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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 abgewendet 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, 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 ...


  Die erste Station seines Exils führte Torn ins Rom des Kaiserreichs, wo 
  er sich auf die Suche nach dem alles vernichtenden Pal'rath begab. Seine nächste 
  Mission führte Torn ins sagenumwobene Atlantis, der letzten 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 gewann, und 
  durch eine List der Lu'cen gelang es, die Grah'tak glauben zu machen, Torn sei 
  tot.


  Dadurch ermutigt, versuchte Mathrigo, der Herrscher der Dämonen, mit Hilfe 
  eines Weltenvernichter die Erde zu zerstören. In letzter Sekunde gelang 
  es Torn, Mathrigos Pläne zu vereiteln und den Ragh'na'rakh zu zerstören. 
  Auf Rache sinnend, musste Mathrigo erkennen, dass ihm aus den eigenen Reihen 
  Feinde erwachsen waren. Im Rat der Dämonen von seinem Rivalen Kerok Ghul 
  herausgefordert, setzte der Herrscher der Grah'tak alles auf eine Karte und 
  rief das »Killerkorps« ins Leben, um Torn endgültig aus der Welt 
  zu schaffen. Im Griechenland der Perserkriege traf der Wanderer auf Mathrigos 
  gedungene Mörder – aber nichts ist so, wie es auf den ersten Blick 
  scheint, und Torn muss feststellen, dass er zwischen die Fronten eines Bürgerkriegs 
  geraten ist. Eines Bürgerkriegs unter den Grah'tak ...


 

 


  Quique peragor invien swan vian, ocurran swan fatas. –


  Jeder Wanderer finde seinen eigenen Weg,


  seinem Schicksal zu begegnen.


  Grundsatz aus dem Kodex der Wanderer

 


  Mein Name ist Torn.


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


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


  Verloren auf einer kosmischen Odyssee.


  Zerrissen zwischen den Dimensionen.


  Ein Suchender, dürstend nach Gerechtigkeit.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Es war eine erloschene Welt.


  Wer nicht wusste, wo sie sich befand, der würde sie nie finden. Dabei war 
  sie einst das helle, leuchtende Zentrum der Galaxis gewesen, ein Hort des Lebens, 
  der Kultur und der Wissenschaft, kurz all dessen, was gut war und erstrebenswert.


  Das war lange her.


  Ein Krieg, entsetzlicher als jeder andere, hatte vor Jahrmillionen gewütet 
  und jene Welt zu einer unbewohnbaren Ödnis gemacht. Dort, wo sich einst 
  große Städte erhoben hatten, ragten brüchige Monolithe auf, 
  als letzte mahnende Zeugen der Zivilisation, die diesen Planeten einst bewohnt 
  hatte. Weder gab es Tiere noch Pflanzen; das Gift, das den Boden und die Luft 
  des Planeten tränkte, hatte den Planeten unbewohnbar gemacht, auf Äonen 
  hinaus. Nur was nicht lebte, konnte hier existieren.


  Kalter Stein.


  Toter Sand.


  Und die Grah'tak.


  Leben, wie Sterbliche es definierten, war den Grah'tak unbekannt. Sie waren 
  Dämonen, Abkömmlinge einer anderen, schrecklichen Dimension, in der 
  das Böse herrschte.


  Ein Riss im Kontinuum von Raum und Zeit, ein schrecklicher Unfall, hervorgerufen 
  durch den Hochmut der Sterblichen, hatte sie einst aus ihrer Wirklichkeit befreit 
  und sie in die Welten der Sterblichen entlassen – mit furchtbaren Folgen.


  In dem Krieg, den sich die Sterblichen und die Grah'tak geliefert hatten, waren 
  Licht und Finsternis aufeinander getroffen. Jahrhundertelang hatte die Große 
  Armada der freien Welten die Angriffe der Grah'tak zurückgeschlagen, hatte 
  ihren Legionen und Monstren, ihren lebenden Kampfmaschinen und Blitzen aus vernichtendem 
  Nekronergen getrotzt. In all jener Zeit waren die Wanderer Träger der Hoffnung 
  gewesen, Symbol für das Gute, das auch im Ansturm des Bösen nicht 
  unterging.


  Bis sie verraten worden waren.


  Ein schändlicher Verrat hatte das Schicksal des Wandererkorps besiegelt 
  und dafür gesorgt, dass die Grah'tak die Oberhand behielten. In den letzten, 
  blutigen Schlachten des Krieges waren die Wanderer besiegt worden. Ihre Welten 
  waren gefallen und verwüstet worden von den Heeren der Finsternis, die 
  über sie hinweggezogen waren.


  So wie diese Welt.


  Vor langer, langer Zeit ...


  Mathrigo, der selbsternannte Herrscher der Grah'tak, konnte den Geruch des Todes 
  noch immer fühlen, obwohl Jahrmillionen vergangen waren. Und er erfüllte 
  ihn mit grimmiger Genugtuung.


  In den hintersten Winkeln seines dunklen Bewusstseins gab es noch etwas, das 
  sich erinnern konnte an die Tage, als Ascalot eine blühende Welt gewesen 
  war. Nun jedoch war alles Leben erloschen und zu Staub zerfallen, die Welt, 
  der er einst entsprungen war, nur noch ein lebloser, kalter Staubklumpen im 
  All.


  Seine behandschuhte Rechte um die Zügel gewickelt, dirigierte Mathrigo 
  den Rhin'trak durch den schwarzen Sand. Das mächtige Haupt der vierbeinigen 
  Kreatur, die einem Nashorn von der Erde nicht unähnlich, aber um vieles 
  größer und gefährlicher war, pendelte hin und her. Der Kamm 
  aus Hornplatten, der über seinen breiten, gepanzerten Rücken lief, 
  war in der Mitte ausgebrochen worden, um dem Sattel Platz zu machen, auf dem 
  sein Reiter saß. Gurt und Zaumzeug aus Dämonenleder waren mit eisernen 
  Stacheln versehen, die sich tief in die Haut der Kreatur bohrten und sie zähmten 
  – ohne diese Stacheln waren Rhin'trak wilde, blutrünstige Kreaturen, 
  die keinen Reiter auf ihrem Rücken duldeten.


  Energisch zog Mathrigo am Zügel. Das gehörnte Haupt des Rhin'trak 
  pendelte herum, und das schwerfällige Tier änderte die Richtung, hielt 
  jetzt auf die Ruinen der Stadt zu, die aus dem dunklen Sand ragten.


  Die Reiter, die den Dämonenherrscher eskortierten, änderten ebenfalls 
  die Richtung. Es waren Ock'mar, hünenhafte Krieger aus Mathrigos Leibgarde, 
  die ihre schweren Dämonenäxte auf dem breiten Rücken trugen. 
  Sie waren Mathrigo treu ergeben und hätten jederzeit für ihn ihre 
  Existenz geopfert.


  Der Herrscher der Grah'tak bewegte sich nicht ohne sie aus dem Cho'gra – 
  nicht mehr, seit er wusste, dass er Feinde hatte unter den Grah'tak, Neider 
  und Intriganten, die ihm nach dem Leben trachteten und ihn zu entmachten suchten.


  Der Grund dafür, dass es so weit gekommen war, ließ sich in ein einziges 
  Wort fassen.


  Torn.


  Dem letzten der Wanderer, der zunächst in den Diensten der Richter der 
  Zeit und dann allein den Kampf gegen die Grah'tak aufgenommen hatte, war es 
  immer wieder gelungen, Mathrigos Pläne zu durchkreuzen, und kein Winkelzug 
  des Dämonenherrschers war geschickt genug gewesen, um Torn endgültig 
  zu vernichten.


  Die Vernichtung der Erde durch den Ragh'na'rakh hatte Mathrigos Meisterstück 
  werden sollen. Von langer Hand hatte er sie geplant und sich damit sowohl die 
  aufsässige Menschheit als auch seine ärgsten Gegner im Math'ra'krat 
  vom Hals schaffen wollen. Aber auch dieser Plan war fehlgeschlagen und hatte 
  Mathrigos Position im Rat der Dämonen noch zusätzlich geschwächt. 
  Schließlich hatte er einen letzten, ultimativen Plan entwickelt, wie er 
  sich sowohl des Wanderers als auch seiner Feinde entledigen konnte. Ein Plan, 
  der aus mehreren Phasen bestand.


  Die Reaktivierung des alten Killerkorps, dessen Aufgabe es war, den Wanderer 
  aufzuspüren und zu töten, war die erste Phase gewesen, die noch immer 
  andauerte. Unterdessen hatte Mathrigo im Geheimen mit der zweiten Phase begonnen, 
  die ihn ungleich mehr Überwindung kostete.


  Denn sie beinhaltete, dass er, der Herrscher der Grah'tak, zurückkehren 
  musste zu seinen Wurzeln. In jene Zeit, in der er selbst noch ein Sterblicher 
  gewesen war, schwach und zerbrechlich, voller Fehler und Schwächen, und 
  für das Korps der Wanderer gekämpft hatte.


  Je näher Mathrigo den Ruinen dessen kam, was einst Ascalots Hauptstadt 
  gewesen war, desto höher ragten die steinernen Monolithe vor ihm auf – 
  stumme Zeugen einer Ära, die vor Jahrmillionen zu Ende gegangen war.


  Aber obwohl von den einst stolzen Türmen und Palästen nur steinerne 
  Stümpfe übrig geblieben waren, obwohl der Zahn der Zeit an den Ruinen 
  genagt hatte und Sand Tausende von Metern hoch die Oberfläche bedeckte, 
  hatte Mathrigo den Eindruck, die Betriebsamkeit in den Straßen noch immer 
  vor Augen zu sehen und die Stimmen in den Straßen zu hören, das Summen 
  der Antigrav-Schlitten.


  Er schnaubte verächtlich, weil ihm klar war, dass es sein schwaches, sterbliches 
  Erbe war, das ihm diese Dinge vorgaukelte. Sein Erbe, das er verleugnet und 
  abgelegt hatte, als er in den dunklen Pfuhl des Ma'thruk gestürzt war.


  Schweigend lenkte er sein Reittier durch das Labyrinth der Ruinen, die alles 
  waren, was von Ascalots Stolz übrig geblieben war. Mathrigo lachte leise. 
  Wie dumm sie alle gewesen waren. Hätten sie auf ihn gehört, könnten 
  diese verdammten Narren noch leben, so wie er selbst. Aber sie hatten ihren 
  eigenen Untergang gewählt.


  Die Sonne stand tief über dem blutroten Himmel, und die Ruinen warfen lange, 
  dunkle Schatten. Kein Windhauch regte sich, die Zeit schien stillzustehen an 
  diesem Ort. Anhand der Bilder, die er in seinem Kopf hatte, anhand von Erinnerungen, 
  die er seit Äonen verdrängt hatte, versuchte sich Mathrigo inmitten 
  der Trümmer zurechtzufinden.


  Das alte Parlament.


  Die große Halle.


  Der Tempel der Forschungen.


  Die Ordensburg der Wanderer.


  Als die brüchige Erhebung in sein Blickfeld kam, die sich aus dem Sand 
  erhob wie eine riesige, eitrige Beule, wusste Mathrigo auch nach all den Äonen, 
  dass er das alte Hauptquartier der Wanderer gefunden hatte. Jenen Ort, an dem 
  das Schicksal seinen Lauf genommen hatte. Sowohl seines als auch das der anderen 
  Wanderer, die vor Jahrmillionen aufgehört hatten zu existieren ...


  In seltener Ruhe lenkte er seinen Rhin'trak an den Fuß des Hügels, 
  der in Wirklichkeit nur der oberste Scheitel einer riesigen Kuppel war, die 
  sich tief unter den Sand erstreckte.


  Fast bewunderte Mathrigo die Bauherren Ascalots dafür, dass ihre Konstruktion 
  Äonen überdauert hatte. Gleichzeitig goss er bitteren Spott über 
  sie aus. Wie närrisch waren Sterbliche, dass sie Dinge bauten, die die 
  Tage ihrer eigenen Existenz so weit überdauerten? Welchen Nutzen versprachen 
  sie sich davon? Wussten sie nicht, dass nur das Hier und Jetzt zählte? 
  Dass es nicht von Belang war, was die Nachwelt dachte? Dass jede Generation 
  sich nur selbst genügen musste und nur die Starken überleben konnten?


  »Absteigen«, befahl Mathrigo den Leibwächtern, die daraufhin 
  aus den breiten Sätteln glitten. Auch Mathrigo stieg von seinem Rhin'trak 
  und trat auf die alte Kuppel zu, die dem kompletten Verfall getrotzt hatte.


  Irgendwo dort unten, dachte er, befand sich der Schlüssel zu seinem Sieg.


  Durch den knirschenden schwarzen Sand näherte sich der Herrscher der Grah'tak 
  dem alten Bauwerk, dessen Oberfläche verwittert und von der giftigen Luft 
  zersetzt war. Dennoch hatte Mathrigo keine Mühe, die Stelle zu finden – 
  er folgte einfach seiner Erinnerung.


  »Hier«, sagte er nur. »Fangt an zu graben.«


  Die Ock'mar grunzten eine Bestätigung und gingen zurück zu ihren Reittieren, 
  um die Schaufeln zu holen, die an den Sätteln befestigt waren. Normalerweise 
  hätte Mathrigo eine solche Expedition niemals selbst auf sich genommen, 
  sondern einen seiner zahllosen Lakaien geschickt. Aber diesmal stand zu viel 
  auf dem Spiel, als dass er diese Aufgabe anderen übertragen hätte. 
  Zudem war sein Vertrauen in die Fähigkeiten seiner Untergebenen seit der 
  erfolglosen Suche nach dem Pal'rath schwer erschüttert.


  Die Leibwächter kamen zurück, breite Schaufeln aus Brak'tar in ihren 
  Klauen. An der Stelle, die ihr Herr und Meister ihnen bedeutete, begannen sie, 
  im dunklen Sand zu graben. Schaufel um Schaufel, Stück für Stück 
  kamen sie voran, und während sie gruben, wurde Mathrigo von der Erinnerung 
  überwältigt.


  Die dunklen Gedanken des Dämonenherrschers schweiften ab und gingen zurück 
  in jene Tage, als er selbst noch ein Sterblicher gewesen war. Als er noch einen 
  anderen Namen getragen hatte und dies seine Heimat gewesen war.


  Der Planet Ascalot.


  Das Hauptquartier des Wandererkorps.


  Vor undenklich langer Zeit ...


 

 

1.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Es blitzte grell, als die beiden Lichtklingen aufeinander trafen. Summende Entladungen 
  stießen nach allen Seiten und nahmen Ferrotor für einen Augenblick 
  die Sicht.


  Mit einer blitzschnellen Parade wehrte er den Angriff ab und sprang zurück, 
  um sich aus der Reichweite des gegnerischen Lux zu bringen.


  Keinen Augenblick zu früh!


  Denn schon stieß sein Gegner nach, und nur seinen geschulten Reflexen 
  hatte Ferrotor es zu verdanken, dass das Lux seines Gegners den Kampf nicht 
  vorschnell beendete. So jedoch entging er dem Angriff, drehte sich blitzschnell 
  zur Seite und ging zum Gegenschlag über.


  Die blau leuchtende Klinge des Lichts, die von helixartigen Blitzen umzuckt 
  wurde, mit beiden Händen führend, trug er eine Reihe überraschender 
  Attacken vor, kombinierte Hiebe und Stiche und brachte seinen Gegner so in Bedrängnis. 
  Der andere wich zurück und kam nicht mehr dazu, einen Angriff vorzutragen 
  – das war Ferrotors Chance.


  Plötzlich hatte der junge Wanderer das Gefühl, einen schnellen Sieg 
  erzwingen zu können, und machte Druck. Seine ganze Körpermasse einsetzend, 
  warf er sich nach vorn, um seinen Gegner mit der Wucht seiner Attacke niederzuwerfen.


  Das war ein Fehler.


  Denn kaum hatte er zum Angriff angesetzt, stellte sich heraus, dass die Bedrängnis 
  seines Gegners nur gespielt gewesen war. Gerade, als Ferrotor sich nach vorn 
  warf, um sein Gegenüber zu entwaffnen, wirbelte dieser herum und sprang 
  hoch in die Luft, beschrieb einen wagemutigen Salto.


  Alles ging so schnell, dass Ferrotor nicht mehr dazu kam, sich zur Wehr zu setzen. 
  Da sein Gegner plötzlich nicht mehr da war, stürmte er ins Leere und 
  verlor das Gleichgewicht, geriet ins Taumeln – und nur einen Lidschlag 
  später spürte er das warme Glühen des gegnerischen Lux in seinem 
  Nacken.


  Ferrotor erstarrte in seiner Bewegung.


  Der Kampf war vorbei.


  Er hatte verloren.


  Einmal mehr ...


  »Heil den ersten Wanderern, die uns lehrten, das Lux zu führen«, 
  tönte es, und es klang wie Hohn in Ferrotors Ohren.


  »Heil dem Schüler, der die Lektion verstanden hat«, antwortete 
  er dennoch mit der korrekten Formel.


  Die Energieklinge verschwand von seinem Nacken, und er durfte sich wieder aufrichten. 
  Sein Gegenüber, der die blau leuchtende Plasmarüstung des Wandererkorps 
  trug, nickte ihm anerkennend zu, und im nächsten Moment war die Helmmaske 
  um seinen Kopf verschwunden und zeigte die gütigen Züge eines alten 
  Mannes, dessen Miene dennoch jung und entschlossen wirkte.


  »Du hast gut gekämpft, Ferrotor«, sagte er anerkennend.


  Auch Ferrotor deaktivierte die Helmmaske, damit sein Meister ihm ins Gesicht 
  schauen konnte. »Gut«, räumte er ein, »aber nicht gut genug, 
  Meister Machiel. Ihr habt mich wieder besiegt.«


  »Aber es war knapp«, sagte der Ältere tröstend. »So 
  knapp wie noch nie zuvor. Nicht mangelnde Kenntnis im Umgang mit dem Lux hat 
  dich den Sieg gekostet, Ferrotor, sondern deine Unbeherrschtheit. Du wolltest 
  den Sieg erzwingen, anstatt dem Fluss der Zeit zu vertrauen. Wie oft habe ich 
  dir schon gesagt, dass du dem Ruf der Klinge folgen musst. Vertraue dich ihr 
  an, und sie wird dich zum Sieg führen.«


  »Auch dann, wenn ich einem Grah'tak gegenüberstehe?«, fragte 
  Ferrotor trotzig. »Ihr lehrt mich viele nützliche Dinge, Meister Machiel, 
  und ich bin Euch dankbar für alles. Aber was werden Eure Lehren noch wert 
  sein, wenn ich einem Morg'reth gegenüber stehe? Oder einem Ock'mar? Die 
  Grah'tak wissen nichts von der Lehre des Lichts. Sie töten ohne Rücksicht, 
  für sie macht es keinen Unterschied, wie wir kämpfen.«


  »Das nicht«, gab Machiel zu und lächelte, »aber für 
  dich könnte es einen ganz wesentlichen Unterschied bedeuten, Ferrotor – 
  nämlich den zwischen Tod und Leben.«


  »Ich weiß nicht, Meister. Ich denke, hier in der schützenden 
  Umgebung unseres Übungsgort zu kämpfen, ist eine Sache – dort 
  draußen im Kampf gegen die Grah'tak zu bestehen, ist etwas völlig 
  anderes. Täglich fallen Kämpfer des Wandererkorps im Gefecht mit den 
  Grah'tak. Helden, die das Lux um vieles besser zu führen verstehen als 
  ich. Die Verluste sind unüberschaubar. Denkt Ihr nicht, dass es an der 
  Zeit wäre, unsere Taktik zu ändern?«


  »Und uns dem Hass und der Aggression hingeben, wie unsere Feinde es tun?« 
  Der alte Wanderer schüttelte den Kopf. »Es mag Mitglieder unseres 
  Ordens geben, die so denken, aber ich gehöre nicht zu ihnen. Wenn wir die 
  Werte der alten Zeit nicht erhalten, verdienen wir es nicht, diesen Kampf zu 
  gewinnen. Und solange du bei mir in die Lehre gehst, Ferrotor, wirst du dich 
  meinen Anweisungen fügen und das tun, was ich dir sage. Hast du mich verstanden?«


  »Gewiss, Meister. Es ist nur ...«


  In diesem Moment öffnete sich das Schott des Gort mit leisem Zischen und 
  herein kam Phylan, der zweite Schüler Machiels – und wie es hieß, 
  der beste, den er je gehabt hatte.


  Phylan war kein Ascalote, sondern Cylianer. Unter seiner schmalen Brust schlugen 
  zwei Herzen, und seine weiße Haut war mit den typischen orangefarbenen 
  Pigmenten seiner Rasse versetzt. Auch Phylan trug seine Plasmarüstung und 
  hatte die Helmmaske deaktiviert. Höflich verbeugte er sich zuerst vor seinem 
  Lehrer, dann vor Ferrotor.


  »Verzeiht, Meister, wenn ich zu spät zur Waffenübung erscheine. 
  Im Archiv brauchte man meine Hilfe bei der Entschlüsselung eines feindlichen 
  Signals, das einer unserer Außenposten aufgefangen hat.«


  »Deine Talente sind überaus vielseitig, mein guter Phylan«, anerkannte 
  Machiel. »Bist du bereit, deinen Mitschüler an deiner Erfahrung teilhaben 
  zu lassen?«


  »Natürlich.« Phylan nickte Ferrotor zu. »Wir alle sind hier 
  um zu lernen. Nur wenn wir bereit sind, voneinander zu lernen, können wir 
  uns perfektionieren und unseren Gegner besiegen.«


  »Korrekt zitiert aus dem Kodex der Wanderer«, anerkannte Machiel. 
  »Weiter so, Phylan. Du bereitest deinem Lehrer viel Freude. Aber nun kämpft, 
  meine jungen Krieger, und zeigt mir, was ihr gelernt habt.«


  Ferrotor nickte entschlossen.


  Auf eine Gelegenheit wie diese hatte er nur gewartet. Er würde diesem geleckten 
  Cylianer, der sich bei seinem Meister eingeschmeichelt hatte und unentwegt die 
  alten Kodizes zitierte, schon beibringen, wie an der Front gekämpft wurde. 
  Dann, wenn keine klugen Reden mehr geschwungen wurden und es nur noch um das 
  Leben des Feindes ging – oder um das eigene.


  Die beiden jungen Wanderer aktivierten ihre Helmmasken und griffen nach den 
  Lichtklingen. So traten sie hinaus in die Mitte des Gort, wo das Zeichen des 
  Wandererkorps im Boden prangte. Wie das Protokoll es verlangte, verbeugten sie 
  sich voreinander, ehe sie ihre Plasmaklingen aktivierten – und schon im 
  nächsten Moment trug Ferrotor seine erste Attacke vor.


  Mit heiserem Summen schnitt sein Lux durch die Luft und ging auf den Gegner 
  nieder. Phylan, der damit nicht gerechnet hatte, reagierte mit einem blitzschnellen 
  Rückzug: Er ließ sich nach hinten fallen und rollte sich über 
  die Schulter ab, entging so dem Angriff. Im nächsten Augenblick stand er 
  auch schon wieder auf den Beinen, und als Ferrotors nächste Attacke folgte, 
  war der andere vorbereitet und blockte den Hieb mit dem Lux.


  Wieder stoben gleißende Entladungen nach allen Seiten, während sich 
  die beiden Kämpfer über die gekreuzten Lichtklingen hinweg anstarrten. 
  Anders als Plasma und Nekronergen, die sich gegenseitig abstießen, zog 
  sich die Energie der Lichtklingen gegenseitig an, und es kostete die jungen 
  Wanderer einige Kraft, sich wieder voneinander zu lösen.


  »Vorsicht«, warnte Machiel, der dem Kampf beiwohnte und ihn haargenau 
  verfolgte. »Seht zu, dass ihr eure Emotionen unter Kontrolle behaltet. 
  Im Kampf sind sie euer größter Feind ...«


  Ferrotor schnaubte verächtlich und holte zu einem weiteren Angriff aus, 
  ließ das Lux in seiner Hand herumwirbeln. Flirrend beschrieb die Klinge 
  eine große Acht, um dann unerwartet und mit vollem Schwung auf den Gegner 
  herabzustoßen. Phylan, der damit gerechnet hatte, wehrte den Hieb ab und 
  ging mit einer Ganides-Parade zum Gegenangriff über.


  Ferrotor spürte, wie die Klinge des Gegners ihn nur um Haaresbreite verfehlte, 
  und sprang zurück. Er spürte den Schlag seines eigenen Herzens und 
  das Adrenalin in seinen Adern, wusste, dass er beinahe verloren hätte. 
  Wut und unbändiger Hass kochten in ihm hoch. Er wollte nicht, dass Phylan 
  gewann und noch ein weiteres Mal von seinem Lehrer gelobt wurde. Dieses Duell 
  würde er nicht gewinnen ...


  In rascher Folge prallten die Klingen aufeinander, der Kampf tobte quer über 
  die kreisförmige Fläche. Erbittert drangen die beiden Kontrahenten 
  aufeinander ein, keiner wollte dem anderen den Sieg schenken.


  Schließlich merkte Ferrotor, wie seine Kräfte erlahmten.


  Um das Lux zu führen, brauchte man nicht nur physische Kräfte, sondern 
  auch mentale, um die Plasmaklinge zu kontrollieren. Auch in dieser Hinsicht 
  schien ihm Phylan überlegen zu sein, denn er zeigte nicht die geringsten 
  Anzeichen von Ermüdung.


  Das machte Ferrotor nur noch wütender, und er wusste, dass er seinem Zorn 
  und seinem Hass würde freien Lauf lassen müssen, wenn er siegen wollte, 
  denn sie gaben ihm die Kraft, die er dazu brauchte. Als sich die beiden Gegner 
  nach einem erbitterten Schlagabtausch wieder voneinander trennten und sich lauernd 
  auf der Kampffläche umkreisten, war es so weit.


  Mit einem plötzlichen Gedankenimpuls befahl Ferrotor seinem Lux, sich von 
  der Klinge in den Stab des Lichts zu verwandeln, einen blau glühenden Speer 
  – den er im nächsten Augenblick nach seinem verblüfften Gegner 
  schleuderte.


  Phylan, der mit dieser Attacke nicht gerechnet hatte, nahm seine eigene Waffe 
  zu spät nach oben, um den gemeinen Angriff zu kontern. Der gleißende 
  Speer hätte seine Rüstung in die Brust getroffen – hätte 
  in diesem Augenblick nicht Meister Machiel eingegriffen.


  »Nein!«, rief er mit lauter Stimme – und statt Phylans Brust 
  zu treffen, beschrieb Ferrotors Speer in der Luft eine Kurve und flog, allen 
  Gesetzen der Physik zum Trotz, in Machiels Rechte, die ihn kurzerhand auffing.


  »Verdammt!«, rief Ferrotor außer sich vor Zorn. »Was soll 
  das? Ich hätte ihn besiegt!«


  Machiel antwortete nicht – stattdessen wandte er sich an Phylan, der starr 
  vor Schreck am anderen Ende der Plattform stand, sein Lux noch in der Hand.


  »Worauf wartest du?«, fragte der alte Lehrer. »Der Kampf ist 
  noch nicht zu Ende.«


  Phylan zögerte einen Augenblick. Dann packte er beherzt sein Lux und trat 
  vor, setzte es an die Kehle Ferrotors, der keine Waffe mehr hatte, um sich zu 
  verteidigen.


  »Sehr gut.« Meister Machiel nickte. »Du hast erneut gewonnen, 
  mein guter Phylan.«


  »Aber nein«, widersprach Phylan und deaktivierte die Helmmaske, schüttelte 
  heftig den Kopf. »Der Sieg gebührt nicht mir, Meister. Ferrotor hat 
  diesmal gewonnen. Sein Angriff traf mich völlig überraschend, ich 
  hatte keine Gegenwehr.«


  »Weil ich euch noch nicht beigebracht habe, wie sich ein Krieger gegen 
  ein Wurfgeschoss verteidigt«, sagte Machiel gelassen und sandte Ferrotor 
  einen tadelnden Blick. »Du weißt, dass es unzulässig ist, seine 
  Waffe zu werfen, Ferrotor. Weshalb hast du es dennoch getan?«


  »Weil ich gewinnen wollte. Und ich hätte gewonnen, wenn ihr mich nicht 
  daran gehindert hättet.«


  »Du hättest dieses Duell gewonnen, das stimmt«, räumte Machiel 
  ein. »Und was dann, Ferrotor? Glaubst du, du stehst im Gefecht nur einem 
  einzelnen Grah'tak gegenüber? Schon der nächste Gegner hätte 
  dich getötet, unbewaffnet wie du warst. Ein Lux zurückzurufen, das 
  im Körper eines Feindes steckt, ist eine Kunst, die nur wenige Wanderer 
  wirklich beherrschen. In deinem Zustand wärst du dazu nicht mehr in der 
  Lage gewesen. Du siehst also – zu siegen ist nicht alles. Man muss auch 
  die Regeln beachten.«


  »Unsinn«, schnaubte Ferrotor. »Ihr seid nur verärgert, weil 
  ich diesmal gewonnen habe und nicht euer Lieblingsschüler. Ihr wollt mir 
  den Triumph nicht gönnen.«


  »Oh Ferrotor.« Meister Machiel machte ein bekümmertes Gesicht. 
  »Glaubst du das wirklich? Denkst du nicht, dass wir Brüder genug sind, 
  um zueinander ehrlich zu sein? Zügle dein Misstrauen, Ferrotor, oder es 
  wird eines Tages dein Untergang s...«


  Er wurde unterbrochen, als das Schott des Gort sich erneut öffnete. Auf 
  der Schwelle stand Hephram, ein Hauptmann der dritten Ebene. Hephram stammte 
  von den Haloi. Seinen blassen Gesichtszügen war anzusehen, dass etwas Schreckliches 
  geschehen sein musste.


  »Meister Machiel!«, rief er laut. »Meister Machiel!«


  »Was gibt es, guter Hephram?«


  »Schlimme Neuigkeiten«, sagte der Hauptmann nur. »Soeben kam 
  die Kunde, dass eine weitere Grenzfestung gefallen ist. Die Kapitäne Orion 
  und Falladur befinden sich in der Hand des Feindes.«


  »Bei allen Mächten.« Machiel wankte, als wäre er von einem 
  schweren Schlag getroffen worden. »Das ist in der Tat eine schlimme Nachricht. 
  Das bedeutet, dass die Grah'tak kurz davor stehen, die Kernwelten anzugreifen. 
  Wie konnte es nur dazu kommen?«


  »Das will ich Euch sagen, Meister Machiel«, versetzte Ferrotor. »Unser 
  Feind ist härter und grausamer als wir. Er kennt keine Regeln und hält 
  sich nicht an Gesetze.«


  »Was willst du damit sagen?«


  »Nichts, Meister.« Ferrotor grinste freudlos. »Nur dass Orion 
  und Falladur nicht unterlegen wären, hätten sie den Feind gehasst, 
  wie ich es tue ...«

 


  »Euer Lordschaft! Wir haben etwas gefunden!«


  Der grunzende Ruf des Ock'mar-Hauptmanns riss Mathrigo aus seinen Erinnerungen. 
  Der Herrscher der Dämonen brauchte einen Augenblick, um seine Gedanken 
  aus der Vergangenheit in die Gegenwart zurückkehren zu lassen und sie auf 
  das Hier und Jetzt zu fokussieren.


  Erst jetzt nahm er wahr, dass die Grube, die die Leibgardisten ausgehoben hatten, 
  schon ein ansehnlicher Schacht geworden war. Im schwarzen Sand war etwas zum 
  Vorschein gekommen, das Mathrigo nur zu gut kannte, auch wenn er es schon seit 
  Äonen nicht mehr gesehen hatte.


  Das alte Zeichen der Wanderer.


  Verwittert, aber noch immer deutlich zu erkennen, prangte es auf einem Schott 
  aus mattem Metall – einer der Zugänge, die ins Innere der Ordensburg 
  führten, in der Mathrigo den Großteil seiner Jugend verbracht und 
  in der er seine Ausbildung zum Wanderer absolviert hatte.


  Der Herrscher der Grah'tak atmete tief durch und sog die giftige Luft in seine 
  Nüstern. »Aufmachen«, befahl er dann.

 


  Attika, Griechenland


  Spätsommer des Jahres 480 v. Chr.


  Reglos wie eine Statue stand Torn am Kap Artemision und blickte hinaus auf die 
  glitzernde See, aus der sich zahllose Inseln erhoben. Die Sonne stand hoch am 
  Himmel, und es war so heiß, dass die Luft über den Felsen flimmerte.


  Die Bedrohung durch die Grah'tak konnte der Wanderer noch immer fühlen, 
  wenn auch nur sehr abstrakt, als dunkle Bedrohung aus der Ferne.


  Die Schlacht an den Thermopylen war geschlagen – aber der Kampf um Griechenland 
  tobte weiter.


  Beklommen erinnerte sich Torn an die Ereignisse, die sich hoch oben im Gebirge 
  zugetragen hatten. Nur ein paar Tausend Griechen hatten sich gegen Hunderttausende 
  von Persern zur Wehr gesetzt und eine Schlacht geschlagen, die noch lange in 
  Erinnerung bleiben würde – ebenso wie der Name des Mannes, der an 
  der Spitze des griechischen Heeres gestanden und bis zum letzten Atemzug gefochten 
  hatte.


  Leonidas. Torn erinnerte sich gut an den König der Spartaner. Leonidas 
  hatte ihn durchschaut, hatte ihm zu keinem Zeitpunkt geglaubt, dass er Grieche 
  war.


  Vielleicht, sagte sich Torn, hat er sogar geahnt, was ich wirklich 
  bin, ohne es zu begreifen. Es gibt Menschen, die die Wahrheit erahnen. Die Lu'cen 
  nennen sie die Erleuchteten ...


  Seine Odyssee durch Raum und Zeit hatte Torn in die Tage des alten Hellas 
  geführt, gerade zu der Zeit, als die Griechen ihren Freiheitskampf gegen 
  die persischen Eroberer fochten. In Athen war er auf Themistokles getroffen, 
  den weisen Archon und Feldherrn der Athener, der laut den Geschichtsbüchern 
  den Sieg der Griechen erst ermöglicht hatte.


  Aber würde auch geschehen, was in den Geschichtsbüchern stand? Oder 
  hatten sich die Grah'tak genau jene Epoche ausgesucht, um den Fluss der Zeit 
  zu stören und so die Voraussetzung für eine neue Invasion zu schaffen?


  Dies waren die Fragen gewesen, die Torn beschäftigt hatten.


  Mit dem Heer der Athener war er hinaufgezogen zu den Thermopylen, wo die Geschichte 
  Griechenlands auf der sprichwörtlichen Schwertspitze balanciert wurde. 
  Nur ein winziger Anstoß genügte hier, um das Heft der Geschichte 
  herumzureißen und den Ablauf der Ereignisse entscheidend zu verändern.


  Und tatsächlich – die Perser unter ihrem Großkönig Xerxes 
  waren abgezogen, anstatt sich mit den griechischen Hopliten auf jenen Schlagabtausch 
  einzulassen, der in den Geschichtsbüchern verzeichnet war. Zusammen mit 
  Lydia von Megara, einer Kriegerin, die ihm treu zur Seite gestanden hatte, war 
  Torn aufgebrochen, um die Ereignisse zu korrigieren – und war einer dunklen 
  Verschwörung auf die Spur gekommen.


  Offenbar war Mathrigo, der oberste der Dämonen, nicht mehr Herr der Lage 
  in seinem finsteren Reich; es schien rivalisierende Gruppen zu geben, die um 
  die Vorherrschaft im Cho'gra kämpften und sich das alte Griechenland als 
  Schlachtfeld ausgewählt hatten.


  So war es gekommen, dass zwei von Torns furchtbarsten Gegnern aufeinander getroffen 
  waren: Torcator, Mathrigos grausamer Handlanger und oberster Folterknecht, und 
  der Killerdämon Shizophror, der in neuer Gestalt zurückgekehrt war, 
  blutrünstig wie eh und je. Die beiden hatten gekämpft, und Torcator 
  war unterlegen. Seinen letzten Atemzug hatte der Folterer dazu benutzt, um sich 
  zu läutern, und er hatte Torn von der Verschwörung berichtet, die 
  die grausamen Akul'rak gegen Mathrigo planten. Im nächsten Moment hatte 
  der Folterer, der so viele Kreaturen grausam zu Tode gequält hatte, aufgehört 
  zu existieren.


  Torn empfand kein Bedauern über das Schicksal seines Feindes, aber von 
  diesem Augenblick an hatte er gewusst, was zu tun war: Er musste den Lauf der 
  Geschichte wiederherstellen – und er musste den Killerdämon Shizophror 
  finden, ehe er Unschuldige töten konnte.


  So war es schließlich doch noch zur blutigen Schlacht an den Thermopylen 
  gekommen, nach der der Fluss der Zeit verlangte, und Torn selbst hatte sich 
  zum Werkzeug der Geschichte gemacht, indem er auf der Seite der Griechen in 
  den Kampf eingegriffen hatte. Der Fluss der Zeit, das wusste der Wanderer jetzt, 
  hatte Priorität. Ihm war alles andere unterzuordnen – oder die Grah'tak 
  würden siegen.


  Nach der Niederlage an den Thermopylen waren Torn und Lydia nach Süden 
  gezogen, dem Heer der Perser hinterher in der Hoffnung, auch Shizophror zu finden. 
  Aber der Killerdämon hatte sich nicht mehr gezeigt – dafür hatte 
  Torn etwas gefunden, was er nicht mehr für möglich gehalten hätte, 
  vor allem nicht an einem Ort wie diesem.


  Liebe.


  Immer stärker hatte sich Torn zu der Kriegerin aus Megara hingezogen gefühlt, 
  die ihm sogar das Leben gerettet hatte – und schließlich hatte er 
  alle Zurückhaltung aufgegeben. In einer Liebesnacht am prasselnden Feuer 
  hatten sie sich einander offenbart, der Wanderer und die Sterbliche – obwohl 
  ihre Liebe zum Scheitern verurteilt war.

 Ich weiß, dass ich keine Verbindung mit einer Sterblichen eingehen 
  kann, und ich weiß auch, dass im Translucium Callista auf mich wartet, 
  jene Frau, die ich mehr liebte als mein eigenes Leben und die mein Symellon 
  ist, jene Seele, die die meine erst vollständig macht.

 Aber Callista ist keine Sterbliche mehr. Meine Geliebte ist eine Lu'cen 
  geworden. Sie gehört jetzt zu den Richtern der Zeit – kann ich erwarten, 
  dass sie mich noch versteht? Dass sie begreift, was ich tue und wofür ich 
  kämpfe?

 Lydia hingegen ist wie ich.

 Sie ist eine Kriegerin mit dem Mut eines Löwen und weiß, was 
  es heißt, im Kampf gegen das Böse zu bestehen. Auch Callista war 
  einst eine Kämpferin, aber kann sie sich noch daran erinnern? Kann sie 
  verstehen, was das Herz eines Kämpfers bewegt? Jetzt, wo sie eine von ihnen 
  geworden ist ...?


  Torn hatte nicht allzu viel Grund, den Lu'cen positiv gegenüberzustehen. 
  Die Richter der Zeit, in deren Diensten er einst als Wanderer gestanden hatte, 
  hatten ihm übel mitgespielt. Sie waren es gewesen, die ihn aus der Festung 
  am Rande der Zeit verstoßen und auf diese endlose Odyssee geschickt hatten, 
  und nur wenige von ihnen hatten am Ende zu ihm gehalten.

 Nein, ich habe keinen Grund, ihnen freundlich gesonnen zu sein – 
  auch wenn ich erst jetzt vieles verstehe, was sie mir damals begreiflich zu 
  machen versuchten.

 Der Fluss der Zeit hat oberste Priorität.


  Ihm ist alles andere unterzuordnen.


  Und obwohl ich das weiß, bin ich noch zu sehr Mensch, als dass ich 
  es einfach verleugnen könnte ...


  Der Hufschlag eines Pferdes ließ Torn herumfahren.


  Ein Bote, dessen Umhang die Farben Athens trug, sprengte auf einem Rappen heran, 
  dessen Fell vor Schweiß glänzte. Erst unmittelbar vor Torn kam das 
  Tier zum Stehen.


  »Seid Ihr Tornos von Sparta?«, fragte der Bote.


  »Allerdings.«


  »Mein Herr Themistokles sagte mir, dass ich Euch hier finden würde. 
  Ich bringe Euch Kunde aus dem Lager der Griechen. Nachdem die Seeschlacht am 
  Kap unentschieden ausgegangen ist und die Perser ihre Landstreitkräfte 
  sammeln, hat die Symmachie beschlossen, die Entscheidung zur See zu suchen. 
  Eine große Flotte wird im Sund von Salamis versammelt, wo der Spartaner 
  Eurybiades sie in den Kampf gegen die persischen Trieren führen soll.«


  »Ein guter Plan«, stimmte Torn zu, der die Geschichte gut genug kannte, 
  um zu wissen, dass die Griechen bei Salamis einen entscheidenden Sieg über 
  die Perser errungen hatten.


  Offenbar nimmt alles wieder seinen vorgesehenen Verlauf. Torcators Plan, 
  die Geschichte zu ändern, ist gescheitert.


  »Hast du auch Nachricht von Lydia von Megara?«, fragte der Wanderer 
  den Boten. »Sie wollte sich bei Themistokles melden, um ihm Kunde von ihrem 
  Volk zu bringen.«


  »Nein, Herr.« Der Bote schüttelte den Kopf. »Aber ich soll 
  Euch bitten, mir ins Lager zu folgen. Themistokles verlangt Euch zu sehen.«


  »Gut.« Torn nickte. »Sag' ihm, dass ich kommen werde.«


  Vielleicht, fügte er in Gedanken hinzu, wird auch Lydia inzwischen 
  im Lager eingetroffen sein ...

 


  Orrochis


  Kerok Ghuls Festung


  Kerok Ghul war zufrieden. 


  Die Pläne, die der Akul'rak in der Abgeschiedenheit seines düsteren 
  Rakh geschmiedet hatte, waren aufgegangen – zumindest zum Teil. Aber auch 
  der andere Teil, da war Ghul sicher, würde nicht mehr lange auf sich warten 
  lassen.


  Kaum hatte Kerok Ghul erfahren, dass Mathrigo plante, ein Killerkorps aufzustellen 
  und es auf Torn anzusetzen, da hatte er im Stillen begonnen, seinen eigenen 
  Plan zu entwickeln – einen Plan, um Mathrigo vom Knochenthron zu stoßen 
  und sich selbst zum Herrscher über die Grah'tak aufzuschwingen.


  Schon viel zu lange war das Treiben Mathrigos Kerok Ghul ein Dorn im Auge gewesen. 
  Schon viel zu lange ertrugen die einst stolzen Krieger der Akul'rak die Schmach, 
  von einem nichtswürdigen Glu'takh regiert zu werden. Und schon viel zu 
  lange hatten sie nichts dagegen unternommen.


  Aber dies hatte sich geändert.


  Dass Mathrigo lange Zeit unbehelligt hatte herrschen können, lag zum einen 
  daran, dass seine Grausamkeit und seine Rachsucht weithin gefürchtet waren, 
  selbst unter reinrassigen Grah'tak. Zum anderen aber auch daran, dass die alten 
  Adelsgeschlechter untereinander zerstritten waren und sich seit Äonen blutige 
  Fehden lieferten, die Mathrigo noch unterstützte, damit ihm niemand gefährlich 
  werden konnte.


  Diesen Zustand hatte Kerok Ghul – zumindest zum Schein – beendet.


  Indem er einen Waffenstillstand erreicht und ein Bündnis mit seinen Erzfeinden, 
  den Shikan'tar und den Khor'makh, geschlossen hatte, war es Kerok Ghul gelungen, 
  sich Handlungsspielraum zu verschaffen. Diesen hatte er genutzt, um Shizophror 
  2 auszusenden, einen Doppelgänger des gefürchteten Killerdämons, 
  der den Auftrag erhalten hatte, sowohl Torn als auch Mathrigo zu töten.


  Zum Schein ...


  Natürlich hatte Kerok Ghul gewusst, dass ein wahnsinniger Mörder vom 
  Schlage Shizophrors sich nicht kontrollieren ließ. Schon kurz nach Beginn 
  der Mission hatte Shizophror Mathrigos Folterknecht Torcator getötet, und 
  das Chaos hatte seinen Lauf genommen – sehr zu Kerok Ghuls Freude und zum 
  Entsetzen von Kerfatis und Gorgon, den Anführern der Shikan'tar und Khor'makh. 
  Denn natürlich hatten die beiden befürchtet, dass die Verschwörung 
  aufgedeckt und ihre Mitwirkung Mathrigo nicht verborgen bleiben könnte.


  So war es auch gekommen.


  Denn hinter dem Rücken seiner Verbündeten hatte Kerok Ghul Hinweise 
  ausgestreut, die Mathrigos Agenten geradewegs zu den Shikan'tar und Khor'makh 
  geführt hatten.


  Die Folge war, dass Dutzende von ihnen hingerichtet und in den Pfuhl des Ma'thruk 
  gestürzt worden waren. Von Gorgon und Kerfatis hingegen fehlte jede Spur; 
  sie waren untergetaucht und befanden sich vor Mathrigo auf der Flucht.


  Wie es hieß, waren Kopfgeldjäger hinter ihnen her, so dass sie andere 
  Sorgen hatten, als sich um Kerok Ghul zu kümmern – und der Stacheldämon 
  hatte nun endlich freie Hand.


  Shizophror war nur ein Vorwand gewesen. Kerok Ghuls eigentlicher Trumpf bestand 
  darin, eine Agentin in den Reihen von Mathrigos Killerkorps zu haben. Eine Verbündete, 
  die den Herrscher des Cho'gra beinahe noch mehr hasste als er selbst und die 
  alles tun würde, um ihn zu vernichten ...


  »Wie geht es dir, Carnia?«, erkundigte sich Ghul, als er Schritte 
  hinter sich hörte. Langsam wandte er sich von seinem Lieblingsplatz am 
  Fenster um, von wo er auf die leblose Ödnis von Orrochis blicken konnte, 
  die seine Felsenfestung zu allen Seiten umgab.


  »Wie es einem eben geht in der Höhle des Löwen«, gab die 
  junge Frau zurück. Äußerlich sah Carnia mit ihrer blassen Haut 
  und dem blonden Haar aus wie ein Mensch – ihr Inneres jedoch war verdorben 
  bis ins Mark, dafür hatte ihr Ziehvater Torcator gesorgt. Den Namen »Sadia«, 
  den er ihr gegeben hatte, hatte sie abgelegt und einen neuen Namen angenommen, 
  der ihrem fleischlichen Wesen mehr entsprach ...


  »Die Höhle des Löwen?« Kerok Ghul grinste. »Das bezieht 
  sich hoffentlich nicht auf meine Festung. Ich wäre sehr betrübt, wenn 
  du dich bei mir unwohl fühlen würdest, meine Teure.«


  Er trat auf sie zu und streckte seine Klaue nach ihr aus. Sie wich nicht zurück. 
  Ein lüsternes Zischen drang aus seinem Rachen, als er ihren nackten Hals 
  berührte und auf ihre Brüste starrte, die sich unter der hautengen 
  schwarzen Kluft aus Mor'lekh-Leder abzeichneten.


  Carnia merkte, dass der Akul'rak sie mit Blicken fast verschlang. »Und 
  wie fühlst du dich, Kerok Ghul?«, fragte sie zurück. »Wie 
  ich gehört habe, hat Mathrigos Geheimpolizei bereits die ersten Khor'makh 
  hinrichten lassen, und Gorgon und Kerfatis befinden sich auf der Flucht.«


  »Sieh an.« Ghul grinste. »Wie schnell sich solche Nachrichten 
  verbreiten.«


  »Hast du keine Angst, dass Mathrigo dein falsches Spiel durchschauen könnte?«


  »Keineswegs. Die Spuren, die ich ausgelegt habe, belasten ausschließlich 
  meine Feinde und nicht mich. Außerdem wird Mathrigo mir bald nicht mehr 
  gefährlich werden können. Wie weit ist unser Plan gediehen, meine 
  Liebe? Hast du den Wanderer inzwischen aufgespürt?«


  »Allerdings.«


  »Und? Hast du ihn getötet?«


  »Noch nicht, aber schon in wenigen Tagen.«


  »Du verschwendest meine Zeit, Carnia. Dein Auftrag lautete, Torn ausfindig 
  zu machen und zu töten. Zuerst ihn und dann Mathrigo. Dann werde ich allein 
  Herrscher im Cho'gra sein.«


  »Der Traum eines alten Dämons«, meinte Carnia unbeeindruckt.


  »Der Traum eines Akul'rak, der schon bald in Erfüllung gehen wird«, 
  war Kerok Ghul überzeugt. »Und du solltest dich weniger hochmütig 
  zeigen, meine Liebe – immerhin wird es dir durch meine Großzügigkeit 
  ermöglicht, an meiner Macht teilzuhaben!«


  »Deine Großzügigkeit?« Carnia hob eine schmale Braue. »Du 
  brauchst mich, Kerok Ghul, mindestens ebenso, wie ich dich brauche. Du allein 
  hättest nicht das Zeug dazu, den Wanderer zu vernichten.«


  Dem Rachen des Akul'rak entfuhr ein heiseres Zischen. »Was sagst du da? 
  Hüte deine Zunge, Menschenfrau!«


  »Weshalb? Glaubst du, ich fürchte mich vor dir? Torcator hat mir beigebracht, 
  dass man keinen Grah'tak wirklich fürchten muss. Ich habe viele Akul'rak 
  sterben sehen, Kerok Ghul. Ich selbst habe ihnen die Fresswürmer angesetzt. 
  Sie haben vor Furcht geschrien, ehe sie zu Schleim zerfallen sind. Torn hingegen 
  scheint keine Furcht zu kennen.«


  »Das klingt fast, als wärst du von ihm beeindruckt.«


  »Beeindruckt? Ich?« Carnia lachte freudlos. »Ich habe lediglich 
  beschlossen, noch ein wenig mit ihm zu spielen, ehe ich ihn vernichte.«


  »Ich verstehe.« Kerok Ghul musterte die junge Frau mit unverhohlen 
  lüsternem Blick. »Du möchtest ihn quälen. Ihm die Fresswürmer 
  ansetzen. Immer noch ganz das verspielte Mädchen, was? Wie steht es, Carnia? 
  Willst du dich nicht auch ein wenig mit mir vergnügen?«


  »Und dir die Fresswürmer ansetzen?« Unverwandt blickte Carnia 
  in die hässliche, von giftigen Stacheln umgebene Miene des Akul'rak.


  »Daran hatte ich eigentlich nicht gedacht«, gab Kerok Ghul zurück 
  und ließ seinen Blick über ihren hautengen Anzug schweifen. Gleichzeitig 
  streckte er seine Klauenhand aus, um ihre Brust zu berühren, aber Carnia 
  packte ihn am Handgelenk.


  »Denk nicht mal dran, Ghul«, zischte sie. »Ich bin deine Agentin, 
  nicht deine Hure.«


  »Schade«, erwiderte der Stacheldämon grinsend. »Aber was 
  nicht ist, kann ja noch werden. Wenn ich erst Herrscher im Cho'gra bin.«


  »Wenn.« Carnia nickte. »Noch ist es nicht so weit. Noch ist Torn 
  am Leben.«


  »Möglich, aber nicht mehr lange. Du hast geschworen, ihn zu töten. 
  Zuerst ihn und dann Mathrigo. Der Fluchbefehl, der auf dir lastet, bindet dich. 
  Es gibt für dich kein Zurück, meine Teure. Du hast dich mir mit Haut 
  und Haaren verschrieben. Nun halte dich an dein Abkommen.«


  »Keine Sorge, das werde ich. Aber ich tue das für mich, Kerok Ghul. 
  Für mich ganz allein. Nicht für dich und nicht für die Akul'rak, 
  sondern nur für Carnia.«


  »Nenne es, wie du willst.« Kerok Ghul zuckte mit den Schultern. »Hauptsache, 
  der Wanderer stirbt. Und wenn du zu Mathrigo gehst und ihm die freudige Nachricht 
  überbringst, dass Torn nicht mehr unter den Lebenden weilt, dann wirst 
  du ihn ebenfalls töten.«


  »So ist es abgemacht.« Carnia nickte.


  »Ich frage mich nur, wo Mathrigo geblieben ist?« Kerok Ghul machte 
  ein verdrießliches Gesicht. »Seit der letzten Versammlung im Math'ra'krat 
  ist er verschwunden, und es ist den Spionen der Akul'rak bislang nicht gelungen 
  herauszufinden, wo er steckt.«


  »Und das macht dich nervös?« Carnia lachte spöttisch.


  »Allerdings. Denn wenn Mathrigo verschwindet, weiß man nie, was für 
  neue Pläne er schmiedet ...«

 


  Ascalot


  Ruine der Ordensburg


  »Endlich.«


  Im Licht des Dämonenfeuers, das vor Mathrigo herschwebte und das uralte 
  Gewölbe beleuchtete, tauchte etwas auf, das wie ein dunkler Schlund aussah. 
  Es war das Ende eines Stollens, der in die große Hauptkuppel mündete.


  An Seilen aus Dämonenstahl wurden der Dämonenherrscher und zwei seiner 
  Leibwächter in die Tiefe gelassen. Von der Öffnung, die sie ausgegraben 
  hatten, mochten es an die zweihundert Meter bis hinunter zum Boden sein. Je 
  tiefer sie kamen, desto mehr von der Kuppel wurde vom rötlichen Schein 
  des Feuers beleuchtet, und Mathrigo erblickte die Trümmer dessen, was einst 
  das Herzstück des alten Wandererkorps gewesen war.


  Der große Gort von Ascalot.


  Hier hatte sich das Hauptquartier der Wanderer befunden, bevor es auf die letzte 
  Festung verlegt worden war. Und hier befand sich auch die Ordensburg, in der 
  Mathrigo viele Jahre seines Lebens verbracht hatte und in der er zum Wanderer 
  ausgebildet worden war, zu einem Kämpfer für das Licht.


  Jedenfalls hatten das seine Lehrer gedacht ...


  Nach so vielen Äonen wieder hier zu sein und hinunterzublicken auf die 
  große Versammlungsplattform und die riesigen Statuen der ersten Wanderer, 
  die noch wie damals die gigantische Kuppel trugen – all das weckte Erinnerungen. 
  Erinnerungen an eine Zeit, die Mathrigo verdrängt hatte, weil er sie als 
  Schwäche betrachtete.


  Wie oft hatte er sich gewünscht, nicht als Sterblicher geboren zu sein, 
  sondern von Geburt an als Grah'tak, als reinblütiger Dämon, der sich 
  nicht fortwährend gegen die Anfeindungen jener zu verteidigen hatte, die 
  behaupteten, er wäre nur ein Glu'takh und weniger wert als sie.


  Erst viel später war Mathrigo aufgegangen, dass seine Andersartigkeit nicht 
  seine Schwäche war, sondern seine Stärke. Als einziger Glu'takh, der 
  jemals geherrscht hatte, kannte er beide Seiten des Krieges, sowohl die Welt 
  der Sterblichen als auch die der Grah'tak. Und selbst wenn seine Existenz als 
  Sterblicher Äonen zurücklag, waren seine Kenntnisse darüber noch 
  immer fundierter als die der Akul'rak oder dieser geschwätzigen Dokaten, 
  die die Weisheit für sich allein in Anspruch nahmen.


  Irgendwann war ihm die Erkenntnis gekommen, dass es einen tieferen Sinn haben 
  musste, dass ein Sterblicher Anführer der Grah'tak geworden war – 
  und dass seine Vergangenheit den Schlüssel zur Zukunft bergen konnte ...


  Endlich erreichten sie den staubbedeckten Boden, auf den seit Jahrmillionen 
  niemand mehr seinen Fuß gesetzt hatte. Mathrigo war der Erste, der seit 
  so vielen Äonen seinen Stiefelabdruck in den Staub drückte.


  »Welch Ironie«, sagte er, und das Gesicht unter der Schädelmaske 
  grinste dabei. »Ich war auch einer der Letzten, die den Gort damals verließen 
  ...«


  Er wartete, bis seine Leibwächter zu ihm aufgeschlossen hatten, dann betraten 
  sie den Gang, der von der Kuppel in die angrenzenden Gebäude führte, 
  die von kilometerdicken Schichten aus Asche und Sand bedeckt waren.


  Viele der alten Türme und Kuppeln waren im Lauf der Zeit eingestürzt 
  – leichte Vertiefungen in der verwüsteten Oberfläche des Planeten 
  waren alles, was von ihnen geblieben war.


  Andere Gebäude jedoch waren gebaut worden, um Feuerstürmen zu trotzen 
  – ihnen hatten auch die Äonen nichts anhaben können, und Mathrigo 
  hoffte, dass er in den unterirdischen Labyrinthen finden würde, wonach 
  er suchte.


  Den Weg durch Staub und Trümmer zu suchen, war nicht einfach. Immer wieder 
  schloss Mathrigo die Augen und ließ sich von seinen Erinnerungen leiten, 
  die sie immer tiefer hineinführten in das dunkle Gewölbe.


  Die Ock'mar, die ihren Herrscher begleiteten, schnaubten unruhig. Selbst nach 
  all der Zeit konnten sie noch immer die Aura derer fühlen, die einst hier 
  gelebt und gekämpft hatten, und instinktiv fürchteten sie sich davor. 
  In der Asche des Großen Krieges zu wühlen und den Geist der alten 
  Wanderer heraufzubeschwören, erfüllte sie mit tiefer Unruhe.


  Mit traumwandlerischer Sicherheit folgte Mathrigo dem Gang in die Tiefe. Statt 
  den Antigravschacht zu benutzen, der vor langer Zeit dazu gedient hatte, die 
  vielen hundert Stockwerke in Sekundenschnelle zu überbrücken, mussten 
  der Dämonenherrscher und seine Begleiter die alten Stufen benutzen, die 
  immer noch tiefer und tiefer hinabführten. Schließlich erreichten 
  sie einen Bereich der Burg, in dem auch Mathrigo eine seltsame Unrast befiel.


  Tief in seinem Inneren empfand er ein Gefühl von Heimat, wie er es lange 
  nicht mehr verspürt hatte. Er lachte über sich selbst und über 
  den Narren, der er einst gewesen war, damals, als er noch an die Werte des Ordens 
  geglaubt hatte. Bevor er sich entschlossen hatte, zu den Siegern zu gehören 
  ...


  Schwerfällig schritt er den Gang hinab, der sich vor ihm erstreckte. Die 
  Knochen derer, die hier im Kampf ihr Leben ließen, waren längst zu 
  Staub zerfallen, nichts erinnerte mehr an sie. Mathrigo hingegen wusste noch 
  gut, wie die Gänge hell und lichtdurchflutet und von Wanderern und ihren 
  Schülern bevölkert gewesen waren. Hier hatten sie sich getroffen, 
  um langwierige, sinnlose Diskussionen zu führen. Jener Gang dort führte 
  hinauf ins Planetarium, dieser zu den Übungsgorts, in denen die jungen 
  Wanderer im Umgang mit dem Lux unterwiesen worden waren.


  Mathrigo ging unbeirrt weiter, und sie passierten den Durchgang zu den Unterkünften 
  der Wanderer.


  Zu ihren Gorts.


  Mathrigo nickte entschlossen.


  Hier war es.


  Hier befand sich der Schlüssel zu seinem Sieg. In all den Äonen hatte 
  er gewusst, dass er sich hier verbarg, aber nie zuvor hatte er ihn benutzen 
  können. Nun jedoch war die Zeit reif dafür, und alles fügte sich 
  zusammen.


  Gefolgt von den Ock'mar-Wachen schritt der Herrscher der Dämonen den Korridor 
  hinunter, den er so oft hinabgegangen war, vor undenklich langer Zeit. Oft war 
  er dabei in düstere Gedanken versunken gewesen, verstrickt in Schuldgefühle, 
  die seine törichten Lehrer ihm anerzogen hatten.


  Dabei hatte er stets nur gewinnen wollen, egal mit welchen Mitteln. Die Wanderer 
  jedoch hatten nie verstanden, wofür er kämpfte – bis es für 
  sie zu spät gewesen war.


  Durch verschlungene Gänge folgte er seiner Erinnerung – bis er vor 
  einem Schott stehen blieb, dessen Metall matt im Licht des Dämonenfeuers 
  schimmerte. Trotz der Zeitalter, die vergangen waren, schien es makellos zu 
  sein. Eingraviert in das Schott war ein Emblem, das Mathrigo lange nicht mehr 
  gesehen hatte. Umgeben von der Hitze und den giftigen Dämpfen des Cho'gra 
  hatte er es völlig vergessen.


  Dieses Zeichen hatte einst ihm gehört.


  Es war sein Emblem.


  Sein altes Signum.


  Schaudernd trat der Herrscher des Bösen vor das Schott, fühlte sich 
  für einen Moment wieder wie jener ungestüme junge Krieger, der er 
  einst gewesen war. Und wie ein verzerrtes Echo aus der Vergangenheit erklang 
  die Stimme des automatischen Türwächters, der auch nach so langer 
  Zeit noch seinen Dienst versah.


  »Halt! Wer bist du?«


  Die Ock'mar, die groß und kräftig waren, aber wenig intelligent, 
  zuckten zusammen, als sie die körperlose Stimme hörten, noch dazu 
  in der Sprache des längst besiegten Feindes.


  »Ich bin es«, sagte Mathrigo laut und voller Spott, »ein Wanderer 
  des Korps.«


  »Nenne deinen Namen«, verlangte der Türwächter – und 
  Mathrigo atmete tief durch und nannte den Namen, der ihm seit Äonen nicht 
  mehr über die Lippen gekommen war. Einst hatte er ihn mit großem 
  Stolz getragen, aber dann hatte er ihn abgelegt, wie er seine Existenz als Sterblicher 
  abgelegt hatte.


  »Ferrotor.«


  Aus dem Boden erhob sich ein blauer Lichtkreis, der über ihn hinwegglitt. 
  Energetische Blitze umzuckten Mathrigo, als der Lichtkreis die negative Aura 
  berührte, die den Dämonenherrscher umgab.


  »Negativ«, beschied ihm der Türwächter prompt. »Zutritt 
  verweigert.«


  Mathrigo lachte nur.


  Mit einer effektheischenden Geste hob er seine Rechte und richtete sie auf das 
  Schott, und ein gebündelter Strahl vernichtenden Nekronergens schoss aus 
  seiner Klaue.


  Einen Augenblick lang hielt das altersschwache Schott dem Energieausbruch stand. 
  Aber auch, wenn es äußerlich makellos erschien, hatte der Zahn der 
  Zeit an dem Metall genagt, und unter dem Ansturm vernichtender Energie zerschmolz 
  es wie Eis in der Sonne. Dichter Rauch stieg auf und hüllte den Gang ein. 
  Als er sich legte, war das Schott verschwunden, und begleitet vom Dämonenfeuer 
  trat Mathrigo in den Raum, der dahinter lag, und sog den Odem der Vergangenheit 
  in seine versengten Lungen.


  Entlang der gewölbten Wände des kugelförmigen Raumes waren Gegenstände 
  aufgereiht. Die meisten waren längst zu Staub zerfallen, der Rest nur noch 
  ein Schatten seiner Selbst. Ihre Bedeutung war Mathrigo längst entfallen, 
  aber einst hatten diese Dinge ihm gehört – oder besser dem Wanderer, 
  der er gewesen war. Dies war einst sein Gort gewesen, seine Heimat und Zufluchtsstätte.


  In der alten Zeit hatte jeder Wanderer einen solchen Gort besessen – einen 
  Ort, um sich zu sammeln und zu meditieren. Und meditierend, dachte Mathrigo, 
  waren die Wanderer auch untergegangen.


  Ohne sich um die Gegenstände zu kümmern, betrat er die Meditationsplattform 
  und betätigte die uralte, staubbedeckte Konsole. Indem er die Tastatur 
  bediente, sprang das Gerät an, und Mathrigo gab die geheime Kombination 
  ein, die er sich vor Urzeiten ausgedacht und seither nie vergessen hatte.


  »Ich grüße dich, Ferrotor«, drang es daraufhin schnarrend 
  aus der Konsole. »Wir haben uns lange nicht gesehen. Dein letzter Besuch 
  in der Datenbank liegt exakt ...«


  »Spar dir das Gequatsche«, brachte Mathrigo den Rechner zum Schweigen. 
  »Ich fordere die Informationen, die ich einst abgespeichert habe.«


  »Wie lautet das Losungswort?«


  »Sieg um jeden Preis«, erwiderte Mathrigo – und das Terminal 
  begann zu arbeiten. Ein staubbedeckter holografischer Projektor sprang an, und 
  unmittelbar vor Mathrigo, in der Mitte der Plattform, erschien eine Reihe von 
  Zahlen und Daten in der Schrift der alten Wanderer.


  »Das ist es«, sagte Mathrigo leise. »Darauf habe ich die ganze 
  Zeit gewartet. Nun kann mich nichts mehr aufhalten.«


  Während die Ock'mar sich nur ungläubig ansahen und nichts begriffen, 
  war ihr Gebieter sicher, dass er den Schlüssel zu seinem endgültigen 
  Sieg gefunden hatte. Seinem Sieg sowohl über die Sterblichen als auch über 
  seine Gegner im Cho'gra.


  Denn diese Zahlen und Daten beschrieben nichts anderes als Koordinaten in Zeit 
  und Raum – oder sollte man besser von Unzeit und Unraum sprechen?


  Jener Ort, den die Daten bezeichneten, existierte nicht innerhalb des bekannten 
  Universums, nicht einmal in einer der drei bekannten Dimensionen. Sondern in 
  dem Bereich dazwischen, dem die Forscher der alten Zeit den Namen »Numquam« 
  gegeben hatten. Dort, in der Welt zwischen den Welten, lag die letzte Festung 
  der Wanderer, die letzte Zuflucht, wohin sich die Kämpfer des Lichts in 
  den letzten Tagen des Großen Krieges zurückgezogen hatten und wo 
  es zur großen Entscheidungsschlacht gekommen war.


  Die Festung am Rande der Zeit.


  Dorthin zurückzukehren, war Mathrigos erklärtes Ziel, für das 
  er es in Kauf genommen hatte, nach Ascalot zurückzukehren und seiner verhassten 
  Vergangenheit zu begegnen.


  Wenn es ihm gelang, sie zu erobern und zu seinem neuen Domizil zu machen, dann 
  würden ihn weder die Akul'rak noch seine anderen Feinde dort erreichen 
  können – und wenn Torn erst tot war, würde es auch niemanden 
  mehr geben, der ihm die Herrschaft über das Numquam streitig machen konnte.


  Nicht über das Numquam – und auch nicht über die Dimension der 
  Sterblichen, die er von der Festung aus erobern würde. Dann, wenn es für 
  die Sterblichen keine Zuflucht und keine Hoffnung mehr gab, würde er triumphieren. 
  Er würde den Rat der Dämonen auflösen und sich zum Alleinherrscher 
  ausrufen, und jeder, der ihm dann noch widersprach, würde sich im Pfuhl 
  des Ma'thruk wiederfinden.


  Nur einen einzigen Haken hatte die Sache, einen winzigen Schönheitsfehler.


  Nur ein Wanderer konnte das Siegel öffnen, das das Numquam vom Immansium, 
  der Dimension der Sterblichen, trennte. Damals, in den Tagen des Großen 
  Krieges, war er es gewesen, der den Grah'tak den Weg geöffnet hatte, aber 
  inzwischen war sein Innerstes zu verderbt, war er zu sehr Grah'tak, als dass 
  er noch in der Lage gewesen wäre, das Siegel zu zerbrechen.


  Dies war der Grund dafür, dass Mathrigo immer wieder versucht hatte, Torn 
  auf seine Seite zu ziehen und ihn die Prophezeiung erfüllen zu lassen, 
  die einst gegeben worden war und in ihm den Mesh'rul erkannt hatte, den möglichen 
  Vernichter der Menschheit.


  Aber Mathrigo hatte sich wohl geirrt.


  Nicht Torn war es, der die Festung am Rande der Zeit für ihn finden und 
  ihm Zutritt zum Numquam verschaffen würde.


  Sondern ein anderer Wanderer ...


 

 

2.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Ferrotor fand keine Ruhe.


  Weder konnte er schlafen, noch fand er Erleichterung in den Meditationsübungen, 
  die man ihm zu Beginn seiner Ausbildung beigebracht hatte. Zu sehr ging ihm 
  im Kopf herum, was Meister Machiel zu ihm gesagt hatte: »Zügle dein 
  Misstrauen, Ferrotor, oder es wird eines Tages dein Untergang sein.«


  Das waren seine Worte gewesen, auch wenn er sie nicht bis zum Ende ausgesprochen 
  hatte.


  War es dem alten Machiel ernst damit?


  Glaubte er wirklich, dass Ferrotor sich auf einem dunklen Weg befand? Auf einem 
  Pfad, der ins Verderben führte?


  Obwohl er sich heftig dagegen wehrte, merkte der junge Wanderer, wie sich sein 
  Gewissen regte. Seinem Lehrer zu widersprechen, seinem Zorn und Hass freien 
  Lauf zu lassen, um jeden Preis gewinnen zu wollen – all das waren Dinge, 
  die sich für einen Wanderer nicht ziemten. Mehr noch, der Kodex ächtete 
  sie als jene Eigenschaften, die die Schattenseiten eines Kämpfers zum Vorschein 
  brachten. Und obwohl es Wanderer gab, die diesem Weg folgten, befolgte der Großteil 
  der Kämpfer des Ordens noch immer die alten Regeln.


  War er tatsächlich dabei, seine Schattenseite zu erforschen? Der Gedanke 
  ließ Ferrotor schaudern. Nachdem er noch einmal erfolglos versucht hatte, 
  durch Meditation zu innerer Ruhe zu gelangen, hielt er es nicht mehr aus.


  Er verließ seinen Gort und schlug den Weg zum Versammlungsraum der Meister 
  ein. Normalerweise war es Schülern untersagt, während der Ruhephasen 
  ihre Gorts zu verlassen. Man überließ es ihnen, ob sie die Zeit nutzen 
  wollten, um ihren Körper oder ihren Geist zu regenerieren, aber die nächtlichen 
  Stunden, so hieß es, waren der Ruhe vorbehalten.


  Ferrotor scherte sich nicht um das Verbot.


  Er musste mit Meister Machiel reden, musste Klarheit haben über seine Worte. 
  Der innere Aufruhr, der in dem jungen Wanderer herrschte, war nicht mit Meditation 
  zu bezwingen. Er verlangte nach Trost und Freundschaft.


  Durch den dunklen Gang, auf den zu beiden Seiten die Schotts der Gorts mündeten, 
  gelangte er in denjenigen Teil der Ordensburg, der den Meistern vorbehalten 
  war. Schülern war der Zutritt gewöhnlich verwehrt, es sei denn, sie 
  hatten einen triftigen Grund für ihre Anwesenheit.


  Ferrotor glaubte einen solchen Grund zu haben.


  Er wollte seinem Meister mitteilen, wie es in seinem Innersten aussah, wollte 
  ihm von seinen Ängsten und Zweifeln berichten. Und er wollte, dass Meister 
  Machiel ihn ebenso schätzte wie Phylan.


  Ferrotor wünschte sich zurück in die alten Zeiten, wo jeder Wanderer 
  nur einen Schüler gehabt hatte. Da der Krieg gegen die Grah'tak immer höhere 
  Verluste gefordert hatte und immer mehr Wanderer an die Front gerufen wurden, 
  hatte man diese Praxis geändert. Auch gab es nirgendwo in der Ordensburg 
  mehr Wächter oder Diener – der Krieg hatte auch hier seine Opfer gefordert.


  Wie glorreich musste es sein, dachte Ferrotor, nicht in einem Zeitalter zu leben, 
  das von Niederlage und Untergang geprägt war. Zu gerne hätte er vor 
  Generationen gelebt, als das Korps der Wanderer noch stolz und groß gewesen 
  war und noch Siege gegen die Grah'tak errungen wurden.


  Er wollte kämpfen und gewinnen und nicht meditierend untergehen – 
  was war falsch daran? Das wollte er Meister Machiel fragen.


  Schon von weitem hörte er die Stimmen der Meister, die aus dem Versammlungsraum 
  drangen. Hier kamen sie zusammen, um über die neuesten Entwicklungen im 
  Krieg zu sprechen, um die Gefallenenlisten zu studieren und sich über ihre 
  Schüler auszutauschen. Leise Musik war zu hören, sphärische Klänge, 
  die den Wanderern helfen sollten, zu entspannen und die Realität des Krieges 
  für Augenblicke zu vergessen.


  Ein Sieg über die Grah'tak, dachte Ferrotor, hätte weitaus größere 
  Entspannung verschafft ...


  Das Schott stand offen.


  Gerade wollte Ferrotor eintreten und sich demütig nach seinem Meister erkundigen, 
  als er die Stimme Machiels hörte, der sich mit einem anderen Wanderer unterhielt.


  »... sorge ich mich weitaus mehr um Ferrotor«, hört Ferrotor 
  seinen Lehrer sagen und zuckte zurück in den Schutz der Wand, um zu lauschen. 
  »Bisweilen sagt er Dinge, die mir Furcht einjagen.«


  »Mein guter Machiel – denkst du nicht, dass du deinen Schüler 
  ein wenig zu hart beurteilst? Immerhin wurde Ferrotor uns von hoher Stelle empfohlen. 
  Er ist von vornehmer Herkunft, und seine Familie ist unserem Orden von alters 
  her zugetan.« Ferrotor erkannte die Stimme – sie gehörte Oberon, 
  einem anderen Wanderer, der ebenfalls die höchste Stufe erreicht hatte 
  und zum Meistergrad aufgestiegen war.


  »Ferrotors Vergangenheit ist es auch nicht, die mir Kopfzerbrechen bereitet, 
  Bruder, sondern seine Zukunft.«


  »Weshalb? Sagtest du nicht, er wäre einer der talentiertesten Schüler, 
  die du jemals hattest? Dass sein Potential selbst das von Perseus und Achill 
  übertrifft, den Helden der alten Zeit?«


  »Das sagte ich«, räumte Machiel ein, »und es ist alles wahr. 
  Dennoch kann ein übergroßes Potential auch übergroße Versuchung 
  bedeuten, mein guter Oberon. Und ich muss dir nicht erklären, dass Macht 
  auf verschiedene Arten benutzt werden kann – sowohl zum Guten als auch 
  zum Bösen.«


  »Allerdings nicht, mein alter Freund. Dennoch weiß ich, dass Ferrotor 
  keinen besseren Lehrer haben könnte als dich. Wer anders könnte sein 
  Talent in geordnete Bahnen lenken als du, Machiel? Wer außer dir könnte 
  einen verantwortungsvollen Krieger unseres Ordens aus ihm machen? Hast du nicht 
  auch Orion und Falladur ausgebildet?«


  »Das habe ich, Oberon, und beide befinden sich jetzt in der Hand des Feindes. 
  Ich frage mich, ob die Wege, die wir unsere Schüler lehren, nicht allmählich 
  überkommen sind. Ferrotor fragte mich heute, weshalb er seinem Hass und 
  seinem Zorn auf die Grah'tak nicht einfach freien Lauf lassen darf, wenn es 
  ihm hilft, den Feind zu besiegen – und ich hätte beinahe kein Argument 
  dagegen gefunden. Es sind dunkle Zeiten, in denen wir leben, mein Freund. Vielleicht 
  sehen sie den Untergang unserer Art.«


  »Wenn es so ist, dann deshalb, weil der Feind zu stark ist, um ihn aufzuhalten«, 
  gab Oberon zur Antwort. »In den letzten Jahren ist das Heer der Grah'tak 
  immer noch zahlreicher geworden, während unsere Verluste in die Millionen 
  gehen. Selbst wenn wir unserem Hass freien Lauf ließen, wenn wir den Gegner 
  mit gleichen Mitteln bekämpfen würden, würden wir ihn dadurch 
  nicht besiegen, sondern nur werden wie er. Das Ergebnis bliebe dasselbe, nur 
  dass die Grah'tak es noch schneller und leichter erreichen würden.«


  »Du hast wie immer Recht, mein alter Freund. Und was rätst du mir 
  im Hinblick auf Ferrotor?«


  »Lass ihn seinen eigenen Weg finden. Wenn er so talentiert ist, wie du 
  sagst ...«


  »Das ist er. Er hat heute sein Lux in den Stab des Lichts verwandelt und 
  ihn auf seinen Gegner geschleudert.«


  »Er beherrscht die Transformation? Schon so früh?«


  »Allerdings. Wie ich schon sagte, seine Fähigkeiten sind ganz erstaunlich. 
  Sein Potential übersteigt das meine bei weitem, er könnte der größte 
  aller Wanderer werden. Noch hat Ferrotor nicht gelernt, die Kräfte zu entfesseln, 
  die in ihm schlummern, aber wenn es so weit ist ...«


  »Du musst ihn unterweisen, Machiel. Zeige ihm, seine Kräfte zum Wohl 
  der Sterblichen einzusetzen und zum Verderben des Feindes.«


  »Und – wenn ich das nicht kann?«, fragte Machiel dagegen. »Ich 
  weiß nicht, alter Freund. Bisweilen habe ich das Gefühl, dass wir 
  auf verlorenem Posten kämpfen.«


  Ferrotor erschrak über den resignierenden Klang in der Stimme seines Meisters.


  So war das also.


  Machiel bevormundete ihn nur deshalb so sehr, weil er ihn für einen der 
  Besten hielt. Aber warum hatte er ihm das nie gesagt? Ferrotor hätte gewiss 
  nicht die Stimme gegen seinen Meister erhoben, wenn er geahnt hätte, dass 
  ...


  »Ferrotor? Was machst du hier?«


  Eine bekannte Stimme riss Ferrotor aus seinen Gedanken und ließ ihn herumfahren. 
  Zu seiner Verblüffung stand Phylan vor ihm, sein Mitschüler und Rivale. 
  Genau wie Ferrotor hatte er seine Plasmarüstung abgelegt und trug den dunklen, 
  wärmenden Mantel, den die Wanderer ihren »Gardian« nannten.


  »Was ich hier mache?« Ferrotor kam sich dumm und überrumpelt 
  vor und beschloss, zum Gegenangriff überzugehen. »Dasselbe könnte 
  ich dich fragen, Phylan. Weißt du nicht, dass du deinen Gort nicht verlassen 
  darfst? Und dass der Trakt der Meister für Schüler verboten ist?«


  »Für die Schüler anderer Meister mag das gelten«, beschied 
  ihm Phylan mit dem eigentümlichen Lächeln, das Cylianer bisweilen 
  zur Schau trugen. »Für jene, die bei Meister Machiel in die Lehre 
  gehen, gelten jedoch andere Regeln. Er hat mich zu sich gerufen, deshalb bin 
  ich hier.«


  »M-meister Machiel hat dich gerufen?«, fragte Ferrotor verblüfft. 
  »Hierher?«


  »Natürlich, genau wie dich, sonst wärst du nicht hier, oder?«


  »Natürlich nicht«, sagte Ferrotor rasch. »Dennoch wäre 
  es besser, wenn du ihm gegenüber nicht erwähnen würdest, dass 
  wir uns begegnet sind. Ich glaube nicht, dass er es so beabsichtigt hatte.«


  »Wenn du meinst.«


  Phylan nickte ihm zu und ließ ihn stehen, betrat den Versammlungsraum 
  der Meister – während sich Ferrotor abwandte und wutentbrannt den 
  Gang hinabstürzte.


  Warum, fragte er sich, warum nur?


  Warum hatte Machiel Phylan die Ehre erwiesen, ihn zu sich in den Meisterraum 
  zu bestellen, während er, Ferrotor, der angeblich sein bester Schüler 
  war, in seinem Gort bleiben musste? Was für Geheimnisse gab es, die so 
  ungeheuerlich waren, dass ein Meister sie nicht mit beiden Schülern teilen 
  konnte, sondern einen von ihnen bevorzugte.


  Und warum war es ausgerechnet Phylan, diese cylianische Made, deren ganzes Können 
  sich darauf beschränkte, den Kodex zu zitieren und das Lux so zu führen, 
  wie Machiel es ihm beibrachte? Weder vermochte er zu improvisieren, noch besaß 
  er auch nur annähernd die Schnelligkeit Ferrotors, und das Duell heute 
  hatte er nur gewonnen, weil sein Meister ihm geholfen hatte.


  Ferrotors Innerstes empörte sich gegen dieses Unrecht.


  Die Worte, die Machiel zu Oberon gesprochen hatte, waren in seiner Erinnerung 
  verhallt, zurück blieb nur nagende Eifersucht. Sie würden schon sehen, 
  was sie davon hatten, ihn zu verschmähen.


  Sie würden es schon sehen ...

 


  Kriegslager der Griechen


  September 480 v. Chr.


  »Tornos!«


  Themistokles, Archon und oberster Stratege von Athen, blickte auf, als Torn 
  das Zelt betrat. Ein Lächeln huschte über die asketischen Züge 
  des Atheners, dessen Weisheit und Voraussicht diesen Krieg entscheidend prägen 
  würden.


  Themistokles war es gewesen, der zum Bündnis mit den anderen Hellenenstädten 
  geraten hatte, und es war seinem Zuspruch zu verdanken, dass Griechenland sich 
  nicht den Persern ergeben hatte, sondern heftigen Widerstand leistete – 
  und das, obwohl Pythia, die Sprecherin Apollons im Orakel von Delphi, den Hellenen 
  ihren Untergang vorausgesagt hatte, wenn sie sich der Armee des Großkönigs 
  Xerxes in den Weg stellten.


  Indem er den Orakelspruch in seinem Sinn umgedeutet hatte, hatte Themistokles 
  den Areopag und die Archonten Athens auf seine Seite gebracht, und der Krieg 
  gegen die Perser war beschlossen worden. Auch die Strategie, die Perser an den 
  Thermopylen zu beschäftigen, während sich die griechische Flotte im 
  Süden sammelte, war auf Themistokles zurückzuführen.


  »Guten Tag, Themistokles«, sagte Torn und verbeugte sich – für 
  den Archon Athens hatte er noch immer die Rolle eines Gesandten aus Sparta zu 
  spielen.


  Themistokles kam hinter dem großen Tisch hervor, auf dem ein Modell aus 
  Sand und bunten Steinen aufgebaut worden war – der Sand stellte die Inseln 
  des Sunds von Salamis dar, die Steine die eigenen Schiffe und die des Gegners.


  »Mein guter Tornos«, sagte der Archon und schien ehrlich erleichtert. 
  »Als ich hörte, dass du wohlbehalten von den Thermopylen zurückgekehrt 
  bist, ließ ich sofort nach dir schicken. Berichte mir, wie es gewesen 
  ist.«


  »Es war die Hölle, Herr«, gab Torn zurück. »Zwei Tage 
  lang hielten Leonidas und seine Spartiaten den Pass, unterstützt von den 
  Lakedaimoniern und anderen. Erst als ein Verräter das persische Heer um 
  die Passenge herumführte, gerieten die Hellenen in Bedrängnis. Dennoch 
  kämpften sie mutig weiter, bis der König den Rückzug befahl. 
  Er selbst blieb mit den Seinen und focht bis zum letzten Atemzug, um den Abzug 
  des Heeres zu decken.«


  »Sein Opfer wird nicht vergeblich gewesen sein«, prophezeite Themistokles. 
  »Denn obwohl der Kampf unserer Flotte am Kap Artemision nicht den erhofften 
  Sieg gebracht hat, ist es uns gelungen, dem Großkönig unsere Strategie 
  aufzuzwingen. Xerxes tut genau das, was ich erwartet habe. Er marschiert mit 
  dem Heer Richtung Süden. Er will Athen brennen sehen, das ist sein Ziel 
  und nur daran denkt er.«


  »Ihr sagt das, als wäre es ein weiterer Sieg, dabei mussten Tausende 
  von Menschen aus der Stadt fliehen. Kümmert es Euch nicht, wenn die Perle 
  Attikas in Flammen steht? Man wird sagen, der Orakelspruch Pythias wäre 
  in Erfüllung gegangen.«


  »Sollen sie reden«, entgegnete Themistokles ruhig. »Die Geschichte, 
  mein Freund, wird von den Siegern geschrieben, und der Sieg in diesem Kampf 
  um das Schicksal unseres Landes wird uns gehören.«


  »Seid Ihr Euch da so sicher?«


  »Keineswegs.« Themistokles sandte ihm einen düsteren Blick. »Auch 
  ich habe Zweifel, Tornos, und dann frage ich mich, ob es richtig war, Athen 
  zu verlassen und es dem Feind kampflos zu überlassen. Aber dann rufe ich 
  mir ins Gedächtnis zurück, was die wahre Stärke unseres Volkes 
  ist. Es sind nicht die Mauern und Gebäude, nicht die prunkvollen Tempel 
  und die Säulenhallen der Agora. Die Perser mögen das alles niederbrennen, 
  aber der Geist unseres Volkes bleibt bestehen. Ihn vermag Xerxes nicht zu verbrennen, 
  und er wird ihn nicht brechen, solange Hellas zusammensteht und gemeinsam kämpft. 
  Im Sund von Salamis« – er deutete auf das Modell – »wird 
  die Entscheidung fallen, Tornos. Danach werden wir entweder Sklaven sein oder 
  für immer frei.«


  »Gut gesprochen«, sagte Torn nur.


  Natürlich wusste er, dass – sofern alles ablief wie vorgesehen und 
  der Fluss der Zeit nicht wieder gestört wurde – sich die Voraussagen 
  des Strategen als wahr erweisen würden. Dennoch bewunderte er Themistokles 
  für seine Entschlusskraft und den Willen, an dem einmal gefassten Plan 
  festzuhalten. Auch dann, wenn es Opfer bedeutete.

 Vielleicht, dachte er, bewundere ich ihn deshalb so sehr, weil 
  ich selbst zu solchen Entscheidungen nicht in der Lage bin. Und sei es nur aus 
  dem Grund, weil Themistokles so wenig über das Omniversum weiß und 
  davon überzeugt ist, das Richtige zu tun.

 Wie auch immer – ich werde teilnehmen an der Schlacht, die im Sund 
  von Salamis geschlagen wird, und mich davon überzeugen, dass die Grah'tak 
  nicht erneut versuchen, in den Ablauf der Geschichte einzugreifen.


  »Wie du vielleicht weißt«, fuhr Themistokles fort, »führt 
  einer deiner Landsleute das Oberkommando über die Flotte. Sein Name ist 
  Eurybiades, und er wurde übereinstimmend zum Anführer gewählt.«


  »Weshalb übernehmt Ihr das Amt nicht selbst?«, erkundigte sich 
  Torn.


  »Weil es unklug wäre, die gesamte Führung in diesem Krieg an 
  sich zu reißen«, entgegnete der Archon weise. »Ein Bündnis 
  kann nur dann funktionieren, wenn alle daran Verantwortung tragen – und 
  die Spartaner sind die besten Krieger, das ist schon immer so gewesen.«


  »Ich verstehe.«


  »Unsere Strategie ist folgende«, erklärte Themistokles und trat 
  erneut an das Modell. »Die Hauptstreitmacht unserer Flotte wird hier warten, 
  während eine kleine Vorhut einen Vorstoß zu jener Inselgruppe unternimmt. 
  Dort werden die Späher der Perser sie zweifellos ausmachen und die Verfolgung 
  aufnehmen. Unsere Schiffe, die nur als Lockvögel fungieren, werden die 
  Flotte der Perser daraufhin in den Sund von Salamis locken. In der Enge der 
  Inseln, so ist meine Hoffnung, werden die phönizischen Galeeren ihre Stärke 
  nicht entfalten können und einander gegenseitig am Kämpfen hindern. 
  Und in dieser Situation wird Eurybiades mit der hellenischen Flotte zum Gegenangriff 
  übergehen. Das ist der Plan.«


  »Ein guter Plan.« Torn nickte. »Er wird funktionieren.«


  »Glaubst du?« Themistokles musterte ihn durchdringend. »Schon 
  vor der Schlacht an den Thermopylen hast du diese seltsame Ruhe ausgestrahlt. 
  Dieses Gefühl, schon genau zu wissen, was geschehen wird.«


  »Tatsächlich?« Torn schüttelte den Kopf. »Ihr müsst 
  Euch irren, Herr.«


  »Möglich. Aber ich denke, dass das Schicksal es gut gemeint hat, als 
  es dich nach Athen geschickt hat. Aus irgendeinem Grund, Tornos von Sparta, 
  haben sich unsere Wege gekreuzt, und ich denke, dass du in diesem Krieg noch 
  eine wichtige Aufgabe zu erfüllen hast. Aus diesem Grund möchte ich 
  dir in der bevorstehenden Schlacht das Kommando über eins der athenischen 
  Schiffe übertragen.«


  »Mir? Einem Spartaner?«


  »Warum nicht? Vergiss nicht, der Oberbefehlshaber der Flotte ist ebenfalls 
  Spartaner. Außerdem sollten in dieser Stunde nicht kleingeistige Rivalitäten 
  den Ausschlag geben, sondern wir alle sollten uns fragen, was für unser 
  Land das Beste ist. Bist du bereit, das Kommando anzunehmen?«


  Torn zögerte.


  Gewiss, er wollte an der Schlacht teilnehmen, weil er nur so sichergehen konnte, 
  dass die Geschichte ihren vorgesehenen Verlauf nahm. Aber er hatte noch nie 
  zuvor das Kommando über ein Kriegsschiff geführt. Er würde dabei 
  Unterstützung brauchen ...


  »Ich nehme Euer Angebot an, Herr«, erwiderte der Wanderer deshalb, 
  »unter einer Bedingung.«


  »Nämlich?«


  »Eine Kriegerin, die mir an den Thermopylen treu zur Seite gestanden hat, 
  soll mich begleiten.«


  »Wie ist Ihr Name?«


  »Lydia von Megara, Herr.«


  »Ich habe nie von ihr gehört, aber ich weiß, dass es in Megara 
  und anderen Städten des Nordens üblich ist, dass Frauen kämpfen. 
  Wenn sie dir eine so treue Gefährtin war, so soll sie dich begleiten.«


  »Ich danke Euch, Herr.«


  »Und nun reite rasch zum Hafen. Man wird dir zeigen, wo sich dein Schiff 
  befindet.«


  »Danke, Herr.«


  »Leb' wohl, Tornos.« Themistokles reichte ihm zum Abschied die Hand.


  »Lebt wohl, Herr«, erwiderte Torn. »Möge alles so eintreten, 
  wie Ihr es geplant habt.«


  Damit wandte sich Torn ab und verließ das Zelt des Strategen. Draußen 
  wurde er erwartet – von keiner anderen als Lydia, die soeben im Lager eingetroffen 
  war.


  Der Wanderer war erleichtert, sie zu sehen.


  Seit jener Nacht, die sie zusammen verbracht hatten, musste er in jedem Augenblick 
  an sie denken. Sie nun wieder in seinen Armen zu halten, erfüllte den Wanderer 
  mit einem Gefühl tiefen Glücks. Einer Empfindung, die selten geworden 
  war auf seiner Odyssee zwischen den Welten ...


  Wortlos umarmten sie einander und küssten sich. Als sie sich jedoch voneinander 
  lösten und er in ihre Augen blickte, konnte er sehen, dass sie etwas bedrückte. 
  Ein Schatten schien auf ihrer Seele zu liegen, auch wenn ihr Mund lächelte.


  »Alles in Ordnung?«, erkundigte er sich.


  »Natürlich. Warum fragst du?«


  »Für einen Augenblick glaubte ich ...«


  »Es ist alles in Ordnung«, versicherte sie. »Ich war zu Hause, 
  um meinen Herren Bericht zu erstatten über das, was geschehen ist. Anschließend 
  wurde ich zurückgeschickt, um weiter für unsere Sache zu kämpfen.«


  »Du bist im rechten Augenblick gekommen. Themistokles hat mir das Kommando 
  über ein Schiff übertragen, und ich möchte, dass du mich begleitest. 
  Ich brauche deine Hilfe, Lydia.«


  »Dann wirst du sie bekommen«, erwiderte die Kriegerin, deren langes 
  Haar unter ihrem Helm hervorquoll. Damit wandte sie sich um und bestieg ihr 
  Pferd, und auch Torn ließ sich seinen Rappen bringen. Er vermochte nicht 
  zu sagen, woran es lag, aber etwas an Lydia hatte sich verändert. Mit einem 
  Mal war sie ihm fremd, fast unnahbar geworden.


  »Denkst du noch manchmal an das, was war?«, fragte er.


  »Natürlich.« Lydia nickte.


  »Auch an die Nacht am Feuer?«


  »Ich habe sie nicht vergessen. Aber ich denke, jene Nacht ist zu Ende, 
  und ein neuer Tag zieht am Horizont herauf, eine neue Schlacht. An sie müssen 
  wir denken und an nichts sonst. Solange Hellas nicht von den Persern befreit 
  ist, steht es uns nicht zu, an unser persönliches Glück zu denken.«


  »Du hast Recht«, bestätigte Torn, und einmal mehr bewunderte 
  er ihre Beherrschtheit und ihr ausgeprägtes Pflichtbewusstsein.


  Sie weiß genau, was sie will, und würde alles geben, um es zu 
  erreichen. Pflichterfüllung und der Dienst an ihrem Volk stehen für 
  Lydia an erster Stelle. Wer weiß – vielleicht wäre sie in den 
  alten Tagen eine Wanderin geworden ...


  Er schwang sich auf den Rücken seines Tieres und riss die Zügel 
  herum, ritt zum Lager hinaus. Lydia sprengte auf ihrem Schecken hinterher, eine 
  Staubwolke nach sich ziehend.


  So ritten sie zur Bucht, wo die Flotte der Griechen vor Anker lag.


  Torn ahnte nicht, dass sie aus der Luft beobachtet wurden.

 


  Sein Name war Raithal.


  Er gehörte zur Rasse der schwarzen Morg'reth, die mit ihren weißen 
  Artgenossen bis aufs Blut verfeindet waren und um die Gunst des dunklen Herrschers 
  buhlten. In regelmäßigen Abständen betätigte Raithal die 
  ledrigen Schwingen, die aus seinem Rücken wuchsen, und hielt sich so in 
  der Luft, hoch über dem Boden.


  Er konnte sehen, wie sie aus dem Lager ritten und es in südöstlicher 
  Richtung verließen, die Frau und der Wanderer.


  Raithal grinste.


  Torn hatte keine Ahnung, dass seine Stunden gezählt waren. Die Schlinge 
  lag bereits um seinen Hals und zog sich immer enger zu, und er ahnte es noch 
  nicht einmal. Aber schon in Kürze würde der Wanderer Vergangenheit 
  sein, und niemand würde sich seiner mehr erinnern – an die ruhmreichen 
  Taten Mathrigos und des Killerkorps hingegen würden sich die Grah'tak noch 
  in tausend Äonen entsinnen.


  Auf dem Schlachtfeld oben in den Bergen hätte er den Wanderer beinahe so 
  weit gehabt. Er hatte ihn aus der Luft angegriffen und ihn in die Enge getrieben, 
  hätte ihn getötet – wenn nicht sie sich dazwischen gestellt 
  hätte. Anfangs hatte Raithal es nicht verstanden, aber dann war ihm klar 
  geworden, dass sie mehr wollte als nur den Tod des Wanderers, dass sie größere 
  Pläne verfolgte als nur die Vernichtung eines alten Feindes. Sie wollte 
  den ultimativen Triumph.


  Carnia selbst hatte ihm den Auftrag erteilt, in Torns Nähe zu bleiben und 
  ihn Tag und Nacht zu beobachten, ihn nicht aus den Augen zu lassen. Sie hatte 
  geahnt, dass er nach Süden gehen würde, zu den Schiffen der Griechen 
  – und dort würde sich sein Schicksal entscheiden.


  Raithal lachte schadenfroh und schlug mit den Flügeln, brachte sich höher 
  hinauf zwischen die Wolken und schwenkte dann nach Süden ab. Hoch in der 
  Luft zog er über das zerklüftete Land hinweg und erreichte die Küste. 
  Stahlblau funkelte das Wasser der See, auf dem sich die Schiffe der Griechen 
  klein wie Streichhölzer abzeichneten. Ein einziges Geschwader Stahlfalken 
  hätte ausgereicht, um die gesamte griechische Flotte auf den Grund des 
  Meeres zu schicken, aber darum ging es Mathrigo nicht. Er wollte den Wanderer, 
  nicht mehr und nicht weniger – und er sollte ihn bekommen.


  Auf einer Felsnadel an den Klippen, gegen die schäumende Wellen schlugen, 
  ließ sich der Morg'reth nieder und wartete, bis der Wanderer und seine 
  Begleitung den Hafen erreicht hatten. Dann stürzte er sich kopfüber 
  vom Felsenturm und schlug mit den Flügeln, folgte dem Verlauf der zerklüfteten 
  Küste.


  Eine Meile entfernt von der Stelle, wo die Schiffe der Griechen ankerten, gab 
  es in den Klippen eine zur Hälfte geflutete Höhle. In einem todesmutigen 
  Sturzflug setzte Raithal durch die klaffende Öffnung. Seine an Dunkelheit 
  gewohnten Augen hatten keine Mühe, sich im Inneren zurechtzufinden.


  Der Morg'reth folgte dem Verlauf der Höhle bis zu einer Biegung, die von 
  einem massiven Fallgitter aus Brak'tar verschlossen wurde. Dahinter lag eine 
  unterirdische Bucht, deren dunkle Wasseroberfläche sich geheimnisvoll kräuselte.


  »Jetzt, du widerwärtige Kreatur«, rief Raithal, während 
  er sich am Gitter festklammerte und am Öffnungsmechanismus zu schaffen 
  machte. »Die Zeit ist gekommen, um dich zu entlassen.«


  Seine Stimme tönte von der Höhlendecke wider, und inmitten des Sees 
  spritzten schäumende Kaskaden. Lange schwarze Tentakel schossen aus dem 
  Wasser und tasteten suchend umher.


  »Nur zu«, knurrte Raithal. »Nimm schon mal Witterung auf. Der 
  Wanderer ist da draußen auf See, und es liegt an dir, sein Schiff zu finden 
  und zu vernichten.«


  Damit betätigte er den Öffnungshebel. Das von Algen und Schlamm bedeckte 
  Gitter hob sich – und inmitten des Sees war für einen Augenblick ein 
  dunkler, breiter Rücken zu sehen, der sich aus dem Wasser hob, um sofort 
  wieder zu verschwinden. Das riesige Tier, das in der Tiefe lauerte, schlug mit 
  den Tentakeln, und an der Strömung, die es im Wasser verursachte, konnte 
  Raithal sehen, dass es die Höhle verließ.


  »Gut so«, murmelte der Grah'tak.


  Der Mor'lekh war entfesselt.

 


  Im Cho'gra


  Mathrigo war zufrieden.


  Er hatte gefunden, wonach er gesucht hatte.


  All die Jahrmillionen hatte er dort unten gelegen, in den Tiefen von Ascalot, 
  begraben unter Asche und Sand – der Schlüssel zum Sieg.


  Der Dämonenherrscher hatte das in Nährlösung konservierte Gehirn 
  eines Dokaten benutzt, um die Daten aus dem Speicher des Gort zu sichern. Dann 
  war er in Begleitung seiner Leibwächter zur Oberfläche des Planeten 
  zurückgekehrt, durch dunkle Schwärze und giftigen Staub zurück 
  zum blutig roten Himmel, der sich über der alten Kernwelt spannte.


  Die wenigsten Grah'tak erinnerten sich noch an Ascalot – für sie war 
  es nur eine Welt von vielen, die im Lauf des Großen Krieges verwüstet 
  worden war. Für Mathrigo jedoch war diese Welt seine Vergangenheit – 
  und ironischerweise auch seine Zukunft.


  Sofort nach seiner Rückkehr zur Oberfläche hatte er dem Kha'tex befohlen, 
  sich zu öffnen. Zusammen mit den Ock'mar und den gesicherten Daten war 
  Mathrigo durch den Dämonenschlund gereist, zurück zur Erde und in 
  die Tiefen des Domizils, das er sich dort gebaut hatte.


  In der Hitze des nahen Planetenkerns und umgeben von giftigen Dämpfen fühlte 
  sich der Herrscher der Grah'tak ungleich mehr zu Hause als in den alten Trümmern 
  und Ruinen Ascalots. Er war nicht dazu bestimmt gewesen, ein Wanderer zu sein 
  und im Kampf gegen die Grah'tak zu sterben – sein Schicksal war es, seine 
  Feinde zu besiegen und zu triumphieren ...


  »Hm«, machte der Dokat, dem Mathrigo die Daten übergeben hatte, 
  und beäugte kritisch das Gehirn, das vor ihm in grün schimmernder 
  Nährflüssigkeit schwamm.


  »Was soll das heißen?«, fragte Mathrigo drohend. Er mochte die 
  Dokaten nicht, mit ihrem gescheiten Gerede und ihrem höfischen Gebaren, 
  und er hätte sie lieber alle eigenhändig erwürgt, als ihnen auch 
  nur eine Frage zu stellen. Aber hin und wieder, das hatte er feststellen müssen, 
  waren sie ein unumgängliches Übel.


  »Es heißt, dass ich die gespeicherten Zeichen sehr wohl entschlüsseln 
  kann, mein Gebieter«, tönte es unter der weiten Kapuze des Dokaten 
  hervor, »aber das bedeutet noch nicht, dass wir einen Nutzen daraus ziehen. 
  Darf ich fragen, woher Ihr diese Daten habt?«


  »Das geht dich nichts an«, sagte Mathrigo barsch. »Du sollst 
  nur tun, was ich anordne, und das möglichst rasch, wenn dir dein Leben 
  lieb ist.«


  »Natürlich, natürlich«, versicherte der Dokat beflissen, 
  und in der kleinen Kammer begann es nach stinkendem Angstschweiß zu riechen. 
  »Dennoch könnte die Auswertung der Daten nutzlos sein.«


  »So? Und warum?«


  »Weil, mein Gebieter, wir nicht diejenigen sind, für die jene Daten 
  bestimmt waren. Es sind Daten aus den Tagen des Großen Krieges, gehalten 
  in der Schrift der Wanderer. Sie sind alt, sehr alt ...«


  »Und?«


  »Wie ich schon sagte – die Daten zu entschlüsseln heißt 
  nicht, sie auch anwenden zu können. Ganz offensichtlich handelt es sich 
  um Koordinaten, um eine Wegbeschreibung. Aber ich weiß nicht, ob ...«


  »Worauf willst du hinaus?«


  »Nun, es ... es wäre möglich, dass ... Ich meine, wenn Ihr erlaubt, 
  dass ich offen spreche ...«


  »Nur zu«, forderte Mathrigo mit unheilvoller Stimme. Der Dokat versank 
  noch tiefer in seinem weiten Umhang, als es bei seiner Zunft ohnehin schon der 
  Fall war.


  »Es wäre möglich, dass nur ein Wanderer in der Lage ist, die 
  Daten zu entschlüsseln und an jenen Ort zu gehen, den die Koordinaten benennen 
  – und Ihr, mein Gebieter, seid kein Wanderer mehr.«


  Die Augen hinter den Sehschlitzen der Schädelmaske blitzten – und 
  wie ein hungriges Monstrum zuckte Mathrigos Klaue vor, packte den unglücklichen 
  Dokaten am Hals und würgte ihn, riss ihn zu sich hoch.


  »Wer hat dir gestattet, von meiner Vergangenheit zu sprechen?«, fragte 
  Mathrigo ihn. »Sind wir etwa gute Freunde, dass wir über die alten 
  Zeiten plaudern?«


  »N-nein, mein Gebieter«, röchelte es unter der Kapuze hervor.


  »Oder habe ich dir sonst irgendwie zu verstehen gegeben, dass ich auf die 
  Vergangenheit aufmerksam gemacht zu werden wünsche?«


  »E-ebenfalls nicht.«


  »Was, bei den zerstörerischen Kräften des Ma'thruk, bringt dich 
  dann darauf, so mit mir zu sprechen? Weißt du nicht, wen du vor dir hast?«


  »D-doch, mein Gebieter ...«


  »Hältst du mich für so töricht? Glaubst du, ich wüsste 
  nicht, dass nur ein Wanderer die Daten anwenden kann? Überlege dir deine 
  Antwort gut, Dokat, es könnte deine letzte sein.«


  »Ja«, ächzte es kläglich. »Ich meine nein, mein Gebieter 
  ...«


  »Ich will nur, dass du die Daten entschlüsselst. Um alles andere hast 
  du dich nicht zu kümmern, verstanden?«


  »V-verstanden, mein Gebieter.«


  »Gut so.« Mathrigos Klauenhand öffnete sich, er ließ den 
  Dokaten einfach fallen. Mit hässlichem Klatschen traf der Gelehrte auf 
  dem harten Steinboden auf und raffte sich gleich wieder auf die Beine.


  »Ich mache mich umgehend an die Arbeit, Gebieter«, versicherte er. 
  »Und ich werde Euch keine weiteren Fragen stellen. Sicher habt Ihr in Eurer 
  Weisheit das alles bereits bedacht.«


  »Worauf du dich verlassen kannst«, versicherte Mathrigo. »Worauf 
  du dich verlassen kannst ...«

 


  Griechenland, 480 v. Chr.


  Am frühen Morgen hatte die Vorhut der griechischen Flotte den Hafen verlassen.


  Torn hatte dafür gesorgt, dass das Schiff, dessen Kommando er übernahm, 
  zu denen gehörte, die als Lockvogel dienen und die Aufmerksamkeit der Perser 
  auf sich ziehen sollten. Auf diese Weise würde der Wanderer früh erfahren, 
  ob Themistokles' Plan funktionierte oder ob erneut jemand versuchte, den Gang 
  der Geschichte zu beeinträchtigen.


  Das Schiff war ein leichter Ruderer in typisch griechischer Bauweise. Der Rumpf 
  war schmal und hatte wenig Tiefgang, was das Schiff leicht manövrierfähig 
  machte. Auch die geringe Länge von nur fünfzehn Metern machte es den 
  persischen Schiffen an Wendigkeit überlegen. In Sachen Geschwindigkeit 
  vermochte es das Schiff nicht mit einem phönizischen Dreiruderer aufzunehmen, 
  weswegen die Griechen rasch würden Fersengeld geben müssen, wenn sie 
  der Feind erst entdeckt hatte.


  In alle Himmelsrichtungen liefen die Schiffe aus der schützenden Bucht 
  aus, in der die Griechen ihre Flotte versammelt hatten, um sich im verwirrenden 
  Labyrinth der Inseln auf die Suche nach den feindlichen Verbänden zu begeben.


  Den Köder zu spielen, war alles andere als eine ungefährliche Aufgabe 
  – nicht nur dem Wanderer war das klar, sondern auch den Männern, die 
  an Bord des Schiffes ihren Dienst versahen: zehn Bogenschützen und dreißig 
  Ruderer sowie vier Offiziere. Allesamt Athener, die ihr Heim und ihre Habe verloren 
  hatten und die darauf brannten, es den persischen Angreifern heimzuzahlen. Entsprechend 
  scherten sie sich nicht um die Gefahr, sondern wollten nur ihre Mission erfüllen.


  Lydia stand neben Torn auf dem erhöhten Achterdeck des Schiffes, von dem 
  aus man das Hauptdeck und den hochgezogenen Bug gut überschauen konnte. 
  Das Segel des Schiffes blähte sich im Wind, und einer der Bogenschützen 
  hatte den Mast erklommen, um von dort oben Ausschau zu halten.


  »Schon etwas in Sicht?«, fragte Torn hinauf, nachdem sie die erste 
  Inselgruppe umfahren hatten.


  »Noch nicht, Herr. Voraus liegt eine große Insel. Möglicherweise 
  hält sich der Feind dort verborgen.«


  »Verstanden«, bestätigte Torn und bedeutete dem Steuermann, auf 
  die Insel zuzuhalten. Die anderen Schiffe des griechischen Verbandes waren inzwischen 
  schon außer Sicht, sie waren auf sich allein gestellt.

 Was für eine seltsame Art, Krieg zu führen, dachte Torn. 
  Keine Luftaufklärung, keine Spionagesatelliten, kein Radar. Nur das 
  eigene scharfe Auge, um den Gegner auszumachen, und die Klinge in der Hand, 
  um ihn zu bekämpfen.

 In mancher Hinsicht kommt es mir ehrlicher vor als die so genannte zivilisierte 
  Art, mit der in späteren Jahrhunderten Krieg geführt wird. Der Unsinn 
  des Ganzen allerdings ist geblieben – den Nächsten zu erschlagen, 
  um zu vermeiden, selbst erschlagen zu werden ...


  Der Wanderer fragte sich gerade, ob es der ewige Fluch der Menschheit war, 
  sich in beständigen Kleinkriegen selbst zu bekämpfen, während 
  ein anderer, sehr viel gefährlicherer Gegner in den Weiten des Kosmos lauerte 
  – als der Posten auf dem Mast einen gellenden Schrei ausstieß.


  »Was?«, fragte Torn nur und blickte sich um, konnte jedoch keine feindlichen 
  Schiffe erkennen. Auch Lydia, die an das Schanzkleid des Schiffes geeilt war, 
  konnte weit und breit nichts entdecken.


  »Da ist etwas«, rief der Späher herab. »Da kommt etwas auf 
  uns zu!«


  »Wo, Bursche? Verdammt, ich kann nichts sehen. Hat dir die Sonne das Gehirn 
  geröstet?«


  »Es ... es ist unter Wasser, Herr! Und es hält geradewegs auf uns 
  zu! Es sieht aus wie ein Fisch, aber es ist ... bei allen Göttern, es ist 
  riesig groß ...!«


  »Riesig groß?«, echote Torn – und jäh dämmerte 
  ihm, was es sein mochte, das da unter der Wasseroberfläche herangeschossen 
  kam.


  Zumal er jetzt auch die schneidende, eisig kalte Präsenz des Bösen 
  fühlte. Bislang war sie nur ein unscharfer Schatten gewesen, eine dunkle 
  Ahnung im Hintergrund seines Bewusstseins, aber jetzt brach sie sich ungehemmt 
  Bahn.


  Der Wanderer stürzte zu Lydia an die Schanzung – und sah den länglichen 
  schwarzen Schatten, der sich mit atemberaubender Geschwindigkeit auf das Schiff 
  zubewegte.


  »Ausweichen!«, rief Torn dem Steuermann zu. »Bogenschützen! 
  An die ...«


  Weiter kam er nicht, denn in diesem Augenblick wurde das Schiff von einer schweren 
  Erschütterung getroffen. Der Mann auf dem Mast gab einen erschrockenen 
  Laut von sich und verlor das Gleichgewicht. Er stürzte und fiel kopfüber 
  in die See, tauchte im nächsten Moment wieder auf. Panisch wollte er zurückschwimmen 
  zum Schiff, als seine Kameraden an Bord in entsetztes Geschrei verfielen. Unmittelbar 
  hinter ihm hob sich etwas aus dem Wasser, das wie ein riesiges, scheußliches 
  Maul aussah – und ihn im nächsten Moment mit einem grässlichen 
  Gurgeln verschlang.


  Der Posten schrie heiser, dann war er auch schon im Maul der Bestie verschwunden 
  – und Torn wusste, womit er es zu tun hatte: Mit einem Mor'lekh, einem 
  Monstertier, das aus dem Subdaemonium stammte und von den Grah'tak auf die Menschheit 
  losgelassen worden war.


  »Zu den Waffen!«, brüllte der Wanderer, während Bogenschützen 
  und Ruderer entsetzt aufsprangen und ihre Posten verließen – und 
  jetzt kam auch Leben in den Mor'lekh.


  Die scheußliche Kreatur aus der Tiefe tauchte wieder unter, um im nächsten 
  Moment ihre mit giftigen Saugnäpfen bewehrten Tentakel aus dem Wasser schnellen 
  zu lassen und das Boot anzugreifen.


  Einer der Greifarme wickelte sich um den Mast und brach ihn wie ein Streichholz. 
  Mit dumpfem Bersten gab das Holz nach, und das entrollte Segel krachte auf das 
  Deck, begrub zwei Seeleute unter sich. Ein weiterer Tentakel flog heran und 
  wischte zwei Mann vom Vordeck, ein dritter packte den Bogenschützen, der 
  neben Torn stand, und riss ihn hoch in die Luft.


  Der Wanderer riss sein Schwert heraus – das Katana, das er vom weisen Schwertmeister 
  Jin Dai bekommen hatte – und hieb damit auf den Tentakel ein. Die Klinge 
  zerteilte die zähe Haut des Mor'lekh und drang tief in sein verdorbenes 
  Fleisch, aber die Bestie dachte nicht daran, ihr Opfer loszulassen. Die stahlharten 
  Muskeln des Tentakels spannten sich – und der unglückliche Bogenschütze 
  wurde zerquetscht. Sein blutiger Körper fiel ins Meer, als der mörderische 
  Greifarm sich wieder öffnete.


  Einige von Torns Leuten waren schreiend und in heller Panik von Bord gesprungen 
  und bedauerten es nun zutiefst. Denn das Maul des Mor'lekh verschlang sie alle, 
  und wer nicht das Pech hatte, in den tödlichen Schlund gesogen zu werden, 
  den der Rachen der Kreatur entfesselte, der wurde von ihren Greifarmen ereilt.


  Diejenigen, die an Bord geblieben waren, hatten zu ihren Waffen gegriffen, und 
  jetzt prasselten Speere und Pfeile auf die unentwegt zuckenden Tentakel ein, 
  jedoch ohne großen Schaden anzurichten. Die meisten der Geschosse prallten 
  wirkungslos ab, nur wenige durchdrangen die Haut der Kreatur und blieben stecken.


  Dafür gelang es Torn mit einem kräftigen Hieb, einen der Arme abzutrennen, 
  der gerade nach Lydia hatte fassen wollen. Mit dumpfem Schlag landete das Ding 
  auf dem Deck und zuckte weiter, während der Stumpf, aus dem dunkles Blut 
  quoll, nach dem Wanderer hieb.


  Torn duckte sich und tauchte unter dem verstümmelten Tentakel hindurch, 
  schlug ein weiteres Mal zu, worauf die Kreatur den Greifarm zurück ins 
  Wasser zog.


  Wenn der Wanderer jedoch gehofft hatte, dass sich der Mor'lekh vertreiben lassen 
  würde, so hatte er sich geirrt. Die Kreatur schien ein festes Ziel zu verfolgen 
  – und dieses Ziel, daran gab es keinen Zweifel, war er. Wieso sonst sollte 
  der Mor'lekh ausgerechnet dieses Schiff attackieren?


  Verdammt, woher wissen die Grah'tak, wo ich mich aufhalte? Solange ich mich 
  getarnt unter den Menschen bewege, können sie meine Anwesenheit nicht fühlen. 
  Woher also wissen sie, wo ich bin? Sie müssen mich die ganze Zeit über 
  beobachtet haben, seit der Schlacht an den Thermopylen ...


  Um weitere Schlüsse zu ziehen, dazu blieb dem Wanderer keine Zeit. Denn 
  jetzt holte der Mor'lekh zum endgültigen Schlag gegen das Schiff aus.


  Vier Tentakel zuckten aus dem Wasser und flogen wie Peitschen heran, packten 
  das Schiff am Bug und am Heck und schüttelten es.


  Die Griechen wurden von den Beinen gerissen und purzelten über das Deck, 
  einige von ihnen stürzten ins Wasser, wo die übrigen Tentakel der 
  Kreatur ihnen ein grausiges Ende bereiteten.


  Torn und Lydia klammerten sich am Schanzkleid des Schiffes fest, während 
  der Wanderer versuchte, mit der Klinge die Greifarme zu erwischen, die das Heck 
  des Schiffes umklammert hielten. Die verbliebenen Bogenschützen griffen 
  nach ihren Bogen und ließen Pfeile von ihren Sehnen schnellen, aber die 
  wenigsten der Geschosse fanden ihr Ziel – und wenn, dann richteten sie 
  kaum Schaden an.


  Das Holz des Schiffes knackte, als es sich im Griff des Mor'lekh spannte. Seine 
  um das Schiff gespannten Tentakel als Sehnen benutzend, katapultierte das Ungeheuer 
  seinen grässlichen Körper mit dem zähnestarrenden Maul aus der 
  Tiefe, so dass er für einen kurzen Moment ganz zu sehen war. Die Seeleute 
  schrien entsetzt, und nicht wenige der Bogenschützen ließen vor Schreck 
  ihre Waffen fallen. Zwei von ihnen fraß der Mor'lekh direkt vom Deck des 
  Schiffes, zwei weitere erwischte er, als sie ins Wasser sprangen.


  Die Deckskonstruktion knackte, als sich das Holz noch weiter spannte – 
  dann brach das Schiff in der Mitte entzwei.


  Das hässliche Geräusch von splitterndem Holz war zu hören, im 
  nächsten Moment bäumte sich das Mitteldeck auf und zerbarst. Zwei 
  Griechen, die dort gestanden hatten, wurden senkrecht in die Luft geschleudert, 
  kamen jedoch nie wieder unten an – ein Tentakel des Mor'lekh fing sie auf 
  und beförderte sie geradewegs ins Maul der gefräßigen Bestie.


  »Verdammt«, knurrte Torn.


  Der Kampf um das Schiff war verloren, die Seefahrer hatten dem Monstrum nichts 
  entgegenzusetzen. Aber wenn es Torn gelang, den Mor'lekh abzulenken, würde 
  er die Menschen vielleicht in Frieden lassen ...


  Schon begannen die beiden Schiffshälften zu kentern. Das Achterdeck fiel 
  schräg ab, einige der Ruderer rutschten schreiend ins Wasser.


  »Warte hier«, wandte sich Torn an Lydia, die sich krampfhaft an der 
  Schanzung festklammerte. »Was auch immer geschieht, folge mir nicht. Sobald 
  das Biest weg ist, schwimm an Land.«


  »Und du?«, fragte sie und schaute ihn besorgt an. »Was ist mit 
  dir?«


  »Ich komme nach«, versprach der Wanderer (auch wenn er sich da keineswegs 
  so sicher war), packte sein Katana fester und setzte mit einem Hechtsprung von 
  Bord.


  Er tauchte tief ins blaue Wasser der Ägäis, das sich rings um den 
  Mor'lekh dunkel verfärbt hatte. Der Wanderer brauchte einen Moment, um 
  sich zurechtzufinden, dann sah er über sich die Konturen des Monsters, 
  die sich gegen das einfallende Sonnenlicht abzeichneten. In zweien seiner Greifarme 
  wanden sich griechische Seeleute, die verzweifelt nach Atem rangen, aber gegen 
  die rohe Kraft der Kreatur keine Chance hatten.


  Warte, dachte Torn, ich werde dich lehren, dich nicht an Unschuldigen 
  zu vergreifen ...


  Er spürte den Druck auf seinen Lungen und bedauerte einmal mehr, nicht 
  mehr über die alten Fähigkeiten zu verfügen. Die Verstoßung 
  aus der Festung am Rande der Zeit hatte für ihn eine Reihe von Veränderungen 
  zur Folge gehabt – eine davon war, dass er verletzlicher war und wie ein 
  Mensch Sauerstoff und Nahrung brauchte, um die Plasmarüstung mit Energie 
  zu versorgen.


  Der Wanderer schlug mit den Beinen und stieg höher, schwamm auf den Körper 
  des Mor'lekh zu, der eigentlich nur aus Maul bestand – ein großer, 
  ringsum mit nach innen gerichteten Zähnen bewehrter Schlund, der nichts 
  mehr entkommen ließ, wonach er einmal geschnappt hatte.


  Gerade bekam dies einer der bedauernswerten Seeleute zu spüren, den die 
  Kreatur verschlang.


  Dann war Torn heran.


  Da der Mor'lekh damit beschäftigt war, die wehrlosen Seeleute abzuschlachten, 
  achtete er nicht auf den Wanderer, der pfeilschnell durch die Fluten glitt und 
  eine der wenigen Stellen attackierte, an denen ein Mor'lekh verletzlich war. 
  Seine Augen ...


  Ohne viel Federlesens rammte Torn das Katana bis zum Heft in das rechte Auge 
  des Mor'lekh. Eine Fahne von dunklem Dämonenblut wölkte aus der Wunde, 
  ein Zucken durchlief den massigen Körper der Kreatur.


  Die Tentakel ließen die Schiffsteile los, die sie zuvor noch in sinnloser 
  Wut hin und her gerissen hatten, und auch der gefangene Seemann kam frei. Torn 
  tauchte für einen Moment auf, um Luft zu holen. Sofort ging er wieder unter 
  Wasser, um der bösartigen Kreatur keine Gelegenheit zu geben, ihn anzugreifen 
  – keine Sekunde zu früh.


  Gerade noch sah er, wie einer der Tentakel wütend nach ihm greifen wollte. 
  Der Wanderer brachte sein Schwert hoch, das sich tief in die Haut des Mor'lekh 
  bohrte. Der Tentakel zuckte zurück, vollführte dann eine weitere Attacke 
  – und noch während der Wanderer damit beschäftigt war, sie abzuwehren, 
  packte ihn ein zweiter Arm von hinten und wickelte sich um seinen Brustkorb.


  Torn blieb von einem Augenblick zum anderen die Luft weg, und er hatte das Gefühl, 
  zerquetscht zu werden. Er gab einen Schrei von sich, der in Form blubbernder 
  Luftblasen zur Oberfläche stieg, aber er kam nicht frei. Sein Schwert noch 
  immer umklammernd, hieb er mit den Fäusten auf den Arm des Mor'lekh ein, 
  aber das Monstrum dachte nicht daran, ihn freizugeben.


  Im Gegenteil.


  Mit dem Wanderer im Schlepp tauchte der Mor'lekh hinab bis zum Grund des Sunds. 
  Dann schlug er wie wild mit den Tentakeln und trieb seinen gedrungenen Körper 
  an, so dass es in rasend schneller Fahrt über den Meeresboden ging.


  Torn, der bereits merkte, dass die Luft wieder knapp wurde, kämpfte gegen 
  die Panik an, die in ihm aufsteigen wollte. Verzweifelt versuchte er, sich aus 
  dem Griff der Kreatur zu befreien, aber er hatte kein Glück. Schon sah 
  er dunkle Flecken vor seinen Augen auf und ab tanzen, während der Meeresboden 
  unter ihm dahinwischte und die Kreatur ihn forttrug.


  Der Mor'lekh hat nicht den Auftrag, mich zu vernichten, dämmerte 
  es ihm. Er soll mich entführen und zu seinen finsteren Herren bringen 
  ...


  Trotz erwachte in Torn.


  Wie auch immer die Grah'tak auf seine Spur gekommen waren – er hatte keine 
  Lust, ihr Spiel mitzuspielen. In einem jähen Ausbruch von Kraft versuchte 
  er, sich aus dem Griff des Tentakels zu befreien. Als auch das nichts nutzte, 
  nahm er das Katana und rammte es bis zum Heft in den Wulst aus ledriger Haut 
  und stahlharten Muskeln.


  Rasch zog er es wieder heraus und stach noch einmal zu, und noch einmal und 
  noch einmal. Zwar richteten die Stiche, die er dem Mor'lekh zufügte, keinen 
  Schaden an, aber das Blut, das aus den Stichwunden quoll, zog eine dunkle Fahne 
  durch das Wasser – und lockte die Aufmerksamkeit anderer Meeresbewohner 
  auf sich.


  Torn wusste, dass ihm nicht mehr viel Zeit blieb – er hoffte nur, dass 
  die Haie rechtzeitig eintreffen würden. Die Flotte der Griechen im Sund 
  von Salamis hatte die Jäger der Meere angelockt, denn wo Menschen waren, 
  wurden Abfälle und Essensreste über Bord geworfen, die die Haie gerne 
  annahmen. Und mit etwas Glück ...


  Torn brauchte nicht lange zu warten.


  Während es in seiner Brust wie Feuer zu brennen begann und er bereits mit 
  der drohenden Ohnmacht kämpfte, zogen plötzlich mehrere dunkle Schatten 
  über ihn hinweg, pfeilschnell und auf der Jagd nach Beute.


  Es waren Blauhaie, ein ganzes Rudel, mit die gefräßigsten Bewohner 
  des Mittelmeers. Und noch ehe der Mor'lekh begriff, dass neue Feinde auf den 
  Plan getreten waren, fiel das Rudel den ungleich größeren Gegner 
  an.


  Mit gebleckten Zähnen, die Rachen weit aufgerissen, stürzten sich 
  die Haie auf den Mor'lekh und gruben ihr Gebiss in die zuckenden Tentakel. Torn 
  bezweifelte, dass es in der Natur der Tiere lag, etwas anzugreifen, das so riesig 
  war wie der Mor'lekh, aber das Blut, das sie gewittert hatten, schien ihre Jagdsinne 
  ins Unermessliche gesteigert zu haben.


  Jetzt merkte das Dämonentier, dass es Gesellschaft bekommen hatte, und 
  es wurde langsamer. Wie ein Schirm öffneten sich seine Tentakel, um nach 
  den Haien zu schlagen, die jetzt von allen Seiten auf den Mor'lekh eindrangen 
  und sogar noch zahlreicher wurden.


  Ein weiteres Rudel huschte aus dem Dunkel der Tiefe heran – Hammerhaie 
  diesmal, die mit den Blauhaien normalerweise keine Gemeinsamkeit pflegten. Die 
  Jagd auf eine so große Beute wie den Mor'lekh jedoch machte die Konkurrenten 
  zu Verbündeten, und so sah sich das Monstrum im nächsten Moment einer 
  Attacke von Dutzenden gefräßiger Fische ausgesetzt. Es brauchte alle 
  seine Tentakel, um sich seiner Haut zu erwehren – und Torn kam frei.


  Der Wanderer schlug um sich und befreite sich aus dem Griff des Monsters, das 
  jetzt aus unzähligen Bisswunden blutete und langsam auf den Grund sank. 
  Noch war es nicht besiegt und vermochte sich zu wehren, und ein Hai, der einem 
  Tentakel zu nahe kam, wurde kurzerhand auseinander gerissen.


  In ihrem Blutdurst machten die anderen Haie sich über den Kadaver ihres 
  Artgenossen her, zerfetzten und verschlangen ihn, ehe sie sich erneut auf den 
  Mor'lekh stürzten. Ein erbitterter Kampf auf Leben und Tod setzte in der 
  Tiefe ein, und sowohl der Mor'lekh als auch die Haie verschwanden hinter einem 
  Vorhang aus dunklem Blut – während Torn mit letzter Kraft zur Oberfläche 
  schwamm.


  Der Wanderer merkte, wie ihn seine Kräfte verließen.


  Schon begann das Plasma der Rüstung zu fluktuieren. Wenn er nicht jeden 
  Augenblick Luft bekam, würde es kollabieren und die Kettenreaktion würde 
  einsetzen, die mit der Erstarrung des Plasmas endete. Nur die heilende Macht 
  eines Lu'cen konnte ihn dann noch retten – und da kein Lu'cen in der Nähe 
  war, gab es auch keine Rettung.


  Torn musste durchhalten.


  Gleich, nur noch wenige Meter ...


  Über sich konnte der Wanderer das Sonnenlicht sehen, das durch die Wasseroberfläche 
  fiel. Er streckte sich danach, wartete darauf, dass seine Hand die Oberfläche 
  durchstoßen würde – aber noch war sie unerreichbar fern. Die 
  letzten Meter kamen dem Wanderer vor wie Meilen, und während seine Lebensenergie 
  dramatisch schwand, zogen Bilder der jüngsten Vergangenheit an seinem Bewusstsein 
  vorbei.


  Der Besuch in Delphi.


  Die Priesterin, die er für Callista gehalten hatte.


  Der Besuch bei Xerxes.


  Der Kampf gegen das Chamäleon.


  Die Schlacht an den Thermopylen.


  Die Liebesnacht mit Lydia.


  Und inmitten all der verworrenen Bilder ein kurzer Augenblick der Klarheit.


  Wozu das alles? Welchen Plan verfolgen die Mächte der Ewigkeit? Sind 
  sie es, die mich lenken – oder haben längst andere das Steuer übernommen 
  ...?


  Eine Antwort gab sich der Wanderer nicht, denn in diesem Moment durchstieß 
  er die Wasseroberfläche.


  Er riss den Mund auf und sog das Leben in sich auf, das die frische Seeluft 
  verhieß, und schon im nächsten Augenblick merkte er, wie sich die 
  Plasmarüstung wieder regenerierte.


  Er war geschwächt, und es würde dauern, sich von der Strapaze zu erholen, 
  aber er war dem Mor'lekh entkommen und noch am Leben.


  Mehr oder weniger ...


  In etwa fünfzig Metern Entfernung gewahrte Torn den Sandstrand einer 
  Insel. Dem Mor'lekh noch einmal die Stirn bieten konnte er nicht, dazu war er 
  zu geschwächt. Den Rückzug anzutreten, war in gewissen Situationen 
  die einzige Alternative. Torn konnte nur hoffen, dass das Dämonentier im 
  Kampf gegen die Haie den Kürzeren zog.


  Mit matten Zügen schwamm er auf die Insel zu, halb darauf wartend, dass 
  ein Tentakel aus der Tiefe ihn packen und wieder hinabziehen würde.


  Aber nichts geschah.


  Der Wanderer erreichte den Strand. Froh darüber, wieder festen Boden unter 
  den Füßen zu haben, schleppte er sich auf allen vieren an Land und 
  fiel in den weichen Sand, während die Sonne auf ihn herabstach.


  Sekundenlang blieb er liegen und atmete schwer.


  Dann dämmerte ihm, dass er nicht wusste, wo er sich befand. Er erhob sich 
  halb und blickte sich um, aber weder diese Insel noch jene in der unmittelbaren 
  Nachbarschaft kamen ihm irgendwie bekannt vor.

 Der Mor'lekh muss mich unter Wasser weit getragen haben. Ich habe keine 
  Ahnung, wo ich bin oder wo sich die Flotte der Griechen befindet.

 Wo ist das Wrack geblieben?

 Und wo, bei allem Mächten, ist Lydia ...?


  Der Gedanke an seine Gefährtin ließ Torn aufspringen.


  Gehetzt blickte er sich um, aber nirgendwo war eine Spur des Wracks oder seiner 
  Geliebten zu entdecken. Die See lag still und friedlich, als hätte es nie 
  einen Mor'lekh und einen Kampf auf Leben und Tod gegeben.


  »Lydia! Wo bist du?«


  Der Wanderer formte die Hände vor dem Mund zu einem Trichter.


  »Lydia!«, rief er noch einmal, dass es von den nahen Felsen widerhallte 
  – aber sein Ruf blieb unerwidert.


  Panik überkam ihn, und Erinnerungen wurden wach – Erinnerungen an 
  eine andere Frau, die er geliebt und verloren hatte. Er wollte, konnte es nicht 
  noch einmal ertragen.


  Wieder und wieder rief er ihren Namen.


  Aber er erhielt keine Antwort.


 

 

3.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Zwei Wochenzyklen waren seit der denkwürdigen Begegnung im Meistertrakt 
  vergangen.


  Die Tage schleppten sich zäh dahin, und der Groll, den Ferrotor gegen seinen 
  Meister Machiel und seinen Mitschüler Phylan hegte, war beständig 
  gewachsen.


  Während er darauf brannte, endlich die Prüfungen abzulegen und die 
  Ordensburg verlassen zu dürfen, um an die Front zu kommen und gegen den 
  Feind zu kämpfen, vertröstete ihn Machiel mit halbgaren Weisheiten 
  und immer neuen Fragen, bei denen sich Ferrotor jedes Mal wie ein Idiot fühlte, 
  während Phylan stets auf alles die richtigen Antworten wusste.


  Was Machiel in jener Nacht zu Meister Oberon gesagt hatte, konnte er unmöglich 
  ernst gemeint haben. Wahrscheinlich hatten sie sich nur über Ferrotor lustig 
  gemacht. Was auch immer Phylan sagte, erntete das Lob des Meisters, wohingegen 
  alles, was Ferrotor sagte, kritisiert und getadelt wurde. Mehr noch, Ferrotor 
  hatte den Eindruck, dass Phylan und Machiel die Köpfe zusammensteckten 
  und hinter seinem Rücken über ihn redeten, dass sie gemeinsame Sache 
  machten gegen ihn und sich miteinander verschworen.


  Ging ein Meister so mit dem besten Schüler um?


  Ganz sicher nicht.


  In dieser Stimmung erhielt Ferrotor in seinem Gort Besuch. Es war der achtzehnte 
  Tag nach jener Nacht im Versammlungsraum, und einmal mehr fand Ferrotor in seinem 
  Gort keine Ruhe.


  Immer wieder ging er in Gedanken die Übungen des Tages durch und fragte 
  sich, weshalb er wieder und wieder versagte – als der Türwächter 
  ihn aus seinen Gedanken riss.


  »Jemand begehrt Einlass«, schnarrte der Automat.


  »Ich will niemanden sehen.«


  Einige Zeit verstrich, dann meldete sich der Türwächter erneut. »Der 
  Besucher begehrt noch immer Einlass. Er lässt sich nicht abweisen.«


  »Verdammt.« Ferrotor sprang auf und verließ die Meditationsplattform, 
  auf der er ohnehin keine Ruhe gefunden hatte. »Wer ist es?«


  »Unbekannt«, antwortete der Türwächter nur.


  »Öffnen«, ordnete Ferrotor an, und das kreisrunde Schott des 
  Gort teilte sich mit leisem Zischen. Davor stand ein hünenhafter Fremder, 
  der die Kapuze seines Umhangs so tief ins Gesicht gezogen hatte, dass man es 
  nicht sehen konnte.


  »Ferrotor?«, fragte er leise und mit einer Stimme, die den jungen 
  Wanderer schaudern ließ.


  »Ja?«


  »Ich habe dich gesucht, mein Freund«, sagte der Fremde. »Darf 
  ich eintreten?«


  Ferrotor nickte nur, und der Besucher betrat seinen Gort. Zischend schloss sich 
  hinter ihm das Schott.


  »Wer seid Ihr?«, wollte Ferrotor wissen.


  »Ich bin dein Freund«, kam es rätselhaft zurück. »Ich 
  werde dir helfen.«


  »Mir helfen? Wobei?« Das angeborene Misstrauen des jungen Wanderers 
  erwachte.


  »Dabei, deine Träume zu erfüllen.«


  Ferrotor schnaubte. »Was wisst Ihr schon von meinen Träumen? In dieser 
  Welt haben Träume keinen Platz, wisst Ihr das nicht?«


  »Ich weiß alles über dich, Ferrotor, denn ich beobachte dich 
  schon lange Zeit. Wir beobachten dich.«


  »Wer ist ›wir‹?«


  »Wir sind Krieger.«


  »Ihr meint Wanderer? Natürlich müsst Ihr ein Wanderer sein, denn 
  wie könntet Ihr sonst in die Burg gelangt sein?«


  »Ich meine Kämpfer«, sagte der fremde Besucher rätselhaft. 
  »Krieger, die zu allem bereit sind – auch dazu, Opfer zu bringen und 
  Grenzen zu überschreiten, wenn es nötig ist, um den Sieg zu erringen.«


  »Den Sieg zu erringen?« In Ferrotors Augen blitzte es. Die Worte des 
  Fremden hatten eine Saite in ihm zum Klingen gebracht.


  »Weißt du, was der Sieg bedeutet?«, fragte der Fremde. »Weißt 
  du, welche Genugtuung es dir verschafft, über deinen Feind zu triumphieren? 
  Mit dem Schwert in der Hand auf seinen leblosen Körper herabzusehen und 
  zu wissen, dass du es warst, der ihm den tödlichen Streich versetzt hat?«


  »Nein«, gab Ferrotor mit gesenktem Haupt zurück. »Das weiß 
  ich nicht, denn ich habe dieses Gefühl noch nie erlebt. Aber ich träume 
  davon, in jedem verdammten Augenblick.«


  »Ich weiß, Ferrotor. Und ich weiß auch von dem Unrecht, das 
  dir widerfährt, an jedem einzelnen Tag. Ich weiß, was es heißt, 
  anders zu sein und sich ausgeschlossen zu fühlen.«


  »Ist das wahr?«


  »Ja, Ferrotor. Denn einst ist es mir ergangen wie dir. Ich fühlte 
  mich elend und zurückgesetzt und hatte das Gefühl, dass die ganze 
  Welt über mich lachte. Ich hatte es satt, nur der Verlierer zu sein und 
  auf der Seite der Geschlagenen zu stehen. Ich wollte endlich triumphieren.«


  »Das will ich auch«, versicherte Ferrotor.


  »Ich weiß. Nur aus diesem Grund bin ich hier. Ich möchte dir 
  meine Hilfe anbieten.«


  »Eure Hilfe? Wobei?«


  »Zu siegen, Ferrotor.«


  In den Zügen des jungen Wanderers zuckte es. Die Worte des Fremden übten 
  großen Reiz auf ihn aus. Zudem hatte die Stimme des vermummten Besuchers 
  etwas an sich, das sich direkt in sein Unterbewusstsein schmeichelte.


  »Ich kann dir ansehen, dass du gerne siegen würdest, Ferrotor, und 
  ich sehe auch, dass ein Sieger in dir steckt – nicht jener Schwächling, 
  den Meister Machiel aus dir machen will. Du hast die Begabung, ein großer 
  und starker Krieger zu werden, Ferrotor, der beste von allen. Aber dein Meister 
  neidet dir dein Talent, deshalb wird er alles tun, um dich klein und niedrig 
  zu halten. Er wird Phylan stets den Vorzug geben, und was immer du auch unternehmen 
  wirst, es wird dir nicht gelingen, seine Gunst zu gewinnen. Denn du, Ferrotor, 
  gehörst einer neuen Generation von Kämpfern an, die sich nicht mit 
  der Niederlage abfinden will – die Wanderer jedoch sind schwach geworden 
  und sind es nicht mehr wert, die Welt zu beschützen. Ihre Zeit geht zu 
  Ende, so unwiderruflich, wie die deine gekommen ist.«


  Ein Lächeln spielte um Ferrotors Züge. Was der Fremde sagte, gefiel 
  ihm. So sehr, dass es ihn nicht einmal mehr interessierte, wer oder was sich 
  unter der Kapuze verbarg.


  »Ihr kennt mich gut«, stellte er fest.


  »Allerdings. Denn wir haben lange nach dir gesucht, Ferrotor. Du bist der, 
  den wir ausgewählt haben.«


  »Ausgewählt? Wofür?«


  »Um zu siegen, Ferrotor. Lange mussten wir nach einem Wanderer suchen, 
  dessen Kraft und Begabung ausreichend ist – denn ein Wanderer mit außerordentlichen 
  Kräften wird benötigt, um zu Ende zu führen, was wir begonnen 
  haben, und den endgültigen Sieg zu erringen.«


  »Den Sieg zu erringen? Worüber?«


  »Über das, was gewesen ist, Ferrotor. Über die alte Ordnung, 
  die ihre Daseinsberechtigung verloren hat. Ein neues Zeitalter ist angebrochen, 
  hast du es noch nicht bemerkt? Und dieses Zeitalter, mein Freund, wird nicht 
  den Schwachen gehören, nicht den Zögerern und Zauderern, sondern den 
  Starken und Entschlossenen. Jenen, die sich nicht scheuen, Verantwortung zu 
  übernehmen und das Heft des Handelns an sich zu bringen. Jenen, die siegen 
  wollen und bereit sind, alles dafür zu geben – und denen als Belohnung 
  die Unsterblichkeit winkt.«


  »Das bin ich«, sagte Ferrotor mit fester Stimme. »Ich bin all 
  das, was Ihr sagt. Sagt mir, wer Ihr seid und was ich für Euch tun soll, 
  und ich will es tun. Denn ich empfinde wie Ihr. Die Welt, in der wir leben, 
  ist schlecht und verkommen. An allen Enden stinkt es nach Moder und Verkommenheit, 
  und ich habe es satt, stets auf ein Morgen vertröstet zu werden, das es 
  nicht gibt. Ich bin als Sieger geboren, und so will ich leben.«


  »Dann schließe dich uns an, Ferrotor – und hilf uns, den endgültigen 
  Sieg davonzutragen.«


  »Den Sieg über wen? Wer seid Ihr?«


  »Muss ich dir diese Frage wirklich beantworten? Oder ahnst du die Antwort 
  nicht schon längst? Ich denke, dass du es bereits weißt, tief in 
  deinem Inneren. Es erfordert Mut, es laut auszusprechen, aber du weißt, 
  wer wir sind ...«


  Der Fremde richtete seinen Blick auf Ferrotor, und sosehr der junge Wanderer 
  versuchte, das Dunkel unter der Kapuze zu durchdringen, es gelang ihm nicht. 
  Er konnte die Gesichtszüge seines geheimnisvollen Gönners nicht einmal 
  erraten – und dennoch keimte tief in seinem Inneren ein Verdacht, genau 
  wie der Fremde gesagt hatte.


  Es war ein hässlicher Verdacht, den Ferrotor nicht aussprechen wollte. 
  Seine Lippen bebten, während er den Besucher aus immer entsetzteren Augen 
  anblickte.


  »Nein«, flüsterte er leise. »Nein, das kann nicht sein ...«


  »Bist du dir wirklich so sicher?«, kam es gelassen zurück. »Vieles 
  ist möglich, Ferrotor, weit mehr, als du ahnst. Noch hast du nicht einen 
  Bruchteil von dem begriffen, was das Omniversum ausmacht. All die Macht da draußen, 
  sie kann dir gehören, und du wirst herrschen, wie du es dir immer erträumt 
  hast.«


  »Nein«, sagte Ferrotor noch einmal und schüttelte den Kopf – 
  weniger aus Überzeugung, sondern weil ihm von frühester Jugend an 
  beigebracht worden war, in einer Situation wie dieser zu bestehen und sich dem 
  Bösen zu widersetzen.


  Jetzt glaubte er auch, die Kälte zu spüren, die von seinem Gegenüber 
  ausging – tödliche, eisige Kälte, von der er bislang nur gehört, 
  die er aber noch nie am eigenen Körper gespürt hatte. Sie nahm ihm 
  fast die Luft zum Atmen, und er fühlte, wie eisige Schauer seinen Rücken 
  hinabkrochen. Furcht ergriff von ihm Besitz.


  »Geh«, ächzte er, »verlasse meinen Gort und die Ordensburg 
  und komm niemals zurück!«


  »Bist du sicher? Du weißt, ich kann dir Dinge bieten, die dir kein 
  Wanderer bieten kann. Du würdest unsterblich werden, Ferrotor, und du würdest 
  zu den Siegern gehören, wie du es dir erträumt hast. Du ...«


  »Geh!«, brüllte Ferrotor so laut, dass sich seine Stimme überschlug.


  Er war nicht in der Lage, in ganzen Sätzen zu sprechen oder auf die Argumente 
  des anderen einzugehen – er merkte nur, wie das Gift des Besuchers seine 
  Wirkung entfaltete und seine Gedanken beeinträchtigte. Er konnte nicht 
  mehr klar denken, nur noch der Sieg stand ihm vor Augen, der Ruhm und die Unsterblichkeit, 
  die ihm in Aussicht gestellt worden waren. Tief in seinem Inneren wusste er 
  jedoch, dass es falsche Götzen waren, denen er sich nicht hingeben wollte, 
  und er besann sich auf die Tugenden eines Wanderers.


  Tapferkeit.


  Pflichterfüllung.


  Innere Ruhe ...


  »Geh!«, rief er dem Besucher noch einmal zu und griff nach seinem 
  Lux. »Geh, sage ich, oder ich spalte dir den Schädel, Kreatur der 
  Finsternis!«


  »Wie du willst.« Der Besucher blieb ruhig. »Es ist deine Entscheidung, 
  Ferrotor. Aber es steckt in dir, du kannst es nicht leugnen. Ich weiß 
  es, und du weißt es auch – du bist der Mesh'rul ...«

 


  Im Cho'gra


  Mesh'rul.


  Das Wort hallte in Mathrigos Bewusstsein nach, als er jäh aus seinen Erinnerungen 
  gerissen wurde.


  Er blickte auf und erkannte, dass er nicht mehr allein war im Thronsaal. Eine 
  schlanke Gestalt war vor den Knochenthron getreten und verbeugte sich. Äußerlich 
  betrachtet war es eine junge Menschenfrau, deren wohlgeformter Körper in 
  einem Anzug aus hautengem Leder steckte – Mathrigo jedoch wusste, dass 
  dies nur Blendwerk war. Denn Carnia, Torcators Ziehtochter und Agentin des Cho'gra, 
  war durch und durch verdorben.


  »Ich grüße Euch, Gebieter aller Grah'tak«, sagte sie, und 
  obwohl sie den Kopf noch immer gesenkt hatte, hatten ihre Haltung und der Ausdruck 
  in ihrem von blondem Haar umrahmtem Gesicht etwas Unbeugsames. Anders als ihr 
  Ziehvater war Carnia keine Speichelleckerin, sondern wusste genau, was sie wollte. 
  In gewisser Hinsicht war sie gefährlich – und das gefiel Mathrigo.


  »Guten Tag, Carnia«, erwiderte er. »Was hast du mir zu berichten? 
  Hat das Killerkorps seinen Auftrag zu Ende gebracht? Gehört Torn der Wanderer 
  endlich der Geschichte an?«


  »Noch nicht, mein Gebieter«, erwiderte Carnia ohne Bedauern. »Es 
  hat Verzögerungen gegeben, die außerhalb meines Einflusses lagen.«


  »Was für Verzögerungen?«


  »Nachdem wir das Kha'tex verlassen hatten, trennten wir uns«, berichtete 
  Carnia in aller Kürze. »Torcator und Farchil suchten den Wanderer 
  diesseits des Gebirges, während Raithal und ich in den Bergen nach ihm 
  Ausschau hielten.«


  »Und? Wer von euch hat ihn zuerst gefunden?«


  »Wie ich schon sagte, mein Gebieter – es gab Verzögerungen. Torcator 
  sagte sich, dass die Gelegenheit günstig wäre, in den Ablauf der Menschheitsgeschichte 
  einzugreifen, und das tat er auch.«


  »Er ... er hat was getan?« Hinter den Sehschlitzen der Schädelmaske 
  begann es drohend zu glühen.


  »Er hat den Großkönig dazu überredet, den Großteil 
  seiner Truppen aus den Bergen abzuziehen. Er hielt das für eine gute Idee, 
  weil er glaubte, Euch dadurch einen Vorteil zu verschaffen. Farchil, der es 
  ihm auszureden versuchte, hat er kurzerhand getötet.«


  »Sieh an«, knurrte Mathrigo. »So viel Eigenmacht hätte ich 
  ihm nicht zugetraut. Aber wie kommt dieser Schwachkopf von einem Glu'takh darauf, 
  in meine Pläne zu pfuschen? Glaubt er, ich hätte mir nichts dabei 
  gedacht, jene Epoche der Menschheitsgeschichte auszuwählen? Hält er 
  mich für so dumm? Ich werde ihn bestrafen müssen, wenn er zurückkehrt.«


  »Das ist nicht mehr nötig, mein Gebieter.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass Torcator nicht mehr unter uns weilt«, 
  entgegnete Carnia kalt – von Bedauern war ihrer Stimme nichts anzumerken.


  »Wer war es?«, wollte Mathrigo wissen.


  »Ich selbst«, eröffnete die junge Frau rundheraus.


  »Du hast meinen obersten Folterer getötet, ohne mich vorher um Erlaubnis 
  zu bitten?«


  »Ja, mein Gebieter, denn er hatte sein Leben verwirkt, indem er sich Euch 
  widersetzte und eigenmächtig handelte. Ich habe ihn nach dem Gesetz der 
  Grah'tak beurteilt, ihn für schuldig befunden und das Urteil vollstreckt.«


  »Er war dein Vater«, sagte Mathrigo mit unverhohlener Bewunderung.


  »Mein Vater war ein Mensch, an den ich mich nicht erinnere«, gab Carnia 
  zurück. »Rotger Tassel hat ihn grausam zu Tode gefoltert und mich 
  von seiner Seite geraubt. Dafür gebührt ihm nicht mein Dank, sondern 
  meine Verachtung.«


  »Ich verstehe.« Mathrigo lachte leise. »Die Vergangenheit rächt 
  sich. Allmählich verstehe ich, weshalb sich Torcator zuletzt vor dir fürchtete. 
  Eben noch warst du ein kleines Mädchen, das darum bat, jemandem die Fresswürmer 
  ansetzen zu dürfen – und nun ist eine Frau aus dir geworden ...«


  »... woran Ihr einen nicht unbeträchtlichen Anteil habt«, brachte 
  Carnia in Erinnerung. »Ohne Eure Vorrichtung, die es mir ermöglicht 
  hat, einige Erdenjahre zu überspringen, wäre nichts daraus geworden. 
  Torcator wollte, dass ich für immer sein Schoßtier bleibe, das er 
  behandeln kann, wie es ihm beliebt. Nun hat ihn die Strafe dafür ereilt.«


  »Und der Wanderer befindet sich noch immer dort draußen?«


  »Ja, mein Gebieter. Aber wir haben ihn ausfindig gemacht und dafür 
  gesorgt, dass er uns nicht mehr entkommen kann. Während wir diese Unterhaltung 
  führen, hat der Wanderer den Angriff durch einen Mor'lekh nur mit Mühe 
  überlebt. Es ist ihm gelungen, den Armen des Ungeheuers zu entrinnen, aber 
  wir wissen, wohin er sich geflüchtet hat – auf eine kleine, unbewohnte 
  Insel, wohin wir ihm folgen werden, um zu Ende zu bringen, was wir begonnen 
  haben.«


  »Gut so, Carnia. Enttäusche nicht auch du mich.«


  »Keine Sorge, mein Gebieter. Der Fluchbefehl, den Ihr mir aufgezwungen 
  habt, zwingt mich dazu, meine Mission zu Ende zu bringen, egal was geschieht. 
  Der Wanderer wird sterben, das versichere ich Euch.«


  »Ich glaube dir, Carnia. Und ich will dir verzeihen, dass du meinen obersten 
  Folterer getötet hast. Töte nun auch noch den Wanderer – und 
  ich werde dafür sorgen, dass du alles bekommen wirst, was du dir je erträumt 
  hast. Möchtest du die Stelle deines Vater einnehmen und Herrin über 
  die Folterkammern des Cho'gra werden? Sie gehören dir, du brauchst es nur 
  zu sagen – aber zuerst muss Torn sterben.«


  »Er wird sterben, mein Gebieter«, versicherte Carnia, »denn es 
  ist alles vorbereitet. Der letzte Akt des Spiels kann beginnen.«


  Mathrigo nickte, woraufhin zwischen ihnen der feurige Schlund des Kha'tex aufflammte. 
  Ohne Zögern trat Carnia darauf zu und wurde aufgesogen – und schon 
  einen Augenblick später zeugte nichts mehr von ihrer Anwesenheit. Das Feuer 
  des Kha'tex erlosch, und der Thronsaal fiel in die alte Dunkelheit zurück.


  »Nein, meine Teure«, sagte Mathrigo leise. »Der letzte Akt dieses 
  Spiels beginnt erst dann, wenn ich es will – und weder du noch irgendjemand 
  sonst ahnt in diesem Augenblick, was ich tatsächlich vorhabe, wenn Torn 
  erst erledigt ist.«


  Der Herrscher der Grah'tak lachte leise.


  »Wie dumm von dir, Wanderer, dich mir nicht anzuschließen. Mehrmals 
  habe ich dir die Chance gegeben, zu den Siegern zu gehören und in diesem 
  Konflikt zu triumphieren, der schon seit Äonen währt. Aber du hast 
  dich als wahrer Wanderer erwiesen. Du bist ebenso wenig bereit, die Zeichen 
  der Zeit zu erkennen, wie es deine Kameraden waren, die vor Äonen starben. 
  Ihre Dummheit und ihre Unvernunft waren ihr Untergang – ebenso wie deiner. 
  Du hast deine Chance verpasst. Nun brauche ich dich nicht mehr, denn ein neuer 
  Wanderer steht bereit, um sich mit mir zu verbünden und mir den Weg zu 
  jenem Ort zu ebnen, der einst deine Heimat war ...«


  Damit verfiel der Herrscher der Grah'tak in heiseres Gelächter, das voller 
  Bosheit und Hass war. Diesmal, da war Mathrigo sicher, würde er der Sieger 
  sein.

 


  Orrochis


  Kerok Ghuls Festung


  »So? Mathrigo ist also zurück?«


  Kerok Ghul starrte in den Kreis aus Feuer, in dem das Gesicht einer jungen Frau 
  zu sehen war. Selbst jetzt, wo sie nur ein Bild war, das durch das Kha'tex projiziert 
  wurde, konnte der Akul'rak seine Begierde kaum im Zaum halten.


  »Das ist er«, bestätigte Carnia, »und er scheint irgendetwas 
  im Schilde zu führen. Er wünscht umgehend das Ende des Wanderers – 
  offenbar befürchtet er, dass Torn ihm bei seinem Plan in die Quere kommen 
  könnte.«


  »Es wäre nicht das erste Mal«, erwiderte der Akul'rak spöttisch 
  in Erinnerung an die vielen Niederlagen, die der Wanderer Mathrigo beigebracht 
  hatte und die die Autorität des dunklen Herrschers im Rat der Dämonen 
  untergraben hatten.


  »Diesmal scheint er sich ganz sicher zu sein. Ich habe solche Entschlossenheit 
  selten zuvor bei ihm gesehen. Er hat irgendetwas vorbereitet, und ich denke, 
  dass er etwas verheimlicht. Einen geheimen Trumpf, den er in der Hinterhand 
  hat.«


  »Was könnte das sein?«


  »Ich weiß es nicht, Ghul – aber ich denke, wir sollten es in 
  Erfahrung bringen.«


  »Das wird nicht nötig sein. Halte dich nur weiter an den Plan. Töte 
  den Wanderer, und wenn du Mathrigo die gute Nachricht überbringst, dann 
  töte auch ihn. Mein Plan mag einfacher sein als der Mathrigos, aber er 
  ist nicht weniger wirkungsvoll – und nicht selten waren es gerade die einfachen 
  Pläne, die die Geschichte entscheidend geprägt haben.«


  »Das ist wahr«, erwiderte Carnia, ohne näher zu erklären, 
  wie sie es meinte.


  »Also geh und vollende endlich, was ich dir aufgetragen habe. Führe 
  Mathrigos Befehl aus und töte den Wanderer – und dann folge unserer 
  Abmachung und töte Mathrigo. Gemeinsam werden wir über das Cho'gra 
  herrschen – und von dort das gesamte Immansium erobern ...«

 


  Insel in der Ägäis,


  15 Seemeilen vor Salamis


  Noch lange hatte Torn ihren Namen gerufen.


  Lydia. Immer wieder.


  Unerwidert war seine Stimme über der weiten See verhallt, auf die das gleißende 
  Licht der Sonne fiel, und der Wanderer war irgendwann am Strand niedergesunken, 
  erschöpft und verzweifelt.

 Verdammt, sagte er sich, es hat keinen Zweck.

 Vielleicht ist es Lydia ja gelungen, sich auf einer der anderen Inseln 
  in Sicherheit zu bringen. Aber ein Gefühl sagt mir, dass es nicht so ist, 
  und ich kenne dieses Gefühl.

 Ich hatte es schon einmal, damals, als Callista starb, niedergestreckt 
  von der Hand ihres Bruders, eines Dämonendieners. Dieses Gefühl der 
  Hilflosigkeit, das ich damals empfand ... ich schwor mir, es niemals wieder 
  zu empfinden, und nun sitze ich hier und kann nichts anderes tun als warten, 
  während die Grah'tak ein neues Komplott vorbereiten.

 Woher kam der Mor'lekh?

 Wer hat ihn geschickt?

 Nach allem, was im Cho'gra geschehen ist, ist das unmöglich zu sagen. 
  Mathrigo hat an Macht verloren, die Welt der Dämonen befindet sich in Aufruhr. 
  Die Folgen, die das für die Sterblichen haben wird, sind unabsehbar ...


  Grübelnd saß Torn am Strand, eine endlos lange Weile.


  Die Sonne hatte ihren Zenit schon weit überschritten, und ihr Licht war 
  bereits dabei, sich golden einzufärben – als der Wanderer durch ein 
  Geräusch aus seiner Lethargie geweckt wurde. Er blickte auf und sah unweit 
  vom Ufer etwas im Wasser treiben – eine breite Holzplanke, auf der eine 
  schlanke Gestalt lag. Ihre Tunika war durchnässt, und ihr langes, blondes 
  Haar war vom Salz erstarrt.


  Es war Lydia!


  Torn stieß einen Schrei der Erleichterung aus, als er die Gefährtin 
  erkannte.


  Mit ausgreifenden Schritten rannte er den Strand hinab und sprang ins Wasser.


  Er watete hinaus bis zu der Stelle, wo die Planke im Wasser trieb.


  Lydia regte sich.


  Sie schlug die Augen auf und hob den Kopf, schien einen Augenblick lang nicht 
  zu wissen, wo sie sich befand.


  »T-Tornos?«, hauchte sie fast unhörbar.


  »Ich bin es«, bestätigte der Wanderer, und er griff unter sie 
  und hob sie hoch, trug sie an Land.


  Die Kriegerin war halb bewusstlos; ihren Helm und ihr Schwert hatte sie verloren, 
  und ihre Haut war an vielen Stellen wund vom Salz des Meeres.


  Torn trug sie über den Strand und legte sie in den Schatten eines Felsens. 
  Dort zog er ihr den nassen Chiton aus, säuberte notdürftig ihre Wunden. 
  Ihr Gewand legte er in die Sonne zum Trocknen. In der ledernen Feldflasche, 
  die er am Gürtel trug, waren noch einige Schlucke, die er ihr zu trinken 
  gab. Daraufhin erholte sie sich ein wenig.


  »Tornos ...«


  Sie hauchte das Wort nur und bedachte ihn mit einem undeutbaren Blick.


  »Ja?«


  »Du hast mir das Leben gerettet.«


  »Nein.« Er schüttelte den Kopf. »Du hast mein Leben gerettet. 
  Ich weiß nicht, was ich ohne dich getan hätte. Ich war verzweifelt.«


  Sie lächelte matt, erwiderte jedoch nichts darauf.


  »Ich werde gehen und sehen, ob es auf dieser Insel Wasser gibt«, schlug 
  der Wanderer vor. »Bleib solange hier und ruhe dich aus. Und für alle 
  Fälle lasse ich das hier zurück.«


  Er zog das Katana aus seinem Gürtel und rammte es neben ihr in den Sand. 
  Sich von seiner Waffe zu trennen war etwas, das einem Wanderer streng untersagt 
  war, aber Lydias Sicherheit war ihm wichtiger als seine eigene.


  Er hauchte ihr einen sanften Kuss auf die Stirn und ging, stieg den schmalen 
  Pfad hinauf, der die Klippen empor führte.


  Im Grunde war das Eiland nicht mehr als ein flacher Berg, der aus dem Labyrinth 
  der unzähligen Inseln ragte. Sand und verdorrtes Gestrüpp übersäten 
  seinen kargen Rücken. Torn bestieg eine Erhebung und blickte sich nach 
  allen Seiten um, aber weder konnte er Schiffe der Griechen noch der Perser erkennen. 
  Der Mor'lekh musste ihn verdammt weit fortgetragen haben.


  Dafür fand der Wanderer in einer engen Felsnische eine Quelle. Aufgrund 
  der Hitze des Sommers spendete sie nur wenig Wasser, aber es reichte aus, um 
  die Feldflasche zu füllen und den Durst des Wanderers zu stillen. Anschließend 
  kehrte Torn zurück zum Strand. Als er den Felsen erreichte, sah er, dass 
  Lydia nicht mehr da war. Auch ihre Tunika und sein Schwert, das er in den Sand 
  gerammt hatte, waren verschwunden.


  »Lydia?«


  Wachsam blickte sich der Wanderer um, griff mit den Sinnen der Plasmarüstung 
  hinaus, die ihn vor dämonischer Präsenz warnten, nur für den 
  Fall, dass der Mor'lekh aus der Tiefe zurückgekehrt war.


  Aber da war nichts.


  Die Kriegerin und er waren allein auf der Insel.


  »Lydia! Wo bist du?«


  Torn blickte sich um und kam sich vor wie ein Idiot. Wären nicht die Fußabdrücke 
  im Sand gewesen, hätte man glauben können, dass er sich alles nur 
  eingebildet hatte.


  »Lydia, wo ...?«


  Plötzlich hörte er ein Knirschen hinter sich.


  Alarmiert fuhr der Wanderer herum – und hatte die rasiermesserscharfe Spitze 
  des Katana an seiner Kehle.


  Katzengleich und lautlos hatte sich Lydia ihm genähert. Sie schien sich 
  von den Strapazen gut erholt zu haben und hatte ihre Tunika wieder angelegt. 
  Mit beiden Händen hielt sie den Griff von Torns Schwert umklammert, als 
  wäre sie geübt im Umgang mit einer solchen Waffe, die sich vom Kurzschwert 
  griechischer Hopliten grundlegend unterschied.


  In ihren Augen blitzte es rätselhaft.


  »Was hat das zu bedeuten?«, fragte Torn grinsend. »Du brauchst 
  mich nicht zu erstechen, um das Wasser zu bekommen. Ich gebe es dir auch so.« 
  Er hielt ihr die Feldflasche hin.


  Lydias Züge blieben starr. Sie machte keine Anstalten, das Wasser zu nehmen.


  »Du hast das für mich geholt, nicht wahr?«, fragte sie.


  »Natürlich, für wen sonst? Es herrscht nicht gerade Gedränge 
  auf dieser Insel ...«


  »Das meine ich nicht. Du hast mir das Wasser geholt, weil du um mein Wohlergehen 
  besorgt warst. Weil ich dir nicht gleichgültig bin.«


  »Natürlich.« Er zuckte mit den Schultern. »Ist es nicht 
  so unter Freunden – oder unter Menschen, die sich lieben?«


  »Liebe«, echote sie, und er konnte sehen, wie ihre Hände zu beben 
  begannen.


  Torn wusste nicht, was sie geritten hatte, das Schwert an seine Kehle zu legen, 
  aber er fand, dass es genug war. Er wollte nach der Waffe greifen und sie ihrem 
  Griff entwinden, aber sie stieß ihn zurück. Das Schwert behielt sie 
  fest in der Hand.


  »Zurück!«, sagte sie beschwörend. »Zurück, oder 
  ich töte dich!«


  »Was hast du?«, fragte Torn entsetzt und fragte sich, ob die Begegnung 
  mit dem Mor'lekh zu viel für sie gewesen war. Er hatte ältere und 
  stärkere Krieger beim Anblick eines Grah'tak in Wahnsinn ausbrechen sehen.


  »Ich sollte dich töten«, flüsterte sie und starrte ihn an, 
  dass ihm ganz seltsam zumute wurde. »Du hast mir nichts als Unglück 
  gebracht.«


  »Was meinst du damit, Lydia? Sprichst du von den Ereignissen im Lager der 
  Perser? Von dem Chamäleon, gegen das wir gekämpft haben? Von dem Mor'lekh? 
  Ich weiß, dass es schwierig ist, all das zu verstehen, aber du brauchst 
  keine Angst zu haben. Furcht hemmt unsere Schritte und lässt uns mutlos 
  und zaudernd werden. Dadurch werden wir anfällig für das Böse 
  ...«


  Sie starrte ihn an, Irrsinn blitzte aus ihren Augen.


  Vielleicht, sagte sich Torn, hatte ihr auch die sengende Hitze der Sonne zugesetzt, 
  der sie den ganzen Tag über ausgesetzt gewesen war, dazu die Angst und 
  der quälende Durst.


  »Ich sollte dich töten«, wiederholte sie, aber es klang weniger 
  entschlossen als vorhin.


  »Ich kann verstehen, dass du mich hassen musst«, erwiderte der Wanderer 
  verständnisvoll, »denn ich habe dir die Augen geöffnet für 
  eine Welt, die größer ist als deine, und für Schrecken, die 
  deine Vorstellungskraft weit übersteigen. Verzeih mir, Lydia. Aber dies 
  ist nicht dein Kampf, sondern meiner. Du kannst jederzeit zurückkehren 
  nach Megara. Zurück zu den deinen und ein normales Leben führen, abseits 
  aller Kriege und Schrecken.«


  »Schweig!«, herrschte sie ihn an. »Was weißt du schon von 
  den Kriegen, die ich führe, und von den Schrecken, denen ich ausgesetzt 
  bin?«


  »Nichts«, gab er zu. »Aber ich würde mir gerne die Zeit 
  nehmen, alles darüber zu erfahren. Jene Nacht im Wald, Lydia, hat mir viel 
  bedeutet. Ich ... ich liebe dich.«


  Ungeachtet der Klinge, die sie auf ihn gerichtet hielt, war er auf sie zugetreten. 
  Die Spitze des Katana lag jetzt auf seiner Brust, Lydia brauchte nur zuzustoßen. 
  Früher hätte die Attacke einer Sterblichen den Wanderer nicht zu verletzen 
  vermocht – nun jedoch vermochte sie ihn zu töten. Auch dies war eine 
  der Veränderungen, die seine Verstoßung aus der Festung am Rande 
  der Zeit bewirkt hatte.


  »Du liebst mich«, echote sie leise und bedachte ihn mit einem undeutbaren 
  Blick.


  Er nickte und konnte sehen, wie ihre Hände zu zittern begannen. So, als 
  trüge sie einen inneren Kampf darüber aus, ob sie mit dem Schwert 
  zustoßen oder es sinken lassen sollte.


  Schließlich geschah etwas, das keiner von beiden erklären konnte. 
  Das Schwert entwand sich Lydias Griff und fiel zu Boden, bohrte sich in den 
  Sand – während der Wanderer und die Kriegerin einander in die Arme 
  fielen.


  Ihre Lippen trafen sich. Torn küsste sie und liebkoste ihren schlanken, 
  weißen Hals, und sie, die ihn eben noch hatte töten wollen, erbebte 
  unter seinen Berührungen.


  Der Wanderer dachte nicht nach. Lydias Schönheit und ihre Anmut hatten 
  ihn schon vor langer Zeit in Bann geschlagen, und ein unwiderstehliches Verlangen 
  drängte ihn dazu, mit ihr vereint zu sein. Lydia schien es in seinen Armen 
  nicht anders zu gehen. Wie eine Lawine rollte seine Zärtlichkeit über 
  sie hinweg und entwaffnete sie im buchstäblichen Sinn, sorgte dafür, 
  dass sich ihr Hass und ihr Zorn auflösten in heilloser Verwirrung.


  Während die Sonne im Westen unterging und den Himmel in leuchtendes Orange 
  tauchte, sanken beide in den warmen Sand und liebten einander, während 
  die Wellen ans Ufer brandeten. Es war wie ein Rausch, der beide gefangen hielt 
  und sie trunken machte nach der Nähe des anderen. Ineinander verschlungen 
  wälzten sich ihre nackten Körper durch den Sand, verzehrten einander 
  in glühender Leidenschaft, die erst dann verebbte, als die Sterne hoch 
  am Himmel standen.


  Schweigend lagen sie nebeneinander im Sand und starrten hinauf, nackt und schutzlos 
  und einander ausgeliefert.


  Torn war es, als spürte er seinen Herzschlag, auch wenn er wusste, dass 
  er nur ein Echo des Herzens war, das er einst in seiner Brust getragen hatte. 
  Aber obwohl sein Körper nur eine Rüstung aus Plasma war und er selbst 
  kein Sterblicher mehr, hatte er sich schon seit Urzeiten nicht so lebendig gefühlt.


  Er konnte die Energie spüren, die durch seinen Körper pulsierte, das 
  satte Leben, das sie erfüllte.


  Schon auf der Festung am Rande der Zeit, erst recht aber auf seiner langen Odyssee 
  hatte er beides schmerzlich entbehrt – in Lydias Armen hatte er es wieder 
  gefunden. Sie war jung und voller Leben. Keine entrückte, ätherische 
  Gestalt, die allem menschlichen Empfinden entsagt hatte, sondern eine Sterbliche 
  mit Zweifeln und Ängsten, die voller Leidenschaft und Gegensätze war, 
  voller Liebe und voller Hass, voller Schönheit und Gefahr. Genau wie das 
  Leben selbst.


  Ich liebe sie, sagte er sich, und mit einer seltsamen Mischung aus Bestürzung 
  und Gleichmut spürte er, wie seine Erinnerung an Callista verblasste.


  Ich liebe diese Frau, die mir gezeigt hat, dass ich noch Menschliches an 
  mir habe, dass ich leben und lieben kann wie ein sterblicher Mann. Auch wenn 
  es nur eine Illusion ist ...


  Lydia lag neben ihm, still und unbewegt.


  Das Mondlicht ließ ihren weißen Körper leuchten, ließ 
  jede Rundung wie ein aus Alabaster gearbeitetes Kunstwerk erscheinen. Ihr Gesichtsausdruck 
  war seltsam leer, ihr Blick ging in unendliche Ferne.


  Unverstehen lag darin und Erschrecken, als könnte sie nicht begreifen, 
  was geschehen war.


  Sie wandte ihren Blick und sah das Schwert, das eine Armlänge von ihr entfernt 
  im Sand steckte. Sie hatte es in der Hand gehabt, den Wanderer zu töten, 
  und ein Teil von ihr wollte das noch immer. Sie hätte nur aufzuspringen 
  brauchen und das Schwert an sich zu nehmen, um es Torn bis zum Heft in die Brust 
  zu rammen. Ihre rechte Hand bebte, wollte die Waffe ergreifen und den Befehl 
  ausführen, der auf ihr lastete.


  Aber sie tat es nicht.


  Dieselbe Macht, die sie vorhin zurückgehalten hatte, tat es auch jetzt. 
  Reglos blieb Lydia liegen, und schließlich schlief sie an der Seite des 
  Mannes ein, den sie noch vor wenigen Stunden hatte töten wollen.


  So lagen sie bis zum frühen Morgen, als die Sonne im Osten blutig rot heraufdämmerte, 
  als wollte sie von der erbitterten Schlacht zeugen, die im Sund von Salamis 
  geschlagen worden war.

 


  Ohne dass er hätte sagen können, was ihn geweckt hatte, schreckte 
  Torn aus dem Schlaf – und fuhr alarmiert in die Höhe. Im Dämmerlicht 
  des Morgens blickte er auf eine ganze Flotte von Schiffen, die sich durch die 
  Meerenge zwischen den Inseln zwängte. Es waren keine griechischen Schiffe, 
  sondern persische – schwere phönizische Galeeren mit ihrer hohen, 
  hölzernen Back und den Furcht erregenden Stacheln vorn am Bug, dazu leichte 
  ägyptische Segler, die den Verband begleiteten.


  Die wenigsten der Schiffe waren unbeschädigt. Einige hatten ihre Masten 
  eingebüßt und konnten nur noch mit Ruderkraft voranbewegt werden, 
  bei anderen waren das Deck und die Aufbauten schwarz verkohlt. Wieder andere 
  waren offensichtlich leckgeschlagen und hatten zu viel Tiefgang, eine der Galeeren 
  hatte schwere Schlagseite. Die Schanzkleider der Schiffe waren mit Pfeilen gespickt, 
  überall waren Brandspuren zu sehen.


  Kein Zweifel, dachte Torn, diese Schiffe haben eine Schlacht hinter 
  sich. Und ihrem Zustand nach zu urteilen, ist der Kampf im Sund von Salamis 
  so ausgegangen, wie die Geschichte es vorgesehen hat: Die zahlenmäßig 
  weit überlegene persische Flotte konnte im flachen Gewässer und in 
  der Enge der Inseln ihre Stärke nicht entfalten und hat gegen die leichteren 
  und manövrierfähigeren Schiffe der Griechen verloren. Themistokles' 
  Plan ist also aufgegangen.


  Torn hatte jedoch keinen Grund, erleichtert zu sein. Denn wenn die Gefahr 
  einer persischen Invasion auch für Griechenland abgewehrt war (eine große 
  Landschlacht im kommenden Frühjahr auf der Ebene von Plataia würde 
  die endgültige Entscheidung zugunsten der Griechen bringen) – Lydia 
  und er schwebten in größter Gefahr.


  Eine der Galeeren hatte beigedreht und ein Boot zu Wasser gelassen, das bis 
  unter den Rand mit persischen Kriegern gefüllt war! Schon erreichte es 
  das Ufer, und die Krieger – Männer mit wettergegerbter Haut, die nackte 
  Oberkörper hatten und kurze Schwerter, Speere und Schilde als Bewaffnung 
  trugen – sprangen an Land und kamen den Strand heraufgeeilt.


  Torn weckte Lydia, dann streifte er seine Tunika über und griff rasch nach 
  seinem Schwert. Für Flucht blieb keine Zeit – außerdem, wohin 
  hätten sie sich wenden sollen? Dies war eine Insel, und dazu noch eine 
  verdammt kleine, und es gab weit und breit kein sicheres Versteck.


  Lydia begriff sofort, was die Stunde geschlagen hatte. Nur mit ihrem Lendenschurz 
  bekleidet, erhob sie sich und stellte sich neben Torn. Sie machte keine Anstalten, 
  ihre Brust zu bedecken, im Gegenteil. Der Wanderer hatte das Gefühl, dass 
  sie es genoss, sich den Persern zur Schau zu stellen. Es war Lydias Art, ihre 
  Geringschätzung vor dem Feind auszudrücken. Eine Waffe hatte sie nicht. 
  Dennoch blickte sie den Kriegern furchtlos entgegen.


  Schützend stellte sich Torn vor sie, sein Katana zum Streich erhoben.


  Dann waren die feindlichen Krieger auch schon heran. Ihr Anführer, ein 
  Offizier, der einen weiten Burnus trug und eine Kappe aus Filz, trat vor.


  »Ihr da!«, sagte er in schlechtem Griechisch. »Wer seid ihr? 
  Erklärt euch!«


  »Mein Name ist Tornos, und dies ist Lydia, meine Gefährtin«, 
  gab der Wanderer zurück. »Wir sind Fischer und haben nichts mit euch 
  zu schaffen, also lasst uns in Frieden.«


  »Ihr seid Fischer?« Der Offizier hob die Brauen. »Wo ist dann 
  euer Boot? Wo habt ihr eure Netze? Und seit wann trägt ein Fischer ein 
  Schwert bei sich?« Er schielte nach Torns Samurai-Klinge, die in seinen 
  Augen unendlich fremdartig wirken musste.


  »Unser Boot ist gekentert«, erwiderte Torn nicht ganz unwahrheitsgemäß. 
  »Wir haben Schiffbruch erlitten und sind auf dieser Insel gestrandet.«


  »Das ist euer Pech«, erwiderte der Offizier grinsend. »Denn wir 
  haben Order, alles aufzusammeln, was uns unterwegs begegnet. Von diesem Augenblick 
  an seid ihr beide Sklaven des persischen Großkönigs. Du« – 
  er deutete auf Torn – »bist kräftig und wirst auf der Galeere 
  rudern. Und du« – seine Blicke wollten Lydias halb nackte Gestalt 
  fast verschlingen – »wirst dich zu meiner Verfügung halten. Ich 
  könnte mir vorstellen, dass du einem Mann eine angenehme Zeit zu bereiten 
  verstehst.«


  Ein enttäuschtes Murmeln ging durch die Reihen seiner Leute, worauf er 
  eine unwirsche Handbewegung machte. »Schweigt! Wenn ich mit ihr fertig 
  bin, könnt ihr sie meinetwegen haben, aber nicht vorher.«


  »Du willst, dass ich euch zu Diensten bin?« Lydia trat vor, sich nicht 
  im Geringsten um ihre Blöße scherend. Dass die Soldaten lüstern 
  auf ihre Brüste starrten, ignorierte sie.


  »Allerdings.« Der Offizier grinste breit.


  »Du verteilst eine Beute, noch ehe du sie hast«, beschied ihm Lydia 
  mit leisem, animalischem Knurren. In ihren Augen blitzte es gefährlich. 
  »Wenn du mich willst, dann wirst du mich holen müssen.«


  Der Offizier und seine Untergebenen lachten derb, anders als Torn, der in Lydias 
  Stimme etwas wahrgenommen hatte, das ihn warnte. Obgleich sie nun schon die 
  zweite Liebesnacht zusammen verbracht hatten, war die junge Frau aus Megara 
  ihm manchmal noch immer fremd ...


  »Nichts leichter als das«, meinte der persische Offizier und nickte 
  seinen Leuten zu.


  Geifernd wollten sie sich auf Lydia stürzen, aber Torns Klinge stellte 
  sich ihnen in den Weg.


  Der gefaltete Stahl des Katana zischte durch die Luft. Einem der Angreifer hieb 
  er die Schwerthand ab, einen zweiten verletzte er an der Schulter, so dass der 
  Mann winselnd zu Boden ging.


  »Hinter mich, Lydia«, raunte Torn seiner Gefährtin zu, aber Lydia 
  dachte gar nicht daran, sich zu verstecken. Kurzerhand hatte sie das herrenlose 
  Schwert vom Boden aufgelesen und stellte sich neben ihn, und als die nächste 
  Welle der Angreifer heran brandete, kämpften sie beide.


  Torn vermied es, seine Gegner zu töten. Der Krieger, der ihn attackierte, 
  trug einen ziemlich offenkundigen Ausfall vor, dem der Wanderer mühelos 
  ausweichen konnte. Er wirbelte um seine Achse und versetzte dem Angreifer einen 
  Tritt, worauf dieser aus dem Gleichgewicht kam und stürzte. Ein weiterer 
  Schwertstreich Torns zerschmetterte den Schild des Mannes und verletzte den 
  Soldaten am Arm, so dass der Kampf für ihn zu Ende war, noch ehe er richtig 
  begonnen hatte.


  Lydia erlegte sich weniger Zurückhaltung auf.


  Der erste Kämpfer, der auf sie zutrat, machte den törichten Fehler, 
  eine Frau als Gegner zu unterschätzen – er starb mit einem dämlichen 
  Grinsen im Gesicht, als Lydias Klinge seine Brust durchbohrte.


  Die Kriegerin wirbelte um ihre Achse, handelte instinktiv – dem nächsten 
  Angreifer, der heranstürmte, hieb sie mit solcher Wut in den Hals, dass 
  sie ihm fast den Kopf von den Schultern trennte. Blut spritzte auf und besudelte 
  ihre halb nackte, bleiche Gestalt, worauf sie in wildes Geschrei verfiel – 
  ein Kreischen, das so wütend und hasserfüllt war, dass es selbst Torn 
  kalte Schauer über den Rücken jagte.


  Die verbliebenen Angreifer blieben stehen und wichen furchtsam zurück – 
  ehe ihr Anführer sie mit harschen Worten ermahnte und wieder zurücktrieb 
  in den Kampf.


  »Was seid ihr nur für Memmen?«, herrschte er sie an. »Könnt 
  ihr nicht einmal ein Frauenzimmer zähmen? Und ihr nennt euch Männer? 
  Ihr lasst euch auslachen von einer Hure?«


  Heißer Zorn flackerte darauf in ihren Augen, und sie griffen erneut an. 
  Diesmal fächerten sie sich auf und attackierten von allen Seiten gleichzeitig, 
  kreisten den Wanderer und seine Gefährtin ein.


  Torn tat, was er konnte.


  Einen der Angreifer fällte er, indem er ihm eine tiefe Schnittwunde in 
  seinen Oberschenkel beibrachte, einen zweiten setzte er mit einem harten Ellbogenschlag 
  ins Gesicht außer Gefecht.


  Dann jedoch waren die Angreifer so nah heran, dass ein wildes Handgemenge entbrannte, 
  an dem Lydia ihre helle Freude zu haben schien.


  »Kommt nur! Kommt nur, ihr feigen Hunde!«, rief sie den Soldaten zu 
  und ließ ihr Schwert wieder und wieder über den Köpfen der Feinde 
  niedergehen. Auch an den Thermopylen hatte Torn sie kämpfen sehen, aber 
  nicht mit dieser Wut und Kraft. Irgendetwas war mit ihr geschehen. Eine Veränderung 
  war eingetreten, die sich der Wanderer nicht erklären konnte.


  Immer wieder hieb Lydia zu, steigerte sich in einen regelrechten Blutrausch. 
  Einen weiteren Angreifer streckte sie nieder, indem sie ihn aufschlitzte. Beim 
  nächsten ließ sie sich im Zorn dazu verleiten, ihm das Schwert bis 
  zum Heft in die Brust zu stoßen. Natürlich bekam sie die Klinge nicht 
  mehr frei. Als der Mann zurückkippte, wurde der Kriegerin das Schwert aus 
  der Hand gerissen.


  Anstatt sich jedoch zu ergeben, begann sie, mit bloßen Händen zu 
  kämpfen.


  Einem Perser, der nach ihr greifen wollte, brach sie den Schildarm. Einen weiteren 
  packte sie und riss ihn zu sich heran. Ihre Hand zur Kralle geformt und ein 
  grässliches Fauchen ausstoßend, schlug sie zu – und zerfetzte 
  die Kehle des Soldaten.


  Blutüberströmt ging der Mann nieder, zum Entsetzen seiner Kameraden, 
  die nun jedoch nicht mehr zurück konnten. Getrieben von Kampfeslust stürmten 
  sie weiter vor, und es gelang ihnen, Lydia von den Beinen zu stoßen. Rücklings 
  fiel die Kriegerin zu Boden – und noch ehe sie wieder aufspringen konnte, 
  hatte sie die Spitzen einiger Speere an ihrer Kehle.


  Torn erging es nicht besser. Noch einen Angreifer konnte er abwehren, dann wurden 
  es zu viele. Von allen Seiten tasteten die mörderisch geschärften 
  Spitzen der Speere nach ihm, und er wusste, dass er sie nicht alle gleichzeitig 
  abwehren konnte. Schon erwartete er, dass sich das Eisen in seinen Brustkorb 
  bohren und die Plasmarüstung zum Kollabieren bringen würde – 
  als der Offizier, der abseits gestanden und sich aus dem Gemetzel herausgehalten 
  hatte, seinen Männern mit einem lauten Ruf Einhalt gebot.


  Obwohl ihnen anzusehen war, dass sie am liebsten zugestoßen und ihren 
  Gegnern ein blutiges Ende bereitet hätten, hielten die Soldaten inne.


  »Nun?«, fragte der Offizier mit triumphierendem Grinsen. »Wie 
  steht es? Spuckt ihr immer noch so große Töne?«


  Torn blieb eine Antwort schuldig, und auch Lydia sagte nichts.


  Die Soldaten entwaffneten den Wanderer und gaben sein Schwert dem Offizier, 
  der es neugierig betrachtete und in seinen breiten Gürtel steckte. Mit 
  einem Wink bedeutete er den Soldaten, den Wanderer und die Kriegerin zu fesseln. 
  Dann ließ er sie abführen, den Strand hinab, wo das Boot lag.


  »Ich würde dir raten, gut auf das Schwert aufzupassen«, sagte 
  Torn zu dem Offizier, der neben ihm ging. »Es wird der Tag anbrechen, an 
  dem ich es zurückhaben möchte.«


  »Kaum«, meinte der Offizier grinsend. »Noch nie ist es einem 
  Galeerensklaven gelungen zu entkommen. Wenn sich die Ketten erst in euer Fleisch 
  geschnitten haben und ihr die Peitsche gespürt habt, werdet ihr schon bald 
  nicht mehr wissen, was Freiheit bedeutet. Euer Widerstand wird schwinden, ebenso 
  wie ihr selbst, und schon bald werdet ihr die Götter anflehen, dass sie 
  euch von eurem Los befreien.«


  »Darauf kannst du lange warten«, knurrte Torn.


  »Das glaube ich nicht. Du wirst schon bald um Gnade winseln, Grieche – 
  und deine blutrünstige Gefährtin erst recht ...«


 

 

4.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Es gab Gerüchte.


  Schon seit einigen Tagen geisterten sie durch die Ordensburg, wurden auf den 
  Gängen und in den Versammlungshallen geflüstert. Und je mehr Zeit 
  verging, desto deutlicher wurde, dass wahr war, was man hinter vorgehaltener 
  Hand erzählte.


  Es hieß, die Grah'tak hätten im Kampf um die Grenzfestungen einige 
  entscheidende Siege davongetragen. Dass ihnen der Weg zu den Kernwelten nun 
  offen stünde – und dass sich die Führung des Wandererkorps aus 
  diesem Grund zu einem dramatischen Schritt entschlossen hätte.


  Wie zu hören war, war das oberste Kommando von Ascalot abgezogen worden 
  – und mit ihm die besten Krieger, die der Orden zu bieten hatte. Zum ersten 
  Mal seit einem Äon befand sich die Kommandantur damit nicht mehr auf der 
  alten Kernwelt, sondern war an einen anderen Ort verlegt worden – einen 
  Ort, der streng geheim war und von dem nur eine Handvoll Wanderer wusste. Einem 
  Ort, den die Grah'tak nicht kannten und wohin sie nicht vorstoßen konnten, 
  und von wo aus man den Widerstand gegen die Finsteren neu organisieren konnte.


  Obwohl von offizieller Seite nichts bestätigt wurde, hatten die Gerüchte 
  eine verheerende Wirkung. Denn schon nach wenigen Tagen hatten sie die Mauern 
  der Ordensburg verlassen und verbreiteten sich wie ein Lauffeuer über den 
  Planeten. Und über die Händler und Diplomaten gelangten sie auf die 
  anderen Welten der Allianz.


  Auf sämtlichen Informationskanälen wurde spekuliert, was die Gerüchte 
  zu bedeuten hätten, und während offizielle Sprecher des Wandererkorps 
  alles bestritten und versicherten, dass man die Lage an der Front nach wie vor 
  unter Kontrolle habe, gab es andere Stimmen, die behaupteten, der Schutzwall 
  wäre längst eingebrochen und die Grah'tak bereits auf dem Weg zu den 
  Kernwelten, um sie zu vernichten. Von einer neuen, schrecklichen Superwaffe 
  war die Rede, die sich im Besitz der Dämonischen befände und die in 
  der Lage wäre, ganze Welten zu vernichten. Und je wilder und grässlicher 
  die Spekulationen wurden, desto mehr griff im Volk Panik um sich.


  In den großen Städten hatten bereits erste Massenfluchten eingesetzt. 
  Von Welten der Außenbereiche, die von den Grah'tak bereits überfallen 
  und verwüstet worden waren, wusste man, dass die Finsteren sich die Städte 
  zuerst vornahmen, ehe sich das Böse wie eine Seuche über den ganzen 
  Planeten ausbreitete.


  Aber wohin sollte man fliehen? Die Erfahrung hatte gezeigt, dass es keinen Ort 
  und keine Zeit im Universum gab, an denen man vor den Dämonischen sicher 
  war. Zu fliehen würde den Lauf des Schicksals allenfalls verlangsamen – 
  aufhalten würde es ihn nicht. Dennoch flohen die Bewohner Ascalots und 
  rafften von ihrer Habe zusammen, was sie konnten. Und wie immer, wenn jemand 
  in Not war, gab es andere, die die Lage für sich ausnutzten.


  Aus einigen Stadtteilen wurden bereits Plünderungen gemeldet; die Ordnungskräfte 
  hatten alle Hände voll zu tun, um die völlige Auflösung der Ordnung 
  zu verhindern.


  Und das war erst der Anfang.


  Bestätigten sich die Gerüchte oder zeigte sich tatsächlich der 
  erste Stahlfalke am Himmel von Ascalot, dann würden auch die beschwichtigenden 
  Worte des Regierungsrates und der obersten Wanderer das Chaos nicht mehr aufhalten 
  können. Dann würde Anarchie auf den Kernwelten herrschen, und die 
  jahrtausendealte Zivilisation, auf die sich die Welten der Allianz so viel eingebildet 
  hatten, würde untergehen.


  Der junge Ferrotor sah die jüngste Entwicklung mit höchster Verachtung.


  In seinen Augen bestätigte sie nur, was er schon die ganze Zeit über 
  geahnt hatte: Dass die Welten der Allianz am Abgrund standen. Dass nichts mehr 
  übrig war vom Glanz der Großen Armada, und dass auch das Korps der 
  Wanderer, das über Jahrtausende für die Sicherheit der Kernwelten 
  garantiert hatte, nur noch ein Schatten seiner selbst war und nicht mehr in 
  der Lage, seine Aufgabe zu erfüllen.


  Der größte Teil der Armada war vernichtet, die Zahl der Gefallenen 
  ging in die Millionen – kein Volk konnte sich dauerhaft von solchen Verlusten 
  erholen. Der Untergang des Wandererkorps und der freien Völker war beschlossene 
  Sache – und es war Ferrotors Schicksal, in einer Zeit zu leben, die nicht 
  dem Sieg und dem Triumph, sondern dem Untergang und der Niederlage gehörte.


  Dennoch hatte Ferrotor in den letzten Tagen und Wochen alles darangesetzt, Meister 
  Machiel ein guter und folgsamer Schüler zu sein. Allerdings weniger aus 
  Überzeugung, sondern weil er fürchtete, dass wahr werden könnte, 
  was sein Meister vorausgeahnt hatte. Vielleicht war Ferrotor ja tatsächlich 
  dabei, den Weg zur Dunkelheit zu beschreiten ...


  Die Begegnung mit dem unheimlichen Fremden lag einen Monat zurück, aber 
  noch immer konnte Ferrotor sie nicht vergessen. Wer, fragte er sich wieder und 
  wieder, war die geheimnisvolle Gestalt im Mantel gewesen? War sie tatsächlich 
  das, was er befürchtet hatte – oder nur ein Test, dem ihn sein Meister 
  unterzogen hatte, um zu prüfen, ob er noch auf der richtigen Seite stand? 
  Oder hatte jene Begegnung überhaupt nicht stattgefunden? Je mehr Zeit verging, 
  desto mehr hatte Ferrotor den Eindruck, nur einen Traum gehabt zu haben.


  Dennoch gingen ihm die Worte des Fremden nicht aus dem Kopf. Immer wieder konnte 
  er sie hören. Wie ein Echo klangen sie in seinem Bewusstsein nach, wenn 
  er allein war in seinem Gort und alle Stimmen ringsum verstummten.


  »Ich weiß es, und du weißt es auch«, hatte der Fremde 
  zum Abschied gesagt, »du bist der Mesh'rul.«


  Mesh'rul.


  Was bedeutete dieses Wort? Ferrotor hatte seinen Meister danach gefragt und 
  sich Mühe gegeben, dabei möglichst arglos zu klingen. Zu seinem eigenen 
  Entsetzen war Meister Machiel jedoch zutiefst erschrocken und hatte ihn gefragt, 
  woher er dieses Wort hätte.


  Ferrotor redete sich heraus, indem er behauptete, es während einer der 
  Mahlzeiten im großen Saal aufgeschnappt zu haben. Damit schien Meister 
  Machiel zufrieden gewesen zu sein, die Unruhe in seinen Zügen jedoch war 
  geblieben.


  Anstatt aufzugeben, hatte Ferrotor sich anderweitig nach Informationsquellen 
  umgesehen und schließlich das Daemonichron befragt – jenes holografische 
  Lexikon, das das Wandererkorps wie seinen Augapfel hütete und in dem alle 
  Aufzeichnungen und alles Wissen über die Grah'tak seit Urzeiten gespeichert 
  wurden. Zu Ferrotors großer Verärgerung hatte er jedoch auch hier 
  keine Antwort auf seine Frage bekommen. Das Daemonichron hatte die Auskunft 
  verweigert mit dem Hinweis, dass diese Information nur von Angehörigen 
  der obersten Ebenen abgefragt werden dürfe, nicht aber von Novizen, wie 
  er einer war.


  Frustriert war Ferrotor zurück in seinen Gort gegangen und hatte die nächsten 
  Nächte auf der Meditationsplattform verbracht – weniger meditierend, 
  als vielmehr darüber grübelnd, was der fremde Besucher von ihm gewollt 
  haben konnte.


  Ganz offenbar hatte er gewusst, wer oder was der Mesh'rul war – und Ferrotor 
  schalt sich jetzt einen Narren dafür, dass er ihn nicht danach gefragt 
  hatte.


  Seine Ungeduld und sein Ärger über seine eigene Dummheit setzten ihm 
  zu, und während sich die anderen jungen Wanderer in der Ordensburg über 
  die beunruhigende Entwicklung im Kriegsgeschehen sorgten und sich darauf vorbereiteten, 
  an die Front geschickt zu werden, galt sein ganzes Sinnen der einen Frage, die 
  ihm nicht aus dem Kopf gehen wollte.


  Was ist der Mesh'rul?


  Die Antwort kam so unerwartet, wie die Frage aufgetaucht war. In einer jener 
  Nächte, in denen der junge Wanderer in tiefes Nachdenken versunken auf 
  der Plattform in der Mitte des Gort kauerte, erhielt er erneut Besuch. Es war 
  wieder jener geheimnisvolle Vermummte, den er zuvor so brüsk abgewiesen 
  hatte – und Ferrotor konnte seine Freude darüber nicht verbergen, 
  ihn erneut zu sehen.


  »Aha«, sagte der Fremde, dessen Gesicht unter der Kapuze erneut nicht 
  zu sehen war, »du freust dich also, mich zu sehen. Hast du auf meine Rückkehr 
  gewartet?«


  »Nur ein wenig«, räumte der Wanderer ein.


  »Du hast Fragen«, stellte der Fremde fest, »und du erwartest, 
  dass ich sie beantworte.«


  »Nur eine einzige«, gab Ferrotor zurück. »Wer ist der Mesh'rul?«


  »Hast du deinen Meister nicht gefragt?«


  »Das habe ich, und er war nicht wenig entsetzt. Aber eine Antwort hat er 
  mir nicht gegeben. Selbst das Daemonichron wollte mir keine Auskunft geben, 
  weil ich nur ein Schüler der unteren Ebene bin.«


  »Das ist der Stil der Wanderer.« Die Gestalt unter der Kapuze lachte 
  leise. »Sie prahlen gerne mit ihrem Wissen, aber wenn man daran teilhaben 
  will, dann sind sie wie eifersüchtige Kinder, nicht wahr?«


  »Das stimmt«, gab Ferrotor zu, Trotz in seinen Zügen. »Aber 
  ich bin nicht mehr bereit, mich noch länger mit Andeutungen und Halbwahrheiten 
  abspeisen zu lassen. Ich will endlich die Wahrheit erfahren.«


  »Gut gesprochen, mein junger Wanderer. Die Wahrheit ist etwas, das die 
  Wanderer nicht sehr schätzen, obwohl sie ständig davon reden. Denn 
  wenn sie die Wahrheit anerkennen würden, dann würden sie längst 
  eingesehen haben, dass ihr törichter kleiner Kampf zu nichts führt. 
  Sie sind zum Untergang verdammt und vermögen nichts auszurichten gegen 
  die Übermacht des Feindes. Das, mein junger Freund, ist die Wahrheit.«


  »Und der Mesh'rul?«


  Der Vermummte blickte in Ferrotors Richtung, und der junge Wanderer glaubte 
  für einen kurzen Moment, im Dunkel der Kapuze ein glühendes Augenpaar 
  aufleuchten zu sehen.


  »Bist du bereit für die Wahrheit?«, fragte der Fremde.


  »Das bin ich.«


  »Kannst du sie ertragen?«


  »Das kann ich.«


  »Dann höre mir gut zu, Ferrotor – der Mesh'rul ist eine Gestalt, 
  von der in alten Prophezeiungen der Grah'tak die Rede ist. Die Dokaten haben 
  sie schon gedeutet, als die Pforten zum Subdaemonium noch verschlossen waren 
  und man noch nicht wusste, dass es auf der anderen Seite noch mehr Welten gibt. 
  Und diese Prophezeiungen, mein Freund, besagen, dass es einen Sterblichen geben 
  wird, der seinesgleichen verrät und sich auf die Seite der Dämonen 
  stellt, um in ihrem Namen den Sieg zu erringen und zu herrschen. Dieser Sterbliche 
  ist der Mesh'rul. Nun kennst du die Antwort, Ferrotor.«


  Die Worte des Besuchers verklangen, und einen Augenblick lang war Ferrotor nicht 
  in der Lage, etwas zu erwidern. Er brauchte einige Sekunden, um seine Gedanken 
  zu ordnen.


  »Verstehst du jetzt, weshalb die Wanderer nicht wollen, dass jemand davon 
  erfährt?«, erkundigte sich der Fremde. »Sie haben Angst, dass 
  der Tag tatsächlich anbrechen könnte, an dem sich der Mesh'rul in 
  ihren Reihen findet. Mit dieser Furcht leben die Wanderer seit Tausenden von 
  Jahren – seit sie von der Prophezeiung erfahren haben.«


  Ferrotor nickte nachdenklich. Was er da hörte, war ebenso neu wie bestürzend 
  – und auf eigenartige Weise faszinierend.


  »Und Ihr denkt, dass ich dieser Mesh'rul bin?«, fragte er zögernd.


  »Hältst du es denn für möglich?«


  »Ich bin mir nicht sicher«, gab Ferrotor zurück.


  Der Fremde lachte. »Ich bin nicht dein Meister, junger Wanderer. Bei mir 
  brauchst du keine Vorsicht walten lassen und nach passenden Worten zu suchen, 
  um mich nicht zu kränken. Wo ich herkomme, sagen wir freiheraus, wonach 
  uns ist, ungeachtet aller Regeln und Gesetze, die uns nur einengen und unfrei 
  machen. Beschränkungen sind da, um aufgehoben zu werden, Gesetze, um gebrochen 
  zu werden.«


  »Das ist wahr!«, stimmte Ferrotor zu – endlich wagte jemand auszusprechen, 
  was er schon die ganze Zeit dachte.


  »Wie steht es nun? Bist du der Mesh'rul oder nicht?«


  »Die Möglichkeit besteht«, gab Ferrotor zurück.


  »Das ist wahr. Die Dokaten haben lange nach dir gesucht, haben das Universum 
  der Sterblichen nach Schwingungen abgesucht, die den deinen entsprechen. Ob 
  du der Mesh'rul bist oder nicht, wirst du selbst entscheiden – in jedem 
  Fall hast du alle Anlagen dazu. Deshalb habe ich nach dir gesucht. Und deshalb 
  bin ich hier – um dich deiner Bestimmung zuzuführen.«


  »Seid Ihr ... ein Grah'tak?« Ferrotor sprach es leise, aber mit fester 
  Stimme aus. Noch vor einigen Monaten hatte ihn der Gedanke, einem Grah'tak zu 
  begegnen, Todesangst eingejagt – jetzt bebte seine Stimme nicht einmal. 
  Ein Gefühl von Stolz und Überlegenheit, wie er es in Gegenwart seines 
  Meisters noch nie empfunden hatte, erfüllte ihn.


  »Du fragst mich Dinge, die du längst weißt«, gab der Besucher 
  zurück. »Ich bin das, was du vermutest – und noch ungleich mehr 
  als das. Denn, Ferrotor, ich bin deine Zukunft.«


  »Wie meint Ihr das?«


  »Du kannst deiner Bestimmung nicht entgehen. Du kannst mir nicht entgehen. 
  Du musst dich zu uns bekennen – zu mir und zu ihr. Dann ist es dir bestimmt, 
  zu siegen und unsterblich zu werden.«


  Allein der Klang dieser Worte zauberte einen begierigen Glanz in Ferrotors Augen. 
  Plötzlich sah er den vermummten Besucher in einem anderen Licht, und er 
  erschien ihm nicht mehr fremd und unheimlich, sondern wie ein vertrauter Freund, 
  den er lange Zeit entbehrt hatte. Dennoch war ihm klar, dass auch dieser Freund 
  ihm nichts schenken würde ...


  »Was soll ich dafür tun?«, fragte er heiser und fürchtete 
  sich fast vor der Antwort.


  »Uns helfen«, kam es zurück.


  »Wobei?«


  »Ich sagte es dir schon – dabei, den endgültigen Sieg zu erringen. 
  Den Sieg über die Wanderer.«


  »I-ihr verlangt, dass ich meine eigenen Leute verrate?«


  »Willst du ihnen denn die Treue halten, nachdem sie dich längst verraten 
  haben? Erinnerst du dich an die Begegnung mit deinem Rivalen Phylan? Hat dein 
  Meister dir nicht längst den Rücken gekehrt? Stecken sie nicht die 
  Köpfe zusammen und lachen hinter deinem Rücken über dich?«


  »Das tun sie«, bestätigte Ferrotor, und sein Innerstes empörte 
  sich – sich zu fragen, woher der Besucher von der Begegnung mit Phylan 
  wusste, vergaß er dabei ganz. »Ihr habt Recht. Freunde wie diese 
  verdienen meine Unterstützung nicht. Sie vermögen große Reden 
  zu führen, aber sie handeln nicht danach. Alles, was sie tun, ist zum Untergang 
  verdammt. Sie verdienen meine Loyalität nicht. Ich gehöre nicht zu 
  ihnen. Im Grunde habe ich nie zu ihnen gehört ...«


  »So ist es gut.« Der Besucher nickte. »Du bist auf dem richtigen 
  Weg. Nur noch eines fehlt ...«


  »Was wollt Ihr von mir? Was soll ich tun?«


  »Wir brauchen einen Beweis für Deine Loyalität.«


  »Was auch immer Ihr verlangt. Wenn ich es vermag, so will ich es tun.«


  »Sehr gut, Ferrotor, dann höre: Unsere Nunc'tar-Spione haben uns zugetragen, 
  dass die Basis der Wanderer von Ascalot abgezogen wurde. Wie es heißt, 
  an einen fernen Ort, den kein Grah'tak erreichen kann.«


  »Auch ich habe davon gehört«, bestätigte Ferrotor, »aber 
  es sind nur Gerüchte. Ich weiß nicht, ob sie wahr sind.«


  »Sie sind wahr, egal, was sie euch erzählen. Eine der Grenzfestungen 
  ist verschwunden, auch wenn wir uns nicht erklären können, wohin. 
  Dort vermuten wir den Aufenthaltsort der Wanderer, ihre letzte Bastion.«


  »Und Ihr wollt, dass ich herausfinde, wo sich diese letzte Bastion verbirgt?«


  Die Gestalt unter der Kapuze lachte. »Du lernst schnell, Ferrotor.«


  »Aber ich weiß es nicht. Und ich kann es auch nicht in Erfahrung 
  bringen. Ich bin ein Schüler der unteren Ebene und habe keinen Zugang zu 
  diesen Informationen.«


  »Ich weiß. Aber wenn du zu uns gehören und deine Loyalität 
  unter Beweis stellen willst, dann musst du tun, was wir verlangen. Einen anderen 
  Beweis für deine Loyalität werden die Mächte der Finsternis nicht 
  gelten lassen. Erst wenn du den Pfad bis zum Ende beschritten hast, Ferrotor, 
  kannst du siegen und herrschen. Dies bedenke – und dann triff deine Entscheidung.«


  Mit wehendem Mantel wandte sich der Fremde ab, und zum zweiten Mal verließ 
  er den Gort so unvermittelt, wie er gekommen war, ließ Ferrotor mit einer 
  Unzahl drängender Fragen zurück. Das Schott schloss sich, und der 
  junge Wanderer war wieder allein.


  Aber plötzlich fühlte er sich nicht mehr allein gelassen und hilflos, 
  sondern stark und mächtig. Ein Stolz, wie er ihn nie gekannt hatte, erfüllte 
  seine Brust, jenes triumphierende Gefühl, auf das er als Wanderer stets 
  gewartet, das ihn aber nie überkommen hatte.


  Von frühester Jugend an hatte er ein Angehöriger des Korps sein wollen, 
  um zu kämpfen und zu siegen. Ein strahlender Held hatte er sein wollen, 
  der seine Feinde in den Staub trat – aber im Wandererkorps war davon nie 
  die Rede gewesen, sondern nur davon, den freien Völkern zu dienen und ein 
  Leben in Wahrhaftigkeit zu führen.


  Damit war es nun vorbei.


  Ferrotor hatte seinen eigenen Weg gefunden und war dabei, seiner Bestimmung 
  nachzugehen.


  Das Gift, das der Grah'tak verspritzt hatte, begann zu wirken ...

 


  Östliches Mittelmeer


  September 480 v. Chr.


  Der Offizier hatte Recht behalten.


  Das Leben als Galeerensklave war die Hölle.


  Im dunklen Bauch des Schiffes, wohin kein Sonnenstrahl drang, aber drückende 
  Hitze herrschte, saßen sie eng aneinander gekettet, um die mächtigen 
  Ruder zu bewegen, die das klobige Schiff durch die Wellen trieben – je 
  drei Mann in einer Reihe, drei Reihen übereinander.


  Wer das Glück hatte, außen zu sitzen, der konnte durch das Ruderloch 
  immerhin einen Blick auf den Himmel und das offene Meer erheischen und einen 
  Atemzug von der frischen Seeluft nehmen, während im Schiffsinneren der 
  beißende Gestank von Schweiß und Exkrementen die schwüle Luft 
  tränkte.


  Zu dumpfem Trommelschlag hieß es die Ruder anheben und wieder eintauchen, 
  sie gegen den Widerstand des Wassers zu stemmen, wieder und wieder. Den ganzen 
  Tag hindurch und manchmal auch in der Nacht, wenn Mondlicht und sternklarer 
  Himmel das Navigieren ermöglichten. Nur selten wurden die Sklaven von ihren 
  Ketten losgemacht, damit sich ihre geschundenen Glieder ein wenig erholen konnten. 
  Dann gab es fauliges Brot und brackiges Wasser, die einzige Nahrung, die man 
  den Sklaven zugestand.


  Nicht selten kam es vor, dass einen Ruderer die Kräfte verließen 
  und er vor Erschöpfung ohnmächtig wurde. Dann wurde er von den Aufsehern 
  gepeitscht, bis er seine Arbeit wieder aufnahm oder tot zusammenbrach.


  Aus Erfahrung wusste Torn inzwischen, dass meist das Letztere der Fall war.


  Seit drei Tagen versah der Wanderer nun als Rudersklave seinen Dienst auf der 
  Galeere, und obwohl er den ausgezehrten Gestalten, die mit ihm an die Ruderbänke 
  gekettet waren, an Körperkraft weit überlegen war, machten sich auch 
  bei ihm erste Verschleißerscheinungen bemerkbar.


  Infolge des hohen Energieverbrauchs und der geringen Nahrungszufuhr würde 
  das Plasma der Rüstung nicht mehr allzu lange durchhalten. Mit freudlosem 
  Grinsen fragte sich Torn, was geschehen würde, wenn seine menschliche Gestalt 
  plötzlich verblasste und das leuchtende Plasma der Rüstung zum Vorschein 
  kam ...


  Lydia saß einige Reihen hinter ihm, als einzige Frau unter 180 Männern. 
  Unter dem Sklavengewand, das man ihr gegeben hatte, traten stahlharte Sehnen 
  und Muskeln hervor, und die Kriegerin bewies täglich, dass sie mehr Biss 
  und Kraft hatte als die meisten Männer.


  Gleich in der ersten Nacht ihrer unfreiwilligen Reise hatte man Lydia abgeholt. 
  Arsakis, der erste Offizier, hatte sie zu sehen gewünscht und versucht, 
  sich mit ihr zu vergnügen. Nach nur wenigen Minuten jedoch war Lydia zurückgekehrt. 
  In den darauf folgenden Nächten hatte sie niemand mehr abgeholt, und Arsakis 
  wurde nicht mehr gesehen.


  Torn kam nicht dazu, sie zu fragen, was im Quartier des Offiziers geschehen 
  war. Jede Unterhaltung zwischen den Sklaven wurde sofort mit Peitschenhieben 
  unterbunden, und der Wanderer war vor allem damit befasst, einen Fluchtplan 
  auszuarbeiten – schließlich hatte er keine Lust, als Galeerensklave 
  zu enden. Wie auch immer meine Odyssee ausgehen mochte, dachte er grimmig. 
  So wird sie nicht enden ...


  Quer über das Mittelmeer, vorbei an Kreta, hatte der Flottenverband die 
  fernen Gestade Nordafrikas angesteuert. Torn nahm an, dass die Kapitäne 
  den Auftrag erhalten hatten, die Schiffe zurück in die Heimathäfen 
  zu bringen, sie dort den Winter über instand zu setzen und im Frühjahr 
  erneut nach Griechenland aufzubrechen, um Xerxes' Landheer zu unterstützen, 
  das in Attika verblieben war.


  Der Punkt war nur, dass sich Torn nicht erinnern konnte, dass eine zweite große 
  Seeschlacht nach 480 stattgefunden hatte. Im Frühjahr 479 hatte eine große 
  Landschlacht auf der Ebene von Plataia die endgültige Entscheidung im Krieg 
  zwischen Griechenland und Persien gebracht – die Flotte jedoch hatte dabei 
  keine Rolle mehr gespielt.


  Weshalb nicht? Warum waren Xerxes' Schiffe im Frühjahr 479 nicht nach Griechenland 
  zurückgekehrt?


  Gewiss, ein guter Teil der persischen Flotte ruhte auf dem Meeresgrund vor Salamis. 
  Aber was davon übrig geblieben war, hätte noch immer ausgereicht, 
  um den Athenern in einem Gefecht auf offener See das Leben schwer zu machen, 
  zumal die meisten der Schäden leicht zu reparieren waren.


  Weshalb war es dazu nicht gekommen?


  Torn war froh, dass es dieses Rätsel gab, über das er nachsinnen konnte, 
  während er das Ruder wieder und wieder vor und zurück bewegte. Da 
  die Galeere kein Segel mehr besaß, war die Muskelkraft der Sklaven alles, 
  was das schwere Schiff durch die Wellen trieb. Unablässig ließen 
  die Sklavenmeister ihre Peitschen über den Köpfen der Ruderer tanzen, 
  um sicherzugehen, dass diese ihr Bestes gaben – und die Sklaven ruderten 
  bis zur völligen Erschöpfung.


  Immer wieder blickte Torn über die Schulter zu Lydia. Sie in Ketten zu 
  sehen und nichts dagegen tun zu können, wenn die sadistischen Antreiber 
  sich einen Spaß daraus machten, sie zu schikanieren, brachte den Wanderer 
  fast um den Verstand.


  Er rief sich selbst zur Ruhe und sagte sich, dass er dem Fluss der Zeit vertrauen 
  musste. Wenn sich eine Gelegenheit ergab, von diesem Todesschiff zu entkommen, 
  dann würde er sie nutzen – denn nichts anderes war dieser verdammte 
  Kahn.


  Gerade wurde wieder ein Sklave, der am Ruder zusammengebrochen war, von den 
  Ketten losgemacht. Leblos brach der Mann zusammen, und weder ein Eimer mit kaltem 
  Meerwasser noch die Peitsche des Aufsehers konnten ihn dazu bringen, aufzustehen 
  und sich wieder auf die Ruderbank zu setzen. Der Mann war tot. Zwei Aufseher 
  schleppten seinen halb nackten, ausgemergelten Körper nach oben, und einen 
  Augenblick später zeugte ein dumpfes Platschen davon, was mit denen geschah, 
  die den Strapazen erlagen.


  Erneut warf Torn Lydia einen Blick zu – und erschrak.


  Sie hatte sich verändert.


  Von ihrer Anmut war nichts geblieben. Ihr Haar hing ihr in wilden Strähnen 
  ins Gesicht. Ihre weiße Haut war grau und aschfahl, ihre Züge schmal 
  und ausgemergelt. Am meisten jedoch entsetzte Torn der Blick, mit dem Lydia 
  vor sich hin starrte. Er war ausdruckslos und leer, bis auf das Feuer, das in 
  ihren Augen loderte.


  Torn kannte dieses Feuer nur zu gut. Es war die Flamme des Hasses, die all jene 
  in den Augen hatten, die den Pfad des Bösen beschritten hatten.


  Der Wanderer hatte Angst, Lydia zu verlieren – noch mehr aber fürchtete 
  er, dass ihre Seele der ewigen Verdammnis anheimfallen könnte, denn von 
  dort gab es keine Rückkehr. Er suchte ihren Blickkontakt, aber sie schien 
  ihn nicht einmal wahrzunehmen. Automatenhaft ruderte sie weiter, während 
  die Peitsche der Aufseher wieder und wieder knallte und sie weiter auf den Pfad 
  der Verdammnis trieb.

 Auch ich spüre den Zorn in mir und die Wut, dachte der Wanderer. 
  Am liebsten würde ich meine Ketten zerbrechen und unsere Peiniger mit 
  bloßen Händen erwürgen. Aber ich muss Ruhe bewahren, darf mich 
  nicht vom Hass verführen lassen.

 Hass macht blind, und ich kann mir keine Blindheit leisten bei dem Kampf, 
  den ich führe. Ich muss auf meine Gelegenheit warten.


  Die Gelegenheit, auf die der Wanderer wartete, kam tatsächlich – 
  wenn auch ganz anders, als Torn es erwartet hatte.


  Die Dunkelheit war bereits hereingebrochen, aber der Trommelschlag dauerte noch 
  immer an. Die Sklaven wurden gezwungen, weiterzurudern. Immer mehr von ihnen 
  brachen ohnmächtig zusammen, aber anstatt den übermüdeten Männern 
  eine Pause zu gönnen, ließ der Kapitän sie weiterschuften.


  Auch Torn merkte, wie seine Kräfte nachließen. Ein besorgter Blick 
  zu Lydia. Auch die Kriegerin war erschöpft, aber sie ruderte noch immer, 
  mit leerem Blick und ausdruckslosem Gesicht. Schaudernd fragte sich Torn, woher 
  sie die Kraft dazu nahm. Sie hatte sich von ihm entfremdet, das stand außer 
  Frage. Die Nacht auf der Insel schien unendlich lange zurückzuliegen. Die 
  Strapazen hatten sie fast vergessen gemacht – und der Wanderer war sich 
  auch nicht sicher, ob er sich daran erinnern wollte.


  Rückblickend kommt es mir vor, als ob ich in einem Rausch gefangen gewesen 
  wäre. Lydia schien mir das schönste, anmutigste Wesen auf Erden zu 
  sein, und ihre Leidenschaft und ihr Feuer haben mich Dinge tun lassen, die ich 
  lieber gelassen hätte. Es ist nicht gut für einen Wanderer, sich mit 
  einer sterblichen Frau einzulassen. Einmal habe ich es getan, und es hat zu 
  keinem guten Ende geführt ...


  Noch während Torn darüber nachsann, um vom unablässigen Knallen 
  der Peitschen und von den Schreien der gepeinigten Sklaven nicht den Verstand 
  zu verlieren, verlangsamte sich der Trommelschlag, der die Ruderer antrieb. 
  Durch die Ruderöffnung versuchte der Wanderer, einen Blick nach draußen 
  zu erheischen, aber alles, was er sah, war die benachbarte Galeere, auf deren 
  Deck Fackeln entzündet waren. Die Soldaten waren auf Deck versammelt worden 
  – Schwertkämpfer und Bogenschützen, der Rest von dem, was die 
  Schlacht übrig gelassen hatte. Auch auf Torns Schiff waren vom Deck herab 
  hektische Tritte zu hören, dazu heisere Befehle.


  Offenbar bereiten wir uns auf einen Kampf vor – aber gegen wen? Haben wir 
  das Festland erreicht? Ich sehe draußen keine Lichter, keine Stadt und 
  keinen Hafen. Wo, in aller Welt, sind wir ...?


  Die Sklaven erhielten den Befehl, die Ruder einzuholen. Augenblicke später 
  durchlief eine schwere Erschütterung das Schiff, gefolgt von einem durchdringenden 
  schleifenden Geräusch. Einer der Sklaven schrie in wilder Panik, aber Torn 
  war klar, was geschehen war – die Galeere war auf Grund gelaufen. Ein Blick 
  nach draußen zeigte ihm, dass sie an einem breiten Strand gelandet waren, 
  gegen den gischtend die Wellen brandeten. Auch die anderen Schiffe der Flotte 
  landeten auf diese Weise an, und erneut wurden laute Befehle gebrüllt.


  Die Soldaten verließen das Schiff – und zu Torns Überraschung 
  gingen die Aufseher daran, die Rudersklaven loszuketten.


  »Was soll das?«, fragte er einen der Wächter. »Wo sind wir? 
  Wohin bringt ihr uns?«


  »Maul halten«, beschied ihm der Mann, ein dunkelhäutiger Äthiopier 
  von hünenhafter Statur. Man zerrte die Sklaven von den Ruderbänken 
  und trieb sie auf Deck wie eine Herde Vieh.


  »Los, lauft, ihr faulen Säcke! Oder müssen wir euch erst Beine 
  machen? Der Kapitän hat befohlen, dass jeder Einzelne das Schiff verlassen 
  muss, also bewegt euch!«


  Das Schiff verlassen? Wozu?


  Die Gefangenen konnten sich kaum auf den Beinen halten. Sich gegenseitig 
  stützend, wankten sie zu der Treppe am vorderen Ende des Ruderdecks. Die 
  meisten der Ruderer hatten das Deck nur einmal betreten – an dem Tag, als 
  sie als Sklaven auf das Schiff gekommen waren, und der lag bei vielen Monate 
  zurück. Eigentlich hätten sie sich darüber freuen müssen, 
  das Meer zu sehen und wieder frei atmen zu dürfen, aber das taten sie nicht. 
  Furcht lag in der Luft, und das Misstrauen der Sklaven gegenüber ihren 
  Herren war deutlich zu spüren.


  Unbemerkt ließ sich Torn ein Stück zurückfallen und gesellte 
  sich zu Lydia, die sich ebenfalls keinen Reim auf die Geschehnisse machen konnte.


  »Was auch immer diese Maden mit uns vorhaben«, raunte sie Torn mit 
  eisig kalter Stimme zu, »sie können mir nichts anhaben. Früher 
  oder später werde ich sie alle töten.«


  In ihrer Stimme lag etwas, das ihn schaudern ließ, und er widersprach 
  nicht. Über die Treppe gelangten sie auf Deck. Torn atmete tief durch und 
  nahm die kühle Nachtluft in sich auf – und gleichzeitig fühlte 
  er auch die dunkle Präsenz, die irgendwo im Hintergrund lauerte.


  Grah'tak sind in der Nähe ...


  Wachsam blickte sich der Wanderer um. Wohin sein Blick jedoch reichte, konnte 
  er nichts als Galeeren und Segler erkennen, die an Land gezogen wurden. Über 
  hölzerne Planken verließen Soldaten und Sklaven die Schiffe und marschierten 
  landeinwärts, wo sich im spärlichen Mondlicht ein schroffes Gebirge 
  abzeichnete. Wo genau sie waren, konnte der Wanderer nicht beurteilen. Aber 
  von dort schien die dämonische Präsenz zu kommen, die er fühlte.


  Wenn ich nur wüsste, was das alles zu bedeuten hat. Wo sind wir, verdammt 
  noch mal?


  Unter wüsten Beschimpfungen wurden die Sklaven gezwungen, das Schiff 
  zu verlassen. Anschließend mussten sie es mit armdicken Seilen den Strand 
  hinaufziehen, angetrieben von den Peitschenhieben ihrer Bewacher. Danach marschierte 
  Arsakis mit einigen Unteroffizieren auf. Man ließ die Sklaven in Reih 
  und Glied antreten, und zu Torns Verblüffung begann man damit, Waffen an 
  sie auszugeben – rostige Spieße und gebogene Schwerter, dazu hölzerne 
  Schilde. Zweifellos hatten diese Waffen einst Soldaten gehört, die im Kampf 
  um Salamis gefallen waren.


  »Was soll das?«, fragte Torn Arsakis. »Weshalb gebt ihr Waffen 
  an uns Sklaven aus?«


  »Warum wohl? Damit ihr für uns kämpft. Obwohl ihr es nicht verdient, 
  habt ihr Gelegenheit, euch eure Freiheit zu verdienen, wenn ihr euch tapfer 
  schlagt.«


  »So? Und gegen wen sollen wir kämpfen?«


  Der Offizier grinste. »Das wirst du noch früh genug erfahren.« 
  Damit wollte er ihm ein Kurzschwert mit rostiger Klinge geben, aber der Wanderer 
  nahm es nicht an sich.


  »Wenn ich für euch kämpfen soll, verlange ich mein eigenes Schwert«, 
  erklärte er und deutete auf den Griff des Katana, der aus der Schärpe 
  des Offiziers lugte.


  »Du hast nichts zu verlangen«, beschied ihm Arsakis barsch. »Dieses 
  Schwert gehört mir. Ich bin dein Herr und Meister, ich habe es an mich 
  genommen.«


  »Ich weiß. Und nun gibst du es mir zurück. Oder hast du Angst, 
  dass ich dir damit gefährlich werden könnte? Ich, ein Sklave?«


  »Glaubst du, du könntest mich provozieren?« Der Offizier lachte. 
  »Es braucht mehr als einen hergelaufenen Sklaven, um mich aus der Ruhe 
  zu bringen, Grieche. Ich werde nicht ...!«


  »Gib ihm das Schwert«, zischte Lydia plötzlich, die bislang unbeteiligt 
  dabeigestanden hatte. Arsakis hatte es sichtlich gemieden, ihr in die Augen 
  zu blicken. Jetzt schaute er auf, und nicht nur er, sondern auch Torn erschrak 
  über die Glut in ihren Augen.


  Ihr Tonfall war hart und unnachgiebig und machte klar, dass sie keinen Widerspruch 
  dulden würde – und zu Torns Verwunderung griff der Perser tatsächlich 
  nach dem Katana und gab es Torn. Dann wandte er sich den nächsten Sklaven 
  zu.


  »Wie hast du das gemacht?«, raunte Torn Lydia zu, als sie weitergingen.


  »Das war nichts weiter«, erwiderte sie. »Wo ich herkomme, nennt 
  man es die ›Stimme‹. Es kann großen Einfluss besitzen auf Menschen, 
  deren Gesinnung schwach ist.«


  »Hast du dich auch auf diese Weise gewehrt, als Arsakis dich zu sich holen 
  ließ?«


  »Erraten.« Sie schaute ihn an, und ein wölfisches Lächeln 
  glitt über ihre Züge. Es war schwer, von dieser Frau, die im einen 
  Augenblick verzauberte und im nächsten entsetzte, nicht beeindruckt zu 
  sein, und Torn merkte, wie seine alte Faszination erneut erwachte.


  Ich bin ihr verfallen, dachte er.


  Der Zug der Sklaven mündete in den riesigen Menschenstrom, der sich von 
  den Schiffen am Strand in Richtung des nahen Gebirges ergoss.


  Torn schätzte, dass es an die zwanzig Galeeren waren, dazu die Begleitboote 
  der Ägypter. Auf jeder Galeere waren an die hundert Soldaten und Offiziere, 
  dazu rund zwanzig Seeleute und hundertachtzig Sklaven – insgesamt also 
  an die 6.000 Mann, die auf das Gebirge zumarschierten. Bewaffnet, um gegen einen 
  unbekannten Feind zu kämpfen – und die Grah'tak hatten irgendwie damit 
  zu tun.


  Natürlich dachte der Wanderer daran, sich gegen seine Häscher zur 
  Wehr zu setzen und einen Sklavenaufstand anzuzetteln, nun, da sie sich frei 
  bewegen konnten und sogar bewaffnet waren. Aber zum einen hätten die erschöpften 
  Sklaven gegen die ausgeruhten und bis an die Zähne bewaffneten Soldaten 
  nicht die geringste Chance gehabt. Zum anderen war da das Rätsel der dämonischen 
  Präsenz, das er unbedingt lösen wollte. Mit jedem Schritt, den sie 
  sich dem Gebirge näherten, verstärkte sie sich.

 Was haben die Grah'tak vor?

 Mir fällt die Unruhe auf, die sich unter den Männern ausbreitet. 
  Gewöhnlich können die Sterblichen die Anwesenheit der Grah'tak nicht 
  direkt fühlen, aber sie nehmen sie unterbewusst wahr, werden nervös 
  und ängstlich. Und diese Angst kann ich in vielen Gesichtern sehen.


  Sie näherten sich den Bergen, die sich düster und drohend aus 
  der Dunkelheit schälten, und Torn sah, dass sich unmittelbar vor ihnen 
  der Eingang zu einer Schlucht befand. Dunkel und drohend lag er vor ihnen und 
  schien den endlosen Strom von Menschen verschlingen zu wollen. Soldaten wie 
  Sklaven blickten sich gleichermaßen furchtsam um, aber ihre Vorgesetzten 
  und Bewacher ließen sie unnachgiebig einen Fuß vor den anderen setzen. 
  Niemand schien daran zu denken, sich zu widersetzen. Kaum ein Wort wurde gesprochen, 
  es herrschte eine fast unheimliche Stille.


  Als würden sie alle unter Hypnose stehen, dachte Torn, als würden 
  sie an unsichtbaren Fäden gelenkt ...


  Schaudernd musste der Wanderer an die zerstörte Welt Kalderon denken, 
  wo die Grah'tak die leeren, entseelten Hüllen Sterblicher als Sklaven missbrauchten. 
  Diese Menschen hatten ihre Seelen noch, aber die Präsenz des Bösen, 
  die nun überdeutlich zu spüren war, ließ ihn darum fürchten.


  Irgendwo heulte einsam ein Wolf, und das dichte Wolkendach riss auf. Fahles 
  Mondlicht fiel vom nachtschwarzen Himmel herab und beleuchtete die wüste 
  Szenerie mit mattem Schein. In diesem Moment erblickte ihn Torn.


  Er saß auf dem Rücken eines schwarzen Pferdes, nach vorn gebeugt 
  und lauernd wie ein Raubtier. Eine weite dunkle Robe umfloss seine unheimliche 
  Gestalt, die Kapuze hatte er tief ins Gesicht gezogen.


  Ein Grah'tak ...


  Der Diener des Bösen hatte das Tier auf einen hohen Felsen gelenkt, 
  von wo aus er auf den endlosen Strom der Menschen herabblickte. Als Torn ihn 
  sah, hatte er das Gefühl, einen kalten Stich in seinem Innersten zu fühlen 
  – das sichere Anzeichen dafür, dass ein Dämon in der Nähe 
  war.

 Der Wanderer wusste nicht, was sich unter der Robe verbarg. Wahrscheinlich 
  ein Chamäleon, dachte er, ein Dämon, der in der Lage ist, 
  seine Gestalt zu wechseln. Schon im Kriegslager der Perser hatte ich es mit 
  einem Chamäleon zu tun. Die Grah'tak scheinen viele Agenten in dieser Zeit 
  zu haben, aber noch immer weiß ich nicht, weshalb.

 Geht es, wie Pythia vermutet hat, tatsächlich um mich? Sollte dieser 
  ganze Aufmarsch nur meinetwegen stattfinden?

 Nein, das denke ich nicht. Es muss etwas Größeres sein. Diese 
  Menschen hier sind in großer Gefahr. Die Grah'tak planen irgendeine Teufelei 
  – und Lydia und ich stecken mittendrin.


  »Das gefällt mir nicht«, raunte er der jungen Frau zu, die 
  neben ihm marschierte. Ihr langes Haar hatte sie zu einem Knoten gebunden. Das 
  Kurzschwert, das man ihr gegeben hatte, hielt sie in der Hand.


  »Was meinst du, Tornos?«, fragte sie halblaut – die Aufseher 
  durften nichts mitbekommen, weil sie sich sonst Peitschenhiebe einhandelten.


  »Siehst du diesen Reiter dort oben?«


  »Ja.«


  »Ich kenne seine Art. Er gehört den Kriegern an, gegen die ich kämpfe. 
  Erinnerst du dich? Ich habe dir von ihnen erzählt ...«


  Lydia nickte. »Du sagtest, dass deine Heimat weit entfernt liegt und dass 
  du einen weiten Weg zurückgelegt hast, um an den Thermopylen zu kämpfen.«


  »Das ist wahr. Und jener Krieger kommt ebenfalls von dort. Er ist durch 
  und durch böse, und ich fürchte, dass es seine Herren sind, die hinter 
  all dem hier stecken.«


  »Was denkst du, wohin sie uns bringen?«


  »Ich weiß es nicht, Lydia. Aber ich denke, dass du vorsichtig sein 
  musst. Ich kann deinen Hass fühlen, und er ist ein schlechter Ratgeber. 
  Jene dort« – er deutete zu dem Reiter auf dem Felsen – »suchen 
  nach Menschen, die genug hassen, um sie für ihre Pläne einsetzen zu 
  können.«


  Sie schaute ihn von der Seite an. »Du machst dir Sorgen um mich, nicht 
  wahr?«


  »Allerdings. Und ich mache mir Vorwürfe, weil ich dich gebeten habe, 
  mich zu begleiten. Dies hier ist nicht dein Krieg, Lydia, sondern meiner.«


  »Und wenn schon«, knurrte sie und wandte sich ab, dass er ihr Gesicht 
  nicht sehen konnte. »Du bist gekommen, um in meinem Krieg zu kämpfen 
  – nun werde ich in deinem kämpfen, das ist nur recht und billig.«


  Sie hatten den Eingang zur Schlucht erreicht.


  Schlagartig wurde es stockdunkel, nur noch ein schmaler Streifen des bewölkten 
  Himmels war hoch über ihnen zu sehen. Beklommenheit griff um sich, und 
  der Tritt von Tausenden Füßen, der von den Felswänden widerhallte, 
  war das einzige Geräusch, das noch zu hören war.


  Immer weiter ging der Marsch, trieb man die Soldaten und Sklaven durch die enge 
  Schlucht, die sich zwischen turmhoch aufragendem Gestein hindurchwand. Schließlich 
  wurde es so dunkel, dass auch der Himmel über ihnen nicht mehr zu sehen 
  war. Beißender Gestank schlug ihnen entgegen, der bittere Geruch von Tod 
  und Verwesung.


  Einige der Soldaten begannen angstvoll zu wimmern, aber es gab kein Zurück 
  mehr. Die Marschordnung hatte sich längst aufgelöst. Dicht aneinander 
  gedrängt marschierte die Menschenmasse weiter. Soldaten vermischten sich 
  mit Sklaven, Offiziere mit Mannschaften, und es schien niemanden mehr zu stören. 
  Auf bizarre Weise waren sie einander gleich geworden, weil in der Dunkelheit 
  ohnehin niemand den Unterschied sehen konnte. Hier, in der Schwärze, in 
  der man die Hand nicht mehr vor Augen erkennen konnte, waren sie nur noch Menschen.


  Brüder, die dieselbe Furcht teilten ...


  »Lydia?«, fragte Torn leise, aber er erhielt keine Antwort. Der Wanderer 
  tastete rings um sich, aber da war keine Spur mehr von seiner Gefährtin.


  »Lydia!«, rief er laut – aber nicht die Kriegerin aus Megara 
  antwortete, sondern ein schrilles und durchdringendes Gelächter erklang, 
  das unmöglich aus einer menschlichen Kehle stammen konnte. Es hallte von 
  der Decke wider, woraus Torn folgerte, dass sie sich inzwischen im Inneren einer 
  Höhle befinden mussten. Der Gestank hatte zugenommen, und mit ihm auch 
  die dämonische Präsenz, die dem Wanderer jetzt eiskalt und tödlich 
  entgegenschlug.


  Ein Fauchen war irgendwo zu hören, gefolgt von einem Knurren, das die Luft 
  erzittern ließ – oder war es nicht nur die Luft gewesen, die sich 
  regte? Hatte für einen kurzen Moment auch der Boden gebebt?


  Noch ehe Torn darüber nachdenken konnte, waren entsetzte Schreie zu hören. 
  Panik brach in der Dunkelheit aus, die sich wie ein Lauffeuer unter den Männern 
  ausbreitete. Nun spielte es tatsächlich keine Rolle mehr, ob sie einst 
  Sklaven oder Herren gewesen waren – die Todesangst, die sie plötzlich 
  empfanden, sorgte dafür, dass sie sich furchtsam aneinander klammerten.


  Wieder waren grässliche Geräusche zu hören, die von der Decke 
  widerhallten. Aber es hörte sich nicht an, als ob sie sich in einem Felsengewölbe 
  befänden, sondern – der Wanderer traute seinen Ohren nicht – 
  in einer großen Halle mit Wänden aus Metall. Und wie um seine Frage 
  zu beantworten, gab es im nächsten Moment ein donnerndes Geräusch, 
  wie es entsteht, wenn ein großes Tor geschlossen wird.


  Der Menschenstrom kam zum Stehen, und einen Herzschlag später wich die 
  Dunkelheit flackerndem Feuerschein.


  Hoch über ihren Köpfen flammte ein Feuerball auf, der wie eine künstliche 
  Sonne über ihnen schwebte. Torn und die anderen blickten nach oben und 
  erkannten, dass sie sich in einem kreisrunden, riesigen Gewölbe befanden, 
  das von bizarr gestalteten Trägern aus schwarzem Metall gehalten wurde, 
  unter dem die künstliche Sonne schwebte. Ringsum an den senkrecht aufragenden 
  Wänden gab es Balustraden, auf denen hässliche, bucklige Kreaturen 
  standen, halb nackt und mit langen Peitschen in den Klauen.


  Keine Menschen.


  Grah'tak.


  Sklavenmeister ...


  Torn hatte diese besonders verabscheuungswürdige Spezies auf Kalderon kennen 
  gelernt. Die Sklavenmeister gehörten den Ma'thruk'ul an – Hilfstruppen, 
  die die Grah'tak aus den Reihen der Sterblichen rekrutierten. Ihre genaue Herkunft 
  war nicht bekannt, aber ihr Sadismus und ihre Grausamkeit waren weithin gefürchtet 
  – und nun waren sie hier, auf der Erde!


  Torn hatte den Schock darüber noch nicht verwunden, als ihm klar wurde, 
  was das zu bedeuten hatte: Sie alle, Soldaten wie Sklaven, waren Gefangene der 
  Sklavenmeister.


  Aus irgendeinem Grund benötigten die Grah'tak Menschen in großer 
  Anzahl, und dafür hatten sie auf Xerxes' Flotte zurückgegriffen. Vielleicht 
  hatte das Chamäleon dem Großkönig Geld dafür geboten, vielleicht 
  hatte es ihn auch mit falschen Versprechungen gelockt.


  In jedem Fall, dachte Torn, ist geklärt, wo die persische Flotte 
  in dieser Zeitlinie abgeblieben ist ...


  Die Sklavenmeister schrien und gebärdeten sich wie von Sinnen, schlugen 
  wie wild auf die Menschen ein, die sich unter die Mitte des Gewölbes drängten, 
  verschreckt wie eine Herde Vieh. Auch jene, die zuvor selbst noch Sklaventreiber 
  gewesen und die Peitschen geschwungen hatten, zogen sich jetzt zitternd vor 
  Angst zurück. Das Schicksal hatte sich gewendet, nun waren sie alle Sklaven. 
  Allem Anschein nach erwarteten die Grah'tak, dass sie für sie kämpften, 
  deshalb hatte man Waffen ausgegeben.

 Aber wo?

 Und gegen wen?


  Torn ahnte, dass ihm die Antwort nicht gefallen würde. Gehetzt blickte 
  er sich nach Lydia um, aber im Gewühl konnte er sie nirgendwo entdecken. 
  Auch einen Ausweg aus dem Gewölbe gab es nicht – das große Schott 
  aus Brak'tar, durch das sie gekommen waren, hatte sich hinter ihnen geschlossen.


  Die meisten der Perser, ob Sklaven oder Soldaten, begriffen nicht, was mit ihnen 
  geschah. Nicht wenige verloren den Verstand angesichts der Schrecken, die sie 
  umgaben, einige erstachen sich mit den Klingen, die sie bei sich trugen. Die 
  überwältigende Mehrheit jedoch wartete ab und begnügte sich damit, 
  den Kopf zwischen die Schultern zu ziehen und zu hoffen, dass alles nur ein 
  schrecklicher, böser Albtraum war.


  Aber es war kein Traum, sondern Realität, das merkten all jene, die das 
  Dämonenleder der Peitschen traf und mit heißem Schmerz folterte. 
  Die Sklavenmeister knurrten einander böswillige Befehle zu, die Torn nur 
  zum Teil verstand. Und noch während sie auf ihre Gefangenen einschlugen 
  und sie zu einem dichten Haufen zusammendrängten, blähte sich die 
  künstliche Sonne, die über ihnen hing, zu einer riesigen Kugel auf.


  Die Menschen kreischten in wilder Panik, aber es ging keine Hitze von den Flammen 
  aus. Dafür entstand in der Mitte der Feuerkugel eine dunkle Öffnung, 
  die sich rasch ausbreitete und in deren Innerem ein feuriger Strudel rotierte.


  Das Kha'tex, dachte Torn. Der Dämonenschlund öffnet sich. 
  Wir begeben uns auf eine Reise ...


  Schon im nächsten Augenblick war die Öffnung groß genug, um 
  sie alle aufzunehmen, und wie ein riesiger, glühender Sack stülpte 
  sie sich über die Menschenmenge und nahm sie in sich auf – 6.000 Mann, 
  die samt und sonders verschlungen und in den glühenden Schlund gesogen 
  wurden.


  Die entsetzten Schreie verklangen, und ringsum war nur noch das Tosen des feurigen 
  Abgrunds zu hören. Torn schirmte seine Sinne gegen das Böse, das im 
  glutigen Schlund des Kha'tex hauste. Zusammen mit den Sterblichen wurde er durch 
  den Tunnel gerissen, der Raum und Zeit überbrückte – weit fort 
  von der Erde, an ein unbekanntes Ziel ...

 


  Orrochis


  Kerok Ghuls Festung


  »Was? Wiederhole das, du stinkendes Stück Skack!«


  Kerok Ghul war außer sich.


  Die Stacheln, die die hässlichen Gesichtszüge des Akul'rak umgaben, 
  hatten sich gesträubt, ebenso wie jene, die über seinen Rücken 
  und die breiten Schultern verliefen. Das Gift, das durch die Adern des Stacheldämons 
  pulsierte, ließ ihn seine Hautfarbe wechseln.


  »B-bitte«, wimmerte der Nunc'tar-Spion, der vor ihm auf den Knien 
  lag, »zwingt mich nicht, die Nachricht zu wiederholen, mein Gebieter! Verlangt 
  nicht von mir, dass ich Euch noch einmal die schmerzliche Wahrheit überbringe!«


  »Du elender Wurm!« Kerok Ghuls Pranke schoss vor und packte den unglücklichen 
  Nunc'tar im Genick, riss ihn hoch in die Luft, so dass er in sein schwärzliches 
  Antlitz blicken konnte. »Wirst du wohl tun, was ich von dir verlange?«


  »I-ich berichtete Euch von den Plänen des erlauchten Herrschers der 
  Grah'tak«, stammelte der Spion. »W-wie einigen meiner Brüder 
  zu Ohren gekommen ist, hat er sich auf die Suche nach einem Ort begeben, den 
  die meisten von uns nur aus alten Mythen kennen. Bis auf jene, die ...«


  »Ja«, knurrte Kerok Ghul, »bis auf jene, die selbst dabei gewesen 
  sind.« Er spuckte vor Abscheu aus, und sein ätzender Speichel fraß 
  sich durch den steinernen Boden.


  »D-der erlauchte Herrscher Mathrigo plant, die letzte Bastion der Wanderer 
  zu suchen, mein Gebieter«, flüsterte der Nunc'tar, als fürchtete 
  er, sie könnten ihrerseits belauscht werden. »Er sucht die Festung 
  am Rande der Zeit.«


  Kerok Ghul öffnete seine Klauenhand und ließ den Spion einfach fallen. 
  Geräuschvoll landete der Nunc'tar auf dem Boden und zog sich winselnd zurück. 
  Der Akul'rak beachtete ihn nicht mehr und trat ans Fenster, blickte hinaus auf 
  die verwüstete Ebene von Orrochis.


  Die Festung am Rande der Zeit ...


  Ghul erinnerte sich noch gut an das letzte Bollwerk der Wanderer. In den letzten 
  Tagen des Großen Krieges, als die Vorhut der Grah'tak die Außenposten 
  der Sterblichen überrannt hatten und der Fall der Kernwelten unmittelbar 
  bevorstand, hatten die Wanderer ihr Hauptquartier von Ascalot abgezogen und 
  auf eine ihrer Festungen verlegt in der Hoffnung, dass die Grah'tak sie dort 
  nicht finden würden.


  Aber die Wanderer täuschten sich.


  Denn die Festung wurde gefunden – mit Hilfe eines Verräters aus ihren 
  eigenen Reihen. Und dieser Verräter, der die Zerschlagung des Ordens erst 
  möglich gemacht und seine eigene Rasse in den Untergang gestürzt hatte, 
  saß jetzt auf dem Knochenthron des Cho'gra.


  Kerok Ghul verzog sein hässliches Gesicht.


  Einerseits war er voll Bewunderung für den Dämonenherrscher, der seine 
  eigene Art verraten und damit den Tod von Millionen verschuldet hatte; andererseits 
  war Mathrigo dennoch nichts weiter als ein hergelaufener Glu'takh, ein Emporkömmling, 
  der sich die Gunst des Bösen erkauft hatte.


  Es stimmte – ohne Mathrigos Verrat wäre der Krieg gegen die Wanderer 
  nicht so bald entschieden worden. Dennoch hatten die Grah'tak den Konflikt am 
  Ende nicht gewonnen, und die Schmach dieser Niederlage nagte noch heute an Kerok 
  Ghul. Im Kampf um die Festung war er einer der Generäle gewesen, die den 
  Angriff befehligt hatten. Er hatte seine Haut riskiert, als es darum gegangen 
  war, die letzte, entscheidende Schlacht zu schlagen, aber man hatte es ihm schlecht 
  gedankt.


  Der Emporkömmling Mathrigo war auf den Thron gelangt, während er selbst 
  mit einem wertlosen Rakh in den Außenbezirken des Reiches bedacht worden 
  war. Und nun plante der Verräter, erneut zurückzukehren an jenen Ort, 
  an dem sein Aufstieg begonnen hatte – und es war Kerok Ghul nur zu klar, 
  was Mathrigo dort wollte.


  Es war allgemein bekannt, dass die Festung am Rande der Zeit für Grah'tak 
  unerreichbar war. Nur Sterbliche konnten sie betreten, denn die Lu'cen hatten 
  sie an einen weit entfernten Ort versetzt, wohin kein Dämon gelangen konnte. 
  Zumindest war das bisher so gewesen. Mathrigo jedoch schien eine Möglichkeit 
  gefunden zu haben, seinen Fuß auf die Festung zu setzen – weshalb 
  sonst sollte er nach ihr suchen?


  Ein wahres Schreckensszenario tauchte vor Kerok Ghuls innerem Auge auf.


  Schon vom Cho'gra aus hatte Mathrigo ein Regime des Terrors errichtet, das selbst 
  die gefürchtetsten der Grah'tak hatte erzittern lassen. Indem er jeden 
  Aufstand im Keim erstickt und jeden Grah'tak, der es auch nur gewagt hatte, 
  das Wort gegen ihn zu erheben, in die Grube des Ma'thruk hatte stürzen 
  lassen, hatte Mathrigo die Zahl seiner Feinde gering gehalten. Zudem hatte er 
  dafür gesorgt, dass unzählige Rivalitäten und Zwistigkeiten den 
  Adel in Atem hielten und niemand auf den Gedanken kam, sich gegen ihn zu erheben.


  Die alten Grah'tak-Geschlechter, die vor Urzeiten aus dem Subdaemonium gekommen 
  waren, bekriegten sich bis aufs Messer, im Rat der Dämonen herrschte Uneinigkeit. 
  Erst in letzter Zeit – und dazu hatte Kerok Ghul einen nicht unbeträchtlichen 
  Beitrag geleistet – waren die Stimmen der Streitsüchtigen verstummt, 
  und man hatte gemeinsam gegen den Unterdrücker Front gemacht.


  Nicht dass Kerok Ghul etwas daran gefunden hätte, sich mit Morg'reth, Ock'mar 
  und Vampyren zu verbünden, oder gar mit den Shikan'tar und Khor'makh, seinen 
  Erzfeinden von alters her, gemeinsame Sache zu machen. Aber er war klug genug, 
  um zu wissen, was die Zeichen der Zeit von ihm verlangten.


  Und Mathrigo war nicht dumm.


  Der Herrscher der Grah'tak hatte gespürt, dass der Math'ra'krat dabei war, 
  sich gegen ihn zu erheben – der geheime Bau des Weltenvernichters Ragh'na'rakh 
  war ein Versuch gewesen, sich sowohl der aufsässigen Menschheit als auch 
  der Gegner im Rat ein für alle Mal zu entledigen. Die Vernichtung der Erde 
  hatte die Lösung aller Probleme bringen sollen – aber einmal mehr 
  war Torn auf den Plan getreten. Er hatte Mathrigos Pläne vereitelt und 
  die Vernichtung der Erde im letzten Augenblick verhindert – und unwissentlich 
  hatte er ihm, Kerok Ghul, damit das Leben gerettet.


  Nun jedoch schien Mathrigo einen neuen Plan in Angriff genommen zu haben. Diesmal 
  versuchte er erst gar nicht, seine Feinde zu vernichten, sondern suchte sich 
  einen Ort, an dem er für sie unerreichbar war. Als ehemaliger Sterblicher 
  wusste er noch um viele Dinge, die den Grah'tak verborgen waren, und es sprach 
  für sein verschlagenes Wesen, dass er sie ihnen nicht offenbart hatte.


  Kerok Ghul zuckte zusammen, als eine Kech-Ratte an der Wand emporhuschte und 
  zum Fenster hinaus wollte. Seine Rechte schnellte vor und packte sie.


  Winselnd und quiekend wand sich das Tier, das wie seine Herren aus dem Subdaemonium 
  gekommen war und sich von Blut ernährte, im Griff des Akul'rak. Kerok Ghul 
  betrachtete es einen Augenblick lang. Dann, in einem jähen Zornesausbruch, 
  drückte er zu und brach der Ratte das Genick.


  Genau so, dachte er, würde er es auch mit Mathrigo machen. Der Herrscher 
  der Grah'tak wusste noch nicht, dass Carnia in Wahrheit gegen ihn arbeitete 
  und ihn ermorden würde, sobald sie den Wanderer beseitigt hatte.


  Aber was dann?


  Kerok Ghul sah neue Möglichkeiten.


  Wenn es ihm gelang, die Festung am Rande der Zeit in seinen Besitz zu bringen, 
  würde sie auch ihn vor allen Angriffen aus den eigenen Reihen schützen. 
  Dann war er uneingeschränkter Herrscher, und niemand würde seine Macht 
  anzweifeln können. Allerdings würde er ein Heer brauchen, um Mathrigos 
  Gefolgsleuten die Festung zu entreißen. Ein Heer, zusammengesetzt aus 
  den stärksten Kriegern des Dämonenvolks.


  Kerok Ghul schnupperte an der toten Ratte, dann biss er in ihren fetten, stinkenden 
  Körper, schmeckte das arme, glitschige Fleisch und das süßliche 
  Blut.


  »Ratten fressen« war ein geflügeltes Wort bei den Grah'tak. Es 
  bedeutete, dass man mitunter Dinge tun musste, die man eigentlich nicht tun 
  wollte, um dennoch an sein Ziel zu gelangen. Der Gedanke gefiel Kerok Ghul ganz 
  und gar nicht, aber um einen Krieg gegen Mathrigo zu führen und die Festung 
  am Rande der Zeit zu erobern, brauchte er die Hilfe seiner alten Feinde.


  Der Khor'makh und der Shikan'tar ...

 


  Die Reise durch das Kha'tex endete mit einem tiefen Fall. Torn und alle anderen, 
  die mit ihm von dem feurigen Schlund aufgesogen worden waren, hatten das Gefühl, 
  kopfüber in einen bodenlosen Abgrund zu stürzen – im nächsten 
  Moment fanden sie sich an einem anderen Ort wieder, der vermutlich weit entfernt 
  war von ihrem Ausgangspunkt. Torn bezweifelte, dass sie sich noch auf der Erde 
  befanden, oder auch nur in der Zeit, aus der sie aufgebrochen waren ...


  Zuerst dachte der Wanderer, es wäre Nacht, aber dann erkannte er, dass 
  sie sich erneut in einem von Brak'tar-Wänden umgebenen Gewölbe befanden. 
  Mit dem Unterschied, dass es noch ungleich größer war als die erste 
  Halle.


  Riesige Plattformen ragten in ein weites, trichterförmiges Rund, das in 
  ungeahnte Tiefen reichte. Davor schwebten Ock'mar-Krieger und Chaoskämpfer 
  auf leuchtenden Dämonenscheiben, und weißhäutige Morg'reth schwangen 
  sich auf ihren Flügeln durch die heiße, stinkende Luft.


  Auf einer dieser Plattformen hatte der Strudel die 6.000 Soldaten und Sklaven 
  aus Xerxes' Heer abgesetzt – und wie der Wanderer jetzt erkannte, waren 
  sie nicht allein.


  Wie in Trance trat Torn an den Rand der Plattform, die weder eine Ummauerung 
  noch ein Geländer besaß. Er konnte nicht glauben, was er sah.


  Auch auf den anderen Plattformen, die in den riesigen Trichter ragten, drängten 
  sich Menschen – aber sie stammten nicht aus Persien oder aus jener Epoche 
  der Geschichte. Aus den verschiedensten Zeitaltern hatten die Grah'tak Menschen 
  entführt und an diesem Ort zusammengebracht.


  In unmittelbarer Nachbarschaft sah der Wanderer die Kohorten einer römischen 
  Legion; verzweifelt versuchten die Zenturionen, ihre Männer zur Ordnung 
  zu rufen, aber Angst und Panik griffen wie eine Seuche um sich und lösten 
  die viel gerühmte Organisation der römischen Armee in Chaos auf.


  Unmittelbar darunter erblickte Torn eine Abteilung schwedischer Landsknechte, 
  dahinter ein Heer von Kreuzrittern, die die Grah'tak gleich zusammen mit einer 
  Horde feindlicher Muselmanen entführt hatten. Hier, an diesem unheimlichen 
  Ort, spielten die unterschiedlichen Religionen plötzlich keine Rolle mehr 
  – man war vereint in Furcht und Todesangst.


  Eine Kompanie napoleonischer Kanoniere, eine Einheit von US-Marines, britische 
  Bogenschützen, ein deutsches Pionierkorps, französische Musketiere, 
  preußische lange Kerls, japanische Samurai und Mongolenkrieger, die samt 
  ihrer Pferde ins Kha'tex gesogen worden waren; Karthager und Araber, Indianer 
  und Wikinger, Venezianer und Zulus, Ninjas und Kavalleristen, Ritter und Grenadiere, 
  Landser und Space Marines.


  Soldaten und Krieger aus über 3.000 Jahren der Menschheitsgeschichte waren 
  an diesem Ort versammelt, und abgesehen davon, dass er kaum fassen konnte, was 
  er sah, drängte sich dem Wanderer nur eine einzige Frage auf.


  Warum?


  Was ging hier vor sich?


  Welchen Zweck verfolgten die Grah'tak mit diesem Aufmarsch?


  Und war es Mathrigo, der dahinter steckte, oder war es ein anderer Grah'tak, 
  der nach der Macht im Cho'gra strebte?


  Der Gedanke, was die Finsteren mit diesem Eingriff in die Geschichte dem Fluss 
  der Zeit angetan hatten, bedrückte Torn. Seiner Schätzung nach waren 
  es an die hunderttausend Mann, die die Grah'tak aus allen möglichen Epochen 
  der Menschheitsgeschichte zusammengestohlen hatten – hunderttausend Menschen, 
  die in ihrer Zeit nun fehlten und die nicht den Aufgaben nachkommen würden, 
  die die Geschichte für sie vorgesehen hatte.


  Gewiss – im Hinblick auf die Milliarden, die die Erde im Lauf der Jahrhunderte 
  bevölkerten, waren es nur wenige. Aber wenn auch nur einer dabei war, dem 
  die Geschichte eine zentrale Rolle zugedacht hatte, konnte das Gleichgewicht 
  der Zeit dadurch empfindlich gestört werden.


  Aber darum schien es den Grah'tak nicht in erster Linie zu gehen – ihnen 
  war ganz offenbar daran gelegen, ein Heer aufzustellen. Aber wozu? Weshalb wurden 
  keine Grak'ul in Marsch gesetzt, die den Heerführern der Grah'tak in Massen 
  zur Verfügung stehen?


  Die Grah'tak brauchen Menschen, zog Torn die einzig plausible Schlussfolgerung. 
  Sie planen etwas, zu dem sie Sterbliche benötigen. Etwas, das Grak'ul 
  nicht für sie erledigen können. Aber was mag das sein ...?


  Er merkte, wie jemand an seine Seite trat.


  Es war Lydia.


  Der Wanderer konnte kein Entsetzen in ihren Augen sehen, schon eher maßloses 
  Erstaunen.


  »Was ist das?«, fragte die Kriegerin tonlos. »Was hat das alles 
  zu bedeuten?«


  Und Torn fand, dass er ihr eine Erklärung schuldig war.


 

 

5.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Ferrotor hatte sich entschieden.


  War er am Anfang noch unschlüssig gewesen, was seine wahre Bestimmung betraf, 
  so hatte er schon bald keine Zweifel mehr daran gehabt, dass der geheimnisvolle 
  Besucher die Wahrheit über ihn gesagt hatte. Er war der Mesh'rul – 
  oder würde es vielmehr sein, wenn er erst getan hatte, was seine neuen 
  Verbündeten vom ihm verlangten.


  Skrupel plagten den Schüler von Meister Machiel nicht. Der Untergang der 
  Wanderer war unaufhaltsam und beschlossene Sache – Ferrotor trug lediglich 
  dazu bei, ihn zu beschleunigen. Was war schon dabei, wenn er versuchte, aus 
  der Situation Kapital zu schlagen? Was war schon dabei, wenn er nicht vorhatte, 
  im Sturm unterzugehen wie all die anderen Narren?


  Sie mochten dafür geboren sein, ihren Prinzipien treu zu bleiben und zu 
  sterben – er hingegen war dazu berufen, zu siegen und zu herrschen. Tief 
  in seinem Inneren hatte er es stets gewusst, aber erst der fremde Besucher hatte 
  dieses Bewusstsein zur Entfaltung gebracht, hatte ihm klar gemacht, wer er war 
  und was er tun musste.


  Die letzten beiden Monate hatte Ferrotor nicht eine einzige Nacht in seinem 
  Gort verbracht. Zwar zog er sich dorthin zurück, wenn die Abendmeditation 
  vorüber war und die Schüler auf ihre Kammern geschickt wurden, um 
  zu ruhen. Aber sobald von den Gängen kein Geräusch mehr zu hören 
  war, schlich Ferrotor sich wieder hinaus. Sein Ziel war das Terminal im Trakt 
  der Meister, von wo aus man Zugang zu sämtlichen Datensträngen erhalten 
  konnte. Ferrotor war sicher, dass die Information, nach der er suchte, irgendwo 
  in den elektronischen Eingeweiden des Zentralrechners versteckt war.


  Zweifellos war sie codiert – die Wanderer liebten es, ihr Wissen zu verklausulieren 
  und zu verschlüsseln. Noch so eine Marotte, der Ferrotor nichts abgewinnen 
  konnte. Aber er war wild entschlossen, die Codierung aufzulösen.


  Auch in dieser Nacht schlich er wieder hinaus.


  Da es keine Wächter mehr gab – vor einer Woche waren auch die letzten 
  von Ascalot abgezogen worden, um im Frontdienst eingesetzt zu werden – 
  konnte er unbehelligt in den Meistertrakt gelangen. Die wenigen Dronen zu meiden, 
  die zur Bewachung eingesetzt wurden, war ebenfalls kein Problem, zumal sie nur 
  darauf ausgerichtet waren, nach Grah'tak-Spionen Ausschau zu halten. Dass ein 
  Kämpfer aus den eigenen Reihen zum Feind überlaufen konnte, daran 
  hatten die Wanderer in ihrer Naivität nicht gedacht – oder wollten 
  nicht daran denken ...


  Wie in all den anderen Nächten gelangte Ferrotor ungesehen an das Terminal 
  im großen Saal, der in den letzten Wochen zusehends verwaist war. Offenbar 
  war den Meistern in Anbetracht der angespannten Lage an der Front das Diskutieren 
  vergangen. Jetzt ging es für sie wie für den ganzen Orden um das nackte 
  Überleben.


  Unter dem Namen und dem Passwort seines Meisters loggte sich Ferrotor in das 
  System ein. Sich der Zugangsdaten zu bemächtigen, war nicht weiter schwierig 
  gewesen – Machiel war ein vertrauensseliger alter Narr. Ihn abzulenken 
  und gleichzeitig zu bestehlen, hatte für Ferrotor kein Problem dargestellt, 
  und die Codierung, die Machiel als Meister besaß, sorgte gleichzeitig 
  dafür, dass Ferrotor Zugang zu Sicherheitsebenen hatte, die ihm als Schüler 
  verschlossen blieben.


  Auf diese Weise konnte er auch verifizieren, was der fremde Besucher ihm über 
  den Mesh'rul erzählt hatte.


  Es stimmte.


  Alles, bis ins kleinste Detail.


  Der Besucher hatte Ferrotor nicht belogen, anders als die Wanderer, die ihm 
  nicht die Wahrheit gesagt hatten.


  In den vergangenen Nächten hatte sich Ferrotor näher und näher 
  an ein mehrfach gesichertes System herangearbeitet, das den Codenamen »Maxos« 
  besaß. Es war eine Art virtuelle Festung inmitten des Datennetzes, das 
  die Terminals des Hauptquartiers und der Außenposten miteinander verband 
  – gesichert mit unzähligen Passwörtern und Fallen, in die der 
  Ungeübte tappen konnte. Gemessen am Aufwand, der bei der Sicherung dieses 
  Bereichs getrieben worden war, war Ferrotor zu der Überzeugung gekommen, 
  dass sich hinter »Maxos« nichts anderes verbarg als das neue Hauptquartier 
  der Wanderer, das sich auf einer entlegenen Festung irgendwo im Universum befand.


  Sich durch die Irrwege des Datenlabyrinths einen Weg zu suchen, war eine zeitraubende 
  Aufgabe. Die Denker und Mathematiker, die das System entwickelt hatten, hatten 
  eine Vielzahl von falschen Spuren gelegt, und die Algorithmen, mit denen sie 
  die Zugänge verschlüsselt hatten, waren überaus anspruchsvoll. 
  Dennoch ließ sich Ferrotor nicht von seinem Ziel abbringen.


  Als hätte ihn der Besuch des Fremden mit neuer Energie erfüllt, als 
  würde er plötzlich über Fähigkeiten verfügen, die er 
  zuvor nicht gehabt hatte, fühlte sich der junge Wanderer stark und überlegen. 
  Schritt für Schritt erzwang er sich Zugang zu Maxos – bis er schließlich 
  vor der letzten, entscheidenden Barriere stand. Gelang es ihm, auch sie zu überwinden, 
  hatte er Zugriff auf den Computer des neuen Hauptquartiers und brauchte sich 
  nur noch die Positionskoordinaten geben lassen, um sie an seine neuen Verbündeten 
  weiterzuleiten. Dann würde er schon bald ...


  »Ferrotor? Was machst du da?«


  Ohne dass er es mitbekommen hatte, hatte Ferrotor Gesellschaft bekommen. In 
  den letzten Nächten hatte er sich so daran gewöhnt, allein in der 
  Halle zu sein, dass seine Wachsamkeit nachgelassen hatte. Dies rächte sich 
  nun.


  Ferrotor fuhr herum.


  Zu seiner Verblüffung sah er sich keinem anderen als Phylan gegenüber, 
  seinem Kommilitonen und Rivalen. Der Cylianer starrte ihn aus erstaunten Augen 
  an, die orangefarbenen Pigmente seiner weißlichen Haut leuchteten in heller 
  Erregung.


  »Was tust du da?«, fragte er noch einmal.


  »Was ich hier tue?«, schnaubte Ferrotor verärgert. »Das 
  geht dich verdammt noch mal nichts an.«


  Phylans Entsetzen steigerte sich noch. »Ich spüre Aggression bei dir, 
  Ferrotor. Und was sind das für Daten, die du da auf dem Schirm hast? Wieso 
  ist Meister Machiels Zeichen eingeblendet?«


  »Wieso, wieso«, äffte Ferrotor seinen verhassten Rivalen nach. 
  »Du bist schon genau wie unser Meister – statt Antworten fallen dir 
  immer nur neue Fragen ein.«


  »Was soll das?«, fragte Phylan dennoch weiter. »Du machst mir 
  Angst, Ferrotor.«


  »Wirklich?« Ferrotor grinste. »Wenn ich dir schon Angst mache, 
  mein guter Phylan, dann hättest du dem Korps der Wanderer nicht beitreten 
  sollen, denn dort draußen erwarten dich noch ungleich mehr und größere 
  Schrecken. Wieso bist du überhaupt hier?«


  »Ich wollte dich in deinem Gort besuchen. Ich habe gespürt, dass du 
  dich immer mehr zurückziehst und wollte mit dir sprechen. Schließlich 
  sind wir Freunde.«


  »Freunde?« Ferrotor schaute ihn ungläubig an. »Das müsste 
  ich wissen.«


  »Aber wir sind Brüder im Geiste, Ferrotor, Waffenbrüder im Kampf 
  gegen die Grah'tak. Wir werden gemeinsam kämpfen und untergehen, wenn das 
  Schicksal es verlangt.«


  »Sprich nur für dich, Phylan. Ich habe mit diesem Unsinn nichts mehr 
  zu schaffen.«


  »W-was meinst du damit? Ferrotor, du musst dich zusammennehmen. Du bereitest 
  Meister Machiel große Sorge.«


  »Was du nicht sagst. Hat er dir das bei einem eurer geheimen Treffen erzählt?«


  »Wovon sprichst du?«


  »Du weißt genau, wovon ich spreche. Vor ein paar Wochen, weißt 
  du nicht mehr? Da trafen wir uns draußen auf dem Gang, und du sagtest 
  mir, dass Meister Machiel dich zu sich gerufen hätte, um sich mit dir zu 
  unterhalten, mitten in der Nacht.«


  Der Cylianer überlegte, aber sein Gesicht blieb ratlos. »Nein«, 
  sagte er, »daran kann ich mich nicht erinnern.«


  »Willst du mich veralbern?«


  »Natürlich nicht, das läge mir fern. Aber eine solche Begegnung 
  zwischen Meister Machiel und mir hat niemals stattgefunden.«


  »Du leugnest es also.« Ferrotor schüttelte verständnislos 
  den Kopf. »Du leugnest es, obgleich ich selbst dabei gewesen bin. Was für 
  ein Feigling du bist, Phylan. Und was für ein Narr. Du hast nichts begriffen.«


  »Was gibt es da zu begreifen? Du willst, dass ich mich an Dinge erinnere, 
  die nicht geschehen sind. Ich verlasse meinen Gort grundsätzlich nicht 
  nach der Abendruhe, und ich habe Meister Machiel noch niemals im Saal der Meister 
  besucht. Wir Schüler sind dort nicht gern gesehen.«


  »Rede, was du willst, elender Feigling«, zischte Ferrotor, »ich 
  glaube dir nicht. Was ich mit meinen eigenen Augen gesehen habe, lasse ich mir 
  auch von Meister Machiels Musterschüler nicht ausreden. Du wirst mich nicht 
  ...«


  In diesem Augenblick gab das Terminal ein leises Signal von sich. Die Hackerroutine, 
  die Ferrotor eingesetzt hatte, um die Verschlüsselung des Maxos zu knacken, 
  hatte ihr Werk endlich vollendet. Der Zugang zum Kern der Datenbank stand offen, 
  und das Emblem des Hauptquartiers erschien auf dem Schirm – zu Ferrotors 
  Entzücken und Phylans Entsetzen.


  »Was tust du da?«, fragte der junge Wanderer scharf, dem in diesem 
  Moment dämmerte, dass sein Kommilitone nicht nur etwas Verbotenes, sondern 
  auch etwas höchst Gefährliches tat. »Das ist das Zeichen des 
  Hauptquartiers!«


  »Ganz recht, du Narr«, gab Ferrotor grinsend zurück. »Nun 
  können sie uns nicht mehr täuschen. Ich habe den Zugang zum Maxos 
  geöffnet und weiß jetzt, wo sich das neue Hauptquartier befindet. 
  In diesem Augenblick werden die Koordinaten in den Speicher meiner Plasmarüstung 
  übertragen.«


  »Aber das ... das darfst du nicht!«, rief Phylan entsetzt. »Diese 
  Daten sind streng geheim! Die Meister hatten ihre Gründe dafür, sie 
  zu verbergen.«


  »Was für Gründe könnten das wohl sein? Nur kindische Eifersucht, 
  nichts weiter.«


  »Nein, Ferrotor! Weißt du denn nicht, dass man uns die Lage des Hauptquartiers 
  nur deshalb nicht mitgeteilt hat, weil man uns beschützen will?«


  »Uns beschützen? Wovor?«


  »Vor den Grah'tak! Hast du nicht die schrecklichen Dinge gehört, die 
  man über ihre Folterkeller erzählt? Ihre Folterknechte verfügen 
  über Mittel und Wege, selbst den tapfersten Wanderer zum Reden zu bringen. 
  Auch du würdest dein Schweigen brechen, Ferrotor, und das Geheimnis wäre 
  verraten!«


  »Du bist ein Dummkopf, Phylan! Wer sagt dir, dass man mich foltern müsste, 
  damit ich den Grah'tak die Position der letzten Festung verrate?«


  »Du ... du ...« Vor Erregung brachte Phylan kein Wort mehr hervor. 
  Als dem Cylianer klar wurde, was Ferrotor da sagte, schoss ihm heiße Erregung 
  ins Gesicht und färbte die Pigmente an seinen Schläfen noch dunkler. 
  Gleichzeitig begannen seine beiden Herzen in wildem Takt zu schlagen.


  Ferrotor sah das Flattern unter Phylans Brust und lachte nur. Wie gut es tat, 
  sich aller Bande zu entledigen, keine Rücksicht mehr zu nehmen und endlich 
  das zu tun, wonach einem war. In seinem Innersten hatte Ferrotor einen weiteren 
  Entschluss gefällt, weswegen es ihm nichts ausmachte, dass Phylan alles 
  erfuhr. Im Gegenteil – er genoss es, das Entsetzen in den Zügen des 
  Musterschülers zu sehen.


  »Was sagst du nun?«, fragte er den Cylianer, der mit weit aufgerissenem 
  Mund vor ihm stand. »Das hättest du nicht von mir geglaubt, was? Ich 
  bin nicht wie du, Phylan. Nicht wie du und der Rest dieses stinkenden Haufens 
  von Verlierern. Ich bin ein Sieger, geboren, um über die Schwachen zu triumphieren, 
  und genau das werde ich tun.«


  »V-verräter«, hauchte Phylan tonlos.


  »Nenne es, wie du willst. Jeder Wanderer findet seinen eigenen Weg, seinem 
  Schicksal zu begegnen – steht es nicht so im Kodex?«


  Phylan erwiderte nichts mehr. Dafür machte er auf dem Absatz kehrt und 
  wollte aus dem Saal rennen, um die Meister zu warnen.


  »Das könnte dir so passen«, rief Ferrotor. Mit einem weiten Satz 
  katapultierte er sich von dem Podest, auf dem das Terminal montiert war, sprang 
  hoch in die Luft und schlug einen Salto. Mit den Füßen voran setzte 
  er wieder zur Landung an – und traf Phylan in den Rücken.


  Der harte Stoß brachte den jungen Wanderer ins Straucheln und ließ 
  ihn der Länge nach auf den Boden schlagen. Sofort war Ferrotor bei ihm, 
  packte ihn und riss ihn zu sich hoch.


  »Was soll das?«, fuhr er ihn an, schleuderte ihm seinen ganzen Hass 
  und all die Aggression, die er während der vergangenen Monate und Jahre 
  mühsam zurückgehalten hatte, entgegen. »Willst du davonlaufen 
  und es Meister Machiel verraten wie ein beleidigtes Kind? Du bist ein Wanderer, 
  Phylan! Kämpfe gefälligst!«


  Mit vor Entsetzen weit aufgerissenen Augen starrte der Cylianer auf seinen Kommilitonen, 
  der sich in seiner Gegenwart zu einer gemeinen Bestie verwandelte. Auf den Angriff 
  eines Grah'tak, eines Grak'ul oder Morg'reth, den er viele Male geübt hatte, 
  wäre Phylan vorbereitet gewesen – aber nicht auf diesen Ausbruch an 
  Bosheit und Niedertracht, der ihm aus Ferrotors hasserfülltem Antlitz entgegenschlug.


  »Ferrotor«, hauchte er nur. »Bruder ...«


  »Nenn mich nicht so, du verdammtes Stück Skack«, erwiderte dieser, 
  bewusst ein Wort aus der Sprache des Feindes gebrauchend. »Wir haben nichts 
  gemeinsam, Phylan, unser Blut hat weder dieselbe Farbe noch dieselbe Temperatur. 
  Du bist ein geborener Verlierer – ich hingegen bin geboren, um zu herrschen. 
  Und du wirst mich daran nicht hindern!«


  Und in seinem rasenden Zorn legte Ferrotor seine Hände um den Hals seines 
  Kameraden und drückte zu.


  Phylan wand sich wie eine Schlange, wehrte sich nach Kräften in seinem 
  Griff, aber der Raserei Ferrotors hatte er nichts entgegenzusetzen. Der Hass, 
  der aus Ferrotor hervorbrach, verlieh ihm fast übernatürliche Kräfte, 
  und es bereitete ihm schauriges Vergnügen, seinem Rivalen die Luft abzudrücken 
  und das Leben langsam aus ihm herauszupressen.


  Anfangs versuchte Phylan noch, sich aus Ferrotors Griff zu befreien, und hieb 
  mit geballten Fäusten auf ihn ein.


  Aber die Schläge wurden immer matter und erstarben schließlich ganz. 
  Phylans Widerstand ließ nach, und voll frevlerischer Genugtuung beobachtete 
  Ferrotor, wie die Haut des Cylianers erneut ihre Farbe wechselte – von 
  milchig weiß zu aschgrau.


  Phylan zischte und starrte ihn flehend an – aber Ferrotor kannte keine 
  Gnade, hatte jede Gefühlsregung weit hinter sich gelassen. Erbarmungslos 
  fletschte er die Zähne, während er seinem Waffenbruder den letzten 
  Atem aus dem filigranen Körper presste.


  »Stirb, du feiges Stück Skack!«, zischte er. »Stirb, hörst 
  du ...?«


  Phylans Widerstand erlosch. Seine Arme fielen herab, sein Kopf kippte zurück 
  – und einen Augenblick später hing sein schlanker Körper leblos 
  und schlaff in Ferrotors Griff.


  Es war vorbei.


  Zufrieden ließ Ferrotor los und betrachtete sein frevlerisches Werk. Einen 
  schrecklichen Augenblick lang blickte er triumphierend auf seinen leblosen Gegner 
  – dann wurde ihm bewusst, was er getan hatte. Die hasserfüllten Stimmen 
  in seinem Kopf, die ihn zu der Untat getrieben hatten, verstummten plötzlich, 
  und Ferrotor war wieder allein – mit der Leiche seines Kommilitonen.


  Einen kurzen Augenblick lang stand er unentschlossen, dann wurde ihm klar, dass 
  er verschwinden musste. Rasch vergewisserte er sich, dass die Daten in seiner 
  Rüstung gespeichert waren, dann loggte er sich aus dem Terminal aus und 
  verließ den Saal. Dabei blickte er sich gehetzt um, fürchtete, dass 
  ihn jemand beobachtet haben könnte.


  Aber da war niemand.


  Niemand hatte gesehen, was geschehen war, und kaum hatte Ferrotor den Versammlungsraum 
  verlassen und seinen ersten Schock überwunden, fühlte er sich stark 
  und unangreifbar.


  Der Schritt auf die andere Seite – er hatte ihn vollzogen ...

 


  Unbekannter Ort,


  Gegenwart


  »Und du bist solch ein Wanderer?«


  Staunend blickte Lydia Torn an, der ihr in aller Kürze geschildert hatte, 
  was es mit ihm, den Wanderern und den Grah'tak auf sich hatte.


  Er hatte sich bemüht, dabei vorsichtig zu Werke zu gehen und der Gefährtin 
  nicht zu viele Informationen zu geben, die sie unendlich verwirren mussten. 
  Aber im Wesentlichen wusste sie jetzt, wie es um das Universum bestellt war. 
  Sie wusste, dass dort draußen ein Krieg zwischen den Mächten des 
  Lichts und der Finsternis tobte, und sie wusste, wer er war und was seine Mission 
  war.


  Und, was noch wichtiger war, sie wusste jetzt, wer die Grah'tak waren ...


  »Ja, Lydia«, bestätigte Torn und erwartete, dass sie etwas erwidern 
  würde. Dass sie sich entweder weigern würde zu glauben, was er ihr 
  erzählte, oder dass sie auf die Knie fallen und ihn für einen Engel 
  oder eine Gottheit halten würde, wie andere es vor ihr getan hatten.


  Lydia jedoch tat weder das eine noch das andere. Stattdessen überraschte 
  sie ihn einmal mehr, indem sie die Informationen, die ihr Weltbild auf den Kopf 
  stellten, mit einem Schulterzucken zur Kenntnis nahm.


  »Es ist, wie es ist«, sagte sie mit einem Gleichmut, den Torn als 
  antike Schicksalsgläubigkeit interpretierte. »Was, denkst du, haben 
  die Grah'tak mit uns vor?«


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte er. »Nach allem, was ich 
  zuletzt über sie erfahren habe, sind sie sich nicht einig. Ein offener 
  Machtkampf ist unter ihnen ausgebrochen, und ich fürchte, dass wir in diesem 
  Konflikt als Werkzeuge missbraucht werden sollen.«


  »Wir sollen für sie kämpfen?«, fragte Lydia und hob das 
  rostige Schwert, das man ihr gegeben hatte.


  »Es wäre möglich. Jener Reiter auf dem Felsen war einer ihrer 
  Agenten. Ich nehme an, dass er Xerxes überredet hat, ihm den Rest seiner 
  Flotte zu überlassen. Sicher hat er ihm Ruhm und Reichtum dafür versprochen 
  – das ist ihre Spezialität. Sie verstehen sich darauf, die Menschen 
  zu verführen und ihnen genau das zu versprechen, was sie sich erträumen 
  – auf diese Weise dürften auch all die anderen an diesen Ort gelangt 
  sein.«


  Lydia blickte in das weite Rund des Trichters. Die Anwesenheit all jener Kämpfer 
  aus verschiedenen Zeiten nahm sie mit derselben Gelassenheit zur Kenntnis wie 
  die Existenz der Grah'tak.


  »Wo sind wir hier?«, fragte sie stattdessen. »Wohin hat man uns 
  gebracht?«


  »Ich kann es nur vermuten, an einem Ort wie diesem bin ich noch nie gewesen. 
  Aber ich denke nicht, dass wir noch auf der Erde sind, sondern auf einer der 
  Welten, die die Grah'tak besetzt halten. Möglicherweise auch auf einem 
  großen Schiff. Die Grah'tak verstehen sich darauf, riesige Schiffe zu 
  bauen, die durch das Meer der Sterne segeln. Ein Schiff wie dieses habe ich 
  noch nie gesehen, aber andere, die noch größer waren als dieses. 
  Es wäre also möglich.«


  »Ich verstehe. Und wohin bringt man uns?«


  »Auch das weiß ich nicht. Da wir für die Grah'tak kämpfen 
  sollen, werden wir uns wohl auf dem Weg zu einem Schachtfeld befinden.«


  »Dann sollten sich die Grah'tak beeilen«, sagte Lydia trocken und 
  deutete hinüber zu ihren Kameraden, die in ihrer Furcht und Panik damit 
  begonnen hatten, aufeinander einzustechen. »Sonst sind nicht mehr viele 
  übrig.«


  Die Kriegerin aus Megara lachte freudlos, anders als Torn, der es nicht komisch 
  finden konnte, wenn Leben sinnlos weggeworfen wurden.


  Rasch zog er sein Schwert und lief hinüber zu den Streitsüchtigen, 
  unter denen sich auch der Offizier Arsakis befand. Wahnsinn stand in seinen 
  Augen, Blut troff von seiner Klinge.


  Zu seinen Füßen lag der Mann, den er gerade niedergestreckt hatte 
  – einer seiner Unterführer, die ihm treu gedient hatten. Ein anderer 
  Krieger zog seine Klinge und drang auf den Offizier ein. Ein Sklave, der zwischen 
  den beiden stand, wurde brutal erschlagen.


  Im nächsten Moment fuhr Torn dazwischen. Den Soldaten stieß er mit 
  dem Fuß zurück, und noch ehe Arsakis reagieren konnte, hatte er die 
  Klinge des Katana an seiner Kehle.


  »Halte ein in deiner Raserei, Perser«, zischte Torn. »Oder willst 
  du tatsächlich den Kopf verlieren?«


  Arsakis erstarrte. Sein Blick war starr und durchdringend, und es war offensichtlich, 
  dass sein Verstand nur noch an einem seidenen Faden hing. Dennoch schien die 
  Vernunft noch Oberhand zu behalten. Er sah ein, dass er keine Chance hatte, 
  und ließ wutschnaubend seine Waffe sinken.


  »Ist hier noch jemand, der das Verlangen verspürt, seine Klinge in 
  Blut zu baden?«, wandte sich Torn an die Übrigen, die mit gezückten 
  Waffen umherstanden. »Dann soll er vortreten und es mit mir aufnehmen, 
  statt sich an Schwächeren zu vergreifen? Also, was ist?«


  Die Soldaten starrten ihn an. Einige von ihnen ließen beschämt die 
  Köpfe sinken.


  »Ich weiß, dass ihr alle Angst habt, und dass ihr den unwiderstehlichen 
  Drang verspürt zu töten. Aber euer Los wird nicht besser, wenn ihr 
  diesem Drang nachgebt. Im Gegenteil. Habt ihr erst den Pfad des Bösen beschritten, 
  lässt er euch nicht mehr los. Es sind nicht eure Kameraden, die euch bedrohen, 
  es ist dieser düstere Ort. Es ist ein Ort des Bösen, an dem wir gefangen 
  sind. Daran denkt, wenn euch die Raserei wieder überkommen will. Versucht 
  Ruhe zu bewahren und das innere Gleichgewicht. Habt ihr verstanden?«


  Stiere Blicke, aber hier und dort auch ein Nicken.


  »Und?«, fragte Torn. »Ist jetzt noch einer hier, der es mit mir 
  aufnehmen will?« Breitbeinig, das Schwert in beiden Händen, stand 
  der Wanderer da – aber keiner der Soldaten schien Lust zu haben, sich mit 
  ihm anzulegen. Ihr Blutrausch war verflogen, und sie trollten sich wie ihr Anführer.


  »Ihr müsst lernen, eure Gefühle zu kontrollieren«, gab Torn 
  ihnen mit auf den Weg. »Andernfalls werden sie euch an diesem Ort töten.«


  Lydia war zu ihm getreten, Unverständnis in ihren blassen Zügen. »Wieso 
  kümmert es dich, ob sie sich gegenseitig umbringen?«, fragte sie. 
  »Es sind Perser, unsere Feinde.«


  »Jetzt nicht mehr«, verbesserte Torn. »An diesem Ort sind wir 
  alle nur noch Menschen. Feindschaft unter den Sterblichen gibt es nicht mehr, 
  wenn man erst begriffen hat, wo die wahre Bedrohung liegt.«


  »Und deshalb setzt du dich für sie ein? Wo sie dich noch vor wenigen 
  Stunden bis aufs Blut gequält haben?«


  »Bis vor wenigen Stunden.« Der Wanderer nickte. »Das ist vorbei. 
  Wenn wir diesen Ort nicht wieder verlassen, werden in den nächsten Stunden 
  die meisten dieser Männer den Verstand verlieren und zu kriegerischen Bestien 
  mutieren. Das ist es, was die Grah'tak wollen.«


  Erneut trat er an den Rand der Plattform.


  Die Perser waren keine Ausnahme.


  Auch auf anderen Plattformen zeigte die Präsenz des Bösen, die sich 
  wie ein Messer in das Bewusstsein der Menschen bohrte, Wirkung.


  Einige der Marines lieferten sich ein wüstes Feuergefecht, und die Indianer 
  hatten damit begonnen, sich gegenseitig zu skalpieren, während die preußischen 
  Gardisten mit ihren Bajonetten aufeinander losgingen. Terror und Wahnsinn allenthalben. 
  Die Menschen waren dabei, ihre Menschlichkeit aufzugeben und zu Dienern des 
  Bösen zu werden. Ihr Geschrei lag in der Luft und scholl durch den Trichter.


  »Wir müssen hier raus«, beschloss Torn, »und zwar alle. 
  Ich muss herausfinden, wo wir hier sind und was die Grah'tak von uns wollen. 
  Je rascher, desto besser.«


  »Ich werde mit dir kommen«, sagte Lydia, und Torn widersprach nicht.


  An diesem düsteren Ort gab es keinen Platz, wo sie in Sicherheit war.

 


  Minenkolonie Kalderon,


  zur selben Zeit ...


  Kerok Ghul reckte seinen Hals und sog die dünne Luft in seine Lungen. Die 
  wenige Atmosphäre, die Kalderon noch besaß, war durchsetzt von giftigen 
  Gasen, und der Planet selbst verdiente diese Bezeichnung nicht.


  Denn Kalderon besaß keine Kugelform mehr, war keine Welt im herkömmlichen 
  Sinn, sondern ein riesiger Kessel aus erstarrter Schlacke, den die Grah'tak 
  zur Minenkolonie gemacht hatten. Von Tausenden sterblicher Sklaven wurde hier 
  der Rohstoff für das Brak'tar abgebaut, den Dämonenstahl, aus dem 
  die Waffen und Kampfmaschinen der Grah'tak gefertigt wurden.


  Natürlich hatte Kalderon nicht immer einen so desolaten Anblick geboten 
  – einst war es eine blühende Welt gewesen, im Verbund der Alten Allianz, 
  die allerdings den Fehler begangen hatte, sich im Krieg den Wanderern anzuschließen 
  und gegen die Grah'tak zu kämpfen. Daraufhin hatte Kalderon eine höchst 
  unerfreuliche Begegnung mit einem Weltenzerstörer gehabt, der von dem Planeten 
  nicht mehr übrig gelassen hatte als einen dunklen Kessel aus kaltem, starrem 
  Fels, gegen den Kerok Ghuls Orrochis geradezu eine blühende Oase war.


  Der Akul'rak genoss den Anblick der Zerstörung, den Kalderon bot. Das Knallen 
  der Peitschen und das Stöhnen der Geschundenen drang bis an den Rand des 
  Tausende von Kilometern durchmessenden Kessels. Hier, zwischen schroff aufragenden 
  Felsen, wollte sich Ghul mit den beiden Grah'tak treffen, die er zunächst 
  schmählich hintergangen hatte und deren Hilfe er nun wieder brauchte. Glücklicherweise, 
  dachte Kerok Ghul, wussten sie nicht, dass er es gewesen war, der Mathrigos 
  Agenten auf sie gehetzt hatte.


  »Ghul«, sagte jemand, und der Akul'rak fuhr alarmiert herum. Wie es 
  vereinbart worden war, war er allein zu der Unterredung gekommen, allerdings 
  verbarg er unter seinem Umhang eine Axt, mit der er sich seiner Haut erwehren 
  konnte.


  Hinter einem der Felsen trat Gorgon hervor, der Anführer der kriegerischen 
  Rasse der Khor'makh. Die Khor'makh waren grobschlächtige Kreaturen, von 
  deren klobigen Häuptern sich Furcht erregende Hörner erhoben. Krieg 
  zu führen und zu zerstören war für sie das höchste Glück, 
  worin sie den Akul'rak ähnlich waren – allerdings nahmen die Stacheldämonen 
  für sich in Anspruch, weitaus intelligenter und zäher zu sein. Dass 
  Gorgon und Kerok Ghul einander hassten, war ein offenes Geheimnis, aber Mathrigo 
  hassten sie beide noch mehr.


  »Hallo, Gorgon«, sagte Ghul und rang sich ein Grinsen ab, das seine 
  stacheligen Züge verzerrte. »Wer hätte gedacht, dass wir uns 
  so bald wiedersehen?«


  »Was willst du?«, schnaubte der Khor'makh. »Ich habe genug von 
  deinen verrückten Ideen – die letzte hätte mich beinahe mein 
  Rakh und mein Leben gekostet.«


  »Ich habe gehört, dass Mathrigos Kettenhunde dir auf den Fersen sind«, 
  heuchelte Kerok Ghul. »Nimm meine tiefste Anteilnahme dafür.«


  »Ins Ma'thruk damit«, wetterte Gorgon. »Wer weiß, ob nicht 
  du selbst es gewesen bist, der uns die Spione auf den Hals gehetzt hat.«


  »Vorsicht«, sagte der Akul'rak und griff unbemerkt unter seinen Umhang, 
  um rasch den Griff der Axt zu fassen. »Du sprichst Verdächtigungen 
  aus, die du nicht beweisen kannst, Gorgon. Außerdem glaube ich dir nicht, 
  dass du genug von meinen Plänen hast – sonst wärst du nicht hier.«


  »Damit hat er Recht«, stimmte eine andere, seltsam zischelnde Stimme 
  zu, und Kerfatis, die Oberste der Shikan'tar, tauchte auf. Das wispernde Echo, 
  das ihre Stimme normalerweise begleitete, fehlte diesmal, denn Kerfatis' telepathisch 
  begabte Schwestern, die gewöhnlich jedes ihrer Worte wiederholten, waren 
  nicht dabei. »Allerdings solltest du einen wirklich guten Grund haben, 
  uns hierher zu zitieren, Ghul.«


  »Den habe ich«, versicherte der Akul'rak, »und schon in Kürze 
  werdet ihr mir dankbar dafür sein, dass ich euch hergerufen habe. Unser 
  letzter Versuch, Mathrigo zu stürzen, war ein Debakel, das gebe ich zu. 
  Aber nun habe ich herausgefunden, wo sich unser zutiefst verhasster Herrscher 
  aufhält, und ihr werdet mir zustimmen, dass dies alles ändert.«


  »Wovon sprichst du?«, fragte Kerfatis.


  »Ich weiß jetzt, wohin sich Mathrigo nach der letzten Versammlung 
  im Math'ra'krat zurückgezogen hat. Erinnert ihr euch? Er sagte, dass er 
  das Cho'gra verlassen würde, und das hat er auch getan. Er ist nach Ascalot 
  gegangen.«


  »Nach Ascalot?« Kerfatis' schlangenhafte Gestalt wand sich in sichtlichem 
  Unbehagen.


  »Und?«, fragte Gorgon unbeeindruckt. »Was soll es damit schon 
  auf sich haben? Ascalot ist einst eine Welt des Feindes gewesen, aber sie wurde 
  zerstört, schon vor langer Zeit. Es gibt dort nicht mehr Leben als hier 
  oder in den trostlosen Rakhs, die uns Mathrigo zugeteilt hat.«


  »Damit hast du Recht«, räumte Kerok Ghul ein, »aber du vergisst, 
  dass unser erlauchter Herrscher einst selbst ein Sterblicher gewesen ist. Auch 
  wenn es Äonen zurückliegen mag – einst war er ein Wanderer, und 
  er kennt und weiß viele Dinge, die uns verborgen sind.«


  »Und? Glaubst du, er hatte Sehnsucht nach alten Zeiten?«


  »Du bist ein Dummkopf, Gorgon«, schnaubte Kerok Ghul. »Als ich 
  davon erfuhr, war mir klar, dass Mathrigo einen bestimmten Plan verfolgt. Ich 
  wusste, dass es nicht Sentimentalität sein konnte, die ihn nach Ascalot 
  getrieben hat.«


  »Sicher nicht«, pflichtete Kerfatis ihm bei. »Aber was ist es 
  dann gewesen?«


  »Ich will es euch sagen«, erwiderte Ghul und legte eine Kunstpause 
  ein, der dramatischen Wirkung wegen. »Er sucht die Festung am Rande der 
  Zeit«, eröffnete er dann, jedes einzelne Wort betonend, und genoss 
  die Verblüffung in den Gesichtern seiner Mitverschwörer.


  »Die Festung am Rande der Zeit?«, zischte Kerfatis. »Du meinst 
  jenen Ort, an dem die letzte Schlacht geschlagen wurde? An dem wir die Wanderer 
  bezwangen?«


  »Genau.« Kerok Ghul nickte. »Wie wir wissen, wurde die letzte 
  Festung an einen anderen Ort versetzt, in eine Dimension außerhalb dieser 
  Wirklichkeit, in die wir Grah'tak nicht vordringen können. Sie befindet 
  sich im Besitz der Lu'cen.«


  »Also«, schnaubte Gorgon, »weshalb sorgen wir uns, wenn Mathrigo 
  der Zutritt zur Festung verwehrt ist? Er ist ein Grah'tak wie wir, oder nicht?«


  »Keineswegs.« Ghul schüttelte sein stachelbewehrtes Haupt. »Er 
  ist ein Glu'takh, ein niederer Emporkömmling, und das bedeutet, dass er 
  einst sterblich gewesen ist. Mathrigo würde sich nicht für die Festung 
  interessieren, wenn er nicht einen Weg gefunden hätte, sich ihrer zu bemächtigen 
  – und wenn ihm das gelingen sollte, wird er unerreichbar für uns.«


  »Du hast Recht«, stimmte Kerfatis zu. »Er könnte von der 
  Festung aus herrschen und müsste keinen Feind mehr fürchten, und der 
  Widerstand gegen ihn würde zusammenbrechen.«


  »Das ist es, worauf er aus ist«, war Kerok Ghul sicher, »und 
  ich habe euch gerufen, meine geschätzten Feinde, weil wir nur gemeinsam 
  die Macht besitzen, ihn daran zu hindern.«


  »Was hast du vor?«, fragte Gorgon skeptisch.


  »Ich will ihn angreifen.«


  »Was? Bist du verrückt? Schon eine Verschwörung gegen Mathrigo 
  ist gefährlich und kann uns allzu leicht den Sturz ins Ma'thruk eintragen. 
  Aber einen offenen Krieg gegen ihn zu riskieren ...«


  »Wir haben keine andere Möglichkeit«, beharrte Kerok Ghul. »Wenn 
  wir Mathrigo jetzt gewähren lassen, wird er schon in Kürze unangreifbar 
  sein. Jetzt ist die Zeit zum Zuschlagen – schon in Kürze wird es zu 
  spät dafür sein. Du sagst, es ist gefährlich, einen offenen Krieg 
  gegen Mathrigo zu führen? Ich gebe dir Recht. Aber wie sicher, glaubst 
  du, wird es für uns sein, wenn Mathrigo erst die schützenden Türme 
  der Festung um sich weiß?«


  »Ghul hat Recht«, sagte Kerfatis. »Wenn Mathrigo nicht mehr auf 
  Unterstützung aus dem Math'ra'krat angewiesen ist, wird er einen gnadenlosen 
  Feldzug gegen all jene führen, die es gewagt haben, ihn herauszufordern. 
  Und da wir alle auf seiner Liste stehen, haben wir Schlimmes zu befürchten.«


  »Ganz meine Meinung.« Ghul nickte. »Die Zeit, um zuzuschlagen, 
  ist jetzt. Wenn wir noch länger zögern, wird Mathrigo dies für 
  sich nutzen, und eine dunkle Zeit wird über alle reinblütigen Rassen 
  hereinbrechen, wenn der Glu'takh zum Vernichtungsschlag ausholt. Also, was ist?«


  Kerfatis und Gorgon tauschten einen langen Blick.


  »Er hat Recht«, meinte die Shikan'tar, »in jeder Hinsicht. Wir 
  haben zu spüren bekommen, was es heißt, von Mathrigos Agenten gejagt 
  zu werden. Gelingt es uns, ihn zu stürzen, wird uns niemand mehr verfolgen.«


  »Und wenn schon«, schnaubte Gorgon. »Wenn wir einen offenen Schlagabtausch 
  riskieren und unterliegen, werden wir uns davon nie mehr erholen. Ich denke, 
  wir sollten vorsichtig sein und ...«


  »Vorsichtig sein?«, fragte Kerok Ghul. »Ist das deine ganze Weisheit, 
  Khor'makh? Wo ist dein Mut geblieben, deine Tapferkeit? Ich kann mich an Zeiten 
  erinnern, in denen du anders gesprochen hast.«


  »Rede, was du willst. Aber ich bin Mathrigos Agenten gerade erst entkommen. 
  Wenn ich mich jetzt offen zeige, laufe ich Gefahr, von einem seiner Meuchelmörder 
  getötet zu werden. Das Risiko bin ich nicht bereit einzugehen.«


  »Und wenn ich es für dich eingehe?«


  »Wie meinst du das?«


  »Ganz einfach. Du gibst mir deine Krieger, und ich führe den Krieg 
  gegen Mathrigo allein.«


  Gorgon schaute ihn verwundert an. »Khor'makh-Krieger unter dem Kommando 
  eines Akul'rak?«, fragte er.


  »Hast du einen besseren Vorschlag?«


  Gorgon zögerte, schien einen inneren Konflikt auszutragen.


  Einerseits reizte ihn wohl der Gedanke, Mathrigo vernichtend zu schlagen – 
  andererseits widerstrebte ihm offenbar die Vorstellung, seinen Erzfeind zum 
  Oberbefehlshaber seiner Kriegshorden zu machen. Schließlich jedoch schien 
  seine Rachsucht zu siegen.


  »Also gut«, knurrte er leise. »Ich bin einverstanden.«


  »Gut.« Kerok Ghul nickte. »Und was ist mit dir, Kerfatis?«


  Die Shikan'tar lächelte auf ihre verschlagene Art und Weise. »Meine 
  Kriegerinnen sind, wie du weißt, ebenso lautlos wie tödlich. Nicht 
  von ungefähr sind sie weithin gefürchtet. Aber ich denke nicht, dass 
  mein Platz an ihrer Spitze sein sollte ...«


  »Du willst dich ebenfalls im Hintergrund halten?«, fragte Ghul und 
  gab sich Mühe, seinen inneren Triumph zu verbergen – die Verhandlungen 
  liefen noch um vieles besser, als er gehofft hatte.


  »Ja«, antwortete sie. »Ich werde dir das Kommando über die 
  Kriegerinnen der Shikan'tar übertragen.«


  »Dann ist es beschlossen.« Kerok Ghul nickte. »Ich werde das 
  vereinte Heer von Akul'rak, Shikan'tar und Khor'makh in die Schlacht und zum 
  Sieg führen. Glaubt mir, meine geschätzten Feinde – schon bald 
  wird Mathrigo vor uns am Boden liegen.«


  »So sei es«, erwiderten Kerfatis und Gorgon wie aus einem Munde und 
  grinsten breit – noch breiter jedoch war Kerok Ghuls Grinsen, der sich 
  in diesem Moment am Ziel seiner Wünsche wähnte.


  Nicht nur, dass seine Feinde seinen Plan, Krieg gegen Mathrigo zu führen, 
  unterstützten – sie hatten ihm auch den Oberbefehl über das Heer 
  übertragen. Also würden sie nicht dabei sein, wenn er den entscheidenden 
  Sieg errang, und er brauchte sich keine Gedanken darüber zu machen, wie 
  er sie wieder loswurde. Denn eines war Kerok Ghul inzwischen klar – dass 
  er selbst die Festung am Rande der Zeit erobern und dort seine Basis errichten 
  wollte.


  Was Mathrigo zustande brachte, das musste auch ihm gelingen. Auch wenn er kein 
  ehemaliger Wanderer war – Kerok Ghul kannte jemanden, der auf der Festung 
  am Rande der Zeit einst ein und aus gegangen war, und zufälligerweise hatte 
  er eine Agentin in seiner unmittelbaren Nähe.


  Er musste sich mit Carnia in Verbindung setzen.


  Der Wanderer durfte nicht sterben.


  Noch nicht.


  Zuerst musste er ihm den Weg zur Festung am Rande der Zeit ebnen. Und wenn Kerok 
  Ghuls Banner erst auf den Zinnen wehte, würde er selbst den Knochenthron 
  besteigen und sich zum Herrscher ausrufen – und die Khor'makh und Shikan'tar 
  würden leer ausgehen.


  So einfach war das ...

 


  Unbekannter Ort,


  unbekannte Zeit


  »Dort hinaus!«


  Lydia, die am Bug der Dämonenscheibe stand, deutete auf eine dunkle Öffnung, 
  die in der Wand des Trichters klaffte. Torn betätigte die Steuerung, ließ 
  die Scheibe nach links abschmieren und hielt auf die Öffnung zu.


  Auf der Suche nach einem Weg von der Plattform war Torn auf den Gedanken gekommen, 
  kurzerhand eine der Dämonenscheiben zu kapern, auf denen die Wächter 
  der Grah'tak durch die Luft schwebten. Winkend hatte er auf sich aufmerksam 
  gemacht und es geschafft, einen Chaoskämpfer anzulocken. Mit einem todesmutigen 
  Satz über den gähnenden Abgrund war er von der Plattform auf die Scheibe 
  gesprungen und hatte den Chaoskämpfer in die Tiefe befördert. Von 
  den anderen Wächtern hatte niemand die Aktion bemerkt, und selbst wenn, 
  wäre es ihnen vermutlich gleichgültig gewesen. Gemeinschaftssinn war 
  nicht gerade das, was die Grah'tak auszeichnete.


  Geschickt lenkte Torn das Vehikel, das aus wenig mehr bestand als einer Scheibe 
  aus Brak'tar, die von einem leuchtenden Kraftfeld negativer Energie in der Luft 
  gehalten wurde, durch die Öffnung. Auf der anderen Seite lag ein Stollen, 
  durch den der Wanderer die Dämonenscheibe steuerte. Wände aus Brak'tar, 
  aus denen fremdartige Apparaturen ragten, erstreckten sich zu beiden Seiten, 
  beleuchtet von einem unheimlichen Schimmern.


  Der Hauptkorridor wurde von mehreren Quergängen gekreuzt. In einen davon 
  bog Torn ab. Ein steil abfallender Schacht führte in die Tiefe, und je 
  weiter Torn und Lydia ihm folgten, desto deutlicher konnten sie das dumpfe, 
  unheimliche Wummern hören.


  Der Wanderer kannte dieses Geräusch nur zu gut. Es stammte von den riesigen 
  Nekronergen-Reaktoren, die die Schiffe der Grah'tak antrieben. Also hatte sich 
  sein Verdacht bestätigt: Sie befanden sich auf einem Transportschiff, irgendwo 
  im Universum ...


  Ich muss herausfinden, wo wir sind und was wir hier sollen – und ich 
  muss einen Weg finden, das verdammte Ding zu stoppen und es zu seinem Ausgangspunkt 
  zurückzubringen, ehe alle Menschen an Bord den Verstand verlieren.


  Der Wanderer ließ die Scheibe herumwirbeln und schlug die Gegenrichtung 
  ein. Irgendwo im vorderen Teil des Schiffes musste die Zentrale sein, von der 
  aus der Gigant gesteuert wurde. Dorthin musste Torn.


  »Festhalten«, raunte er Lydia zu und holte das Äußerste 
  aus der Dämonenscheibe heraus. Mit atemberaubender Geschwindigkeit schoss 
  sie durch die Gänge des Schiffes. Träger aus Brak'tar, die wie riesige, 
  gewölbte Knochen aussahen, stützten die Korridore, und hin und wieder 
  mussten Barrieren aus negativer Energie passiert werden.


  Jede dieser Barrieren kostete den Wanderer Kraft. Torn merkte, wie seine Energiereserven 
  nachließen und die kalte Aura des Bösen in seinem Bewusstsein immer 
  präsenter wurde. Auch Lydia wirkte angespannt. Obwohl sie all ihren Mut 
  zusammennahm und sich nichts anmerken lassen wollte, konnte die Gegenwart des 
  Bösen auch auf sie nicht ohne Wirkung bleiben.


  Die Gänge waren bald weit, dann wieder eng und gewunden. So schnell es 
  ging, steuerte Torn die Flugscheibe weiter hinauf, der Brücke entgegen. 
  Dabei fiel ihm auf, dass das Schiff kaum besetzt war. Die Gänge waren leer, 
  weder Ock'mar noch Grak'ul waren zu sehen, von denen es sonst nur so wimmelte. 
  Abgesehen von den Wächtern auf ihren Dämonenscheiben schien es kaum 
  Grah'tak auf dem Schiff zu geben, dafür jede Menge Menschen.


  Wenn ich nur wüsste, was das zu bedeuten hat ...


  Unvermittelt endete der Korridor und entließ den Wanderer und die 
  Frau unter eine riesige Kuppel, die nur ein flimmerndes Energiefeld von der 
  Schwärze und dem Vakuum des Weltraums trennte.


  Der Anblick war ebenso überwältigend wie bestürzend.


  Denn ringsum, wohin der Wanderer auch blickte, sah er Schiffe der Grah'tak.


  Kreuzer der Barrok-Klasse mit ihren charakteristischen Lanzen, die vernichtendes 
  Nekronergen zu schleudern vermochten; Crush'tar-Transporter, in deren dunklen 
  Eingeweiden die gefürchteten Kampfmaschinen auf ihren Einsatz warteten; 
  Skelettschiffe, die aussahen wie riesige Drachen, deren Inneres nach außen 
  gestülpt worden war; Blutgaleeren, deren Laderäume zum Bersten gefüllt 
  waren mit Tod und Verderben; dazu unzählige Stahlfalken, die wie Insekten 
  zwischen den Schiffen umherschwirrten.


  Und in der Mitte des Pulks schwebten vier mit riesigen Brak'tar-Platten gepanzerte 
  Transportschiffe, die die Form umgestülpter Kegel besaßen, mit einer 
  schimmernden Kuppel auf der Basis. Torn nahm an, dass auch sie sich auf einem 
  solchen Schiff befanden – der enorme Trichter mit den Plattformen stellte 
  das Innere des umgedrehten Kegels dar. Und vorausgesetzt, dass die anderen Schiffe 
  die gleiche Ladung führten wie dieses, hatten die Grah'tak rund fünfhunderttausend 
  Sterbliche entführt, um sie an einen unbekannten Ort zu transportieren.

 Eine halbe Million.

 Wozu, bei allen Welten, brauchen die Grah'tak so viele Menschen? Weshalb 
  haben sie diese Kriegsflotte zusammengezogen? Was ist ihr Ziel?


  Vor dem Beginn der Zeitrechnung, lange vor den Wanderern, als die Grah'tak 
  noch im Subdaemonium gefangen gewesen waren, hatten sie keine Schiffe benötigt. 
  Erst das Immansium und seine Physik hatten die Grah'tak dazu gezwungen, sich 
  solcher Fortbewegungsmittel zu bedienen, weil das Kha'tex, der Dämonenschlund, 
  der Zeit und Raum verband, längst nicht allen Dämonen offenstand. 
  Aber im Lauf der Äonen und durch die Verbindung von Technik und dunkler 
  Magie waren die Grah'tak wahre Meister darin geworden, Kriegsmaschinen und Schiffe 
  zu bauen, die eine Spur der Zerstörung im Universum hinterlassen hatten. 
  Und nun schien es erneut so weit zu sein ...


  Die Grah'tak bereiten einen Großangriff vor – aber gegen wen und 
  worauf? Haben sie es erneut auf die Erde abgesehen?


  Der Gedanke entsetzte den Wanderer, und er musste die Nervosität niederkämpfen, 
  die in ihm aufstieg.


  Lydia kniff die Lippen zusammen und schwieg. Der Wanderer versuchte sich auszumalen, 
  was sie in diesem Augenblick empfinden mochte, aber er konnte es sich nicht 
  im Entferntesten vorstellen. Ihr musste all das vorkommen wie ein schrecklicher 
  Albtraum – nur dass es kein Erwachen gab.


  Torn war klar, dass sie auf etwas Großes, etwas sehr Großes gestoßen 
  waren, und er nahm an, dass es kein bloßer Zufall war, der ihn hierher 
  geführt hatte. Schon mehrfach hatten die Mächte der Ewigkeit die Hand 
  im Spiel gehabt und dafür gesorgt, dass er stets dorthin gelangt war, wo 
  es Arbeit zu erledigen gab – und diese Sache sah nach einer Menge Arbeit 
  aus ...


  Jetzt erst nahm der Wanderer wahr, dass sie nicht allein waren unter der Kuppel. 
  Unter dem Scheitel der schimmernden Energieblase schwebte eine weitere Dämonenscheibe, 
  die einigen Dutzend Grah'tak Platz bot. Von dort aus wurde das Schiff gesteuert. 
  Torn sah die Far'ruk an den Konsolen sitzen.


  Durch lange Schläuche, die sich wie Schlangen wanden und zu leben schienen, 
  waren die telepathisch begabten Far'ruk mit den Kontrollen des Schiffes verbunden. 
  Ihre fetten, von Giftdrüsen besetzten Körper schimmerten im grünen 
  Licht. Die Augen hatten sie geschlossen, was erklärte, weshalb sie Torn 
  und Lydia nicht gesehen hatten, und sie waren zu konzentriert auf ihre Aufgabe, 
  als dass sie ihre Präsenzen wahrgenommen hätten.


  Wenn ich Kontrolle über das Schiff erlangen will, ist das die richtige 
  Adresse – aber werde ich es mit derart vielen Far'ruk aufnehmen können?


  Dem Wanderer blieb keine Zeit, darüber nachzudenken. Entschlossen zückte 
  er sein Schwert, und auch Lydia, die erkannte, was er vorhatte, hob ihre Klinge.


  Das Katana in der einen, das Steuer der Dämonenscheibe in der anderen Hand, 
  setzte Torn zum Sturzflug an, stieß wie ein apokalyptischer Reiter auf 
  die Far'ruk herab, die ihn nicht kommen sahen.


  Es entsprach nicht den Idealen eines Wanderers, sich auf einen Gegner zu stürzen, 
  der sich seiner nicht erwehren konnte, aber in diesem Fall sah Torn keine andere 
  Möglichkeit.


  Nicht, wenn er noch eine Chance haben wollte, die hunderttausend Menschen zu 
  retten, die im Inneren des Trichterschiffes gefangen waren.


  »Jetzt!«, rief er, als die Scheibe an der Brückenplattform vorbeischwebte, 
  und Lydia und er sprangen. Der Wanderer beschrieb einen Salto durch die Luft 
  und landete zwischen den Far'ruk, die jetzt aus ihrer Konzentration erwachten. 
  Torn ließ sein Katana durch die Luft wirbeln und wollte im nächsten 
  Moment zuschlagen, als ihn ein greller Lichtschein blendete.


  Der Wanderer fuhr herum und blickte zum Kuppeldach hinauf. Der Weltraum schien 
  plötzlich in loderndem Feuer zu explodieren und ein gleißender Riss 
  bildete sich quer durch die Schwärze des Alls.


  Was geschieht hier?, fragte sich Torn – und ahnte, dass ihm die 
  Antwort nicht gefallen würde ...


 

 

6.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  »Und du hast nicht den geringsten Verdacht, Schüler? Wäge deine 
  Antwort wohl.«


  Hauptmann Hephram stand vor Ferrotor, und das eine Auge auf der Stirn des Haloi 
  blickte den jungen Wanderer durchdringend an. Ferrotor merkte, wie ihm unwohl 
  wurde in seiner Haut, aber er hielt dem Blick des Hauptmanns stand.


  »Nein«, erwiderte er mit fester Stimme. »Ich habe keinen Verdacht, 
  wer Phylan ermordet haben könnte. Und ich kann mir auch nicht im Geringsten 
  vorstellen, wer eine so grausame und verwerfliche Tat begehen könnte.«


  »Dieses Unvermögen teilen wir, mein junger Schüler«, sagte 
  Meister Machiel und legte seine Hand auf Ferrotors Schulter – wohl nicht 
  so sehr, um ihn zu beruhigen, als um sich selbst zu stützen.


  Seit der Meister von Phylans Tod erfahren hatte, schien er um Jahre gealtert 
  zu sein. Das Entsetzen über die schreckliche Nachricht stand ihm noch immer 
  ins Gesicht geschrieben, obwohl es bereits am frühen Morgen gewesen war, 
  als man Phylan leblos im Versammlungssaal aufgefunden hatte. Jetzt war es später 
  Nachmittag, und Hephram, der als letzter Custos der Ordensburg mit den Ermittlungen 
  beauftragt worden war, hatte noch immer keinen Hinweis darauf, wer der Täter 
  sein könnte.


  »Und du hast auch keine Ahnung, was Phylan im Versammlungsraum gewollt 
  haben könnte?«, hakte er weiter nach.


  »Nein«, erwiderte Ferrotor und zuckte mit den Schultern. Je mehr er 
  dem Hauptmann frech ins Gesicht log, desto geübter wurde er darin. Eine 
  Euphorie erfüllte ihn, wie er sie nie zuvor gekannt hatte, und je länger 
  und ratloser die Gesichter von Machiel und Hephram wurden, desto größer 
  wurde sie. Ferrotor fühlte sich überlegen und unantastbar. Er hatte 
  das Tabu gebrochen, hatte die beiden größten Frevel begangen, die 
  ein Wanderer begehen konnte, und das in einer einzigen Nacht.


  Er hatte seinesgleichen verraten – und er hatte einen seiner Mitbrüder 
  ermordet ...


  »Ich verstehe das nicht«, sagte Meister Machiel zum ungezählten 
  Mal an diesem Tag, der grau und wolkenverhangen war. Durch die hohen Fenster 
  fiel fahles Licht. »Ich verstehe nicht, weshalb Phylan seinen Gort zu so 
  später Stunde verlassen hat. Er wusste, dass es nicht erwünscht ist, 
  und es war nicht seine Art, Verbote zu missachten. Besteht nicht auch die Möglichkeit, 
  dass er an einem anderen Ort ermordet und erst danach in den Saal geschafft 
  wurde?«


  »Das denke ich nicht, Meister Machiel.« Hephram schüttelte den 
  Kopf. »Sowohl Phylans Gort als auch die Verbindungsgänge zum Meistertrakt 
  wurden sorgfältig abgesucht. Nirgendwo fanden sich Spuren. Der Mord muss 
  dort geschehen sein, wo wir die Leiche fanden.«


  »Was für ein schreckliches Ende«, hauchte Meister Machiel tonlos. 
  »Phylan war eine meiner größten Hoffnungen – genau wie 
  du, Ferrotor.«


  »Ich danke Euch, Meister Machiel«, erwiderte Ferrotor und verbeugte 
  sich heuchlerisch. »Eure Großmut beschämt mich in Anbetracht 
  der traurigen Ereignisse. Darf ich mich jetzt zurückziehen, um meiner Trauer 
  nachzugehen, Hauptmann Hephram? Oder habt Ihr noch weitere Fragen an mich?«


  »Nur eine noch«, gab Hephram zurück, der Ferrotor aus irgendeinem 
  Grund nicht zu trauen schien. Zwar hatte sich der junge Wanderer bislang weder 
  in Widersprüche verstrickt, noch gab es sonst Grund, seiner Aussage zu 
  misstrauen. Aber Hephram schien wie viele Haloi einen ausgeprägt empathischen 
  Geist zu besitzen, der ihn skeptisch machte. »Was hast du in der vergangenen 
  Nacht getan, Ferrotor? Wo bist du gewesen?«


  »Ich war in meinem Gort und habe geschlafen«, erwiderte Ferrotor, 
  ohne mit der Wimper zu zucken. »Die Kampfübungen des Tages haben mich 
  angestrengt. Ich brauchte Erholung.«


  »Das stimmt«, pflichtete Meister Machiel ihm bei. »Auch Phylan 
  war müde. Ich habe die beiden in den letzten Tagen nicht geschont, um sie 
  auf ihren Einsatz an der Front vorzubereiten.«


  »Kannst du beweisen, dass du deinen Gort die Nacht über nicht verlassen 
  hast?«


  »Ihr könnt meinen Türwächter befragen«, gab sich Ferrotor 
  ahnungslos.


  »Türwächter lassen sich manipulieren«, knurrte Hephram. 
  »Jeder Novize im ersten Jahr weiß das. Ich werde nicht ...«


  »Hauptmann Hephram!«, entrüstete sich Meister Machiel. »Ist 
  das denn wirklich nötig? Ferrotor hat genau wie wir einen Bruder verloren, 
  der zudem noch sein Freund und Kommilitone war.«


  »Nun, wie ich hörte, gab es Rivalitäten zwischen den beiden ...«


  »Und Sie glauben, Ferrotor wäre deshalb zu einem Mord fähig?« 
  Machiel blickte den Hauptmann zweifelnd an. »Bei allen Mächten, Hephram, 
  wohin kommen wir, wenn wir uns jetzt schon gegenseitig des Mordes verdächtigen 
  und einander misstrauen?«


  »Mit Verlaub, Meister Machiel – das ist meine Aufgabe. Ich habe Befehl, 
  Phylans Mörder zu finden und zur Rechenschaft zu ziehen.«


  »Aber nicht in unseren eigenen Reihen!«, rief Machiel aus. »Sehen 
  Sie denn nicht, wohin das führt? Begreifen Sie nicht, dass das ihr 
  Plan ist? Dass wir damit genau das tun, was die Grah'tak von uns wollen? Sie 
  wollen Zwietracht unter uns bringen, denn unsere Einheit, das wissen die Finsteren 
  genau, ist unsere letzte und beste Waffe. Solange wir zusammenstehen, wird der 
  Orden der Wanderer nicht untergehen, aber wehe uns, wenn wir vom Pfad der Einheit 
  abrücken.«


  Hephram kniff die Lippen zusammen. Sein Auge blickte auf Ferrotor, musterte 
  ihn noch einmal von Kopf bis Fuß. Dann nickte er.


  »Natürlich, Meister Machiel. Ihr habt natürlich Recht. Verzeiht 
  meine unbedachten Worte. Der Mörder kann kein Angehöriger der Bruderschaft 
  sein, er muss von außen kommen. In den letzten Wochen haben die malumetrischen 
  Detektoren mehrmals ausgeschlagen, ohne dass wir einen Grah'tak finden konnten. 
  Möglicherweise ist es unserem Feind gelungen, einen Weg zu finden, die 
  Überwachung zu umgehen.«


  »Das ist schlimm genug«, sagte Meister Machiel leise. »Finden 
  Sie einen Weg, die Lücke im Sicherheitssystem zu schließen, ehe noch 
  mehr Wanderer hinterrücks gemeuchelt werden. Aber erhalten Sie uns den 
  wenigen Frieden, den wir noch haben.«


  »Zu Befehl, Meister Machiel.« Hephram verbeugte sich und wandte sich 
  ab. Er verließ den Unterrichtsraum, jedoch nicht ohne Ferrotor noch einen 
  warnenden Blick zuzuwerfen.


  Der junge Wanderer bemerkte es wohl, aber es interessierte ihn nicht. Nur am 
  Anfang hatte sich sein Gewissen gemeldet, und nur für einen kurzen Augenblick. 
  Darauf war in seinem Inneren die Überzeugung gereift, dass er genau das 
  Richtige getan und dass Phylan genau das bekommen hatte, was er verdient hatte.


  Was hatte er ihm auch hinterherspionieren müssen? Was hatte er auch versucht, 
  ihn bei Meister Machiel auszustechen? Was hatte er sich eingebildet, besser 
  zu sein als er?


  Ein tiefes Seufzen entrang sich Meister Machiels Kehle.


  Der Schmerz, den sein Meister über den Tod Phylans empfand, erfüllte 
  Ferrotor mit grimmiger Genugtuung – in seinen Augen war es der gerechte 
  Ausgleich für die unzähligen Male, in denen der Meister ihm Phylan 
  vorgezogen hatte.


  »Mein guter Ferrotor«, sagte Machiel, »lass uns jetzt mit deinen 
  Übungen fortfahren. Trotz meiner Trauer darf ich nicht vergessen, dass 
  mein zweiter Schüler mir geblieben ist, der von nun an meine ganze Hoffnung 
  trägt.«


  »Stets zu Diensten, Meister Machiel«, erwiderte Ferrotor und verbeugte 
  sich so tief, dass sein Lehrer das verräterische Grinsen in seinem Gesicht 
  nicht sehen konnte.


  Machiel wusste es noch nicht, aber er hatte auch seinen zweiten Schüler 
  verloren ...

 


  Mathrigo erinnerte sich.


  In jenem Augenblick, der so unendlich lange zurücklag, hatte er sich stark 
  und unantastbar gefühlt.


  Er hatte sie alle getäuscht.


  Den misstrauischen Hephram, der wohl etwas geahnt hatte, ihm aber nichts hatte 
  nachweisen können. Und den alten Machiel, dessen Glaube an das Gute ihm 
  am Ende zum Verhängnis geworden war.


  Wie Phantome stiegen ihre Namen aus der Vergangenheit empor.


  Dass er sich gerade jetzt an sie erinnerte, in diesem Augenblick, war kein Zufall. 
  Denn zum einen empfand Mathrigo in dem Moment, als die Seelenschiffe sich formierten 
  und zu ihrer letzten Reise aufbrachen, genau dasselbe, das er damals gefühlt 
  hatte: Überlegenheit und unendliche Macht. Und zum anderen war er jenem 
  Ort, an dem sich damals alles entschieden hatte, in all den Äonen nie wieder 
  so nahe gewesen wie jetzt.


  Von der Brücke des Zerstörers Morkon aus blickte der Herrscher der 
  Dämonen auf die Kriegsflotte, die er zusammengezogen hatte – Skelettschiffe, 
  Blutgaleeren und Stahlfalken aus allen Teilen seines Machtbereichs. So beeindruckend 
  ihr Anblick war, hatten sie nur eine einzige Aufgabe: Die fünf keilförmigen 
  Schiffe zu bewachen, die in der Mitte der eindrucksvollen Formation schwebten. 
  Seelenschiffe.


  Frachter, die eigentlich dazu gebaut waren, sterbliche Sklaven zu transportieren 
  – niedere Wesen, für die es nicht lohnte, die Kräfte des Kha'tex 
  heraufzubeschwören. Nun jedoch erfüllten sie einen anderen Zweck, 
  denn die Plattformen der Seelenschiffe beförderten sterbliche Krieger, 
  Hunderttausende von ihnen, die Mathrigos Agenten aus allen möglichen Epochen 
  der Geschichte entführt hatten, ohne dass es allzu sehr aufgefallen war. 
  Denn das Letzte, was der Herrscher der Grah'tak jetzt wollte, war, die Aufmerksamkeit 
  der Lu'cen auf sich zu lenken. Die Richter der Zeit sollten von seinen Plänen 
  nichts erfahren und völlig überrascht werden. Wenn sie noch auf der 
  Festung am Rande der Zeit waren, so würden sie glauben, dass die Vergangenheit 
  wieder lebendig geworden war – denn wie einst würde der Angriff unerwartet 
  und aus dem Verborgenen erfolgen ...


  Ein Grah'tak vermochte die Festung nicht zu betreten, also hatte Mathrigo ein 
  anderes Heer aufgestellt – eines, das sich aus sterblichen Kriegern rekrutierte, 
  denen der Zutritt nicht verwehrt war. Die Festung am Rande der Zeit war von 
  den Lu'cen einst als Zufluchtsstätte für die Sterblichen eingerichtet 
  worden – dies würde ihr nun zum Verhängnis werden. Denn bis die 
  Seelenschiffe ihr Ziel erreichten, würde der Widerstand der Menschen gebrochen 
  sein. In ihrer Verzweiflung und ihrem Wahnsinn würden sie alles tun, was 
  man ihnen befahl – auch erbittert kämpfen, wenn es darauf ankam. Bis 
  zum letzten Blutstropfen ...


  Mathrigo grinste unter seiner Schädelmaske, während er zusah, wie 
  sich die Seelenschiffe vom Verband lösten. Laut den entschlüsselten 
  Koordinaten befand sich die Festung nicht weit entfernt. Dass sie dennoch nicht 
  zu sehen war, war nicht verwunderlich, denn die Lu'cen hatten sie an einem Ort 
  und zu einer Zeit verborgen, die weit entfernt war von allem, was existierte: 
  Im Numquam, der Dimension zwischen den Dimensionen, die an allen Orten zugleich 
  und zu jeder Zeit existierte – und auch wieder nicht.


  Gesichert wurde der Zugang zum Numquam durch eine Lichtbarriere, die nur ein 
  Wanderer aufheben konnte – und Mathrigo hatte einen Wanderer in seinen 
  Diensten ...


  Der teerschwarze Monitor aus durchsichtigem Brak'tar flammte auf, und als hätte 
  der Herrscher der Grah'tak ihn gerufen, erschienen die maskierten Züge 
  des Wanderers auf dem Bildschirm. Leuchtend blaues Plasma, dachte Mathrigo. 
  Das letzte Mal, als er es gesehen hatte, war der Träger ihm höchst 
  feindlich gesonnen gewesen ...


  »Und?«, fragte er nur.


  »Es ist alles vorbereitet«, gab der Wanderer zurück. »Wir 
  befinden uns jetzt auf Kurs zu den ermittelten Koordinaten, und wir ...«


  Er brach plötzlich ab, und durch die Kanzel der »Morkon« konnte 
  Mathrigo deutlich den Grund dafür sehen: Unmittelbar vor den Seelenschiffen, 
  quer durch den schwarzen Weltraum, hatte sich ein Riss gebildet, der sich rasch 
  ausbreitete – ein Riss im Gefüge von Raum und Zeit, gesichert durch 
  eine Lichtbarriere. Schon begann die Übertragung zwischen den Schiffsbrücken 
  undeutlich zu werden, das Bild verschwamm.


  »Es funktioniert!«, rief der Wanderer triumphierend und ballte die 
  Faust. »Wir haben die Koordinaten erreicht, Euer Lordschaft! Wir durchbrechen 
  die Barriere!«


  »So ist es gut«, erwiderte Mathrigo zufrieden. »Durchbrich die 
  Barriere und stoße vor ins Numquam, beschaffe wieder, was uns gehört. 
  Torn ist Geschichte, er kann uns nicht mehr aufhalten – uns gehört 
  die Zukunft! Führe mein Heer zum Sieg, mein Wanderer der Finsternis, und 
  bestelle diesen vermaledeiten Lu'cen schöne Grüße von mir, wenn 
  du sie ins ewige Verderben schickst.«


  »Das werde ich«, sagte der Wanderer noch, dann brach die Verbindung 
  zusammen.


  Und im nächsten Moment hatte sich der gleißende Riss so ausgeweitet, 
  dass Mathrigo und die Far'ruk auf der Brücke sich abwenden und die Augen 
  schirmen mussten.


  So schlagartig, wie er erschienen war, verschwand der Riss wieder – und 
  die Seelenschiffe mit ihm. Die Eroberung der Festung am Rande der Zeit hatte 
  begonnen.

 


  Es geschah innerhalb weniger Augenblicke, so rasch, dass Torn nicht begriff, 
  was vor sich ging.


  Gerade in dem Moment, als er sich mit erhobener Klinge auf den ersten Far'ruk 
  stürzen wollte, flammte das gleißende Licht auf, das den Wanderer 
  für einen Augenblick blendete und ihm die Sicht nahm.


  Als er Sekunden – oder Ewigkeiten? – später wieder sehen konnte, 
  waren die Far'ruk verschwunden. Statt ihrer klebte stinkender Dämonenschleim 
  an den Sitzen und Konsolen, und die Verbindungsschläuche, die sich vorhin 
  noch wie Schlangen gewunden hatten, hingen leblos herab.


  »Was zum ...?«


  Torn fuhr herum, um nach Lydia zu sehen. Im Gegensatz zu den Grah'tak war sie 
  noch hier, ebenso entsetzt und fassungslos wie er selbst.


  »Was ist geschehen?«, fragte sie – aber Torn konnte nur mit den 
  Schultern zucken.


  Verblüfft suchte er nach einer Erklärung dafür, dass die Far'ruk 
  plötzlich verschwunden waren, blickte sich auf der Brücke um, ohne 
  einen Hinweis zu finden. Bis er seinen Blick nach oben richtete, auf die durchsichtige 
  Energiekuppel – und ihn die Erkenntnis mit der Wucht eines Hammerschlags 
  traf.


  Denn die Schwärze des Alls war einem pulsierenden, sich stetig veränderten 
  Meer aus Formen und Farben gewichen, das Torn nur zu bekannt vorkam. Und vor 
  diesem Hintergrund, dessen intensive Betrachtung einen Sterblichen an seinem 
  Verstand zweifeln lassen konnte, schwebte ein riesiges Gebilde, das der Wanderer 
  ebenfalls gut kannte: Ein gigantischer Felsblock, auf dem sich eine Stadt mit 
  Mauern aus Metall erhob, mit unzähligen Kuppen und Türmen. Dies war 
  einst Torns Heimat gewesen, seine letzte Zuflucht im Sturm, der zwischen den 
  Welten tobte.


  Die Festung am Rande der Zeit, schoss es ihm durch den Kopf, und das 
  Numquam, die Dimension zwischen den Dimensionen! Ich hätte nicht geglaubt, 
  dass ich sie jemals wiedersehen würde ...


  Für einen kurzen Moment spürte der Wanderer in seinem Inneren 
  etwas wie Freude, denn es war ihm, als hätte seine lange und entbehrungsreiche 
  Odyssee nun endlich ein Ende gefunden.


  Aber schon im nächsten Augenblick wurde ihm klar, wo er sich befand und 
  was das zu bedeuten hatte, und die Freude darüber, die alte Heimat wieder 
  zu sehen, wich blankem Entsetzen.

 Die Grah'tak!

 Sie haben die Raum-Zeit-Koordinaten der Festung entdeckt und sie entschlüsselt! 
  Sie wissen, wo der Zugang zur Festung verborgen ist und haben einen Weg gefunden, 
  die Barriere zu durchbrechen, die das Numquam gegen das Immansium abschirmt! 
  Wie, bei allen Welten, ist das möglich?


  In Sekundenbruchteilen fügte Torn die Informationen zusammen, die er hatte, 
  und zu seiner Bestürzung begann plötzlich alles Sinn zu ergeben.


  Die Lichtbarriere ist der Schlüssel! Kein Grah'tak vermag sie zu überschreiten, 
  aber Sterbliche können es. Deshalb haben die Grah'tak auf diesen Schiffen 
  ein Heer von Menschen versammelt. Sie wollen die Festung am Rande der Zeit erobern 
  und bedienen sich dabei sterblicher Helfer ...


  Die Erkenntnis traf Torn wie ein Schwerthieb. Deshalb waren die Far'ruk 
  schlagartig verschwunden, just in dem Moment, als das grelle Licht aufgeflammt 
  war. Die positiv geladene Energie der Lichtbarriere hatte sie getötet, 
  ebenso wie alle anderen Grah'tak, die sich an Bord befunden hatten – aber 
  die Menschen unten auf den Plattformen waren noch am Leben, und inzwischen würde 
  ihr Wahnsinn so weit vorangeschritten sein, dass sie jedem Befehl willenlos 
  gehorchten.


  Ein menschliches Heer unter dem Kommando der Grah'tak – so etwas trägt 
  Mathrigos Handschrift. Ich kann sein höhnisches Gelächter beinahe 
  hören ...


  Der Herrscher der Grah'tak war einst selbst ein Sterblicher gewesen, mehr 
  noch, er war einst ein Wanderer, der seinesgleichen verraten und in den Untergang 
  gestürzt hatte. Offenbar hatte er einen Weg gefunden, die Koordinaten der 
  Festung zu entschlüsseln und eine Streitmacht ins Numquam zu schicken, 
  die die Festung für ihn erobern sollte.

 Wenn die Festung fällt, fällt auch die Hoffnung, denn damals 
  wie heute ist die Festung das letzte Bollwerk des Lichts, die letzte Bastion 
  im Kampf gegen die Finsternis.

 Ich muss Mathrigos Pläne durchkreuzen, muss diese Invasion stoppen, 
  egal, was es kostet ...


  Fieberhaft überlegte der Wanderer, während sich die Umrisse der 
  Festung immer größer und eindrucksvoller abzeichneten. Der Verband 
  der fünf Schiffe kam ihr immer näher, aber die Geschütztürme 
  der Festung schwiegen, und es wurden auch keine Jäger zur Abwehr entsendet.


  Natürlich nicht.


  Die Festung war längst verlassen, der Orden der Wanderer nur noch eine 
  Erinnerung. Aber wem es gelang, sie erneut in Besitz zu nehmen, der konnte sie 
  zu einer Basis unvorstellbarer Macht ausbauen, von der aus er unangreifbar agieren 
  konnte. Kein Wunder, dass sich Mathrigo seine Klauen danach leckte und sie für 
  sich erobern wollte.


  Eine Frage allerdings blieb offen.


  Es muss jemanden geben, der den Angriff leitet. Jemanden, der das Heer der 
  Sterblichen anführt, wenn es die Festung am Rande der Zeit angreift. Jemanden, 
  der die Lichtbarriere geöffnet hat – und dieser Jemand kann kein Grah'tak 
  sein, sondern eigentlich nur ... ein Wanderer!


  Sekundenlang dachte Torn nichts, war sein Kopf völlig leer. Dann überkam 
  ihn ein schrecklicher Verdacht.


  Ich wusste nicht, was das Ziel dieser Schiffe ist, als ich an Bord kam, hatte 
  keine Ahnung, wozu sie bestimmt sind. Die Mächte der Ewigkeit mögen 
  mir vergeben – war ich es, der die Grah'tak ins Numquam geführt hat 
  ...?

 


  Kerok Ghul war in seinem Element.


  Als General hatte er während des Großen Krieges das Heer der Akul'rak 
  in zahllosen Schlachten angeführt und unzählige Siege errungen. Er 
  hatte so viele Wanderer getötet, dass er aufgehört hatte zu zählen, 
  und er hatte so viele Welten verwüstet, dass er sich nicht mehr an alle 
  erinnerte.


  Im Lauf der Äonen jedoch war sein Ruhm als Kriegsherr verblasst. Mathrigo 
  hatte den Akul'rak, wie alle, denen er nicht traute, mit einem entlegenen Rakh 
  in den Randregionen bedacht und darauf gehofft, dass er sich damit zufrieden 
  geben würde. Aber Kerok Ghuls Ehrgeiz ging weiter. Er hatte sich gegen 
  Mathrigo erhoben und gewagt, gegen ihn zu paktieren – und jetzt, nach undenklich 
  langer Zeit, war er wieder Befehlshaber einer eigenen Streitmacht.


  Es war eindrucksvoll anzusehen, wie sich das Kha'tex öffnete und Schiff 
  um Schiff ausspie – die kugelförmigen Stachelschiffe der Akul'rak, 
  die schweren Kreuzer der Khor'makh und die eleganten, aber nicht weniger tödlichen 
  Dämonengleiter der Shikan'tar. Nachdem sie in zahllosen kleinen Scharmützeln 
  gegeneinander gekämpft hatten, vereinten sich diese Kriegsmaschinen nun 
  zum ersten Mal, um gemeinsam gegen ein und denselben Gegner anzutreten: Mathrigo.


  Vom Kommandositz auf der Brücke seines Schiffes »Orrochis Karak« 
  aus beobachtete Ghul das eindrucksvolle Schauspiel – über fünfhundert 
  Schiffe, die die unvorstellbar weiten Entfernungen von ihren Rakhs aus überbrückt 
  hatten, um an diesem Ort zusammenzutreffen und eine gemeinsame Schlacht zu schlagen. 
  Dass er Mathrigo hier finden würde, wusste Kerok Ghul von den Nunc'tar-Spionen, 
  die er in der Nähe des Dämonenherrschers hatte – und tatsächlich 
  konnte der Akul'rak, kaum dass das Flackern des Kha'tex verblasst war, Mathrigos 
  Flotte vor der Schwärze des Alls erkennen.


  Schwere Zerstörer.


  Skelettschiffe.


  Stahlfalken.


  Eine ganze Flotte.


  Lautlos schwebte sie im Weltraum, ahnte nichts von dem Verderben, das in wenigen 
  Augenblicken über sie hereinbrechen würde ...


  Kerok Ghul lachte triumphierend und wies die Akul'rak auf der Brücke an, 
  die Flotte in Gefechtsformation gehen zu lassen. Lange, zu lange hatte er auf 
  diesen Augenblick gewartet, und er berauschte sich an der Macht, über Tausende 
  von Grah'tak zu gebieten. In ihrer Beschränktheit hatten Kerfatis und Gorgon 
  ihm den Oberbefehl über ihre Horden übertragen, und natürlich 
  würde Kerok Ghul sie zuerst in die Schlacht werfen, ehe er seine eigenen 
  Leute und Schiffe riskierte. Das war der Preis, den die beiden für ihre 
  Feigheit vor dem Feind bezahlen mussten.


  Ghul ließ sofort auf Angriffskurs gehen, und mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  jagte die vereinte Flotte der Akul'rak, Shikan'tar und Khor'makh auf Mathrigos 
  Armada zu.


  Aber wenn Kerok Ghul erwartet hatte, dass Mathrigos Kriegsmaschinen beidrehen 
  und auseinander spritzen würden wie aufgeschrecktes Vieh, so irrte er sich.


  Im Gegenteil – die Flotte des Feindes schien auf den Angriff vorbereitet 
  zu sein. Skelettschiffe und Stahlfalken schwärmten aus, Blutgaleeren und 
  schwere Zerstörer nahmen Abwehrpositionen ein.


  »Alarm!«, plärrte einer von Kerok Ghuls Brückenoffizieren. 
  »Die feindliche Flotte leitet Abwehrmaßnahmen ein.«


  »Abwehrmaßnahmen?« Ghuls glutige Augen traten hervor. »Wie 
  ist das möglich? Mathrigo weiß nichts von unserem Kommen! Er ist 
  völlig überrascht!«


  »Offenbar ist er nicht ganz so überrascht«, erwiderte der Offizier 
  und rang sich ein freudloses Grinsen ab.


  Normalerweise hätte Ghul ihn für eine solche Unverschämtheit 
  sofort zur Rechenschaft gezogen. Im Augenblick hatte er aber andere Sorgen – 
  und zwar eine Menge davon, wie er im nächsten Moment erkennen musste.


  Der große Brückenbildschirm aus flüssigem Brak'tar flammte auf 
  und zeigte das Antlitz des verhassten Gegners. Vom Bildschirm aus starrte Mathrigos 
  riesenhaft vergrößertes Gesicht auf Kerok Ghul. Die Augen hinter 
  den Sehschlitzen der Maske leuchteten rot.


  »Ghul«, sagte er nur. Es klang wie ein Fluch, und Kerok Ghul musste 
  sich beherrschen, nicht in alte Reflexe zu verfallen und zu buckeln.


  Es war an der Zeit, die Maske fallen zu lassen ...


  »Hallo, Mathrigo«, erwiderte er deshalb mit fester Stimme und hielt 
  dem Blick des Dämonenherrschers stand.


  »Was führt dich in diese Gegend? Liegt Orrochis nicht auf der anderen 
  Seite meines Reiches?«


  »Allerdings«, gab der Akul'rak zurück, »aber ich bin heute 
  nicht hier, um für mein Rakh zu sprechen oder vor dir zu kriechen, Mathrigo. 
  Ich bin hier, um mein Recht als rechtmäßiger Anführer der Grah'tak 
  einzufordern.«


  Mit allem hatte Kerok Ghul gerechnet.


  Damit, dass Mathrigo erschrecken würde, dass er vor Zorn Gift und Galle 
  spucken und ihn mit wüsten Flüchen bedenken würde – nur 
  nicht damit, dass der Herrscher der Grah'tak sein maskiertes Haupt in den Nacken 
  werfen und in schallendes Gelächter ausbrechen könnte. Aber genau 
  das tat Mathrigo, und sein Spott und sein Hohn schlugen über Kerok Ghul 
  zusammen.


  »Darf ich fragen, was daran so amüsant sein soll?«, erkundigte 
  sich der Akul'rak, den nichts mehr in Rage brachte, als wenn man ihn verhöhnte.


  »Du willst also dein Recht als Anführer einfordern«, sagte Mathrigo, 
  nachdem sich sein Gelächter wieder gelegt hatte. »Ausgerechnet du, 
  ein Akul'rak, dessen große Zeit schon vor Äonen zu Ende gegangen 
  ist. Und wie ich sehe, hast du sogar Mitverschwörer gefunden, die sich 
  deinem kleinen Aufstand angeschlossen haben. Ich kann Kreuzer der Khor'makh 
  erkennen und Gleiter der Shikan'tar ...«


  »Sie alle sind deiner Herrschaft überdrüssig geworden, Glu'takh«, 
  zischte Kerok Ghul hasserfüllt – es war an der Zeit, Farbe zu bekennen. 
  »Schon viel zu lange hast du die Geschicke der Grah'tak bestimmt und uns 
  von einer Katastrophe in die nächste geführt. Deine Anhänglichkeit 
  an diesen verdammten Wanderer hat viele tapfere Krieger das Leben gekostet, 
  nicht zuletzt meinen Vetter Santon ...«


  »Santon war ein Narr, ein unfähiges Stück Skack, das ich nicht 
  von ungefähr nach Rattakk versetzt hatte«, gab Mathrigo ungerührt 
  zurück. »Aber wie ich sehe, scheinen Unfähigkeit und Dummheit 
  in seiner Sippe weit verbreitet zu sein.«


  »Du solltest dich davor hüten, einen Akul'rak und seine Sippe zu beleidigen«, 
  warnte Kerok Ghul. »Es könnte dir schlecht bekommen.«


  »Willst du mir etwa drohen?« Mathrigos Augen blitzten kalt durch die 
  Höhlen der Schädelmaske. »Schon bald werde ich unangreifbar sein, 
  Kerok Ghul. Dann werde ich all jene, die es gewagt haben, sich gegen mich zu 
  stellen, in einem grausamen Vernichtungsfeldzug bestrafen, und die Köpfe 
  der Aufrührer werden meinen Knochenthron schmücken.«


  »Die Träume eines nichtswürdigen Glu'takh«, spottete Kerok 
  Ghul. »Glaubst du, ich wüsste nicht, worauf du anspielst? Glaubst 
  du, ich hätte deine Pläne nicht längst durchschaut? Ich weiß 
  genau, worauf du es abgesehen hast, aber du wirst es nicht bekommen, dafür 
  werde ich sorgen.«


  »So?« Der Herrscher der Grah'tak lachte freudlos. »Und glaubst 
  du, ich wüsste nicht, dass deine Spione mir bereits die ganze Zeit über 
  nachstellen? Dass ich auf Schritt und Tritt beobachtet werde und du alles verfolgst, 
  was ich tue?«


  »Aber wie ...?«


  »Falls du dich fragen solltest, woher ich das alles weiß, Kerok Ghul, 
  dann erkundige dich bei dem Spitzel, den du auf mich angesetzt hast – allerdings 
  denke ich, dass er dir keine Antwort mehr geben wird.«


  Mathrigo hob seine behandschuhte Rechte. Sie umklammerte etwas, das Kerok Ghul 
  mit einiger Phantasie als den zerschmetterten Schädel eines Nunc'tar erkennen 
  konnte. Der Rest seines Körpers war bereits zu Schleim zerfallen und troff 
  zähflüssig an Mathrigos Klauenhand herab.


  Der Anblick des toten Spions schockierte den Akul'rak, auch wenn er sich alle 
  Mühe gab, es sich nicht anmerken zu lassen. Offenbar hatte Mathrigo den 
  Spion nicht nur gefasst, sondern auch einer ausführlichen Befragung unterzogen 
  – und das bedeutete, dass er von der Verschwörung erfahren hatte. 
  Er war also gewarnt gewesen.


  Innerlich schwor Kerok Ghul wüste Flüche. Aber ihm war klar, dass 
  er jetzt nicht mehr zurück konnte, wo er sich so weit vorgewagt hatte. 
  Nun kam es darauf an, zu bluffen und den Gegner zu beeindrucken.


  »Und wenn schon«, rief er daher aus, »du magst erfahren haben, 
  was du willst – über meine wahren Pläne bist du dennoch nicht 
  informiert, Mathrigo. Ich hingegen weiß genau, was du vorhast. Ich weiß, 
  dass du einen Weg gefunden hast, ins Numquam zu gelangen, und dass du planst, 
  die Festung am Rande der Zeit zu erobern, um dort eine neue Basis deiner Macht 
  zu errichten.«


  »Bravo, Kerok Ghul. Da dir das unmöglich deine Spione zugetragen haben 
  können, nehme ich an, du hast deine grauen Zellen bemüht, um hinter 
  mein kleines Geheimnis zu kommen. Möglicherweise habe ich dich unterschätzt.«


  »Das hast du, und du wirst feststellen, dass das ein törichter Fehler 
  gewesen ist. Ein altes Sprichwort der Wanderer besagte, dass man einem Akul'rak 
  nie den Rücken zuwenden darf, weil man dabei allzu leicht sein Leben verliert.«


  »Was du nicht sagst, Kerok Ghul«, erwiderte Mathrigo höhnisch. 
  »Du vergisst dabei nur eine Kleinigkeit – die übrigens auch schon 
  anderen zum Verhängnis wurde.«


  »Ach ja? Und welche?«


  »Ich bin kein Wanderer mehr!«, brüllte Mathrigo so laut und wild, 
  dass sich seine Stimme überschlug und sich anhörte wie das Gebrüll 
  eines wütenden Raubtiers.


  Eingeschüchtert wich Kerok Ghul zurück, weil er befürchtete, 
  sein Erzfeind könnte jeden Augenblick aus dem Bildschirm springen.


  »Du hast dich gegen mich verschworen, Kerok Ghul«, donnerte es weiter, 
  »und auf Hochverrat steht an meinem Hof der Tod! Du wirst einen grausamen, 
  langsamen Tod sterben, Akul'rak, und deine Mitverschwörer mit dir. Wie 
  gut, dass ich von eurem Plan erfahren habe, um ihn vereiteln zu können. 
  Hast du wirklich gedacht, ich würde mich von dir überrumpeln lassen? 
  Hast du mich wirklich für so töricht gehalten? Dann erfahre dies, 
  Kerok Ghul: Die Seelenschiffe mit der Streitmacht, die die Festung am Rande 
  der Zeit für mich erobern wird, sind bereits gestartet. Sie haben das Immansium 
  verlassen und sind in das Numquam vorgedrungen, haben die Lichtbarriere hinter 
  sich gebracht.«


  »Nein«, ächzte Kerok Ghul entsetzt.


  »Es ist so«, beschied Mathrigo ihm triumphierend. »All diese 
  Schiffe hier habe ich nur aus einem einzigen Grund zusammengezogen – weil 
  ich ahnte, dass jemand auftauchen würde, um mir meine Position streitig 
  zu machen und mir in den Rücken zu fallen. Ich wusste es schon vorher, 
  Kerok Ghul, dein Spion hat es mir nur bestätigt. Und nun mach dich bereit 
  zu sterben, Akul'rak – und stirb in dem Wissen, dass du Mathrigo, dem mächtigen 
  Herrscher der Grah'tak, zu keinem Zeitpunkt gefährlich geworden bist.«


  Damit verschwand das Bild des Dämonenlords, sein Gelächter jedoch 
  blieb. Wie ein Schatten geisterte es über die Brücke und versetzte 
  die Akul'rak in Schrecken.


  Auch Kerok Ghul war nicht frei davon.


  Entsetzt musste er erkennen, dass seine Pläne, Mathrigo zu stürzen, 
  längst durchschaut worden waren – aber sosehr er sich nun auch danach 
  sehnte, es gab kein Zurück mehr. Dieser Konflikt musste ausgetragen werden, 
  bis zum bitteren Ende.


  »Hört auf, die Brücke mit dem Gestank eurer Angst zu verpesten, 
  ihr feigen Hunde!«, herrschte er seine Besatzung an. »Schickt die 
  Schattengleiter los! Werft die Khor'makh-Kreuzer in die Schlacht! Hier und heute 
  wird entschieden, wer im Cho'gra künftig befehlen wird. Kämpft, ihr 
  elenden Maden, kämpft um euer Leben und für eure Sippe. Eure Klingen 
  mögen sich färben vom Blut des Feindes, und eure Ohren mögen 
  sich erfreuen an ihrem Geschrei. An diesem Tag wird sich alles entscheiden! 
  Sieg für die Akul'rak! Sieg für Kerok Ghul!«


  »Sieg für Kerok Ghul«, echote es mit dem Mut, den der Hass und 
  die Furcht vor ihrem Anführer den Akul'rak verliehen – und der Angriff 
  begann.


  Durch das Kanzelglas konnte Kerok Ghul sehen, wie die Gleiter der Shikan'tar 
  nach vorn setzten, dem feindlichen Flottenverband entgegen, und wie sich aus 
  der Tiefe des Raumes eine ganze Schwadron Stahlfalken näherte und wie ein 
  Sturzbach über sie ergoss. Vernichtendes Nekronergen zuckte durch die Schwärze 
  des Alls und warf flackernden Schein auf die stacheligen Züge des Akul'rak.


  Die Schlacht hatte begonnen.


 

 

7.

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Der Besucher war zurückgekehrt.


  Erneut war er völlig unvermittelt aufgetaucht, aber diesmal fürchtete 
  sich Ferrotor nicht mehr vor ihm. Weshalb auch? Er hatte die Seiten gewechselt, 
  und der unheimliche Fremde mit dem weiten Kapuzenmantel war nun sein Verbündeter.


  »Und?«, fragte der Vermummte nur, dessen Gesichtszüge Ferrotor 
  noch immer nicht erkennen konnte.


  »Ich habe es getan – und mehr als das. Ich habe die Koordinaten besorgt, 
  um die ihr mich gebeten habt, und ich habe meinen Mitbruder Phylan getötet, 
  als er mich auf frischer Tat ertappte.«


  »Du hast gut daran getan«, lobte der Grah'tak. »Einen besseren 
  Beweis dafür, dass du dich von deinen alten Freunden losgesagt hast und 
  von nun an zu uns gehören willst, gibt es nicht. Damit hast du endgültig 
  bewiesen, dass du der bist, für den wir dich halten: Der Mesh'rul, der 
  die Sterblichen vernichten und triumphieren wird.«


  »Das bin ich«, sagte Ferrotor stolz und griff unter seinen Umhang, 
  beförderte den Datenkristall zutage, auf den er die entschlüsselten 
  Koordinaten gespeichert hatte. »Hier ist, wonach ihr verlangt habt. Aber 
  ihr müsst rasch handeln, ehe das Hauptquartier erneut verlegt wird. In 
  wenigen Stunden wird die Ordensburg geräumt, und alle verbliebenen Wanderer 
  werden auf die Festung verlegt.«


  »Dann werden wir uns dort wiedersehen«, gab der Vermummte zurück. 
  »Aber du brauchst dich nicht zu fürchten. Kein Grah'tak wird seine 
  Klaue gegen dich erheben. Du bist der Mesh'rul und musst leben, um zu siegen 
  und über deine Feinde zu triumphieren.«


  »Das werde ich«, erwiderte Ferrotor mit fester Stimme. »Ich bin 
  bereit dafür. Ich habe mich endgültig entschieden.«


  »So ist es gut, Mathrigo. Du wirst deinen Entschluss nicht bereuen.«


  »Mathrigo?«, fragte Ferrotor verblüfft. »So heiße 
  ich nicht. Ferrotor ist mein Name.«


  »Das war der Name deines alten Ich, als du noch ein stinkender, nichtswürdiger 
  Wanderer gewesen bist. Dein neues Selbst braucht einen neuen Namen.«


  »Mathrigo«, wiederholte Ferrotor flüsternd. Er überlegte 
  kurz, dann nickte er. Der Name gefiel ihm.


  »Willst du einen Blick in deine Zukunft werfen, mein junger Freund?«, 
  fragte der Besucher lauernd.


  Ferrotor/Mathrigo nickte.


  Daraufhin nahm der Fremde seine Kapuze und schlug sie zurück, und noch 
  während er das tat, hatte Ferrotor/Mathrigo das Gefühl, dass die Züge 
  unter der Kapuze sich veränderten. Dann, endlich, konnte er das Gesicht 
  des geheimnisvollen Besuchers erkennen – und blickte in eine Schädelmaske 
  aus schimmerndem Metall, aus deren Höhlen ein glutendes Augenpaar starrte.


  »Das«, sagte der Grah'tak und begann schallend zu lachen, »ist 
  deine Zukunft, Mathrigo ...«

 


  Im Numquam


  Durch die Kuppel konnte Torn sehen, dass eines der Transportschiffe, die wie 
  riesige schwarze Splitter vor der pulsierenden Unzeit des Numquam hingen, die 
  Führung übernommen hatte. Der Wanderer nahm an, dass sich dort der 
  Kommandant der Flotte aufhielt, an dessen Schiff die anderen Transporter gekoppelt 
  zu sein schienen.


  Ob es Mathrigo persönlich war, der die Flotte befehligte? Wohl nicht. Vor 
  langer Zeit hatte Torn zwar feststellen müssen, dass der lange Arm Mathrigos 
  auch bis auf die Festung am Rande der Zeit reichte. Aber auch, wenn er einst 
  selbst ein Sterblicher gewesen war, hatte sein Pakt mit den Grah'tak Mathrigo 
  durch und durch zum Dämon werden lassen, den die Lichtbarriere nicht passieren 
  ließ, solange sie existierte. Er musste also jemand anderen geschickt 
  haben – jemanden, der die Barriere für ihn zerstören sollte ...


  Ein dumpfes Rumoren durchlief das Schiff, und für einen Augenblick hatte 
  der Wanderer das Gefühl, als könnte er aus den Tiefen des Schiffes 
  das panische Geschrei der Menschen hören, die dort gefangen waren. Es folgte 
  ein metallisches Kreischen, das ihm durch Mark und Bein ging. Die Brückenplattform 
  bebte.


  »Was ist das?«, fragte Lydia.


  »Der Kahn fällt auseinander«, sagte Torn trocken. »Das Durchqueren 
  der Lichtbarriere hat das Brak'tar beschädigt und die Nekronergen-Reserven 
  angegriffen. Nicht mehr lange, und das Schiff wird sich in seine Bestandteile 
  auflösen.«


  »Und was können wir dagegen tun?«


  »Ich fürchte, nichts«, sagte Torn tonlos.


  »Und was ist mit all den Menschen dort unten, in den dunklen Eingeweiden 
  dieses Schiffes?«


  »Wenn das Schiff auseinander bricht, werden sie alle von der Unzeit des 
  Numquam aufgezehrt und sterben«, gab der Wanderer zurück. »Es 
  sei denn, es gelingt uns vorher, die Festung zu erreichen.«


  Durch das Kuppeldach, dessen Leuchten merklich abgenommen hatte, blickte er 
  hinüber zur Festung am Rande der Zeit. Sie war jetzt zu beachtlicher Größe 
  angewachsen, so dass man allmählich ihre wahren Dimensionen erkennen konnte.


  Unzählige Türme und Kuppeln erhoben sich aus dem Jahrmillionen alten 
  Gestein, Abwehrbatterien, die schon vor langer Zeit verstummt waren; dazwischen 
  erstreckten sich zahllose vielstöckige Gebäude, die an dem Asteroiden 
  emporkletterten bis hinauf zum Scheitel. Das alles war jedoch nur ein geringer 
  Teil der Festung – ihr eigentlicher Kern lag tief im Inneren des Asteroiden, 
  wo sich die Gorts der Wanderer befanden und wo einst Torns Heimat gewesen war.


  Vor langer Zeit ...


  Torn konnte unmöglich ausdrücken, was er in diesem Moment empfand.


  Seine Verbannung aus der Festung schien undenklich lange zurückzuliegen, 
  dennoch kam es ihm jetzt, da er die vertrauten Mauern und Türme wieder 
  erblickte, so vor, als hätte er sie nie wirklich verlassen, als hätte 
  es all die dramatischen Ereignisse auf Welten wie Nimir und Mrook und in entfernten 
  Epochen der Menschheitsgeschichte nie gegeben.

 Dennoch ist all das geschehen.

 Ich weiß es, weil mich diese Ereignisse verändert haben. Ich 
  bin nicht mehr der, als der ich einst aus der Festung verstoßen wurde. 
  Damals war ich ein willenloses Werkzeug, ein Diener der Lu'cen, der oft genug 
  gegen seine Überzeugung handelte.

 Heute habe ich gelernt, mit meinen Empfindungen umzugehen. Ich weiß 
  jetzt, dass ich mich meiner menschlichen Herkunft nicht zu schämen brauche, 
  kenne mein Ziel und meine Bestimmung.

 Oder ...?


  Jener schreckliche Verdacht tauchte wieder aus dem Hintergrund seines Bewusstseins 
  auf, den er schon zuvor gehegt hatte und der sich einfach nicht von der Hand 
  weisen ließ.

 Oder irre ich mich?

 Habe ich in all der Zeit nichts dazugelernt?

 Bin ich noch immer ein Spielball in den Händen von Mächten, 
  gegen die ich nichts auszurichten vermag? Haben die Grah'tak mich manipuliert 
  und benutzt? Habe ich, ohne es zu wollen, den Zutritt zum Numquam für sie 
  geöffnet?


  Wie zuvor reichte der Gedanke aus, um Torn in Panik zu stürzen. Er hatte 
  stets nur nach bestem Gewissen gehandelt – wie konnte er da einen so schrecklichen 
  Fehler begangen haben? Er hatte alles getan, um den Mächten des Bösen 
  Widerstand zu leisten, hatte ohne Unterlass gekämpft.

 Bin ich am Ende dennoch der Mesh'rul geworden, wie Mathrigo es mir immer 
  prophezeit hat? Ist das der Lohn aller Mühen?

 NEIN!

 Ich will es, kann es nicht zulassen.

 Noch habe ich meinen freien Willen, um mich den Grah'tak zu widersetzen. 
  Ich werde nicht aufgeben und weiterkämpfen bis zum letzten Atemzug. Noch 
  haben die Grah'tak die Festung am Rande der Zeit nicht erreicht, und ich werde 
  dafür sorgen, dass es auch nicht dazu kommt.


  Aber im gleichen Moment, in dem der Wanderer seinen grimmigen Entschluss fasste, 
  wurde ihm auch bewusst, wie teuflisch genial der Plan war, den die Grah'tak 
  ausgeklügelt hatten. Denn wenn er verhinderte, dass die fünf Schiffe 
  die Festung erreichten, würden fünfhunderttausend Menschen einen ebenso 
  grausamen wie sinnlosen Tod sterben.


  Kann ich das verantworten ...?


  »Was wirst du jetzt tun?«, stellte Lydia die alles entscheidende 
  Frage.


  Torn überlegte nur kurz.


  »Die Menschen retten und diesen Angriff stoppen«, sagte er dann und 
  deutete durch die Kuppel. »Nach meiner Einschätzung wird die Flotte 
  von jenem Schiff dort angeführt. Dort hält sich der Kommandant auf 
  – und ihn werde ich mir greifen.«


  »Wie? Wir haben kein Fortbewegungsmittel, um auf das andere Schiff zu gelangen.«


  »Ein altes Sprichwort sagt, wenn der Prophet nicht zum Berg kommt, dann 
  soll eben der Berg zum Propheten kommen«, konterte Torn. »Ich werde 
  dafür sorgen, dass dieser Schurke nicht anders kann, als sich zu uns zu 
  gesellen.«


  »Was willst du tun?«


  »Überlass das mir. Geh du zurück zu den anderen und versuche, 
  sie zu beruhigen. Sie brauchen jemanden, der einen kühlen Kopf bewahrt 
  und in der Lage ist, die Führung zu übernehmen, wenn es darauf ankommt.«


  »Aber mein Platz ist hier bei dir«, widersprach Lydia entschieden. 
  »Ich werde bei dir bleiben und kämpfen.«


  »Nicht dieses Mal«, wehrte der Wanderer ab.


  »Aber ich ...«


  »Geh«, sagte Torn eindringlich – er hatte kein Verlangen danach, 
  noch einmal mit anzusehen, wie die Frau, die er liebte, vor seinen Augen von 
  der Waffe eines Grah'tak durchbohrt wurde. Düstere Erinnerungen kamen in 
  ihm auf, die er nicht wieder aufleben lassen wollte, um keinen Preis ...


  Sie sah, dass es zwecklos war zu widersprechen, und er zog sie an sich heran 
  und küsste sie ein letztes Mal.


  »Du ... du kehrst nicht zurück?«, fragte sie, als sie den Ausdruck 
  in seinen Augen sah.


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte er. »Ich weiß nicht, 
  was geschehen wird, Lydia. Ich weiß nur, dass ich verhindern muss, dass 
  die Festung erobert wird – und dass ich nicht zulassen kann, dass all diese 
  Menschen einen sinnlosen Tod sterben.«


  »Und dafür würdest du dein Leben opfern, nicht wahr?«, fragte 
  sie.


  Der Wanderer blieb eine Antwort schuldig, aber Lydia verstand auch so.


  Zum Abschied bedachte sie ihn mit einem undeutbaren Blick, dann bestieg sie 
  die Plattform, mit der sie gekommen waren und lenkte sie aus der Kuppel. Einen 
  Augenblick lang blickte Torn ihr nach, für einen kurzen Moment überwältigt 
  von Gefühlen.


  Dann nahm er sein Katana, trat in die Mitte der Plattform und rammte das Schwert 
  dorthin, wo alle Energiestränge der Konsolen zusammenliefen und das Zentrum 
  der nekronergetischen Schaltkreise saß.


  Es gab eine heftige Entladung, eine Eruption negativer Energie, die den Wanderer 
  erfasste und quer über die Plattform schleuderte.


  Für einen kurzen Augenblick verlor er das Bewusstsein. Als er wieder zu 
  sich kam, blickte er durch die fluktuierende Kuppel und sah, dass sich der Abstand 
  zu den anderen Schiffen vergrößert hatte.


  Es war ihm gelungen, den Transporter vom Verband abzukoppeln. Nun würde 
  sich zeigen, was weiter geschah ...

 


  Vor der Lichtbarriere, dort, wo das Immansium endete, tobte die Schlacht.


  Die erste Welle von Schattengleitern, die Kerok Ghul in die Schlacht geschickt 
  hatte, war im Nekronergen-Gewitter der Stahlfalken vernichtet worden. Blitze 
  von orangerot glühender Energie hatten die Kriegsmaschinen der Shikan'tar 
  geschwaderweise in Stücke gerissen und die erste Welle des Angriffs verebben 
  lassen.


  Dann griffen die Khor'makh-Kreuzer in die Schlacht ein.


  Die klobigen Schiffe, die die Form eines riesigen Hammers besaßen und 
  aus deren wulstigem Rumpf eine Phalanx von Nekronergen-Geschützen ragte, 
  gingen sofort zum Angriff über. Furchtlos, wie die Khor'makh waren, trugen 
  sie eine Attacke gegen das Zentrum von Mathrigos Flotte vor, dorthin, wo sich 
  das Flaggschiff des Dämonenherrschers befand.


  Aber sie stießen auf heftige Gegenwehr.


  Mehrere Blutgaleeren drehten bei und eröffneten das Feuer. Ein dichtes 
  Gewirr von Energieblitzen schlug den Khor'makh-Kreuzern entgegen, deren Abwehrschirme 
  die negative Energie jedoch absorbierten und in die eigenen Geschütze leiteten. 
  Und als die Khor'makh ihrerseits das Feuer erwiderten, überluden sich die 
  Schirme der Blutgaleeren.


  Überall auf den länglichen Schiffen brachen lodernde Feuer aus, die 
  die Besatzung zu Dutzenden verschlangen. Zahllose Grak'ul, die an Bord ihren 
  Dienst versahen, wurden ins ewige Verderben befördert, als die Bordgeschütze 
  explodierten. Kurz darauf brach eine der beiden Galeeren auseinander. Ein schreckliches 
  Kreischen, das in den Köpfen aller Grah'tak widerhallte, war für einen 
  kurzen Moment zu vernehmen, als hätte es sich bei der Galeere um ein lebendes, 
  empfindendes Wesen gehandelt. Dann brach der Schrei ab, und die beiden Hälften 
  der Galeere drifteten durch den Weltraum, kollidierten mit den anderen Schiffen.


  Eine zweite Blutgaleere fing Feuer, und ein Schwarm Stahlfalken, der zwischen 
  die kollidierenden Kolosse geriet, wurde ebenfalls vernichtet. Für einen 
  Moment brach auf den Schiffen von Kerok Ghuls Flotte schadenfroher Jubel aus, 
  aber er währte nicht lange.


  Denn schon im nächsten Moment lösten sich mehrere Geschwader Skelettschiffe 
  aus Mathrigos Verband und hielten auf die Khor'makh-Kreuzer zu, nahmen sie zusammen 
  mit den verbliebenen Blutgaleeren unter Feuer. Schon verging eines der Hammerschiffe 
  im Sperrfeuer der Angreifer, löste sich auf in einer grellen Wolke negativer 
  Energie. Glühende Trümmer stoben durchs All und trafen die anderen 
  Schiffe, beschädigten einige davon stark – und bereiteten sie zum 
  Sturm.


  Schon waren die Skelettschiffe heran. Ihre Fronten, die wie bizarre Totenschädel 
  aussahen, blickten dem Feind grimmig entgegen. Im nächsten Moment wurden 
  die Khor'makh geentert.


  Noch mehr Nekronergen-Blitze zuckten durch die Schwärze des Alls, als die 
  Abwehrbatterien der Khor'makh das Feuer eröffneten. Die erste Reihe Ock'mar, 
  die den Kreuzer zu entern versuchte, wurde von einer Welle negativer Energie 
  erfasst und einfach weggefegt. Aber schon die zweite Welle erreichte ihr Ziel.


  Wie Ameisen auf einem Walfisch nahmen sich die Ock'mar gegen das riesige Schiff 
  aus und schienen keine Chance zu haben gegen den Koloss.


  Aber als sie begannen, die Panzerung des Kreuzers mit Dämonenfäusten 
  zu bearbeiten, die vernichtende Blitze schleuderten, blieb den Khor'makh nichts 
  anderes übrig, als den Nahkampf aufzunehmen. Die Schotts öffneten 
  sich, und Khor'makh-Krieger stürmten heraus, schwenkten ihre Dämonensäbel 
  und schossen mit Pfeilen aus Nekronergen.


  Das Vakuum und die Kälte des Alls vermochten weder der einen noch der anderen 
  Seite etwas anzuhaben – aber die Dämonenwaffen zeigten schreckliche 
  Wirkung.


  Reihenweise zerfielen Dämonenkrieger zu formlosem Schleim, als die Klinge 
  des Gegners sie ereilte oder ein Nekronergen-Blitz sie traf. Auf beiden Seiten 
  gab es schwere Verluste, der Kampf wogte hin und her.


  An sich war es nichts Besonderes, dass Grah'tak gegen Grah'tak kämpften 
  – die Geschichte der Dämonen war mit Blut geschrieben, der Wert des 
  Lebens war den Grah'tak unbekannt. Aber zum ersten Mal in zahllosen Äonen 
  gab es eine Schlacht in dieser Größenordnung, bei der zwei Flottenverbände 
  zum Kampf gegeneinander antraten und zwei verfeindete Machthaber Krieg gegeneinander 
  führten.


  Über Äonen hatte niemand gewagt, sich gegen Mathrigo zu erheben und 
  offen Widerstand zu leisten. Dies hatte sich nun geändert. Ein neues Zeitalter 
  hatte begonnen ...

 


  Torn brauchte nicht lange zu warten. Die Reaktion, die er so dringend herbeigesehnt 
  hatte, blieb nicht lange aus.


  Es begann damit, dass der Energieschirm der Brückenkuppel zusammenbrach. 
  Wieder gab es ein Ächzen aus den Tiefen des Schiffes, und das grüne 
  Flimmern, das die Brückenplattform in weitem Rund überspannt hatte, 
  erlosch mit einem dumpfen Knall. Die unwirkliche, sich beständig verändernde 
  Unrast des Numquam war dahinter zu sehen, zusammen mit den übrigen Schiffen 
  der Grah'tak – und aus diesem Strudel von Formen und Farben schoss plötzlich 
  etwas heran, das einen gedrungenen Körper hatte und Flügel aus Metall.


  Je näher es kam, desto deutlicher erkannte Torn, dass es ein Fluggerät 
  war und dass der Bug die Form eines Raubvogels besaß. Ein Stahlfalke – 
  und er hielt genau auf die Brücke zu!


  Ruhig stand Torn da, das Katana in der Hand. Wie die Wanderer der alten Tage 
  versuchte er, Ruhe zu bewahren im Angesicht des angreifenden Feindes. Mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit schoss der Stahlfalke heran. Wer immer der Pilot war, er konnte 
  sich nur an den relativen Positionen der Schiffe zueinander orientieren – 
  das Numquam selbst, das Ort und Zeit im herkömmlichen Sinn nicht kannte, 
  bot keinen Anhaltspunkt.


  Im nächsten Moment hatte der Stahlfalke die Kuppel durchbrochen. Abrupt 
  verlangsamte er seinen Flug und schwebte wie ein riesiger Raubvogel über 
  der Plattform. Das Schott an der Unterseite öffnete sich, und Torn hob 
  sein Schwert, ging in Verteidigungsstellung.


  Die Augen des Wanderers verengten sich zu schmalen Schlitzen, und er nahm sich 
  vor, auf alles vorbereitet zu sein, was aus dem Inneren des Stahlfalken kommen 
  mochte.


  Die Erkenntnis war trotzdem wie ein Schock.


  Denn die Gestalt, die in einem wilden Sprung aus dem Schott setzte und geschmeidig 
  auf der Brückenplattform landete, trug ein Lux und eine leuchtende Rüstung 
  aus energetischem Plasma.


  Ein Wanderer, erkannte Torn entsetzt.

 


  Einmal mehr hatte Carnias Ebenbild vor Kerok Ghul Gestalt angenommen, aber die 
  Übertragung war schlechter als zuvor. Ihr Bild flimmerte und verzerrte 
  sich immer wieder, und was sie sagte, war in den Zentrale nur undeutlich zu 
  verstehen – was allerdings auch an dem Lärm liegen mochte, der ringsum 
  herrschte. Offiziere der Akul'rak schrien einander heisere Befehle zu, die von 
  wüsten Flüchen quittiert wurden. Es war die Art der Stacheldämonen, 
  eine Schlacht zu führen.


  »Was willst du?«, erkundigte sich Kerok Ghul ungeduldig. »Meldest 
  du dich, um mir mitzuteilen, dass der Wanderer endlich tot ist? Dann geh rasch 
  und berichte es Mathrigo, und dann tu, was ich dir aufgetragen habe.«


  »Nein, Ghul«, gab Carnia zurück, deren Züge sich beständig 
  verzerrten. »Der Wanderer ist noch am Leben – und ich denke nicht, 
  dass du noch immer willst, dass ich ihn töte.«


  »Weshalb sollte ich das nicht mehr wollen?«, fragte Ghul zurück. 
  »Ich will den Tod aller meiner Feinde. Der Wanderer soll sterben, ebenso 
  wie dieser elende Glu'takh, der den Thron besetzt hält. Die Schlacht um 
  die Zukunft des Reiches hat begonnen, Carnia.«


  »Ich weiß, Ghul, denn ich befinde mich an vorderster Front dieser 
  Schlacht.«


  »Was?« Der Akul'rak sog die giftige Luft der Zentrale in seine Lungen. 
  »Was soll das heißen? Wo bist du?«


  »Ich bin im Numquam, Kerok Ghul. Auf einem Seelenschiff Mathrigos.«


  »Auf einem Seelenschiff?« Kerok Ghuls Augen rollten wild in ihren 
  Höhlen, während der Akul'rak zu verstehen versuchte. Jetzt war ihm 
  auch klar, wieso die Übertragung durch das Kha'tex so undeutlich war. Es 
  lag an der Lichtbarriere, die Immansium und Numquam voneinander trennte.


  In aller Kürze und immer wieder unterbrochen von den Fluktuationen des 
  Kha'tex berichtete Carnia, was sich zugetragen hatte. Demnach hatte Mathrigo 
  ein Heer von Sterblichen versammelt, damit es für ihn die Festung am Rande 
  der Zeit eroberte – so war es ihm gelungen, die Lichtbarriere zu überwinden. 
  Durch eine Laune des Schicksals waren Carnia und der Wanderer an Bord eines 
  der Seelenschiffe gelangt, die die Sterblichen transportierten, und dort waren 
  sie nun, jenseits der großen Barriere.


  »Nun, wie steht es?«, erkundigte sich Carnia. »Willst du immer 
  noch, dass ich den Wanderer töte, Kerok Ghul?«


  »Nein!«, rief der Akul'rak, dem in diesem Augenblick dämmerte, 
  dass Torn zwar sein Todfeind, aber auch seine einzige Chance war, Mathrigo noch 
  zu besiegen.


  Denn was, wenn es ihm gelang, seinerseits die Lichtbarriere zu durchbrechen 
  und Mathrigos Flotte in den Rücken zu fallen? Wenn er den Wanderer dazu 
  benutzte, den Zugang zum Numquam zu öffnen?


  Kerok Ghul lachte triumphierend auf.


  Nach dem ungünstigen Verlauf, den die Schlacht bislang genommen hatte, 
  konnte das die Wendung bedeuten. Mehrere Geschwader Shikan'tar-Gleiter waren 
  vernichtet worden, von einigen Khor'makh-Kreuzern waren nur noch schwelende 
  Trümmer übrig, und sogar einige Stachelschiffe waren bereits zerstört 
  – den Schlüssel zum Numquam in den Händen zu haben, konnte der 
  Schlacht eine völlig neue Richtung geben.


  »Töte ihn nicht, Carnia!«, rief Kerok Ghul. »Lass den Wanderer 
  am Leben und bringe ihn stattdessen zu mir. Ich werde ihm ein Bündnis vorschlagen, 
  das er nicht abschlagen kann – die Festung am Rande der Zeit gegen das 
  Leben der Sterblichen auf den Seelenschiffen.«


  »Und wenn er nicht darauf eingeht?«


  »Er wird darauf eingehen«, versicherte der Akul'rak. »Er kann 
  nicht anders, denn anders als wir ist er an die Gesetze der Ordnung gebunden, 
  und seine Entscheidungen sind leicht vorauszusehen. Bringe ihn zu mir – 
  ich habe das Gefühl, dass sich mein großes Schicksal an diesem Tag 
  offenbaren wird.«

 


  Wie ist das möglich? Ein Wanderer!


  Dabei hieß es, ich wäre der letzte von ihnen ...


  Torn war ebenso erstaunt wie entsetzt. Seine Entschlossenheit, dem Feind 
  entgegenzutreten, war schlagartig gesunken. Er hielt sein Katana noch in der 
  Hand, aber nicht mehr so beherzt wie zuvor. Schritt für Schritt wich er 
  zurück.


  Torn hatte erwartet, dass ein Chamäleon oder irgendeine andere Ausgeburt 
  des Malum aus dem Stahlfalken steigen und sich auf ihn stürzen würde. 
  Mit vielem hatte er gerechnet – nur nicht damit, sich einem Wanderer in 
  leuchtender Plasmarüstung gegenüberzusehen, der noch dazu mit einem 
  Lux bewaffnet war, der traditionellen Waffe des Wandererkorps.


  Torns eigenes Lux war ihm genommen worden, als er aus der Festung am Rande der 
  Zeit verstoßen worden war – seither war er auf die Waffen Sterblicher 
  angewiesen, und keine davon hatte ihm so gute Dienste geleistet wie das Samuraischwert, 
  das er von Meister Jin Dai erhalten hatte. Das war nicht verwunderlich, denn 
  Jin Dai war kein anderer als der Lu'cen Custos gewesen, und so hatte Torn das 
  Katana behalten. Aber gegen eine Plasmaklinge hatte er damit keine Chance.


  Wie kann das sein?, fragte sich Torn immer wieder, während der Wanderer 
  drohend auf ihn zutrat. Dass es sich tatsächlich um einen Wanderer und 
  nicht um ein Trugbild oder eine andere List Mathrigos handelte, erkannte Torn 
  an der Aura, die der andere verströmte. Er war kein Grah'tak, so viel stand 
  fest, dennoch ging ungeheure Aggression von ihm aus.


  Ich spüre Wut und Hass, und zwar jede Menge davon. Wer ist dieser fremde 
  Kämpfer? Sollte ich all die Jahre im Irrtum gewesen sein? Gibt es noch 
  einen zweiten Wanderer in den Weiten von Zeit und Raum?


  So erleichtert Torn darüber war, dass offenbar nicht er, sondern der 
  andere Wanderer es gewesen war, der Mathrigos Flotte den Weg ins Numquam geöffnet 
  hatte, so bestürzt war er über dessen Existenz. Sie stellte sein Weltbild 
  von einem Augenblick zum anderen auf den Kopf, und sein ganzes Denken kreiste 
  nur noch um eine einzige Frage.

 Wer ist der fremde Wanderer?

 Wer verbirgt sich hinter der Maske ...?


  Der Wanderer näherte sich, das Lux beidhändig umklammert. Torn 
  wich weiter zurück. Noch vor wenigen Augenblicken war er fest entschlossen 
  gewesen, zu kämpfen und seinen Gegner zu töten. Jetzt überkamen 
  ihn Zweifel.


  »Wer bist du?«, fragte er den anderen. »Wer hat dich geschickt?«


  »Glaubst du, ich bin dir Rechenschaft schuldig?«, tönte es zurück 
  mit einer Stimme, die Torn nicht kannte, aber die ihn an irgendetwas erinnerte 
  – oder an jemanden?


  »Du trägst Rüstung und Waffe eines Wanderers«, stellte Torn 
  fest.


  »Und?«


  »Bist du ein Angehöriger des Korps?«


  Der andere lachte höhnisch. »Glaubst du, ich wäre hier, wenn 
  es so wäre? Glaubst du, ich würde diese Flotte befehligen? Glaubst 
  du, ich würde gegen dich kämpfen, Torn?«


  »Du ... du weißt, wer ich bin?«


  »Allerdings – aber du weißt nicht, wer ich bin, nicht wahr?«


  Torn schüttelte den Kopf.


  »Schade, wirklich. Dabei müsstest du mich eigentlich erkennen.«


  »Wer bist du?«, fragte Torn noch einmal. Er mochte keine Versteckspiele. 
  Diese Frage-und-Antwort-Spiele hatten ihm schon bei den Lu'cen nicht gefallen.


  Der fremde Wanderer blieb stehen und griff sich an den Hals, dort, wo die Helmmaske 
  in die Rüstung überging. Für einen Moment tat er so, als wollte 
  er sich die Maske vom Kopf ziehen, um sein Gesicht zu enthüllen – 
  aber er ließ es bleiben und lachte wieder.


  »Nein«, sagte er. »Meine Identität will ich dir erst enthüllen, 
  wenn du vor mir am Boden liegst, Wanderer, und kurz davor bist, dein jämmerliches 
  Leben zu beschließen.«


  Damit holte er aus und sprang auf den Wanderer zu, holte aus und hieb mit dem 
  Lux nach ihm.


  Torn, der bis an den Rand der Plattform zurückgewichen war, konnte nicht 
  mehr weiter zurück. Instinktiv riss er das Katana nach oben, auch wenn 
  er wusste, dass gefalteter Stahl der Energieklinge nichts entgegenzusetzen hatte.


  Aber etwas Unerwartetes geschah.


  Lux und Katana begegneten sich in einer gleißenden Energieentladung, die 
  die beiden Kontrahenten trennte. Zu Torns Verblüffung hatte die Samuraiklinge 
  dem Lux des Wanderers widerstanden.


  »Was sagst du nun?«, fragte Torn den Wanderer, den die Wucht der Entladung 
  von den Beinen gerissen hatte.


  »Es wird dir nichts nützen«, konterte der andere, während 
  er sich wieder auf die Beine raffte, »denn ich bin stärker und besser 
  als du. Mein Zorn und mein Hass werden dich vernichten, Wanderer, und du wirst 
  all jenen folgen, die vor dir besiegt wurden.«


  Er attackierte erneut, aber diesmal war Torn in einer besseren Position. Er 
  blockte den Hieb flüchtig und unterlief ihn, rollte sich über die 
  Schultern ab und stand sofort wieder auf den Beinen – im Rücken des 
  fremden Kämpfers.


  Torn hieb zu, aber der andere Wanderer bewies seine Klasse, indem er sich blitzschnell 
  umdrehte. Das Lux einhändig führend, konterte er den Hieb.


  »Ist das alles, wozu du in der Lage bist? Dann tust du mir Leid, Torn. 
  Denn dies wird dein Ende sein. Ich habe lange auf diese Gelegenheit gewartet.«


  Und damit griff er wieder an, und sein Lux zuckte in so rascher Folge auf den 
  Wanderer herab, dass dieser unwillkürlich zurückwich.


  Sein ganzes Wissen und sein ganzes Geschick musste Torn aufwenden, um sich der 
  Attacken des fremden Wanderers zu erwehren. Gegen einen Gegner wie diesen hatte 
  er noch nie gekämpft. Der fremde Wanderer focht mit der Wut und dem Hass 
  eines Grah'tak, aber seine Bewegungen waren ungleich graziler und beherrschter. 
  Er hatte die Fechtschule der alten Wanderer durchlaufen, das stand außer 
  Frage, aber er gebrauchte sein Wissen zur Zerstörung und nicht zum Schutz 
  des Lebens.


  Etwas hat ihn fehlgeleitet. Er ist der Finsternis verfallen ...


  Wieder ein neuer Hieb. Torn parierte ihn, aber der Zusammenprall war so 
  heftig, dass er das Gleichgewicht verlor. Er kippte nach hinten und stürzte 
  über eine Konsole, landete in den zähen, stinkenden Überresten 
  der Far'ruk.


  Mit einem weiten Satz sprang sein Gegner auf die Konsole, drehte sein Lux so, 
  dass die Spitze in Torns Richtung zeigte, und sprang herab, um ihm die Plasmaklinge 
  bis zum Griff in die Brust zu bohren.


  Hätte Torn nicht über blitzartige Reflexe verfügt, wäre 
  es um ihn geschehen gewesen. So rollte er sich zur Seite, ehe die blau leuchtende 
  Klinge wie ein vernichtender Blitz neben ihm einschlug und sich tief in das 
  Brak'tar der Plattform bohrte.


  Noch ehe der andere Wanderer seine Klinge wieder frei hatte, stand Torn wieder 
  auf den Beinen, und der Kampf ging weiter. Unter heftigen Schlägen und 
  gleißenden Entladungen trieben sich die beiden Kontrahenten gegenseitig 
  über die Plattform – bis sich zeigte, dass Torn seinem Gegner an Körperkraft 
  und Ausdauer tatsächlich unterlegen war.


  Die Strapazen der zurückliegenden Tage und die Reise durch das Kha'tex 
  hatten seine Kräfte ausgezehrt. Ganz abgesehen davon, dass sein Gegner 
  die Möglichkeiten nutzte, die ihm das Lux an die Hand gab.


  Mit einem Gedankenbefehl verwandelte er die Klinge in seiner Hand zu einem vierstrahligen 
  Stern, den er in schneller Folge wirbeln ließ. Dieser »Stern des 
  Lichts«, wie die Wanderer der alten Zeit ihn genannt hatten, war die vernichtendste 
  Waffe eines Wanderers – wie ein riesiges rotierendes Sägeblatt schnitt 
  sie in die Reihen der Gegner, die keine Chance zur Gegenwehr hatten.


  Auch Torn nicht.


  Halbherzig versuchte der Wanderer, mit dem Katana Widerstand zu leisten, aber 
  es war fast lächerlich – der wirbelnden, gleißenden Zerstörungskraft 
  des Lux hatte es nichts entgegenzusetzen.


  Torn hatte keine andere Wahl, als der sirrenden Lichtscheibe auszuweichen. In 
  seinem Bemühen, den wütenden Hieben zu entgehen, geriet er gefährlich 
  nahe an den Rand der Plattform, ohne es zu bemerken.


  Der feindliche Wanderer sah es wohl und verfiel in triumphierendes Gelächter, 
  wusste, dass er seinen Kontrahenten im nächsten Moment von der Plattform 
  und in den gähnenden Abgrund fegen würde.


  Einen Herzschlag später trat Torns rechter Fuß ins Leere – und 
  es war zu spät, um umzukehren. Das Lux schwirrte heran, um ihm den Kopf 
  vom Rumpf zu trennen. Torn zuckte zurück – und verlor vollends das 
  Gleichgewicht.


  Er fiel nach hinten in die bodenlose Leere.


  Triumphierend sah er seinen Gegner über sich stehen, den Stern des Lichts 
  noch in der Hand, und ihm war klar, dass dies das Ende war. Einen solchen Sturz 
  würde die Plasmarüstung, geschwächt wie sie war, nicht überstehen. 
  Sie würde beim Aufschlag zerbersten und sein Ende besiegeln, und die Festung 
  am Rande der Zeit würde dem fremden Wanderer und dem Heer Mathrigos in 
  die Hände fallen.


  Ich habe gespielt und verloren, dachte der Wanderer.


  Es ist vorbei.


  Plötzlich ein harter Aufschlag – aber nicht halb so hart, wie 
  er erwartet hatte. Die Plasmarüstung barst nicht, und sein Geist verabschiedete 
  sich nicht ins ewige Verderben.


  Torn fand sich bäuchlings auf hartem Brak'tar liegend. Er brauchte einen 
  Moment, um sich zu sortieren. Dann ging ihm auf, dass der Boden, auf dem er 
  lag, schwebte, und dass sich links und rechts von ihm lange Flügel aus 
  Dämonenstahl ausbreiteten, die wie die Schwingen eines Raubvogels geformt 
  waren.


  Ein Stahlfalke ...


  Der Wanderer brauchte einen Moment, um zu begreifen, dass er gerettet war. 
  Während des Kampfes, als niemand darauf geachtet hatte, hatte jemand den 
  Stahlfalken des fremden Wanderers an sich genommen und Torn damit vor dem Sturz 
  in die gähnende Tiefe bewahrt.


  Die Einstiegsluke im Rücken des Stahlfalken schwang auf, und Torn ließ 
  sich nicht lange bitten. Rasch kletterte er über die schmale Leiter ins 
  Innere der Kampfmaschine, während sein Gegner auf der Plattform zurückblieb, 
  die Fäuste zornig geballt und wüste Verwünschungen von sich gebend.


  Torn eilte ins Cockpit, um seinen anonymen Retter kennen zu lernen. Seine Überraschung 
  war komplett, als er keine andere als Lydia an der Steuerkonsole sitzen sah.


  »Lydia! Was ...?«


  »Keine Fragen«, schärfte sie ihm ein. »Setz dich.«


  Torn widersprach nicht und nahm auf dem Copilotensitz Platz, der eigentlich 
  für Far'ruk konstruiert war. Sofort wollten die Tentakel der Bordsteuerung 
  zu ihm Kontakt aufnehmen, aber er ließ es nicht zu. Stattdessen starrte 
  er fassungslos auf Lydia.


  Die junge Kriegerin steuerte den Stahlfalken, als hätte sie nie etwas anderes 
  getan. Elegant fing sie den Jäger ab, ließ ihn eine enge Kehrtwendung 
  beschreiben und jagte ihn dann hinauf zur Kuppel, die kaum noch vorhanden war. 
  Sie beschleunigte, und der Stahlfalke durchbrach den kollabierenden Energieschirm, 
  war im nächsten Moment von der Unzeit des Numquam umgeben.


  »Danke für die Rettung«, sagte Torn nur. »Aber wer ...?«


  »Nicht das, wofür du mich hältst, Wanderer«, sagte sie nur, 
  als ob Torn nicht schon von selbst darauf gekommen wäre. Erwartete ihn 
  nach der Enthüllung, dass es einen zweiten Wanderer gab, nun noch eine 
  weitere Überraschung?


  »Kannst du die Lichtbarriere für uns öffnen?«, erkundigte 
  sich die Kriegerin.


  Er nickte. Die Barriere war für Sterbliche jederzeit frei passierbar – 
  nur Grah'tak wurden von ihr vernichtet.


  Sie hielt auf die Koordinaten zu, durch die die Flotte ins Numquam eingetreten 
  war. Ein greller Energieblitz – und die pulsierende, sich ständig 
  verändernde Irrealität des Numquam war wieder der schwarzen, sternenübersäten 
  Schwärze des Alls gewichen.


  Friede allerdings herrschte auch hier nicht.


  Denn zwischen den Sternen und vor dem Hintergrund der endlosen Schwärze 
  tobte ein erbitterter Kampf ...
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  Eine Schlacht war im Gang.


  Zwei Flotten führten gegeneinander einen erbitterten Kampf, und zu seiner 
  Verblüffung stellte Torn fest, dass sich beide Verbände aus Dämonenschiffen 
  zusammensetzten.


  Stahlfalken, Stachelschiffe, Dämonengleiter und noch viele Schiffstypen 
  mehr, die der Wanderer noch nie zuvor gesehen hatte, lieferten sich eine erbitterte 
  Schlacht. Nekronergen-Blitze zuckten unaufhörlich durch die Schwärze 
  des Alls, und hier und dort zerbarsten Schiffe und lösten sich in Eruptionen 
  von negativer Energie auf, die der Wanderer bis in sein Innerstes spüren 
  konnte.


  Offenbar war aus den Unruhen im Cho'gra, von denen Torn gerüchtehalber 
  gehört hatte, eine bewaffnete Auseinandersetzung geworden, und nun kämpfte 
  Grah'tak gegen Grah'tak ...


  »Was geht hier vor?«, fragte Torn.


  »Das wirst du bald genug erfahren«, gab Lydia zurück, während 
  sie den Stahlfalken dicht an der Kampfzone vorbeilenkte. Durch das Sichtfenster 
  konnte Torn sehen, wie zwei Stachelschiffe der Akul'rak und einige Skelettkreuzer 
  sich gegenseitig vernichteten.


  Lydia schien das nicht zu überraschen.


  »Wer bist du wirklich?«, fragte Torn, ohne dass er die Antwort wirklich 
  wissen wollte.


  »Das wirst du sehr bald erfahren«, beschied sie ihm und sandte ihm 
  wieder einen jener undeutbaren Blicke.


  Noch immer war sie schön, war sie jene kämpferische und mutige Frau, 
  in die sich der Wanderer verliebt hatte. Dennoch schien sie jetzt eine andere 
  zu sein ...


  »Wer bist du?«, fragte Torn noch einmal. »Ein Chamäleon?«


  Sie lachte nur. »Ein Chamäleon hätte den Sprung durch die Barriere 
  nicht überlebt. Weißt du nicht mehr, wie es den Far'ruk ergangen 
  ist?«


  »Schön«, knurrte Torn, »also kein Chamäleon. Aber wer 
  bist du dann? Was bist du ...?«


  Wieder jener Blick. »Du kennst mich, Wanderer. Wir sind uns schon begegnet.«


  »Verdammt«, knurrte Torn, »warum ist heute nur jeder so verrückt 
  auf Ratespiele?«


  Gleichzeitig dachte er scharf nach, wer die junge Frau sein mochte, die er kennen 
  und lieben gelernt hatte, und die ihn die ganze Zeit über getäuscht 
  zu haben schien. Wer, bei allen Welten, brachte so etwas fertig?


  Lydia beschloss, ihm ein wenig zu helfen.


  »Soll ich dir die Fresswürmer ansetzen, Wanderer?«, fragte sie 
  und funkelte ihn listig an.


  Torn verstand – auch wenn er es nicht glauben konnte.


  »S-Sadia?«


  Er hatte Torcators Tochter kennen gelernt, als er vor undenklich langer Zeit 
  auf der Folterbank von Mathrigos oberstem Knecht gelegen hatte. Sie war ein 
  Menschenkind, das Torcator von der Erde entführt und ins Cho'gra mitgenommen 
  hatte, um sie zu einer Grah'tak zu machen – aber damals war Sadia ein kleines 
  Mädchen mit langen Locken gewesen. Ihre Bosheit und ihr Eigensinn allerdings 
  waren schon damals bemerkenswert gewesen.


  Der Wanderer konnte es nicht glauben. Aber die junge Frau neben ihm warf den 
  Kopf in den Nacken und lachte ausgelassen, was seine Frage mehr als deutlich 
  beantwortete.


  »Carnia«, verbesserte sie schließlich. »Ich habe den Namen 
  abgelegt, den mein Ziehvater mir geben wollte – ich fand, mein neuer Name 
  passt besser zu meinem neuen Ich. Findest du nicht?«


  Torn antwortete nicht.


  Dass Lydia, Carnia oder wie immer sie hieß, über fleischliche Reize 
  verfügte, war unbestritten – dass er davon gekostet hatte, kam ihm 
  jetzt wie ein dunkler Albtraum vor.


  Ist das möglich?


  War ihre Zuneigung nur gespielt?


  Hat sie mir die ganze Zeit über etwas vorgemacht?


  Es erklärte zumindest, weshalb Lydia sich so verändert hatte, 
  weshalb sie den Morg'reth hatte verjagen können und wie sie sich des zudringlichen 
  Persers hatte erwehren können. Und wieso sie wusste, wie man einen Stahlfalken 
  steuerte.


  Sie war keine Grah'tak, aber eine Menschenfrau, die für die Finsteren arbeitete.


  Eine Dämonendienerin ...


  Torn hatte an dieser Enthüllung zu beißen, während sie lachend 
  den Stahlfalken durch den Weltraum steuerte, auf einen Akul'rak-Kreuzer zu, 
  der sich in hinterster Reihe hielt, fernab vom Schlachtgeschehen. Geschickt 
  visierte sie eine der Landebuchten an und steuerte den Stahlfalken hinein. In 
  einem Hangar, über dem sich eine organische Decke wölbte, die sich 
  beständig hob und senkte, als würde das Innere des Schiffes leben, 
  brachte sie den Stahlfalken zur Landung.


  »Aussteigen«, ordnete sie an, und Torn kam ihrer Aufforderung nach, 
  schon allein deshalb, weil er wissen wollte, was all das hier zu bedeuten hatte.


  Die Ausstiegsluke senkte sich, und Lydia sprang hinaus, forderte den Wanderer 
  auf, ihr zu folgen.


  Heißer Dampf und beißender Gestank schlugen Torn entgegen, als er 
  den Stahlfalken verließ. Der Hangar war leer bis auf den Stahlfalken, 
  mit dem sie gekommen waren – alle anderen Kampfmaschinen waren in die Schlacht 
  verstrickt.


  Wie Torn feststellte, wurden sie erwartet.


  Von einem Grah'tak.


  Es war ein Akul'rak, ein Angehöriger der kriegerischen Stacheldämonen, 
  die zur Zeit des großen Krieges unzählige Welten verwüstet hatten. 
  Die Akul'rak waren gefürchtete Schlächter, aber auch stolz und unberechenbar.


  »Das ist er also?«, fragte der Akul'rak und starrte ungläubig 
  auf Torn, dessen menschliches Aussehen nicht erahnen ließ, wer oder was 
  er tatsächlich war.


  »Das ist er«, bestätigte Lydia und lachte, wie Torn sie noch 
  nie zuvor lachen gehört hatte. Hinterhältig und verschlagen, voller 
  Hass und Bosheit.


  »Willkommen an Bord meines Flaggschiffes, Torn«, sagte der Akul'rak 
  in gespielter Verehrung. »So also sieht der Mann aus, der meinen Vetter 
  Santon getötet hat.«


  Santon ...


  Torn erinnerte sich.


  Santon war der von Mathrigo eingesetzte Gouverneur der Scheibenwelt Rattakk. 
  Ich habe den Aufstand der magisch begabten Menschen gegen Santon und seine Horden 
  angeführt ...


  »Ich bin Kerok Ghul«, stellte sich das Stachelgesicht vor, »Santons 
  legitimer Erbe und Herr von Orrochis, rechtmäßiger Anführer 
  der Akul'rak.«


  »Ich bin beeindruckt«, log Torn.


  »Auf deine Unverschämtheiten lege ich keinen Wert, Wanderer«, 
  zischte Ghul. »Du bist nur aus einem einzigen Grund noch am Leben, weil 
  ich es in meiner Großmut so beschlossen habe. Andernfalls hätte meine 
  treue Dienerin Carnia den Befehl ausgeführt, den ich ihr aufgetragen habe 
  – den Wanderer Torn ausfindig zu machen, sich sein Vertrauen zu erschleichen 
  und ihn in einem unbeobachteten Moment zu töten.«


  »Ist das wahr?«, wandte sich Torn an die junge Frau. Er wollte es 
  einfach nicht glauben.


  »Zweifelst du daran?«, fragte sie grinsend dagegen.


  »Allerdings. Ich kann nicht glauben, dass alles nur gespielt gewesen sein 
  soll. Wir haben denselben Feind bekämpft und uns gegenseitig das Leben 
  gerettet ...«


  »Nur zum Schein, Wanderer.«


  »... und wir haben uns geliebt, oder nicht?«


  Lydia lachte bitter auf. »Glaubst du das wirklich? Glaubst du, ein verkommenes 
  Wesen wie ich wäre zur Liebe fähig? Nein, Wanderer. Die Liebe ist 
  das Privileg der Sterblichen – der Hass ist das Privileg der Grah'tak.«


  »Aber du bist keine Grah'tak.«


  »Noch nicht. Aber wenn ich am Ziel meiner Pläne bin, werde auch ich 
  eine Grah'tak werden, und den Platz meines Vaters einnehmen.«


  »Torcator«, flüsterte Torn, »du ... du hast in aller Ruhe 
  zugesehen, wie er gestorben ist. Du hast so getan, als würdest du ihn nicht 
  einmal kennen.«


  »Er war ein Fremder für mich, nicht mehr und nicht weniger. Ein Mittel 
  zum Zweck, das seine Schuldigkeit getan hatte. Erwartest du Mitleid von mir, 
  Wanderer? Dann bist du ebenso dumm und sentimental, wie er es am Ende gewesen 
  ist.«


  »Ich kann nicht glauben, dass du das wirklich so meinst«, sagte Torn 
  schaudernd. »Wo ist die andere Lydia? Jene, die ich im alten Hellas kennen 
  gelernt habe? Mit der zusammen ich gegen die Perser gekämpft habe?«


  »Begreifst du es nicht, du Narr?«, schrie sie ihn an. »Sie hat 
  nie existiert. Lydia war nur eine Erfindung von mir, ins Leben gerufen nur aus 
  dem einen Grund, um dein Vertrauen zu gewinnen und in deine Nähe gelassen 
  zu werden, um ...«


  »... um mich zu töten«, vervollständigte der Wanderer.


  »Genau so ist es«, bestätigte Kerok Ghul grinsend.


  »Das kann nicht sein.« Torn schüttelte den Kopf. »In all 
  den vergangenen Tagen hättest du mehr als einmal Gelegenheit gehabt, mich 
  zu töten, Lydia. Oft genug habe ich dir den Rücken zugewandt, und 
  du hättest nur zuzustechen brauchen. Aber du hast es nicht getan. Ebenso 
  wenig, wie du mich dem Morg'reth überlassen hast.«


  »Ist das wahr?«, erkundigte sich Kerok Ghul verblüfft. »Du 
  hast ihn vor einem Morg'reth gerettet?«


  »Das hat sie, Ghul«, versicherte Torn, »und ich werde dir auch 
  sagen, weshalb. Weil sie tief in ihrem Inneren noch immer denkt und fühlt 
  wie ein Mensch. Lydia ist noch immer sterblich, sonst hätte die Lichtbarriere 
  sie getötet. Und es gibt noch Gutes in ihr, das sie daran gehindert hat, 
  mich zu töten. Du wolltest es vielleicht tun, Lydia, aber du konntest es 
  nicht. Das ist die Wahrheit.«


  »Glaubst du das wirklich?«, fragte sie ihn.


  »Allerdings.«


  Sie streckte die Hand aus. »Dann gib mir dein Schwert, Wanderer, und ergib 
  dich mir. Wenn du so sehr darauf vertraust, dass ich dir nichts antun kann, 
  wird es dir nichts ausmachen, mir deine Waffe zu geben.«


  In ihren Augen funkelte es listig, und Torn wusste, dass er sich auf dünnes 
  Eis gewagt hatte. Wenn es tatsächlich noch Gutes in Lydia gab, musste es 
  jetzt unterstützt werden. Verweigerte er sich ihrem Wunsch, würde 
  der Hass bei ihr siegen.

 Und wenn sie mich nur belügt?

 Sie hat mir bereits einmal etwas vorgespielt, und ich habe ihr geglaubt. 
  Was, wenn es auch diesmal nur eine List ist?


  Ich muss meinem Gefühl vertrauen ...


  Kurz entschlossen nahm Torn das Katana und gab es ihr. Lydia nahm es an sich, 
  und Kerok Ghul brach in schadenfrohes Gelächter aus.


  »Was für ein Narr!«, rief er. »Ich habe von deiner Leichtgläubigkeit 
  gehört, Wanderer, aber ich hätte niemals gedacht, dass du so einfach 
  zu überwältigen sein würdest. Es wird kein Problem sein, dich 
  dazu zu bringen, die Lichtbarriere zu deaktivieren und meinem Heer den Zugang 
  zum Numquam zu öffnen. Dann werde ich siegen, und dieser Glu'takh Mathrigo 
  wird das Nachsehen haben ...«

 So also ist das.

 Mathrigo plant, die Festung am Rande der Zeit unter seine Kontrolle zu 
  bringen, und Kerok Ghul hat ein Heer gegen ihn aufgestellt. Wer die Festung 
  hält, der hat die Macht – wer hätte gedacht, dass die Grah'tak 
  sich einst gegenseitig umbringen würden, um in den Besitz der Festung zu 
  gelangen?


  »Du weißt, weshalb ich dir das Schwert gegeben habe, Lydia«, 
  sagte Torn. »Ich habe es dir gegeben, weil ich dir vertraue. Weil ich an 
  das Gute in dir glaube und nicht will, dass du den Mächten des Bösen 
  zum Opfer fällst. Du hast es in der Hand, Lydia, hier und jetzt. Entscheide 
  dich ...«


  Die junge Frau stand da, das Schwert in der Hand, während Kerok Ghul sich 
  ausschütten wollte vor Lachen, so dumm und naiv fand er Torns Worte. Dann 
  fiel dem Akul'rak der seltsame Blick auf, den Lydia/Carnia ihm sandte, und jäh 
  wurde ihm klar, dass es Bedrohung war, die darin lag. Sein Gelächter brach 
  ab und verstummte, und es wurde still im Hangar.


  »Die Entscheidungen eines Wanderers mögen leicht vorauszusehen sein, 
  Kerok Ghul«, sagte die Kriegerin leise und trat auf ihn zu. »Meine 
  nicht!«


  Damit stach sie zu, stieß dem Akul'rak das Katana tief in die Brust und 
  zog es wieder heraus.


  Ghul, der nicht darauf gefasst war, wankte. Ungläubig und mit vor Schrecken 
  geweiteten Augen blickte er an sich herab, sah das Blut hervorschießen.


  »Verräterin«, war alles, was er noch hervorbrachte – dann 
  brach er zusammen.


  Der Anführer der Akul'rak kippte nach vorn und schlug leblos zu Boden. 
  Schon einen Augenblick später begann sich sein Körper zu dampfendem 
  Schleim zu zersetzen.


  Lydia/Carnia blickte ungerührt auf ihn herab.


  »Ich wusste es«, sagte Torn leise. »Ich wusste, dass du mich 
  nicht töten würdest. Ich wusste, dass du dich am Ende für die 
  richtige Seite entscheiden würdest.«


  »So?«, fragte sie, und wandte sich langsam zu ihm um. Der Wanderer 
  erschrak, als er den Hass gewahrte, der noch immer in ihren Zügen lag.


  »Nichts weißt du, nichts«, herrschte sie ihn an. »Weshalb 
  glauben alle zu wissen, wer ich bin und wohin ich gehöre? Schon Torcator, 
  der sich anmaßte, mein Vater sein zu wollen. Dann Mathrigo. Und Kerok 
  Ghul – und zuletzt du!«


  »Aber ich verstehe dich«, versicherte Torn. »Ich weiß, 
  was es heißt, ein Gefangener zwischen den Welten zu sein und weder zur 
  einen noch zur anderen Seite zu gehören. Ich verstehe deinen Konflikt!«


  »Es gibt keinen Konflikt, begreifst du das denn nicht?«


  »Aber du hast gezeigt, dass das Böse dich nicht besiegt hat, Lydia! 
  Ich weiß, was du durchmachst, und ich kann dir helfen! Schließe 
  dich mit mir zusammen! Noch können wir die Menschen aus den Seelenschiffen 
  befreien und die Festung am Rande der Zeit retten. Noch ist nichts verloren.«


  »Nichts verloren?« Sie schaute ihn verständnislos an. »Begreifst 
  du denn überhaupt nichts, Wanderer? Hört deine Hoffnung denn niemals 
  auf?«


  »Nicht, solange es Menschen gibt, die gegen das Böse kämpfen. 
  Ich liebe dich, Lydia, trotz allem, was geschehen ist, und ich weiß, dass 
  auch du etwas für mich empfindest.«


  »Unsinn, ich ...«


  »Du kannst es nicht leugnen, ebenso wenig, wie du deine Herkunft leugnen 
  kannst. Du bist ein Mensch, Lydia, vergiss das nicht. Die Lichtbarriere hat 
  es bewiesen.«


  Ihre Züge entspannten sich, und sie atmete tief durch. »Du sagst, 
  du liebst mich?«, fragte sie dann.


  »Vom ersten Augenblick an, in dem wir uns begegneten. Ich spürte, 
  dass es etwas gab, das uns verbindet.«


  »Dann bist du ein Narr, Wanderer«, sagte sie nur, »denn es war 
  alles geplant, von Anfang an. Es war nur ein Spiel, das wir gespielt haben – 
  und das du verloren hast.«


  Und ohne noch einen Augenblick zu zögern, rammte sie das Katana in Torns 
  Brust, so tief hinein, dass es stecken blieb.


  Der Wanderer, der damit ebenso wenig gerechnet hatte wie vor ihm Kerok Ghul, 
  schrie auf vor Überraschung und Schmerz.


  Er hatte das Gefühl, als würde sich ein glühendes Eisen in seinen 
  Brustkorb bohren, und schon im nächsten Moment merkte er, wie das Plasma 
  der Rüstung zu fluktuieren begann.


  »Lydia ...«, ächzte er und konnte nicht glauben, was sie getan 
  hatte. Hilfe suchend streckte er seine Hände nach ihr aus.


  »Carnia«, verbesserte sie und stieß ihn zurück.


  Der Wanderer taumelte und fiel zu Boden, das Katana noch in der Brust. Neben 
  den dampfenden Überresten von Kerok Ghul kam er zu Fall, aber Carnia begnügte 
  sich nicht damit, ihn liegen und sterben zu lassen.


  Sie packte ihn und schleppte ihn zur Öffnung des Hangardecks, dorthin, 
  wo jenseits des Kraftfelds aus Nekronergen die Kälte und Leere des Alls 
  lauerten.


  »Leb wohl, Wanderer«, sagte sie leise – und beförderte ihn 
  durch das Kraftfeld und hinaus in die endlose Leere.


  Torns Hände suchten vergeblich nach Halt.


  Hilflos driftete er hinaus in die unheimliche Schwärze, tödlich verwundet.


  Die Distanz zu Kerok Ghuls Schiff vergrößerte sich rasch.


  Auch die Schlacht, die noch immer zwischen Ghuls Einheiten und der Flotte Mathrigos 
  tobte, verschwand aus seinem Blickfeld.


  Dann war ringsum nur noch Schwärze, durchbrochen lediglich von einzelnen 
  funkelnden Sternen.


  Das Ende, dachte Torn.


  Und während er durch die Kälte des Alls davontrieb und merkte, wie 
  das Plasma der Rüstung sich allmählich aufzulösen begann, hatte 
  er das Gefühl, eins zu werden mit dem Omniversum, für das er in so 
  vielen Schlachten gekämpft hatte ...

 


  Mit dem Stahlfalken verließ Carnia die »Orrochis Karak«.


  Kaum hatte sie den Quadranten hinter sich gelassen, in dem die blutige Schlacht 
  zwischen den Grah'tak tobte, aktivierte sie die Kha'tex-Verbindung. Wegen der 
  Lichtbarriere war die Übertragung verzerrt und undeutlich, aber inmitten 
  des Kreises von Feuer konnte sie die maskierten Züge ihres Verbündeten 
  deutlich erkennen.


  »Und?«, fragte der Wanderer, der jenseits der Barriere den Angriff 
  auf die Festung am Rande der Zeit anführte.


  »Auftrag ausgeführt«, erstattete Carnia Bericht. »Kerok 
  Ghul ist tot, und Torn ebenfalls.«


  »Sehr gut.« Der Wanderer nickte. »Ich muss zugeben, für 
  einen Moment dachte ich, du wolltest mich hintergehen, Carnia.«


  »Niemals.« Sie schüttelte den Kopf. »Aber es war eine willkommene 
  Gelegenheit, zwei Feinde auf einen Streich zu töten.«


  »Und du hast nicht gezögert? Keinen Augenblick lang?«


  »Nein«, sagte sie und schüttelte den Kopf.


  »Dann will ich dir glauben, Carnia, denn uns verbindet mehr, als alle anderen 
  erahnen. Ein Geheimnis, das keiner verstehen wird, der unsere Erfahrungen nicht 
  teilt. Unsere Schicksale ähneln einander.«


  »Das tun sie, mein Geliebter«, bestätigte Carnia.


  »Und niemand weiß etwas davon«, fügte der Wanderer hinzu, 
  »nicht einmal Mathrigo ...«


 

 

Epilog

 


  Torn konnte die Stimmen hören.


  Sie sprachen zu ihm, aber er verstand sie nicht. Erst ganz allmählich drangen 
  sie an sein Bewusstsein, und auch dann hatte er noch Mühe, den Sinn der 
  Worte zu entschlüsseln.


  Er hatte die Sprache, in der sie redeten, lange Zeit nicht mehr gehört, 
  und nach allem, was geschehen war, hatte er nicht erwartet, sie jemals wieder 
  zu vernehmen.


  Noch immer spürte er den Schmerz in seiner Brust. Dort, wo sich bei einem 
  Menschen das Herz befand und wohin Lydia die Klinge gerammt hatte.


  Lydia, die in Wirklichkeit Carnia hieß.


  Lydia die Verräterin.


  Der Schmerz war unerträglich, und er rührte nicht nur vom gefalteten 
  Stahl der Klinge her. Noch ungleich schwerer wog die Erkenntnis, dass sich der 
  Wanderer in der jungen Frau so sehr geirrt hatte.


  Hatte ich wirklich geglaubt, weiser geworden zu sein? Hatte ich tatsächlich 
  gedacht, meine Lektion gelernt zu haben? Nun bin ich tot, und vor den Mächten 
  der Ewigkeit werde ich mich für meine Fehler verantworten müssen ...


  Trotz der Schmerzen, die ihn quälten, schlug der Wanderer die Augen 
  auf.


  Zu seiner Überraschung standen zwei Gestalten vor ihm, die weite Gewänder 
  trugen. Die eine war ein alter Mann mit kahlem Haupt und weißem Bart, 
  die andere eine junge Frau mit langem Haar, von überirdischer Schönheit 
  und voller Anmut.


  Es waren Lu'cen, und er kannte sie beide.


  »Custos«, flüsterte der Wanderer. »Callista ...«


  »Ruhig«, gab die Frau zurück, die sein Symellon war, die eine 
  Seele, die seine eigene vollkommen machte, und die wiederzusehen er nicht zu 
  träumen gewagt hatte. »Spare deinen Atem, Torn, denn er ist kostbar. 
  Mit jedem Wort, das du sprichst, verrinnt dein Leben.«


  »Dann bin ... bin ich noch nicht ...?«


  »Noch nicht«, sagte Custos mit derselben Strenge, die er stets angewandt 
  hatte, wenn er Torn im Kampf mit dem Lux unterrichtet hatte. »Aber es fehlt 
  nicht mehr viel, und die Welt der Sterblichen wird dir für immer verwehrt 
  sein.«


  »H-helft mir«, verlangte Torn, der merkte, wie seine Kräfte ihn 
  verließen. »... muss einen Kampf ... zu Ende führen ... Grah'tak 
  haben ein Heer ins Numquam geschickt ... Festung am Rande der Zeit bedroht ...«


  »Das wissen wir«, sagte Custos. »Wo glaubst du, befindest du 
  dich, Wanderer?«


  Jetzt erst sah sich Torn um, und mit verschwimmenden Blicken erkannte er vertraute 
  Formen, die uralten, längst erloschenen Monitore in der alten Zentrale.


  »Du bist zurück, Wanderer«, sagte Callista leise und traurig. 
  »Deine Odyssee ist vorüber, Torn. Du bist zurück auf der Festung 
  am Rande der Zeit ...«

 

 


 

 

Vorschau
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Das letzte Gefecht


  Torn – Wanderer der Zeit Band 33

 
  

  Die Fronten sind geklärt. Mathrigos Armee steht bereit, um die Festung 
  am Rande der Zeit zu erobern, während der letzte Wanderer schwer verwundet 
  darnieder liegt.


  Am Ende von Torns Odyssee scheint alles verloren. Mathrigos endgültiger 
  Triumph steht unmittelbar bevor, und auf der Erde und im Numquam tobt das letzte 
  Gefecht ...

   

   
  

  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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