei Desintegrator-Kugeln 
  gingen auf Reisen. Eine ging fehl, die andere erwischte den Stahlfalken, als 
  der Pilot abdrehen wollte.


  Es kam zur Kollision. Die Kugel riss die Unterseite des Stahlfalken auf und 
  wabernde Blitze drangen aus dem Inneren des feindlichen Schiffes – dann 
  brach es auseinander.


  Die Marassi hatten längst damit aufgehört, über Feindabschüsse 
  zu jubeln oder sich dafür gegenseitig zu beglückwünschen. Ihnen 
  allen war klar, dass sie auf verlorenem Posten kämpften, und dass keiner 
  von ihnen diesen Tag überleben würde.


  »Neuer Schwarm im Anflug«, meldete der Scout. »Es ist ein Teil 
  der Horde, die die Zerstörerflotte angegriffen hat.«


  »Verstanden«, bestätigte Rik. »Ausweichmanöver!«


  »Was? Aber ...?«


  »Ausweichen!«, wiederholte Rik energisch und gab die entsprechenden 
  Koordinaten an die Staffel weiter. »Niemand hat etwas davon, wenn wir uns 
  sinnlos opfern. Wir umgehen sie und greifen sie von der Flanke an.«


  »Verstanden, Kommodore.«


  »Gos?«


  »Ich bin dabei, Rik.«


  »Dann los.«


  Mit dem Rest von dem, was vom Geschwader Faran übrig war, drehte Rik ab 
  und wählte eine Ausweichvariante, die nicht auf der Akademie gelehrt wurde. 
  Selas und er hatten sie sich ausgedacht für den Fall, dass sie einmal in 
  wirklich großen Schwierigkeiten wären. Dieser Fall war ohne 
  Zweifel eingetroffen.


  In Spiralform wirbelten die Jäger davon. Die Stahlfalken, die zu Hunderten 
  heranschossen, zischten an ihnen vorbei – und nicht einer von ihnen machte 
  Anstalten, das Feuer auf die Marassi zu eröffnen.


  »Was ist das?«, fragte Pilot Zan verblüfft. »Sie haben nicht 
  mal Notiz von uns genommen.«


  »Das wird sich gleich ändern«, versicherte Rik und gab eine weitere 
  Kursänderung durch. »Gebt ihnen alles, was ihr noch habt, Leute. Feuer 
  frei!«


  Die Jäger wechselten ihre Formation und gingen zum Angriff über – 
  ein versprengtes Häuflein angesichts der Übermacht des Feindes.


  Die Desintegratoren spuckten gleißende Kugeln, die sich tief in die Reihen 
  des Feindes fraßen und eine Spur der Vernichtung nach sich zogen.


  »Das war's«, meldete Gos Nan über Funk. »Meine Energievorräte 
  sind erschöpft.«


  »Meine auch«, bestätigte ein anderer Pilot.


  »Ich habe noch zwei Schuss«, ließ sich Dilan Zan vernehmen.


  Rik gab ein Knurren von sich. Auch seine Energievorräte waren nahezu erschöpft. 
  Noch ein paar Schuss, dann würden sie den Mazarks schutzlos ausgeliefert 
  sein ...


  »Der Feind reagiert«, meldete der Scout. »Sie schwärmen 
  aus und kommen auf uns zu.«


  »Das war's, Freunde«, sagte Rik leise. »Tut mir Leid, dass ich 
  nicht mehr für euch tun konnte.«


  »Du hast genug getan«, erwiderte Gos Nan heiser. »Es war eine 
  Ehre, an deiner Seite gekämpft zu haben, Kommodore.«


  »Für mich auch«, fügte Dilan hinzu.


  Dann waren die Stahlfalken heran.


  Von einem Augenblick zum anderen sah Rik um sein Cockpit nur noch dunkles Metall 
  und schreckliche, lebende Klauen, die daraus hervorragten. Der Kollisionsalarm 
  sprach an, und Rik übergab die Steuerung an den Computer, der den Feindschiffen 
  mit blitzschnellen Manövern auswich. Dabei merkte Rik, dass er immer mehr 
  von seinem ursprünglichen Kurs abwich.


  »Verdammt, ihr elenden Mazarks! Was soll das?«


  Er feuerte mehrmals hintereinander und schickte noch zwei Feindschiffe ins Verderben, 
  ehe auch seine Kontrollanzeigen rot aufleuchteten.


  Nun war er wehrlos.


  Aus und vorbei.


  Aber die Stahlfalken feuerten nicht auf ihn. Stattdessen umkreisten sie ihn 
  wie Aasfresser, die sich ihrer Beute vollkommen sicher waren. Ein Blick auf 
  das Display zeigte ihm, dass er sich immer weiter vom Schlachtfeld entfernte.


  »Verdammt!«, schrie er ins Interkom. »Die versuchen uns abzudrängen!« 
  – aber außer einem Rauschen, das ein wenig wie höhnisches Gelächter 
  klang, erhielt er keine Antwort. Der Kontakt zu seinen Geschwaderkameraden war 
  abgerissen – oder wurde er gezielt gestört?


  Die Stahlfalken drängten ihn noch weiter ab.


  Was, in aller Welt, führten die Mazarks im Schilde?


  Plötzlich hörte Rik den durchdringenden Ton.


  Er hätte nicht zu sagen vermocht, ob er aus dem Interkom drang oder ob 
  er ihn direkt in seinem Kopf wahrnahm. Zunächst war es nur ein leises Säuseln, 
  das sich zu einem energetischen Summen steigerte und schließlich so laut 
  wurde, dass es Rik Tal Angst machte.


  Etwas schien sich mit Energie aufzuladen. Etwas Großes, Mächtiges, 
  Zerstörerisches ...


  Die Reihen der Stahlfalken lichteten sich wieder – der Feind zog sich zurück! 
  Aber Rik sah keinen Anlass, sich darüber zu freuen, denn sein Blick fiel 
  auf den riesigen Sphäroid, der nun schon ein ganzes Stück entfernt 
  war.


  Die schwarze Kugel, die über der blau leuchtenden Scheibe von Marass hing, 
  hatte sich verändert.


  Blitze drangen jetzt aus den Stacheln, die ihre Oberfläche übersäten, 
  und vereinigten sich zu einem dichten Geflecht, das die gesamte Sphäre 
  überzog und immer noch dichter wurde. Purpurfarbener Schein ging von ihr 
  aus, der alles Licht ringsum schluckte und selbst von der Sonne Energie abzuziehen 
  schien.


  Das Leuchten der Blitze war nicht überall gleich. Während es am oberen 
  Pol nur schwach ausgeprägt war, nahm es auf der dem Planeten zugewandten 
  Seite immer noch mehr zu.


  »Nein!«, hauchte Rik, als er zu ahnen begann, was gleich geschehen 
  würde. Hilflos presste er die Handflächen gegen das Kanzelglas, als 
  könne er hinausgreifen und das furchtbare Schauspiel beenden.


  Aber es war zu spät.


  Denn im nächsten Moment brach ein gleißender, alles vernichtender 
  Energieblitz aus der Unterseite der Kugel und stach hinab zur Oberfläche.

 


  »Ich kann es noch immer nicht glauben.«


  Einmal mehr schüttelte Selas den Kopf, unendlich froh darüber, dass 
  sich seine Befürchtungen nicht als wahr erwiesen hatten. Rik war nicht 
  im Kampf gegen die Mazarks ums Leben gekommen. Er war zurückgekehrt, um 
  ihn zu retten, genau wie er es versprochen hatte.


  »Glaub es ruhig«, versetzte Rik flapsig. »War gar nicht so einfach, 
  dich in dieser grünen Dampfküche zu finden.«


  »Hat es deswegen so lange gedauert?«, fragte Selas.


  Sie waren zum Lager zurückgekehrt und saßen in der Hütte, die 
  Torn und er errichtet hatten. An den Wanderer verschwendete der Marassi keinen 
  Gedanken mehr – er war nur froh, Rik lebend und wohlauf zu sehen.


  »Was glaubst du denn?«, fragte dieser dagegen. »Nachdem ich kein 
  Notsignal von dir empfangen konnte, habe ich schon das Schlimmste befürchtet. 
  Kommodore Gara war der Ansicht, dass du beim Absturz ums Leben gekommen wärst 
  und wollte die Suche abbrechen. Aber das habe ich nicht zugelassen. Mir war 
  klar, dass du hier irgendwo stecken und darauf warten würdest, dass man 
  dich abholt.«


  »Du ... du hast Garas Befehl verweigert?«


  »Worauf du dich verlassen kannst, mein Freund.« Rik grinste breit. 
  »Er ist mit den anderen abgezischt. Ich bin als Einziger zurückgeblieben, 
  um nach dir zu suchen.«


  »Als Einziger?« Selas' Pigmentflecken verfärbten sich.


  »Ja, wieso?«


  »Weil wir auf dieser Welt nicht allein sind, Rik. Da ist etwas. Etwas, 
  das uns beobachtet. Ich habe es gespürt.«


  »Ich habe nichts davon bemerkt«, meinte Rik achselzuckend. »Du 
  musst dich irren.«


  »Meinst du?«


  »Ganz sicher. Und selbst wenn – wir sind mit einer verdammten Streitmacht 
  Mazarks fertig geworden, also werden wir uns nicht vor unseren eigenen Ängsten 
  fürchten, oder?«


  »Ganz sicher nicht.« Selas schüttelte den Kopf. »Aber was 
  ist da draußen geschehen, nachdem ich weg war? Wie konntet ihr dem Feind 
  entkommen?«


  »Ganz einfach. Ich bin zum Geschwader zurückgekehrt und habe Gara 
  von unserer Entdeckung berichtet. Daraufhin hat er den sofortigen Rückzug 
  angeordnet und das Geschwader ist auf Lichtgeschwindigkeit gegangen.«


  »Bis auf dich.«


  »Genau«, bestätigte Rik und biss von einem Stück Reptilienfleisch 
  ab. »Ich blieb zurück, um nach dir zu suchen. Hat eine Weile gedauert, 
  aber jetzt bin ich hier.«


  »Ist nicht zu übersehen.« Selas grinste. »Jetzt ist alles 
  wieder gut.«


  »Na klar. Gara und die anderen haben den Zentralrat sicher längst 
  gewarnt. Wenn die Mazarks unsere Grenzen angreifen, werden sie uns gut vorbereitet 
  finden und sich an unseren Schlachtschiffen die Zähne ausbeißen. 
  Und wenn wir zurückkehren, wird man uns zu Hause als Helden feiern, darauf 
  gehe ich jede Wette ein.«


  »Meinst du?«


  »Aber natürlich! Wahrscheinlich ist der Angriff der Mazarks bereits 
  abgewehrt, und wir beide haben entscheidend dazu beigetragen. Wenn das keinen 
  Orden wert ist ...«


  »Wo ist dein Schiff?«, wollte Selas wissen.


  »Was?«


  »Dein Jäger. Wo hast du ihn gelassen?«


  »Ach so.« Rik machte eine wegwerfende Handbewegung. »Etwa vier 
  Tagesmärsche von hier.«


  »Vier Tagesmärsche?« Selas schnappte nach Luft. »Aber ... 
  weshalb hast du ihn denn nicht benutzt, um nach mir zu suchen?«


  »Um Energie zu sparen. Die Vorräte halten nicht ewig an, wie du weißt.«


  »Aber lange genug, um den Planeten ein Dutzend Mal zu umkreisen und dann 
  immer noch genügend Saft zu haben, um zur Station zurückzufliegen. 
  Was ist los mit dir?«


  »Nichts«, gab Rik zurück, und es klang fast beleidigt. »Freust 
  du dich nicht, mich zu sehen?«


  »Natürlich freue ich mich.« Selas' augenblickliche Skepsis war 
  im nächsten Moment schon wieder verschwunden.


  »Na also«, meinte Rik. »Und nun lass uns auf die Jagd gehen. 
  Oder sollen wir lieber zuerst die Gegend erkunden? Möglicherweise ist ja 
  doch etwas da draußen.«


  »Sagtest du nicht, da wäre nichts?«


  »Schon, aber dieser Planet ist nicht offiziell erforscht, wie du weißt. 
  Da kann man nie wissen.«


  »Ich weiß nicht.« Selas zuckte mit den Schultern. »Sollten 
  wir nicht lieber machen, dass wir von hier fortkommen? Ehrlich gesagt gefällt 
  mir dieser Ort nicht besonders.«


  »Du hast Angst?«


  »Natürlich nicht.«


  »Doch, hast du. Ich kann es sehen.«


  »Blödsinn. Aber ich denke, dass wir etwas Besseres zu tun haben, als 
  auf irgendeinem unbesiedelten Planeten rumzuhängen. Wir sollten sehen, 
  dass wir nach Hause kommen. Sie brauchen uns dort.«


  »Wozu?«


  »Na, zum Beispiel, um gegen die Mazarks zu kämpfen.«


  »Das denke ich nicht.« Rik schüttelte entschieden den Kopf. »Wir 
  haben unseren Teil bereits geleistet. Bis wir nach Hause kommen, ist der Krieg 
  schon vorbei.«


  »Wie kannst du so etwas sagen? Du hast doch selbst gesehen, wie viele Stahlfalken 
  es waren! Die Admiralität wird jeden einzelnen Piloten brauchen, wenn es 
  gegen die Mazarks geht. Übrigens habe ich einige Dinge über sie erfahren, 
  die wir dem Zentralrat unbedingt mitteilen sollten.«


  »Was für Dinge?«


  »Über die Mazarks. Ihr wirklicher Name ist ›Grah'tak‹, Rik, 
  und sie kommen nicht aus unserer Wirklichkeit, sondern aus einer anderen Dimension.«


  »Woher weißt du das?«


  »Von einem Fremden, den ich getroffen habe. Er ist auf dieser Welt gestrandet, 
  genau wie ich. Ich traue ihm nicht besonders, aber er könnte uns von Nutzen 
  sein. Wir sollten ihn mitnehmen.«


  »Nein«, sagte Rik entschieden.


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass wir ihn nicht brauchen.«


  »Aber er könnte uns helfen.«


  »Das könnte er nicht«, war Rik überzeugt.


  »Wieso nicht?«


  »Weil er mit anderen Dingen beschäftigt ist.«


  »Woher ...?«, wollte Selas fragen, aber er verkniff es sich. Irgendetwas 
  an Rik war anders als sonst.


  Ein wenig starrsinnig war sein Komlyn schon immer gewesen, aber das allein war 
  es nicht. Rik hatte etwas an sich, das Selas nicht gefallen wollte – und 
  wie war das möglich, da er doch sein Komlyn war?


  Rik schien seinen skeptischen Blick zu bemerken, denn er setzte ein joviales 
  Lächeln auf und sagte: »Wirklich, Selas, es gibt nichts, worüber 
  du dir Sorgen zu machen bräuchtest. Dieser Fremde hat mit uns nichts zu 
  tun, und es eilt nicht mit unserer Rückkehr. Glaub' mir, es ist alles in 
  Ordnung. Genau in diesem Moment feiert man zu Hause vielleicht schon den Sieg 
  über die Mazarks ...«

 


  In einer schrecklichen Eruption brach die Energie aus, die sich am Südpol 
  der Kugel gesammelt hatte. Wie ein Messer schnitt sie in die Oberfläche 
  des Planeten und durchstieß sie wie die Hülle einer überreifen 
  Frucht.


  Der Ozean, in den der vernichtende Energieblitz fuhr, verdampfte. Wolken stiegen 
  auf und verhüllten die Szenerie, während sich eine kreisförmige 
  Welle der Vernichtung ausbreitete und über den Planeten fegte.


  Eine enorme Druckwelle erzeugte Fluten, die sich hunderte von Metern hoch auftürmten 
  und über die Landmassen hereinbrachen. Die Erde bebte, Risse und Spalten 
  taten sich auf und verschlangen ganze Städte.


  Wer von den Marassi zu diesem Zeitpunkt noch nicht vom Planeten geflüchtet 
  war, hatte keine Chance mehr. Je weiter der Energiestrahl des Ragh'na'rakh sich 
  ins Innere des Planeten fraß und seine zerstörerischen Kräfte 
  entfesselte, desto heftiger wurden die Erschütterungen, die den Planeten 
  erbeben ließen und ihn schließlich zum Bersten brachten.


  Glühendes Gestein trat aus den Erdspalten hervor, begleitet von Blitzen, 
  die alles vernichteten, was sie berührten. Städte, die innerhalb von 
  Jahrtausenden errichtet worden waren, gingen in Sekunden unter, und unzählige 
  Lebewesen starben einen jähen und grausamen Tod.


  Mathrigo beobachtete die Geschehnisse über den großen Brückenbildschirm, 
  verfolgte jedes Detail.


  Viele Äonen war es her, dass das Auge eines Grah'tak einer solchen Demonstration 
  von grenzenloser Macht und Zerstörungskraft beigewohnt hatte. Mathrigo 
  war stolz darauf, dass ihm das scheinbar Unmögliche gelungen war.


  Der Weltenvernichter hatte seine Arbeit aufgenommen, und zum ersten Mal seit 
  Äonen hatten die Grah'tak wieder eine wirklich mächtige Waffe in ihrem 
  Besitz. Eine Waffe, vor der selbst die Stärksten zittern würden ...


  Ungeduldig wartete der Herrscher des Bösen darauf, dass das gebündelte 
  Nekronergen den Planetenkern erreichte. Er wusste, was dann geschehen würde, 
  und sadistische Vorfreude erfüllte ihn.


  Plötzlich war es so weit. Eine Erschütterung durchlief den Planeten, 
  die so schwer war, dass sie sogar aus dem Weltraum zu sehen war. Die Intensität 
  der gebündelten Blitze, die ohne Unterlass in den Planeten schlugen, nahm 
  noch zu – und im nächsten Moment zerbrach der Planet Marass in mehrere 
  Trümmer.


  Glühendes Magma trat aus den Rissen hervor, die sich sprunghaft vergrößerten. 
  Giftige Dämpfe stiegen auf und verzehrten die Atmosphäre.


  Dann wurde die Gewalt, die im Kern des Planeten wütete, zu groß, 
  und er zerbarst.


  Trümmer und Bruchstücke so groß wie Monde wurden nach allen 
  Seiten geschleudert. Sie erfassten die Schiffe, die sich noch im Orbit des Planeten 
  befanden, und rissen sie mit sich.


  Die meisten von ihnen wurden von Trümmerteilen zerschmettert. Andere, dachte 
  Mathrigo, würden entkommen und die Nachricht, dass eine neue, schreckliche 
  Waffe im Universum existierte, verbreiten.


  Nur der Ragh'na'rakh trotzte dem Sturm der Vernichtung. Gehalten von derselben 
  zerstörerischen Energie, die die Heimatwelt der Marassi vernichtet hatte, 
  stand »Mathrigos Faust« ruhig im Raum. Die Trümmer verpufften 
  an dem Schutzschirm, mit dem der Pal'rath sie umgeben hatte.


  Noch eine Weile schaute Mathrigo zu, bis sich sein Auge satt gesehen hatte an 
  Chaos, Tod und Zerstörung.


  Dann, als von Marass nur noch ein glühender Schlackeklumpen übrig 
  geblieben war, der keine Ähnlichkeit mehr mit der blühenden Welt aufwies, 
  die er noch vor Augenblicken gewesen war, gab Mathrigo Befehl, den Kurs zu ändern.


  »Zu Befehl, mein Gebieter«, erwiderte Torcator, und ein fieses Grinsen 
  umspielte seine hässlichen Züge.


  Der Folterer kannte die Welt, die als Nächstes von der vernichtenden Kraft 
  des Weltenvernichters heimgesucht werden würde. Er kannte sie besser als 
  jeder andere, denn er stammte von dort.


  Mit diebischer Freude gab er Mathrigos Befehl an die Far'ruk weiter, und sofort 
  änderte das riesige Schiff seinen Kurs.


  Das Ziel stand fest.


  Ein unscheinbarer, blauer Planet auf der anderen Seite des Kha'tex, dessen Bewohner 
  noch nichts von dem Unheil ahnten, dass schon in Kürze über sie hereinbrechen 
  würde.


  Der Ragh'na'rakh war zurückgekehrt.


  Der Weltenvernichter war auf dem Weg.

 


  Wie wunderbar das Omniversum ist und wie unergründlich seine Geheimnisse! 
  Noch vor wenigen Tagen stand ich auf einem blutigen Schlachtfeld, war umgeben 
  von Schmerz und Verzweiflung und sah keinen Sinn mehr in meiner Existenz und 
  meiner Mission.


  Nur wenige Tage später habe ich Ruhe gefunden und inneren Frieden. Das 
  Glück, das nur Sterblichen zuteil wird ...


  Torn stand auf der Veranda des Hauses, blickte hinaus auf die von Sonnenschein 
  durchflutete Lichtung. Es war später Nachmittag, und das Sonnenlicht hatte 
  eine warme gelbe Färbung angenommen, die das Moos kraftvoll leuchten und 
  das Wasser des nahen Bachs glitzern ließ.


  Der Inbegriff von Idylle ...


  Callista war oben und schlief.


  Torn konnte ihre Wärme und ihre Nähe noch immer spüren, und für 
  einen Moment fühlte er sich an vergangene Zeiten erinnert. Es hatte schon 
  früher solche Momente des Glücks in seinem Leben gegeben, aber sie 
  waren selten gewesen.


  Damals, als er noch ein Mensch mit dem Namen Isaac Torn gewesen war und zusammen 
  mit seiner Verlobten Rebecca ein Haus am Meer bewohnt hatte; bevor die Mächte 
  der Dunkelheit mit grausamer Gewalt in sein Leben eingebrochen waren. Oder als 
  er Callista zum ersten Mal begegnet war und ihnen inmitten von Unruhe und Krieg 
  eine kurze Zeit der Zweisamkeit beschieden gewesen war.


  Genauso fühlte der Wanderer auch jetzt. Callista und er waren wieder vereint, 
  nichts würde sie wieder trennen. Der Kreis hatte sich geschlossen.


  Torn würde hier auf Nimir bleiben, bei Callista, wo er seine Heimat gefunden 
  hatte. Die Bedrohung durch die Grah'tak erschien ihm plötzlich unwichtig 
  und weit entfernt. An diesem Ort hatte sie keine Gültigkeit.

 Meine Zeit als Krieger ist zu Ende. Endlich.

 Nach all der Zeit habe ich endlich Ruhe und Frieden gefunden, werde ich 
  belohnt für die Ängste und Fährnisse, die ich überstehen 
  musste.

 Nicht mehr länger bin ich ein Wanderer, sondern ein gewöhnlicher 
  Sterblicher, der das größte Glück gefunden hat, das einem Sterblichen 
  widerfahren kann.

 Meine Odyssee ist vorbei, war Torn überzeugt.


  Er ahnte nichts von der grauenvollen Gefahr, die seiner Heimat drohte. Dem blauen 
  Planeten, der die Heimat aller Menschen war.


  Der Erde ..


 

 

Epilog

 


  Stimmen im Translucium


  »Ich hatte erneut einen Traum, Custos.«


  »Wovon handelte er, Callista?«


  »Von Torn. Es war seltsam. Er ... er hatte aufgehört, ein Wanderer 
  zu sein.«


  »Ich weiß. Auch ich hatte diesen Traum. Und das ist noch nicht alles. 
  Der Fluss der Zeit ist in Unordnung geraten, Callista. Das Immansium ist in 
  Aufruhr.«


  »Etwas geht dort draußen vor sich, Custos, ich kann es fühlen. 
  Etwas Dunkles, Böses – und Torn ist nicht da, um es zu verhindern.«


  »Das Vortex hat ihn auf eine entlegene Welt geführt, wo er die Spur 
  des Bösen hätte aufnehmen sollen. Aber aus irgendeinem Grund hat er 
  es nicht getan. Etwas scheint außer Kontrolle geraten zu sein. Etwas ist 
  geschehen, das niemals hätte geschehen dürfen. Eine Unwägbarkeit 
  ...«


  »Aber wie kann das sein, Custos? Haben die Mächte der Ewigkeit nicht 
  alles vorausgeplant?«


  »Selbst die Ewigen vermögen nicht alles zu planen, Callista. Denn 
  trotz ihrer Macht überlassen sie den Sterblichen die Entscheidung. Wenn 
  Torn in den Kampf um das Immansium nicht mehr eingreifen will, wenn die Geschicke 
  der Sterblichen ihm gleichgültig geworden sind, so kann ihn niemand dazu 
  zwingen, ein Wanderer zu sein.«


  »Aber das sieht ihm nicht ähnlich. Er kennt seine Verantwortung und 
  weiß um seine Bestimmung. Torn würde niemals seine Pflichten vernachlässigen.«


  »Er hat es schon einmal getan, Callista. Um deinetwillen. Weißt du 
  nicht mehr?«


  »Ich habe es nicht vergessen, Custos.«


  »Erinnere dich an unseren Traum. Torn hat sein Herz erneut verloren. Er 
  hat etwas gefunden, das ihm wichtiger zu sein scheint als seine Mission, wichtiger 
  als die Verantwortung, die er den Sterblichen gegenüber hat.«


  »Dann ist er getäuscht worden.«


  »Meinst du? Du weißt, wie sehr sich der Wanderer nach einer Gefährtin 
  sehnt, Callista. Er ist die Einsamkeit und das Ausgestoßensein leid, sehnt 
  sich nach Frieden und einer Heimat. Auch wenn er es sich nicht eingestehen wollte 
  – für einen Moment hatte er daran gedacht, bei Alysa von Atlantis 
  zu bleiben. Und obwohl er nicht wusste, dass du es warst, die sich in der Gestalt 
  von Nin Dai verbarg, fühlte er sich auch zu ihr hingezogen.«


  »Aber er hat seinem Verlangen noch niemals nachgegeben. Weder bei Alysa 
  noch bei Nin Dai«, widersprach Callista entschieden. »Torn würde 
  mich niemals verraten.«


  »Unser Traum spricht dagegen. Torn hat sich von uns abgewandt, Callista. 
  Wäre er den vorbestimmten Weg gegangen, wäre der Fluss der Zeit nicht 
  ins Stocken geraten. Nun jedoch ist es geschehen. Ein dunkler Schatten liegt 
  über den Sterblichen. Eine alte Bedrohung ist zurückgekehrt, und eine 
  Spur der Zerstörung zieht sich durch das Immansium.«


  »Mit dem Weltenvernichter haben die Grah'tak die Chance, den Fluss der 
  Zeit zu verändern und das Siegel zum Subdaemonium erneut zu öffnen«, 
  sagte Callista tonlos. »Dann werden die Mächte der Finsternis zurückkehren 
  und die Welten der Sterblichen erneut überrennen.«


  »Marass ist bereits gefallen, und weitere Welten werden folgen. Mathrigos 
  nächstes Ziel ist die Erde. Wird sie vernichtet, stirbt auch die Hoffnung.«


  »Dann müssen wir eingreifen, Custos.«


  »Das können wir nicht, Callista. Wir sind Lu'cen, Wesen des Lichts. 
  Die Zeit des Kampfes ist für uns zu Ende. Nur Torn hatte die Macht, dem 
  Weltenvernichter Einhalt zu gebieten, aber er hat sich anders entschieden, was 
  auch immer der Grund dafür sein mag.«


  »Dann – gibt es keine Hoffnung mehr für die Sterblichen?«


  »Ihre Lage war seit den Tagen des Großen Krieges nicht mehr so aussichtslos. 
  Und dabei ahnen sie noch nicht einmal etwas von der Gefahr, in der sie schweben.«


  »Aber wir können doch nicht einfach zusehen, wie sie untergehen! Wir 
  müssen etwas unternehmen, Custos!«


  »Ich wünschte, es gäbe etwas, das wir tun könnten, Callista. 
  Ich wünschte, es gäbe etwas. Aber der Schlüssel zur Rettung der 
  Menschheit liegt nicht bei uns, sondern bei Torn. Von seiner Entscheidung hängt 
  alles ab ...«

 

 


 

 

Vorschau
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Kampf um die Erde


  Torn – Wanderer der Zeit Band 30

 
  

  Der Fluss der Zeit ist außer Kontrolle geraten: Marass 
  ist vernichtet, der Weltenvernichter hat Kurs auf die Erde genommen – und 
  das einzige Wesen, das Mathrigos Plänen Einhalt gebieten könnte, hat 
  seinem Dasein als Krieger abgeschworen. Wird die Erde vernichtet? Wird Mathrigo 
  diesmal triumphieren?


  Die Zeichen stehen schlecht, aber noch haben die Mächte des Lichts nicht 
  aufgegeben. Wird Torn die Wahrheit erfahren? Was ist das Geheimnis von Nimir? 
  Und wie wird sich der Wanderer entscheiden, wenn der Kampf um die Erde beginnt 
  ...?

   

   
  

  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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