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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 alte Rom, wo er sich auf 
  die Suche nach dem alles vernichtenden Pal'rath begab. Seine nächste Mission 
  führte Torn ins sagenumwobene Atlantis. Die Grah'tak versuchten, die letzte 
  Kolonie der Wanderer zu vernichten. Mit Hilfe neuer Freunde und Verbündeter 
  gelang es Torn jedoch, ihren Angriff 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. Das Gute in Torn behielt jedoch die Oberhand, 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 Weltenvernichters 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. Mit Hilfe der verräterischen 
  Menschenfrau Carnia und des Wanderers Nroth gelang es ihm, sich seiner Gegner 
  in den eigenen Reihen zu entledigen und einen erfolgreichen Angriff auf die 
  Festung am Rande der Zeit durchzuführen, während sein Erzfeind Torn 
  im 20. Jahrhundert der Menschheitsgeschichte in eine tödliche Falle gelockt 
  wurde.


  Während Grah'tak die Festung am Rande der Zeit besetzt halten und ein riesiges 
  Ungeheuer aus dem Subdaemonium die Stadt New York bedroht, sieht sich Torn in 
  einer Atomexplosion gefangen, einem tödlichen Inferno, aus dem es kein 
  Entrinnen gibt – oder?


 

 


  Lutrikan – tranatra luca –


  Lutrikan – durch die Finsternis zum Licht


  Abschlussformel des Treueschwurs 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 nur ein kurzer Moment – oder eine Ewigkeit?


  Ein Augenblick, der Äonen zu währen schien und in dem der Wanderer 
  eine Ahnung davon bekam, was jenseits der letzten Barriere liegen mochte.


  Jenseits der Grenze zu jener Dimension, die als das Translucium bekannt war.


  Dies war das Reich der Ewigen, nichts Böses konnte dorthin vordringen. 
  Und so empfand der Wanderer Trost, als er der Hölle des lodernden Infernos 
  und den sengenden Flammen entkam, um sich in der alles durchdringenden Ruhe 
  in der Dimension der Unsterblichen wiederzufinden.


  Gelassenheit durchdrang ihn, obwohl er den sicheren Tod vor Augen hatte. Die 
  Explosion, in deren Zentrum er sich befunden hatte, war so vernichtend, die 
  Hitze so unerträglich gewesen, dass nichts ihr widerstehen konnte.


  Es war ein grausamer Tod gewesen, und der Wanderer hatte immer geahnt, dass 
  ihn ein solches Ende einst ereilen würde. Aber als er die Augen aufschlug, 
  fand er sich nicht im ewigen Verderben wieder, sondern inmitten allgegenwärtiger 
  Stille.


  Ruhe.


  Tiefe innere Ruhe ...


  Seine Angst war fort, und in seinem Bewusstsein herrschte Klarheit, wie er sie 
  nie zuvor empfunden hatte. Die Nüchternheit dessen, der nicht mehr an sterbliche 
  Belange gebunden war. Vielleicht, dachte er, war dies der Grund dafür, 
  weshalb die Lu'cen die Dinge anders sahen als die Menschen.


  Die Richter der Zeit, deren Heimat das Translucium war, waren zu jeder Zeit 
  von dieser Klarheit durchdrungen. Wissen erfüllte sie, das selbst über 
  das der weisesten Sterblichen weit hinausging, und es gab ihnen eine Gelassenheit, 
  die der Wanderer nur schwer hatte nachvollziehen können.


  Damals, als er noch am Leben gewesen war ...


  »Wanderer«, sagte eine Stimme.


  »Ja?«, fragte er. »Wer ruft mich?« Er brauchte keinen Mund, 
  um die Worte zu formen. Es genügte, sie zu denken.


  »Du weißt, wer wir sind«, kam es zurück. »Schon einmal 
  sind wir uns begegnet.«


  »Ihr seid die Ewigen ...«


  »So werden wir genannt. Das Immansium beginnt und endet in uns – ebenso 
  wie deine Reise, Wanderer. Deine Odyssee ist zu Ende gegangen.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn, »und ein unrühmliches 
  Ende hat sie gefunden. Ich habe alles darangesetzt, diesmal erfolgreich zu sein, 
  aber ich habe erneut versagt. So vieles ist geschehen, das niemals hätte 
  geschehen dürfen, ich konnte es nicht verhindern.«


  »Wir wissen, was geschehen ist. Und wir wissen auch, dass du in jenem Kampf 
  alles gegeben hast. Du hast jene hinter dir gelassen, die du liebtest, hast 
  selbstlos den Kampf gegen das Böse aufgenommen. Und selbst, als du dein 
  eigenes Ende vor Augen hattest, hast du den Kampf nicht aufgegeben, sondern 
  dich für jene eingesetzt, deren Schutz dir anbefohlen wurde. Du hast das 
  letzte Opfer gegeben, Wanderer, dein eigenes Leben, und bist jenen gefolgt, 
  die vor dir diesen Pfad beschritten haben. Du warst ein Krieger des Lichts, 
  ein wahrer Wanderer.«


  »Und? Was hilft es? Ich habe versagt, und die Mächte des Chaos triumphieren. 
  Meine Gegner lachen über mich, denn am Ende haben sie gesiegt.«


  »Glaubst du das wirklich? Ist dein Glaube an die Mächte des Guten 
  so gering, trotz allem, was du auf deinen Reisen gesehen und erlebt hast?«


  »Wie könnte ich noch glauben, da es keine Hoffnung mehr gibt?«, 
  fragte Torn dagegen. »Alles ist verloren, wofür ich je gekämpft 
  habe. Die Menschheit wird untergehen, die Festung am Rande der Zeit ist verloren, 
  meine eigene Existenz vernichtet. Wie könnte ich da noch hoffen?«


  »Erinnere dich, Wanderer. Du bist nicht der Erste, dem dieses widerfahren 
  ist. Es ist schon einmal geschehen, vor langer Zeit ...«


  »Ich weiß. Damals, als die ersten Wanderer gegen die Mächte 
  des Bösen kämpften und zu unterliegen drohten.«


  »Sie haben gekämpft und sie haben gelitten. Und sie haben sich geläutert 
  durch ihre Taten – genau wie du, Torn. Du bist nicht mehr der, der du einst 
  gewesen bist. Du hast viel gelernt auf deiner Reise, und mehrmals hast du den 
  Verlockungen der dunklen Seite widerstanden. Wie die letzten der Wanderer warst 
  du bereit, alles zu geben – und du sollst alles dafür bekommen.«


  »Was ... was bedeutet das?«


  »Dass du jenen folgen wirst, die vor dir den Pfad des Lichts beschritten 
  haben.«


  »Bedeutet das, dass ich ... dass ich ein Lu'cen werde?«, fragte Torn. 
  Für ihn, der mit den Richtern der Zeit so oft uneins gewesen war, hatte 
  diese Vorstellung etwas Groteskes.


  »Nein, Wanderer. Dieser Weg ist dir verwehrt, denn ein anderes Schicksal 
  wartet auf dich. Deine Herkunft ist es, der du dies verdankst, denn noch immer 
  ruhen Kräfte in dir, die du eben erst entdeckt hast. Sie sind es, die dich 
  am Leben erhalten werden.«


  »Die mich am Leben erhalten werden? Wie ist das möglich? Ich war mitten 
  im Kern einer nuklearen Explosion.«


  »Elemente wurden gespalten und sind in einen anderen Zustand übergegangen 
  – dasselbe ist auch mit dir geschehen. Du wirst zurückkehren, Wanderer, 
  aber du wirst nicht mehr der sein, der du einst warst. Eine Veränderung 
  ist mit dir vorgegangen, größer noch als alle, die hinter dir liegen. 
  Nun endlich wirst du die Kräfte gebrauchen können, die dir innewohnen, 
  denn verschmolzen ist, was einst getrennt war, und eins geworden, was einst 
  verschieden war.«


  »Das verstehe ich nicht.«


  »Du wirst es verstehen, Wanderer, denn deine Mission beginnt von neuem. 
  Wir senden dich zurück in die Welt der Sterblichen, wo du neue Aufgaben 
  finden wirst. Dein Weg liegt vor dir, du brauchst ihn nur zu beschreiten. Als 
  Sterbender bist du zu uns gekommen, als ein neuer Wanderer verlässt du 
  uns.«


  »Und die Menschen? Was ist mit ihnen? Und was ist mit dem Sohn, von dem 
  ich nichts wusste? Stammt er wirklich von meinem Fleisch und Blut? Und ist die 
  Festung am Rande der Zeit für immer verloren?«


  »Du wirst die Antworten finden«, lautete die schlichte Prophezeiung 
  – und die Stimme verstummte.


  Einen Augenblick lang herrschte tiefes Schweigen – bis Torn das Gefühl 
  hatte, dass die Ruhe, die ihn bis vor einem Augenblick durchdrungen hatte, sich 
  plötzlich verflüchtigte.


  Er öffnete die Augen und sah ringsumher nichts als loderndes Feuer, das 
  im nächsten Moment verblasste. Dunkelheit fiel über den Wanderer und 
  hüllte ihn ein wie ein schwarzer Sack.


  Aber am Ende der langen Dunkelheit sah der Wanderer Licht.


  Langsam ging er darauf zu, gespannt, was ihn dort erwartete.


  War es der Tod?


  Oder das Leben ...?


 

 

1.

 


  New York City,


  5. November 1951


  Wie immer, wenn er in Gedanken versunken gewesen war und seine Erinnerungen 
  zurückschweiften an jenen schicksalhaften Tag, war ihm, als würde 
  er aus tiefem Schlaf erwachen.


  Aus einem Traum, dessen Bilder so real waren, dass sie von der Wirklichkeit 
  kaum zu unterscheiden waren.


  Dabei lagen all diese Dinge lange zurück.


  Jahrzehnte.


  Jahrhunderte.


  Jahrtausende.


  Dennoch war die Erinnerung daran lebendig, und bis heute konnte er nicht begreifen, 
  wie es dazu gekommen war.


  Wie hatte er jenes Inferno überleben können? Wie die feurige Glut 
  überstehen, die sich von allen Seiten verzehrend auf ihn gestürzt 
  hatte, als sich die Kräfte der Natur mit Urgewalt entluden?


  Nach sterblichem Ermessen hätte er längst tot sein müssen, vergessen 
  und fortgeweht vom Sturm der Zeit. Aber er war noch immer hier, hatte Kulturen 
  entstehen und vergehen sehen, Reiche aufsteigen und fallen.


  Das Spiel, das die Sterblichen spielten, war stets dasselbe, aber er war es 
  niemals leid geworden, ihnen dabei zuzusehen. Unbemerkt hatte er über sie 
  gewacht in all der langen Zeit, von ihren ersten, zaghaften Anfängen bis 
  hin zu diesem kalten, nebligen Novembertag des Jahres 1951.


  Er war dabei gewesen, als sie das Feuer entdeckten und das Rad erfanden, und 
  er war Zeuge, wie sie die Kraft der Kernspaltung entfesselten und damit ohne 
  Absicht das Tor zu einem neuen Zeitalter aufstießen.


  Unwissentlich waren sie zu Zielscheiben geworden.


  Je weiter sie sich entwickelt und je mehr Wissen sie sich erworben hatten, desto 
  interessanter waren sie für die Finsteren geworden, die erkannt hatten, 
  welches Potential in den Menschen verborgen war. Seit Jahrhunderten trachteten 
  sie danach, ihre Welt ins Chaos zu stürzen, aber bislang war es ihnen nicht 
  gelungen.


  An diesem Tag nun würde sich alles entscheiden.


  Der Tag, auf den der Wanderer jahrtausendelang gewartet hatte. Der Tag der Invasion, 
  wenn die Mächte des Bösen erneut ihre Klauen nach der Menschheit reckten 
  ...


  Er konnte das Plasma fühlen, das ihn umgab, schützend wie eine zweite 
  Haut. Und über die erweiterten Sinne, die ihm die Rüstung zur Verfügung 
  stellte, konnte er seine Präsenz fühlen.


  Es war bereits hier. Und es kam näher und näher ...


  »Noch 'n Drink?«


  Eine derbe Stimme riss ihn aus seinen Gedanken.


  Sie gehörte dem Barkeeper, der auf der anderen Seite des Tresens stand 
  und ihn mit fragenden Augen anglotzte.


  »Was?« Der Wanderer hatte nicht zugehört.


  »Ich habe gefragt, ob Sie noch einen Drink wollen, Mister«, wiederholte 
  der grobschlächtige Mann. »Für meinen Geschmack sitzen Sie reichlich 
  trocken da. Dies ist eine Bar und kein Heim für Obdachlose.«


  Ein Obdachloser. Dafür also hielt man ihn.


  Und es war noch nicht einmal so falsch.


  »Nein danke«, sagte der Wanderer leise und griff in die Taschen seines 
  Mantels, holte einen Geldschein hervor und legte ihn auf den Tresen. »Für 
  heute ist es genug.«


  Der Barkeeper nahm den Schein entgegen, und seine Augen leuchteten ungläubig, 
  als er die Zahl darauf sah. »Augenblick, Sir«, rief er dem Wanderer 
  nach, der vom Barhocker gerutscht und bereits unterwegs zum Ausgang war, »Sie 
  kriegen noch was raus ...«


  Aber der Wanderer drehte sich nicht um. Geld spielte keine Rolle für ihn 
  – es gab Dinge, die um so vieles wichtiger waren als der Mammon, mit dem 
  die Menschen gerne prahlten.


  Durch die gläserne Tür verließ er das Lokal und trat hinaus 
  auf die Straße. Dort registrierte er zwei Gerüche.


  Zum einen den Gestank ungefilterter Abgase, der ihm ins Gedächtnis rief, 
  in welcher Epoche er sich befand.


  Zum anderen den Geruch von Furcht.


  Menschen waren in Panik, nicht weit von hier entfernt. Unten, an der Südspitze 
  der Stadt, wo die himmelhohen Gebäude an das Meer grenzten, ging etwas 
  vor sich, das die Geschichte verändern würde. Das nackte Grauen entstieg 
  den Tiefen des Ozeans, und es gab nichts, was die Menschen ihm entgegenzusetzen 
  vermochten.


  Im Gegenteil ...


  Der Wanderer warf einen Blick auf die Uhr.


  Nicht dass die Zeit für ihn eine Rolle gespielt hätte, aber auf die 
  Uhr zu sehen, war ihm eine lieb gewordene Geste geworden, denn sie gab ihm zumindest 
  die Illusion von Kontrolle.


  Die Menschen liebten es, auf die Uhr zu blicken. Je nachdem, beeilten sie sich 
  dann oder ließen sich Zeit mit dem, was sie taten – ohne zu ahnen, 
  dass die Zeit für sie alle schon abgelaufen war. Denn was dort im Süden 
  der Stadt aus den Tiefen des Meeres kam, war nur der Anfang. Der Beginn einer 
  Invasion, der sich die Menschen nicht widersetzen konnten.


  Entweder, sie wurde hier und heute abgewehrt – oder die Mächte des 
  Bösen würden siegen, und die Menschheit würde untergehen ...

 


  Unbekannter Ort,


  unbekannte Zeit


  Torn schlug die Augen auf.


  Zu seiner Überraschung war es heller Tag, und ein grauer, wolkenverhangener 
  Himmel spannte sich über ihm.


  Das letzte Mal, als er auf diese Weise erwacht war, war es an den sturmumtosten 
  Klippen des Atlantiks gewesen. Obwohl in seinen Augen nicht viel Zeit vergangen 
  war, war er damals ein anderer gewesen. Unwissend im Vergleich zu dem, was er 
  jetzt wusste ...

 Wie unbegreiflich die Mächte des Kosmos sind!

 Noch im einen Moment glaubte ich, am Ende aller Dinge zu stehen und der 
  Vernichtung ausgesetzt zu sein – und nun finde ich mich am Leben. Aber 
  – was ist mit mir geschehen?


  Als der Wanderer an sich selbst herabblickte, war er schockiert. Denn weder 
  besaß er ein menschliches Äußeres, das die Rüstung für 
  ihn projizierte, noch sah er das vertraute, blau schimmernde Plasma, aus dem 
  sie bestand.


  Was der Wanderer sah, war Schwärze.


  Schwärze, die so dunkel war und undurchdringlich, dass sie alles Licht 
  ringsum zu verzehren schien. Durchbrochen wurde sie nur an einigen Stellen, 
  an denen die Schwärze aufgerissen zu sein schien und durch die noch das 
  leuchtend blaue Plasma schimmerte.


  Vorsichtig versuchte der Wanderer, sich zu bewegen – es gelang ihm mühelos.


  Obwohl sein Körper sich verändert hatte, gehorchte er ihm besser, 
  als es die Plasmarüstung am Ende getan hatte, geschwächt von der tiefen 
  Verletzung, die die Verräterin Carnia Torn beigebracht hatte.


  Staunend nahm der Wanderer Arme und Hände in Augenschein – auch sie 
  waren von undurchdringlicher Schwärze umhüllt und nur hier und dort 
  von blau leuchtenden Rissen durchzogen.


  Was hat das zu bedeuten? Was ist mit mir geschehen?

 Die Ewigen sagten, dass ich mich verändern würde, aber damit 
  habe ich nicht gerechnet. Sie sprachen davon, dass aus einer Verschmelzung etwas 
  Neues entstehen wurde, aber was, bei allen Welten, haben sie damit gemeint?

 Was ist entstanden?

 Ein neuer Wanderer ...?


  Mit eigenartiger Klarheit erinnerte sich Torn an alles, was im Translucium 
  gesprochen worden war, auch wenn es ihm jetzt wie ein unwirklicher Traum erschien.


  Und er erinnerte sich auch an das, was vorher geschehen war, als er im Geheimversteck 
  der Organisation TITAN in eine Falle geraten war. Die Flammen des nuklearen 
  Infernos hatten ihn töten sollen, aber wie es aussah, hatten sie es nicht 
  getan. Im Gegenteil, in gewisser Weise hatten sie ihn neu geboren.

 Ich fühle mich jung und ausgeruht, habe das Gefühl, über 
  große Kraft zu verfügen. Aber woher kommt diese Kraft, wer hat sie 
  mir verliehen?

 Hängt sie mit meiner neuen Rüstung zusammen?

 Was meinten die Ewigen, als sie von einer Veränderung sprachen und 
  davon, dass eins geworden ist, was einst verschieden war? Offensichtlich ist 
  es zu einer Art Verschmelzung gekommen – aber womit bin ich verschmolzen? 
  Ich erinnere mich genau an das, was geschehen ist, und da war nichts, das ...


  Plötzlich hielt der Wanderer inne. Denn die Antwort auf seine drängenden 
  Fragen fiel ihm ein, und er erschrak, weil sie so einfach wie bestürzend 
  war.


  Der Gardian ...


  In den letzten Augenblicken vor der alles vernichtenden Explosion hatte 
  sich der Mantel der Zeit ihm zu erkennen gegeben. Der Gardian hatte ihm gesagt, 
  dass er ihn stets auf seiner Odyssee begleitet hatte und im Verborgenen bei 
  ihm gewesen war. Und er hatte ihm gesagt, dass er es gewesen war, der ihm die 
  Kraft zum Überleben gegeben hatte, nachdem Carnia ihn verwundet hatte.


  Ist es möglich, dass die enorme Vernichtungskraft der Atomexplosion 
  mich in gewisser Weise neu geboren hat? Dass sie bewirkt hat, dass Gardian und 
  ich zu einer Person verschmolzen sind? Mein treuer Freund sagte mir, dass dies 
  der Abschied wäre. Ist dies sein letztes Vermächtnis an mich ...?


  Der Wanderer lauschte tief in sich hinein, ob er die Stimme des Gardian 
  hören konnte.


  Aber da war nur Schweigen.


  Wenn es so gewesen war, wie Torn vermutete, dann hatte der Gardian nur einen 
  Teil seiner Physis hinterlassen, aber nicht seinen Geist, der im Feuersturm 
  vergangen war.


  Aber auf diese Weise lebt etwas von Gardian in mir weiter. Ich trage sein 
  Vermächtnis ...


  Etwas sagte dem Wanderer, dass es so gewesen sein musste, und für einen 
  Augenblick empfand er Trauer über den verlorenen Freund, der sich selbst 
  geopfert hatte, um Torn zu retten.


  Aber der Wanderer war inzwischen weise genug, um zu wissen, dass nichts im Omniversum 
  aus Zufall geschah und alles einem großen Plan folgte – und dieser 
  Plan hatte offenbar vorgesehen, dass er überlebte und seinen Kampf gegen 
  die Grah'tak fortsetzen sollte, so unglaublich es auch scheinen mochte.

 Die Mächte der Ewigkeit sagten, ich wäre zurück ... wiedergeboren 
  als neuer Wanderer.

 Also werde ich den Kampf fortsetzen, den ich einst begonnen habe. Einst 
  glaubte ich alles verloren und wollte resignieren, sah keinen Sinn mehr in meinem 
  Kampf. Aber jetzt habe ich das Gefühl, dass ich nicht alleine kämpfe, 
  was immer auch geschehen mag. Ich bin zurück – und ich werde das die 
  Grah'tak wissen lassen ...


  Torn streckte sich und erhob sich zu seiner vollen Größe.


  Beeindruckend war er anzusehen, wie er da stand, eine schwarze Gestalt mit blau 
  lodernden Augen, die von gleißenden Rissen durchzogen war. Das leuchtende 
  Blau des Plasmas schien für die Hoffnung zu stehen, die der Wanderer verkörperte 
  – das tiefe Schwarz für das Verderben, das er über die Schergen 
  der Finsternis bringen würde.


  Suchend ließ Torn seinen Blick umherschweifen.


  Halb hatte er erwartet, in der Wüste New Mexicos oder Nevadas zu sich zu 
  kommen, wo er das Geheimversteck von TITAN ausfindig gemacht hatte. Wie er jetzt 
  feststellte, befand er sich tatsächlich in einer Wüste, aber sie sah 
  ganz anders aus, als er sie in Erinnerung hatte.


  Da war kein Sand und keine Kakteen, keine Berge aus rötlich braunem Fels, 
  die den Horizont säumten – sondern schwarzer Sand und schwarze Erde. 
  Land, das aussah, als wäre es verbrannt. Keinen Baum und keinen Busch gab 
  es weit und breit, und auch keine Berge, sondern nur spitz geformte Hügel.


  Auch war es nicht glühend heiß, wie man es von einer Wüste erwartet 
  hätte, sondern eisig kalt, und heulender Wind strich über die Ebene. 
  Graue Wolken bedeckten den Himmel, und es sah so aus, als ob ein Sturm aufziehen 
  würde.

 Wo bin ich hier?

 Was für eine seltsame Wüste ist dies?


  Torn musste herausfinden, wo er war.


  Mit den erweiterten Sinnen der Rüstung versuchte der Wanderer hinauszugreifen 
  und sich umzusehen. Die dämonische Präsenz, die er dabei spürte, 
  war so stark, dass es ihm beinahe körperlichen Schmerz bereitete.


  Grah'tak sind in der Nähe, und es müssen viele von ihnen sein. 
  Wohin ich die Sinne auch wende, überall kann ich sie fühlen.


  Was hatte das zu bedeuten?


  Eine üble Ahnung begann den Wanderer zu beschleichen, und die Erinnerung 
  an die schrecklichen Ereignisse in den tiefen Katakomben von TITAN kehrte zu 
  ihm zurück.


  Besessen von dem Gedanken, den Ultralord zu stellen, den geheimnisvollen Drahtzieher 
  von TITAN, hatte Torn die Vorsicht außer Acht gelassen und war dem verräterischen 
  General Farrow bis zur geheimen Basis der Organisation gefolgt.


  Dort war er dem Ultralord tatsächlich begegnet, aber ganz anders, als er 
  es geplant hatte.


  Denn die Basis hatte sich als Falle erwiesen, und Farrow hatte den Lockvogel 
  gespielt. Torn war in Gefangenschaft des Ultralords geraten, der endlich seine 
  Maske hatte fallen lassen und seine Identität enthüllte.


  Noch immer sträubte sich alles in Torn dagegen, anzuerkennen, was der Ultralord 
  ihm offenbart hatte.


  Nämlich dass der grausame Anführer von TITAN und der verräterische 
  Wanderer, der sich auf die Seite Mathrigos und der Grah'tak geschlagen hatte, 
  ein und dieselbe Person waren – nämlich Nroth, Torns Sohn.


  Torn hatte nie gewusst, dass er einen Nachkommen hatte.


  Aber je mehr er darüber nachdachte, desto wahrscheinlicher erschien es 
  ihm, dass Nroth die Wahrheit gesagt hatte.


  Damals, als Torn noch ein Mensch gewesen war und die Mächte des Bösen 
  begannen, ihre Klauen nach ihm auszustrecken, um ihn für ihre Sache zu 
  rekrutieren, war seine Freundin Rebecca schwanger gewesen. Sie hatte es ihm 
  nie gesagt, und er hatte es nicht geahnt, aber vieles von dem, was sie damals 
  erwähnt und getan hatte, ergab jetzt plötzlich Sinn.


  Sie hatte ein Kind unter ihrem Herzen getragen und von ihm verlangt, dass er 
  sich wieder dem Leben zuwandte – aber er war ein Narr gewesen und hatte 
  nicht auf sie gehört.

 Wieso hast du es mir nicht gesagt, Rebecca?

 Es hätte vielleicht manches geändert.

 Vielleicht wäre ich jetzt nicht hier und wir hätten all das 
  nicht zu ertragen brauchen. Ich nicht und du ebenfalls nicht ...


  Ein Dämon mit dem Namen Morgo, den Torn später getötet hatte, 
  hatte Rebecca in Mathrigos Auftrag ermordet – und er hatte ihren noch ungeborenen 
  Sohn mitgenommen.


  In den tiefen Abgründen des Cho'gra, der Hölle auf Erden, die Mathrigo 
  zu seinem Domizil gemacht hatte, war der Junge aufgewachsen, im Zeitraffertempo 
  in einer Maschine, die die Grah'tak Aghral'ogh nannten.


  So war es möglich geworden, dass er binnen kürzester Zeit zu einem 
  jungen Mann herangewachsen war. Einem Mann, der Torns Gene in sich trug und 
  seine Reflexe und sein Geschick im Umgang mit Waffen besaß. Mathrigo hatte 
  ihn im Umgang mit dem Lux unterwiesen, der Plasmaklinge der Wanderer, und er 
  hatte seine Seele mit Hass vergiftet. So war aus Torns Sohn der treueste Diener 
  des Dämonenherrschers geworden, der nicht nur TITAN befehligt, sondern 
  auch die Festung am Rande der Zeit für ihn erobert hatte.

 Mein eigener Nachkomme bedroht den Fortbestand der Menschheit, und vieles 
  von dem, was Mathrigo mir einst sagte, bekommt erst jetzt einen Sinn.

 Hämisch offenbarte er mir einst, dass ich der Mesh'rul wäre, 
  der mögliche Vernichter der Menschheit – wahrscheinlich hat er dabei 
  bereits an Nroth gedacht.

 Mein eigener Sohn ist ein Verbündeter der Grah'tak – und der 
  droht die Prophezeiung zu erfüllen ...


  Die Erkenntnis war so bitter, dass Torn sich noch immer weigerte, sie anzuerkennen. 
  Vielleicht, sagte er sich, war es nur ein Täuschungsmanöver gewesen. 
  Die Grah'tak hatten schon häufig versucht, ihn mit Trug und Täuschung 
  hinters Licht zu führen. Aber etwas tief in ihm sagte ihm, dass es keine 
  Täuschung war.


  Nicht dieses Mal.

 Warum hast du mir das niemals gesagt, Callista? In Rebecca wurde deine 
  Seele wiedergeboren, du musstest es wissen. Warum hast du es mir verschwiegen?

 Und ihr Lu'cen, weshalb habt auch ihr mir kein Sterbenswort gesagt? Wieso 
  musste ich es auf diese schmähliche Weise herausfinden? Viel Leid hätte 
  verhindert werden können, hätte ich es eher gewusst ...


  Torn merkte, wie sein alter Trotz erwachte, aber er rief sich selbst zur 
  Ordnung. In der Vergangenheit hatte er zu viele Fehler begangen, weil er sich 
  von seinem Zorn und seinen menschlichen Empfindungen hatte hinreißen lassen. 
  Diesmal wollte er es anders machen.


  Er musste lernen, seinen Zorn und seine Frustration zu beherrschen – auch 
  wenn die Lage aussichtslos scheinen mochte.


  Sein eigener Sohn war sein mächtigster Feind geworden, die Festung am Rande 
  der Zeit befand sich in den Klauen der Grah'tak, ein zu riesenhafter Größe 
  mutierter Mor'lekh bewegte sich auf die Ostküste der Vereinigten Staaten 
  zu, und er selbst wusste nicht einmal, wo er sich befand.

 Aber, verdammt noch mal, ich bin am Leben, und das bedeutet, dass ich 
  zumindest eine kleine, wenn auch winzige Chance habe. Ich werde nicht aufgeben, 
  egal was geschieht.

 Die Ewigen selbst haben mich zurückgeschickt, und sie hätten 
  es nicht getan, wenn es keine Hoffnung mehr gäbe. Die Lage mag aussichtslos 
  sein, aber ich werde kämpfen bis zuletzt – so, wie ich es immer getan 
  habe.

 Noch mag Mathrigo triumphieren, aber ich werde alles daransetzen, ihm 
  seinen Sieg zu entreißen. Es muss einen Weg geben, die Erde zu retten 
  und die Festung am Rande der Zeit zurückzuerobern, ich muss ihn nur finden. 
  Und vielleicht finde ich auch einen Weg, um Nroth von Mathrigos Einfluss zu 
  befreien und ihn wieder zum Guten zu bekehren.

 Mein Name ist Torn.

 Ich bin der letzte der Wanderer.

 Und ich bin zurück ...


 

 

2.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Mathrigos Basis


  »Gut gemacht.«


  Mathrigo, der Herrscher der Dämonen, saß auf dem Kommandositz in 
  der alten Zentrale der Festung am Rande der Zeit, deren uralte Monitore wieder 
  erwacht waren.


  Über Äonen hinweg hatte die Lichtbarriere an der Grenze zwischen Immansium 
  und Numquam die Festung vor dem Zugriff der Grah'tak bewahrt. Durch den Verräter 
  Nroth jedoch, in dessen Adern Torns Blut floss, war eine Armee willenloser Menschen 
  ins Numquam gelangt und hatte die Festung erobert. Nun war die Lichtbarriere 
  gefallen, und die Festung, die einst die letzte Zuflucht der Sterblichen gewesen 
  war, gehörte den Grah'tak.


  Bestialischer Gestank erfüllte die Brücke, und wabernder Rauch lag 
  über den Konsolen. Allenthalben brannten Schaltkreise durch, die nicht 
  auf das Nekronergen ausgerichtet waren, das die Biomech-Maschinen der Grah'tak 
  speiste. Die Hälfte der Brückentechnik war bereits ausgetauscht worden, 
  und ganz allmählich gewann Mathrigo tatsächlich den Eindruck, der 
  Herr dieser Festung zu sein, die auf einem riesigen Asteroiden mitten im Nirgendwo 
  schwebte.


  »Gut gemacht«, sagte er noch einmal und bedachte den Wanderer, der 
  vor ihm auf den Knien lag, mit einem wohlwollenden Blick. »Und nun berichte, 
  mein Diener. Was hat Torn gesagt, als du ihm die Wahrheit entgegengeschleudert 
  hast?«


  Nroth blickte auf.


  Da er die Helmmaske der Plasmarüstung abgenommen hatte, konnte man sein 
  menschliches Antlitz sehen, das dem von Torn erstaunlich ähnlich sah. Mit 
  dem Unterschied, dass ein diabolischer Glanz in den Augen des jungen Mannes 
  lag – ein Glanz, den Mathrigo zu verantworten hatte.


  »Er wollte es zunächst nicht glauben, mein Gebieter. Er hat sich bis 
  zuletzt gegen die Wahrheit gewehrt. Und ich glaube, so hat er seine Reise ins 
  ewige Verderben angetreten.«


  »Was für ein Witz.« Unter der Schädelmaske Mathrigos keuchte 
  es schadenfroh. »Sein Leben lang hat Torn für sich in Anspruch genommen, 
  für Gerechtigkeit und Wahrheit einzutreten. Und als sie ihm zuletzt widerfuhr, 
  wollte er sie nicht mehr.«


  »Er war ein Lügner und Heuchler«, sagte Nroth ohne Bedauern, 
  »er ist so gestorben, wie er gelebt hat. Dreimal sind wir einander begegnet. 
  Das erste Mal, als wir im Kampf um Atlantis die Klingen kreuzten. Das zweite 
  Mal an Bord des Seelenkreuzers, als er versuchte, die Invasion der Festung am 
  Rande der Zeit zu verhindern. Nie hatte er eine wirkliche Chance gegen mich, 
  und stets war es anderen zu verdanken, dass er gerettet wurde. Beim dritten 
  Zusammentreffen jedoch gab es kein Entrinnen mehr für ihn. Ich habe Torn 
  getötet, ich allein bin der letzte der Wanderer.«


  »Das bist du«, bestätigte Mathrigo voller Genugtuung. »Allerdings 
  ein Wanderer, der für die dunkle Seite eintritt.«


  »Ich habe nur das getan, was Ihr einst getan habt, mein Gebieter. Ich habe 
  mich für die Seite des Siegers entschieden.«


  »Allerdings. Dennoch war ich nicht sicher, ob du es am Ende tun würdest.«


  »Was? Den Wanderer töten?«


  »Immerhin ist er dein Vater ...«


  »Mein Vater.« Nroth schnaubte verächtlich. »Hat er sich 
  jemals um mich geschert? Hat er jemals einen Versuch unternommen, nach mir zu 
  suchen oder mich zu befreien?«


  »Niemals«, verneinte Mathrigo.


  »Er wollte mir weismachen, er hätte nichts von meiner Existenz gewusst, 
  aber natürlich ist das Unsinn. Mir kann er nichts vormachen, denn ich habe 
  ihn durchschaut. Für Torn den Wanderer war nur ein Wesen im Omniversum 
  von Bedeutung, nämlich Torn der Wanderer. Hatte er wirklich erwartet, dass 
  ich seinen heuchlerischen Worten Glauben schenken würde, nachdem er mich 
  mein Leben lang verleugnet hat?


  Wertloser Sterblicher, deren Namen er nicht einmal kannte, hat er sich angenommen, 
  aber mich, den eigenen Sohn, hat er abgelehnt. Nein, mein Gebieter. Wo Respekt 
  sein sollte, empfinde ich nur Verachtung, statt Liebe blanken Hass. Torn hat 
  bekommen, was er verdiente, ich habe nicht einen Augenblick gezögert, ihn 
  zu töten. Ich gehöre hierher, zu Euch und den Grah'tak. Ihr seid meine 
  Heimat und meine Familie.«


  »Das sind wir«, erwiderte Mathrigo nickend – der junge Wanderer 
  konnte nicht sehen, dass der Dämonenherrscher unter seiner Maske hämisch 
  grinste.


  Nach zahlreichen Rückschlägen entwickelte sich nun endlich alles so, 
  wie Mathrigo es sich erträumt hatte in all den Äonen, in denen er 
  zur Untätigkeit verdammt gewesen war.


  Mit Torns Hilfe hatte er die Dimensionsbarriere durchbrechen wollen, die die 
  Welt der Sterblichen vom Subdaemonium trennte, und das Heer der Finsternis entfesseln; 
  die Lu'cen hatten seine Pläne jedoch vereitelt und Torn stattdessen zu 
  ihrem Diener gemacht, zu einem Kämpfer des Lichts.


  Es war eine Ironie des Schicksals – und eine Genugtuung für Mathrigo 
  –, dass er nun den Spieß umgedreht hatte.


  Denn Torns Sohn, der das Erbe der Wanderer ebenso in sich trug wie sein Vater, 
  war unter seiner Anleitung zu einem Diener der Finsternis geworden, und in vieler 
  Hinsicht war Nroth ein noch brauchbarerer Handlanger, als Torn es jemals hätte 
  sein können.


  Schon der Name, den Mathrigo ihm gegeben hatte, machte dies deutlich, denn in 
  der Sprache der Grah'tak bedeutete Nroth nichts anderes als »Werkzeug« 
  – dass es, in umgekehrter Reihenfolge gelesen, »Torn« bedeutete, 
  war ein hübscher Zufall, den Mathrigo für sich ausgenutzt hatte: Er 
  hatte dem Jungen gesagt, dass sein Name die Antithese von allem wäre, was 
  Torn verkörpere, und dass er das genaue Gegenteil seines Vaters wäre. 
  In vielfacher Hinsicht stimmte das auch.


  Denn während sich Torn von Beginn an als störrisch und unbeugsam gezeigt 
  hatte und als schwer zu kontrollieren, war Nroth all das, was sich ein Herrscher 
  nur von seinem Untertanen wünschen konnte: Er war treu und loyal, führte 
  jeden Befehl ohne Zögern aus und stellte keine Fragen. Und vor allem hasste 
  er Torn und die Wanderer beinahe noch mehr, als Mathrigo es tat.


  Der Dämonenherrscher beglückwünschte sich innerlich dazu. Von 
  frühester Jugend an hatte er dem Jungen eingeredet, dass sein Vater ihn 
  verraten und verlassen hätte – dass Torn tatsächlich nichts von 
  der Existenz seines Sohnes gewusst hatte, hatte er ihm geflissentlich verschwiegen. 
  Und im selben Umfang, wie er den Hass des Jungen gefördert hatte, hatte 
  er seine Talente gefördert, sein Geschick im Umgang mit der Plasmaklinge.


  Dass es Torns eigenes Lux war, das der junge Wanderer führte, war eine 
  weitere Ironie des Schicksals. Vor langer Zeit hatte Mathrigo es ihm abgenommen, 
  in weiser Voraussicht, um es einst Nroth zu vermachen. Die Plasmarüstung, 
  die der Junge trug, war Mathrigos eigene, die er über all die Äonen 
  aufbewahrt hatte, in der Ahnung, dass er sie irgendwann noch würde brauchen 
  können.


  »Der Wanderer ist tot, es lebe der Wanderer«, murmelte Mathrigo in 
  stillem Triumph – nur dass dieser Wanderer in seinen Diensten stand 
  ...


  »Was ist mit meiner Belohnung?«, erkundigte sich Nroth keck. »Werdet 
  Ihr mir geben, was Ihr mir in Aussicht gestellt habt, mein Gebieter?«


  »Gewiss.« Mathrigo nickte. »Du wirst dieselbe Belohnung erhalten, 
  die ich auch deinem Vater versprochen hatte. Sobald die Erde erobert ist und 
  sich in unserem Besitz befindet, werde ich dich zu ihrem Herrscher ernennen. 
  Ich werde sie dir als Rakh anvertrauen, und du wirst sie für mich verwalten.«


  »Keine Sorge.« Der junge Wanderer grinste. »Ich werde eine Schreckensherrschaft 
  errichten, die Euch alle Ehre machen wird, mein Gebieter.«


  »Das will ich hoffen. Und nun lass uns gehen, mein junger Diener. Es gibt 
  zwei Wesen an Bord dieser Station, die sicher schon darauf brennen, Neuigkeiten 
  über Torn zu erfahren – und natürlich werden wir sie ihnen gerne 
  überbringen.«


  »Zu Befehl, mein Gebieter«, erwiderte Nroth.


  Natürlich wusste er, von welchen zwei Wesen die Rede war – von Callista 
  und Custos, den beiden Lu'cen, die Mathrigo in die Hände gefallen waren 
  und die seither seine Gefangenen waren, tief unten, in den uralten Kerkern der 
  Festung am Rande der Zeit ...

 


  Ort und Zeit unbekannt


  Jeder Versuch, sich zu orientieren, war bislang fehlgeschlagen.


  Eine Zeit lang war Torn einfach in eine Richtung marschiert, hatte sich am Stand 
  der Sonne orientiert, die nur als milchig weiße Scheibe durch die dicke 
  Wolkendecke zu erkennen war.


  Aber wohin er sich auch wandte, überall sah es gleich öde aus. Dröge 
  Wüstenei aus verbranntem Boden, weit und breit keine Spur von Leben.


  Kein Baum.


  Kein Gras.


  Kein Wasser.


  Weder gab es Vögel noch Insekten. Torn drehte mehrere große Steine 
  um, aber nicht einmal Ameisen schien es hier zu geben, und einmal mehr fragte 
  sich der Wanderer, wohin es ihn verschlagen hatte.


  Um sich zu orientieren, beschloss er schließlich, einen der Hügel 
  zu besteigen, die er zunächst nur aus weiter Ferne gesehen hatte, die jetzt 
  aber schon bedeutend näher gekommen waren.


  Irgendwann erreichte er den Fuß eines Hügels und stieg hinauf. Und 
  als wären seine lautlosen Gebete erhört worden, stieß er etwa 
  auf halber Höhe auf ein Wasserloch.


  Durstig sank der Wanderer auf die Knie – menschliche Bedürfnisse schien 
  er nach wie vor zu verspüren, trotz der Veränderung, die mit ihm vorgegangen 
  war und die er noch immer nicht begreifen konnte.


  Wie so vieles ... aber im Augenblick wäre ich schon damit zufrieden, 
  wenn ich auch nur einen Schluck frischen Wassers bekommen k...


  Er kam nicht dazu, den Gedanken zu beenden, denn sobald er sich über 
  das Wasserloch beugte, stieg ihm ätzender Gestank in die Nase, beißend 
  wie Batteriesäure.


  Torn prallte zurück.


  Das Wasser ist verdorben. Es ist giftig und tot, ebenso wie das ganze Land 
  ringsherum ...


  Angewidert wandte sich der Wanderer ab, kämpfte sich trotz des quälenden 
  Dursts weiter den Hang hinauf.


  Oben verlief ein schmaler Grat, wild gezackt wie der Rückenkamm eines Drachen. 
  Schwarzes Geröll bedeckte hier den Boden, das unter jedem von Torns Schritten 
  knirschte.


  Dann hatte der Wanderer den Grat erreicht und warf einen Blick auf die andere 
  Seite.


  Was er sah, raubte ihm den Atem.


  Es war eine Stadt – oder besser das, was noch von ihr übrig war. Der 
  Wanderer blickte auf ein weites Tal, das von Trümmern und Ruinen übersät 
  war, den Resten einer weit entwickelten Zivilisation. Die Überreste von 
  Wolkenkratzern ragten in den grauen Himmel – Konstruktionen aus rostigem 
  Stahl, die wie Totengerippe aussahen. Dazwischen erhoben sich Berge von Schutt 
  und erstreckten sich ganze Straßenzüge, in denen nur noch die Fassaden 
  standen.


  Einst musste die Stadt riesig groß gewesen sein, denn selbst die Ruinen 
  hatten noch gigantische Ausmaße. Inmitten eines Feldes aus Trümmern 
  und Ruinen ragte ein Gebäude auf, das bis zur Mitte eingestürzt war 
  – der Rest war stehen geblieben wie ein einsames Mahnmal, einem riesigen 
  Monolithen gleich. Als der Wanderer die Ruine erblickte, überkam ihn eine 
  dunkle, böse Ahnung.


  Zwei breite Ströme umflossen die Stadt, deren Wasser schwarz und zähflüssig 
  war. Torn wusste nicht, ob der beißende Gestank, der die Luft tränkte, 
  vom verdorbenen Wasser ausging oder von den Rauchschwaden, die die Stadt durchzogen. 
  Er blickte nach Osten, wo die Flüsse in ein endlos scheinendes Meer mündeten, 
  aus dem sich einzelne Inseln erhoben.


  Und auf einer dieser Inseln gewahrte Torn etwas, das ihn noch ungleich mehr 
  erschreckte als der Anblick der Stadt und der zertrümmerten Wolkenkratzer.


  Es war ein einzelner, riesiger Arm, der schräg aufragte und etwas in der 
  Hand hielt, das wie eine Fackel aussah.


  In diesem Moment wusste der Wanderer, dass ihn seine Ahnung nicht getrogen hatte. 
  Von einem Augenblick zum anderen war ihm klar, wo er sich befand.

 Verdammt, dies sind Überreste der Freiheitsstatue, die einst auf 
  Liberty Island stand.

 Und diese Trümmerstadt, die dort vor mir liegt, ist – oder vielmehr 
  war einst – New York City ...


  Die Erkenntnis war niederschmetternd.


  Torn konnte nicht verhindern, dass ihm Tränen in die Augen traten (eine 
  weitere menschliche Eigenheit, die die Ewigen ihm offenbar absichtlich gelassen 
  hatten), als er das Bild der Zerstörung betrachtete.


  Jener einsame Monolith, der dort in der Mitte aufragte, war einst das Empire 
  State Building gewesen, und wenn man genauer hinschaute, konnte man auch noch 
  andere bekannte Gebäude erkennen. Torn sah den Stumpf des Chrysler Building 
  aus dem Herzen von Downtown ragen, erblickte die Überreste der Public Library 
  und das Trümmerfeld, das einst die Central Station gewesen war. Jedoch 
  erblickte der Wanderer kein einziges Gebäude, das nach 1951 errichtet worden 
  war – und das konnte nur eines bedeuten.


  Der Angriff des Mor'lekh ist tatsächlich erfolgt, damals, am 5. November 
  des Jahres 1951. Die Atombombe wurde also abgeworfen, worauf die Kreatur auf 
  ein Tausendfaches ihrer ursprünglichen Größe angewachsen ist 
  und New York angegriffen hat. Es ist also bereits geschehen – und ich bin 
  zu spät gekommen.


  Schon diese Erkenntnis war niederschmetternd genug, aber das allein konnte 
  es nicht sein, was diesem Land und seinen Leuten widerfahren war.


  Der Mor'lekh mochte den Anfang gemacht und die Stadt am Hudson River völlig 
  verwüstet haben, aber er konnte unmöglich die gesamte Ostküste 
  in eine tote Wüste verwandelt haben.


  Dazu ist ungleich mehr vonnöten, dachte Torn grimmig. Mehr Grah'tak 
  ...


  Die Invasion, die Mathrigo geplant hatte, musste bereits stattgefunden haben. 
  Horden von Grah'tak waren über die Erde hergefallen und hatten sie verwüstet, 
  geradeso, wie sie es zur Zeit des Großen Krieges mit den Welten der Allianz 
  getan hatten.


  Ascalot und viele andere Planeten hatte dieses grausame Schicksal ereilt – 
  und nun auch die Erde, Torns Heimatwelt.


  Der Wanderer stand wie versteinert, wollte einfach nicht glauben, was er sah.

 Ich bin zu spät gekommen – aber wieso?

 Wenn die Ewigen die Möglichkeit hatten, mich in jede beliebige Zeit 
  zu schicken, warum haben sie mich dann ausgerechnet hier und jetzt abgesetzt, 
  wo die Schlacht um die Erde bereits geschlagen ist?


  Das erklärte auch, weshalb seine Sinne überall die Präsenz 
  des Bösen fühlen konnten. Auf einem Planeten, den die Grah'tak erobert 
  hatten, war es tatsächlich allgegenwärtig, durchdrangen Tod und Bosheit 
  jeden einzelnen Quadratmeter Boden.


  Ihr Ewigen, warum nur? Was sollte das Gerede von Hoffnung, wenn es keine 
  mehr gibt ...?


  Als wollte man ihm Antwort geben, begann es dumpf zu donnern. Einen Augenblick 
  später entluden sich die Wolken, die sich düster und drohend über 
  Torn zusammengezogen hatten, in prasselndem Regen.


  Niedergeschlagen nahm der Wanderer zur Kenntnis, dass das Regenwasser fast schwarz 
  war und dass es zischte, wenn es mit seiner Rüstung in Berührung kam. 
  Wie der ganze Planet war auch der Regen von Bosheit und Zerstörung durchdrungen, 
  das Wasser war ätzend und giftig wie das im Pfuhl.


  Der Wanderer setzte sich in Bewegung und stieg den Hügel hinab, näherte 
  sich den Ruinen der Stadt, die mehr und mehr hinter Schleiern aus dunklem Regen 
  verschwanden.


  Auch wenn er verzweifelt war und nicht wusste, was er tun sollte – hier 
  draußen konnte er keinesfalls bleiben. Irgendwo in den Trümmern New 
  Yorks würde er sich eine Zuflucht suchen. Und sobald es aufhörte zu 
  regnen, würde er sich auf die Suche nach Hinweisen begeben. Er musste herausbekommen, 
  was in der Zwischenzeit geschehen war, auch wenn er zu spät kam, um es 
  zu verhindern.


  Torn sagte sich, dass etwas schief gelaufen sein musste. Ganz offenbar war die 
  Erde Ziel eines verheerenden Angriffs geworden – aber wann war das gewesen? 
  Wie viel Zeit war seither verstrichen?


  Ich muss es erfahren, sagte sich der Wanderer und näherte sich den 
  Ruinen, die sich dunkel und drohend vor ihm erhoben.


  Er ahnte nicht, dass er schon von weitem beobachtet wurde.

 


  New York City,


  5. November 1951


  Der Wanderer hatte die Bar verlassen.


  Auf der Straße herrschte Panik.


  In Massen kamen die Menschen den Broadway herabgerannt. Panik stand in ihren 
  Gesichtern geschrieben, derselbe gehetzte Ausdruck, den Vieh in den Augen hatte, 
  wenn die Herde aufgeschreckt wurde und in eine Stampede ausbrach.


  Auf der Straße drängten sich die Fahrzeuge Stoßstange an Stoßstange. 
  Es wurde wild gehupt und Fäuste wurden geballt, aber die Kreuzungen, auf 
  die von allen Seiten weitere Wagenkolonnen drängten, waren allesamt verstopft. 
  Hier krachte es, als Autos kollidierten, deren Fahrer in heilloser Panik waren; 
  dort stiegen die aufgebrachten Menschen bereits über die stehenden Fahrzeuge, 
  weil auf den Bürgersteigen kein Platz mehr frei war.


  Panik, Lärm und Geschrei allenthalben.


  Die Zeit war also gekommen.


  Das Grauen hatte sein Gesicht gezeigt.


  Gegen den Strom der Massen versuchte der Wanderer, die nächste Kreuzung 
  zu erreichen. Es gelang ihm nur unter Mühen, und er blickte dabei in unzählige 
  furchtsame Gesichter, deren Besitzer wie von Sinnen schrien und sich mit Ellbogen 
  und Fäusten einen Weg bahnten. Die Starken setzten sich durch, ohne Rücksicht 
  auf die Schwachen.


  Jede Rationalität hatte die Menschen verlassen angesichts des Grauens, 
  mit dem sie sich konfrontiert sahen. Jahrhunderte der Zivilisation lösten 
  sich plötzlich in Wohlgefallen auf, Furcht und Panik reduzierten die Menschen 
  auf ihre niedrigsten Instinkte. Kein Zweifel – die Grah'tak waren hier 
  ...


  Endlich erreichte der Wanderer die nächste Querstraße. Auch hier 
  drängten sich die Massen, wenn auch nicht so dicht wie auf dem Broadway, 
  der die Hauptlast der Fluchtwelle trug. In ihrer Furcht wandten sich die flüchtenden 
  Menschen dorthin, wohin die meisten von ihnen rannten, anstatt sich andere Wege 
  zu suchen. Auch darin unterschieden sie sich in nichts von Vieh, das in Panik 
  geraten war. Fluchtverhalten und Herdentrieb hatten jetzt das Sagen, der Verstand 
  hatte Pause.


  Der Wanderer hingegen kannte seinen Weg.


  Unzählige Male war er ihn gegangen in den letzten Wochen und Monaten. Tag 
  für Tag hatte er den hohen Aussichtspunkt erklommen, um von ihm aus über 
  die Stadt und das umliegende Land zu wachen. Sein Aussehen hatte er dabei Tag 
  für Tag gewechselt, um nicht wiedererkannt zu werden. Die Sterblichen sollten 
  schließlich nicht merken, dass er unter ihnen weilte und sie beobachtete.


  In all dieser Zeit hatte er vergeblich Ausschau gehalten – da war nichts 
  gewesen, das seine Aufmerksamkeit erregt hätte. Heute würde es anders 
  sein ...


  Jetzt waren Schüsse zu hören.


  Der helle Knall von Gewehrschüssen, gefolgt vom dunklen Poltern mehrerer 
  Granateinschläge. Der Kampf hatte bereits begonnen – ein ungleicher 
  Kampf, bei dem die Menschen nicht die geringste Chance hatten.


  Der Wanderer erreichte das Gebäude und trat ohne Zögern durch das 
  große Portal. Wie er erwartet hatte, war die Eingangshalle wie leer gefegt. 
  Wie ein Lauffeuer hatte sich die Nachricht in der Stadt verbreitet, und niemand 
  war mehr auf seinem Posten zu finden.


  Der Wanderer betrat den Aufzug und betätigte die oberste Taste. Leise schlossen 
  sich die Türen, und der Aufzug fuhr an, trug ihn in Windeseile hinauf. 
  Auch auf der oberen Etage traf er niemanden an und bestieg den nächsten 
  Aufzug – auf diese Weise gelangte er bis hinauf zur Aussichtsplattform 
  des Gebäudes, das die Menschen unbescheiden ihr »Empire State Building« 
  nannten. Von hier aus konnte man nicht nur die gesamte Stadt, sondern bei klarem 
  Wetter auch das weite Umland überblicken.


  Der Wanderer trat hinaus auf die Balustrade, die sonst von Touristen aus aller 
  Welt bevölkert wurde – an diesem grauen Novembertag war auch sie wie 
  leer gefegt. Und es war offenkundig, weshalb dies so war.


  Denn an der Südspitze der Stadt, dort, wo der Battery Park das Ende Manhattans 
  markierte, war etwas dabei, sich aus dem Wasser zu schleppen – eine Kreatur, 
  die so groß war und so grässlich, dass selbst dem Wanderer der Atem 
  stockte.


  Was er sah, war ein riesiger Wulst aus schwärzlicher Haut, der sich vor 
  dem Kai aufgetürmt hatte und sich darüber stülpte, angetrieben 
  von riesigen Tentakeln, von denen jeder die Größe eines Ozeankreuzers 
  besaß.


  Wie Keulen gingen die Fangarme dabei nieder; jeder Aufschlag schien die Insel 
  in ihren Grundfesten zu erschüttern und schlug gleich mehrere Häuser 
  zu Bruch.


  Staub stieg in riesigen Wolken auf, und es gab mehrere Explosionen – dann 
  war wieder das Rattern einzelner Maschinengewehre zu hören, das vermutlich 
  von wackeren Mitgliedern der Küstenwache stammte, die sich dem Koloss aus 
  der Tiefe tapfer zu widersetzen suchten.


  Erneut ging einer der Keulententakel mit dumpfem Hämmern nieder; daraufhin 
  setzten die Schüsse aus.


  Der Mor'lekh, wie die grässliche Kreatur genannt wurde, hob sich noch weiter 
  aus dem Wasser, überragte die Wolkenkratzer des Finanzdistrikts.


  Einer seiner Greifarme zuckte wie eine Sense über die Stadt und kappte 
  mehrere Hochhäuser auf einen Streich. Prasselnd stürzten Gebäude 
  in sich zusammen und regneten Trümmer in die Tiefe, erschlugen jene, die 
  zu spät die Flucht ergriffen hatten.


  Ein wenig sah es aus wie in einem der Filme, mit denen sich die Menschen gerne 
  zerstreuten. Aber dies war kein Film, sondern die Realität, auch wenn der 
  Wanderer es sich anders gewünscht hätte.


  Die einzige Realität, die die Sterblichen zu ihrer Verfügung hatten 
  und die im Begriff war, sich auf einen Punkt hinzubewegen, von dem es keine 
  Rückkehr gab ...


  Der Wanderer atmete tief durch.


  Alles, was er war, was er gelernt hatte in all den Jahrhunderten, die hinter 
  ihm lagen, hatte er nur aus einem Grund gelernt – um in diesem einen Augenblick 
  zu bestehen.


  Dies war der Kampf, der ihm bestimmt war, auf den er vorbereitet worden war 
  in all den Jahren der Ruhe und der Kontemplation, der Suche nach sich selbst.


  Es war an der Zeit, die selbst gewählte Isolation zu durchbrechen und zu 
  handeln.


  Es war seine Bestimmung, zu kämpfen und zu siegen – oder den Tod zu 
  sterben, der ihm schon vor Jahrtausenden bestimmt gewesen war ...

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  Wohin Mathrigo und sein Begleiter ihren Fuß auch setzten – überall 
  in den düsteren Gängen und Korridoren der Festung wich man vor ihnen 
  zurück.


  Während die Grah'tak auf der Station aus Erfahrung wussten, dass man ihrem 
  Herrscher besser nicht in die Quere kam, wenn er es eilig hatte, handelten die 
  Menschen aus purem Instinkt heraus – wie Tiere, die man gefangen genommen 
  und aus ihrer natürlichen Umgebung gerissen hatte und deren erlerntes Verhalten 
  plötzlich ohne Nutzen war.


  Auch die Menschen waren Gefangene; sie waren Krieger, die Mathrigos Handlanger 
  aus allen möglichen Epochen der Menschheitsgeschichte zusammengetrieben 
  hatten – von mit Keulen bewaffneten Höhlenmenschen bis hin zu modernen 
  Hightech-Kämpfern war alles vertreten, das die Menschheit aufzubieten hatte.


  Der Grund dafür, dass Mathrigo verschiedene Epochen gewählt hatte, 
  war darin zu suchen, dass er die Aufmerksamkeit der Richter der Zeit um jeden 
  Preis hatte vermeiden wollen; wäre er nur in einen bestimmten Abschnitt 
  der Menschheitsgeschichte eingedrungen, um beispielsweise Cäsars Legionen 
  oder Napoleons Grande Armée zu rekrutieren, wäre dies den Lu'cen 
  aufgefallen – so jedoch war ihnen verborgen geblieben, was er plante.


  Zum Schluss waren es dennoch Hunderttausende von Menschen gewesen, die unter 
  seinem Banner standen – Menschen, die in den dunklen Innereien seiner Seelenschiffe 
  den Verstand verloren hatten und zu willenlosen Dienern geworden waren.


  Indem er sie telepathisch kontrollierte und ihnen seinen Willen aufzwang, hatte 
  Nroth sie zum Sturm auf die Festung am Rande der Zeit geführt und die Lichtbarriere 
  zum Einsturz gebracht.


  Nach der Eroberung der Festung hatten sie ihre Aufgabe eigentlich erfüllt, 
  aber die Menschen waren noch immer an Bord. Täglich brachen Scharmützel 
  zwischen ihnen und den Grah'tak aus, die sich auf der Station aufhielten, und 
  es verstrich keine Stunde, in der nicht Morg'reth oder Vampyre über Menschen 
  herfielen, um sich an ihrem Blut gütlich zu tun.


  Mathrigo hatte mit dem Gedanken gespielt, die Schleusen öffnen zu lassen 
  und die Menschen hinaus ins Numquam zu stürzen, nun, da sie nutzlos geworden 
  waren. Aber er hatte sich noch zurückgehalten. Schließlich konnte 
  man nie wissen, wozu die Sterblichen noch zu gebrauchen waren.


  Ängstlich und winselnd wichen die Menschen vor ihm zurück, wenn er 
  sich ihnen näherte, und er fragte sich jetzt, wie ihm jemals der Gedanke 
  hatte kommen können, die Menschen könnten ihm und seinen Plänen 
  gefährlich werden.


  Mehr noch, es hatte eine Zeit gegeben, da hatte er die Erde als Bedrohung betrachtet 
  und alles darangesetzt, sie zu vernichten. Nun hatte der blaue Planet ihm erst 
  den Sieg ermöglicht, gewissermaßen musste er Torn also dafür 
  dankbar sein, dass er die Vernichtung der Erde verhindert hatte.


  Was für eine Ironie des Schicksals ...


  Über den Antigravschacht, der durch den Einsatz von Grah'tak-Technik jetzt 
  wieder nutzbar war, gelangten der Dämonenherrscher und sein Diener hinab 
  auf die unterste Ebene – dorthin, wo die Kerker der Festung lagen.


  Dort waren die beiden Lu'cen gefangen, die törichterweise bis zum Schluss 
  auf der Festung geblieben waren – Mathrigo wäre jede Wette eingegangen, 
  dass sie diesen Entschluss bereits bitter bereut hatten. Denn durch eine teuflische 
  Vorrichtung, die seine Dokaten gebaut hatten, war es ihm möglich gewesen, 
  Custos und Callista ihrer körperlosen Existenz zu entreißen und ihre 
  Geister in die Körper von gewöhnlichen Menschen zu bannen: Einer jungen 
  Frau im Fall von Callista, einem gebrechlichen alten Mann in Custos' Fall. Nun 
  bedurfte es keines Energieschildes aus Nekronergen mehr, um die beiden festzuhalten. 
  Einfache Gitterstäbe aus Brak'tar genügten.


  Ein Blick in die Zelle, in der die beiden elend auf dem nackten Steinboden kauerten, 
  genügte, um sowohl Mathrigo als auch seinen jungen Handlanger in schallendes 
  Gelächter ausbrechen zu lassen.


  »Was willst du, Mathrigo?«, fragte Custos unwillig, nachdem das Hohngelächter 
  verstummt war. Unwillig nahm Mathrigo zur Kenntnis, dass der Stolz des Alten 
  noch immer nicht gebrochen war, trotz Schmerz und Folter und allem, was er über 
  sich hatte ergehen lassen müssen.


  »Euch eine Nachricht überbringen«, erwiderte der Herrscher der 
  Grah'tak genüsslich. »Ich bin gekommen, um euch mitzuteilen, dass 
  Torn der Wanderer endgültig nicht mehr unter uns weilt. Meinem Diener gelang 
  es, ihn zu stellen und zu vernichten. Er ist nicht mehr.«


  Custos erwiderte nichts, aber seine blutleeren, aufeinander gepressten Lippen 
  bebten.


  Callista hob ihren Blick und schaute Mathrigo hasserfüllt an. »Wie 
  ist er gestorben?«, wollte sie wissen.


  »Diese Frage«, erwiderte Mathrigo, »wird dir jemand beantworten, 
  der selbst dabei gewesen ist.«


  Damit trat Nroth hervor, der sich hinter Mathrigos weitem Umhang verborgen hatte. 
  Als Custos die Plasmarüstung des jungen Mannes erblickte, weiteten sich 
  seine Augen vor Abscheu.


  »Frevler!«, rief er aus. »Wie kannst du es wagen, diese Rüstung 
  zu tragen?«


  »Mit derselben Berechtigung, mit der Torn sie trug«, erwiderte Nroth 
  kaltschnäuzig, »denn wenn das Erbe der Wanderer durch seine Adern 
  floss, dann ist es auch in meinen.«


  »Verräter! Was weißt du vom Erbe der Wanderer?«


  »Genug«, antwortete Nroth – und zog sich die Helmmaske vom Kopf, 
  um den beiden Lu'cen seine Züge zu offenbaren. »Denn wisset, wer ich 
  bin – ich bin Nroth, Torns Sohn.«


  »Was?«


  Custos' Blick verriet blankes Entsetzen. Callista, die auf dem Boden gekauert 
  hatte, sprang auf und trat an die Gitterstäbe. »Das ... das ist nicht 
  möglich«, hauchte sie.


  »Warum nicht, Weib?«, fragte Nroth gehässig. »Lass dich 
  nicht von meinem Alter täuschen. Mein Gebieter Mathrigo hat dafür 
  gesorgt, dass ich das Mannesalter fünfmal so schnell erreichte wie ein 
  gewöhnlicher Mensch. Was nichts daran geändert hat, dass ich Torns 
  Erbe bin – und dass ich es war, der ihn getötet hat.«


  »Aber das ... das kann nicht sein«, stammelte Custos entsetzt – 
  und mit unendlicher Genugtuung sah Mathrigo das ratlose Entsetzen in den Zügen 
  des Lu'cen.


  »Sieh an«, sagte der Dämonenherrscher. »So alt musste ich 
  werden, um endlich einmal zu erleben, dass selbst den mächtigen Lu'cen 
  keine Antwort mehr einfällt. Die Richter der Zeit sind mit ihrer Weisheit 
  am Ende – wer hätte das je vermutet?«


  »Frevler«, ächzte Custos, »elender Verräter, wie konntest 
  du das nur tun?«


  »Was genau meinst du, alter Mann? Ich habe vieles getan, was in deinen 
  Augen schändlich war ...«


  »Du hast die Wanderer verraten, die Menschen und die gesamte sterbliche 
  Art. Das alles hätte dir noch vergeben werden können, hättest 
  du jemals Reue gezeigt, Mathrigo. Aber nun hast du dich selbst verraten und 
  dir deine Rettung auf ewig verwehrt. Du hast das oberste Gesetz gebrochen, die 
  universale Ordnung, der alle Wesen unterworfen sind. Du hast Vater und Sohn 
  zu Feinden gemacht und sie gegeneinander aufgehetzt ...«


  »Das brauchte er gar nicht zu tun«, widersprach Nroth, dessen Ähnlichkeit 
  zu Torn unübersehbar war. »Es war mein eigener Wunsch, das Werkzeug 
  zu sein, das meinen Vater zu Fall bringt, meine Hände selbst an das Beil 
  des Henkers zu legen.


  Ich und niemand sonst war es, der in der Rolle des Ultralord die Eroberung der 
  Erde vorbereitet hat. Ich war es, der den Angriff auf die Festung am Rande der 
  Zeit befehligt hat – und ich bin es auch gewesen, der Torn getötet 
  hat. Ihr wollt wissen, wie er gestorben ist? Dann will ich es euch sagen.


  Torn starb nicht im Kampf, wie ihr vielleicht vermutet. Sondern er starb so, 
  wie er gelebt hat, nämlich als elender Feigling. Zur Untätigkeit verdammt, 
  musste er auf sein Ende warten. Die letzten Augenblicke seiner Existenz verlebte 
  er in heilloser Furcht, bis alles, was er war, in einer gleißenden Entladung 
  aus Licht und Feuer verging. Er ist verbrannt und mit ihm alle seine Träume 
  und Pläne.«


  »Frevler«, ächzte Custos nochmals. »Unbegreiflicher, schändlicher 
  Frevler ... Du hast ihm also nicht einmal ein würdiges Ende bereitet? Ihm 
  nicht ermöglicht, im Kampf zu sterben?«


  »Dazu bestand kein Grund. Torn hatte seine Chance. Mein Gebieter Mathrigo 
  hatte ihm mehrmals angeboten, sich ihm anzuschließen und an seiner statt 
  über die Erde zu gebieten – aber dieser Idiot hat abgelehnt. Nun habe 
  ich sein Erbe angetreten, wie es mir nach Recht und Gesetz zusteht.«


  »Einfältiger, törichter Knabe«, wetterte Custos, »sprich 
  du mir nicht von Recht und Gesetz.«


  »Und du, alter Mann«, erwiderte Nroth und zündete seine Plasmaklinge, 
  »solltest nicht vergessen, dass du wieder einen sterblichen Körper 
  besitzt.«


  »Was willst du tun? Mich verstümmeln? Mich töten?« Custos 
  schüttelte den Kopf. »Was du auch tust, du kannst mir nicht noch größeren 
  Schmerz zufügen, als du es bereits getan hast.«


  »Komm, mein Junge«, sagte Mathrigo und legte Nroth gönnerhaft 
  die behandschuhte Pranke auf die Schulter. »Lassen wir sie allein in ihrem 
  gekränkten Stolz.«


  »Aber er hat mich beleidigt.«


  »Und? Der Sieg ist dennoch auf unserer Seite. Ich musste äonenlang 
  warten, um einen Lu'cen in diesem Zustand zu erleben – besser kann es ohnehin 
  nicht mehr werden.«


  »Vielleicht, wenn ich ihn vom Scheitel bis zur Sohle aufschlitze und sein 
  loses Mundwerk zum Schweigen bringe?«


  »Auch dann nicht.« Der Dämonenherrscher schüttelte sein 
  Haupt. »Wir werden jetzt gehen und die beiden ihrer Trauer und ihren Ängsten 
  überlassen – ich weiß, dass dies die größte Strafe 
  für sie ist und dass sie mehr an ihnen nagt, als tausend Fresswürmer 
  es jemals könnten.«


  Damit wandte sich Mathrigo ab, und auch Nroth wandte sich zum Gehen, nachdem 
  er Custos und auch Callista noch einen letzten, hasserfüllten Blick zugeworfen 
  hatte.


  Ihre Schritte verklangen den Korridor hinab, aber selbst, als sie verstummt 
  waren, sprach weder Custos noch Callista ein Wort. Zu groß war das Entsetzen, 
  das Mathrigo und der dunkle Wanderer hinterlassen hatten.


  »Torn ist also tot«, flüsterte Custos schließlich.


  Callista erwiderte nichts.


  »Es gab eine Zeit, da hätte diese eine Nachricht ausgereicht, um mich 
  in tiefe Verzweiflung zu stürzen«, sagte Custos. »Denn anders 
  als unser Bruder Severos habe ich nicht vergessen, wie Sterbliche fühlen 
  und empfinden. Aber nun ist alles noch schlimmer gekommen, als wir es je voraussehen 
  konnten. Wie konnte das alles nur passieren? Waren wir wirklich so töricht? 
  Was haben wir nur falsch gemacht ...?«


  »Wusstest du es, Custos?«, erkundigte sich Callista leise, ohne auf 
  Custos' Frage einzugehen.


  »Was meinst du?«


  »Wusstest du, dass Torn einen Nachkommen hat?«


  »Nein.« Der Lu'cen schüttelte den Kopf. »Obwohl wir es vielleicht 
  hätten ahnen können. Die Tatsache, dass ein neuer Wanderer aufgetaucht 
  war, der Torn in jeder Weise ebenbürtig war, hätte uns misstrauisch 
  machen müssen. Wer anders als ein Sterblicher könnte Mathrigos Menschenheer 
  durch die Lichtbarriere gebracht haben? Und wer anders als Torns Sohn könnte 
  ihm ebenbürtig sein im Duell?«


  »Sie hatten es geplant«, flüsterte Callista und sank an den Gitterstäben 
  nieder. »Sie hatten es geplant, die ganze Zeit über, und wir haben 
  es nicht erkannt. Unsere Pläne sind gescheitert, aber ihrer ist aufgegangen. 
  Torn ist tot, und sein Sohn kämpft für die Grah'tak.«


  Tränen traten ihr in die Augen, der Schmerz drohte sie zu übermannen. 
  Als Lu'cen, die jeder körperlichen Not entrückt war, wäre sie 
  vielleicht in der Lage gewesen, mit dem Schmerz fertig zu werden – nun 
  jedoch war sie wieder den Zwängen eines sterblichen Körpers unterworfen, 
  und sie sank auf den Boden nieder und schüttelte sich, konnte die Tränen 
  der Trauer und der Verzweiflung nicht länger zurückhalten.


  Denn natürlich war ihr klar, dass Torns Sohn nur das ungeborene Kind sein 
  konnte, das Rebecca einst in sich getragen hatte, als Morgo der Henker sie getötet 
  hatte.


  Und da Rebecca eine der Inkarnationen war, in denen Callistas unsterbliche Seele 
  die Jahrhunderte durchreist hatte, war die Erkenntnis für sie doppelt schmerzlich.


  Der junge Wanderer, der die Menschheit verraten und sich auf die Seite Mathrigos 
  geschlagen hatte, war nicht nur Torns Sohn – sondern in gewisser Weise 
  auch ihrer.


  Er war das Einzige, das ihr von ihrem Geliebten geblieben war – und gleichzeitig 
  war er sein Mörder.


  Callista wusste nicht, ob Custos den Zusammenhang erfasste. Sie verlor kein 
  Wort darüber, verschloss ihren Schmerz tief in ihrem Inneren, denn jetzt 
  war nicht die Zeit für Trauer.


  »Gibt es noch Hoffnung, Custos?«, fragte sie leise, die Tränen 
  aus den Augen wischend.


  Der Lu'cen ließ sich mit der Antwort Zeit.


  »Ich glaube nicht, Callista«, sagte er schließlich. »Ich 
  glaube nicht. Severos hatte Recht. Dies ist das Ende ...«


 

 

3.

 


  New York City,


  Zeit unbekannt


  Der Anblick war grauenvoll.


  New York lag in Trümmern, war ein Feld von Ruinen.


  Torn hatte die dunklen, stinkenden Fluten dessen durchschwommen, was einst der 
  Hudson River gewesen war. Die Welle an negativer Energie, die ihn dabei durchflossen 
  hatte, war überwältigend gewesen und hatte den Wanderer Kraft gekostet. 
  Kraft, die ihm nun fehlte, als er vor den Trümmern dessen stand, was zu 
  seiner Zeit die Metropole der westlichen Welt gewesen war.


  »Nein«, sagte er leise. »Ihr Ewigen! Wie konnte das nur geschehen 
  ...?«


  Überwältigt von Trauer und Depression fiel er am Ufer des schwarzen 
  Flusses nieder, am Fuß der Ruinen, die aus leeren Fensterhöhlen auf 
  ihn starrten.


  Wie lange der Wanderer so am Boden kauerte, wusste er später nicht mehr 
  zu sagen. Während es weiter regnete und schwärzlicher, stinkender 
  Schlamm die Ruinenstadt überzog, hockte er nur da – bis er sich irgendwann 
  ein Herz fasste und sich erhob. Wie in Trance setzte er sich in Bewegung und 
  schritt eine breite, von Trümmern übersäte Straße hinab.


  Knöcheltief versank er in stinkendem Schlamm, während er die grauen 
  Regenschleier durchstreifte, hinter denen sich die Skelette der Häuser 
  unheimlich abzeichneten. Die Präsenz des Bösen war überwältigend, 
  und Torn musste alle Überwindung aufbringen, um nicht in nackte Panik auszubrechen. 
  Ein gewöhnlicher Sterblicher hätte unter diesen Bedingungen den Verstand 
  verloren, und angesichts des Grauens, auf das er blickte, musste auch der Wanderer 
  sich vorsehen.


  Die schlammbedeckten Wracks von Autos säumten die Straßen; von ihren 
  einstigen Besitzern war weit und breit nichts mehr zu sehen, und das war beinahe 
  noch unheimlicher, als wenn der Wanderer ein Heer von Leichen gefunden hätte.


  Plötzlich eine Bewegung. Torn fuhr herum, und in einer instinktiven Bewegung 
  glitt seine Rechte zum Gürtel der Rüstung. Aber die Hand griff ins 
  Leere, fasste weder den Griff des Lux noch den des Katana-Schwertes, das Torn 
  zuletzt so treue Dienste geleistet hatte (bis Carnia es bis zum Heft in seine 
  Brust gestoßen hatte).


  Er war unbewaffnet – und mit jedem Schritt, den der Wanderer tat, ging 
  ihm mehr auf, dass dies an einem Ort wie diesem äußerst nachteilig 
  war.


  Ein Ton war plötzlich zu hören, ein schauerlicher Klang, der zwischen 
  den hohlen Fassaden zerrieben wurde.


  Der Wanderer blieb stehen.


  Was immer das gewesen war – eine menschliche Kehle brachte einen solchen 
  Laut jedenfalls nicht zustande.


  Im nächstbesten Trümmerhaufen schaute sich der Wanderer nach etwas 
  um, das sich als Waffe gebrauchen ließ. Er fand ein Eisenrohr, an dem 
  der Rost und der Zahn der Zeit schon beträchtlich genagt hatten. Aber noch 
  schien es stabil genug zu sein, um einem Morg'reth damit den Schädel einzuschlagen.


  Entschlossen umfasste Torn die Stange, und so lächerlich es sich anhören 
  mochte, er fühlte sich damit ein wenig sicherer. Vorsichtig blickte er 
  sich um, während er langsam weiterzog, dem Herzen Manhattans entgegen.


  Wieder eine Bewegung.


  Erneut reagierte Torn augenblicklich, und diesmal glaubte er, einen Schatten 
  zu erkennen, der für einen kurzen Moment aus einem dunklen Hauseingang 
  aufgetaucht war, nur um sofort wieder zu verschwinden.


  Der Ton wiederholte sich, schaurig wie das Geheul eines Lupanen – und diesmal 
  wurde er beantwortet. Irgendwo von der linken Seite erklang ein zweites Heulen, 
  das nur wenige Blocks entfernt sein mochte. Daraufhin erklang ein metallisches 
  Geräusch.


  Zuerst war es nur ein einzelnes Hämmern. Dann wurden zwei daraus, schließlich 
  vier. Plötzlich drang das Geräusch von allen Seiten, wurde dutzendfach, 
  hundertfach beantwortet. Und, was noch schlimmer war: Es wurde lauter und kam 
  näher!


  Der Wanderer beschleunigte seinen Schritt.


  Die Dämmerung war bereits hereingebrochen, und der dichte Regen machte 
  sie fast zur Nacht. Er musste versuchen, ein Versteck zu finden, wo er die Nacht 
  verbringen konnte. Und das möglichst rasch.


  Wieder konnte Torn in einer finsteren Ecke eine undeutliche Gestalt erkennen. 
  Sie ging gebückt, und ihr Gewand bestand nur aus einigen Fetzen. Aus einem 
  Schuttkrater tauchte eine zweite Kreatur auf. Im strömenden Regen erheischte 
  Torn einen kurzen Blick auf ihr Gesicht, das grässlich entstellt war – 
  eine bräunliche, schleimige Fratze, die aussah, als bestünde sie aus 
  schmelzendem Wachs.


  Noch hielten sich die Kreaturen zurück, Mut war offenbar nicht ihre hervorstechendste 
  Eigenschaft. Aber von allen Seiten wurde mit metallischem Klopfen und heulendem 
  Geschrei geantwortet. Es war nur eine Frage der Zeit, bis sich genug von ihnen 
  angesammelt hatten – dann würden sie sich auf den Wanderer stürzen 
  ...


  Torn eilte weiter die Straße hinab, bis er auf eine breite Verkehrsader 
  stieß, die von Trümmern und Wracks übersät war – der 
  Broadway, der sich einst schräg durch Manhattan gezogen hatte, von der 
  Bowery bis hinauf in die West Side. Hier traf der Wanderer auf noch mehr abgerissene 
  Gestalten – sie krochen aus den rostigen, ausgebrannten Wracks der Fahrzeuge 
  und schwenkten drohend Eisenstangen und rasselnde Ketten.


  Verdammt, dachte Torn, es war wohl keine so gute Idee, der Stadt einen 
  Besuch abzustatten. Offenbar werden Besucher hier nicht gerne gesehen.


  An den Trümmern eines Theaters vorbei, auf dessen verblichenen Billboards 
  ironischerweise noch immer für eine Galavorstellung von »Anything 
  Goes« geworben wurde, erreichte der Wanderer eine weite, von Trümmern 
  gesäumte Fläche, auf deren gegenüberliegender Seite sich die 
  Ruinen eines nur zu bekannten Gebäudes erhoben. Torn kannte New York gut 
  genug, um zu wissen, dass er sein Ziel unmittelbar vor Augen hatte.


  Die öffentliche Bibliothek!


  Vielleicht finde ich dort einen Hinweis auf das, was hier geschehen ist 
  ...


  Seine Verfolger waren inzwischen immer mehr geworden und zahlreicher, wohingegen 
  die dämonische Präsenz, die der Wanderer fühlte, keineswegs stärker 
  geworden war.


  Dies ließ nur einen bedrückenden Schluss zu: Diese bemitleidenswerten, 
  elenden Gestalten, die die Ruinen von New York bevölkerten, waren keine 
  Grah'tak – sondern das, was von den Bewohnern dieser Stadt übrig geblieben 
  war. So grässlich sie nun aussehen mochten, einst waren sie Menschen gewesen 
  ...


  Mit eisigem Schaudern blickte sich der Wanderer um. Er sah immer mehr der düsteren 
  Schreckgestalten aus dunklen Verstecken auftauchen. Der Regen hatte nachgelassen, 
  so dass Torn jetzt besser sehen konnte – und er wurde auch besser 
  gesehen.


  Inzwischen waren seine Verfolger so zahlreich geworden, dass ihr Mut zunahm 
  und sie sich immer weniger Mühe gaben, sich zu verbergen. Wenn er jetzt 
  in ihre Richtung blickte, so wichen sie nicht zurück, und einzelne von 
  ihnen wagten jetzt sogar, aus den Schatten zu treten und sich an Torns Fersen 
  zu heften.


  Der Wanderer ging schneller über die von Schutt und Unrat überzogene 
  Fläche, die einst der Bryant Park gewesen war. Der Gestank von Fäulnis 
  und Verwesung lag über dem Platz und bereitete dem Wanderer fast Übelkeit. 
  Noch etwa fünfzig Meter trennten ihn von den schützenden Mauern der 
  Bibliothek, die wenigstens zur Hälfte stehen geblieben waren, ebenso wie 
  die Säulen, die das mächtige Eingangsportal trugen.


  Fünfzig Meter, die noch verdammt lang werden können ...


  Aus dem Augenwinkel heraus entdeckte der Wanderer weitere Gestalten mit 
  zerflossenen Gesichtern, die aus den Löchern der Kanalisation krochen.


  Sie waren Ghoule – Wiedergänger, die das Tageslicht scheuten und nicht 
  wirklich am Leben waren, aber auch nicht wirklich tot. Böses Wirken hatte 
  sie zu dem gemacht, was sie waren – elende Gestalten, die dazu verurteilt 
  waren, ruhelos umherzuirren und nach dem Blut der Lebenden zu dürsten, 
  bis die Klinge eines Lux ihrem traurigen Dasein ein Ende setzte.


  Torn hatte kein Lux, sondern nur eine Eisenstange, und das bedeutete, dass er 
  die Ghoule nicht wirklich töten konnte. Immer wieder würden sie aufstehen 
  und ihn verfolgen – er hatte keine Chance.


  Der Wanderer bemühte sich, mit festen Schritten zu gehen. Wenn er erst 
  zu laufen begann, hatte er schon verloren, denn dann witterten die Ghoule seine 
  Furcht und wähnten sich im Vorteil. Trotz ihrer unsterblichen Natur waren 
  sie feige Kreaturen – das war der einzige Vorteil, den er hatte.


  Endlich erreichte er die ersten Stufen der Treppe, die zum Portal der Bibliothek 
  hinaufführte. Gerade, als er hinaufsteigen wollte, geschah es – aus 
  dem Halbdunkel, das ihn umgab, stürzte sich ein abgerissener Schatten auf 
  ihn, eine rostige Kette schwingend und ein fürchterliches Keuchen ausstoßend.


  Der Wanderer reagierte augenblicklich.


  Die neue Rüstung, die aus der Verschmelzung hervorgegangen war, gehorchte 
  seinen Gedankenbefehlen in Sekundenbruchteilen und sprach sofort an. Reflexartig 
  schoss seine Rechte mit dem Eisenstab nach oben und konterte den Angriff. Er 
  klirrte laut, als sich die Kette um die Stange wickelte. Der Wanderer zog an 
  und entriss sie ihrem Besitzer, worauf dieser ihn ansprang wie ein wildes Raubtier.


  In hohem Bogen flog die groteske Gestalt durch die Luft. Torn packte sie und 
  katapultierte sie über sich hinweg auf die Stufen der Treppe. Hart schlug 
  sie auf und blieb in bizarrer Verrenkung liegen – um sich schon im nächsten 
  Moment wieder zu rühren.


  Der Wanderer verspürte keine Lust, das Spiel zu wiederholen, und setzte 
  mit ausgreifenden Schritten die Treppe hinauf, doch er kam nicht weit.


  Von beiden Seiten kamen weitere Ghoule angelaufen, Eisenstangen und Ketten schwingend. 
  Torn konnte nicht anders, als sich ihnen zu stellen.


  Von zwei Seiten gleichzeitig angegriffen, sprang er senkrecht in die Höhe, 
  dabei in der Luft einen Spagat vollführend. Beide Angreifer wurden gleichzeitig 
  vor die Brust getroffen und prallten zurück.


  Der Wanderer landete genau zwischen ihnen und ließ seine Eisenstange kreisen. 
  Er traf beide Angreifer so hart, dass sie mit zerschmetterten Häuptern 
  niedersanken – aber auch hier war es nur eine Frage der Zeit, bis sie sich 
  wieder erheben würden.


  Rasch erklomm Torn einige weitere Stufen – nur um zu sehen, dass ihm der 
  nächste Angreifer von oben entgegenkam. Offenbar hatte sich der Kerl, dessen 
  Kopf wie der einer Mumie bandagiert war, oben zwischen den Säulen versteckt 
  gehalten.


  Unter wüstem Geheul setzte der Ghoul zum Sprung an und flog durch die Luft. 
  Der Wanderer nahm ihn mit beiden Händen in Empfang und katapultierte ihn 
  über seinen Kopf hinweg seinen Artgenossen entgegen, die geifernd und knurrend 
  die Treppe heraufkamen.


  Der Wanderer wandte sich um und rannte, so schnell er konnte, nahm drei, vier 
  Stufen auf einmal. Er hörte ein seltsames Klirren und Schwirren, konnte 
  sich jedoch keinen rechten Reim darauf machen – bis sich etwas hart und 
  schwer um seine Beine wickelte.


  Schlagartig bekam der Wanderer seine Füße nicht mehr auseinander 
  und schlug der Länge nach hin. Einer der Ghoule hatte seine Kette wie eine 
  Bola geworfen und Torn damit zu Fall gebracht. Kaum lag er auf dem Boden, fielen 
  die Unholde auch schon über ihn her, um ihm den Rest zu geben.


  Schon waren die ersten heran und schlugen mit ihren Eisenstangen auf ihn ein. 
  Der Wanderer, noch immer in den Ketten gefangen, wehrte ihre Hiebe ab, aber 
  es war nur eine Frage der Zeit, bis sie ihn überwältigen würden. 
  Immer mehr von ihnen wurden es, und die Grunzlaute und das wüste Gebrüll, 
  das sie von sich gaben, zeugten von ihrem unbändigen Zorn.


  »Macht, das ihr verschwindet!«, herrschte Torn sie an, und in seiner 
  Not begann er, die Eisenstange wie eine Keule zu schwingen.


  Zwei der Ghoule kamen ihr zu nahe und sanken mit gebrochenen Armen nieder, aber 
  schon waren die nächsten heran, um ihre Stelle einzunehmen – jedenfalls 
  so lange, bis auch sie sich wieder zu den Angreifern gesellen würden.


  Verzweifelt versuchte Torn, die Ketten abzuschütteln, aber es gelang ihm 
  nicht. Von allen Seiten drangen die Ghoule jetzt auf ihn ein – und irrte 
  er sich, oder konnte er aus ihrem Geifern und Knurren auch Fetzen einer Sprache 
  heraushören, die vor langer Zeit einmal menschlich gewesen war?


  »Eindringling ... rauben ... Rache ... Blut ...«


  »Verschwindet!«, brüllte er zurück. »Ihr verdammten 
  Ausgeburten des Cho'gra! Ihr sollt mich in Ruhe lassen, habt ihr nicht verstanden?«


  Wo einem Sterblichen heißes Adrenalin in die Adern schoss, reagierte bei 
  Torn das Plasma seiner Rüstung. Angefacht durch die Impulse, die von seinem 
  Bewusstsein ausgingen, geriet es geradezu in Wallung. Das Leuchten in den Rissen 
  verstärkte sich, und der Wanderer hatte plötzlich das Gefühl, 
  dass ihn unbändige Kraft erfüllte. Von allen Seiten schlugen und hieben 
  die grässlichen Ghoule jetzt auf ihn ein, und ihre missgestalteten Klauen 
  streckten sich nach ihm aus.


  »Nein!«, brüllte er aus Leibeskräften und wehrte sich mit 
  aller Macht – was dann geschah, war unbegreiflich.


  Ein Impuls gleißend blauer Energie stach aus den Öffnungen der Plasmarüstung 
  und formte eine Art Schirm, der den Wanderer für einen kurzen Moment umgab, 
  dann die Angreifer erfasste – und sie in hohem Bogen nach allen Seiten 
  schleuderte.


  Die Ghoule schrien entsetzlich, als die Entladung positiver Energie sie traf, 
  und obwohl sie nicht ausreichte, um sie zu töten, lagen sie für einen 
  Moment benommen am Boden, die meisten von ihnen in grotesken Verrenkungen.


  Torn wartete nicht erst ab, bis sich die Angreifer von ihrem Schmerz und dem 
  Schrecken erholt hatten. Rasch streifte er die schwere Eisenkette ab, die sich 
  um seine Beine und Fußgelenke gewickelt hatte, und schleppte sich die 
  restlichen Stufen hinauf, wo ihn das Portal der Bibliothek erwartete.


  Der Haupteingang war noch intakt, die massive Tür hing noch in den Angeln. 
  Während sich die Ghoule unten auf den Stufen bereits wieder regten und 
  erneut die Stufen heraufkamen, rannte der Wanderer auf die Pforte zu und warf 
  sich dagegen – zu seiner Erleichterung war sie nicht versperrt.


  Mit lautem, durchdringendem Knarren sprang sie auf, und der Wanderer setzte 
  in die Dunkelheit, die dahinter herrschte. Sofort stemmte er sich gegen die 
  massive Tür und schloss sie wieder. Durch den Spalt konnte er einen Blick 
  auf die grausigen Gestalten erheischen, die die Treppe bereits wieder erklommen, 
  teils auf allen vieren und dabei wüste Verwünschungen ausstoßend.


  Rasch warf Torn die Tür ins Schloss und schob den massigen Riegel vor, 
  gönnte sich ein kurzes, erleichtertes Aufatmen. Gut möglich, dass 
  die Ghoule einen Weg finden würden, in die Bibliothek einzudringen, aber 
  fürs Erste war er sie los.


  Der Wanderer schloss die Augen und zwang sich zur Ruhe. Dann blickte er sich 
  um, schaute sich in der mit Marmor beschlagenen Eingangshalle um.


  Schmutz und Gestank waren überall, der Glanz vergangener Tage längst 
  verloschen. Den alten Wegweisern, die kaum noch zu entziffern waren, folgte 
  Torn zum Lesesaal, in der Hoffnung, dort Hinweise zu finden.


  Das wenige Licht, das im Inneren der Bibliothek herrschte, fiel durch die hohen 
  Oberlichter, von denen viele kein Glas mehr besaßen. Entsprechend regnete 
  es herein, und überall auf dem Boden standen stinkende Lachen, in denen 
  sich die Gestalt des Wanderers spiegelte.


  Als er den Lesesaal erreichte, war es fast ganz dunkel geworden. Der Wanderer 
  selbst, dessen Plasmaadern ungemindert leuchteten, war die einzige Lichtquelle. 
  In ihrem blauen Schein blickte er sich in dem hohen Saal um, in dem einst Menschen 
  an zahllosen kleinen Tischen gesessen hatten, um zu lesen und ihr Wissen zu 
  vertiefen.


  Von den Tischen waren nur noch Schutthaufen übrig, ebenso wie von den Regalen, 
  die einst die Wände gesäumt hatten. Die Ratten, die sich unter der 
  Herrschaft der Grah'tak äußerst wohl zu fühlen schienen, hatten 
  sich an den Büchern gütlich getan, und schließlich waren auch 
  die Regale selbst zerfallen.


  In welcher Zeit befinde ich mich hier?, fragte sich Torn erneut. Wie 
  viele Jahre sind vergangen, seit der Mor'lekh New York vernichtete? Es müssen 
  viele sein ...


  Im blassen Schein des Plasmas trat Torn an einen der Schuttberge, die den 
  Saal übersäten. Unter einer dicken Staubschicht lagen in Leder geschlagene 
  Bücher. Wahllos nahm der Wanderer eines davon an sich und schlug es auf, 
  begierig darauf, nur einige Zeilen zu lesen. Vielleicht würde er dadurch 
  etwas Mut fassen und nicht das Gefühl haben, dass die menschliche Zivilisation 
  unwiederbringlich verloren w...


  Torn gab einen entsetzten Laut von sich, als das Buch in seinen Händen 
  zerfiel. Die bedruckten Seiten lösten sich vor seinen Augen in Staub auf, 
  bis er nur noch den fleckigen, ledernen Einband in der Hand hatte.


  Angewidert warf er auch ihn von sich.


  Verloren, dachte er dabei, alles verloren ...


  Er ging weiter, aber jedes einzelne Buch, das er in die Hand nahm, erlitt dasselbe 
  Schicksal wie seine unglücklichen Vorgänger. Dann jedoch trat der 
  Wanderer vor eine gläserne Wand, hinter der ein Leseexemplar der aktuellen 
  Tageszeitung ausgestellt war – und dem Glas war es zu verdanken, dass zumindest 
  dieses Papier erhalten geblieben war.


  Es war eine Spätausgabe der New York Times.


  Gebannt blickte Torn auf das Datum.


  Der 5. November 1951 ...


  Es gab nur eine einzige Schlagzeile.


  Sie war in so großen Lettern gedruckt, dass sie die ganze Breite der Titelseite 
  einnahm – sie lautete: MONSTER!


  Darunter war ein Bild zu sehen, eine Schwarzweißaufnahme von einem riesigen, 
  mit Tentakeln bewehrten Etwas, das sich aus dem New Yorker Hafenbecken erhob.


  Hätte Torn es nicht besser gewusst, hätte er das Bild vielleicht für 
  eine Szene aus einem alten Film gehalten. Aber dies war kein Film, sondern die 
  Realität.

 Es ist also wirklich geschehen.

 Der Atombombenabwurf hat den Mor'lekh auf ein Vielfaches seiner Größe 
  anwachsen lassen. Zuletzt war er groß wie ein Gebirge und hat New York 
  attackiert.


  Schaudernd vor Entsetzen las Torn den Artikel.


  Von absoluter Panik, die in den Straßen der Stadt ausgebrochen war, nachdem 
  sich das Monstrum aus der Tiefe gezeigt hatte, von zahllosen Toten und Verwundeten 
  war die Rede.


  Zunächst hatte sich der Mor'lekh die Südspitze Manhattans vorgenommen 
  und dort alles zerstört, was ihm im Weg gewesen war. Zwei Kanonenboote 
  der Küstenwache und mehrere Einheiten der Nationalgarde waren eingetroffen 
  und hatten versucht, die Bedrohung aus dem Meer zu bekämpfen – aber 
  ihre Waffen waren nutzlos gewesen, ihre Schiffe und Panzer zerschmettert worden 
  wie Spielzeuge. Unaufhaltsam hatte sich das Monstrum durch den Financial District 
  gewälzt, hatte die Gebäude unter sich zermalmt und Tausenden von Menschen 
  ein schreckliches Ende bereitet.


  Den Einwohnern von New York musste es vorgekommen sein, als wäre das Jüngste 
  Gericht über ihre Stadt hereingebrochen.


  Von der nächsten Luftwaffenbasis in Jersey waren Flugzeuge aufgestiegen, 
  die den Kampf gegen die Bestie aufgenommen hatten – aber Treffer von Maschinengewehren 
  und herkömmlichen Bomben waren nur noch Nadelstiche für den Mor'lekh 
  gewesen.


  Also hatten die verzweifelten Militärs und die ohnmächtige politische 
  Führung den Einsatz einer neuerlichen Atombombe beschlossen, deren Sprengkraft 
  die der ersten noch um ein Vielfaches übertraf ...


  Torn schloss die Augen.


  Er mochte nicht mehr weiterlesen.

 Verdammt, wie dumm können Menschen eigentlich sein?

 Warum sind sie nicht fähig, aus ihren Fehlern zu lernen?


  Vielleicht hatten Severos und die anderen Lu'cen Recht. Vielleicht waren 
  die Menschen tatsächlich eine unreife Rasse, die im Kampf gegen das Böse 
  nicht die geringste Chance hatte.


  Dennoch wäre ich gerne dabei gewesen, damals, als die letzte Schlacht 
  geschlagen wurde – und wenn es nur gewesen wäre, um hier mein Ende 
  zu finden. Denn was soll ich als Wanderer noch weiterleben, wenn die Erde unterworfen 
  wurde und die Menschen nur noch als grässliche Schatten existieren?


  Resignierend schüttelte der Wanderer den Kopf.

 Nach all den Äonen sind Mathrigos Pläne aufgegangen.

 Vielleicht haben die Menschen in Wahrheit nicht das Tor zu einem neuen 
  Zeitalter aufgestoßen, als sie die Kraft der Atome entdeckten – sondern 
  jenes zum Subdaemonium.

 Sie hatten einmal zu oft in den Abgrund geblickt und sind hineingestürzt 
  ...


  Plötzlich vernahm der Wanderer ein Geräusch, das ihn aus seinen Gedanken 
  riss. Etwas fiel klappernd auf den Boden, und es waren Schritte zu hören, 
  die sich rasch entfernten.


  »Halt!«, rief Torn und fuhr herum. »Wer ist da?«


  Wachsam blickte er sich im Halbdunkel um, das in dem Saal herrschte, konnte 
  aber niemanden entdecken. Andererseits war hinter all dem Unrat und den Schuttbergen 
  genügend Platz, um sich zu verstecken.


  Die Eisenstange hatte der Wanderer auf den Stufen der Bibliothek zurückgelassen, 
  und hier drin gab es nichts, das sich als Waffe verwenden ließ. Wie er 
  die Plasmaeruption erzeugt hatte, die die Ghoule vertrieben hatte, war Torn 
  schleierhaft – gewissermaßen war er also unbewaffnet.


  Vorsichtig bewegte sich der Wanderer, bemüht, kein unnötiges Geräusch 
  zu verursachen. Er war sicher, dass das Geräusch von der anderen Seite 
  des Saales gekommen war, also schlich er zwischen den Schuttbergen hindurch 
  auf die gegenüberliegende Seite. Erneut waren leise Schritte zu hören, 
  aber sie kamen nicht auf ihn zu, sondern entfernten sich.


  Was immer da war, wollte ihn nicht angreifen, sondern hatte Angst vor ihm.


  »Wer ist da?«, fragte er laut, und das in einigen Sprachen. Der Translator 
  der Plasmarüstung sorgte dafür, dass er mit jeder Zunge sprechen konnte 
  – nur mit der hässlichen Sprache der Grah'tak wusste die Rüstung 
  nichts anzufangen.


  Torn erhielt keine Antwort und schlich weiter – und plötzlich glaubte 
  er, ein Stück voraus, im Schatten einer brüchigen Säule, eine 
  schmächtige Gestalt wahrzunehmen.


  Als er sich weiter näherte, erkannte er, dass sie ihm den Rücken zuwandte 
  und in die andere Richtung blickte.


  Unbemerkt schlich der Wanderer weiter und sah, dass es ein Junge war. Ein Menschenkind 
  aus Fleisch und Blut, kein Ghoul und kein Grah'tak.


  »Hallo«, sagte der Wanderer.


  Der Junge sog scharf nach Luft und fuhr herum, starrte Torn aus großen 
  Augen an. Sogleich wollte er erneut davonrennen, aber der Wanderer hielt ihn 
  an der Schulter fest.


  »Halt«, sagte er, »hier geblieben.«


  Der Junge wehrte sich heftig gegen seinen Griff, die Angst stand ihm ins Gesicht 
  geschrieben, das schmutzig war und rußgeschwärzt, ebenso wie sein 
  blondes Haar. Seine Kleider waren wenig mehr als zerschlissene Lumpen, und er 
  war abgemagert bis auf die Knochen.


  »Nein!«, schrie der Junge entsetzt. »Neeein ...!«


  Torn hielt ihn weiter fest und beugte sich zu ihm hinab. Er konzentrierte sich 
  und versuchte, das Äußere seiner Plasmarüstung zu ändern, 
  um sich selbst ein menschliches und weniger unheimliches Aussehen zu geben, 
  aber es gelang ihm nicht.


  »Ruhig«, sagte der Wanderer deshalb. »Es ist alle gut, mein Junge. 
  Du brauchst keine Angst zu haben.«


  Der Knabe hörte ihm gar nicht zu, sondern schlug weiter um sich und gebärdete 
  sich wie von Sinnen. Aber Torn dachte nicht daran, ihn loszulassen – dafür 
  war er viel zu froh, einem Menschen begegnet zu sein.


  »Ruhig«, sagte er erneut, »du brauchst keine Angst vor mir zu 
  haben. Ich bin ein Freund, hörst du? Ein Freund ...«


  Der Widerstand des Jungen ließ ein wenig nach.


  »Es ist gut«, sagte Torn und lockerte seinen Griff ebenfalls. »Es 
  ist alles gut, Kleiner. Hörst du ...?«


  Der Junge wurde ruhiger, und ganz vorsichtig entließ ihn Torn aus seinem 
  Griff.


  »Besser?«, fragte der Wanderer.


  »Wer bist du?«, fragte der Junge und schaute ihn mit großen 
  Augen an.


  »Ein Freund«, wiederholte Torn.


  »G-gehörst du nicht zu denen?« Der Junge deutete nach draußen. 
  »Zu den Schlammköpfen, meine ich.«


  »Nein, zu denen gehöre ich nicht. Und was ist mit dir? Zu wem gehörst 
  du?«


  »Zu niemandem.«


  »Was soll das heißen? Wo ist deine Familie?«


  Der Junge schüttelte nur den Kopf.


  »Soll das heißen, du bist hier ganz allein?« Der Wanderer schauderte 
  bei dem Gedanken.


  »Ja.« Der Junge nickte. »Hier gibt es alles, was ich zum Leben 
  brauche.«


  »Das bezweifle ich. Woher erhältst du Nahrung und Wasser?«


  Der Junge, dessen Alter Torn auf etwa zehn Jahre schätzte, schaute ihn 
  verständnislos an.


  »Schon gut«, meinte Torn, »wir werden später darüber 
  reden. Wie ist dein Name?«


  Der Junge blickte ihn aus großen Augen an, zuckte ratlos mit den Schultern.


  »Soll das heißen, du hast nicht mal einen Namen?«


  »Wozu sollte ich den brauchen? Was ist das überhaupt?«


  »Dein Name sagt anderen, wer du bist.«


  »Ach so.« Der Junge nickte. »Dann brauche ich hier keinen, denn 
  ich bin ganz allein.«


  »Ganz allein? Hier ist wirklich niemand sonst?«


  »Nein.« Der Junge schüttelte den Kopf. »Wenn du mein Freund 
  bist, warum glaubst du mir dann nicht?«


  »Weil ich nicht glauben kann, dass du hier ganz allein bist. Irgendwer 
  muss dich schließlich hierher gebracht haben. Und jemand hat dir beigebracht 
  zu sprechen.«


  »Das hat der Gittermann besorgt.«


  »Wer?«


  »Der Gittermann. Willst du ihn kennen lernen?«


  »Allerdings«, bestätigte Torn – vielleicht konnte ihm der 
  Kerl ja ein paar Fragen beantworten.


  »Dann komm mit«, meinte der Junge, und noch ehe der Wanderer etwas 
  erwidern konnte, lief der Knabe auch schon los.


  Torn folgte ihm und gelangte in einen schmalen Korridor, der durch mehrere Räume 
  führte. Obwohl es stockdunkel war, schien der Junge keine Probleme zu haben, 
  sich zurechtzufinden. Entweder, seine Augen hatten sich an die Düsternis 
  gewöhnt und entsprechend angepasst, oder aber er war tatsächlich schon 
  so lange hier, dass er jeden Winkel genau kannte.


  Nach einer Weile merkte Torn, dass ihnen ein kalter Luftzug entgegenkam; über 
  eine Treppe gelangten sie tiefer, und im blauen Schein des Plasmas konnte der 
  Wanderer von Säulen gesäumte Wände erkennen – die alte Eingangshalle 
  der Bibliothek.


  Der Wanderer kam nicht dazu, sich weiter umzuschauen, denn eine schnarrende, 
  verzerrt klingende Stimme ließ ihn herumfahren.


  »Bitte beachten Sie, dass die Bibliothek in fünfzehn Minuten ihre 
  Pforten schließt ...«


  Der Junge war stehen geblieben, blickte ehrfürchtig zu einem klobigen Kasten 
  auf, der über ihm an einer der Säulen hing. Es war ein Lautsprecher, 
  aus dem eine mechanisch krächzende Stimme drang – eine Stimme, die 
  in Wahrheit schon vor langer Zeit verstummt und nur noch ein Echo der Vergangenheit 
  war.


  »Da«, sagte der Junge leise und deutete zu der Lautsprecherbox empor. 
  »Der Gittermann.«


  Torn zog die Stirn kraus, versuchte zu verstehen, was der Knabe meinte. Dann 
  wurde es ihm klar – mit »Gitter« meinte der Junge das metallene 
  Raster, das die Lautsprechermembran schützte. Der Gittermann existierte 
  nicht wirklich – er war die Stimme, die krächzend und verzerrt aus 
  dem Lautsprecher drang und die der Junge irrtümlich für ein Lebewesen 
  hielt.


  »... danken wir Ihnen für Ihren Besuch und wünschen Ihnen einen 
  guten Nachhauseweg. Bitte beachten Sie, dass die Bibliothek in den nächsten 
  Tagen wegen Renovierungsarbeiten im Hauptgebäude geschlossen bleibt. Wir 
  bitten um Ihr Verständnis ...«


  Torn schauderte.


  Es war nicht nur diese Stimme aus der Vergangenheit, die ihn erschaudern ließ 
  und deren Worte in Anbetracht von all der Zerstörung dort draußen 
  etwas Bizarres hatten; es war vor allem auch die Vorstellung, dass ein alter, 
  krächzender Lautsprecher der einzige Gefährte dieses Jungen war.


  Verdammt, ist das deprimierend ...


  »Und der Gittermann hat dir beigebracht zu sprechen?«, erkundigte 
  sich Torn ungläubig.


  Der Junge nickte.


  »Aber der Gittermann sagt immer nur dasselbe. Wie kann er dir da alles 
  beigebracht haben?«


  Wieder sandte ihm der Junge jenen verwunderten Blick, der keine Antworten zu 
  kennen schien. Dennoch wollte der Wanderer es diesmal nicht dabei bewenden lassen. 
  Wie, bei allen Welten, sollte der Junge hier ganz alleine überlebt haben, 
  in den Ruinen dieses wüsten Molochs, bei all den grässlichen Kreaturen, 
  die dort draußen hausten?


  Energisch wollte Torn nachfragen – als sich die Ghoule lautstark in Erinnerung 
  brachten. Ein bedrohliches Klappern und Stampfen war über ihnen zu hören, 
  dazu das Rasseln von Ketten und das charakteristische Knurren, das die Wiedergänger 
  von sich gaben.


  »Sie kommen«, flüsterte der Knabe.


  »Keine Sorge, Junge«, sagte Torn grimmig, »ich werde dich vor 
  ihnen beschützen.«


  »Du wirst sterben«, prophezeite der Kleine ungerührt, »und 
  ich auch. Die Schlammgesichter kennen kein Erbarmen, und nichts kann sie töten. 
  Wenn wir hier bleiben, werden wir sterben.«


  »Woher weißt du das?«


  »Ich habe schon andere sterben sehen.«


  »Dann gibt es noch mehr Menschen in der Stadt?«


  »Jetzt nicht mehr.« Der Junge schüttelte den Kopf. »Ich 
  bin der letzte von ihnen.«


  »Verdammt, wie hast du es nur geschafft zu überleben?«


  »Ich kenne viele Verstecke.«


  »Kennst du auch einen Weg nach draußen?«


  »Natürlich, sonst wäre ich längst nicht mehr am Leben«, 
  versicherte der Junge mit wölfischem Grinsen. »Ich kenne einen Ort, 
  wo die Schlammgesichter sich nicht hinwagen.«


  »Ach ja? Und wo ist das?«


  »Die Unterwelt«, erklärte der Junge – und Torn konnte sich 
  gut vorstellen, was er damit meinte.


  Die U-Bahn, das alte Subway-Netz der Stadt.


  Wieder waren Schritte zu hören, teils schleppend, teils stampfend. 
  Die Armee der Ghoule war dabei, die Gänge zu durchstreifen auf der Suche 
  nach ihrem entflohenen Opfer.


  Nicht mehr lange, und sie würden bis hierher vorgedrungen sein. Eine Entscheidung 
  musste fallen, und zwar rasch – auch wenn es dem Wanderer zutiefst widerstrebte, 
  sich unter diesen Voraussetzungen in die düsteren Katakomben der Stadt 
  zu begeben.


  Andererseits – die verdammten Ghoule kommen immer näher, und ich 
  habe nicht einmal eine vernünftige Waffe, um mich gegen sie zur Wehr zu 
  setzen. Also was tun?


  »Na schön«, erklärte Torn, trotz aller Bedenken.


  »Du wirst mit mir kommen?«


  »Wenn du mir den Weg zeigst?«


  Der Junge grinste breit. »Natürlich«, sagte er, »kein Problem« 
  – und an der Hand zog er den Wanderer davon, die Treppe der Eingangshalle 
  hinab in das dunkle Herz von New York City.

 


  New York City,


  5. November 1951


  Man konnte den Lärm des MG-Feuers und den dumpfen Knall der Detonationen 
  bis zum Stabszelt hören – begleitet vom infernalischen Getöse 
  einstürzender Gebäude und von den unmenschlichen Schreien, die aus 
  dem Financial District drangen. Sie stammten von der gigantischen Kreatur, die 
  den Tiefen des Meeres entsprungen war.


  Dazu gesellten sich das Heulen von Sirenen und das Geklirr von Panzerketten 
  – und die Schreie Tausender von Menschen, die auf der Flucht waren vor 
  dem Monstrum aus der Tiefe.


  Lärmendes Chaos herrschte in den Straßen. Es erinnerte die versammelten 
  Befehlshaber daran, dass die Frontlinie sich beständig veränderte 
  – und dass die Bedrohung immer näher kam.


  Mit jedem Augenblick ...


  »Verdammt«, wetterte General Raymond Albright, ein breitschultriger 
  Mann Anfang fünfzig mit Zügen, die wie aus Stein gemeißelt wirkten. 
  »Wo bleibt die Luftunterstützung, die wir angefordert haben? Mit jeder 
  Sekunde, die verstreicht, macht dieses verdammte Monstrum einen weiteren Häuserblock 
  platt.«


  »Ich wollte nachfragen lassen, Sir, aber die Leitungen sind zusammengebrochen«, 
  gab Colonel Justin Chambers zur Antwort, Albrights Vertrauter und rechte Hand. 
  Beide hatten schon zusammen im Pazifikkrieg gefochten und vieles gesehen und 
  erlebt. Dies hier übertraf jedoch alles.


  »Es gibt keine Verbindung mehr nach draußen?«


  »Nein, Sir.« Chambers schüttelte den Kopf. »Ich lasse auf 
  allen Frequenzen ein Hilferuf-Signal senden, aber wir sind nicht mehr in der 
  Lage, mit der Außenwelt zu kommunizieren. Wir sind völlig auf uns 
  gestellt.«


  »Auch das noch. Als ob wir noch nicht genug Probleme hätten. Was ist 
  mit der verdammten Nationalgarde?«


  »Vorhin sind zwei weitere Kompanien eingetroffen, Sir«, erwiderte 
  ein anderer hochrangiger Offizier, »aber der Kontakt ist abgebrochen, und 
  wir müssen befürchten, dass ...«


  Er sprach nicht weiter und überließ es Albright, sich den Rest dazuzudenken. 
  Damit waren es bereits fünf Kompanien, die gegen das Monstrum aus dem Meer 
  in den Kampf gezogen und spurlos verschwunden waren. Vermutlich, dachte Albright 
  bitter, lagen ihre zerschmetterten Körper irgendwo unter den Trümmern 
  eines Gebäudes, das das Riesenmonster auf sie geworfen hatte.


  Nicht nur die Nationalgarde war gegen das Ding im Einsatz – auch unzählige 
  Einheiten der Polizei, der Feuerwehr und der US Coast Guard waren gegen das 
  Riesenmonster in die Schlacht geschickt worden. Aber es war ein ungleicher Kampf, 
  den die mit Handfeuerwaffen ausgerüsteten Männer nicht gewinnen konnten. 
  Während sie dem Gegner allenfalls kleine Kratzer beibringen konnten, reichte 
  ein einziger Hieb der Kreatur aus, um eine ganze Straße zu entvölkern.


  Was genau es war, das da aus den Tiefen des New Yorker Hafenbeckens gekommen 
  war, wusste niemand zu sagen.


  War es ein Fisch?


  Ein Säugetier?


  Oder ein Monstrum aus grauer Vorzeit, das auf dem Grund des Ozeans geschlummert 
  hatte und nun geweckt worden war, wie in einem dieser Filme, die in den Vorstadtkinos 
  liefen?


  Im Grunde, dachte Albright, war es ihm ziemlich egal, was für eine Kreatur 
  es war – ihn interessierte nur, wie sie getötet werden konnte, ehe 
  sie ganz New York dem Erdboden gleichmachen konnte.


  Und wer wusste zu sagen, was danach geschehen würde?


  Die Vermutung lag nahe, dass das Untier sich nicht mit New York zufrieden geben 
  würde.


  Es gab nur eine Option: Das Riesending musste aufgehalten werden, hier und jetzt.


  »Versuchen Sie weiter, Jersey zu erreichen, Colonel«, blaffte Albright 
  entschieden. »Lassen Sie nichts unversucht. Wir brauchen ein Geschwader 
  Bomber hier und zwar sofort. Die sollen das verdammte Ding aus der Luft mit 
  Brandbomben beharken und erst wieder abziehen, wenn es in New York an jeder 
  Straßenecke nach Calamari Fritti riecht, haben Sie mich verstanden?«


  »Jawohl, Sir«, erwiderte Chambers, und seine Rechte schnellte in zackigem 
  Gruß zur Kopfbedeckung. Der Colonel wandte sich um und verließ das 
  Zelt, während Albright und die anderen sich wieder dem New Yorker Stadtplan 
  zuwandten, der vor ihnen auf dem Tisch ausgebreitet lag und in den die Adjutanten 
  bunte Fähnchen gesteckt hatten.


  Anfangs hatte Albright noch versucht, in all dem Chaos die Übersicht zu 
  behalten und seine Männer wie vom Feldherrenflügel aus zu lenken.


  Aber schon bald hatte sich herausgestellt, dass dies unmöglich war. Nicht 
  nur, dass die Kommunikation zu den einzelnen Einheiten immer wieder abriss, 
  man wusste auch nie genau, welcher Stadtteil noch stand und welcher nicht.


  Nachdem sie den Battery Park und den gesamten Financial District verwüstet 
  hatte, hatte sich die Kreatur nach Nordwesten gewandt und das Civic Center angegriffen.


  Dort war es zu den bislang schwersten Kämpfen gekommen, bei dem drei Einheiten 
  der Nationalgarde und vier Bereitschaftszüge des NYPD völlig aufgerieben 
  worden waren.


  Das Polizeihauptquartier und die Stadtverwaltung lagen in Trümmern, die 
  Gerichtsgebäude waren nur noch schwelende Ruinen – aber die Kreatur 
  war nicht aufzuhalten in ihrer Zerstörungswut.


  Gegenwärtig wütete sie im Herzen von Chinatown, einer der am dichtesten 
  besiedelten Gegenden der Stadt, wo die Menschen zu Hunderttausenden auf der 
  Flucht waren. Rettungsfahrzeuge kamen längst nicht mehr durch, die Brooklyn 
  Bridge quoll über vor Menschen. Nicht wenige stürzten sich in den 
  Fluss und versuchten, auf diese Weise hinüber nach Brooklyn zu gelangen. 
  Die Fährboote und Frachter, deren Kapitäne ihre Schiffe in den Dienst 
  der Flüchtlinge gestellt hatten, quollen über vor Menschen, und nicht 
  selten holten die riesigen Tentakel des Monsters sie ein und schickten sie auf 
  den Grund des Flusses.


  Dass ein Bombergeschwader die Kreatur aufhalten konnte, war Albrights letzte 
  Hoffnung. Der General und seine Leute kämpften auf verlorenem Posten, kamen 
  sich vor wie dumme Jungen, denen man eine Steinschleuder in die Hand gedrückt 
  hatte, um einen Panzer aufzuhalten.


  »Verdammt«, sagte Albright, und seine steinernen Züge begannen 
  weicher zu werden. »Verdammt, verdammt ...«


  »Was haben Sie, General? Ist Ihnen nicht wohl?«


  Der diese Frage gestellt hatte, war General W.T. Farrow, seines Zeichens Berater 
  im Kriegsministerium. Erst am Morgen war Farrow zufällig in New York eingetroffen. 
  Ungebeten hatte er sich zu Albrights Stab gesellt, allerdings war dieser froh 
  um jede Hilfe, die er kriegen konnte.


  »Ob mir nicht wohl ist?« Albright sandte seinem Kollegen einen verblüfften 
  Blick. »Haben Sie nicht mitbekommen, was da draußen los ist?«


  »Natürlich«, versicherte Farrow, den nichts aus der Ruhe zu bringen 
  schien, »und ich wundere mich, weshalb Sie sich mit diesem Geplänkel 
  aufhalten.«


  »Geplänkel? Wovon sprechen Sie?«


  »Von allem. Von den Straßenkämpfen, den Panzern, den Schiffen 
  der Küstenwache, die reihenweise versenkt werden. Warum erledigen Sie die 
  Sache nicht einfach?«


  »Das würde ich gerne«, schnaubte Albright, »aber die Luftunterstützung 
  aus Jersey ...«


  »Ich pfeife auf die Luftunterstützung aus Jersey!«, brüllte 
  Farrow ihn an, als wären sie auf dem Kasernenhof und als wäre sein 
  Gegenüber nicht General wie er, sondern ein blutjunger Rekrut. »Denken 
  Sie verdammt noch mal an Ihre Verantwortung, General! Sie müssen dieses 
  Monstrum aufhalten, um jeden Preis!«


  »Das habe ich vor.«


  »Ach ja? Und warum tun Sie es dann nicht? Haben Sie schon mal versucht, 
  einen Elefanten mit Nadelstichen umzubringen? Genau das passiert hier gerade.«


  »Was Sie nicht sagen«, schnaubte Albright. »Dann sagen Sie mir, 
  was verdammt noch mal ich tun soll. Ich gestehe freimütig, dass ich mit 
  meinem Latein am Ende bin. Ich wurde ausgebildet, um gegen Nazis und Schlitzaugen 
  zu kämpfen – und nicht gegen so etwas.«


  »Was für eine erbärmliche Entschuldigung«, tönte Farrow. 
  »Verdammt, General, Ihre Vorgesetzten verlassen sich auf Sie. Das ganze 
  Volk der Vereinigten Staaten verlässt sich auf Sie. Oder glauben Sie, dass 
  Ihre Verantwortung auf der anderen Seite des Hudson River aufhört? Was, 
  glauben Sie, wird geschehen, wenn dieses Monstrum New York erst dem Erdboden 
  gleichgemacht hat? Es wird weitermachen. Als Nächstes ist Boston dran. 
  Dann Philadelphia. Und als Nächstes steht das Scheißding in Washington 
  D.C. und klopft an die Tür des Weißen Hauses ... Hier ist Entschlossenheit 
  gefragt, General. Handeln Sie jetzt, oder es ist zu spät.«


  »S-sie haben ja Recht. Aber was soll ich tun? Ich habe alle Möglichkeiten 
  ausgeschöpft ...«


  »Vielleicht. Aber ich habe noch eine andere Möglichkeit.«


  »Inwiefern?«


  »Ich bin ein hochrangiges Mitglied des Ausschusses für Nuklearwaffenforschung, 
  General. Und als solches trage ich die Codes zur sofortigen Anordnung eines 
  atomaren Angriffs auf Schritt und Tritt bei mir.«


  »Ein ... ein Atomangriff?«


  »Was sonst?« Farrow verzog keine Miene. »Wir äschern dieses 
  verdammte Scheißding ein.«


  »Aber ... ein Atombombenabwurf über einer amerikanischen Stadt ...«


  »Was denn? Haben Sie etwa Skrupel?«


  »Menschen werden sterben ... Hunderttausende ...«


  »Diese Hunderttausende sind bereits tot. Diesen Leuten ist es noch nicht 
  klar, aber wir beide wissen, General, dass sie keine Chance mehr haben. Keinem 
  Ihrer tapferen Soldaten wird es gelingen, das Monster aufzuhalten. Es wird immer 
  noch weiter zerstören und morden – es sei denn, wir halten es auf.«


  »Aber das können wir nicht tun! Ganz New York wäre ein Trümmerfeld 
  ...«


  »New York ist bereits ein Trümmerfeld«, rief Farrow in 
  Erinnerung. »Wann wollen Sie einen Atombombenabwurf anordnen? Wenn das 
  Viech in Boston ist? Oder in Philadelphia? Oder nachdem es den Kongress zerstört 
  hat? Wenn unsere ganze Nation in Trümmern liegt?«


  »Nein, natürlich nicht«, versicherte Albright, dessen Selbstsicherheit 
  geschwunden war. Betroffen blickten die Adjutanten und übrigen Offiziere 
  auf ihren Kommandierenden, der so aussah, als würde er sich am liebsten 
  davonstehlen.


  »Es ist Ihre Entscheidung«, stellte Farrow klar. »Aber wenn Sie 
  mich fragen, ein schreckliches Ende ist besser als endloser Schrecken.«


  »Natürlich, Sie haben Recht«, hauchte Albright. Der General war 
  kreidebleich geworden im Gesicht. Seine Gedanken überschlugen sich so, 
  dass er nicht dazu kam, einen klaren Gedanken zu fassen. Er hinterfragte nicht, 
  wieso Farrow zur rechten Zeit am rechten Ort war oder woher der General die 
  Legitimierung dazu besaß, einen Atomwaffenschlag anzuordnen, ohne den 
  Präsidenten zu Rate zu ziehen.


  »Ihre Entscheidung«, bekräftigte Farrow noch einmal, »aber 
  seien Sie sich darüber im Klaren, dass Sie über das Schicksal einer 
  ganzen Nation entscheiden, wenn nicht sogar der ganzen Welt. Denn was immer 
  das da draußen ist, General, es hat nichts Menschliches an sich. Es betrachtet 
  uns als seine Feinde, und es wird keine Gnade walten lassen, ehe nicht der Letzte 
  von uns getötet ist.«


  Stille war im Stabszelt eingekehrt, selbst die Geräusche, die von draußen 
  hereindrangen, schienen plötzlich in weiter Ferne zu sein.


  Albright stand gebückt, wie unter einer schweren Last. Etwas Gehetztes 
  lag in seinem Blick, und er wandte sich an seine Stabsoffiziere.


  »Hugh?«


  »Sir, ich denke, der Vorschlag hat etwas für sich«, bestätigte 
  General Hugh B. Crackson, Albrights Stellvertreter. »Im Kampf gegen diese 
  Bedrohung müssen wir jedes Mittel einsetzen, das sich uns bietet.«


  »Hm«, machte Albright. »Sean?«


  Captain Sean Blooming, Albrights Adjutant und enger Vertrauter, schürzte 
  die Lippen. »Ich sehe keine andere Chance, General. Entweder wir werfen 
  die verdammte Bombe und killen dieses Ding, oder das Ding killt uns.«


  »Und töten gleichzeitig Tausende unschuldiger Menschen«, fügte 
  Albright düster hinzu.


  »Aber Sie retten Millionen«, gab Farrow zu bedenken. Das Grinsen, 
  das er dabei im Gesicht hatte, wirkte unpassend; anders als Albright schien 
  den General nichts wirklich erschüttern zu können, das Schicksal der 
  Menschen von New York City schien ihn kalt zu lassen.


  Albright stand da und starrte ihn an.


  Nicht Farrow, sondern er musste entscheiden, was zu geschehen hatte. Die Kommunikation 
  war zusammengebrochen, es blieb keine Zeit, den Präsidenten zu befragen. 
  Auf seinen Schultern ruhte die Entscheidung – und sosehr sich alles in 
  ihm dagegen sträubte, sah er keine andere Möglichkeit.


  »Also gut«, sagte er leise. »Wie es aussieht, haben wir wohl 
  keine andere Wahl, wenn wir dieses Monster loswerden wollen.«


  »Eine kluge Entscheidung«, anerkannte Farrow mit überlegenem 
  Lächeln. »Ich bin überzeugt, die Nachwelt wird sie zu schätzen 
  wissen.«


  »Sprechen Sie mir nicht von der Nachwelt, ich habe gerade Tausende von 
  Menschen zum Tode verurteilt. Sagen Sie mir lieber, was Sie brauchen, um die 
  Codes zu übertragen, dann werde ich ...«


  »Einen Augenblick noch, General«, sagte plötzlich eine Stimme 
  vom Eingang her.


  Die Offiziere fuhren herum, erblickten einen Mann in ziviler Kleidung, der an 
  die dreißig Jahre alt sein mochte. Der Anzug, den er trug, war grau und 
  unscheinbar, seine Züge weich und mild. Trotz des Chaos, das in den Straßen 
  herrschte, ging eine rätselhafte Ruhe von ihm aus.


  »Was soll das?«, blaffte Blooming und griff nach seiner Pistole. »Wer 
  sind Sie? Wer hat Ihnen gestattet einzutreten?«


  »Ich habe es mir erlaubt«, erwiderte der Gescholtene zweideutig und 
  lächelte dabei. »Es war meine Pflicht, denn ich muss General Albright 
  darüber informieren, dass er dabei ist, einen folgenschweren Irrtum zu 
  begehen.«


  »Einen Irrtum? Wovon sprechen Sie?«, fragte Albright verblüfft.


  »Ich spreche davon, dass Sie im Begriff sind, einen Atombombenabwurf anzuordnen.«


  »W-woher wissen Sie das?«


  »Ich weiß vieles, General.«


  »Wer sind Sie?«


  Der Fremde lächelte.


  »Ein Freund«, sagte er nur.

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  »Und?«, fragte Mathrigo den Wanderer, der in die Zentrale der Festung 
  getreten war, das Haupt ehrerbietig gesenkt. »Macht die Eroberung der Erde 
  Fortschritte?«


  »Allerdings, mein Gebieter.« Nroth nickte beflissen. »Jetzt, 
  wo kein Wanderer mehr hier ist, um die Menschen zu beschützen, haben wir 
  mit ihnen leichtes Spiel. In ihrer Dummheit und ihrer Furcht waren sie so töricht, 
  eine Atomwaffe gegen den Mor'lekh einzusetzen. Wenn unser Agent auf der Erde 
  erfolgreich ist und sie es noch ein zweites Mal tun, wird die Kreatur so groß 
  und mächtig werden, dass sie den gesamten Planeten verwüsten wird. 
  Danach wird es nur noch eines Expeditionstrupps von einigen Ock'mar und Grak'ul 
  bedürfen, um den Planeten endgültig von Menschen zu säubern.«


  »Lass ein paar von ihnen am Leben«, meinte Mathrigo großmütig. 
  »Es macht mehr Freude, sich an seinem Sieg zu ergötzen, wenn man die 
  Verlierer vor Augen hat. Ich werde an der Erde ein Exempel statuieren. Was mit 
  der Erde geschieht, geschieht mit allen, die sich mir widersetzen.«


  »Eure jüngsten Erfolge zeigen bereits Wirkung, mein Gebieter. Wie 
  die Nunc'tar-Spione mir mitteilten, gibt es im Math'ra'krat keine kritischen 
  Stimmen mehr. Nachdem Ihr die Festung am Rande der Zeit erobert habt, sind sie 
  bedeutend leiser geworden, und Euer Sieg über den Wanderer hat sie endgültig 
  verstummen lassen. Auch von den Khor'makh und den Shikan'tar kommen keine Hetzreden 
  mehr.«


  »Weil sie genau wissen, dass ich über ihren Verrat im Bilde bin. Und 
  dass ich sie mit eiserner Faust zerquetschen werde, sollten sie es auch nur 
  noch ein einziges Mal wagen, sich mir zu widersetzen.« Der Herrscher der 
  Grah'tak hob seine behandschuhte Rechte und ballte sie drohend. Die Genugtuung, 
  die ihn dabei durchströmte, war unbeschreiblich.


  Endlich war ihm all das gelungen, was er in den vergangenen Äonen stets 
  geplant, aber nie erreicht hatte. So lange hatte es gedauert, den Bann zu brechen, 
  mit dem die Mächte des Lichts die im Immansium gestrandeten Grah'tak belegt 
  hatten. Dass Mathrigos Wurzeln der Schlüssel zu seiner Zukunft sein würden, 
  hätte er nie vermutet.


  Äonen hatte er damit verschwendet, die Sterblichen zu hassen. Auf unzähligen 
  Welten hatte er Kriege geführt, hatte einige davon erobert und andere wieder 
  verloren. Bis ihm klar geworden war, dass die Erde der Schlüssel war zur 
  Herrschaft über die Dimension der Sterblichen.


  Und dass nur seine eigene, sterbliche Vergangenheit ihm den Sieg bringen konnte.


  Wissen zu besitzen und es umzusetzen, waren zwei grundverschiedene Dinge, wie 
  Mathrigo hatte feststellen müssen. Aber nun war es ihm endlich gelungen, 
  trotz aller Widrigkeiten, die man ihm in den Weg gelegt hatte. Er hatte geschafft, 
  was selbst den obersten Grah'tak nicht gelungen war, die die Mächte der 
  Ewigkeit zurück ins Subdaemonium verbannt hatten.


  Ihn hingegen hatten sie übersehen, hatten ihn wohl nicht als Bedrohung 
  betrachtet.


  Ein Irrtum, wie sich nun herausgestellt hatte.


  Unter seiner Schädelmaske grinste der Herrscher der Grah'tak. Wenn er die 
  Augen schloss, konnte er die Erde bereits vor sich sehen – so, wie sie 
  sein würde, wenn er mit ihr fertig war.


  Er würde den Blauen Planeten in einen unbewohnbaren Staubklumpen verwandeln. 
  Die Nachkommen der Menschen würden in dunklen Löchern hausen, und 
  ohne es zu wollen, würden sie den Grah'tak immer ähnlicher werden. 
  Das war Mathrigos Rache an den Menschen – die Rache dafür, dass sie 
  seine Pläne um ein Haar vereitelt hätten.


  Der Herrscher der Dämonen warf den Kopf in den Nacken und lachte schallend, 
  und sein Gelächter hallte von der hohen Decke der Zentrale wider.


 

 

4.

 


  New York City,


  Zeit unbekannt


  Der Gang war lang und schmal, und dem Geruch nach, der in der finsteren Röhre 
  herrschte, hatte er einst zur New Yorker Kanalisation gehört.


  Während Torn sich bücken musste, um die Röhre passieren zu können, 
  eilte der Junge aufrecht und wieselflink durch die dunkle Enge. Der Wanderer 
  hatte zu tun, ihm auf den Fersen zu bleiben. Irgendwann mündete der Gang 
  in einen Wartungsstollen, in dem auch der Wanderer wieder aufrecht gehen konnte. 
  Hier roch es nach Tod und Verwesung, und mit Unbehagen sah Torn, dass der Boden 
  von Knochen übersät war – menschliche Knochen und Schädel, 
  die den Wanderer in stillem Vorwurf anzublicken schienen.


  Der Junge schien sich nicht daran zu stören, das Grauen war für ihn 
  gewöhnlicher Alltag. Er führte Torn ans Ende des Stollens, wo es einen 
  Schacht gab, den sie senkrecht nach oben klettern mussten. Der Schacht mündete 
  in ein großes Gewölbe, dessen Kacheln zum Teil von den Wänden 
  gefallen waren.


  Die Schrift an der Wand war jedoch noch gut zu lesen – sie lautete 42nd 
  Street.


  Wir sind in einem alten Subway-Bahnhof, dämmerte es Torn, während 
  er sich betroffen umblickte. Im schwachen Schimmer des Plasmas konnte er auf 
  den Gleisen rostige, ineinander verkeilte U-Bahn-Wagen erkennen.


  »Hierher kommen die Schlammgesichter nicht«, stellte der Junge fest.


  »Warum nicht?«


  »Ich weiß nicht.« Der Junge zuckte mit den Schultern. »Ich 
  glaube, sie fürchten sich.«


  »Wovor?«


  Wieder zuckte der Knabe mit den Schultern. »Komm mit«, meinte er dann, 
  »ich zeige dir mein Versteck.«


  Der Wanderer folgte ihm bereitwillig. Zwar hatte er noch immer das miese Gefühl, 
  dass hier etwas nicht stimmte, und es war ihm alles andere als wohl unter Tage; 
  aber andererseits war er den Ghoulen entronnen, und das war schließlich 
  auch etwas.


  Das Versteck des Jungen war ein alter Subway-Waggon, der – wohl am Tag 
  der großen Katastrophe – aus den Gleisen gesprungen war und sich 
  quer gestellt hatte. Durch eine der zerborstenen Scheiben kletterte der Junge 
  hinein und bedeutete Torn, ihm zu folgen. Der Wanderer tat ihm den Gefallen 
  – und fand sich in einer Art Lagerraum wieder, den jemand vor langer Zeit 
  angelegt hatte.


  Zahllose Kisten aus Holz und Karton waren entlang der Sitzreihen verstaut, am 
  Boden lagen unzählige leere Konservenbüchsen. Und in der Mitte von 
  all dem Durcheinander gab es eine Feuerstelle.


  »Mein Versteck«, erklärte der Junge stolz und ließ sich 
  an der Feuerstelle nieder, schickte sich sogleich an, die erloschene Glut wieder 
  zu entfachen.


  Torn setzte sich neben ihn, noch immer wachsam.


  Zu viel war geschehen, als dass der Wanderer es so einfach verdauen könnte. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit hätte er Gelegenheit gehabt, in seinem 
  Gort zu meditieren und die Geschehnisse so zu verarbeiten – von alters 
  her schützten sich die Wanderer so vor dem Wahnsinn, der sie bedrohte.


  Aber hier gab es keinen Gort.


  Ich sitze inmitten der Trümmer von dem, was einst meine Heimat war. 
  Die Zivilisation, der ich entstamme, wurde vernichtet, und der einzige Überlebende 
  scheint ein kleiner Junge zu sein, der mir nicht sagen kann, was geschehen ist.


  Erneut suchte tiefe Verzweiflung den Wanderer heim.


  In die züngelnden Flammen starrend, überlegte er, was er tun sollte 
  – Konnte er überhaupt noch etwas tun? War nicht bereits alles verloren? 
  –, als er plötzlich ein verdächtiges Geräusch bemerkte.


  Er blickte auf und sah den Jungen auf der anderen Seite des Lagerfeuers sitzen, 
  ruhig und friedlich.


  Er hatte sich wohl geirrt ...


  Als der Wanderer das Geräusch aber ein zweites Mal hörte und erneut 
  aufblickte, sah er etwas, das ihn über alle Maßen entsetzte. Mit 
  dem Jungen, der eben noch unschuldig und harmlos gewirkt hatte, ging eine grässliche 
  Veränderung vor sich.


  Seine Haut verfärbte sich und wurde ledrig und schwarz, sein Gesicht entartete 
  zu einer hässlichen Grimasse. Seine Gliedmaßen wurden zu langen Tentakeln, 
  die peitschenartig umherzuckten – und aus der Schwärze des Gesichts 
  starrten Augen wie glühende Kohlen.


  Das alles geschah innerhalb von Sekunden.


  Ein Chamäleon, konnte Torn noch denken – jene Rasse von Grah'tak, 
  die in der Lage war, jedwede Gestalt anzunehmen, und die im getarnten Zustand 
  nicht von gewöhnlichen Sterblichen unterschieden werden konnte.


  Dann griff die Kreatur, die den Wanderer arglistig in die Falle gelockt hatte, 
  auch schon an.


  Jäh dämmerte Torn, woher die Knochen stammten, die sie unterwegs gesehen 
  hatten, und schlagartig wurde ihm auch klar, weshalb die Ghoule sich nicht hierher 
  wagten.


  Die Unterwelt von New York City war das Jagdrevier des Chamäleons, das 
  sich so zu tarnen verstand, dass sein Opfer erst dann Verdacht schöpfte, 
  wenn es zu spät war.


  Mit einem lauten Peitschenknall zuckten die Tentakel des Monsters heran. Einer 
  davon wickelte sich um Torns rechtes Bein, der andere wollte sein Handgelenk 
  packen.


  Aber der Wanderer war schneller.


  In einem blitzartigen Reflex warf er sich zur Seite und entging dem Fangarm 
  mit knapper Not. Mit dem freien Fuß stieß er in die Glut des Feuers 
  und wühlte sie auf, trat sie dem Chamäleon entgegen – worauf 
  dieses in wütendes Geheul ausbrach und für einen Moment den Griff 
  lockerte.


  Dieser Moment genügte Torn, um sich zu befreien.


  Keuchend und rücklings am Boden liegend, zog er sich zurück, brachte 
  sich außer Reichweite der zuckenden Tentakel. Dann raffte er sich rasch 
  auf die Beine, fuhr herum und wandte sich zur Flucht – die Chancen, einen 
  Kampf gegen ein Chamäleon unbewaffnet zu überstehen, waren gleich 
  null.


  Durch die geborstene Scheibe stürzte sich der Wanderer hinaus in das Dunkel, 
  das jenseits davon herrschte – der blasse Schein seiner Rüstung und 
  das matte Flackern des Feuers waren das einzige Licht in dieser düsteren 
  Unterwelt.


  Ohne wirklich sehen zu können, wohin es ging, rannte der Wanderer drauflos, 
  während er hinter sich bereits das Keuchen des Chamäleons hören 
  konnte.


  Mit ihren Tentakeln katapultierte sich die Kreatur durch die Öffnung und 
  setzte dem Wanderer nach, war kaum auszumachen gegen die Schwärze, die 
  allenthalben herrschte.


  Torn konnte den stinkenden Atem der Bestie in seinem Nacken fühlen. Erneut 
  hörte er ihre Tentakel wie Peitschen knallen. Noch ehe sie ihn erfassten, 
  wandte sich der Wanderer um, blickte dem Feind entgegen, der sich aus der Dunkelheit 
  auf ihn stürzte.


  Die Wucht des Aufpralls riss Torn von den Beinen.


  Hart landete er auf dem von Schmutz und Knochen bedeckten Boden, Staub wölkte 
  ringsum auf. Fauchend und keuchend war das Chamäleon über ihm, versuchte, 
  ihm die Tentakel um den Hals zu schlingen und so das Leben aus ihm herauszupressen.


  Torn ließ es nicht zu.


  Er hatte oft genug gegen Chamäleoniden gekämpft, um zu wissen, wie 
  sie funktionierten. Ihr Bestreben war es, ein Opfer nicht nur zu töten, 
  sondern dies auch noch möglichst langsam und qualvoll zu tun. Eine wehrlose 
  Kreatur umfangen zu halten und ihr das Leben ganz allmählich abzupressen, 
  entsprach genau dem Geschmack dieser grässlichen Kreaturen, und der Wanderer 
  wollte ihr diese Genugtuung nicht gönnen.


  Mit eisernen Fäusten packte er die Tentakel und hielt sie von sich fern, 
  und das machte er so geschickt, dass das Chamäleon keine Chance hatte, 
  seine Peitschen gegen ihn einzusetzen. Dafür klappte mitten in der konturlosen 
  Fratze des Grah'tak plötzlich ein scheußliches, von messerscharfen 
  Zähnen besetztes Maul auf, aus dem stinkender Geifer rann und das nach 
  Torn schnappte.


  Am Boden liegend, wich der Wanderer zurück, so gut er konnte, aber das 
  schnappende Maul kam weiter heran, gefährlich nah an seine Kehle. Schließlich 
  konnte er nicht anders, als die Tentakel loszulassen und zumindest eine Hand 
  an den Hals der Kreatur zu legen, um das schnappende Gebiss von sich fern zu 
  halten.


  Das Chamäleon dankte es ihm schlecht – denn auch die Enden der freien 
  Tentakel klappten plötzlich auf und verwandelten sich in scheußliche 
  Mäuler, die ebenfalls nach dem Wanderer schnappten.


  Schon spürte Torn ihren Biss. Plasma entlud sich in grellen Blitzen, und 
  der Wanderer fühlte sengenden Schmerz.


  »Verdammtes Biest!«, stieß er hervor und begann mit geballter 
  Faust auf den Dämon einzuschlagen.


  Seine ersten Schläge waren nur matt und gingen kläglich fehl – 
  dann krachte eine hammerharte Gerade mitten ins hässliche Gesicht des Grah'tak.


  Das Chamäleon heulte auf, und die Mäuler an den Tentakeln klapperten 
  scheußlich mit den Zähnen – um im nächsten Moment erneut 
  anzugreifen.


  Der ekelerregende Gestank, den das Monstrum verströmte, und das allgegenwärtige 
  Klappern der rasiermesserscharfen Zähne umgaben den Wanderer zu allen Seiten. 
  Er schloss die Augen und fragte sich, ob dies das Ende war – und fand tief 
  in seinem Inneren einen Pol der Ruhe und der Gelassenheit, wohin das Chamäleon 
  ihm nicht folgen konnte. Jener Ort, von dem der weise Schwertmeister Jin Dai 
  gesprochen hatte, der sich später als kein anderer als Custos erwiesen 
  hatte.


  Den Ort meiner innersten Kraft ...


  Plötzlich spürte der Wanderer, wie ihn neue Kraft und Zuversicht 
  durchströmte. Er öffnete die Augen und sah das Chamäleon über 
  sich, das Maul weit aufgerissen zum tödlichen Biss – und aus Torns 
  Hand stach eine Entladung gleißender plasmatischer Energie.


  Der blau leuchtende Strahl erfasste den Grah'tak und hüllte ihn für 
  einen Moment ein, schien ihm unendliche Qualen zu bereiten. Dann erlosch der 
  Energiestrahl wieder, so plötzlich, wie er erschienen war.


  Das Chamäleon kippte zurück.


  Es war nicht tot, aber schwer benommen. Keifend wand es sich am Boden, während 
  es mit den Tentakeln fuchtelte und mit den Zähnen schnappte.


  Mit einer Mischung aus Überraschung und Entsetzen raffte sich der Wanderer 
  auf die Beine und wich zurück, starrte auf seine rechte Hand, aus der die 
  Entladung gekommen war. Sie fühlte sich nicht anders an als sonst, auch 
  seine Rüstung hatte sich nicht verändert. Dennoch hatte der Wanderer 
  getan, was er getan hatte – auch wenn er es sich nicht erklären konnte 
  ...


  Das Chamäleon warf sich herum, kam schwankend wieder auf die Beine. Anstatt 
  sofort wieder anzugreifen, blieb es in Lauerstellung, fauchte den Wanderer feindselig 
  an.


  Offenbar, dachte Torn, habe ich ihm ein wenig Respekt beigebracht 
  – auch wenn ich keine Ahnung habe, wie. Die Kraft dazu scheint in mir zu 
  sein, an jenem Ort der Ruhe, von dem mein Waffenmeister sprach.


  Die Kreatur schüttelte ihre Tentakel, von denen stinkender Qualm aufstieg. 
  Die Mäuler an den Enden schnappten vor Wut und Empörung.


  »W-wer bist du?«, zischte das Chamäleon und bediente sich dabei 
  derselben Stimme, die der Junge gehabt hatte – mit dem Unterschied, dass 
  sie jetzt geradezu bizarr klang in Anbetracht des Schlundes, aus dem sie kam.


  »Ich bin dein ärgster Albtraum«, prophezeite Torn grimmig. »Ich 
  bin der Rächer all derer, die du hierher gelockt und umgebracht hast, du 
  sadistisches Monstrum.«


  Das Chamäleon lachte keuchend. »Du klingst wie ein Wanderer, aber 
  du bist keiner.«


  »Was macht dich so sicher?«


  »Du trägst keine Rüstung.«


  »Was du nicht sagst.« Torn grinste freudlos. »Dann lass dir gesagt 
  sein, du widerwärtige Kreatur, dass meine Rüstung eine Evolution durchlaufen 
  hat. Ich mag nicht mehr aussehen wie einst, aber ich bin es noch immer.«


  »So?«, fragte das Chamäleon spöttisch. »Und wer bist 
  du?«


  »Ich bin Torn der Wanderer«, erwiderte Torn und blitzte den Grah'tak 
  feindselig durch die Sehschlitze der Helmmaske an.


  Das keuchende Gelächter des Grah'tak setzte aus. »Das ist unmöglich«, 
  zischte er. »Torn ist tot, schon seit langer Zeit ...«


  »Vergiss es«, gab der Wanderer ungerührt zurück. »Ich 
  bin höchst lebendig. Ich mag zu spät gekommen sein, um die Menschen 
  zu retten, aber ich komme noch rechtzeitig, um dich und deine ganze Art zur 
  Rechenschaft zu ziehen. Ihr habt die Erde vernichtet und die Menschheit ausgerottet. 
  Dafür werdet ihr büßen, so wahr ich der letzte Wanderer bin. 
  Meine Mission lautete, die Sterblichen vor eurem Zugriff zu bewahren. Darin 
  mag ich gescheitert sein – aber in mir ist noch genügend Kraft, um 
  mich an euch und eurer miesen Brut zu rächen. Hast du verstanden, Grah'tak?«


  Die letzten Worte hatte Torn geschrien.


  Mit jedem Wort hatte sich der Wanderer weiter in Rage geredet, sein Innerstes 
  glühte vor Zorn. Nach allem, was er gesehen und erlebt hatte, hatte er 
  nur noch einen Wunsch – sich an den Grah'tak zu rächen für das, 
  was sie den Menschen angetan hatten. »Ihr werdet dafür bezahlen, jeder 
  Einzelne von euch – und mit dir, Chamäleon, fange ich an ...«


  Damit hob der Wanderer seine rechte Hand, richtete sie wie eine tödliche 
  Waffe auf den Grah'tak, bereit und entschlossen, ihm einen tödlichen Energiestoß 
  zu versetzen.


  Er konzentrierte sich und kehrte zurück an jenen Ort tief in seinem Inneren, 
  wo jetzt keine Ruhe mehr war. Hass und Zorn herrschten jetzt vor, und Gefühle 
  der widersprüchlichsten Art suchten den Wanderer heim.


  Egal, dachte Torn, wenn es nur ausreicht, dieser verdammten Kreatur 
  den Rest zu geben und sie ins ewige Verderben zu befördern ...


  Mit einem Gedankenimpuls wollte der Wanderer das Plasma dazu bewegen, sich erneut 
  in einer grellen Eruption zu entladen und das Chamäleon zu töten, 
  es für seine Untaten zu bestrafen – aber der Energiestoß erfolgte 
  nicht. Aus irgendeinem Grund ließ ihn das Plasma diesmal im Stich.

 Verdammt, was ist los?

 Was nützen mir diese neuen Kräfte, die die Ewigen mir gaben, 
  wenn ich sie nicht kontrollieren kann?


  Einen Augenblick stand ihm das Chamäleon reglos gegenüber, und 
  der Wanderer fürchtete schon, es würde sich erneut auf ihn stürzen.


  Aber die eine Begegnung mit dem Plasma schien der Kreatur genügt zu haben. 
  Sie fuhr herum und wandte sich zur Flucht, setzte durch die Dunkelheit davon.


  Torn dachte nicht daran, sie entkommen zu lassen.


  Mit ausgreifenden Schritten rannte er ihr hinterher, die Fäuste geballt, 
  um sich notfalls mit bloßen Händen auf das Chamäleon zu stürzen. 
  Sein unbändiger Zorn verlieh ihm die Kraft dazu, entgegen jeder Vernunft.


  »Bleib hier!«, brüllte er aus Leibeskräften. »Bleib 
  hier, du verdammte Ausgeburt des Cho'gra! Ich werde dich mit bloßen Händen 
  auseinander nehmen! Du wirst bezahlen für das, was du getan hast ...!«


  Seine Stimme hallte von der gewölbten Decke des U-Bahn-Tunnels wider, in 
  den sich der Grah'tak geflüchtet hatte. Obwohl er das Chamäleon nur 
  als dunklen, undeutlichen Schatten vor sich ausmachen konnte, rannte der Wanderer 
  weiter und blieb der Kreatur, die ihn so übel hinters Licht geführt 
  hatte, auf den Fersen.


  Plötzlich, von einem Augenblick zum anderen, wich die Schwärze in 
  der Tunnelröhre loderndem Feuerschein, und aus dem Nichts heraus flammte 
  ein orangeroter Strudel auf, aus dem heiße Flammen leckten.


  Das Kha'tex ... das Chamäleon hat eine Verbindung zum Subraum geöffnet. 
  Es versucht, sich abzusetzen.


  Für einen Augenblick konnte Torn die bizarre Silhouette des Grah'tak 
  sehen, die sich gegen den feurigen Schlund abzeichnete – dann war das Chamäleon 
  auch schon dabei, sich kopfüber in die Öffnung des Kha'tex zu stürzen, 
  das es durch Zeit und Raum tragen würde.


  Irgendwohin, wo sich noch mehr Grah'tak befinden, dachte Torn – 
  und jäh wurde ihm klar, dass dies vielleicht seine einzige Gelegenheit 
  war, die Erde zu verlassen.

 Meine Heimat ist zerstört, meine Art ist vernichtet.

 Die Erde ist ein toter Planet. Hier gibt es für mich nichts mehr 
  zu tun. Alles, was mir bleibt, ist die Rache ...


  Und noch ehe er den Gedanken ganz zu Ende gebracht hatte, setzte er nach 
  vorn, sprang dem Chamäleoniden hinterher.


  Einen Augenblick lang spürte er sengende Hitze und merkte, wie sich das 
  Plasma zusammenzog angesichts der negativen Impulse, die von allen Seiten einprasselten.


  Der Wanderer schloss die Augen vor den sengenden Flammen und schirmte seinen 
  Geist gegen die Welle an negativer Energie ab, die über ihn hinwegrollte 
  und ihn zu ertränken drohte.


  Dann hatte ihn der Strudel des Kha'tex erfasst und trug ihn durch Zeit und Raum.


  Das Ziel war unbekannt ...

 


  New York City,


  5. November 1951


  »Wer hat Ihnen erlaubt, hereinzukommen?«


  Es war nicht wirklich eine Frage, die General Farrow stellte, sondern ein unverhohlener 
  Vorwurf. Der fremde Besucher allerdings ließ sich davon nicht einschüchtern.


  »Wie ich schon sagte, ich habe es mir gestattet«, wiederholte 
  er in seiner betont ruhigen Art, die zu all dem Chaos und der Agonie, die in 
  den Straßen New Yorks herrschten, nicht recht passen wollte.


  Noch immer waren von außerhalb der Zeltwände die entsetzten Schreie 
  der Flüchtenden zu hören, das Heulen der Sirenen und immer wieder 
  das Detonieren von Granaten, das inzwischen noch näher gekommen war. Ab 
  und zu war auch das Rattern von Maschinenpistolen zu vernehmen, die allerdings 
  nicht gegen das Monstrum aus dem Meer eingesetzt wurden, sondern um die panische 
  Masse einigermaßen im Zaum zu halten.


  »Was wollen Sie?«, erkundigte sich General Albright, den der fremde 
  Besucher auf eine unbestimmte Art beeindruckte.


  »Wie ich schon sagte – Sie auf einen Fehler hinweisen, Sir. Wenn Sie 
  ihn begehen, werden Sie damit nicht nur Ihr eigenes Schicksal und das dieser 
  Stadt, sondern das des gesamten Planeten besiegeln.«


  »Unsinn!«, blaffte Farrow energisch. »Der Mann redet wirres Zeug. 
  Wahrscheinlich ist er nur durchgeknallt, ein armer Irrer.«


  »Er macht auf mich aber nicht den Eindruck eines Irren«, wandte Albright 
  ein, der im Stillen um Beistand gebetet hatte. Offenbar war er erhört worden 
  ...


  »Hören Sie mir zu, General«, sagte der Besucher, der noch immer 
  keinen Namen genannt hatte. »Was auch immer Sie beschließen – 
  Sie dürfen keinesfalls einen Atomangriff auf die Bestie befehligen.«


  »Warum nicht?«


  »Weil dieses Monstrum nicht aus dieser Dimension stammt und also auch anderen 
  physikalischen Gesetzmäßigkeiten gehorcht. Es kann mit einer Atomwaffe 
  nicht vernichtet werden.«


  »Was?« Farrow schüttelte den Kopf. »Was für ein Unsinn! 
  Alles kann mit einer Atomexplosion vernichtet werden. Nichts vermag ihr zu widerstehen.«


  »Diese Bestie schon.«


  »Unsinn. General, rufen Sie die Ordonnanz, damit wir diesen Schwätzer 
  möglichst rasch hinauswerfen la...«


  »Was geschieht Ihrer Ansicht nach, wenn wir es dennoch tun?«, erkundigte 
  sich Albright, die Aufforderung seines Kollegen schlicht überhörend.


  »Es wird geschehen, was schon einmal geschehen ist – die Kreatur wird 
  die frei werdende Strahlung und die Energie der Atomexplosion absorbieren und 
  abermals wachsen.«


  »Du meine Güte«, murmelte Albright und wurde noch ein paar Nuancen 
  blasser.


  »Glauben Sie dieses Gewäsch etwa?«, fragte Farrow gehässig. 
  »General, muss ich Sie noch einmal daran erinnern, dass Sie ganz allein 
  die Verantwortung tragen? Die Verantwortung nicht nur für diese Stadt, 
  sondern für das ganze Land?«


  »Nein«, beschied Albright ihm kühl, »das brauchen Sie nicht. 
  Aber ehe ich einen Angriff anordne, der eine ganze Stadt vernichtet und dazu 
  noch unser aller Untergang heraufbeschwören könnte, gilt es, alle 
  Einwände abzuwägen.«


  »Welche Einwände? Die eines hergelaufenen Fremden?« Farrow schüttelte 
  den Kopf. »Ist Ihnen nie der Gedanke gekommen, Sir, dass das Monstrum da 
  draußen eine Waffe des Feindes sein könnte? Dass es möglicherweise 
  etwas ist, das die Russen in die Welt gesetzt haben, um uns den Garaus zu machen?«


  »Ihr Einwand ist absurd«, stellte der fremde Besucher fest.


  »Hören Sie nicht auf ihn, Sir«, beharrte Farrow. »Gut möglich, 
  dass dieser Mann in Wirklichkeit ein Spion ist, der nur zu dem einen Zweck geschickt 
  wurde, Sie von der einzigen Handlung abzuhalten, die uns alle retten könnte.«


  »Denken Sie?«, fragte Albright – dem General war anzusehen, dass 
  er unentschlossen war. Farrows Einwand war nicht unberechtigt.


  »Ich versichere Ihnen, dass ich kein Spion bin, und auch kein Kommunist«, 
  sagte der Fremde.


  »Dann beweisen Sie es«, forderte Farrow triumphierend.


  »Um dies festzustellen, bedarf es keines Beweises, sondern nur der Anwendung 
  von gesundem Menschenverstand. Oder denken Sie, den Russen wäre daran gelegen, 
  ein Monster zu züchten, das in der Lage ist, buchstäblich die ganze 
  Menschheit auszurotten? Sie müssten damit rechnen, dass das Verderben irgendwann 
  zu ihnen zurückkehrt.«


  »Seit wann interessiert die Russen, was morgen geschieht?«, wandte 
  Farrow ein. »Euch geht es nur darum, euren verdammten Kommunismus zu verbreiten. 
  Ihr werdet erst zufrieden sein, wenn die ganze Welt rot geworden ist.«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach der Fremde entschieden und wandte 
  sich an General Albright, ohne Farrow noch eines Blickes zu würdigen. »Bitte, 
  General, Sie müssen mir glauben, um der gesamten Menschheit willen. Ordnen 
  Sie den Atombombenabwurf nicht an, ich beschwöre Sie! Ich kann sehen, dass 
  Sie Zweifel haben. Blicken Sie in Ihr Innerstes, General, und Sie werden erkennen, 
  dass diese Zweifel berechtigt sind.«


  »Nein, verdammt«, widersprach Farrow, der sehen konnte, dass sich 
  auf Albrights hoher Stirn tatsächlich Falten des Zweifels bildeten. »Hören 
  Sie nicht auf ihn, General. Sehen Sie nicht, was er bezweckt? Er will unser 
  aller Verderben!«


  »Das ist nicht wahr«, beharrte der Fremde. »Dieser Mann« 
  – er deutete auf Farrow – »ist es, der Ihnen tatsächlich 
  Übles will. Ich hingegen bin Ihr Freund.«


  »Das ist eine Unverschämtheit!«, begehrte Farrow auf, in dessen 
  Augen jetzt blanker Zorn loderte. »Ich bin ein enger Vertrauter des Verteidigungsministers 
  und habe Zugang zu geheimen Akten! Ich brauche mich von einem hergelaufenen 
  Fremden nicht schulmeistern zu lassen.«


  Die Blicke aller anwesenden Offiziere richteten sich fragend auf Albright, dem 
  klar war, dass er ein Machtwort äußern musste, ehe der Streit eskalierte 
  – schließlich gab es Wichtigeres und Dringlicheres zu erledigen.


  »Es stimmt, Mister«, wandte er sich daher an den fremden Besucher. 
  »General Farrow bekleidet einen hohen und ehrenvollen Rang innerhalb der 
  Streitkräfte unseres Landes, während ich noch nicht einmal Ihren Namen 
  kenne. Wie können Sie erwarten, dass ich Ihnen vertraue?«


  »Sie haben keine andere Wahl«, erwiderte der Besucher ungerührt. 
  »Und Sie sollten wissen, General, dass nicht die Farbe einer Uniform oder 
  die Höhe eines Dienstgrads darüber entscheidet, ob ein Mensch anständig 
  ist oder nicht.«


  »Das stimmt zwar, aber ...«


  »Ich beschwöre Sie, General«, sagte der Fremde und machte Anstalten, 
  auf Albright zuzutreten, »lassen Sie die Bomber nicht aufsteigen. Vertrauen 
  Sie mir, und ich schwöre Ihnen, dass ...«


  »Keinen Schritt weiter!«


  Es war Farrow, der die Worte brüllte und dabei unter seine Jacke griff 
  und seine Armeepistole zückte.


  »Sie brauchen keine Angst zu haben«, stellte der Fremde klar und trat 
  unbeirrt weiter auf Albright zu. »Alles, was ich Ihnen gesagt habe, entspricht 
  der Wahrheit. Sie sollten nicht ...«


  »Stehen bleiben!«, brüllte Farrow mit lauter Stimme, und nicht 
  nur er richtete seine Waffe auf den Fremden, sondern auch Blooming und die übrigen 
  Offiziere, die sich schützend vor ihren Befehlshaber stellten.


  »Zurück, du verdammter Spion! Wenn du dich auch nur noch einen Schritt 
  weiter bewegst, werden wir schießen!«


  »Aber ich sagte es Ihnen schon, dass ich kein Spion bin. Sie brauchen Ihre 
  Waffen nicht, ich bin ein Freu...«


  Der Rest von dem, was der Fremde sagte, ging im lauten Knall unter, den Farrows 
  Waffe von sich gab, als der General den Abzug drückte.


  Der Fremde, der einen beherzten Schritt in Albrights Richtung hatte machen wollen, 
  blieb stehen wie vom Donner gerührt.


  »Nein!«, rief General Albright entsetzt – aber es war bereits 
  zu spät.


  Man konnte sehen, wie sich in Höhe des Herzens das Hemd und das Jackett 
  des Fremden blutrot färbten. Seufzend blickte der Besucher an sich herab 
  und starrte auf die Wunde.


  Wenn die Offiziere jedoch gedacht hatten, er würde zusammenbrechen, so 
  irrten sie sich.


  Denn anstatt getroffen niederzugehen, blieb der Fremde einfach stehen. Und im 
  nächsten Moment – die Offiziere trauten ihren Augen nicht – verschwand 
  der blutrote Fleck wieder, löste sich vor ihren Augen auf, ebenso wie das 
  Einschussloch, das Farrows Kugel hinterlassen hatte.


  Der fremde Besucher atmete tief durch. Seine Brust hob und senkte sich, und 
  im nächsten Moment war die Schusswunde völlig verschwunden. Als wäre 
  nie etwas gewesen, stand der Fremde vor den Offizieren und schickte ihnen einen 
  undeutbaren Blick.


  »Ich denke«, sagte er mit ruhiger Stimme, in der weder Vorwurf noch 
  Drohung mitschwang, »Sie sollten jetzt auf mich hören ...«

 


  Der Sturz durch das Kha'tex endete so unvermittelt, wie er begonnen hatte.


  Jäh erloschen die Flammen, die von allen Seiten nach dem Wanderer züngelten, 
  und auch die dämonischen Fratzen, die aus der Tiefe des Schlundes starrten 
  und bald auftauchten und dann wieder verschwanden, waren plötzlich nicht 
  mehr da.


  Kälte und Dunkelheit umfingen den Wanderer schlagartig, und er traf auf 
  hartem Boden auf.


  Mit blitzschnellen Reflexen rollte er sich ab, schnellte hoch und war sofort 
  wieder auf den Beinen, in der Erwartung, sich erneut dem Chamäleon zum 
  Kampf gegenüberzusehen.


  Aber der Grah'tak war verschwunden.


  Torn fand sich auf einem schmalen Gang wieder, der in massiven Fels gehauen 
  war. Der negativen Präsenz nach zu urteilen, die von allen Seiten auf ihn 
  einstürzte, befand er sich in einem Stützpunkt der Grah'tak.


  Irgendwo ...

 Ich kann unmöglich sagen, wohin mich das Kha'tex getragen hat. Befinde 
  ich mich noch auf der Erde oder auf einer anderen Welt, auf der die Grah'tak 
  eine Basis errichtet haben?

 Ich muss herausfinden, wo ich bin.


  Schwerfällig setzte sich der Wanderer in Bewegung.


  Die Reise durch das Kha'tex hatte ihn geschwächt, wenn auch nicht wie zu 
  früheren Gelegenheiten. Er führte es darauf zurück, dass die 
  neue Rüstung, das Amalgam aus Plasma und Gardian, ihn besser gegen die 
  Präsenz des Bösen schützte.


  Torn folgte dem stampfenden Geräusch, das durch den Stollen hallte und 
  das lauter wurde, je weiter er in den düsteren Gang vordrang. Die einzige 
  Beleuchtung war ein grünlicher Schimmer, der den Stollen erfüllte, 
  ohne dass es eine erkennbare Lichtquelle gab.


  Nekronergen ...


  Der Wanderer konnte die negative Aura der Dämonenenergie fühlen. 
  Er schirmte sich bewusst dagegen, um zu verhindern, dass sie auf sein Unterbewusstsein 
  wirkte. Wer sich nicht vorsah, den konnte die Aura des Bösen leicht um 
  den Verstand bringen.


  Unbeirrt ging Torn weiter. Um mehrere Biegungen wand sich der Gang, wobei sich 
  der grüne Schein noch verstärkte. Schließlich lag der Ausgang 
  des Stollens unmittelbar vor ihm, und instinktiv duckte sich Torn in den Schutz 
  der Wand.


  Vorsichtig arbeitete er sich weiter voran.


  Zu schleichen brauchte er nicht, denn das stampfende Geräusch war jetzt 
  so laut, dass es das Knirschen seiner Tritte übertönte. Endlich erreichte 
  der Wanderer das Ende des Stollens und warf einen Blick hinaus.


  Es war beängstigend.


  Der Stollen mündete auf halber Höhe in eine riesige Höhle, von 
  deren Decke massige Tropfsteine hingen. Unzählige weitere Stollen mündeten 
  in die Höhle, die durch in den Fels gehauene Wege und Brücken miteinander 
  verbunden waren.


  Im Zentrum des ebenfalls von grünem Schein beleuchteten Gewölbes stand 
  eine riesige, furchterregende Maschine, wie Torn sie noch nie zuvor zu Gesicht 
  bekommen hatte; nur aus dem, was die Lu'cen ihm beigebracht hatten, wusste er, 
  dass es sich um einen Nekronergen-Generator handelte. Eine diabolische Vorrichtung, 
  die die Lebenskraft von Sterblichen in jene von der Macht des Bösen durchsetzte 
  Energie umwandelte, die die Flug- und Kampfmaschinen der Grah'tak antrieb und 
  ihre Strahlenwaffen speiste.


  Der Generator war eine riesige Ansammlung von geradezu grotesk geformtem Brak'tar, 
  die über zahllose Ausstoßrohre verfügte. In unregelmäßigen 
  Abständen stießen sie heißen Dampf aus, was das stampfende 
  Geräusch verursachte, das der Wanderer schon von weitem gehört hatte. 
  Riesige Zahnräder drehten sich und griffen ineinander. Welchem Zweck sie 
  dienten, war unmöglich zu bestimmen; Torn hatte nie verstanden, nach welchen 
  Prinzipien die Biomech-Technik der Grah'tak funktionierte.


  Dutzende von Dokaten in ihren typischen purpurroten Roben wimmelten um den Generator 
  und waren damit beschäftigt, Einstellungen vorzunehmen. Eine Gruppe Sklaventreiber 
  war unterdessen dabei, ganze Kolonnen von aneinander geketteten Gefangenen über 
  die steinernen Brücken heranzuführen.


  Torn zuckte zusammen, als er feststellte, dass es Menschen waren ...

 Also befinde ich mich noch auf der Erde – aber zu welcher Zeit? Wohin 
  hat mich das Kha'tex gebracht?

 Gibt es Überlebende der Katastrophe, die über die Erde hereingebrochen 
  ist ...?


  Auf der Vorderseite des Generators gab es eine Art Tor – ein dunkles Loch, 
  in das die wehrlosen Gefangenen getrieben wurden und das sie zu Dutzenden verschlang.


  Auf der Rückseite gab es einen Ausgang – aber jene, die die Maschine 
  wieder verließen, machten nicht mehr den Eindruck, als wären sie 
  lebende Wesen. Alle Energie war ihnen genommen worden, und durch das Malum, 
  das im Inneren des Generators wirkte, waren sie bis ins Mark verdorben. Was 
  übrig blieb, waren elende, abgerissene Gestalten, die gebückt gingen 
  und in deren Augen der Wahnsinn loderte. Auch mit ihren Gesichtern war etwas 
  vor sich gegangen. Sie hatten sich verändert, und Torn begann zu ahnen, 
  wie alles zusammenhing ...


  Das ist der Ursprung der Ghoule! Die Grah'tak entziehen den Menschen alle 
  positive Energie und verseuchen sie mit der bösen Kraft des Malum – 
  was dabei herauskommt, sind jene grässlichen Gestalten, die die Ruinen 
  der menschlichen Zivilisation bevölkern.


  Er befand sich also noch immer auf der zerstörten Erde, in jener grausigen 
  Zukunft, in die es ihn verschlagen hatte. Und er wusste auch, was mit den Menschen 
  geschehen war.


  Das also ist in der Zukunft aus uns geworden, dachte der Wanderer bitter. 
  Die Menschen dienen den Grah'tak als Energiequelle. Und wenn sie erschöpft 
  ist, verwandeln sie sich in grässliche Monstren ...


  Natürlich, die Menschen waren töricht gewesen und in mancher Hinsicht 
  unbelehrbar – aber ein solches Ende hatten sie nicht verdient. Alles in 
  Torn empörte sich dagegen, und seine Wut erwachte von neuem.


  Er visierte den Sklaventreiber an, der ihm am nächsten stand, fragte sich, 
  wie es ihm gelingen konnte, den Grah'tak möglichst unbemerkt aus dem Verkehr 
  zu ziehen und sich seiner Waffen – einer Dämonenpeitsche und eines 
  Brak'tar-Säbels – zu bemächtigen. Vielleicht gelang es ihm, wenigstens 
  einige dieser Menschen zu befreien und ihnen das schreckliche Schicksal zu ersparen, 
  das ihnen drohte.


  Und wenn dies der letzte Kampf ist, den ich führe – ich will, dass 
  möglichst viele Grah'tak für das bezahlen, was sie der Menschheit 
  angetan haben ...


  Der Wanderer ballte die Fäuste und wollte sein Versteck verlassen, 
  um sich auf den nächstbesten Grah'tak zu stürzen – als er in 
  seinem Rücken heiseren Atem vernahm.


  Blitzschnell fuhr er herum und sah sich der hässlichen Fratze des Chamäleons 
  gegenüber.


  Und es war nicht allein.


  Ein halbes Dutzend grobschlächtiger, grünhäutiger Ock'mar war 
  bei ihm, die ihre Dämonenäxte mit beiden Pranken umklammert hielten. 
  Unternahm Torn auch nur eine einzige falsche Bewegung, würde er zerstückelt 
  werden.


  »Willkommen«, sagte das Chamäleon, und sein Gesicht wurde wieder 
  zu dem des kleinen Jungen, der Torn hämisch angrinste.


 

 

5.

 


  Cho'gra,


  Zeit unbekannt


  Torn wurde gepackt und abgeführt, und im Bewusstsein des Wanderers verfestigte 
  sich das hässliche Gefühl, das alles schon einmal erlebt zu haben.

 Damals, als General Farrow mich in eine Falle gelockt hat.

 Sollte ich so dumm gewesen sein, zum zweiten Mal auf denselben Trick hereinzufallen?


  Durch verschlungene Stollen wurde der Wanderer immer weiter hinein in das 
  Labyrinth der Höhle geführt, eskortiert von den Ock'mar, die keine 
  Sekunde gezögert hätten, ihm den Schädel zu spalten, hätte 
  er auch nur einen Hauch von Widerstand geleistet.


  Je tiefer sie kamen, desto heißer wurde es. Schließlich führte 
  der Weg über eine Felsenbrücke, die über einen Strom aus flüssiger 
  Lava führte – und jäh wurde Torn klar, wo er sich befand.


  Ich bin im Cho'gra, der Hölle auf Erden, die Mathrigo einst für 
  seinesgleichen eingerichtet hat. Selten hat dieser Ort seinen Namen mehr verdient 
  als in dieser düsteren Zeit – obwohl man auch mit Fug und Recht sagen 
  könnte, dass die ganze Erde eine einzige Hölle geworden ist ...


  »Wohin bringt ihr mich?«, fragte Torn das Chamäleon, das 
  dem Trupp voranschritt, jetzt wieder in seiner eigentlichen, furchterregenden 
  Gestalt.


  Der Gestaltwandler gab keine Antwort, aber der Wanderer konnte sich auch so 
  denken, wohin man ihn brachte: hinunter in den Thronsaal, wo Mathrigo residierte.


  Man würde ihn vor den Herrscher der Grah'tak bringen, und das Chamäleon 
  würde sich damit brüsten, dass es Torn höchstpersönlich 
  gefangen hatte.


  Vermutlich würde sich Mathrigo überrascht darüber zeigen, dass 
  sein Erzfeind entgegen allen Erwartungen noch am Leben war. Dann würde 
  er seinen Ock'mar befehlen, Torn bei lebendigem Leib zu zerfetzen.

 Da hätte ich auch ebenso gut in New York sterben können.

 Oder bei der nuklearen Explosion. Oder durch die Hand Carnias.

 Weshalb bin ich meinem Ende wieder und wieder entronnen, wenn es unausweichlich 
  ist? Was immer ich auch unternehme, am Ende finde ich mich immer in den Klauen 
  der Grah'tak.

 Wohl deshalb, weil ich einen verlorenen Kampf austrage. Weil das Schicksal 
  der Sterblichen längst besiegelt ist und nicht mehr geändert werden 
  kann ...


  Von den Lu'cen wusste Torn, dass der Fluss der Zeit sich innerhalb gewisser 
  Grenzen selbst regulierte, wenn er gestört wurde. Was, wenn der Wanderer 
  selbst eine solche Störung war und deshalb von der Geschichte immer wieder 
  berichtigt wurde?


  Die Antwort stürzte Torn in noch tiefere Verzweiflung, denn sie bedeutete, 
  dass er nie wirklich eine Chance gehabt hatte, den Sieg der Grah'tak aufzuhalten.


  Der Triumph des Bösen ist vollkommen.


  Wie er vermutet hatte, brachte man ihn in Mathrigos Thronsaal – jenen 
  düsteren Raum im Herzen des Cho'gra, der von unheimlichen Schreien widerhallte 
  und in dem der Wanderer einst dem Herrscher der Grah'tak persönlich zum 
  Duell gegenübergetreten war.

 Am Ende habe ich Mathrigos Leben geschont.

 Dies war der Ursprung meiner Odyssee – und nun, nach so langer Zeit, 
  begreife ich erst, wie groß der Fehler war, den ich damals begangen habe.

 Die Lu'cen hatten Recht, mich dafür zu bestrafen.


  Zwei grobschlächtige Ock'mar führten ihn in den Thronsaal, wo 
  eine zusammengekauerte Gestalt auf dem grausigen Knochenthron saß.


  Erstaunt nahm Torn zur Kenntnis, dass es nicht Mathrigo war. Und es war auch 
  nicht Nroth, den der oberste Grah'tak zum Herrscher der Erde ernannt hatte.


  Der, der dort hockte, war ein Mensch – allerdings einer, der schon lange 
  Zeit unter den Grah'tak weilte.


  Die Bosheit hatte sich tief in seine Gesichtszüge eingegraben und schwielige 
  Narben hinterlassen. Aus einem bleichen, schädelhaften Gesicht starrten 
  dem Wanderer blutunterlaufene Augen entgegen.


  So hatte auch Torcator ausgesehen, Mathrigos oberster Folterknecht, der von 
  seiner Ziehtochter Carnia vernichtet worden war. Torcator konnte es also nicht 
  sein, der dort auf dem Thron saß – Torn glaubte die Züge des 
  Mannes dennoch zu kennen. Aber erst als er unmittelbar vor dem Thron anlangte 
  und die Ock'mar ihn brutal zu Boden stießen, fiel ihm ein, woher er diese 
  Visage kannte.


  Sie gehörte keinem anderen als General Farrow, dem verräterischen 
  US-Offizier, der mit der Organisation TITAN gemeinsame Sache gemacht hatte.


  Und offenbar nicht nur mit ihr ...


  »General«, stieß Torn hervor. »Eigentlich hätte ich 
  es mir denken können. Sie waren mehr als nur ein Verräter – sie 
  waren auch ein mieser Dämonenknecht.«


  »Ehre, wem Ehre gebührt«, erwiderte der Gescholtene ungerührt. 
  »Ich muss zugeben, dass ich überrascht bin. Du hast dich verändert, 
  Wanderer. Bist du es wirklich?«


  »Worauf Sie sich verlassen können. Äußerlich mag ich mich 
  verändert haben, aber ich bin immer noch der, den Sie kennen – und 
  der Ihnen Ihre hässliche Visage polieren würde, wenn er die Chance 
  dazu hätte.«


  »Was denn?« Farrow verzog sein narbiges Gesicht. »Solltest du 
  etwa ein schlechter Verlierer sein? Dazu hast du keinen Grund, nachdem du dem 
  Tod so knapp entronnen bist. Wie konnte es dir gelingen?«


  »Das geht Sie nichts an.«


  »Wie du willst. Die Dokaten kennen genug Mittel und Wege, um störrische 
  Gefangene zum Sprechen zu bringen. Und wie man hört, soll die neue Anführerin 
  von Mathrigos Geheimpolizei ihre Arbeit besonders gut verstehen. Ihr Name ist 
  Carnia – deiner Reaktion entnehme ich, dass du schon von ihr gehört 
  hast?«


  »Gelegentlich«, knurrte Torn bitter.


  »Ich muss gestehen, dass ich beeindruckt bin«, gab Farrow zu. »Nach 
  unserem letzten Treffen hätte ich nicht gedacht, dir noch einmal zu begegnen.«


  »Ein Irrtum, wie Sie sehen.«


  »Offensichtlich. Allerdings einer, der zu verschmerzen ist. Wie du siehst, 
  Wanderer, haben wir die Zeit deiner Abwesenheit tatkräftig genutzt.«


  »Elender Verräter«, blaffte Torn, »verdammtes Schwein! Sie 
  haben Ihre eigene Art verraten! Sie haben mit den Mächten des Bösen 
  paktiert und den einzigen Verbündeten ans Messer geliefert, den die Menschheit 
  im Kampf gegen die Grah'tak hatte.«


  »Allerdings.« Farrow grinste breit, was seinem Gesicht etwas Groteskes 
  verlieh. »Und ich muss gestehen, dass ich verdammt stolz darauf bin.«


  »Sie sind stolz darauf, den Untergang der Menschheit besiegelt und die 
  Erde in ein Trümmerfeld verwandelt zu haben? Sie sind schlimmer als die 
  Roten, General. Verschlagener als die Kommunisten, vor denen Sie sich stets 
  gefürchtet haben.«


  »Rote, Gelbe, Kommunisten ...« Farrow zuckte mit den Schultern. »Was 
  soll ich sagen? Du hattest völlig Recht mit deinen Argumenten. Das sind 
  nicht die Kategorien, in denen wir denken sollten. Glücklicherweise habe 
  ich das noch rechtzeitig erkannt.«


  »Ja«, knurrte der Wanderer, »aber Sie erbärmlicher Idiot 
  haben die falschen Schlüsse gezogen.«


  »Die falschen Schlüsse?« Farrows Grinsen wurde noch breiter. 
  »Wie kann es falsch sein, auf der Seite der Sieger zu stehen? Immerhin 
  hat mich diese Entscheidung zum stellvertretenden Herrscher der Erde gemacht. 
  Ich bin Zweiter Gouverneur dieses Rakh!«


  »Gratuliere«, sagte Torn trocken. »Und wer ist der erste?«


  »Nroth, der oberste Krieger und die rechte Hand von Mathrigo, dem dämonischen 
  Imperator.«


  »So nennt er sich jetzt also? Dämonischer Imperator?« Torn lachte 
  freudlos. »Ein hochtrabender Titel für jemanden, der ein mieser Verräter 
  ist und das universale Gesetz mit Füßen tritt.«


  »Ich bin überzeugt«, erwiderte Farrow höhnisch, »dass 
  sich unser erlauchter Herrscher sehr freuen wird über dieses Kompliment. 
  Ich werde dafür sorgen, dass du es ihm persönlich unterbreiten kannst.«


  »Gut«, gab Torn sich trotzig, »ich kann's kaum erwarten.«


  »Ich werde umgehend dafür sorgen, dass du zur Festung am Rande der 
  Zeit gebracht wirst. Von dort aus nämlich regiert unser Imperator und führt 
  Kriege gegen jene Welten, die uns noch Widerstand leisten.«


  »Wie schön. Ich hoffe, es sind viele.«


  »Eigentlich nicht. In den letzten Erdenjahren haben wir erstaunliche Fortschritte 
  erzielt. Gouverneur Nroth ist der Oberbefehlshaber unseres Heeres. Er ist ein 
  großer Feldherr und verfügt über begnadetes strategisches Talent. 
  Bisweilen frage ich mich, woher er es wohl haben mag.«


  »Ja«, erwiderte Torn tonlos, der unter jedem einzelnen Wort wie unter 
  einem Peitschenhieb zusammenzuckte, »von wem wohl ...?«


  »Führt ihn ab«, wies Farrow die Ock'mar-Wachen an. »Werft 
  ihn in den Kerker und lasst einen Transport ins Numquam vorbereiten. Ich will, 
  dass der Imperator den Wanderer möglichst rasch als seinen Gast begrüßen 
  kann.«


  »Gut«, kommentierte Torn bitter. »Ich bin sicher, er wird sich 
  überaus freuen, mich zu sehen.«


  »Davon bin ich überzeugt«, versetzte der verräterische General 
  – und mit einer herrischen Handbewegung wies er die Ock'mar an, seinen 
  Befehl auszuführen.


  Unter grunzenden Lauten nahmen die grobschlächtigen Grah'tak mit der grünen 
  Echsenhaut den Wanderer in ihre Mitte und bugsierten ihn mit den Schäften 
  ihrer Äxte aus dem Saal.


  Torn hörte Farrows höhnisches Gelächter hinter sich, bis die 
  Tür des Thronsaals zuschlug und er erneut von den Schreien umgeben war, 
  die durch die Stollen und Höhlen des Cho'gra hallten. Es waren die Schreie 
  gefolterter Seelen, die hier in der Tiefe gefangen waren – und zu denen 
  auch er sich nun gesellen würde.


  Auf dem ganzen Weg zum Kerker sprach Torn kein Wort.


  In düstere Gedanken versunken, ließ sich der Wanderer durch die Stollen 
  führen; durch Gewölbe, die von giftigen Dämpfen durchwabert wurden, 
  und durch riesige Höhlen, in denen es Seen aus glühendem Magma gab 
  und wo die Hitze fast unerträglich war.


  Über eine Treppe, die sich unendlich in die Tiefe zu winden schien, erreichte 
  der kleine Trupp endlich den Kerker. Ein Dokat, dessen Gesicht unter der weiten 
  Kapuze nicht zu erkennen war, kam ihnen mit hämischem Gelächter entgegen 
  und wies die Zelle an, in die Torn gesteckt werden sollte.


  Schon kurz darauf wurde eine der niederen Türen aus Brak'tar geöffnet 
  und der Wanderer in das finstere Loch gestoßen, das sich jenseits davon 
  befand.


  Er fiel tief und landete hart – inmitten von stinkendem Schlamm und Knochen, 
  die von einem Wesen stammten, wie er es noch nie zuvor gesehen hatte.


  Der Dokat lachte, und die Ock'mar grunzten dazu. Dann wurde die Zellentür 
  mit dumpfem Knall zugeschlagen, und der Wanderer war allein. Nur die Angst, 
  die wie ein grimmiger Ghoul aus seinem Innersten emporkroch und an seiner Seele 
  nagte, war jetzt noch sein Begleiter.


  Obwohl Torn alles dafür tat, sie zu unterdrücken, gelang es ihm nicht 
  ganz.


  Er hatte die Folterkeller der Dokaten und Sezierer schon kennen gelernt und 
  wusste, wozu die kleinwüchsigen Gelehrten in der Lage waren; und er kannte 
  Carnia. Sie hatte keine Skrupel und würde alles tun, um ihn zum Sprechen 
  zu bringen.


  Die Furcht setzte dem Wanderer zu, er fühlte sich einsam und elend. Und 
  in seiner Not dachte er an jene, die weit weg waren, in einer anderen Dimension 
  – wenn sie überhaupt noch existierten.


  Er dachte an die einzigen Lu'cen, die stets zu ihm gehalten hatten. An Custos, 
  seinen treuen Lehrer und Waffenmeister – und an seine geliebte Callista.


  Callista, die sein Symellon war, seine verwandte Seele, die er schmählich 
  betrogen hatte. Sie hatte wohl geahnt, dass er auf seiner Mission diesmal scheitern 
  würde, deshalb hatte sie sich von ihm losgesagt.

 Wie Recht sie hatte.

 Ich habe versagt, konnte dem Ansturm des Bösen nicht Einhalt gebieten. 
  Selbst meine Odyssee durch Zeit und Raum konnte mich nicht genug lehren, um 
  mit den Grah'tak fertig zu werden.

 Am Ende triumphiert Mathrigo, nachdem er mir alles genommen hat. Meine 
  Liebe, meine Heimat – und den Sohn, den ich nie kennen gelernt habe.

 Indem er alles gegen mich gewandt hat, hat der Herrscher des Bösen 
  den Sieg errungen, und ich bin noch einmal dazu verdammt, das Ende der Menschheit 
  zu sehen.

 Schon einmal habe ich dem Untergang der Welt beigewohnt, damals, vor langer 
  Zeit – und schon damals ist es mein Fehler gewesen, dass es überhaupt 
  so weit kommen konnte.

 Damals hat sich ein Lu'cen geopfert, um das Geschehene ungeschehen zu 
  machen, anders hätte sich die Geschichte nicht mehr verändern lassen. 
  Aber diesmal ist das Ende der Menschheit wohl unvermeidlich.

 Der Sieg des Bösen ist vollkommen.

 Verzeih mir, geliebte Callista.

 Verzeih mir, Rebecca.

 Ich habe versagt ...

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  In der Zelle der Lu'cen herrschte tiefes Schweigen.


  Als Wesen des Lichts, die sie waren, kannten die Richter der Zeit normalerweise 
  weder Schmerz noch Mangel.


  Aber Mathrigo hatte dies geändert.


  Indem er sie in sterbliche Körper gepfercht hatte, waren alle Nöte 
  des Menschseins wieder zu ihnen zurückgekehrt. Sie empfanden Hunger und 
  Durst, aber man brachte ihnen weder zu essen noch zu trinken. Sie litten Qualen, 
  wenn die Dokaten sie aus ihrer Zelle holten, um sie zu foltern.


  Und sie empfanden Furcht.


  Panische Angst, die sie längst vergessen glaubten und die jetzt zurückgekehrt 
  war, die bis in den letzten Winkel ihres Bewusstseins drang. Was sie einst gewesen 
  waren, erschien ihnen unerreichbar fern, das Translucium als etwas, das sie 
  für immer verloren hatten.


  Nur noch das Hier und Jetzt existierte.


  Das elende Dasein, das sie hier fristeten.


  Callista hatte sich in die hinterste Ecke der Zelle zurückgezogen. Die 
  Beine an sich gezogen und die Arme darum geschlungen, kauerte sie am Boden und 
  gab sich der Verzweiflung hin. Bittere Tränen flossen über die Wangen 
  der jungen Frau, deren Körper Mathrigo ihr gegeben hatte, um ihn gleich 
  darauf zu schänden.


  Callista fühlte sich schwach und gedemütigt, alle Hoffnung war von 
  ihr gewichen. Und auch Custos, der den Kampf gegen die Mächte des Bösen 
  bislang noch niemals aufgegeben hatte, sah keinen Ausweg mehr.


  Torn war tot, die Menschheit vernichtet und die Festung am Rande der Zeit in 
  der Hand des Feindes. An allen Fronten hatten die Mächte des Lichts den 
  Krieg um das Immansium verloren.


  Callistas Verzweiflung war wie ein großes, dunkles Loch, in das sie gestürzt 
  war. Ein Abgrund, aus dem es kein Entkommen gab.


  Aber plötzlich war da in all der Hoffnungslosigkeit ein winziger Schimmer 
  Licht.


  »Verzeih mir, geliebte Callista! Wie sehr bereue ich alles, was ich getan 
  habe. Und noch mehr bereue ich, was ich nicht getan habe ...«


  Callista sog scharf nach Luft.


  Hatten ihre gepeinigten Sinne ihr nur einen Streich gespielt? War sie dabei, 
  angesichts all der Schrecken, die sie umgaben, den Verstand zu verlieren?


  Oder war es tatsächlich die Stimme von Torn gewesen, die sie in ihrem Bewusstsein 
  gehört hatte?


  »Geliebter«, hauchte sie, »bist du es wirklich?«


  Sie hatte die Worte nicht nur gedacht, sondern sie leise ausgesprochen, was 
  die Aufmerksamkeit von Custos erregte. In der Gestalt des gebrochenen Greises 
  stand der Lu'cen an der Gittertür der Zelle und wandte sich zu ihr um. 
  Der Blick, den er ihr schickte, enthielt unverhohlenes Mitleid. Custos nahm 
  an, dass seine Gefährtin dabei war, den Verstand zu verlieren.


  Aber Callista hatte nicht das Gefühl, dass ihr Verstand sich verabschiedete. 
  Im Gegenteil – in diesem Augenblick war ihr Geist so klar wie ein eisig 
  kalter Wintermorgen.


  »Callista?«, drang es durch Zeiten und Räume hinweg.


  »Ja, Geliebter, ich bin es.«


  »Wie ... wie ist das möglich?«


  Callista schüttelte den Kopf, während ihr noch mehr Tränen in 
  die Augen drangen – diesmal allerdings nicht aus Verzweiflung und Trauer, 
  sondern aus Freude.


  »Ich weiß es nicht, Geliebter. Aber ich danke den Ewigen dafür, 
  dass ich deine Stimme hören kann.«


  »Ich ebenso.«


  »So bist du also nicht tot? Wir hörten von einer Falle, die man dir 
  gestellt hatte. Von einer Atomexplosion, in deren Zentrum du gewesen bist ...«


  »So war es auch«, bestätigte Torn, »und ich hatte mit meinem 
  Leben abgeschlossen. Aber dann ist etwas Seltsames geschehen. In gewisser Weise 
  wurde ich neu geboren, Callista. Ich bin es noch – und auch nicht mehr.«


  »Ich verstehe nicht, was du damit meinst. Aber es ist mir gleichgültig. 
  Die Hauptsache ist, dass du am Leben bist.«


  »Armes Kind.« Custos wandte sich von der Zellentür ab und sandte 
  ihr einen bedauernden Blick. »Das alles war zu viel für dich, nicht 
  wahr? Nun hat Mathrigos Gift auch deinen Verstand befallen.«


  »Durchaus nicht«, versicherte Callista lächelnd. »Ich stehe 
  mit Torn in telepathischer Verbindung, Custos. Ich kann seine Stimme in meinem 
  Bewusstsein hören.«


  »Seine Stimme?« Der Lu'cen schüttelte den Kopf. »Wie sollte 
  so etwas wohl geschehen können?«


  »Das weiß ich nicht, aber es ist so.«


  »Torn ist tot, Callista. Finde dich damit ab. Es gibt keine Hoffnung mehr.«


  »Nein, Custos, das ist er nicht. Und ich werde die Hoffnung erst dann aufgeben, 
  wenn der Wanderer wirklich tot ist und endgültig geschlagen.«


  »Armes Kind. Es ist bereits um sie geschehen ...«


  Callista lächelte nachsichtig. Sie konnte Custos seine Skepsis nicht verübeln, 
  nach allem, was geschehen war. Noch vor ein paar Augenblicken hatte sie Torn 
  selbst für tot gehalten und alle Hoffnung für erloschen, aber jetzt 
  ...


  »Wo bist du, Callista?«


  »Auf der Festung am Rande der Zeit«, erwiderte sie. »Custos und 
  ich befinden uns in Mathrigos Gefangenschaft.«


  »In Gefangenschaft? Aber wie ist das möglich?«


  »Frage nicht, Geliebter«, erwiderte Callista tonlos. »Du bist 
  am Leben, nur das zählt.«


  »Nein, Callista. Ich habe versagt. Ich kam nicht mehr rechtzeitig, um Mathrigos 
  Pläne zu vereiteln. Die Grah'tak haben einen Mor'lekh auf die Menschheit 
  gehetzt, und die Menschen haben in ihrer Dummheit ihr Schicksal selbst besiegelt. 
  Die Erde ist verwüstet, Callista, die Grah'tak triumphieren. Und ich weiß 
  jetzt auch, wer der fremde Wanderer ist.«


  »Ich ebenso.«


  »Dann ... kennst du die Wahrheit?«


  »Ich kenne sie.«


  »Ich habe versagt«, wiederholte Torn. »Selbst mein eigener Sohn 
  stellt sich gegen mich.«


  »Sag so etwas nicht. Nroth ist verblendet. Mathrigo hat ihn verdorben. 
  Er weiß nicht, was er tut.«


  »Vielleicht. Aber in jener Zukunft, in der ich gelandet bin, ist Nroth 
  der Herrscher über die Erde und Mathrigos rechte Hand. Es kommen düstere 
  Zeiten, Callista.«


  »Ich weiß, mein Geliebter. Aber du lebst ...«


  »Nicht mehr lange. Ich befinde mich in Nroths Gewalt. Man will mich auf 
  die Festung bringen. Wenigstens werden wir uns so wieder sehen, meine Geliebte. 
  Wenn auch nur für eine kurze Zeit ...«


  »Sag, mit wem sprichst du?«, erkundigte sich Custos, der beobachtet 
  hatte, dass Callista jedes Mal tief in sich hineinlauschte, ehe sie antwortete.


  »Ich sagte es dir schon – mit dem Wanderer. Torn ist am Leben, Custos. 
  Er ist in einer dunklen Zukunft gestrandet und hält telepathischen Kontakt 
  zu mir.«


  »Über die Grenzen von Raum und Zeit hinweg?«


  »Es ist möglich, du weißt es.«


  »Aber das würde bedeuten, dass Torn nicht nur am Leben ist, sondern 
  dass er auch gelernt hat, die Kräfte zu nutzen, die in ihm schlummern.«


  Callista lächelte gelassen. »So scheint es.«


  »Verzeih einem alten Mann, Callista«, sagte Custos, »aber mein 
  Glaube wurde schwer erschüttert. Ich brauche Beweise, wenn ich dem Schicksal 
  wieder vertrauen soll.«


  Callista nickte und teilte Torn Custos' Bedenken mit. Die Antwort, die sie erhielt, 
  war eindeutig.


  »Torn sagt, es wäre typisch für dich, ihm nicht aufs Wort zu 
  glauben. Aber er erinnert dich daran, dass er im Ritual des Iuncatum mit dir 
  verbunden war und dass er weiß, dass du einst der Hüter der Ordensburg 
  gewesen bist.«


  »Auch die Grah'tak wissen das, ich habe es Mathrigo gesagt. Was, wenn es 
  nur ein Täuschungsmanöver ist?«


  »Torn antwortet: ›Ziloa‹.«


  Custos erstarrte. Die Züge des alten Mannes dehnten sich, wurden lang und 
  länger. Ziloa war der geheime Kosename, den er einst seiner Gattin gegeben 
  hatte, damals auf Ascalot, und den er, der Tradition folgend, niemandem sonst 
  mitgeteilt hatte.


  Niemand konnte ihn kennen außer der Wanderer, dessen Bewusstsein mit dem 
  seinen verschmolzen gewesen war.


  »Torn?« Ein ungläubiges Lächeln huschte über Custos' 
  Züge.


  »Er ist es«, versicherte Callista. »Aber seine Lage ist nicht 
  weniger verzweifelt als unsere. Auch er ist gefangen, ist gestrandet auf einer 
  Erde, die von den Grah'tak erobert und unterworfen wurde.«


  »Also ist es geschehen«, sagte Custos tonlos.


  »Kann die Geschichte noch geändert werden?«


  »Opfer sind dazu nötig«, erwiderte Custos rätselhaft, »große 
  Opfer, wie schon einmal. Aber die Menschen müssen leben. Das Omniversum 
  braucht sie. In ihnen ruht die Zukunft – auch wenn Severos mir widersprechen 
  würde.«


  Der Lu'cen dachte kurz nach. »Sage Torn, dass er keinesfalls hierher kommen 
  darf. Sag ihm, dass die Hoffnung noch nicht verloren ist, aber er muss weiterkämpfen.«


  »Wie?«


  »Mit allem, was er hat. Die Zeit ist gekommen, um die Kräfte zu entfesseln, 
  die im Inneren des Wanderers ruhen. Sage ihm das, Callista. Sage ihm, dass er 
  nichts braucht als sich selbst, dass er den Glauben an sich selbst und an das 
  Gute nicht verlieren soll. Der Wanderer muss alle Selbstzweifel besiegen. Noch 
  ist der Fluss der Zeit in Bewegung, kann die Geschichte noch geändert werden 
  – aber nur von einem, der entschlossen handelt.«


  »Aber wie soll er das tun, Custos? Torn ist gefangen wie wir.«


  »Sage ihm, dass er alles in sich trägt, was dazu nötig ist. Mit 
  einem hat Mathrigo immer Recht gehabt – dass größere Kräfte 
  in Torn ruhen, als er selbst es jemals für möglich gehalten hätte. 
  Sage ihm das, Callista.«


  Callista nickte. Sie teilte dem Wanderer wörtlich mit, was Custos gesagt 
  hatte, und Torn hörte schweigend zu.


  »Aber wie kann ich das?«, fragte er, nachdem sie geendet hatte. »Wie 
  kann ich noch an mich glauben oder an die Kraft des Guten, nachdem ich die Menschheit 
  zweimal habe untergehen sehen? Wie kann ich an mich glauben, wenn alle anderen 
  den Glauben an mich verloren haben? Ich habe alle enttäuscht – die 
  Menschen, die Lu'cen, selbst dich ...«


  »Und dennoch liebe ich dich«, erwiderte Callista sanft. »Ich 
  glaube an dich, Geliebter. Und ich glaube auch daran, dass die Mächte der 
  Ewigkeit dich bei deinem Kampf begleiten werden, wohin auch immer er dich führen 
  mag.«


  Und im nächsten Moment war die Gedankenverbindung, die Raum und Zeit überbrückt 
  hatte, erloschen.


  Zurück blieb eine Erinnerung, unfassbar wie ein Traum.


  Und ein Hoffnungsschimmer.

 


  New York City,


  5. November 1951


  Die Luft im Zelt war zum Schneiden dick.


  Keiner der Anwesenden sprach ein Wort. Aller Augen waren auf den geheimnisvollen 
  Fremden gerichtet, dessen Anzug noch nicht einmal mehr ein Loch aufwies, nachdem 
  Farrow ihm in die Brust geschossen hatte.


  »D-das ist unmöglich!«, rief General Albright aus.


  »Nein, General, das ist nicht unmöglich«, widersprach Farrow, 
  aus dessen Blicken jetzt unverhohlener Hass starrte. »Dies ist das Werk 
  jener, die uns vernichten wollen! Damit hat dieser Mann uns zu erkennen gegeben, 
  dass er ein Feind ist!«


  »Mit Verlaub, General Farrow«, erwiderte der fremde Besucher ruhig. 
  »Sie waren es, der mich kaltblütig erschießen wollte, nicht 
  umgekehrt.«


  Die übrigen Offiziere, die ihre Waffen noch immer in Händen hielten, 
  schauten einander verunsichert an. Viele von ihnen hatten im Krieg gekämpft 
  und manches erlebt – aber nie zuvor hatten sie gesehen, dass ein Mann, 
  der aus nächster Nähe ins Herz getroffen war und bereits geblutet 
  hatte, noch immer auf den Beinen stand.


  »Das ist das Werk der Russen!«, beharrte Farrow und fuchtelte wie 
  wild mit der Pistole herum. »Los, erschießt ihn! Erledigt den verdammten 
  Spion!«


  Die Offiziere zögerten.


  Einige von ihnen legten auf den Fremden an, andere ließen ihre Waffen 
  sinken und schauten fragend zu Albright, der noch unter dem Schock der Ereignisse 
  zu stehen schien.


  »Verdammt, General!«, blaffte Farrow. »Sprechen Sie gefälligst 
  ein Machtwort! Dieser Mann ist widerrechtlich in dieses Zelt eingedrungen und 
  verfügt ganz offenbar über ungeahnte technische Möglichkeiten! 
  Jene haben ihn geschickt, die auch diese Bestie da draußen gezüchtet 
  haben, nur zu dem einen Zweck, uns vom einzig Richtigen abzuhalten. Lassen Sie 
  ihn erschießen, ehe er uns alle ins Unglück stürzt!«


  »Ich sehe hier nur einen, der dabei ist, die Menschheit ins Unglück 
  zu stürzen, General Farrow, und das sind Sie«, konterte der fremde 
  Besucher.


  »Was wollen Sie damit sagen?«


  »Dass Ihre Besessenheit mit der Bombe die Menschheit in den Abgrund führen 
  wird.«


  Einige der Offiziere nickten beifällig, so sehr hatte sie der Auftritt 
  des Fremden beeindruckt. Nur Farrow blieb weiterhin störrisch.


  »Was Sie nicht sagen«, schnaubte er. »Nehmen wir nur einmal an, 
  Sie hätten Recht und wären nicht wirklich unser Feind, was Sie nun 
  einmal sind. Was hätten Sie der Bestie aus der Tiefe entgegenzusetzen, 
  wenn nicht die Bombe?«


  »Dies hier«, erwiderte der Fremde – und von einem Augenblick 
  zum anderen wuchs aus seiner Faust etwas, das wie ein gebündelter Lichtstrahl 
  aussah – der paradoxerweise nach etwa einem Meter endete. Blaues Leuchten 
  ging davon aus, und eine Helix flirrender Partikel umgab den etwa fingerdicken 
  Strahl.


  »W-was ist das?«, erkundigte sich Albright verwundert.


  »Eine Plasmaklinge«, erklärte der Fremde besonnen. »Das 
  Einzige, was diese Bestie dort draußen fürchtet, so groß sie 
  auch sein mag. Und das Einzige, das ihrer Existenz ein Ende setzen kann.«


  »Unsinn«, beharrte Farrow. »Das ist nur Lug und Trug, eine Taschenspielerei, 
  nichts weiter.«


  »Ich würde Ihnen raten, General, dieser Taschenspielerei nicht zu 
  nahe zu kommen«, riet der Fremde.


  »Wollen Sie mir drohen?«


  »Nein, ich will Sie warnen. Das ist ein Unterschied.«


  »Für Sie vielleicht.« Farrow hob erneut seine Waffe, richtete 
  sie diesmal auf den Kopf des Fremden. »Für mich nicht. Lassen Sie 
  das Ding sofort fallen und nehmen Sie die Hände hoch, oder ...«


  Der Besucher war mit seiner Geduld am Ende.


  Die ganze Zeit über hatte er abgewartet und den Weg der Verhandlung beschritten. 
  Aber die Zeit wurde immer knapper, und in jeder Sekunde, die sie verschwendeten, 
  starben draußen in den Straßen unschuldige Menschen.


  »Genug geredet!«, rief er aus, und die blau leuchtende Waffe in seiner 
  Hand zuckte vor und beschrieb einen Kreis, der wie eine grelle, lodernde Scheibe 
  aussah.


  Funken stoben, und General Farrow verfiel in heulendes Geschrei – als er 
  seine eigene Hand auf dem Boden liegen sah, die den Griff der Waffe noch umklammerte.


  Die anderen Offiziere eröffneten das Feuer.


  Die Schüsse krachten, und die Pistolen in den Fäusten der Männer 
  zuckten – aber der fremde Besucher stand wie ein Fels in der Brandung. 
  Obwohl ihn die Kugeln trafen und obwohl für einen Augenblick Blut zu sehen 
  war, schienen ihm die Projektile nicht wirklich etwas anhaben zu können.


  Aufrecht blieb er stehen, umwabert von Pulverdampf, auch dann noch, als die 
  letzte Patrone verschossen und mit hellem Klang auf dem Boden gelandet war.


  »Genug jetzt«, sagte er energisch und stieß den jammernden Farrow 
  zur Seite, der verzweifelt auf den Stumpf starrte, der einst seine rechte Hand 
  gewesen war. »Sie hatten Ihre Chance, General. Nun bin ich an der Reihe.«


  »W-was wollen Sie?«, fragte General Albright, der furchtsam zurückwich.


  »Wie ich schon sagte, General – ich will, dass Sie die Sache mit der 
  Atombombe vergessen. Glauben Sie mir, wenn ich Ihr Feind wäre, wäre 
  es mir ein Leichtes, Sie hier und jetzt zu töten. Aber ich bin es nicht, 
  sondern ich bin Ihr Freund. Haben Sie das verstanden?«


  »J-ja.«


  »Dann werden Sie jetzt tun, was ich Ihnen sage?«


  »Habe ich eine andere Wahl?«


  »Die haben Sie. Aber sie führt zum Untergang.«


  In Albrights Gesichtszügen zuckte es. »Dann ... werde ich tun, was 
  Sie verlangen.«


  »Gut so.«


  »Und was soll ich unternehmen?«


  »Ich will, dass Sie Ihre Leute zurückziehen, augenblicklich. Und dass 
  Sie die Stadt evakuieren, auch jene Gebiete, die bislang noch nicht betroffen 
  sind.«


  »Tun Sie ... es nicht, General«, stieß Farrow zwischen zusammengebissenen 
  Zähnen hervor. »Geben Sie New York ... nicht auf ... überlassen 
  Sie es nicht ... dem Feind ...!«


  »Schweig endlich, elender Verräter!«, herrschte der Fremde ihn 
  an. »Glaubst du, ich wüsste nicht, für wen du arbeitest? Glaubst 
  du, mir wäre nicht klar, dass der Ultralord deine Gedanken längst 
  vergiftet hat? Geh und verlass dieses Zelt, ehe ich mich vergesse! Läutere 
  dich und kehre um, solange noch Zeit dazu ist! Hast du mich verstanden?«


  »J-ja«, drang es kläglich zurück – und an den verblüfften 
  Offizieren vorbei stürzte der General aus dem Zelt, hinaus in das Chaos, 
  das in den Straßen New Yorks herrschte.


  »Und Sie, General Albright? Werden Sie tun, was ich verlange?«


  Albright, über den unspektakulären Abgang seines Kollegen mehr als 
  verwundert, nickte beifällig. »Ich werde tun, was Sie verlangen. Ich 
  vermag nicht zu sagen, weshalb, aber ich traue Ihnen.«


  »Gut so.« Der Fremde lächelte. »Mit dieser Entscheidung, 
  General, retten Sie Millionen Menschen das Leben.«


  »Aber einfach abzuziehen ...«


  »Sie haben getan, was Sie konnten, und viele Opfer gebracht, General. Bisweilen 
  erfordert es mehr Mut, nicht zu kämpfen als in den Krieg zu ziehen. Es 
  ist nun an der Zeit, das Feld zu räumen und einem anderen den Kampf zu 
  überlassen.«


  »Und ... wenn Sie versagen?«


  »Das Risiko müssen wir eingehen, General, sowohl Sie als auch ich. 
  Mit der Plasmaklinge in der Hand werde ich der Bestie entgegentreten. Ich werde 
  ihr Auge in Auge gegenüberstehen und sie bekämpfen, so gut ich es 
  vermag. So, wie ich es schon vor langer Zeit hätte tun sollen. Jeder von 
  uns hat eine Bestimmung zu erfüllen, General. Meine ist der Kampf gegen 
  die Bestie.«


  »Und – die meine?«


  »Retten Sie die Menschheit, General. Retten Sie die Menschheit. Denn ihr 
  ist Großes bestimmt im Spiel der Mächte ...«


 

 

6.

 


  Cho'gra,


  Zeit unbekannt


  Irgendwann hatten sie Torn aus seiner Zelle geholt – dieselben grobschlächtigen 
  Ock'mar, die ihn auch dorthin gebracht hatten.


  Wie viel Zeit verstrichen war, war schwer zu sagen. Der Wanderer war so in seine 
  Gedanken vertieft gewesen, dass er nicht mehr darauf geachtet hatte. Und auch 
  jetzt, als die Ock'mar ihn erneut durch die düsteren Stollen und Höhlen 
  des Cho'gra führten, musste er noch immer an das denken, was geschehen 
  war.

 Ich habe mit Callista gesprochen.

 Ich habe ihre Stimme so deutlich vernommen, als wäre sie in meiner 
  Zelle gewesen.

 Sie lebt, und ihre Worte haben mir neuen Mut gegeben, auch wenn ihre Lage 
  nicht weniger verzweifelt ist als die meine. Was für Zeiten sind angebrochen, 
  wenn es den Grah'tak jetzt schon gelingt, die Lu'cen einzufangen und in ihren 
  Kerkern festzuhalten?

 Mathrigo ist stärker geworden. Seine Macht hat seit unserer letzten 
  Begegnung stark zugenommen. Er ist nicht mehr der Emporkömmling, der den 
  Thron des Cho'gra bestiegen hat und sich gegen Feinde in den eigenen Reihen 
  behaupten muss. Inzwischen ist er der uneingeschränkte Herrscher der Grah'tak, 
  und dies bekommen wir alle zu spüren.


  Am Anfang hatte Torn geglaubt, den Verstand zu verlieren, als er Callistas Stimme 
  plötzlich vernommen hatte. Bis ihm klar geworden war, dass es kein Trug 
  war, dem er erlag, sondern dass er sie wirklich hörte. Ganz deutlich hatte 
  sie zu ihm gesprochen, und auch Custos' Gedanken hatte sie ihm mitgeteilt.

 Custos und Callista haben mich ermahnt, nicht den Mut zu verlieren, so 
  aussichtslos meine Lage auch sein mag. Mein alter Waffenmeister sprach von verborgenen 
  Kräften, die in mir ruhen, und im Ansatz habe ich gesehen, wozu sie in 
  der Lage sind – aber wie kann ich sie entfesseln?

 Was gibt mir die Kraft dazu, Blitze aus reiner Energie zu verschleudern 
  und meine Hände zu tödlichen Waffen werden zu lassen?

 Ich muss es herausfinden, und das möglichst rasch. Die Grah'tak wollen 
  mich zur Festung am Rande der Zeit bringen, ins Numquam, wo es weder Vergangenheit 
  noch Zukunft, sondern nur die Gegenwart gibt. Dort könnte ich Callista 
  und Custos begegnen, aber die beiden haben mir eingeschärft, nicht zu ihnen 
  zu kommen und stattdessen die Erde zu retten.

 Aber wie? Custos sagte, dass ich alles in mir habe, was dazu nötig 
  ist. Warum, bei allen Welten, müssen die Lu'cen immer in Rätseln sprechen? 
  Oder war es gar kein Rätsel ...?


  So ratlos Torn noch immer war, hatte er dennoch neuen Mut gefasst. Nicht zuletzt 
  deshalb, weil er die Wärme und Liebe in Callistas Stimme gehört hatte. 
  Ihr Mund mochte ihre Verbindung gelöst haben, aber ihr Herz hatte es nicht.


  Wie sollte es auch?


  Sie war sein Symellon, beide waren füreinander bestimmt. Auch alle Mächte 
  des Bösen konnten nichts daran ändern ...


  Unvermittelt endete der Stollen, der sich steil nach oben gewunden hatte, und 
  Torn wurde in ein geräumiges Gewölbe geführt. Über einen 
  tiefen Abgrund, aus dem giftige Dämpfe stiegen, führte eine von Grak'ul-Wachen 
  gesäumte Brücke aus Fels. Auf der anderen Seite stand eine Abschussrampe, 
  auf der eine Maschine zum Start bereitstand.


  Es war kein Stahlfalke, wie die Grah'tak sie normalerweise benutzten, sondern 
  eine Weiterentwicklung des Triebflüglers, den Torn aus den 50er Jahren 
  des 20. Jahrhunderts kannte. Die Nazis hatten das Ding während des zweiten 
  Weltkriegs entwickelt, und die Ingenieure von TITAN hatten sich des Projekts 
  angenommen und es technisch weiterentwickelt und zur Reife gebracht.


  »Bist du beeindruckt?«


  General Farrow stand mitten unter den Dokaten, die um die eindrucksvolle Maschine 
  wimmelten. Ihr konischer Rumpf wurde von einem Antriebsring mit drei Raketentriebwerken 
  umgeben. Diese waren leicht schräg angeordnet, so dass die Ringsektion, 
  wenn sie sich drehte, eine Antriebsspirale produzierte, die die Maschine durch 
  die Lüfte trieb.


  »Beeindruckt ist das falsche Wort«, berichtigte Torn. »Ich bin 
  eher ein wenig verwirrt. Wozu haben die Grah'tak dieses Gefährt bauen lassen? 
  Sind die Stahlfalken plötzlich nicht mehr gut genug?«


  Farrow lachte näselnd. »Die Stahlfalken sind weithin gefürchtet, 
  aber sie haben gravierende Nachteile – zum Beispiel den, dass sie nur von 
  Grah'tak geflogen werden können, die telepathisch begabt sind und mit dem 
  Bewusstsein des Stahlfalken verschmelzen können.«


  Das stimmte – die Far'ruk, die die Stahlfalken gewöhnlich flogen, 
  waren tatsächlich eine telepathische Dämonenrasse.


  »Außerdem«, fügte Farrow hinzu, »kann ein Stahlfalke 
  nicht von sich aus die Grenzen von Raum und Zeit durchbrechen – er benötigt 
  dafür eine Kha'tex-Verbindung, die geöffnet werden muss. Der T-Flügler 
  hingegen« – der General deutete stolz auf das Gefährt – 
  »verfügt über einen eigenen Raum-Zeit-Antrieb und kann von jedwedem 
  Krieger geflogen werden, selbst von einem Menschen.«


  »Ein Raum-Zeit-Antrieb?«


  »Allerdings. Die ringförmige Anordnung der Antriebssektion ermöglicht 
  es, eine energetische Helix zu erzeugen, die das Vortex öffnet und die 
  Maschine durch Raum und Zeit schleudert, bis ans gewünschte Ziel.«


  »Die das Vortex öffnet?« Torn glaubte nicht recht zu hören. 
  »Soll das heißen, dass Wanderer-Technologie in diesem Ding da steckt? 
  Dass sich die Grah'tak jetzt die Technik ihrer einstigen Erzfeinde zunutze machen?«


  »Warum nicht?« Farrow grinste. »Das ist der Vorteil bei den Grah'tak. 
  Sie sind nicht ideologisch blind wie die Menschen, oder wie die Wanderer es 
  einst waren. Sie sind pragmatisch und nehmen das, was ihren Zwecken dient. Führt 
  das Kha'tex sie nicht an ihr Ziel, tut es eben das Vortex.«


  »Aber ... Grah'tak können das Vortex nicht durchschreiten. Nur Sterbliche 
  sind dazu in der Lage.«


  »Das ist richtig. Aus diesem Grund haben wir damit begonnen, Hilfstruppen 
  auf allen Welten zu rekrutieren, die wir erobert haben. Die Streitmacht, die 
  dein Sohn befehligt, Wanderer, setzt sich nur zum Teil aus Grah'tak zusammen 
  – die meisten, die unter seinem Banner dienen, sind Sterbliche. Menschen, 
  aber auch andere. Marsianer. Mrook. Kalifaner. Was immer du willst.«


  »Verdammt«, knurrte Torn.


  »Nicht wahr?« Farrows Schädelgesicht grinste. »Eine wirklich 
  bemerkenswerte Ironie des Schicksals – nach all den Äonen, in denen 
  sie dem Bösen erfolgreich Widerstand geleistet haben, führen die Sterblichen 
  nun Krieg gegen sich selbst und beschwören so ihren eigenen Untergang herauf. 
  Das war der Schlüssel zum Sieg, den unser erlauchter Imperator Mathrigo 
  in all den Zeitaltern, die vergangen sind, vergeblich gesucht hat: Nicht die 
  Grah'tak, sondern die Sterblichen selbst sind es, die ihren Untergang herbeiführen, 
  angeführt von einem aus ihren Reihen ...«


  So erklärt es sich, dachte Torn düster.

 So fügt sich alles zusammen.

 Deshalb wollte Mathrigo, dass ich zu ihm überlaufe. Er ahnte, dass 
  er einen Sterblichen brauchen würde, um die Sterblichen zu unterwerfen.

 Dieser Sterbliche sollte ich sein, aber nachdem es ihm nicht gelungen 
  ist, mich zu bekehren, hat der Herrscher der Grah'tak einen Alternativplan entwickelt 
  – und Nroth zu seinem Verbündeten gemacht, meinen Erben und Sohn.

 Wieso, verdammt noch mal? Wieso ist es gerade meine Familie, deren Hilfe 
  Mathrigo unbedingt braucht? Warum konnte er sich nicht jemand anderen suchen?

 Ich kenne die Antwort nicht.

 Aber die Wahrheit ist unausweichlich.

 Nicht ich, sondern Nroth ist der Mesh'rul, der den Weissagungen der Grah'tak 
  nach in der Lage ist, die Menschheit zu vernichten. Und er ist bereits dabei 
  ...


  Farrow sah die Verzweiflung in Torns Zügen und begann lauthals und spöttisch 
  zu lachen.


  Ich muss von hier fort, dachte Torn. Sagte Farrow nicht, dass der 
  T-Flügler über einen Raum-Zeit-Antrieb verfügt? Und dass er auch 
  von Sterblichen geflogen werden kann? Das ist meine Chance. Irgendwie 
  muss es mir gelingen, an das verdammte Ding heranzukommen. Aber da sind Wachen. 
  Verdammt viele von ihnen.


  »Los«, wies der verräterische General seine Untergebenen 
  an, »legt den Wanderer in Ketten und packt ihn in die Maschine. Ich werde 
  ihn persönlich beim Imperator abliefern und ihm Bericht erstatten. Vielleicht 
  wird er mir dafür ... Arrrgh!«


  Das letzte Wort ging in einen lang gezogenen, gellenden Schrei über, als 
  Farrow wie vom Blitz getroffen zusammenzuckte. Der General krümmte sich 
  vor Schmerzen, wie es schien.


  Dann richtete er sich wieder auf, starrte auf seine rechte Hand, die er verkrampft 
  vor sich hielt – und die sich im nächsten Moment aufzulösen begann.


  Sowohl Torn als auch die Ock'mar und die Dokaten trauten ihren Augen nicht: 
  Innerhalb von Augenblicken verschwand die Hand des Generals, verdampfte, als 
  hätte sie nie existiert. Zurück blieb ein narbiger Stumpf, auf den 
  Farrow mit einer Mischung aus Entsetzen und Unglauben starrte.


  »Aaaah!«, schrie er dabei. »Was ist das ...?«


  Torn hatte keine Ahnung, wem er diesen Wink des Schicksals zu verdanken hatte 
  – er wusste nur, dass er keine zweite Chance wie diese erhalten würde.


  Die Überraschung seiner Bewacher nutzend, warf er sich zur Seite und rempelte 
  einen der Ock'mar an, wie es auf der alten Erde ein Footballspieler getan hätte. 
  Der Kriegsdämon, der auf die Attacke nicht gefasst gewesen war, geriet 
  aus dem Gleichgewicht und ruderte mit den Armen.


  Torn stieß ihn noch einmal an und brachte ihn zu Fall. Mit dumpfem Poltern 
  landete der Ock'mar auf dem Boden. Sofort war der Wanderer über ihm und 
  entwand ihm die Axt, die er mit beiden Händen halten musste, um sie überhaupt 
  hochzubekommen.


  Ein anderer Ock'mar, der wutschnaubend herumfuhr und sich dem Wanderer in den 
  Weg stellte, bekam die Axt zu spüren – mit einem beherzten Streich 
  erwischte Torn ihn am rechten Bein. Schreiend brach der Ock'mar ein – und 
  der Weg zur Startrampe war frei.


  Kurzerhand ließ Torn die schwere Axt fallen und begann zu sprinten, vorbei 
  an dem noch immer schreienden General zu dem T-Flügler, aus dessen Triebwerken 
  bereits weißer Dampf wölkte.


  »Haltet ihn!«, presste Farrow unter Schmerzen hervor. »Haltet 
  ihn auf, verdammt noch mal ...!«


  Wütend setzten ihm die einfältigen Ock'mar hinterher, aber ihre Tritte 
  waren zu langsam und schwerfällig, als dass sie ihn noch eingeholt hätten. 
  Mit einem weiten Sprung setzte der Wanderer auf die Rampe und wollte die Leiter 
  besteigen, die hinauf zum Cockpit des T-Flüglers führte – als 
  er plötzlich angegriffen wurde.


  Es waren zwei Dokaten, die die natürliche Feigheit ihrer Zunft überwunden 
  hatten und sich mit blanken Brak'tar-Klingen auf den Wanderer stürzten.


  Über den ersten der kleinwüchsigen Gelehrten in ihren langen roten 
  Roben sprang Torn kurzerhand hinweg. Der zweite kam noch dazu, mit seiner Klinge 
  nach dem Wanderer zu stoßen. Geschickt wich Torn dem Angriff aus, fuhr 
  herum – und beförderte den Dokaten mit einem kräftigen Fußtritt 
  von der Rampe.


  In hohem Bogen flog der schreiende Gelehrte durch die Luft und schlug hart auf 
  dem Boden auf, was seine Artgenossen dazu bewog, panisch die Flucht zu ergreifen. 
  Dafür waren die Ock'mar-Wachen jetzt zur Stelle, und auch die Grak'ul, 
  die ihre Posten auf der Brücke verlassen und auf Farrows Zuruf reagiert 
  hatten, stürmten heran.


  Mit erhobenen Äxten und Speeren kamen sie näher, wutschnaubend und 
  unverhohlene Mordlust in ihren eitrig gelben Augen. Die Plattform der Startrampe 
  erbebte, als einige der Ock'mar heraufsetzten und sofort auf Torn losgingen.


  »Haaargh!«


  Einer der grobschlächtigen Grah'tak stieß einen dumpfen Schrei aus 
  und ließ seine Axt herabfallen. Das Blatt verfehlte Torn nur um Haaresbreite 
  und traf auf den Stahl der Rampe, so dass grelle Funken sprühten.


  Ein zweites rasiermesserscharfes Axtblatt fegte heran und hieb nach Torns Beinen. 
  Instinktiv sprang der Wanderer in die Luft, worauf ihn die mörderische 
  Waffe knapp verfehlte.


  Torn war klar, dass er einen Kampf gegen die Ock'mar nicht lange überleben 
  würde und wandte sich zur Flucht – aber da war das Rudel Grak'ul, 
  das sich ihm knurrend und mit gefletschten Zähnen in den Weg stellte.


  Der Wanderer blickte in feindselige Augenpaare und eine Phalanx aus Brak'tar-Spießen, 
  die sich ihm drohend entgegenreckten. Darüber hinwegsetzen konnte er nicht, 
  dazu war die Distanz zu groß – und zurückweichen konnte er auch 
  nicht, denn von jenseits der Rampe drängten noch mehr Ock'mar heran.


  Gehetzt flogen Torns Blicke hin und her.


  Der Wanderer empfand weder Verzweiflung noch Hass, suchte nur nach einer Möglichkeit, 
  dieser tödlichen Falle zu entkommen – und spürte plötzlich 
  eine seltsame, unerklärliche Kraft in seinen Händen.


  Torn überlegte nicht lange. Er streckte seine geöffnete Rechte den 
  angreifenden Ock'mar entgegen und schickte einen Gedankenimpuls – und im 
  nächsten Moment fauchte ein grellblauer Blitz aus seiner Rechten und zuckte 
  unter die Reihen der Angreifer.


  Es gab eine Explosion. Einer der Ock'mar wurde direkt getroffen und sank mit 
  zerfetzter Brust nieder, die anderen wurden zur Seite geschleudert.


  Torn fuhr herum. Unter zornigem Geschrei waren die Grak'ul herangerückt, 
  um ihm in den Rücken zu fallen – das bekam ihnen schlecht.


  Ein zweiter Energieblitz löste sich aus Torns Handfläche und stach 
  in die Reihen der Grak'ul, von denen einige sofort zu dampfender Protomasse 
  zerfielen. Andere ergriffen schreiend die Flucht.


  Der Weg zur Maschine war endgültig frei.


  Rasch erklomm Torn die Leiter und schlüpfte in das Cockpit. Die Konsole 
  war ihm auf den ersten Blick vertraut, lediglich der Vortex-Projektor und die 
  Bedienelemente des Raum-Zeit-Antriebs waren neu hinzugekommen.


  Aus dem Augenwinkel sah der Wanderer, wie noch mehr Ock'mar die Rampe stürmten 
  – und er zündete die Konverter.


  Fauchende Flammen stachen aus den Triebwerken des Senkrechtstarters, und ein 
  Ock'mar, der ihnen zu nahe kam, wurde kurzerhand geröstet. Heulend vor 
  Wut und ihre großen Fäuste ballend, zogen sich die anderen zurück, 
  während ein Rumpeln durch den Triebflügler ging und die Maschine vom 
  Boden abhob.


  Getragen von den drei schräg auftreffenden Antriebsstrahlen, stieg die 
  Maschine zur Höhlendecke, von wo ein senkrechter Stollen hinaufführte 
  zur Oberfläche. Während die Ringsektion langsam zu rotieren begann 
  und das Gefährt beschleunigte, dirigierte Torn die Maschine durch den sich 
  windenden Stollen, immer weiter empor.


  Je weiter er die düsteren Gewölbe des Cho'gra hinter sich ließ, 
  desto freier konnte er atmen, und er schöpfte wieder ein wenig Hoffnung. 
  Vielleicht, so sagte er sich, war noch nicht alles verloren.


  Unvermittelt endete der Schacht, der durch kilometerdicken Fels geführt 
  hatte, und entließ den Wanderer. Torn beschleunigte, und der T-Flügler 
  schoss hinaus in eine verwüstete Welt, die von Staub und grauem Sand bedeckt 
  wurde.


  Die Erde der Zukunft ...


  Durch das Kanzelglas blickte Torn noch einmal hinab und schwor sich, dass 
  er den Anblick seines entvölkerten und verwüsteten Heimatplaneten 
  niemals vergessen würde. In seinen Träumen würde er ihn verfolgen, 
  zusammen mit all den anderen Bildern und Eindrücken, die sich unauslöschlich 
  in das Gedächtnis des Wanderers eingebrannt hatten.


  Dann zog der Wanderer den Steuerknüppel an sich heran. Der T-Flügler 
  hob seine Nase und stieg nach oben, angetrieben von den rotierenden Triebwerken. 
  Steil bog sich die dreifache Spirale aus Feuer und Rauch nach oben, trug die 
  Maschine in die Wolken und darüber hinaus.


  Die Atmosphäre des Planeten – oder vielmehr das, was die Grah'tak 
  noch davon übrig gelassen hatten, fiel zurück. Vor Torns Augen zog 
  die unendliche Schwärze des Weltalls herauf, durch die das weiße 
  Licht der Sterne blitzte.


  Zunächst waren es nur ein paar, aber je weiter sich der T-Flügler 
  von der Erde entfernte und den Dunstkreis des Planeten hinter sich ließ, 
  desto mehr wurden es.


  Schließlich breitete sich das Weltall in seiner ganzen Pracht vor Torn 
  aus, und einen kurzen, tröstlichen Augenblick lang sagte sich der Wanderer, 
  dass noch längst nicht alles verloren war. Einzelne Welten mochten gefallen 
  sein und die Grah'tak auf dem Vormarsch – aber das ganze Omniversum würden 
  die Finsteren niemals beherrschen ...


  Der Wanderer verlor keine Zeit.


  Während der Triebflügler auf den Mond zuhielt, der jetzt über 
  der Nachtseite der Erde aufging, prüfte Torn die Einstellungen des Raum-Zeit-Antriebs.


  Da die Maschine nicht in erster Linie für Grah'tak, sondern für Sterbliche 
  konzipiert war, waren auch die Konsolen und die Technik auf Sterbliche zugeschnitten. 
  Torn erfasste sofort den Zweck all der Schalter und Justierelemente, und er 
  gab das Ziel des Fluges ein.


  Rasch tippte er Ort und Zeit der Koordinaten, zu denen er das Vortex wieder 
  verlassen wollte, in das Tastenfeld.


  Das Ziel war New York City.


  Am 5. November des Jahres 1951.


  Jenem Tag, an dem die Geschichte der Menschheit eine bittere Wendung genommen 
  hatte.


  Noch kann die Geschichte geändert werden, hat Custos gesagt. Noch einmal 
  darf es nicht dazu kommen, dass New York in ein Trümmerfeld verwandelt 
  wird. Mit aller Kraft, die mir noch geblieben ist, werde ich dagegen ankämpfen.


  Indem er den Mond als Wendemarke nutzte, änderte Torn den Kurs und 
  hielt jetzt wieder auf die Erde zu, genauer auf die Nordhälfte des amerikanischen 
  Kontinents. Der T-Flügler beschleunigte, ritt auf einem Feuerstrahl durch 
  den Weltraum.


  Torn beobachtete den Countdown, der in einem der Displays gezählt wurde 
  – und im entscheidenden Moment schaltete sich der Raum-Zeit-Antrieb zu.


  Der Weltraum ringsum schien plötzlich zusammenzuschrumpfen, im nächsten 
  Moment erschien ein greller Lichtpunkt. Dieser dehnte sich und breitete sich 
  aus, wurde zu einer leuchtend blauen, rotierenden Scheibe. Dass es nicht wirklich 
  eine Scheibe war, sondern ein dreidimensionaler Körper, wurde in dem Moment 
  klar, als sich ein Strudel in der Mitte bildete, der in unendliche Ferne zu 
  reichen schien und in dessen Zentrum blaue Blitze loderten.


  »Das Vortex! Tatsächlich!«


  Torn nahm eine Korrektur an der Steuerung des T-Flüglers vor. Dann lenkte 
  er das Gefährt geradewegs in die Mitte des pulsierenden Strudels – 
  der es im nächsten Moment verschlang.

 


  New York City,


  5. November 1951


  Der letzte Kampf hatte begonnen.


  Dem Wanderer kam es vor, als wäre er zurückgeschleudert worden in 
  die Vergangenheit, an jenen Tag, an dem er schon einmal einer Bestie aus der 
  Tiefe ins Auge geblickt hatte.


  Damals wie heute war es um den Fortbestand der menschlichen Zivilisation gegangen. 
  Und damals wie heute war er bereit gewesen, sein Leben zu opfern, um die Bedrohung 
  abzuwenden und den Feind zu besiegen ...


  Von der Spitze des Empire State Building blickte er hinab auf das Bild der Zerstörung: 
  Ganze Häuserblocks lagen in Schutt und Asche, hier und dort stiegen Rauchsäulen 
  auf, und über allem lag eine dunkle Staubwolke, die die Südspitze 
  Manhattans nicht mehr erkennen ließ.


  Auch der Mor'lekh war nicht mehr zu sehen. Der graue Schleier, der sich über 
  die Stadt gelegt hatte, bedeckte auch ihn, und nur noch die furchtbaren Laute 
  waren zu hören, die das Monstrum aus der Tiefe von sich gab.


  Dann, plötzlich, teilten sich Staub und Rauch, und ein riesiger Tentakel 
  erschien, der sich turmhoch über die Stadt erhob und dabei auch die höchsten 
  Gebäude noch überragte – und wie das Beil eines Henkers fiel 
  er herab und schlug dabei ganze Straßenzüge zu Klump, zerschmetterte 
  Gebäude und Fahrzeuge und unzählige Menschen, die sich noch immer 
  in den Straßen drängten.


  Die Evakuierung Manhattans war angelaufen, aber sie kam schleppend voran, und 
  noch immer bezahlten viel zu viele den Angriff des Mor'lekh mit dem Leben.


  Der Wanderer hatte damit zu tun, die Tränen niederzukämpfen, die ihm 
  in die Augen treten wollten. Das alles erinnerte ihn an Dinge, die vor langer 
  Zeit geschehen und von der Geschichte längst vergessen waren.


  Auch damals war eine Stadt vom Untergang bedroht gewesen, waren ihre Bewohner 
  in wilder Panik geflohen, und es hatte Opfer gegeben.


  Viele Opfer ...


  Der Wanderer schloss die Augen, konnte für einen kurzen Moment ihre Schreie 
  hören, die Befehle, die heiser gebrüllt wurden. Für einen Augenblick 
  sah er sie vor sich, die Türme von Atalans Stadt – die in die brüchige 
  Skyline Manhattans übergingen, als er die Augen wieder öffnete.


  Hier stand er, um einen Kampf zu beenden, der vor so langer Zeit begonnen worden 
  war.


  Er, der letzte der Wanderer ...


  Entschlossen hob er die Waffe, die er bei sich trug, und anders als vorhin im 
  Zelt der Militärs stach nicht nur eine einzelne Lichtklinge aus dem Griff, 
  sondern gleich mehrere.


  Vier Plasmastrahlen, die jeweils im rechten Winkel angeordnet waren, formten 
  den Stern des Lichts, die älteste und furchtbarste Waffe der Wanderer.


  Den Stern des Lichts in Händen, dessen gleißender Schein weithin 
  zu sehen war, stand der Wanderer auf dem Dach des Empire State Building und 
  blickte der Bedrohung entgegen, die sich durch verwüstete Straßenzüge 
  und geborstene Häuser auf ihn zu bewegte.


  »Hierher!«, rief der Wanderer laut. »Hier bin ich, du scheußliche 
  Ausgeburt des Bösen! Komm zu mir, damit ich dich besiegen kann!«


  Als hätte der Mor'lekh die Worte des Wanderers vernommen, erhob sich plötzlich 
  im Südwesten der Stadt, dort, wo sich einst die Pennsylvania Station befunden 
  hatte und jetzt nur noch ein schwelender Krater klaffte, ein riesiger schwarzer 
  Tentakel aus den Ruinen.


  Suchend und tastend kam er heran, legte dabei weitere Häuserblocks in Schutt 
  und Asche.


  Dem Wanderer war klar, dass die Bestie seine Anwesenheit fühlen konnte, 
  aber vermutlich nur so schwach, dass sie ihn nicht als Bedrohung einstufte. 
  Das war ein Fehler ...


  »Lutrikan!«, brüllte er den Schlachtruf der Wanderer hinaus, 
  und der Stern des Lichts begann in seiner Hand zu rotieren, wurde zu einem Rad 
  aus flirrendem Licht, das im nächsten Moment seine Rechte verließ.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit kreiselnd, flog die Waffe davon, ähnelte 
  jetzt einem rotierenden Sägeblatt. Erneut hatte sich der riesige Tentakel 
  des Mor'lekh aufgerichtet und tastete suchend umher – als sich die gleißende 
  Scheibe des Lux in seine schwarze Haut sengte.


  Blaue Blitze schlugen nach allen Seiten, als sich die rotierende Waffe durch 
  dicke Schichten von fauligem Fleisch fraß. Die Bestie schrie entsetzt, 
  was die Stadt in ihren Grundfesten zu erschüttern schien, und der Tentakel 
  begann wild hin und her zu zucken – aber worauf das Lux einmal angesetzt 
  worden war, das ließ es nicht wieder los.


  Die gleißende Scheibe rotierte weiter, immer weiter – bis sie sich 
  durch den Tentakel geschnitten und ihn durchtrennt hatte. Der gekappte, noch 
  immer zuckende Stumpf flog davon, aber noch ehe er auf den Boden traf, hatte 
  er sich bereits in dampfenden Dämonenschleim verwandelt, der als brauner 
  Regen auf die Erde klatschte.


  Die Lichtklinge aber, die ihre Aufgabe erfüllt hatte, vollführte eine 
  Wende und kehrte in die Hand des Wanderers zurück, der sie elegant aus 
  der Luft griff.


  »Spürst du das?«, schrie er gegen den Wind und das Geschrei der 
  Bestie an, das sich wie ein Sturm über Manhattan erhob. »Spürst 
  du den Schmerz? Das ist die Kraft des Lichts, Kreatur des Bösen! Angst 
  und Schrecken hast du die längste Zeit verbreitet. Nun sollst du 
  dich fürchten ...«


  Er hatte den Satz noch nicht zu Ende gesprochen, als die gesamte Stadt von einer 
  heftigen Erschütterung durchlaufen wurde – und aus den Wolken von 
  Staub und Rauch erhob sich etwas, das so groß war wie ein Gebirge.


  »Bei allen Mächten«, flüsterte der Wanderer, als er den 
  Mor'lekh zum ersten Mal in seiner ganzen Größe erblickte.


  Auf seinen Tentakeln, die es wie Beine gegen den Boden stemmte, richtete sich 
  das Monstrum auf. Immer weiter schob es seinen riesigen, gedrungenen Körper 
  empor, in dessen Mitte das Maul klaffte, so groß, dass es ganze Häuserblocks 
  verschlingen konnte. Wenn der Mor'lekh bereits jetzt so groß geworden 
  war – nicht auszudenken, was geschehen wäre, hätte Albright den 
  zweiten Atombombenabwurf angeordnet.


  Es war ein apokalyptischer Anblick: Die riesige Bestie, wie sie sich auf ihren 
  Tentakeln heranschleppte, dabei Häuser und ganze Straßenzüge 
  zermalmte und die Spitzen der höchsten Gebäude mit ihrer Körpermasse 
  kappte.


  Erneut warf der Wanderer sein Lux, und wieder grub es sich tief ins Fleisch 
  der Bestie und durchtrennte einen ihrer Fangarme. Ihr Schmerz und ihr Zorn wurden 
  daraufhin noch größer, und nun gewahrte sie den Feind, der in seiner 
  leuchtenden Rüstung hoch oben auf dem Gebäude stand.


  Der Mor'lekh verfiel in dumpfes Heulen, dann schnaubte er und entfesselte mit 
  fauligem Atem einen wahren Sturm in den Straßen der verwüsteten Stadt, 
  in denen noch immer verzweifelt flüchtende Menschen unterwegs waren.


  Dann griff der Mor'lekh an.


  Wie eine Keule schwirrte einer seiner ungeheuren Tentakel heran und schlug etwas 
  oberhalb des 30. Stockwerks in die Fassade des Empire State Building ein.


  Der Wanderer konnte die Erschütterung spüren und hatte Mühe, 
  auf den Beinen zu bleiben. Massive, von Stahlträgern gehaltene Mauern barsten 
  wie Glas, als die Wucht des Hiebes sie traf, Trümmer regneten auf die Fifth 
  Avenue hinab, wo sie weite Krater in den Asphalt der Straße schlugen und 
  reihenweise Fahrzeuge unter sich begruben.


  Wieder starben unschuldige Menschen, und wieder konnte der Wanderer nichts dagegen 
  tun.


  Nichts, als die Quelle der Bedrohung endlich zum Versiegen zu bringen.


  »Ist das alles?«, brüllte er seine Trauer und seinen Zorn laut 
  hinaus. »Ist das alles, was du zustande bringst, elende Bestie? Dann sieh 
  dir das hier an ...«


  Und erneut warf er den Stern des Lichts, der kreiselnd wie ein Sägeblatt 
  in die Tiefe stach, auf den Mor'lekh zuzuckte und sich in eines seiner riesigen 
  Augen bohrte.


  Gallertartige Masse brach in wildem Schwall hervor, und erneut verfiel die Bestie 
  in wütendes Geschrei. Wiederum mussten einige Häuserzeilen dran glauben, 
  als die Kreatur ihrer Wut und ihrem Schmerz freien Lauf ließ – während 
  der Wanderer seine Waffe wieder zu sich rief und sie aus der Luft griff.


  Es hatte ihn viele Jahrtausende Übung gekostet, das Lux so meisterlich 
  zu beherrschen. Im Grunde hatte er in all der langen Zeit nur für diesen 
  Moment, für diesen einen Augenblick trainiert, wenn sich das Schicksal 
  der Menschheit entscheiden sollte. Der Wanderer hatte immer gewusst, dass es 
  einst zu dieser Konfrontation kommen würde, irgendwann in ferner Zukunft. 
  Nun war diese Zukunft angebrochen ...


  Der Mor'lekh wälzte seine weiten, unüberschaubaren Massen noch weiter 
  heran, und wieder führte er eine Attacke gegen das Empire State Building, 
  das sich wie eine Trutzburg aus dem Trümmerfeld erhob. Gleich zwei Tentakel 
  gleichzeitig schossen aus verschiedenen Richtungen heran und krachten mit furchtbarer 
  Wucht in das Gebäude.


  Der eine Greifarm schlug irgendwo in Höhe des 40. Stockwerks ein, der andere 
  streckte sich und zuckte hoch hinauf – den Wanderer erreichte er dennoch 
  nicht. Der Hieb zertrümmerte das Aussichtsdeck auf der 87. Etage, von wo 
  aus der Wanderer noch am Morgen auf die Stadt geblickt hatte – bis hinauf 
  zur 102. Etage, wo der Wanderer Posten bezogen hatte, reichte der Arm des Mor'lekh 
  nicht.


  Der Wanderer lachte spöttisch und zielte, visierte das Zentrum des riesigen 
  Berges aus ledriger Haut und wabbelndem Fleisch an, wo er das Lebenszentrum 
  der Bestie wusste.


  Seine bisherigen Angriffe hatten nur dem einen Zweck gedient, den Mor'lekh zu 
  provozieren und ihn dazu zu bringen, ihm seine ungeschützte Unterseite 
  darzubieten.


  Wenn es ihm gelang, einen Treffer im Zentrum zu landen, würde der Mor'lekh 
  schon in Kürze nichts weiter als ein dampfender Haufen verkommener Protomasse 
  sein. Wenn nicht, dann würde der Kampf nicht mehr lange dauern, denn ewig 
  würde das Gebäude den Angriffen der Bestie nicht standhalten ...


  Der Wanderer konzentrierte sich, zielte – und warf.


  Zischend verließ das rotierende Lux seine Hand und stieß erneut 
  hinab, sich drehend und Funken schlagend wie ein Feuerwerkskörper. Die 
  Fäuste des Wanderers ballten sich, während er zusah, wie die Waffe 
  sich der Leibesmitte der Bestie näherte, wo sich auch das riesige Maul 
  befand.


  Einen Augenblick lang sah alles nach einem Volltreffer aus, nach einem Fangschuss, 
  der der Bestie den Rest geben würde – aber plötzlich, als würde 
  der Mor'lekh ahnen, welche Gefahr ihm drohte, schossen zwei Tentakel hoch und 
  schirmten die verwundbare Stelle des Monsters.


  »Nein!«, rief der Wanderer entsetzt – aber es war zu spät.


  Statt sich mit vernichtender Wucht ins Lebenszentrum des Mor'lekh zu bohren, 
  grub sich der Stern des Lichts in einen der beiden Tentakel – und das noch 
  dazu so unglücklich, dass er stecken blieb.


  Der Wanderer streckte seine rechte Hand aus, setzte alles daran, die Waffe zurückzubekommen.


  Vergeblich.


  Das Lux hatte sich in Schichten von ranzigem Fett und faulem Fleisch so festgefressen, 
  dass alles Rufen vergebens war.


  Der Mor'lekh brüllte laut, und dem Wanderer kam es so vor, als wäre 
  das Gebrüll höhnisches Gelächter, mit dem sich die Bestie über 
  sein Ungeschick lustig machte.


  Im nächsten Moment krachten auch schon die nächsten dumpfen Schläge 
  in die untersten Stockwerke des Empire State Building, zertrümmerten Etage 
  für Etage.


  Der Mor'lekh hatte herausgefunden, wie sich sein zunächst unerreichbarer 
  Gegner dennoch besiegen ließ. Wie ein Holzfäller legte er die Axt 
  an den Stamm, um den riesigen Baum aus Stahl und Stein zu fällen – 
  und der Wanderer, der im obersten Stockwerk gefangen war, konnte nichts dagegen 
  tun.


  Verzweifelt streckte er beide Hände aus und konzentrierte sich, setzte 
  alles daran, die Waffe wiederzubekommen, um vielleicht doch noch die Chance 
  zu erhalten, eine letzte, entscheidende Attacke zu führen.


  Immer wieder musste er daran denken, dass, wenn er versagte, die gesamte Menschheit 
  zum Untergang verurteilt war.


  Aber sosehr er sich auch konzentrierte, sosehr er alle Kräfte aufwandte, 
  die ihm zur Verfügung standen – es war vergeblich. Das Lux, das noch 
  immer im Tentakel der Bestie steckte, war irgendwo in dem riesigen, unentwegt 
  wallenden und sich windenden grauschwarzen Fleischberg verschwunden, unerreichbar 
  für seinen Besitzer.


  »Verdammt!«, schrie der Wanderer in seiner Verzweiflung, während 
  eine erneute schwere Erschütterung das Gebäude traf. »Mächte 
  der Ewigkeit, steht mir bei ...«


  In diesem Moment erklang ein dumpfer Knall, und am Himmel über Manhattan 
  war für einen kurzen Augenblick ein blauer Strudel aus Licht und Energie 
  zu sehen, aus dem ein einzelnes Flugobjekt stürzte ...

 


  Torn hatte sein Ziel erreicht.


  Es war der 5. November des Jahres 1951.


  Unübersehbar.


  Der Kampf zwischen den Menschen und dem Mor'lekh hatte bereits begonnen, die 
  Schlacht um New York City tobte.


  Bitter musste der Wanderer daran denken, dass er auf seinen Missionen immer 
  bemüht gewesen war, den Menschen nicht zu viel von der Existenz der Grah'tak 
  zu verraten – jetzt ließ sie sich wohl nicht mehr verleugnen.


  Die Südostspitze Manhattans glich einem Trümmerfeld.


  Der Mor'lekh war die Upper Bay heraufgekommen, hatte Staten Island und Teile 
  von Brooklyn verwüstet, ehe er sich auf Manhattan gestürzt hatte.


  Vom Battery Park aus hatte er die Insel erobert, hatte den Financial District 
  und das Civic Center dem Erdboden gleichgemacht, ebenso wie Chinatown und Little 
  Italy. Eine breite Spur der Zerstörung zog sich durch das Häusermeer, 
  über dem Wolken von Rauch und Staub lagen, die die Sicht verschleierten.


  Vom Cockpit des T-Flüglers aus konnte Torn nichts vom Grauen sehen, das 
  sich dort unten in den Straßen der Stadt abspielen musste – aber 
  er sah den Mor'lekh, der breit und fett im Herzen von Gramercy lag und mit riesigen 
  Tentakeln um sich schlug.


  So also ist es geschehen, dachte der Wanderer.


  Dies ist der Tag, an dem der Untergang der Menschheit besiegelt wurde ...


  Bestürzt blickte Torn auf die Szenerie der Zerstörung, gleichzeitig 
  auch erleichtert. Erleichtert darüber, dass der Raum-Zeit-Antrieb der Maschine 
  funktioniert und ihn zurück in die Vergangenheit gebracht hatte, an jenen 
  schicksalhaften Tag, an dem sich alles entschieden hatte.


  Hier – und nur hier – habe ich die Chance, alles zu wenden. Ein 
  einziges Mal, ehe die Ereignisse festgeprägt sind im Andenken der Zeit 
  und nicht mehr verändert werden können.


  Der Wanderer drückte den Steuerknüppel des Triebflüglers 
  nach vorn, und die Maschine, die gerade aus dem Vortex gestürzt war, neigte 
  ihre Nase und stieß wie ein Raubvogel aus den Wolken, hinunter zur Oberfläche.


  Torn sah den Mor'lekh als riesiges scheußliches Monstrum, und er war bestürzt 
  von der schieren Größe der Kreatur. Nicht weniger bestürzt war 
  er, als er sah, worauf der Mor'lekh es abgesehen hatte.


  Seine ungeheuren Tentakel wie Peitschen einsetzend, prügelte und schlug 
  das Monstrum auf das Empire State Building ein, das sich als einsame Nadel über 
  all den Trümmern erhob.


  Jeder der furchtbaren Hiebe erschütterte das Gebäude, dessen Fassade 
  bereits völlig zerstört war. Es war nur noch eine Frage der Zeit, 
  bis der Mor'lekh die Basis des Wolkenkratzers zerstört haben würde 
  – dann fiel das Wahrzeichen New Yorks wie ein morscher Baum und begrub 
  ganze Straßenzüge unter sich.

 Dazu darf es nicht kommen.

 Das Empire State Building wurde einst als Symbol des Fortschritts und 
  der Zivilisation errichtet. Ich werde nicht zulassen, dass ein Grah'tak es zertrümmert, 
  und sei er noch so groß.


  Der Wanderer betätigte die Steuerung, und in einer engen Spiralbewegung 
  schmierte der Triebflügeljäger ab, stach steil in die Tiefe. Erst 
  auf Höhe des imposanten Bauwerks fing Torn die Maschine wieder ab, deren 
  Steuerung ihm inzwischen überaus vertraut war.


  In einer engen Kehre zischte der T-Flügler um den spitzen Dachaufbau des 
  Empire State Building herum – und Torn gewahrte die einsame, leuchtende 
  Gestalt, die hoch oben auf der Aussichtsplattform stand.


  Ein Wanderer!, schoss es ihm durch den Kopf – und der Anblick der 
  leuchtenden Gestalt in der Plasmarüstung stieß eine Kettenreaktion 
  von Gedanken in seinem Kopf an.

 Ein Wanderer in voller Rüstung!

 Da es außer mir nur noch einen weiteren Wanderer gibt, kann es nur 
  Nroth sein, mein Sohn, den Mathrigo zu seinem Diener gemacht hat. So bald also 
  sehen wir uns wieder ...

 Was macht er hier?

 Ist er gekommen, um sich am Untergang der Menschheit zu weiden? Ist er 
  es, der den Mor'lekh dirigiert und ihm sagt, wohin er sich bei seinem Amoklauf 
  zu wenden hat ...?


  Torn war so sicher, dass Nroth in der leuchtenden Rüstung steckte, dass 
  er über Alternativen nicht nachdachte. Er beschloss, sich zunächst 
  dem Mor'lekh zuzuwenden – ohne sein Schoßtierchen würde Nroth 
  vermutlich weit zugänglicher sein.


  Grimmig aktivierte der Wanderer die Zielvorrichtung des T-Flüglers. Ein 
  Display klappte herab, über das sich die Bugkanonen justieren und bedienen 
  ließen. Und in einem waghalsigen Manöver, bei dem er fast senkrecht 
  aus der Luft herabstieß, ging Torn zum Angriff über.


  Seine Finger betätigten den Abzug der Bordkanone, und die Energiegeschütze 
  spien Feuer – kein feuriges Nekronergen, sondern gleißend blaue Blitze, 
  die ihre Energie aus dem Vortex-Antrieb der Maschine bezogen. Wie es den Grah'tak 
  gelungen war, die Energiequelle der alten Wanderer anzuzapfen, darüber 
  konnte Torn nur spekulieren. Mathrigo konnte sich offenbar um vieles besser 
  an seine Vergangenheit erinnern, als er gerne zugeben mochte ...


  Ein Hagel gleißend heller Geschosse zuckte zum Boden hinab und sengte 
  in das faulige Fleisch der Bestie, schlug tiefe Wunden. Blitze entluden sich, 
  und herausgerissene Fleischfetzen regneten nach allen Seiten. Der Mor'lekh bäumte 
  sich auf und versuchte, mit den Tentakeln nach dem Flugobjekt zu schlagen, das 
  so plötzlich und unerwartet aufgetaucht war.


  Torn, der den Steuerknüppel dicht an sich herangezogen hatte, um die Maschine 
  kurz über dem Boden abzufangen, absolvierte einen mörderischen Ritt 
  im Cockpit des T-Flüglers, als er einen wilden Slalomkurs zwischen den 
  Tentakeln vollführte.


  Die Greifarme des Mor'lekh waren riesig und in der Lage, ganze Häuserblocks 
  zu zerschmettern, aber ebenso schwerfällig waren sie auch. Torn hatte genügend 
  Zeit, ihnen auszuweichen – brenzlig wurde es erst, als zwei Tentakel von 
  beiden Seiten gleichzeitig nach ihm schlugen.


  Jäh ließ der Wanderer die Maschine abfallen, schoss unter den sich 
  kreuzenden Fangarmen hindurch, deren Saugnäpfe so groß wie Krater 
  waren. Wie der Mor'lekh da lag und nach dem Flügeljäger schlug, erinnerte 
  er Torn an einen Menschen, der eine Stechmücke verscheuchen wollte – 
  und ähnlich wie ein Moskito hatte auch der T-Flügler einen Stachel 
  ...


  In einem gekonnten Manöver ließ der Wanderer die Maschine fast senkrecht 
  aufsteigen und dann wieder abschmieren. Dabei fiel die Nase des T-Flüglers 
  nach vorn und brachte den Jäger in die optimale Schussposition.


  Wieder flackerten die Bugkanonen auf und schickten leuchtende Blitze nach dem 
  schwarzen Koloss, was dieser wiederum mit dumpfen Schreien quittierte.


  Vom Empire State Building hatte der Mor'lekh inzwischen abgelassen. Seine ganze 
  Aufmerksamkeit gehörte jetzt dem Jäger, der seinen Tentakeln erneut 
  mit einem waghalsigen Manöver entging und daraufhin sofort wieder zum Angriff 
  ansetzte.


  Wieder brachte Torn dem Mor'lekh ein paar Treffer bei, die freilich niemals 
  ausreichen würden, um die Bestie tatsächlich zu töten. Wenn er 
  das bewerkstelligen wollte, musste der Wanderer das Gehirn des Mor'lekh vernichten, 
  von dem aus der riesige Körper mit Energieimpulsen versorgt wurde. Nur 
  so war es möglich, der Bestie den Garaus zu machen.


  Der T-Flügler glitt über die schwärzliche Haut des Untiers dahin, 
  die sich wie die Oberfläche einer fremden Welt ausnahm. Der Boden war in 
  ständiger Bewegung, hier und dort türmten sich Gebirge aus Fett und 
  Hautfalten auf, oder es erhob sich ein riesiger Tentakel.


  Wieder zuckte einer der ungeheuren Greifarme heran und formte eine Schlinge, 
  in der er den T-Flügler zerquetschen wollte. Torn beschleunigte und zischte 
  gerade noch durch die Öffnung, ehe sich die Schlinge schloss.


  Erneut vollführte der Wanderer eine Wende, dann tauchte er hinab und flog 
  unter den Mor'lekh, der seine Tentakel an Land dazu benutzte, seinen 
  ungeheuren Körper in die Höhe zu stemmen und sich so fortzubewegen. 
  Dort in der Mitte klaffte ein riesiges schwarzes Loch, das von riesigen, gebäudegroßen 
  Zähnen umgeben war – das Maul des Untiers. Und nicht weit davon entfernt 
  saßen die Augen und das Gehirn des Mor'lekh ...


  Die Kreatur schrie zornig auf – und im nächsten Moment tat sie etwas, 
  womit Torn nicht gerechnet hatte.


  Trotz ihrer schieren Größe war die Bestie intelligent genug, um zu 
  begreifen, was ihr Gegner vorhatte. Deshalb ließ sie sich jetzt auf ihren 
  gedrungenen Körper fallen, um ihn unter sich zu zermalmen.


  Tentakel für Tentakel wurde ausgerollt, wodurch die ungeheure Masse des 
  Mor'lekh zu Boden fiel. Torn hatte das Gefühl, sich unter einem einstürzenden 
  Gebirge zu befinden. Er wusste, dass sein Schicksal in wenigen Augenblicken 
  besiegelt sein würde, aber er konnte nicht mehr zurück.


  Die einzige Möglichkeit war die Flucht nach vorn ...


  Der Wanderer beschleunigte noch einmal und holte alles aus dem Spiralantrieb 
  heraus. Die Maschine machte einen ruckartigen Satz nach vorn, der Torn in den 
  Sitz presste. Mit atemberaubender Geschwindigkeit jagte er auf das Zentrum der 
  riesigen schwarzen Masse zu, die über ihm schwebte und ihn jeden Augenblick 
  unter sich zu begraben drohte.


  Pfeilschnell schoss der T-Flügler auf das weit geöffnete Maul des 
  Mor'lekh zu.


  Im Anflug visierte Torn das verbliebene Auge der Bestie an und feuerte.


  Unter grellem Funkenregen schlugen die Plasmageschosse ein und nahmen dem Mor'lekh 
  das Augenlicht. Hilflos schnappte sein riesiges Maul auf und zu, und der geifernde 
  Atem, der aus dem Schlund der Bestie drang, entfesselte einen wahren Sturm, 
  der den Triebflügler erschütterte.


  Gleichzeitig wurde es ringsum finstere Nacht.


  Mit seiner ganzen Masse warf sich der Mor'lekh zu Boden, um den T-Flügler 
  unter sich zu begraben. In einer blitzschnellen, verzweifelten Reaktion tat 
  Torn das Einzige, was er konnte: Er steuerte die Maschine in den offenen Rachen 
  der Bestie, der sich wie ein dunkler Sack über ihn stülpte und ihn 
  verschlang.


  Ich bin im Inneren des Mor'lekh ...

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  »Was war das?«


  Mathrigo, der auf seinem Sitz in der Zentrale der Festung am Rande der Zeit 
  thronte, umgeben von Dokaten und Far'ruk, die sich über ihre Konsolen beugten, 
  hob sein Haupt.


  »Was meint Ihr, Gebieter?«, erkundigte sich Nroth, der wie immer bei 
  seinem Herrscher war und ihm zu Füßen kauerte wie ein Hund.


  »Ich habe eine Erschütterung gespürt, so wie schon einmal ...«


  »Eine Erschütterung, Gebieter?«


  »Etwas ist geschehen, mein junger Diener. Eine Erschütterung im Gefüge 
  der Zeit. Eine Störung ...«


  »Aber wer könnte uns noch stören, mein Gebieter?« Nroth 
  schüttelte den Kopf. »Eure Feinde im Rat der Dämonen sind bezwungen, 
  und Torn existiert nicht mehr.«


  »Ja«, sagte Mathrigo leise. »Es ist gut, dass ich das weiß, 
  sonst würde ich annehmen, dass es ein Wanderer war, der diese Erschütterung 
  verursacht hat.«


  »Das kann nicht sein, Gebieter. Ich bin der letzte der Wanderer, wie Ihr 
  wisst – und ich stehe in Euren Diensten.«


  »So«, knurrte Mathrigo, und die Augen hinter der schimmernden Schädelmaske 
  leuchteten glutig rot. »Tust du das. Dennoch habe ich gefühlt, was 
  ich gefühlt habe. Es gibt eine Störung in meinen Plänen. Die 
  Macht des Bösen wurde erschüttert.«


  »Wo, mein Gebieter? Nennt mir den Ort. Wer wagt es, sich noch gegen Euch 
  aufzulehnen?«


  »Ich weiß es nicht, mein junger Diener. Aber ich werde es herausfinden. 
  Wer immer meine Kreise stört, wird sich wünschen, nie geboren zu sein.«


 

 

7.

 


  New York City,


  5. November 1951


  Torn war im Inneren des Mor'lekh, war verschlungen worden samt der Maschine, 
  in dessen Cockpit er saß.


  Der Wanderer aktivierte den Bugscheinwerfer des T-Flüglers, sah den Rachen 
  des Untiers, der sich wie eine riesige Höhle über ihm erstreckte. 
  Mit vielem hatte er gerechnet, aber ganz sicher nicht damit, sich im Schlund 
  eines Mor'lekh wiederzufinden.


  Dennoch – er war am Leben.


  Und was noch besser war: Der Mor'lekh wusste es nicht.


  Die Kreatur denkt, dass sie mich erledigt hat. Aber so leicht bin ich nicht 
  zu erledigen, das mussten bereits andere erfahren ...


  Der Wanderer zündete die Konverter und riss den Steuerknüppel 
  zurück. Jäh brach die Maschine nach oben aus und flog auf den Gaumen 
  des Untiers zu, oberhalb dessen das im Vergleich zur Körpergröße 
  winzige Gehirn des Mor'lekh saß.


  Jetzt war Torn den Lu'cen dankbar dafür, dass sie ihn mit Lektionen in 
  Grah'tak-Anatomie malträtiert hatten – denn so wusste er, wo die empfindlichste 
  Stelle des Mor'lekh zu suchen und zu finden war.


  »Friss das, du Scheusal«, knurrte der Wanderer, »ich hoffe, es 
  bekommt dir schlecht ...«


  Erneut feuerte er, mehrmals hintereinander, und eine Reihe von Blitzen verließ 
  das Zwillingsgeschütz am Bug.


  Die Plasmaeruptionen stachen hinauf zum Gaumen und bohrten sich tief in das 
  ungepanzerte und verletzliche Fleisch. Gleichzeitig erhob sich ein unheimliches 
  Rumoren in den Tiefen des riesigen Körpers.


  Der Mor'lekh, dachte Torn. Er merkt, dass er einen entscheidenden 
  Fehler begangen hat. Aber nun ist es zu spät, du Mistvieh ...


  Er drosselte die Aggregate, so dass der T-Flügler mit rotierendem Antriebsring 
  in eine Art Schwebeflug überging. So gab der Wanderer weiter Feuer, nahm 
  unablässig jene Stelle am Scheitelpunkt des Gaumens ins Visier, über 
  der er das Gehirn der Bestie wusste.


  Blitz für Blitz zuckte hinauf und bohrte sich tief ins Fleisch des Untiers, 
  riss riesige verbrannte Stücke heraus. Das Rumoren wurde heftiger, und 
  die Wände des Rachengewölbes begannen zu beben, als sich der Mor'lekh 
  erneut erhob und vor Furcht und Zorn Amok lief – aber Torn ließ sich 
  nicht beirren.


  Unnachgiebig arbeitete sich der Wanderer weiter voran, wühlte sich durch 
  Schichten von dunklen Knochenplatten und fauligem Fleisch, die zwanzig, dreißig 
  Meter dick waren.


  Und dann geschah es.


  Der Energiepegel des T-Flüglers war bereits bedenklich gesunken, als ein 
  weiterer Energieblitz aus dem Lauf der Bugkanone sengte und auf keinen Widerstand 
  mehr traf.


  Fauchend schoss er in die schwelende Öffnung, die seine Vorgänger 
  ins Fleisch des Mor'lekh geschnitten hatten, durchbrach die Membran und drang 
  tief in das Gehirn des Mor'lekh.


  Die Kreatur schrie gequält auf, dann ging alles blitzschnell. Torn zog 
  den Steuerknüppel beiseite und drehte ab, keinen Augenblick zu früh 
  – denn im nächsten Moment brach die weich gekochte Hirnmasse des Mor'lekh 
  durch die Öffnung und floss in dickem Schwall in seinen Rachen, während 
  die Plasmaenergie in ihrem Inneren weiter wütete und sengte.


  Es war ein grausames Ende für eine Kreatur, die Grausames getan hatte.


  Der Mor'lekh brüllte fürchterlich und wankte hin und her. Torn hatte 
  Mühe, den Rachenwänden nicht zu nahe zu kommen. Reaktionsschnell wich 
  er aus – auch dann, als aus der Tiefe des Schlundes die Zunge des Mor'lekh 
  herangeschossen kam und nach ihm tastete.


  Der Wanderer wich dem riesigen Ungetüm aus und versetzte ihm eine weitere 
  Salve Energieblitze, die dem Mor'lekh den Rest zu geben schienen.


  Schnaubend brach die Kreatur zusammen. Ihr Maul allerdings hielt sie weiter 
  geschlossen, so dass der Wanderer nicht entkommen konnte. Gleichzeitig stiegen 
  giftige Dämpfe aus ihrem Schlund, und Kaskaden ätzender Flüssigkeit 
  spritzten empor, die den T-Flügler nicht berühren durften, sonst war 
  es vorbei.


  Erneut musste Torn ausweichen und flog in wildem Zickzack-Kurs zwischen hochspritzenden 
  Fontänen hindurch, die sich immer mehr mit ganzen Schwallen von Dämonenblut 
  mischten.


  Keine Frage – der Mor'lekh war am Ende.


  Aber noch versuchte er, seinen Bezwinger mitzunehmen.


  Torn blieb keine Zeit, sich über seinen Sieg zu freuen, dazu war er seiner 
  eigenen Vernichtung zu nahe. Er konnte nichts tun als versuchen, den T-Flügler 
  möglichst in der Luft zu halten und allen Hindernissen auszuweichen, bis 
  ...


  Im nächsten Moment löste sich Torns Problem in Luft auf – und 
  das im wörtlichen Sinn.


  Denn der Mor'lekh, der kläglich verendet war, löste sich im nächsten 
  Augenblick in das auf, woraus er bestand: dunkle, stinkende Protomasse, die 
  mit der Kraft des Bösen durchsetzt war und die man gemeinhin als Dämonenschleim 
  bezeichnete.


  Torn konnte sehen, wie die Rachenwände porös wurden und in sich zusammenfielen, 
  wie darunter bizarr geformte Knochen zum Vorschein kamen.


  Die Energie der Plasmageschosse, die noch immer im Inneren der Bestie wütete, 
  beschleunigte den Zerfallsprozess um ein Vielfaches. Aus dem Inneren des riesigen 
  Körpers hörte Torn ein seltsam blähendes Geräusch, wie wenn 
  ein Luftballon zum Bersten aufgeblasen wurde – im nächsten Augenblick 
  platzte der Mor'lekh tatsächlich.


  Schlagartig wurde es taghell, als Haut und Muskeln der Kreatur zerbarsten.


  Eine enorme Druckwelle erfasste Torns Maschine und schleuderte sie davon, und 
  es war nur der besonderen Konstruktion des T-Flüglers zu verdanken, dass 
  er nicht abstürzte – in einem gewöhnlichen Flugzeug wäre 
  Torns Ende besiegelt gewesen.


  So gelang es dem Wanderer irgendwie, in dem Sturm, der ringsum tobte, die Kontrolle 
  über die Maschine zurückzugewinnen und sie inmitten eines Meers aus 
  graubraunem Schleim, der die Ruinen New Yorks im weiten Umkreis bedeckte, zur 
  Landung zu bringen.


  Noch immer regnete Protomasse herab, klatschte wie Regen auf den Boden und formte 
  dunkle Pfützen inmitten des apokalyptischen Szenarios.


  Der Mor'lekh war tot, die Gefahr war gebannt – aber zum Ausruhen blieb 
  keine Zeit.


  Entschlossen, sich nun dem Wanderer zuzuwenden, den er hoch oben auf der Spitze 
  des Empire State Building gesehen hatte, löste Torn die Gurte und stieg 
  aus dem Cockpit der über und über verdreckten Maschine.


  Er wurde bereits erwartet. Von jemandem, der eine blau leuchtende Rüstung 
  trug und ein Lux in der Hand hielt.


  Ein Wanderer ...


  Anstatt ihn zu begrüßen, nickte Torn ihm nur zu, während er 
  ihn aus schmalen Sehschlitzen taxierte.


  »So treffen wir uns also wieder«, sagt er.


  Der andere Wanderer antwortete nicht, starrte ihn nur weiter an, das Lux bald 
  hebend und dann wieder senkend.


  »Was zögerst du?«, fragte Torn. »Bei unserer letzten Begegnung 
  hattest du keine Skrupel, mich zu töten, obwohl ich völlig wehrlos 
  war.«


  »W-wer bist du?«, fragte der andere Wanderer. Seine Stimme klang nicht 
  wie die von Nroth, aber Torn hatte nicht vor, sich dadurch hinters Licht führen 
  zu lassen. Die Plasmarüstung war zu allerlei Täuschung in der Lage, 
  das wusste er selbst am besten.


  »Du weißt genau, wer ich bin«, gab Torn zurück. »Ich 
  bin der, den du töten wolltest. Der, dessen Blut in deinen Adern fließt.«


  »Dein Blut ... in meinen Adern?«


  »Willst du es leugnen? Warst nicht du es, der mir die Wahrheit ins Gesicht 
  geschleudert hat?«


  »Ich weiß nicht, wovon du sprichst. Sag mir, wer du bist und wer 
  dich geschickt hat. Du hast den Mor'lekh getötet ...«


  »Ja«, bestätigte Torn mit freudlosem Grinsen. »Und weißt 
  du was? Ich habe es mit deinen eigenen Waffen getan. Diese Maschine« – 
  er deutete auf den T-Flügler, aus dessen heißen Aggregaten weißer 
  Dampf wölkte – »stammt aus der Zukunft. Aus einer Zeit, in der 
  ich gewesen bin und in der ich diese Stadt in Trümmern habe liegen sehen. 
  Eine Zukunft, in der die Menschheit vernichtet war. Eine Zukunft, in der du 
  der Oberbefehlshaber von Mathrigos Armee gewesen bist und seine rechte Hand. 
  Eine Zukunft, die jetzt nicht mehr Wirklichkeit werden wird, dafür habe 
  ich gesorgt.«


  »Ich will dir gerne glauben«, gab der andere Wanderer zurück, 
  »wenn du mir dafür glauben willst, dass ich nicht der bin, für 
  den du mich hältst.«


  »Ach nein?« Torn grinste bitter. Sein Sohn war nicht nur ein Verräter, 
  er war auch voller Lüge und Hinterlist. Mathrigo hatte ihn gründlich 
  verdorben ...


  »Nein«, versicherte der andere Wanderer. »Verrate mir deinen 
  Namen, und ich werde dir den meinen nennen. Du siehst nicht aus wie ein Wanderer, 
  und deine Kampfmaschine ähnelt nichts, was ich je zuvor gesehen habe. Dennoch 
  hast du den Mor'lekh besiegt.«


  »Weil er sich den falschen Gegner gesucht hat«, erklärte Torn 
  rau, und seine Brust straffte sich. »Glaube es oder glaube es nicht – 
  vor dir steht Torn der Wanderer. Verurteilt zum Tod im atomaren Feuer, aber 
  auf wundersame Art gerettet und noch immer am Leben.«


  »Torn?«, fragte der andere ungläubig. »Du bist Torn ...?«


  »Allerdings. Ich mag nicht mehr aussehen wie einst, aber mein Kampf geht 
  weiter.«


  Einen Augenblick stand der andere Wanderer stumm vor Staunen. Dann ließ 
  er das Lux in seiner Hand erlöschen, beugte sein Haupt und sank auf die 
  Knie nieder.


  »Torn«, sagte er leise, und es klang fast ehrfürchtig.


  »Was soll das Theater?«, fragte Torn unwirsch. »Hat der Hohn 
  denn nie ein Ende? Hat Mathrigo dir nicht beigebracht, wann es Zeit ist aufzuhören, 
  Nroth?«


  »Nroth? Das ist nicht mein Name.«


  »Ach nein? Aber wenn du nicht Nroth bist, wer bist du dann, verdammt noch 
  mal?«


  Der andere Wanderer hob sein Haupt und blickte Torn unverwandt an. Gleichzeitig 
  löste sich der Plasmahelm auf, der sein Gesicht verhüllte.


  Darunter kamen bronzefarbene Haut und orangefarbenes Haar zum Vorschein, das 
  zu einem Schopf gebunden war und auf die Schultern des Wanderers wallte. Er 
  war kein Mensch, aber Abkömmling einer humanoiden Rasse, und seine milden, 
  aber entschlossenen Gesichtszüge weckten in Torn Erinnerungen.


  »Ceval?«, fragte er leise und konnte nicht glauben, was er mit eigenen 
  Augen sah.


  »Du erkennst mich noch?«


  »Natürlich erkenne ich dich. Aber wie ... woher ...?«


  »Ich werde dir alles berichten«, erwiderte der andere, der noch genauso 
  aussah wie damals in Atalans Stadt, als sie einander zum ersten Mal begegnet 
  waren. Vor undenklich langer Zeit war das gewesen, aber Torn erinnerte sich 
  noch an jede Einzelheit.


  Ceval war sein Diener und Vertrauter gewesen, sein treuer Freund, der ihm geholfen 
  hatte, ein Rätsel aus ferner Vergangenheit zu entschlüsseln ...


  »Torn«, sagte Ceval leise. »Wie danke ich den Ewigen dafür, 
  dass sie dich hierher geführt haben, um mir im entscheidenden Moment beizustehen 
  im Kampf gegen das Böse. Denn ich hatte jede Chance verspielt, den Mor'lekh 
  zu besiegen – dir hingegen ist es gelungen. Du hast die Menschheit gerettet, 
  so wie schon einmal.« Der junge Krieger erhob sich und kam auf Torn zu.


  »Lass dich umarmen, Freund«, sagte er lächelnd, »auf dass 
  mein Wissen dein werde und dein Wissen mein ...«


  Es war die traditionelle Formel, mit der sich die Wanderer der alten Zeit zum 
  Ritual des Iuncatum aufgefordert hatten, bei dem das gesamte Wissen und die 
  Erfahrung eines Kriegers auf einen anderen übertragen wurden, indem das 
  Plasma ihrer Rüstungen miteinander verschmolz.


  Überwältigt von Wiedersehensfreude war Torn einen Augenblick lang 
  versucht, Ceval die Hand zu reichen – aber im letzten Moment wich er zurück.


  »Halt!«, rief er aus. »Das könnte dir so passen, wie? Ein 
  schlauer Versuch, um an mein Wissen heranzukommen, Nroth, das muss ich dir lassen. 
  Die Idee ist so hinterhältig, dass Mathrigo persönlich sie ausgebrütet 
  haben könnte.«


  »Aber nein.« Ceval schüttelte den Kopf. »Du tust mir Unrecht, 
  Freund. Ich bin der, als der ich mich vorgestellt habe und kein anderer. Wieso 
  nur will mir niemand glauben?«


  »Weil es unmöglich ist«, blaffte Torn. »Weil der Ceval, 
  den ich kannte, schon vor Äonen gestorben ist. Er hat sein Leben gegeben 
  im Kampf gegen die Grah'tak und den Leviathan, die Bestie aus der Tiefe ...«


  »... und eine Bestie aus der Tiefe habe ich auch heute bekämpft«, 
  bestätigte Ceval. »Verstehst du es nicht? Dies ist die Bestimmung, 
  die die Ewigen für mich vorgesehen haben.«


  »Bestimmung? Was für eine Bestimmung?«


  »Es ist wahr, ich war damals zum sicheren Tod verurteilt. Tief unter Atalans 
  Stadt hatte ich die Aufgabe, die Überhitzung der geothermischen Reaktoren 
  vorzunehmen und zu überwachen. Als es zur Explosion kam, floh ich aus der 
  Reaktorkammer, aber ich kam nicht weit. Die Hitze und das Feuer holten mich 
  ein, und ich glaubte, dass dies das Ende wäre. Aber so war es nicht. Ich 
  kam wieder zu mir, und die Ewigen setzten mich in Kenntnis über die Mission, 
  die ich bekommen würde: Unerkannt unter den Menschen zu weilen und über 
  sie zu wachen, bis der Tag gekommen sein würde, mich zu erkennen zu geben. 
  Dieser Tag ist heute ...«


  Torn war noch immer skeptisch, und es war ihm deutlich anzusehen.


  »Warum zweifelst du an meinen Worten?«, fragte Ceval. »Sagtest 
  du nicht vorhin selbst, dass du dem atomaren Feuer entronnen bist? Dann müsstest 
  du wissen, dass so etwas möglich ist, wenn die Ewigen es wollen.«


  Torn zögerte. Was der andere Wanderer sagte, ließ sich nicht von 
  der Hand weisen, er hatte es selbst erlebt. Zudem erinnerte sich Torn, dass 
  Ceval begeistert gewesen war von den Idealen der alten Wanderer und ihnen bewundernd 
  nachgeeifert hatte.


  Vielleicht hatten die Mächte der Ewigkeit ihn ja ebenfalls zum Krieger 
  des Lichts berufen.

 Während meinen Missionen auf der Erde bin ich zu verschiedenen Epochen 
  der Geschichte auf Spuren gestoßen, die auf einen zweiten Wanderer hindeuteten.

 Sollte ich mich all die Jahre geirrt haben?

 Gibt es tatsächlich noch einen zweiten Kämpfer, der mit dem 
  Lux in der Hand den Schergen des Bösen entgegentritt?


  Torns Überzeugung, keinen anderen als Nroth vor sich zu haben, war 
  ins Wanken geraten, aber noch immer war er skeptisch, was der andere ihm anmerkte.


  »Sag mir, Torn«, bat er, »was ich tun kann, um deine Zweifel 
  zu zerstreuen.«


  »Nichts«, sagte Torn missmutig. »Nroth hat alles Vertrauen zerstört, 
  das ich je hatte.«


  »So will ich dir aushelfen und dir von meinem Vertrauen schenken«, 
  erwiderte der andere Wanderer, »denn mein Vertrauen zu dir ist grenzenlos.«


  Damit legte er den Griff des Lux auf den Boden und trat einige Schritte zurück. 
  Dann ließ er sich wieder auf die Knie nieder und beugte sich so weit nach 
  vorn, dass er Torn seinen ungeschützten Nacken darbot.


  »Was soll das?«, fragte Torn.


  »Ich vertraue dir. Ich weiß, dass es dir ein Leichtes wäre, 
  das Lux an dich zu nehmen und es zu aktivieren, mich mit der Klinge zu enthaupten. 
  Und wenn ich der wäre, für den du mich hältst, hättest du 
  noch nicht einmal Konsequenzen zu befürchten, weil du das Lux gegen einen 
  Unbewaffneten erhoben hast. Also worauf wartest du? Nimm die Waffe an dich und 
  töte mich – oder glaube mir, dass ich kein anderer als Ceval bin, 
  dein alter Freund und Diener.«


  Torn war sprachlos.


  Es stimmte – hätte er es darauf angelegt, wäre es tatsächlich 
  kein Problem gewesen, die Lichtklinge zu zünden und gegen ihren Besitzer 
  einzusetzen. Aber als Torn den anderen so wehrlos am Boden kauern sah, bekam 
  er plötzlich Mitleid mit ihm. Mehr noch, er empfand Sympathie – und 
  ihm wurde klar, dass es keinen anderen Weg gab, als zu vertrauen.


  Ich muss das Risiko eingehen – denn tue ich es nicht, geschieht genau 
  das, was die Grah'tak wollen. Ohne Vertrauen wird die Welt der Sterblichen untergehen, 
  ohne Freundschaft wird sie erkalten und den Mächten des Bösen zum 
  Opfer fallen ...


  »Nein, Ceval«, sagte er leise. »Bitte verzeihe mir mein Misstrauen. 
  Aber nach allem, was geschehen ist, konnte ich nicht anders.«


  »Ich weiß.« Der andere hob sein Haupt. »Auch ich habe viel 
  gesehen und erlebt. Während die Menschen rings um mich alterten und schließlich 
  starben, war ich dazu verdammt, ewig jung zu bleiben und die Jahrhunderte der 
  Geschichte zu durchleben, einsam und allein. Anfangs suchte ich dich, aber dann 
  wurde mir klar, dass ich in der Unendlichkeit von Zeit und Raum ewig suchen 
  und dich dennoch nie finden würde, wenn die Ewigen es nicht wollen. Also 
  beschloss ich, ihnen zu vertrauen und auf den Tag der Erfüllung zu warten.«


  »Hier meine Hand, Bruder«, sagte Torn und streckte seine Rechte aus, 
  im Bewusstsein des Risikos, das er damit einging.


  Ceval sandte ihm einen durchdringenden Blick – und mit einer raschen, entschlossenen 
  Bewegung ergriff er Torns Rechte.


  Das Plasma der beiden Rüstungen reagierte augenblicklich.


  Dem Gesetz des Iuncatum gehorchend, verband es sich miteinander, und gleichzeitig 
  verschmolz auch das Bewusstsein der beiden Wanderer und wurde eins.


  Einen kurzen, endlos scheinenden Augenblick lang teilten sie ihre Empfindungen, 
  ihr Wissen und ihre Erinnerungen, ihre Erfahrungen und ihren Schmerz.


  Und in diesem kurzen Augenblick ereilte Torn die Erkenntnis, dass er zu Recht 
  vertraut hatte.


  Denn jener fremde Krieger, jener Wanderer, auf den er so unverhofft gestoßen 
  war, war tatsächlich kein anderer als Ceval von Atlantis, der auf wundersame 
  Weise dem Untergang seiner Heimatstadt entgangen war und der die Jahrhunderte 
  durchlebt hatte als Begleiter der Menschen. Anders als Torn hatte er nicht aktiv 
  gegen die Grah'tak gekämpft, sondern sich dem Studium der Zeit und der 
  Kontemplation gewidmet, dem Training mit dem Schwert des Lichts – um eines 
  fernen Tages in der Zukunft gerüstet zu sein, wenn die letzte Schlacht 
  um die Menschheit geschlagen würde.


  Dieser Tag war angebrochen ...


  Endlich lösten sie sich wieder voneinander, und die Verbindung erlosch. 
  Nun gab es keine Geheimnisse mehr zwischen ihnen, jeder hatte auf den Seelengrund 
  des anderen geblickt.


  In den Tagen der alten Wanderer war das Iuncatum etwas gewesen, das nur zwischen 
  den engsten Freunden durchgeführt worden war, manchmal auch zwischen Lehrern 
  und Schülern. Wer das Ritual des Reminiscat zu Lebzeiten einging, der war 
  durch Bande zusammengeschmiedet, die selbst jene des Blutes noch übertrafen, 
  Waffenbrüder im Kampf gegen das Böse.


  »Bruder«, erwiderte Ceval leise – damit war alles gesagt. Die 
  beiden Kämpfer verstanden sich, es brauchte kein Wort mehr gewechselt zu 
  werden.


  Noch einen Augenblick standen sie einander bewegt gegenüber – als 
  der Erdboden plötzlich von einer gewaltigen Erschütterung durchlaufen 
  wurde.


  Risse bildeten sich im Asphalt, in denen die Überreste des Mor'lekh verschwanden. 
  Zischender Dampf stieg aus den Spalten empor, und ein unheimliches Rumoren war 
  zu vernehmen, als würde die Erde selbst stöhnen und ächzen.


  Wieder eine Erschütterung, diesmal so heftig, dass Torn und Ceval sich 
  kaum auf den Beinen halten konnten. Ruinen stürzten ein, zertrümmerte 
  Häuserfassaden fielen in sich zusammen.


  Das Empire State Building, dessen Basis schwer beschädigt war, wankte sichtbar, 
  während sich lose Gesteinsbrocken aus der Fassade lösten und donnernd 
  in die Tiefe stürzten.


  »Was ist das?«, fragte Ceval verschreckt. »Was geht hier vor?«


  »Der Mor'lekh ist tot«, rief Torn über das Tosen der herabstürzenden 
  Trümmer hinweg. »Aber das Böse, das er verkörperte, wirkt 
  noch immer. Diese Stadt wird untergehen ...«


  »... und wir mit ihr, wenn wir nicht verschwinden«, fügte Ceval 
  hinzu – und er hatte Recht damit.


  Ringsum schlugen Gesteinsbrocken und Trümmer ein, die von einstürzenden 
  Ruinen stammten. Staub stieg auf und hüllte die Szenerie ein, während 
  weiter heftige Stöße die Erde erschütterten und Risse entstanden, 
  die so groß waren, dass Autowracks und Steinmauern darin verschwanden.


  »Zur Maschine!«, rief Torn und fuhr herum, rannte zu dem T-Flügler, 
  der inmitten des Trümmerfeldes stand und wie durch ein Wunder bislang noch 
  unbeschädigt geblieben war.


  Ceval folgte seinem Waffenbruder, und gemeinsam erklommen sie das Cockpit über 
  die Tritte, die in die sonst glatte Außenhülle des Jägers eingelassen 
  waren.


  Während Torn auf dem Pilotensitz Platz nahm, zwängte sich Ceval auf 
  den Notsitz, der kaum genug Platz bot für ihn. Mit leisem Summen schloss 
  sich das Kanzelglas, und Torn zündete die Konverter.


  Während die Welt ringsum in sich zusammenfiel, begann die Ringsektion, 
  sich zu drehen. Die Antriebsaggregate spuckten Feuer, und ein Rumpeln durchlief 
  den Jäger.


  Da es jetzt zwei Mann Besatzung waren, hatte die Maschine, deren Energiepegel 
  ohnehin weit abgefallen war, einige Mühe, vom Boden abzuheben. Immer schneller 
  drehte sich der Flügelring – als sich mit markigem Knacken ein Riss 
  im Boden bildete, unmittelbar unter dem Jäger.


  »Verdammt«, stieß Torn hervor und blickte über die Schulter 
  zu Boden, sah, wie sich der Riss verbreiterte. Schutt, Gesteinsbrocken und Autowracks 
  verschwanden in der sich bildenden Kluft, und jeden Augenblick würde auch 
  der T-Flügler in die Tiefe stürzen.


  Schon sackte die Maschine ab, und ein hässliches, metallisches Kreischen 
  war zu vernehmen. Torn versuchte, alles aus den Aggregaten herauszuholen – 
  vergeblich.


  Der Riss wurde noch breiter, und im nächsten Moment verloren die Landekufen 
  des T-Flüglers den Halt.


  Der Schwerpunkt der Maschine verlagerte sich schlagartig, so dass sie kippte 
  und seitlich in den Abgrund rutschte – als Torn volle Kraft auf die Antriebsdüsen 
  gab. Der Fall des T-Flüglers wurde jäh gestoppt, und auf drei rotierenden 
  Feuerstrahlen schoss der Jäger senkrecht aus der Erdspalte und hinauf in 
  den grauen Himmel.


  »Geschafft!«, rief Ceval und ballte triumphierend die Faust, während 
  New York City in Staub und Trümmern versank. Die Geschwindigkeit und die 
  Andruckkräfte waren enorm; schon Sekunden später hatte der modifizierte 
  T-Flügler die Stratosphäre erreicht.


  Torn konnte Cevals Freude dennoch nicht teilen.


  Der Mor'lekh war besiegt, und das bedeutete, dass die Menschheit nicht vernichtet 
  würde – aber was dort unten auf der Erde geschehen war, das war geschehen.


  In all der Zeit, in der er in den Diensten der Lu'cen gestanden hatte, auf allen 
  Missionen, die er ausgeführt hatte, hatte Torn sich stets darum bemüht, 
  die Auswirkungen auf die Menschheit so gering wie möglich zu halten.


  Nur einigen Eingeweihten hatte er von der Existenz der Grah'tak und vom Großen 
  Krieg erzählt, hatte große Widerstände auf sich genommen, um 
  seine Identität geheim zu halten.


  Und das alles nur, um die Menschheit vor zu viel Wissen zu bewahren und davor, 
  dass sich die Geschichte zu ihren Ungunsten veränderte.


  Nun jedoch war etwas geschehen, das die Geschichte der Menschen auf den Kopf 
  stellte.


  Der riesige Mor'lekh, der auf unzähligen Fotografien und Filmen dokumentiert 
  worden war und der eine ganze Stadt ausgelöscht hatte, dem Tausende von 
  Menschen zum Opfer gefallen waren, war der Beweis dafür, dass die offensichtliche 
  Wirklichkeit nicht die einzige war; dass außerhalb des Begreifens und 
  der Realität der Menschen eine Welt existierte, wie sie sie sich in ihren 
  kühnsten Träumen nicht vorgestellt hätten.


  An diesem Tag, dem 5. November 1951, hatte die Menschheit ihre Unschuld verloren, 
  war jetzt eine Partei im Kampf um das Schicksal der Sterblichen.


  Die Erkenntnis war so bitter, dass Torn über die Vernichtung des Mor'lekh 
  kaum Genugtuung empfand. Denn selbst wenn die Menschheit überleben würde 
  – in dem Schockzustand, in dem sie sich jetzt befand, war sie ein leichtes 
  Opfer für die Grah'tak.

 Mathrigo gewinnt so oder so.

 Der Herrscher der Grah'tak wusste genau, weshalb er ausgerechnet in dieser 
  Zeit eingriff, in der die Welt in große Machtblöcke gespalten ist, 
  die Menschen also nicht fähig sind, sich zu verteidigen. Im Gegenteil, 
  in ihren Köpfen spuken diffuse Ängste herum. Der Westen fürchtet 
  den Osten und umgekehrt – und kaum jemand ahnt, dass sich eine andere Partei 
  diesen Zustand zunutze machen könnte.


  Die Menschen hatten keine Chance gehabt gegen den Mor'lekh – und wären 
  Ceval und Torn nicht gerade noch rechtzeitig gekommen, wäre es um sie geschehen 
  gewesen. Und selbst jetzt war noch nicht abzusehen, was weiter geschehen würde. 
  Wie würden die Menschen verdauen, was passiert war? Für welche Seite 
  würden sie sich entscheiden in dem Krieg, der dort draußen tobte?


  Für die des Lichts oder für die der Finsternis?


  »Noch immer gibt es viele Fragen, nicht wahr?«, fragte Ceval vom Rücksitz 
  aus.


  »Allerdings, Bruder«, bestätigte Torn.


  Die Tatsache, dass er einen zweiten Wanderer, einen Verbündeten gefunden 
  hatte, war das Einzige, was ihn tröstete. Denn damit hatte Mathrigo ganz 
  sicher nicht gerechnet.


  »Wir sollten versuchen ...«, konnte Ceval noch sagen.


  Weiter kam er nicht.


  Denn unmittelbar vor dem Cockpit des T-Flüglers flammte plötzlich 
  ein blauer Strudel aus Licht und Energie auf, der sich über den Jäger 
  stülpte und ihn verschlang – und das, ohne dass Torn den Vortex-Antrieb 
  der Maschine betätigt hätte.


  Im nächsten Augenblick erlebten die beiden Wanderer jenen seltsamen Trancezustand, 
  der im Inneren des Vortex vorherrscht, während sie mit unbekanntem Ziel 
  durch Raum und Zeit stürzten ...

 


  Der Austritt aus dem Vortex ereignete sich so jäh und unerwartet, wie der 
  Eintritt erfolgt war.


  Ohne dass Torn oder Ceval in der Lage gewesen wären zu sagen, wie lange 
  die Reise durch den blauen Schlund gedauert hatte, fanden sie sich plötzlich 
  am Ziel ihrer Reise wieder – wenn auch vollkommen anders, als sie es erwartet 
  hatten.


  Denn das Cockpit um sie herum war plötzlich verschwunden, ebenso wie der 
  T-Flügler, in dem sie gesessen hatten.


  Dafür befanden sie sich in einem weißen Raum mit weißen, leuchtenden 
  Wänden. Eine Decke schien es nicht zu geben; da war nur Licht, ein grenzenloser 
  Raum.


  Fragend schauten die beiden Wanderer einander an.


  »Wo ...?«, wollte Ceval fragen, als sie die Antwort auch schon erhielten.


  »Im Translucium«, sagte eine Stimme, die Torn lange nicht gehört 
  hatte.


  Dennoch erkannte er sie sofort – denn diese Stimme war es gewesen, die 
  ihn einst des Verrats für schuldig befunden und ihn auf seine Odyssee geschickt 
  hatte.


  Torn hatte diese Stimme hassen gelernt in der Zeit, die hinter ihm lag ...


  Unmittelbar vor ihnen materialisierte eine Gestalt.


  Sie trug ein helles Gewand, dessen Kapuze sie tief herabgezogen hatte, so dass 
  man nicht sehen konnte, was sich darunter befand.


  »Severos«, stellte Torn fest. »Wie ich sehen kann, hast du noch 
  immer eine Schwäche für theatralische Auftritte.«


  »Und du«, entgegnete der Oberste der Richter der Zeit, »hast 
  noch immer keinen Respekt vor jenen, denen du Achtung und Dankbarkeit entgegenbringen 
  solltest.«


  »Dankbarkeit?« Torn glaubte, nicht recht zu hören. »Wofür, 
  Severos? Dafür, dass du mich aus der Festung am Rande der Zeit verbannt 
  hast? Dafür, dass du mir die Liebe meines Lebens genommen hast? Oder dafür, 
  dass mir mein eigener Sohn entrissen wurde und in der Obhut Mathrigos zu meinem 
  ärgsten Feind herangewachsen ist?«


  »Dinge geschehen«, erwiderte Severos kühl. »Nicht immer 
  können die Richter der Zeit sie verhindern, und nicht immer wissen sie 
  darüber Bescheid.«


  »Ihr wusstet es also nicht? Ihr hattet keine Ahnung, dass ich einen Sohn 
  habe? Und dass er in Mathrigos Obhut heranwächst?«


  »Nein.«


  »Das glaube ich dir nicht, Severos.«


  »Das solltest du aber. Denn im Unterschied zu Mathrigo versuche ich nicht, 
  dich hinters Licht zu führen. Nach allem, was geschehen ist, bist du misstrauisch, 
  wie es deine Art ist. Du reagierst verletzt und störrisch wie ein kleines 
  Kind. Hast du in all der Zeit denn nichts dazugelernt?«


  »Und ob ich etwas dazugelernt habe«, erwiderte Torn trotzig. »Ich 
  habe gelernt, dass ich euch nicht brauche, um meinen Kampf gegen die Grah'tak 
  zu führen. Ich habe auf eigene Faust gekämpft und eigene Siege errungen.«


  »Man hat mir davon berichtet.«


  »Vielleicht hat man dir ja auch davon berichtet, dass die Erde kurz vor 
  dem Fall stand und dass es uns in letzter Sekunde gelungen ist, den Vormarsch 
  der Grah'tak zu stoppen.«


  »Natürlich habe ich davon gehört«, bestätigte Severos, 
  »und dies ist auch der Grund, weshalb ihr hier seid. Sowohl du, Torn, als 
  auch du, mein guter Ceval.«


  »Ihr kennt euch?«, fragte Torn.


  »Natürlich«, eröffnete Severos im Brustton der Selbstverständlichkeit. 
  »Als wir vor langer Zeit erfuhren, dass die Grah'tak die Suche nach dem 
  Mesh'rul betrieben, nach dem möglichen Vernichter der Menschheit, haben 
  wir alles darangesetzt, ihn vor ihnen zu finden und ihn zum Krieger des Lichts 
  zu machen, ehe die Finsteren ihn für sich gewinnen konnten. In deinem Fall 
  gelang es uns, mehr oder weniger.«


  »Vielen Dank auch«, knurrte Torn.


  »Schon bald, nachdem wir dich zum Wanderer gemacht hatten, hörten 
  wir aber, dass es noch einen zweiten Krieger gäbe, einen zweiten möglichen 
  Mesh'rul, und erneut begannen wir, in den Zeiten und Welten nach ihm zu suchen. 
  In Ceval, den du während der Schlacht um Atalans Stadt kennen gelernt hast, 
  glaubten wir, ihn gefunden zu haben, denn sein Potential hat selbst mich beeindruckt. 
  Also bildeten wir auch ihn zum Wanderer aus. Aber wie wir nun erfahren mussten, 
  haben wir uns geirrt. Ceval ist talentiert im Umgang mit dem Lux und ein zuverlässiger 
  Kämpfer für das Gute. Aber er ist nicht der Mesh'rul. Diese Rolle 
  hatte Mathrigo einem anderen zugedacht ...«


  »... nämlich Nroth«, brachte Torn den Satz zu Ende.


  »So ist es. Glaub uns, Wanderer – auch wir Lu'cen sind nicht allwissend, 
  und Mathrigo hat die Existenz deines Sohnes sehr geschickt vor uns verborgen.«


  »Na schön«, knurrte Torn, »ich will dir glauben. Aber weshalb 
  habt ihr mir nie etwas von Ceval berichtet?«


  »Aus demselben Grund, aus dem wir auch Ceval nichts über dich gesagt 
  haben. Solange wir nicht wussten, wer von euch der Mesh'rul ist, wollten wir 
  nicht, dass ihr euch miteinander verbündet.«


  »Nun haben wir uns verbündet«, wandte Ceval ein.


  »Und das Rätsel um den Mesh'rul ist geklärt«, sagte Severos. 
  »Keiner von euch, sondern Nroth, Torns Sohn und Erbe, wurde von Mathrigo 
  dazu bestimmt, der Vernichter der Menschheit zu sein. Und die Gefahr ist noch 
  längst nicht gebannt. Der Mor'lekh mag bezwungen sein, aber der Kampf um 
  das Immansium dauert an. Die Grah'tak halten die Festung am Rande der Zeit noch 
  immer besetzt; von ihr aus plant Mathrigo die Niederwerfung der freien Welten, 
  und nie ist er seinem Ziel näher gewesen als in diesem Augenblick.«


  »Ich weiß«, sagte Torn leise, »Callista hat mir davon berichtet, 
  als wir für kurze Zeit mental verbunden waren.«


  Severos schien sich darüber nicht zu wundern. »Deine Kräfte«, 
  sagte er nur, »du entdeckst sie allmählich.«


  »Allerdings«, bestätigte Torn. »Aber woher kommen sie? Warum 
  entdecke ich sie erst jetzt? Und weshalb wusste Mathrigo bereits vor langer 
  Zeit davon? Warum habt ihr mir nichts davon gesagt?«


  »Fragen über Fragen«, stellte Severos missbilligend fest. »Du 
  hast dich nicht verändert.«


  »In dieser Hinsicht nicht. Ich will noch immer Antworten und kann es nicht 
  ausstehen, wenn man mir etwas verheimlicht. Woher stammen diese Kräfte? 
  Und warum hat Mathrigo es ausgerechnet auf mich und meinen Nachkommen abgesehen?«


  »Ich nehme an, dass es Antworten auf diese Fragen gibt, Wanderer. Aber 
  ich kann sie dir nicht geben.«


  »Kannst du nicht oder willst du nicht?«


  Keine Antwort.


  »Du vertraust mir noch immer nicht, oder?«, fragte Torn. »Du 
  bist noch immer der Ansicht, dass die Menschen eine primitive und aggressive 
  Rasse seien und dass ich es nicht wert bin, diese Rüstung zu tragen.«


  »Was ich denke, spielt keine Rolle mehr, Wanderer«, gab Severos zurück. 
  »Der Krieg, den wir einst führten, ist eskaliert. Andere Mächte 
  haben in diesen Kampf eingegriffen, so wie schon einmal.«


  »Was für andere Mächte meinst du?«


  »Ich spreche von den Mächten der Ewigkeit, Wanderer. Sie waren es, 
  die euch hierher geholt haben und mir auftrugen, euch in eure neue Mission einzuweisen.«


  »Unsere neue Mission?« Torn und Ceval tauschten verblüffte Blicke.


  »So ist es«, gab Severos zurück. »Nachdem ihr den Vormarsch 
  der Grah'tak auf der Erde gestoppt habt, wird es eure Aufgabe sein, ins Numquam 
  zurückzukehren und die Festung am Rande der Zeit von Mathrigo und seiner 
  finsteren Brut zu säubern.«


  »Kein Problem, wenn's weiter nichts ist«, meinte Torn und zuckte mit 
  den Schultern. »Wir sind ja auch zu zweit – während die Grah'tak 
  nur ein paar Tausend sind.«


  »Vorsicht hat früher nicht zu deinen Charaktereigenschaften gezählt.«


  »Und Schwachsinn nicht zu deinen«, konterte Torn. »Was soll das, 
  Severos? Einen Angriff auf die Festung am Rande der Zeit können wir nicht 
  gewinnen. Was können zwei Wanderer ausrichten gegen Mathrigos Armee? Wir 
  brauchen ebenfalls eine Streitmacht ...«


  »... und eine Streitmacht werdet ihr bekommen«, versicherte Severos. 
  »Denn euer Auftrag beinhaltet nicht nur, die Festung am Rande der Zeit 
  zurückzuerobern, sondern auch das Korps der Wanderer neu zu gründen.«


  »Das Wandererkorps soll neu gegründet werden?«


  »So ist es. Die Zeit ist reif dafür.«


  »Aber ich dachte, die Sterblichen wären es nicht wert?«, fragte 
  Torn. »Sagtest du nicht, dass all unsere Bemühungen ohnehin zum Scheitern 
  verurteilt wären?«


  »Nicht ich, sondern die Mächte der Ewigkeit haben dies beschlossen, 
  Wanderer. Aber wenn es euch gelingt, die Festung zurückzuerobern und den 
  Ansturm des Bösen aufzuhalten, dann haben die Sterblichen gezeigt, dass 
  sie reif sind, das Erbe der alten Tage anzutreten.«


  »Großartig«, knurrte Torn. »Und wie sollen wir das anstellen? 
  Wo sollen wir auf die Schnelle eine Armee rekrutieren? Wanderer wachsen nicht 
  von den Bäumen, oder?«


  »Spar dir deinen Zynismus, Torn, er ist unangebracht. Ihr müsst vertrauen. 
  Eure Aufgabe ist es, zur Festung der Zeit zu gelangen und sie zurückzuerobern 
  – für alles andere wurde bereits gesorgt.«


  »Auch für eine Armee?«


  »Auch für eine Armee.« Severos nickte. »Die Zeit ist reif. 
  Die Vergangenheit wird helfen.«


  »Wollen wir's hoffen«, versetzte Torn, ohne auch nur im Ansatz zu 
  begreifen, was der Oberste der Lu'cen meinte.


  Im Grunde war es ihm auch gleichgültig.


  Torn hatte ohnehin vorgehabt, zur Zeitenfestung zu fliegen. Er wollte Mathrigo 
  gegenübertreten und ihn zum Kampf herausfordern, wollte den Herrscher der 
  Grah'tak zur Rechenschaft ziehen für all das, was er getan hatte – 
  und wenn es das Letzte war, was er tat.


  Nur eine Frage brannte ihm noch auf den Nägeln ...


  »Und Callista?«, fragte er.


  »Was soll mit ihr sein?«


  »Ist sie noch dort?«


  »Sie ist noch dort«, bestätigte Severos, »ebenso wie Custos. 
  In ihrer Einfalt und ihrer Schwäche für alles Menschliche haben die 
  beiden es vorgezogen, bis zuletzt auf verlorenem Posten auszuharren. Deshalb 
  mussten die beiden erdulden, was sie erdulden mussten. Wir konnten ihnen nicht 
  helfen.«


  »Was bedeutet das?«


  »Das wirst du selbst herausfinden, Wanderer. Aber lass dir gesagt sein, 
  dass jene Callista, die du in den Kerkern der Festung vorfinden wirst, nicht 
  mehr die ist, die sie einst war. Mathrigo hat ihr übel mitgespielt.«


  »Dafür wird er büßen«, war Torn überzeugt.


  »Der Wille zur Rache spricht aus dir. Aber darum geht es nicht, sondern 
  nur darum, den Fluss der Zeit zu korrigieren und der Gerechtigkeit zum Sieg 
  zu verhelfen. Der Vormarsch der Grah'tak auf der Erde ist vorerst gestoppt, 
  aber er wird weitergehen, wenn die Festung am Rande der Zeit weiter in den Händen 
  der Grah'tak verbleibt. Nur wenn Mathrigo und seine finstere Brut von dort vertrieben 
  werden, haben die Sterblichen noch eine Chance. Habt ihr das verstanden?«


  Torn und Ceval tauschten einen Blick.


  »Ja«, antworteten sie wie aus einem Mund.


  »So sei es«, sagte Severos. »Hebt die rechte Hand und leistet 
  den Schwur, den die Helden der alten Tage vor euch leisteten, vor vielen Äonen. 
  Sprecht den Eid, mit dem einst die ersten Wanderer die Bruderschaft des Lichts 
  gründeten.«


  Torn merkte, wie ihn ein seltsames Gefühl beschlich.


  Es war nicht das erste Mal, dass er im Translucium weilte, und ihm war klar, 
  dass weder er noch Ceval wirklich hier waren – in Wahrheit saßen 
  sie beide noch immer im Cockpit der Maschine und trieben durch den Strom des 
  Vortex. Dennoch hatte Torn in diesem Moment den Eindruck, dass, obwohl keiner 
  von ihnen körperlich anwesend war, bedeutsame Dinge vor sich gingen.


  Nach Äonen der Hoffnungslosigkeit stand das Korps der Wanderer vor der 
  Neugründung – und das, obwohl es um das Immansium und die freien Welten 
  so schlecht bestellt war wie selten zuvor.


  Vielleicht auch gerade deshalb, dachte Torn und hob seine rechte Hand.


  Ceval tat es ihm gleich.


  »Sprecht mir nach«, forderte Custos sie auf. »Als Krieger, die 
  für dieselbe Sache kämpfen, als Wanderer und als Waffenbrüder 
  ...«


  »Als Krieger, die für dieselbe Sache kämpfen, als Wanderer und 
  als Waffenbrüder ...«


  »... wollen wir einander Beistand leisten und niemals aufgeben im Kampf 
  gegen die Mächte der Finsternis. Wir sind uns derer bewusst, die uns vorangegangen 
  sind, und wir blicken auf den Weg, der vor uns liegt, tapfer und unerschrocken.«


  Torn und Ceval wiederholten die Worte, sich darüber bewusst, dass es ein 
  einmaliges, ein historisches Ereignis war, dessen Zeugen sie wurden.


  Nein, dessen Mittelpunkt wir sind ...


  »Schwört ihr, die Regeln des Kodex zu befolgen und eure Waffen 
  nur gegen jene einzusetzen, die der Macht des Bösen dienen?«


  »Wir schwören es.«


  »Schwört ihr, die Sterblichen zu schützen und das Geheimnis der 
  Bruderschaft zu wahren?«


  »Wir schwören es.«


  »Schwört ihr, euch gegenseitig beizustehen, wenn nötig bis zum 
  Tod?«, fragte Severos.


  »Wir schwören es.«


  »So sollt ihr das neue Korps der Wanderer bilden. Ihr erhaltet das Recht, 
  andere Sterbliche, von welchem Ort und aus welcher Zeit sie auch immer stammen 
  mögen, zum Korps der Wanderer zu berufen – aber überlegt euch 
  gut, wem ihr dieses Privileg verleiht, denn wer dem Korps einmal beigetreten 
  ist, der wird es nie wieder verlassen. Lutrikan, meine Freunde – durch 
  die Finsternis zum Licht.«


  »Lutrikan«, wiederholten Torn und Ceval laut, »durch die Finsternis 
  zum Licht.«


  »Damit ist es besiegelt«, sagte Severos mit einer Milde, die ungewohnt 
  war – und einen Lidschlag später fanden sich die beiden Wanderer im 
  Cockpit des T-Flüglers wieder, der gerade dabei war, das Vortex zu verlassen 
  ...

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  Der Fluss der Zeit hatte sich verändert.


  In all den zurückliegenden, von Misserfolgen geprägten Äonen 
  hatte Mathrigo ein Gespür dafür bekommen, wann sich ein Plan zum Vorteil 
  entwickelte und wann er zu scheitern drohte.


  Was die Unterwerfung der Erde durch den Mor'lekh betraf, hatte der Herrscher 
  der Grah'tak schon eine ganze Weile lang ein schlechtes Gefühl gehabt. 
  Nun war die Bestätigung durch die Nunc'tar-Spione eingetroffen, die in 
  Raum und Zeit unterwegs waren, um für Mathrigo Augen und Ohren zu sein.


  Der Plan, die Erde zu unterwerfen, war gescheitert, war gestoppt worden durch 
  Ereignisse, die sich weder Mathrigo erklären konnte noch seine rechte Hand.


  »Aber Gebieter!«, widersprach Nroth laut. »Das ist unmöglich! 
  Diese Dummköpfe von Nunc'tar haben Euch eine falsche Meldung überbracht.«


  »Nein.« Der Herrscher der Dämonen schüttelte sein klobiges 
  Haupt, während es in den Augenhöhlen der Maske gefährlich glühte. 
  »Die Nunc'tar haben lediglich berichtet, was sie gesehen haben – der 
  Dummkopf, Wanderer, bist du.«


  In Nroths Zügen zuckte es. Er war es weder gewohnt noch willens, sich beleidigen 
  zu lassen – wäre es ein Nunc'tar gewesen oder ein Dokat, der die Worte 
  gesprochen hätte, hätte der grausame junge Wanderer ihn kurzerhand 
  enthauptet.


  »Du hast es gehört«, fuhr Mathrigo fort. »Der Mor'lekh wurde 
  getötet, und dein ach so ergebener Diener Farrow ist spurlos verschwunden. 
  Das hast du davon, dass du dich auf einen Menschen verlassen hast.«


  »Aber – wie ist das möglich?«, ereiferte sich Nroth. »Der 
  Mor'lekh kann nicht von Menschen getötet werden. Es gibt keine Waffe auf 
  der Erde, die einem Mor'lekh dieser Größe gefährlich werden 
  kann – und die mächtigste Waffe, die die Menschen besitzen, lässt 
  die Bedrohung durch den Mor'lekh nur noch größer werden.«


  »Es war dein Verdienst, den Zusammenhang zwischen Radioaktivität und 
  dem Wachstum des Mor'lekh erkannt zu haben«, anerkannte Mathrigo. »Aber 
  offenbar hast du es dir zu einfach gemacht. So leicht, wie du glaubtest, sind 
  die Menschen nicht zu besiegen. Ich hatte dich vor ihnen gewarnt.«


  »Aber es kann nicht sein«, beharrte der junge Wanderer. »Die 
  Menschen können den Mor'lekh nicht besiegt haben.«


  »Dann denke an die Alternativen«, forderte Mathrigo ihn auf. »Wer 
  oder was wäre in der Lage, einen Mor'lekh dieser Größenordnung 
  zu vernichten?«


  »Nur ... nur ein Wanderer«, sagte Nroth leise. »Nur Plasmaenergie 
  ist in der Lage, einen Mor'lekh zu vernichten. Aber das ist nicht möglich. 
  Der letzte der Krieger des Lichts ist tot. Er starb durch meine Hand.«


  »Dennoch wurde der Mor'lekh vernichtet«, erwiderte Mathrigo lauernd, 
  »und irgendjemand muss es getan haben. Vielleicht haben wir bislang etwas 
  übersehen.«


  »Ihr meint ...?«


  Der Herrscher der Grah'tak nickte. »Genau das.«


  »Ein zweiter Wanderer?«, fragte Nroth ungläubig.


  »Es scheint mir ebenso unwahrscheinlich wie dir, aber es ist die einzig 
  logische Folgerung. Es sei denn ...« Unerwartet schnellte Mathrigos Rechte 
  vor und umklammerte Nroths Kehle, riss den jungen Wanderer zu sich heran.


  »Es sei denn«, knurrte der Herrscher der Grah'tak mit abgrundtiefer 
  Stimme, »du hast versagt, mein ach so treuer Diener.«


  »N-niemals, Hoheit«, presste Nroth hervor, während blaue Blitze 
  aus der Plasmarüstung züngelten und sich gegen die Umklammerung des 
  Dämonenherrschers wehrten. Vergeblich ...


  »Gut«, sagte Mathrigo leise, »denn wenn es so wäre, würde 
  deine Strafe schrecklich sein. Ich würde dich von der Erde verbannen und 
  auf eine entlegene Welt strafversetzen – aber erst, nachdem ich die Sezierer 
  auf dich angesetzt hätte. Hast du mich verstanden?«


  »N-natürlich, Gebieter.«


  Mathrigo nickte und ließ den Wanderer los, der halb ohnmächtig zu 
  Boden sank. Ächzend rang Nroth nach Atem, und die Blicke, mit denen er 
  seinen Anführer dabei bedachte, waren unschwer zu deuten.


  »Was denn?«, fragte Mathrigo. »Habe ich da etwa Widerstand aufblitzen 
  sehen? Eine Spur von Trotz?«


  »Aber nein, mein Gebieter. Ganz sicher nicht. Ihr müsst Euch irren 
  ...«


  »Fühlst du dich von mir etwa ungerecht behandelt? Erwartest du Privilegien, 
  weil du Torns Sohn bist?«


  »Nein, mein Gebieter.«


  »Das freut mich«, erwiderte Mathrigo, »denn ich hätte es 
  sehr bedauert, dich jetzt schon den Sezierern übergeben zu müssen. 
  Diese kleinen Speichellecker sind sehr begabt darin, anderen Wesen Schmerz zuzufügen, 
  musst du wissen.«


  »Ich weiß, mein Gebieter«, versicherte Nroth, während er 
  sich wankend auf die Beine raffte, »und es ist nicht nötig, dass Ihr 
  mich an meine Loyalität erinnert. Meine Treue gehört Euch, ebenso 
  wie mein Mut und mein Lux. Und sollte es tatsächlich ein Wanderer gewesen 
  sein, der den Mor'lekh getötet hat, so werde ich ihn zur Rechenschaft ziehen.«


  »Was hast du vor?«


  »Ich werde mich unverzüglich zur Erde begeben. Als Oberhaupt von TITAN 
  stehen mir Mittel und Wege zur Verfügung, den Wanderer zu suchen und zu 
  finden. Wenn es ihn gibt, so werde ich ihn vernichten und Euch seinen Kopf bringen.«


  »Ein reizvoller Gedanke«, räumte Mathrigo ein, »aber das 
  wird nicht notwendig sein.«


  »Weshalb nicht, Gebieter?«


  »Weil ich diese verdammten Wanderer zur Genüge kenne. Wenn es tatsächlich 
  einer von ihnen war, der dem Mor'lekh den Garaus gemacht hat, dann wird er wissen, 
  dass er lediglich eine Schlacht, aber nicht den Krieg gewonnen hat. Also wird 
  er früher oder später hierher kommen, um die Konfrontation mit uns 
  zu suchen.«


  »Ihr meint, wir brauchen hier nur auf ihn zu warten?«


  »So ist es.« Mathrigo lachte leise. »Wie eine Spinne in ihrem 
  Netz. Diese Wanderer sind so einfältig und so leicht zu durchschauen, dass 
  ich beinahe das Interesse daran verliere, sie zu bekämpfen. Wenn du deine 
  Treue unter Beweis stellen willst, mein junger Wanderer, dann kannst du das 
  ebenso gut hier tun. Ich übertrage dir den Oberbefehl über die Verteidigung 
  der Festung. Lass die Wachen alarmieren und besetze die Geschütze. Sollten 
  die Lu'cen tatsächlich etwas gegen uns im Schilde führen, so werden 
  sie uns nicht unvorbereitet finden. Kein Wanderer außer dir darf jemals 
  wieder diese Festung betreten, hast du mich verstanden?«


  »Gewiss, mein Gebieter.«


  »So walte deines Amtes«, sagte der Dämonenherrscher, und sein 
  Diener verbeugte sich und verließ die Zentrale, um den Befehl unverzüglich 
  auszuführen.


  Mathrigo blickte ihm nach, fragte sich, was in diesem Moment im Kopf des jungen 
  Wanderers vor sich gehen mochte.


  Die Frage, die das Oberhaupt der Grah'tak Tag und Nacht beschäftigte, war 
  nicht die, ob Nroth ihm wohlgesonnen war – das war ihm reichlich gleichgültig. 
  Er war daran gewohnt, gehasst und gefürchtet zu werden, und der Hass und 
  die Furcht seiner Untergebenen waren wie ein Lebenselixier für ihn.


  Die Frage, die sich Mathrigo immer wieder stellte, war die, wie viel von Torn 
  tatsächlich in seinem Sohn war.


  Wie viel von seinem Starrsinn hatte der Wanderer Nroth vermacht, wie viel von 
  seiner Unbeugsamkeit und seinem Stolz?


  Mehrmals hatte Mathrigo versucht, Torn auf seine Seite zu ziehen und zum Mesh'rul 
  zu machen, aber immer hatte der Wanderer ihm erfolgreich Widerstand geleistet 
  und seine Angebote ausgeschlagen. Anders als sein Sohn – aber wie lange 
  würde Nroth Mathrigos Lügen Glauben schenken? Wie lange würde 
  er sich blenden lassen von Hass und Verrat?


  Nroth war ein wertvoller Verbündeter, ohne ihn wäre weder die Eroberung 
  der Festung noch der Angriff auf die Erde möglich gewesen. Aber Mathrigo 
  wusste auch, dass dieses Bündnis nicht ewig währen würde. Tief 
  in seinem Inneren trug Nroth das rebellische Erbe seines Vaters in sich, und 
  früher oder später würde es nach Ausbruch verlangen.


  Bis dahin musste der Herrscher der Grah'tak seinen jungen Diener beseitigt haben, 
  ehe er ihm gefährlich werden konnte.


  Aber noch war es nicht so weit. Noch war der Junge sein treuer Verbündeter. 
  Noch war er leicht einzuschüchtern, hatte Mathrigo nichts von ihm zu befürchten. 
  Mit der Genialität seines Vaters würde Nroth die Verteidigung der 
  Festung übernehmen, und Mathrigo zweifelte nicht daran, dass er erfolgreich 
  sein würde.


  Unter Nroths Oberbefehl würde kein Feind seinen Fuß auf die Station 
  setzen – denn wer war besser dazu geeignet, die Festung der alten Wanderer 
  zu verteidigen, als ein Wanderer?


  Der Herrscher der Grah'tak konnte nicht wissen, dass die Bedrohung bereits an 
  Bord der Station war.


  Dass sie unerkannt unter seinen Schergen weilte und bereits im Verborgenen wirkte.


  Dass sie lautlos und ohne Vorwarnung zuschlagen würde ...


 

 

8.

 


  Stimmen im Translucium


  »Nun ist es geschehen. Das Korps der Wanderer wurde neu gegründet.«


  »Es war der Wille der Ewigen, meine Brüder. Weder ich noch ihr konntet 
  euch ihm widersetzen.«


  »So bist du nicht überzeugt, Severos?«


  »Ich weiß nicht mehr, was ich glauben soll, meine Brüder. Ihr 
  alle wisst, dass ich unsere Sache bereits aufgegeben hatte. Dass ich das Zeitalter 
  der Grah'tak am Horizont heraufziehen sah, finster und drohend. Und nun scheint 
  es wieder Hoffnung zu geben.«


  »Der Anschein trügt nicht, Severos. Torn der Wanderer ist zurückgekehrt. 
  Es scheint, dass die Ewigen ihm mehr vertrauen, als wir es je getan haben.«


  »So scheint es, meine Brüder. Auf viele Äonen blicken wir zurück 
  und hatten unendlich viel Zeit, uns dem Studium der Geschichte zu widmen und 
  zu lernen. Dennoch sind wir nicht unfehlbar, und ich bekenne freimütig, 
  dass ich mich geirrt habe. Ich habe einen Kampf verloren gegeben, der noch nicht 
  verloren ist ...«


  »... und du hast Torn zu früh abgeschrieben.«


  »Ja, weiser Sapienos, auch das. Und ich werde die Konsequenzen tragen, 
  wenn ich mich geirrt haben sollte. Gelingt es Torn, die Festung am Rande der 
  Zeit zurückzuerobern und den Vormarsch des Bösen aufzuhalten, so will 
  ich nicht länger Oberhaupt der Lu'cen sein.«


  »Aber Severos ...«


  »Nein, meine Brüder. Wenn all dies geschieht, so habe ich mich geirrt, 
  und ich werde mich zurückziehen, um noch mehr Zeit in Stille und Kontemplation 
  zu verbringen. Offenbar habe ich noch nicht genug gelernt, was das Wesen der 
  Sterblichen betrifft.«


  »Noch ist die Schlacht nicht gewonnen«, gab Anticos zu bedenken, der 
  älteste und weiseste der Lu'cen, der sich nur selten zum Rat gesellte. 
  »Noch befindet sich die Festung in den Klauen der Grah'tak. Noch wissen 
  wir nicht, ob die Wanderer das Vertrauen rechtfertigen werden, das die Ewigen 
  in sie setzen.«


  »Wie auch immer«, sagte Severos, »alleine können sie nicht 
  erfolgreich sein. Sie brauchen Verbündete. Eine Armee, die sie im Kampf 
  unterstützt.«


  »Es ist an der Zeit«, ließ sich Memoros vernehmen, »die 
  Vergangenheit lebendig werden zu lassen. Die Geister längst geschlagener 
  Schlachten, unbesiegt und unsterblich, müssen beschworen werden, sollen 
  die Wanderer eine Chance erhalten, zurückzuerobern, was einst unser gewesen 
  ist.«


  »So ist es. Körperlos überdauerten sie die Äonen am Ort, 
  der weder Zeit kennt noch Raum. Aber nun, wo sich ihnen neue Körper bieten, 
  können sie zurückkehren, um ein letztes Mal zu kämpfen und anschließend 
  Eingang zu finden in die Ewigkeit. Dies wird ihr Lohn sein für den letzten 
  Kampf, und nach Äonen der Qual werden ihre Geister endlich Ruhe finden. 
  Seid ihr dazu bereit, meine Brüder?«


  »Wir sind bereit«, scholl es zurück, und die körperlosen 
  Existenzen der Lu'cen verbanden sich, tauschten sich untereinander aus. Geheime 
  Beschwörungsformeln wurden gesprochen, wieder und wieder. Worte, die in 
  der Welt der Sterblichen längst vergessen waren und nur im Translucium 
  die Zeit überdauert hatten. Worte in der Sprache der alten Wanderer ...

 


  Zurück mit jenen, die die Finsternis nicht fürchten,


  zurück ins Licht und zum Kampf mit den Schatten.


  Vor langer Zeit geschlagen die Schlacht,


  tot, nicht ewig die Wanderer sind.


  Zu warten Äonen,


  in düsterer Nacht.


  Bis erneut sie gerufen zum Kampf.


  Geist ohne Materie, verurteilt zu warten


  auf Materie ohne Geist, sie alle zu befrei'n.


  Wenn der Tag gekommen, um die Schlacht zu schlagen,


  Lutrikan – durch die Finsternis zum Licht.


  Jeder der Lu'cen kannte die Worte, die ihnen vor langer Zeit eingeschärft 
  worden waren, aber keiner von ihnen hatte je damit gerechnet, sie aussprechen 
  zu können.


  Zu viele Zufälle waren nötig gewesen, um den Weg zu ebnen für 
  das, was nun geschehen würde.


  Oder waren es keine Zufälle gewesen?


  Hatte die Ordnung, die über allem stand, einmal mehr eingegriffen, um den 
  Dienern des Lichts zum Sieg zu verhelfen?


  Es war ein tröstlicher Gedanke, selbst für die Richter der Zeit. Aber 
  auch den Lu'cen war klar, dass der Sieg noch längst nicht errungen war. 
  Sie hatten ihren Teil dazu beigetragen, hatten getan, was sie konnten.


  Alles Weitere würde sich zeigen ...


  »Es wird geschehen, meine Brüder«, orakelte Severos. »Eine 
  blutige Schlacht wird geschlagen werden, der letzte Kampf um die Festung am 
  Rande der Zeit. Und selbst wenn die Wanderer siegreich sein und die Grah'tak 
  vertrieben werden, ist das Schicksal der Sterblichen ungewiss.


  Auf der Erde liegt eine Millionenstadt in Trümmern, zahllose Menschen mussten 
  ihr Leben lassen. Von einer solchen Katastrophe wird sich der Fluss der Zeit 
  nicht alleine erholen, aber um die Geschichte wiederherzustellen, sind große 
  Opfer nötig. Opfer, die wir schon einmal gebracht haben, vor langer Zeit. 
  Denn nur wenn ein Lu'cen sein Leben gibt, kann der Fluss der Zeit verändert 
  werden. Sind die Menschen ein solches Opfer wert, meine Brüder?«


  »Die Zeit wird es weisen, Severos«, gab Anticos zurück, »allein 
  die Zeit wird es weisen ...«

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  Sie kamen immer wieder.


  Morg'reth, eine ganze Horde.


  Unter der Führung eines Hauptmanns, dessen rechtes Ohr fehlte, weil ein 
  Lupane es ihm im Streit abgebissen hatte, suchten die schwarzhäutigen Krieger 
  mit dem langen weißen Haar und den ledrigen Flügeln jeden Tag die 
  alte Versammlungshalle heim, in die sich einige der Menschen zurückgezogen 
  hatten.


  Wie jeder Grah'tak an Bord der Station wusste, hatte sich ihr erlauchter Herrscher 
  Mathrigo der Menschen bedient, um die Lichtbarriere zu überwinden und die 
  Festung am Rande der Zeit zu erobern. Aber jetzt, so lautete die einhellige 
  Meinung, waren die Menschen überflüssig und beanspruchten nur unnötig 
  Platz auf der Festung. Und da täglich neue Schiffe eintrafen, die immer 
  noch mehr Dämonenkrieger auf die Festung brachten, wurde es immer enger.


  Die Grah'tak, allen voran die mordlüsternen Morg'reth, die blutrünstigen 
  Vampyre und die streitsüchtigen Ock'mar, hatten ihre eigene Lösung 
  für das Problem gefunden; kaum ein Tag verging, an dem es nicht Scharmützel 
  zwischen ihnen und den Menschen gab, die ihrer Mordlust und Zerstörungswut 
  schutzlos ausgeliefert waren. Denn ihren Verstand hatten die Sterblichen eingebüßt, 
  als sie in den Seelenschiffen der Grah'tak gefangen gewesen waren – jetzt 
  waren sie nur noch geistlose Hüllen, die nur darauf warteten, von den Klingen 
  und Krallen der Morg'reth niedergestreckt zu werden.


  Wie unzählige Male zuvor platzten die Morg'reth unter ihrem Hauptmann in 
  die Halle, um ein weiteres Blutbad unter den Menschen anzurichten. Der steinerne 
  Boden war mit getrocknetem Blut übersät, das ahnen ließ, wie 
  grausam die Morg'reth unter den Menschen gewütet hatten, aber immer wieder 
  flüchteten sich einige von ihnen in diesen Raum, den die Morg'reth für 
  sich beanspruchten.


  »Dämliche Sterbliche!«, rief der Hauptmann lachend und zückte 
  seine Waffe, ein Brak'tar-Säbel mit breiter, geschwungener Klinge, der 
  dunkel gefärbt war von getrocknetem Blut. »Wie viele von euch muss 
  ich noch in Stücke hacken, damit ihr endlich begreift, dass ihr von hier 
  verschwinden sollt?«


  Er breitete seine Schwingen aus und begann zu flattern, hoch über die Köpfe 
  der erstaunten Menschen hinweg, und stieß wie ein Raubvogel in ihre Mitte. 
  Er landete vor einem Mann, der seidene Kleidung und einen eisernen Harnisch 
  trug – vermutlich hatten die Sklavenmeister ihn irgendwo im Mittelalter 
  der Menschheitsgeschichte eingefangen.


  Der Hauptmann lachte rau und voller sadistischer Vorfreude darüber, dass 
  er den Mann gleich enthaupten würde. Das würde für die übrigen 
  Morg'reth das Zeichen sein, sich auf die anderen Menschen zu stürzen und 
  ihrer Mordlust freien Lauf zu lassen.


  Aber in seinem Blutdurst übersah der Hauptmann etwas – nämlich 
  dass der leere Blick, den die Menschen auf der Festung gewöhnlich hatten, 
  einem feindseligen Lodern gewichen war.


  Der Morg'reth holte mit dem Brak'tar-Säbel aus und wollte zuschlagen, wollte 
  seiner bösen Zerstörungswut freien Lauf lassen – aber die Klinge 
  erreichte die Kehle des Mannes nicht.


  Denn plötzlich riss der Ritter die Schwerthand hoch. Die Klinge des Morg'reth, 
  die ohnehin nachlässig geführt gewesen war, prallte Funken schlagend 
  auf das Rapier des Menschen und wurde geblockt.


  »Was bei den Abgründen des Ma'thruk ...?«


  Überrascht blickte der Hauptmann in die Züge des Mannes, und zu seinem 
  Entsetzen entdeckte er dort nicht geistlose Leere, sondern bittere Entschlossenheit.


  »Es ist lange her«, knurrte der Edelmann, und zur Verblüffung 
  des Grah'tak bediente er sich dabei der Sprache der alten Wanderer, »aber 
  noch immer weiß ich, wie man eine Klinge führt. Auch dann, wenn sie 
  nicht aus Energie besteht ...«


  Damit stieß er den Morg'reth zurück.


  Der Hauptmann, der darauf nicht gefasst gewesen war, geriet ins Taumeln – 
  und spürte im nächsten Moment rasenden Schmerz über seiner rechten 
  Schulter. Mit Urgewalt hatte der Ritter sein Schwert herabfallen lassen und 
  den rechten Flügel des Morg'reth durchtrennt.


  Es knackte wie morsches Holz, und der Flügel lag auf dem Boden. Ungläubig 
  starrte der Hauptmann darauf, war einen Augenblick lang unfähig, sich zu 
  bewegen.


  Dieser Augenblick kostete ihn das Leben.


  Denn die Schwerthand des Ritters zuckte erneut vor, und die rostige Klinge durchdrang 
  die Brust des Morg'reth mit derartiger Wucht, dass sie im Rücken wieder 
  austrat.


  »Na, wie schmeckt dir das?«, fragte der Edelmann grimmig und zog seine 
  von dunklem Blut besudelte Klinge wieder zurück.


  Einen Moment lang starrte der Hauptmann auf die klaffende Wunde in seiner Brust. 
  Dann verfiel er in gellendes Geschrei und wollte sich auf den Ritter stürzen, 
  um ihn zu zerfleischen – aber der Schrei endete jäh, als das Schwert 
  des Edelmannes ihm den Kopf von den Schultern trennte.


  In hohem Bogen flog das Haupt des Morg'reth davon und landete unmittelbar vor 
  den Füßen seiner Artgenossen.


  »Wir sind zurück«, sagte der Ritter in die Stille, die eintrat 
  – und im nächsten Augenblick stürzten nicht nur er, sondern auch 
  alle anderen Menschen in der Halle sich mit blanken Waffen auf die Morg'reth 
  ...

 


  »Erlauchter Gebieter!«


  Mathrigo fuhr herum, als einer der Dokaten an den Kontrollbildschirmen Alarm 
  schlug. Der Herrscher der Grah'tak ahnte in diesem Augenblick, dass etwas vorgefallen 
  war.


  Er konnte es förmlich fühlen.


  »Was ist?«, fragte er ungehalten. Mit leisem Summen drehte sich der 
  Kommandosessel der Zentrale so, dass er in Richtung der entsprechenden Konsole 
  blickte, vor der zwei Far'ruk und ein Dokat ihren Dienst versahen.


  »Erlauchter Gebieter«, wiederholte der Gelehrte und verbeugte sich 
  dabei ängstlich, »wie es aussieht, hat es auf einem der Zwischendecks 
  einen Vorfall gegeben ...«


  »Einen Vorfall? Welcher Art?«


  Der Dokat wechselte einige zischelnde Laute mit den Far'ruk. »Ganz offenbar 
  sind einige Morg'reth mit Menschenkriegern aneinander geraten.«


  »Wenn es weiter nichts ist.« Der Herrscher der Grah'tak schnaubte 
  geräuschvoll. »Es vergeht kein Augenblick, in dem nicht irgendwo Krieger 
  über die Menschen herfallen. Sollen sie. Vorläufig habe ich keinen 
  Bedarf mehr für die Sterblichen, und wenn, dann werde ich mir eine neue 
  Armee von der Erde holen. Sollen die Morg'reth ruhig ein paar von ihnen massakrieren, 
  wenn es sie bei Laune hält.«


  »Das – äh – ist es nicht«, sagte der Dokat, und es 
  war der kleinwüchsigen Gestalt in dem purpurroten Überwurf deutlich 
  anzusehen, dass sie am liebsten im Boden versunken wäre. »Wie es aussieht, 
  sind es die Morg'reth, die massakriert wurden.«


  »Was?« Mathrigo fuhr in die Höhe, woraufhin der Dokat noch kleiner 
  wurde. »Wie ist das möglich?«


  »I-ich kann es mir nicht erklären, Gebieter«, stammelte der Gelehrte. 
  »Aber allem Anschein nach schlagen die Menschen zurück ...«


  »Von einem der Hangardecks trifft soeben eine weitere Meldung ein«, 
  erstattete ein Dokat von einer anderen Plattform Bericht. »Eine Abteilung 
  Grak'ul wurde von Menschen überfallen und bis auf den letzten Mann niedergemacht.«


  »Am Durchgang zu Ebene 8 wurden zwei Ock'mar mit zerschmetterten Schädeln 
  aufgefunden«, meldete ein weiterer Dokat.


  »Aus den Lagerräumen werden Schüsse gemeldet.«


  »Die Überreste einer Horde Blutvampyre wurde aufgefunden.«


  »Der Kontakt zum Waffenleitstand ist unterbrochen.«


  »Genug!«, brüllte Mathrigo laut und durchdringend.


  Alle Grah'tak in der Zentrale zuckten zusammen, keiner wagte mehr, auch nur 
  einen Ton von sich zu geben.


  »Was geht hier vor sich?«, fragte Mathrigo in die Stille. »Kann 
  irgendeine von euch elenden Kreaturen mit einer plausiblen Erklärung aufwarten?«


  »I-ich weiß nicht«, sagte der Dokat kleinlaut, der die erste 
  Meldung erstattet hatte, »aber wenn Euer Durchlaucht mich fragen, sieht 
  es ganz danach aus, als würden die Menschen einen Aufstand wagen.«


  »So, sieht es danach aus?«, fragte Mathrigo – und noch ehe der 
  Dokat die Flucht ergreifen konnte, hatte die Faust seines Herrschers ihn bereits 
  erfasst und mit einem zornigen Hieb zerschmettert.


  Leblos sank der Dokat in sich zusammen, sein Umhang schwamm auf einer Lache 
  dampfender Protomasse davon.


  »Ich will keine Vermutungen, ich will Fakten!«, schrie Mathrigo in 
  glühendem Zorn. »Die Menschen haben keinen Geist mehr, der sie lenkt, 
  sie sind nichts als leere Hüllen. Sie können sich nicht gegen uns 
  erheben, also muss etwas anderes dahinter stecken – und ihr werdet herausfinden, 
  was das ist, habt ihr mich verstanden?«


  »J-jawohl, Erhabener.«


  »Ruft augenblicklich den Wanderer in die Zentrale, er muss mir Rede und 
  Antwort stehen für das, was auf dieser Station vor sich geht!«


  Wütend ließ sich Mathrigo wieder in den Kommandositz fallen, schnaubend 
  und bebend vor Zorn.


  Normalerweise hätte er nur darüber gelacht, dass ein paar Menschen 
  versuchten, sich gegen seine Macht aufzulehnen. Die Sache war nur, dass sie 
  es eigentlich gar nicht konnten.


  Aber die erschlagenen Grah'tak auf den Gängen sprachen für sich, und 
  die Frage lautete, was in die Menschen gefahren war, dass sie sich plötzlich 
  gegen ihre Herren erhoben. Und tief in seinem Inneren spürte Mathrigo, 
  dass er sich vor der Antwort fürchtete ...

 


  Auf den Gängen und Korridoren der Festung am Rande der Zeit tobte ein heftiger 
  Kampf.


  Aus einzelnen Scharmützeln, die hier und dort losgebrochen waren, hatte 
  sich eine erbitterte Schlacht entwickelt. Von den Geistern derer beseelt, deren 
  Heimat die Festung am Rande der Zeit einst gewesen war, gingen die Menschen 
  dazu über, sich gegen die Grah'tak zur Wehr zu setzen.


  Menschen aus allen möglichen Epochen ihrer Geschichte.


  Menschen mit unterschiedlicher Hautfarbe.


  Menschen verschiedener Nationalitäten.


  Menschen unterschiedlichen Alters.


  Menschen beiderlei Geschlechts.


  Menschen ...


  Wie Donnerhall eilten ihnen die entsetzten Schreie der Grah'tak voraus, als 
  sich die noch verbliebenen Sterblichen zusammenrotteten und gegen ihre Unterdrücker 
  erhoben.


  Da waren böhmische Musketiere aus dem 17. Jahrhundert, die ihre klobigen 
  Gewehre auf ein Rudel Lupanen abfeuerten; mit Keulen und Speeren bewaffnete 
  Höhlenmenschen, die sich wie bei der Jagd auf ein Mammut alle gemeinsam 
  auf einen Ock'mar stürzten und ihn unter hohem Blutzoll niederrangen; eine 
  Einheit amerikanischer Kavalleristen, die Rücken an Rücken mit ihren 
  einstigen indianischen Widersachern gegen eine Horde Grak'ul kämpften.


  Mit Pickelhauben bewehrte Soldaten des Ersten Weltkriegs lieferten sich ein 
  heftiges Gefecht mit Morg'reth-Kriegern, die sie aus der Luft attackierten. 
  Dabei erhielten sie feuerkräftige Unterstützung durch eine Einheit 
  US-Marines.


  Mittelalterlich gewandte Ritter und Edelleute waren in ein Gefecht mit blutrünstigen 
  Vampyren verwickelt. Als die Grah'tak die Oberhand in dem ungleichen Kampf zu 
  behalten drohten, kam eine Horde todesmutiger Zulu-Krieger hinzu, die den Vampyren 
  in den Rücken fiel und auch diesen Kampf für die Menschen entschied.


  Die Krieger und Soldaten von der Erde, die gegen ihren Willen entführt 
  und für das Heer des Bösen rekrutiert worden waren, rächten sich 
  auf bittere Weise für das Unrecht, das ihnen angetan worden war. Erfüllt 
  von Geistern, die jahrtausendelang nach Revanche gedürstet hatten, kämpften 
  sie mit primitiven Waffen und dem Mut der Verzweiflung – und errangen Sieg 
  um Sieg.


  Schottische Highlander drangen mit klobigen Zweihänder-Schwertern auf eine 
  Abteilung Chaoskämpfer ein, und eine Gruppe japanischer Bogenschützen 
  erlegte eine der gefürchteten Logh'ra'mar-Spinnen, die fauchend ihr Gift 
  verschoss. Und eine Abteilung Kosaken sah sich Auge in Auge mit den grässlichen 
  Shraal, kämpfte mit blanker Klinge gegen das vielköpfige Grauen und 
  behielt die Oberhand.


  Aber die Opfer, mit denen die Menschen ihre Siege ertrotzten, waren groß.


  Gegen die Grak'ul und andere niedere Kriegerrassen trugen die Kämpfer von 
  der Erde mit Leichtigkeit den Sieg davon. Aber gegen die schwer gepanzerten 
  Chaoskämpfer, gegen die Ock'mar oder die grobschlächtigen Khor'makh 
  sah es anders aus.


  Auf jeden Grah'tak, der fiel, kamen fünf Menschen, und nur der immensen 
  Anzahl, in der Mathrigo die Menschenkrieger von der Erde geholt hatte, war es 
  zuzuschreiben, dass sie weiter auf dem Vormarsch waren, und weder die Scimita 
  noch der Crush'tar, den die Grah'tak aufboten und der sich in einer der riesigen 
  Hangarhallen ein erbittertes Gefecht mit einer römischen Legion lieferte, 
  konnten sie stoppen.


  Die Menschen wussten genau, wohin sie wollten – die Geister, die sie führten, 
  waren lange genug auf der Festung am Rande der Zeit eingeschlossen gewesen, 
  um jeden Winkel genau zu kennen.


  Während eine Abteilung Inka-Krieger in die Kommunikationszentrale vordrang 
  und dafür sorgte, dass die Verbindungen der Decks untereinander gekappt 
  wurden, legte eine Kompanie Fremdenlegionäre unter hohen Verlusten die 
  Energieversorgung zu den Hauptdecks lahm.


  Ein drittes Kommando in Gestalt napoleonischer Grenadiere und griechischer Hopliten 
  schließlich drang in die düsteren Katakomben der Festung vor, wo 
  sie die Kerker wussten ...

 


  In dem Augenblick, als das Vortex endete und Torn die pulsierenden, sich im 
  einen Augenblick aufbauenden und im nächsten wieder verflüchtigenden 
  Protuberanzen des Numquam erblickte, wusste er, dass sie am Ziel ihrer Reise 
  waren.


  Die Lu'cen hatten keine Zeit verloren und ihn und Ceval unmittelbar dorthin 
  geschickt, wo das Schicksal der Sterblichen entschieden werden sollte.


  Zur Festung am Rande der Zeit ...


  Düster und unheilvoll ragte das uralte Bauwerk vom kalten Stein des Asteroiden 
  auf, auf dem es einst errichtet worden war. In den letzten Tagen des Großen 
  Krieges war die Ordensburg der Wanderer hierher verlegt worden in der Hoffnung, 
  dem Vernichtungsangriff der Grah'tak zu entgehen.


  Ein junger Wanderer jedoch hatte die Position der Festung an die Grah'tak verraten 
  und so seine Waffenbrüder ans Messer geliefert. Ein junger Wanderer, der 
  später ein Grah'tak geworden war und sich unter dem Namen Mathrigo zu ihrem 
  Oberhaupt aufgeschwungen hatte ...


  Obwohl die Festung ein düsteres Gemäuer war, dessen Korridore auch 
  Äonen später noch von den düsteren Vorgängen zu künden 
  schienen, hatte Torn sie stets auch als Heimat empfunden, als das einzige Zuhause, 
  das er als Wanderer zwischen den Welten gehabt hatte.


  Hier hatte sich sein Gort befunden, in dem er Erinnerungen an zurückliegende 
  Missionen aufbewahrt und wohin er sich zurückgezogen hatte, um angesichts 
  all dessen, was er gesehen und erfahren hatte, nicht den Verstand zu verlieren.


  Trost war von dem uralten Gestein ausgegangen. Der Gedanke, dass die Festung 
  auch anderen Wanderern schon Zuflucht und Burg gewesen war, hatte Torn stets 
  ermutigt.


  Aber dieses Gefühl vermittelte die Festung jetzt nicht mehr. Kälte 
  und Bedrohung gingen von ihr aus, wie sie so vor den sich beständig verändernden 
  Formen und Farben des Numquam hing, und das lag nicht nur an den Skelettschiffen 
  und Blutgaleeren, die an die Festung angedockt hatten. Sondern vor allem an 
  der Aura des Bösen, die die Festung wie ein Wall umgab.


  Auch Ceval konnte sie fühlen.


  »Spürst du das, Torn?«, fragte er.


  »Allerdings. Die Grah'tak sind stärker geworden. Zehntausende von 
  ihnen müssen auf der Festung sein.«


  »Zehntausende«, echote Ceval, »und wir sind nur zu zweit.«


  »Und wenn schon.« Torn schnaubte verächtlich. »Du hast ja 
  gehört, was Severos gesagt hat: Die Vergangenheit wird uns helfen. Großartig, 
  in der Tat. Wir sind im Begriff, unsere letzte Schlacht zu schlagen, und alles, 
  was uns die Lu'cen mit auf den Weg geben, ist ein weiteres Rätsel.«


  »Aber Severos sagte auch, dass wir vertrauen müssen ...«


  »Großartig, vertrauen wir also auf die Vergangenheit. Ich frage mich 
  nur, wie sie uns helfen soll, mit ein paar Tausend blutrünstigen Grah'tak 
  fertig zu werden.«


  Auch Ceval konnte Torn darauf keine Antwort geben, und so blieb der Wanderer 
  einfach auf Kurs, steuerte den Triebflügeljäger weiter auf die Festung 
  zu. Dabei griff er mit den erweiterten Sinnen der Rüstung hinaus und versuchte, 
  das Terrain zu sondieren.


  Wohin er seine Sinne auch wandte – überall fühlte er die eisige 
  Präsenz des Bösen. Die Grah'tak waren überall. Sie hatten die 
  gesamte Festung besetzt und verunreinigten diesen Ort, der die Grabstätte 
  so vieler Wanderer geworden war, mit ihrer stinkenden Anwesenheit.


  Torn empfand blanke Wut über diesen Frevel, und er steuerte den T-Flügler 
  unnachgiebig weiter auf die Festung zu, die immer größer und trutziger 
  jenseits der Cockpitkanzel aufragte.


  Weder Ceval noch er wusste, was sie an Bord der Station erwartete, aber sie 
  waren entschlossen, ihrem Schicksal mutig entgegenzutreten und der Macht des 
  Bösen zu trotzen.


  Auch dann, wenn sie nach rationalem Ermessen nicht den Hauch einer Chance hatten 
  ...


  Was immer auch geschieht, dachte Torn, ich bin nicht mehr allein. 
  Ich kehre zurück auf die Festung am Rande der Zeit, und ich werde Callista 
  wieder sehen.

 Und wenn ich scheitere, werde ich es diesmal nicht alleine tun, sondern 
  habe Beistand von einem Freund, von einem Waffenbruder, der geschworen hat, 
  mit mir durch die Finsternis zu gehen und mir bis zum letzten Atemzug beizustehen.

 Lutrikan – durch die Finsternis zum Licht ...

 


  Trotz ihres Dämmerzustands hatte Callista mitbekommen, dass etwas nicht 
  stimmte.


  Die Grah'tak waren unruhig geworden. Die Korridore, die hinab zum Kerker führten, 
  hallten von dumpfem Geschrei wider. Callista spürte Furcht.


  »Kannst du es auch fühlen?«, fragte sie Custos, der noch immer 
  vorn am Gitter stand und hinausstarrte, eine gebrochene, greise Gestalt.


  »Allerdings. Die Grah'tak fürchten sich vor etwas. Chaos ist auf der 
  Station ausgebrochen. Es wird gekämpft ...«


  Wie um seine Worte zu bestätigen, war plötzlich das laute Krachen 
  von Schüssen zu hören. Schusswaffen waren auf den Welten der Allianz 
  zur Zeit des Großen Krieges schon lange nicht mehr im Gebrauch gewesen, 
  und auch die Grah'tak benutzten sie nicht. Die Einzigen, die an Bord der Station 
  über Gewehre und Pistolen verfügten, waren die Menschen, die Mathrigo 
  von der Erde verschleppt hatte.


  »Was geht da vor?«, fragte Callista und erhob sich, gesellte sich 
  zu ihrem Mentor.


  Seit sie mit Torn in mentale Verbindung getreten war, waren die Lu'cen aus ihrer 
  Lethargie erwacht. Der Kampflärm ließ sie noch mehr aufhorchen, denn 
  er bedeutete, dass etwas auf der Festung vor sich ging. Auch wenn sie sich nicht 
  erklären konnten, was das war.


  Fragend blickten die beiden hinaus auf den Korridor. Die Ock'mar, die dort Wache 
  gehalten hatten, waren bereits Hals über Kopf abgerückt – jetzt 
  war nur noch eine Horde Grak'ul übrig, die ihre Speere und Säbel aus 
  Brak'tar nervös umklammerten und ihre hässlichen Häupter in Richtung 
  der Treppe reckten, von wo der Kampflärm zu hören war.


  Und er kam rasch näher ...


  Die Grak'ul zischten einander hektische Befehle zu und bedachten sich mit nervösen 
  Blicken – und zum ersten Mal hatte Callista das Gefühl, etwas wie 
  Furcht bei ihnen wahrzunehmen.


  Etwas Unvorhergesehenes musste geschehen sein.


  Etwas, das die Grah'tak aus ihrer Selbstgefälligkeit gerissen hatte.


  »So ist es gut«, flüsterte Custos. »Fürchtet euch, 
  ihr elenden Kreaturen. Fürchtet euch vor der ewigen Verdammnis.«


  Das Geräusch von Stiefeln war den Gang herab zu hören.


  Im nächsten Moment erklang ein peitschender Knall – und einer der 
  Grak'ul sank nieder; in seiner Stirn klaffte ein hässliches Loch.


  Die übrigen Dämonenkrieger verfielen in zorniges Gebrüll, und 
  schwenkten drohend ihre Waffen, einige ließen Brak'tar-Pfeile von den 
  Sehnen ihrer Bogen schnellen. Dann fielen noch mehr Schüsse, und weitere 
  Grak'ul sanken tödlich getroffen nieder und lösten sich zu stinkender 
  Masse auf.


  Vom anderen Ende des Korridors erhob sich markerschütterndes Gebrüll, 
  das aus Hunderten von Kehlen kam und das Geschrei der Grak'ul übertönte. 
  Sosehr Callista sich ans Gitter drängte und versuchte, den gekrümmten 
  Gang hinabzublicken – sie konnte nichts sehen. Dafür näherten 
  sich jetzt kraftvolle Stiefeltritte – und im nächsten Moment fiel 
  eine ganze Kompanie in blaue Uniformröcke gekleideter Grenadiere aus dem 
  19. Jahrhundert der Menschheitsgeschichte über die Grak'ul her.


  Die Soldaten hatten die Bajonette ihrer Steinschlossgewehre aufgepflanzt, und 
  die Entschlossenheit, diesen Kampf für sich zu entscheiden, war ihren ausgezehrten 
  Gesichtern abzulesen. Mit wildem Gebrüll stürzten sie sich auf die 
  Dämonenkrieger, und ein furchtbares Gemetzel entbrannte.


  Callista sah, wie der Grak'ul, der ihr am nächsten stand, von einem Bajonett 
  durchbohrt wurde. Röchelnd sank die elende Kreatur nieder, und der Soldat 
  setzte nach und versetzte ihr den Todesstoß. Weitere Dämonenkrieger 
  wurden aus nächster Nähe erschossen, einer vom Säbel eines Capitains 
  enthauptet.


  Schreiend wichen die Grak'ul zurück, wurden förmlich überrannt, 
  bis sie ihren ersten Schrecken überwunden hatten und Widerstand leisteten. 
  Einige der Grenadiere fielen ihren Pfeilen zum Opfer, und nicht wenige wurden 
  von den rasiermesserscharfen Säbeln der Dämonenkrieger ereilt.


  Geifernd und mit eitrig gelben Augen starrten die Grak'ul den Angreifern entgegen, 
  die sich dadurch jedoch nicht einschüchtern ließen. Immer weiter 
  drangen sie vor, kämpften Gegner um Gegner nieder. Als sich eine zweite 
  Welle von Angreifern in Gestalt schwer bewaffneter griechischer Hopliten hinzugesellte, 
  war das Schicksal der Grak'ul besiegelt.


  Mit Bronzeschwertern und runden Schilden bewaffnet und mit Helmen, an denen 
  schwarzes Rosshaar flatterte, stürzten sich die Griechen auf die überlebenden 
  Grak'ul.


  »Lutrikan!«, lautete ihr Schlachtruf, und mit der Erfahrung von Jahrtausenden 
  machten die Hopliten die Tatsache wett, dass ihre Bronzewaffen den Brak'tar-Klingen 
  ihrer Gegner weit unterlegen waren.


  Jeweils drei Krieger stürzten sich auf einen Grak'ul und drängten 
  sie den Korridor hinab. Und noch während die Griechen mit den verbliebenen 
  Dämonenkriegern kämpften, gingen die Grenadiere daran, die Gefangenen 
  aus ihren Zellen zu befreien.


  Ein junger Capitain mit dunklem Haar und schmalem Oberlippenbart trat auf die 
  Tür von Custos' und Callistas Zelle zu, zog den schweren Riegel beiseite 
  und stieß sie auf.


  Knarrend schwang das schwere Eisengitter beiseite – und die beiden Lu'cen 
  waren frei, obwohl sie es kaum glauben mochten.


  »Danke«, sagte Custos zögernd und trat nach draußen. »Aber 
  sagt uns, was ist geschehen? Welcher glücklichen Fügung haben wir 
  es zu verdanken, dass ihr uns befreit?«


  »Der glücklichsten, die sich denken lässt«, gab der Capitain 
  zu beider Verblüffung in der Sprache der alten Wanderer zurück. »Die 
  Mächte der Ewigkeit haben in den Konflikt eingegriffen, Ceron. Die Geister 
  der Wanderer, die seit Äonen in diesen finsteren Gängen gefangen waren, 
  sind wieder zum Leben erwacht, indem sie sich der Körper der Sterblichen 
  bemächtigt haben. Nun endlich kämpfen sie ihre letzte Schlacht und 
  bringen zu Ende, was vor so langer Zeit begonnen wurde.«


  Einen Augenblick lang war Custos nicht in der Lage, etwas zu erwidern. Dass 
  der Capitain ihn nicht bei seinem Lu'cen-Namen, sondern bei dem Namen genannt 
  hatte, den er zu seiner Zeit als Sterblicher getragen hatte, bewies, dass er 
  die Wahrheit sagte. Er mochte aussehen wie ein Mensch, aber dies war nur die 
  sichtbare Hülle. Erfüllt wurde der ausgemergelte Körper vom Geist 
  eines Wanderers, der vor Urzeiten in der Schlacht um die Festung gefallen war 
  ...


  »Er ist also angebrochen«, sagte Custos leise. »Der Tag X, an 
  dem die Seelen der Gefallenen zurückkehren, um ihren letzten Kampf gegen 
  die Grah'tak zu führen.«


  »Äonenlang waren wir auf der Festung eingeschlossen, wir alle, die 
  wir in der Schlacht gegen die Grah'tak unser Leben ließen«, erwiderte 
  der Capitain. »Ins Translucium übergehen konnten wir nicht, denn es 
  waren Waffen des Bösen, die uns gefällt hatten. Aber auch der ewigen 
  Verdammnis fielen wir nicht anheim, weil uns diese Mauern davor bewahrten. Also 
  blieben wir hier und warteten auf den Tag unserer Rückkehr, bis die Schatten 
  der Vergangenheit zum Leben erwachen würden. Dieser Tag ist angebrochen, 
  Bruder Ceron. Die Geister der Gefallenen kehren zurück, um sich an ihren 
  Mördern zu rächen.«


  »Nicht zu glauben«, hauchte Custos. »Indem er sich einer Armee 
  von Menschen bediente, ist es Mathrigo erst gelungen, die Festung am Rande der 
  Zeit zu erobern – und nun wird ihm genau das zum Verhängnis.«


  »Alle Sterblichen, die sich an Bord der Station befanden, sind von Geistern 
  gefallener Brüder erfüllt – eine Armee, die darauf brennt, sich 
  an den Grah'tak zu rächen und verlorenes Terrain zurückzuerobern. 
  Viele Äonen mögen verstrichen sein, seit wir unsere letzte Schlacht 
  geschlagen haben, aber noch immer wissen wir unsere Waffen gut zu führen. 
  Das ist unsere Stunde, Ceron. Sie muss genutzt werden, wenn wir zurückerobern 
  wollen, was einst unser war – denn der Wanderer befindet sich auf dem Weg 
  hierher.«


  »Was?« Callista trat vor. »Von welchem Wanderer ist die Rede? 
  Von Torn?«


  »Von ihm und keinem anderen. Allen Anfechtungen und Widerständen zum 
  Trotz hat er es geschafft, am Leben zu bleiben. Er ist nicht mehr der, der er 
  war. In ferner Zukunft hat er schreckliche Dinge gesehen und weiß jetzt 
  um sein Erbe. Aber noch immer ist er fest entschlossen, das Böse zu bekämpfen. 
  Seine Ankunft auf der Festung vorzubereiten, ist unsere Aufgabe.«


  »Worauf warten wir dann noch?«, knurrte Callista und griff nach einem 
  Säbel, der herrenlos am Boden lag. »Folgt mir, Wanderer! Wenn Torn 
  hierher kommt, soll er uns nicht tatenlos vorfinden. Zum Angriff!«


  »Zum Angriff!«, echote Custos, und die Grenadiere stießen ihre 
  Gewehre und Bajonette in die Luft und fielen in den Schlachtruf mit ein – 
  und im nächsten Moment marschierten die beiden Lu'cen an der Spitze der 
  kleinen Streitmacht aus dem Kerker, in dem sie so viel hatten erdulden müssen.


  Ein Heer von Wanderern, die in sterblichen Körpern steckten und ihren letzten 
  Kampf austrugen.

 


  Auf einer flammenden Dreifachspirale reitend, hatte der Triebflügler seinen 
  Anflug auf die Festung am Rande der Zeit fast hinter sich gebracht.


  Riesig groß ragten jetzt die Kuppeln der Gorts und die Türme der 
  Ordensburg unter Torn und Ceval auf, an denen unzählige Schiffe der Grah'tak 
  angedockt waren. Dazu waren Stahlfalken im Einsatz, die um die Blutgaleeren 
  herum ihre Patrouillenflüge absolvierten. Nicht mehr lange, und sie würden 
  den T-Flügler entdeckt haben – bis dahin musste ein Landeplatz gefunden 
  sein.


  »Wie wäre es dort unten?«, fragte Ceval und deutete durch das 
  Kanzelglas, wo sich die dunkle Öffnung eines Hangars im schroffen Fels 
  des Asteroiden abzeichnete.


  »So gut wie jeder andere Platz«, entschied Torn kurzerhand und drückte 
  den Steuerknüppel nach unten. Der T-Flügler senkte seine Nase, und 
  durch eine Phalanx schlanker, hoch aufragender Türme schoss die Maschine 
  auf die dicht bebaute Oberfläche des Asteroiden zu, auf die große 
  Öffnung, die dort klaffte.


  Aber kaum hatten sich Torn und Ceval dem dunklen Schlund genähert, sprachen 
  auf einmal die Abwehrbatterien an, die an allen vier Ecken des Tores aus dem 
  dunklen Gestein ragten. Grelle Energiegeschosse zuckten den beiden Wanderern 
  entgegen, und aus dem Dunkel des Hangars schälten sich bedrohliche Formen.


  Die Wanderer sahen glühende Augenpaare leuchten, und von stählernen 
  Schwingen getragen, schoss ihnen ein ganzes Rudel von Kampfmaschinen entgegen, 
  die sofort das Feuer eröffneten und feuriges Nekronergen verschossen.


  »Stahlfalken!«, rief Ceval – und ein erbittertes Gefecht begann 
  ...


 

 

9.

 


  Geistesgegenwärtig riss Torn an der Steuerung der Maschine. Auf einer glühenden 
  Helix reitend, brach der T-Flügler zur Seite aus, während vernichtendes 
  Nekronergen heranschoss und ihn nur um Haaresbreite verfehlte.


  Verfolgt von den Salven der Abwehrgeschütze rollte der Triebflügler 
  davon, drehte sich dabei so schnell um seine Längsachse, dass Torn für 
  einen Augenblick die Orientierung verlor. Der T-Flügler flog unterdessen 
  mit unverminderter Geschwindigkeit weiter – und kollidierte um ein Haar 
  mit einem Turm, der jäh vor der Maschine aufragte.


  Mit Reflexen, die die eines Sterblichen weit übertrafen, betätigte 
  Torn die Steuerung, woraufhin der Jäger zur Seite kippte und knapp an der 
  kühnen Konstruktion aus Stein und schimmerndem Metall vorbeischrammte.


  Anders als der Stahlfalke, der sich an sein Heck geheftet hatte. Erpicht darauf, 
  den Eindringling abzuschießen, hatte der Far'ruk, der den Dämonenjäger 
  steuerte, auf Höchstgeschwindigkeit beschleunigt – und konnte jetzt 
  nicht mehr ausweichen.


  In seinem Bewusstsein konnte Torn für einen kurzen Moment die Panik des 
  Piloten fühlen, ehe seine Kampfmaschine mit dem Turm kollidierte.


  Es gab eine heftige Explosion.


  Nekronergenblitze stachen nach allen Seiten, als der Stahlfalke zerschellte 
  und der Turm in sich zusammenbrach.


  Nur aus dem Augenwinkel heraus nahm Torn wahr, welche Zerstörung die Kollision 
  anrichtete – er war damit beschäftigt, den verbliebenen Stahlfalken 
  eine atemberaubende Verfolgungsjagd zu liefern.


  Zwischen schmalen Türmen hindurch, die sich wie Nadeln von der Oberfläche 
  des Asteroiden erhoben, ging der rasend schnelle Flug, bei dem der Wanderer 
  seine Maschine mal zur einen, dann wieder zur anderen Seite ausbrechen ließ, 
  während immer wieder vernichtendes Nekronergen nach ihm tastete.


  Und die Verfolger holten auf ...


  »Was tun wir?«, rief Ceval über das Dröhnen der Antriebsaggregate 
  hinweg. »Wenn das so weitergeht, werden sie uns gleich erwischt haben.«


  Wie um seine Worte zu bestätigen, stach ein weiterer glühender Blitz 
  an der Kanzel vorbei und beleuchtete das Cockpit mit flackerndem Licht.


  Erneut reagierte Torn und flog ein wildes Ausweichmanöver, schoss in pfeilschnellem 
  Zickzackkurs zwischen den Türmen und Kuppeln der Festung hin und her.


  Aber die Far'ruk ließen sich nicht abschütteln.


  Die telepathisch begabten Grah'tak-Piloten hatten sich auf die Taktik des Wanderers 
  eingestellt, was es verdammt schwierig machen würde, sie abzuhängen.


  Es sei denn ...


  »Ich bereite ihnen eine kleine Überraschung«, kündigte 
  Torn spontan an – und legte den T-Flügler steil in die Kurve.


  Einen hoch aufragenden Geschützturm als Wendemarke benutzend, vollführte 
  der Wanderer eine Kehre. Die Geschwindigkeit war dabei so hoch, dass Torn und 
  Ceval von der Trägheit ihrer eigenen Masse in die Sitze gepresst wurden 
  und sich kaum bewegen konnten. Die Ringkonstruktion des Jägers protestierte 
  ächzend, aber im nächsten Moment war die Wende geschafft, und Torn 
  hielt frontal auf seine Verfolger zu.


  Mit diesem Manöver hatten die Far'ruk nicht gerechnet.


  Mehrmals hintereinander flammten die Bugkanonen des T-Flüglers auf, und 
  grelle Energieblitze zuckten den Verfolgern entgegen.


  Der vorderste Stahlfalke wurde davon erfasst und detonierte, wurde in der Mitte 
  auseinander gerissen. Zwei weitere Dämonenjäger rasten geradewegs 
  in das feurige Inferno und wurden davon erfasst. Das letzte Mitglied des Geschwaders 
  konnte noch rechtzeitig ausweichen, aber Torn, der damit gerechnet hatte, hatte 
  den Stahlfalken bereits auf dem Zielmonitor.


  Erneut betätigte der Wanderer die Bugkanonen – der Stahlfalke hatte 
  keine Chance. Auch er wurde getroffen und brach auseinander, wurde von energetischen 
  Entladungen verzehrt.


  »Gut gemacht!«, lobte Ceval, und Torn ballte triumphierend seine Rechte.


  Aber die Freude währte nicht lange – denn gerade als der Wanderer 
  den T-Flügler erneut wenden wollte, um den Hangar anzusteuern, stieß 
  Ceval einen lauten Warnruf aus.


  »Dort oben, Torn! Ein ganzes Geschwader!«


  Torn wandte seinen Blick und sah tatsächlich ein ganzes Rudel Stahlfalken 
  aus dem pulsierenden Grund des Numquam heranschießen – und es waren 
  doppelt so viele wie vorher. Frontal hielten sie auf den T-Flügler zu und 
  fächerten sich auf, ließen ihm keine Chance zu entkommen.


  Diesen Kampf würden sie verlieren, das war Torn klar.


  Da zuckten schon die ersten Blitze heran – und Torn hörte eine Stimme 
  in seinem Inneren ...

 


  »Feuer!«, rief Callista aus Leibeskräften – und die Wanderer-Grenadiere, 
  mit denen zusammen sie den Geschützturm erobert hatte und die die Waffenkontrollen 
  besetzten, entfesselten die vernichtenden Kräfte der Blitzkanonen, die 
  äonenlang geschlummert hatten.


  Auf dem großen Kontrollbildschirm, der an der Stirnseite des Waffenleitstandes 
  aufragte, konnte Callista den eigenartig geformten Jäger sehen, der sich 
  mit den Stahlfalken der Grah'tak ein Duell auf Leben und Tod lieferte.


  Noch nie zuvor hatte Callista eine Kampfmaschine wie diese gesehen, aber der 
  Bauart nach war ihr klar, dass es sich nicht um einen Jäger der Grah'tak 
  handelte, sondern um etwas, das Menschen gebaut hatten; und im nächsten 
  Moment hatte sie auch schon die Präsenz ihres Geliebten gefühlt.


  Es ist Torn, hatte ihre innere Stimme ihr gesagt.


  Und er kämpfte um sein Leben ...


  Auf dem Monitor konnte man beobachten, wie gleißend helle Energiestrahlen 
  in die Unzeit des Numquam hinausstachen – und einige der Stahlfalken ereilten, 
  die in aufgefächerter Formation auf Torns Jäger zufegten.


  Zwei der Maschinen wurden sofort vernichtet, eine weitere stürzte ab und 
  kollidierte mit einer der Gort-Kuppeln, an deren stählerner Wandung sie 
  zerschellte.


  Die verbliebenen Stahlfalken spritzten auseinander wie aufgescheuchtes Vieh, 
  ihre Formation löste sich auf.


  Dies nutzte Torn, um seinen Jäger zu wenden und nachzusetzen. Die Bugkanonen 
  des eigenwillig geformten Flugzeugs spuckten gleißende Blitze, und ein 
  weiterer Stahlfalke verging in einer leuchtenden Explosion.


  Aber noch immer waren sechs Maschinen da draußen. Soeben formierten die 
  Far'ruk-Piloten sich von neuem und setzten wiederum zum Angriff an, wollten 
  Torns Jäger um jeden Preis vernichten.


  »Feuer!«, befahl Callista erneut und ballte die Faust. »Gebt 
  dem Wanderer Feuerschutz!«


  Die den Turm umgebenden Zwillingsgeschütze wurden neu ausgerichtet und 
  feuerten. Lodernd tasteten die Energieblitze nach den Jägern des Feindes, 
  der jetzt besser darauf vorbereitet war und Ausweichmanöver flog – 
  aber die von den Geistern der alten Wanderer erfüllten Grenadiere waren 
  ebenfalls nicht unerfahren und berechneten den Flugkurs der Grah'tak voraus.


  Torns Triebflügler ließen sie noch hindurch – dann errichteten 
  sie mit ihren Kanonen ein ganzes Gespinst an tödlichen Energiestrahlen, 
  das dem Flug der Stahlfalken ein jähes Ende setzte. Mehrere der Maschinen 
  detonierten, nur zwei schlüpften durch die Maschen des Netzes. Sie kamen 
  noch dazu, einige Salven auf den Geschützturm abzufeuern – ehe sie 
  selbst von Energiegeschossen ereilt und ins ewige Verderben geschickt wurden.


  »Hangartor öffnen und Traktorstrahl aktivieren!«, rief Callista 
  den Offizieren am Waffenleitstand zu. »Holt den Wanderer an Bord!«


  Die Offiziere bestätigten, und schon im nächsten Moment war ein weißlicher 
  Energiestrahl zu sehen, der Torns Jäger erfasste. Gleichzeitig schickte 
  Callista eine telepathische Botschaft auf den Weg, um ihren Geliebten zu beruhigen.


  Nicht die Grah'tak waren es, die die Kontrolle über seine Maschine übernommen 
  hatten, sondern Freunde, Verbündete im Kampf gegen das Böse.

 


  »Ich bin es, Torn! Lass es geschehen ...«


  Als Torn erkannte, dass er den T-Flügler nicht mehr unter Kontrolle hatte, 
  erschrak er und wollte sich dagegen wehren – aber dann hörte er die 
  Stimme in seinem Kopf und beruhigte sich wieder.


  Callista.


  Der Wanderer wusste nicht zu sagen, welchem günstigen Schicksal er 
  es verdankte – aber ganz offenbar hatte es an Bord der Festung einen Aufstand 
  gegeben. Heftige Kämpfe fanden dort statt, und wie es aussah, war es Callista 
  gelungen, die Kontrolle über den Geschützturm an sich zu bringen.


  Als die Stahlfalken angegriffen hatten, hatten Torn und Ceval schon ihrem sicheren 
  Ende ins Auge geblickt – als der Geschützturm plötzlich das Feuer 
  auf die Stahlfalken eröffnet hatte. Nacheinander waren die Angriffsjäger 
  der Far'ruk zerstört worden, und im nächsten Augenblick hatte ein 
  Traktorstrahl den T-Flügler erfasst.


  Natürlich hatte Torn zunächst die Konverter zünden wollen, hatte 
  alles unternehmen wollen, um dem Energiefeld zu entkommen, das den Jäger 
  umklammert hielt – aber dann hörte er Callistas sanfte Stimme tief 
  in seinem Inneren, und er entspannte sich.


  »Ich bin es«, sagte sie immer wieder. »Lass es geschehen« 
  – und zu Cevals Entsetzen nahm Torn die Hände von der Steuerung des 
  Jägers und überließ ihn ganz dem Traktorstrahl.


  »Was tust du?«, ächzte der junge Atlanter, der keinen Tag gealtert 
  zu sein schien, seit sie sich das letzte Mal gesehen hatten, damals, vor langer 
  Zeit.


  »Ich vertraue«, erwiderte Torn nur, während er unsagbar erleichtert 
  darüber war, dass Callista am Leben war. Mehr noch, sie schien den Grah'tak 
  erfolgreich Widerstand zu leisten; wie sonst hätte sie den Geschützturm 
  besetzen können?


  »Und wenn du dich irrst?«, fragte Ceval.


  »Wenn ich mich irre und dies ein Täuschungsmanöver der Grah'tak 
  ist«, gab Torn düster zurück, »dann werden wir in einigen 
  Augenblicken unsere letzte Schlacht kämpfen, mein Freund. In jedem Fall 
  werden wir dann an Bord der Festung sein, und nichts anderes wollten wir ...«


  Darauf erwiderte Ceval nichts, und Torn überließ es dem Traktorstrahl, 
  ihren Jäger an den Hangar heranzuführen. Der T-Flügler passierte 
  das Tor und schwebte in die weitläufige Halle ein, wurde sanft zur Landung 
  gebracht.


  In dem Augenblick, als die Landekufen des Jägers aufsetzten, konnte Torn 
  durch das Kanzelglas auch schon die Gestalten sehen, die sich von draußen 
  näherten.


  Zu seiner Verblüffung erkannte er uniformierte Grenadiere, die aus napoleonischer 
  Zeit zu stammen schienen. Aber nirgendwo sah er eine Spur von Callista, und 
  er musste an Severos' Worte denken, dass sie sich verändert hatte ...


  Torn fuhr die Aggregate herunter und betätigte den Öffnungsmechanismus 
  der Kanzel. Summend glitt die Haube auf, und der Wanderer kletterte hinaus, 
  gefolgt von seinem Gefährten.


  Von allen Seiten drängten die Grenadiere heran. In ihren Händen trugen 
  sie altertümliche Steinschlossgewehre mit aufgepflanzten Bajonetten – 
  Waffen, die Cevals Lux weit unterlegen waren. Aber den beiden Wanderern war 
  klar, dass im Fall eines Kampfes die pure Übermacht des Gegners sie ersticken 
  würde.


  Grimmig näherten sich die Soldaten, und Torn war sich nicht sicher, auf 
  wessen Seite sie standen – als sich ihre Reihen plötzlich lichteten, 
  und eine junge Frau hervortrat.


  Ihre Gestalt war schlank, fast abgemagert, und ihre Kleidung bestand aus wenig 
  mehr als einigen Stofffetzen. Ihre Züge waren ausgemergelt, ihr dunkler 
  Teint wirkte ausgezehrt und matt, und ihr schwarzes Haar hing in langen, wirren 
  Strähnen.


  Der Blick ihrer Augen jedoch war voller Zuneigung, und die Art und Weise, wie 
  sie sich bewegte, war voller Anmut und Eleganz und passte nicht recht zum Rest 
  der Erscheinung.


  Instinktiv wusste Torn, wen er vor sich hatte – auch wenn seine Augen ihn 
  Lügen straften.


  »Callista?«, fragte er.


  Ein flüchtiges Lächeln huschte über ihre Züge. »Du 
  erkennst mich, trotz allem, was mit mir geschehen ist?«


  Torn erwiderte ihr Lächeln. »Wie könnte ich dich nicht erkennen? 
  Du bist die Seele, die die meine erst vollkommen macht, und erneut hast du mir 
  das Leben gerettet. Schon einmal habe ich dich in Zeit und Raum verloren, aber 
  ich habe dich wieder gefunden. Ich würde dich immer wieder finden, Callista.«


  Sie lächelte, und er wusste, dass das Band zwischen ihnen noch immer bestand, 
  trotz allem, was sie ihm bei ihrer letzten Begegnung gesagt hatte. Es war im 
  Augenblick der höchsten Gefahr gewesen, am Vorabend eines Kampfes, in den 
  der Wanderer hatte ziehen müssen. Sie hatte nicht gewollt, dass er an sie 
  dachte, wenn er seine Mission erfüllte, und so hatte sie sich von ihm losgesagt.


  Aber wie könnte eine vollkommene Seele jemals geteilt werden?, dachte 
  Torn. Es ist nicht möglich.


  Sie umarmten einander und küssten sich, waren sich zum ersten Mal nach 
  undenklich langer Zeit wieder körperlich nahe – und spontan brachen 
  Ceval und die Grenadiere in lauten Jubel aus. Es war ein Augenblick des Glücks, 
  ein flüchtiger Moment des Triumphs inmitten einer blutigen Schlacht, die 
  auf der Station noch immer tobte.


  In aller Eile setzte Callista Torn und Ceval über die Geschehnisse in Kenntnis; 
  auf diese Weise erfuhren die Wanderer, was sich an Bord der Festung zugetragen 
  hatte und weshalb die Menschen, die von Mathrigo von der Erde verschleppt worden 
  waren, ihm jetzt zum Verhängnis wurden.

 In all der Zeit, die ich auf der Festung am Rande der Zeit verbracht habe, 
  habe ich mich immer wieder gefragt, weshalb manche Bereiche der Festung von 
  Leben erfüllt zu sein scheinen, obwohl sie seit Äonen verlassen sind.

 Manchmal habe ich während meiner Meditation im Gort Stimmen gehört. 
  Ich hielt sie für Echos meines Unterbewusstseins, aber es waren wohl Stimmen 
  aus der Vergangenheit. Und einmal wurde ich gar Zeuge, wie die Geister der Vergangenheit 
  zum Leben erwachten und mir die letzte Schlacht, die an Bord dieser Station 
  geführt wurde, vor Augen führten.

 Damals, als die Grah'tak unter dem Verräter Mathrigo die Festung 
  attackierten.

 Viele Äonen liegt dies zurück – und nun sind die Geister 
  der Wanderer zurückgekehrt, die damals ruchlos ermordet wurden. Sie haben 
  sich der Körper der entführten Menschen bemächtigt und schlagen 
  zurück, um sich an ihren Mördern zu rächen.


  Grimmige Genugtuung erfüllte Torn über diese unerwartete Wendung, 
  und jetzt wurde ihm klar, was Severos gemeint hatte, als er sagte, dass die 
  Vergangenheit helfen würde.


  Dieser alte Fuchs, dachte Torn. Vermutlich wusste er genau, was hier 
  vor sich geht, aber er wollte es uns nicht sagen ...


  Auch was mit Callista geschehen war, erfuhr Torn, von der grässlichen 
  Maschine, die Mathrigos Dokaten gebaut hatten und die in der Lage war, den Geist 
  eines Lu'cen in einen sterblichen Körper zu bannen. Nur was Mathrigo ihr 
  angetan hatte, verschwieg Callista aus Furcht, der Wanderer könnte sich 
  und seine Mission darüber vergessen.


  »Wo ist Custos?«, erkundigte sich Torn, nachdem sie mit ihrem Bericht 
  geendet hatte.


  »Er führt eine Streitmacht an, die sich zur Zentrale durchkämpfen 
  will. Er will Mathrigo und Nroth stellen.«


  »Da wäre ich gerne dabei«, sagte der Wanderer grimmig.


  Es tat gut, wieder hier zu sein.


  Auf der Festung am Rande der Zeit, wo einst alles begonnen hatte ...

 


  Fassungslos sah Mathrigo, wie ein Skelettschiff, das an einem der Versorgungstürme 
  festgemacht hatte, aus seinem Inneren heraus explodierte.


  Innerhalb weniger Augenblicke verwandelte sich das riesige Gebilde in einen 
  glühenden Feuerball, aus dem grelle Blitze zuckten. Dabei driftete es ab 
  und kollidierte mit einigen Blutgaleeren, die ebenfalls an die Festung angedockt 
  waren. Ein unbeschreibliches Inferno brach dort draußen los, von dem auch 
  noch etliche Scoutschiffe und Stahlfalken erfasst wurden, die nicht mehr rechtzeitig 
  fliehen konnten.


  Wie gebannt starrte der Herrscher der Grah'tak auf den Monitor, der ihm all 
  das zeigte.


  Offenbar war es einigen Menschen gelungen, sich Zugang zu dem Skelettschiff 
  zu verschaffen und es zu sprengen. Wie eine Kettenreaktion pflanzte sich das 
  lodernde Inferno rings um den Asteroiden fort, auf dem sich die Festung erhob, 
  riss ein Grah'tak-Schiff nach dem anderen ins Verderben.


  »Verdammt!«, rief Mathrigo laut. »Diese elenden Menschen vernichten 
  meine Flotte! Verdammt, Wanderer, unternimm etwas!«


  Nroth, der bei seinem dunklen Herrn in der Zentrale weilte, war vor Entsetzen 
  nicht fähig, sich zu rühren.


  Mit vielem hatte er gerechnet – aber nicht damit, dass sich die Menschen, 
  die noch vor kurzem so willenlos und apathisch gewesen waren, gegen ihre Unterdrücker 
  erheben würden.


  Natürlich hatte Nroth versucht, den Gedankenprojektor einzusetzen, den 
  er benutzt hatte, um das riesige Heer beim Angriff auf die Festung am Rande 
  der Zeit zu dirigieren.


  Aber das Gerät, das die Dokaten in ihren finsteren Kammern gebaut hatten, 
  hatte kläglich versagt.


  Die Menschen waren nicht mehr zu kontrollieren. Sie hatten sich gegen ihre einstigen 
  Herren gewandt und zahlten ihnen nun heim, was sie ihnen angetan hatten.


  Die schlechten Nachrichten, die von den Kontrollstationen eintrafen, rissen 
  nicht ab.


  »Die Morg'reth melden die Zwischendecks verloren«, berichtete einer 
  der Dokaten.


  »Eine Legion Khor'makh wurde völlig aufgerieben.«


  »Die Logh'ra'mar befinden sich auf der Flucht.«


  »Zwei weitere Blutgaleeren wurden zerstört.«


  »Ein Crush'tar wurde besiegt.«


  »Die Grak'ul fliehen ...«


  »Genug!«, schrie Mathrigo derart laut, dass sich seine sonst abgrundtiefe 
  Stimme heiser überschlug. »Ich will nichts mehr davon hören!«


  Die Stimme des Dämonenherrschers bebte vor Zorn, und seinen glühenden 
  Augen war anzusehen, dass er seine Wut am liebsten an einigen Dokaten ausgelassen 
  hätte. Aber die Überbringer der schlechten Nachrichten zu zermalmen, 
  löste das Problem nicht, das war Mathrigo auch in seiner Rage klar.


  Die Ursachen dafür, dass sich das Kriegsglück plötzlich gewendet 
  hatte, waren an anderer Stelle zu suchen – aber wo?


  Was gab den Menschen die Kraft dazu, sich zu erheben?


  Woher nahmen sie den Willen?


  Dem Herrscher der Grah'tak dämmerte die Antwort tief im Inneren seines 
  dunklen Bewusstseins, aber er schüttelte den Kopf, wollte nichts davon 
  wissen.


  Allein die Vorstellung war lächerlich.


  Nichts anderes existierte außer dem Bösen. Es war die umwälzende 
  Kraft im Universum, barg das Chaos in sich. Das Gute hingegen war rechtschaffen 
  und langweilig. Es konnte unmöglich verantwortlich sein für das, was 
  auf der Station vor sich ging.


  Oder ...?


  »Was ist hier los?«, blaffte der Herrscher der Grah'tak den jungen 
  Wanderer an, den er zum Oberbefehlshaber über sein Heer ernannt hatte. 
  »Warum sind die Menschen überall auf dem Vormarsch? Wieso können 
  sie meine Krieger besiegen?«


  »I-ich weiß es nicht, Gebieter«, gab Nroth stammelnd zurück 
  – was auf der Festung geschah, entzog sich seinem Verständnis. »Was 
  ich ihnen auch entgegenstelle und wie hoch ihre Verluste auch sein mögen 
  – die Menschen kämpfen mit einem Mut und einer Tapferkeit, wie sie 
  sie zuvor nicht besaßen. Weder die Chaoskrieger noch der Crush'tar können 
  sie aufhalten, sie erobern Ebene um Ebene. Es ist, als ob ...«


  »Als ob was?«, knurrte Mathrigo wütend.


  »Als ob sie nicht mehr dieselben wären«, erwiderte Nroth kleinlaut.


  »Was meinst du damit?«


  »Nun, sie sehen noch wie Menschen aus, und natürlich sind es die Körper 
  jener Sterblichen, die wir von der Erde verschleppt haben. Aber die Art und 
  Weise, wie sie kämpfen, erinnert nicht an Menschen. Viel eher ...«


  »Ja?«, hakte Mathrigo nach, während heißer Dampf aus seinen 
  Nüstern qualmte und die Augen hinter den Sehschlitzen der Schädelmaske 
  immer noch intensiver leuchteten.


  Nroth schluckte sichtbar. Zum ersten Mal hatte der junge Wanderer wirklich Angst 
  vor seinem dunklen Gebieter, fürchtete sich vor dem, was folgen würde, 
  wenn er die Wahrheit sagte.


  »Viel eher könnte man vermuten, dass ihre Körper von fremden 
  Geistern übernommen wurden«, flüsterte er fast unhörbar 
  – worauf Mathrigo in entsetzliches Geschrei verfiel.


  »Elender Wurm!«, brüllte der Dämonenherrscher außer 
  sich und schmetterte Nroth mit einem einzigen Faustschlag nieder – denn 
  der Wanderer hatte genau das ausgesprochen, was schon die ganze Zeit über 
  in Mathrigo genagt hatte.


  Die Befürchtung, noch ein anderer, bislang unbekannter Feind könnte 
  auf den Plan getreten sein ...


  »Holt mir die Gelehrten her!«, blaffte er in Richtung der Nunc'tar-Boten, 
  die bereitstanden, um jede seiner Anweisungen sofort auszuführen. »Ich 
  verlange eine Erklärung für all das! Ich will wissen, was hier vor 
  sich geht! Ich will ...!«


  In diesem Moment wurde die Festung am Rande der Zeit von einer schweren Erschütterung 
  getroffen.


  Gleich mehrere Explosionen hintereinander schienen sich tief unten in den Reaktorkammern 
  zu ereignen, die die Station mit Energie versorgten und die von den Grah'tak 
  wieder in Betrieb genommen worden waren.


  Die Bildschirme in der Zentrale wurden dunkel, und die Far'ruk an den Konsolen 
  begannen hektisch zu gestikulieren. Nicht nur, weil sie nicht mehr mitbekamen, 
  was in den Eingeweiden der Station vor sich ging – sondern auch, weil sie 
  mit einem Mal die Präsenz der Angreifer fühlten.


  Näher, als sie bislang vermutet hatten.


  Viel näher ...


  »Alarm!«, schrie einer der Dokaten aus Leibeskräften, dass sich 
  seine krächzende Stimme überschlug. »Eindringlinge haben sich 
  unbemerkt genähert! Die Zentrale wird angegriffen!«


  Im nächsten Augenblick fiel ein Schuss – und der rot gewandete Grah'tak 
  brach getroffen zusammen.


  Fast gleichzeitig öffneten sich mehrere Luken in der Decke der Zentrale 
  – und aus diesen Öffnungen setzten bis an die Zähne bewaffnete 
  Männer herab.


  Menschen.


  Eindringlinge ...


  Es waren tarnfarben-uniformierte US-Marines, aber auch japanische Samurai und 
  mittelalterliche Armbrustschützen, dazu Tempelritter und Sarazenen, die 
  gemeinsam fochten.


  Mathrigo brüllte zornig, und sofort eilten seine Ock'mar-Leibwächter 
  herbei, um sich auf die Angreifer zu stürzen – aber der gezielte Pfeilhagel, 
  den ihnen die Armbrustschützen entgegenschickten, beraubte den größten 
  Teil von ihnen des Augenlichts.


  Rasend vor Zorn und Schmerz schlugen die Ock'mar blind um sich, aber ihre Äxte 
  erreichten nur selten ihr Ziel – geschickt hielten sich die Menschen außer 
  Reichweite, und mit gezielten Schüssen brachten die Marineinfanteristen 
  die Monsterkrieger zu Fall. Kaum lagen sie auf dem Boden, machten sich die Schwertkämpfer 
  über sie her, und hilflos musste Mathrigo zusehen, wie seine treue Leibwache 
  unter den Klingen der Angreifer ein grausames Ende fand.


  Während die Dokaten an den Konsolen entsetzt die Flucht ergriffen, gingen 
  die Far'ruk zum Gegenangriff über. Ihre schwammig weißen Körper 
  blähten sich auf, um ihre tödlichen Giftstacheln zu verschießen, 
  aber die Maschinengewehrsalven der Marines bereiteten auch ihnen ein jähes 
  Ende. Den Rest besorgten die Samurai, die sich todesmutig auf die Far'ruk stürzten 
  und ihre rasiermesserscharfen Klingen über ihren Köpfen tanzen ließen.


  Dampfender Dämonenschleim überzog die Zentrale, und zu dem unerträglichen 
  Gestank, den die Ock'mar und Far'ruk hinterließen, gesellte sich der bittere 
  Geschmack einer drohenden Niederlage ...


  Fassungslos blickte sich Mathrigo um, konnte nicht glauben, was geschehen war. 
  Innerhalb weniger Augenblicke hatte sich das Schlachtenglück völlig 
  gewendet.


  Eine Hand voll feiger Dokaten und ein junger Wanderer waren alles, was ihm geblieben 
  war. Von seinen Kriegern, die in den Weiten der Station um das nackte Überleben 
  kämpften, war er abgeschnitten.


  Von allen Seiten rückten die Samurai und die Soldaten, die Ritter und die 
  Armbrustschützen heran, kreisten den Herrscher der Grah'tak ein, der ihnen 
  finster entgegenblickte.


  Schon ballte Mathrigo die Klauen zur Faust, wollte den Sterblichen, die es wagten, 
  ihn, den Herrscher der Grah'tak, anzugreifen, eine Lehre erteilen, die sie nicht 
  vergessen würden – als sich die Reihen der Menschen plötzlich 
  teilten.


  Hervor trat ein abgemagerter alter Mann in einem zerlumpten Mantel.


  Mathrigo erkannte ihn wohl – es war der Lu'cen, den er im Kerker gefangen 
  gesetzt hatte. Wenn er aus seiner Zelle entkommen war, musste das bedeuten, 
  dass sich auch die Kerkersektion nicht mehr in den Händen der Grah'tak 
  befand.


  »Was ist los, Mathrigo?«, sagte der Alte mit einer Ruhe, die den Dämonenherrscher 
  in Rage brachte. »Bist du überrascht darüber, dass du nicht alle 
  Geheimgänge an Bord dieser Station kennst? Ein paar davon hatten wir dir 
  zum Glück nicht verraten.« Der Alte lächelte und genoss es zu 
  sehen, wie der Herrscher der Grah'tak in hilflosem Zorn erbebte.


  »Wie fühlt es sich an, mit dem Rücken zur Wand zu stehen?«, 
  wollte er wissen.


  »Ich? Mit dem Rücken zur Wand?« Mathrigo lachte gehässig. 
  »Du scheinst mich nicht sehr gut zu kennen, alter Mann.«


  »Gut genug, um zu wissen, dass deine Gelassenheit nur vorgetäuscht 
  ist. Innerlich brennst du vor Zorn und fragst dich, wie es dazu kommen konnte. 
  Wie konnten sich wehrlose Menschen gegen ihre Peiniger erheben und die Grah'tak 
  in die Flucht schlagen?«


  »In die Flucht schlagen?« Mathrigo lachte selbstgefällig. »Träume 
  getrost weiter, alter Mann. Aber schon in Kürze wird dein Traum zu Ende 
  sein. Denn ich habe bereits Nunc'tar-Boten nach meinen Rakhs geschickt und befohlen, 
  Verstärkung zu entsenden. Schon in Kürze wird eine Flotte von Blutgaleeren 
  hier eintreffen, die deine Marionetten zermalmen werden.«


  »Das denke ich nicht«, erwiderte der Lu'cen mit fester Stimme. »Denn 
  noch während wir sprechen, sind meine Brüder dabei, die Lichtbarriere 
  wieder zu errichten, die das Numquam seit Äonen vom Immansium getrennt 
  hat – und das bedeutet, dass deine Verstärkung die Festung am Rande 
  der Zeit niemals erreichen wird. Du bist abgeschnitten von deinesgleichen, Mathrigo 
  – kommt dir das bekannt vor?«


  Anstatt zu antworten, ließ der Herrscher der Grah'tak nur ein Knurren 
  vernehmen, das jedoch so abgrundtief war, dass es mehr verriet als tausend Worte.


  In der Tat kam ihm das bekannt vor, denn genau so war es vor Urzeiten geschehen, 
  als die Grah'tak kurz davor gestanden hatten, die Sterblichen zu unterwerfen. 
  Dann hatten die Mächte der Ewigkeit in den Konflikt eingegriffen und den 
  größten Teil des Grah'tak-Heeres ins Subdaemonium zurückgedrängt.


  Der Rest war auf sich gestellt gewesen.


  Mit Mathrigo als seinem Anführer ...


  »Wie ist das möglich?«, fragte er. »Diese Menschen waren 
  ohne Seele, völlig willenlos. Wie können sie sich gegen uns erheben? 
  Und warum kämpfen sie, als ob sie nie etwas anderes getan hätten? 
  Woher nehmen sie diese Kraft?«


  »Das will ich dir sagen, Verräter«, erwiderte der Lu'cen. »Nicht 
  die Menschen kämpfen in Wahrheit gegen dich, sondern jene, die du vor Äonen 
  verraten hast. Jene, die von deinen finsteren Verbündeten niedergemetzelt 
  wurden. Denen man keine Chance gelassen hat.«


  »Was soll das heißen?«


  »Ahnst du die Antwort denn noch nicht? Bist du wirklich so einfältig, 
  wie du verdorben bist?«


  »Spuck es schon aus, alter Mann«, forderte Mathrigo mit gefletschten 
  Zähnen. »Verrate mir das Geheimnis, ehe ich dich zerquetsche wie eine 
  Made.«


  »Deine Drohungen verfangen nicht mehr. Wie das Gebell eines zahnlosen Hundes 
  hören sie sich an. Aber wisse, Mathrigo, dass jene, die dich heute besiegten, 
  und jene, die du vor Äonen verraten hast, dieselben sind. Es sind die Geister 
  der alten Wanderer, die in die Körper der Menschen geschlüpft sind 
  und sie mit neuem Leben erfüllt haben, nachdem du ihnen alles genommen 
  hattest. Es ist die Stunde ihrer Rache!«


  Die letzten Worte hatte der Lu'cen dem Grah'tak triumphierend entgegengeschleudert, 
  und man konnte sehen, wie Mathrigo zusammenzuckte unter der Wahrheit, die er 
  die ganze Zeit über gefürchtet hatte.


  »Die Geister der alten Wanderer sind zurückgekehrt?«, fragte 
  er mit einer Mischung aus Zweifel und Entsetzen.


  »So ist es. Um diesen letzten Kampf zu kämpfen und danach in die Ewigkeit 
  überzugehen, wo meine Brüder, die Lu'cen, sie erwarten. Viele von 
  ihnen sind im Kampf gegen deine Ungeheuer gefallen, Mathrigo – aber das 
  Leben, das sie dadurch gewinnen, zählt mehr als der Tod. Deswegen kämpfen 
  sie mit diesem Mut, und deshalb haben sie Erfahrung darin, gegen deinesgleichen 
  anzutreten.


  An allen Fronten siegen sie, Mathrigo. Deine Krieger befinden sich auf der Flucht, 
  und es ist dir nicht möglich, ihnen Verstärkung zu schicken. Schon 
  besteigen sie ihre Schiffe und fliehen von der Festung – nur um von gleißenden 
  Energiestrahlen ereilt zu werden.


  Dein Feldzug ist gescheitert, Mathrigo, dir bliebt nichts als diese Einsicht. 
  Indem du alles gewinnen wolltest und alle Gesetze gebrochen hast, hast du alles 
  verloren.«


  »Glaubst du das wirklich?«, fragte der Herrscher der Grah'tak. Dabei 
  erhob er sich langsam und drohend aus dem Kontrollsessel und schlug seinen schwarzen 
  Umhang zurück, so dass der Griff der Dämonenklinge sichtbar wurde, 
  die an seinem Gürtel hing.


  »Allerdings«, gab der Lu'cen zurück, »denn an mir gelangst 
  du nicht vorbei, und wenn du alle Kräfte des Cho'gra entfesseln solltest. 
  So wahr ich Custos bin.«


  »Du forderst mich zum Duell?«


  »Es sei«, entgegnete Custos nur, »um zu Ende zu bringen, was 
  vor so langer Zeit begonnen wurde. Du hast uns alle verraten und deinen Meister 
  getötet. Es wird Zeit, dass du dafür bezahlst, Mathrigo. Das Omniversum 
  ist deiner müde geworden.«


  »Müde ist hier nur einer, und das bist du, alter Mann«, konterte 
  Mathrigo, während er die Stufen des Podests herunterkam, auf dem der Sitz 
  des Festungskommandanten stand. Dabei zog er langsam die Klinge aus der Scheide, 
  die mit unheilvollen, matt leuchtenden Zeichen versehen war.


  Auch Custos schlug seinen Mantel zurück. Darunter kam eine sanft gebogene 
  Klinge aus blitzendem Metall zum Vorschein – das Katana eines Samurai.


  »Damit willst du gegen mich antreten?«, fragte Mathrigo hochmütig.


  »Damit sind schon andere gegen dich angetreten«, konterte Custos. 
  »Es ist das Schwert des Wanderers Torn.«


  »Dann, fürchte ich, wird es dir kein Glück bringen, alter Mann, 
  denn es hat auch seinem vorherigen Besitzer kein Glück gebracht ...«


  Mathrigo wollte sein Schwert vollends ziehen, und die Wanderer-Soldaten wichen 
  zurück, um Platz zu machen für das Duell, das alles entscheiden sollte. 
  Da sprang Nroth, der atemlos zugesehen hatte, vom Boden auf und stellte sich 
  zwischen die beiden Duellanten.


  »Halt!«, rief er laut. »Noch sind nicht alle Krieger meines Herrschers 
  besiegt. Wenn du mit dem erlauchten Gebieter der Grah'tak kämpfen willst, 
  alter Mann, musst du zuerst mich besiegen.«


  »Weiche zurück, törichter Knabe«, beschied Custos ihm barsch. 
  »Du hast schon genug Schaden angerichtet in deinem Wahn.«


  »Keineswegs«, erwiderte Nroth und aktivierte die Helmmaske der Plasmarüstung, 
  worauf sie vom Kragen an aufwärts über sein Gesicht floss und es bedeckte. 
  »Genug Schaden habe ich erst angerichtet, wenn ich dir dein freches Maul 
  gestopft habe.«


  Mathrigo lachte dunkel und böse.


  »Hörst du das, alter Mann?«, fragte er. »Willst du immer 
  noch behaupten, ich wäre besiegt?«


  »Du bist besiegt«, war Custos überzeugt, »aber dein Gift 
  wirkt noch immer fort. Wüsste der Knabe, was ich über dich weiß, 
  so würde er nicht sein Leben für dich opfern wollen.«


  »Es ist sein freier Wille«, entgegnete Mathrigo mit einer Geste der 
  Unschuld, »wie könnte ich mir anmaßen, ihn zu stören? Halten 
  die Lu'cen den freien Willen der Sterblichen nicht für das höchste 
  aller Güter?«


  Er lachte böse, und Nroth zündete sein Lux.


  Es war gespenstisch zu sehen, wie der Krieger in der Plasmarüstung dem 
  Lu'cen entgegentrat, der wie ein normaler Mensch aussah. Ein Wanderer verteidigte 
  den Herrscher der Finsteren, während die Verteidiger des Lichts in sterblichen 
  Körpern gefangen waren.


  In dieser alles entscheidenden Schlacht hatten sich die Dinge verkehrt, war 
  nichts mehr, wie es sein sollte.


  Es war eine Zeit des Umbruchs.


  Und des Neubeginns ...


  »Weiche, dummer Knabe«, sagte Custos noch einmal – aber schon 
  im nächsten Moment trug Nroth einen überraschenden Ausfall vor, und 
  der Lu'cen konnte nicht anders, als ihn zu blocken.


  Indem er äonenalte Reflexe bemühte und sich an Dinge erinnerte, die 
  er vor undenklich langer Zeit gelernt hatte, konterte Custos die Attacke des 
  jungen Wanderers, und das Duell begann, während Mathrigo hohnlachend zusah.


  Die übrigen Soldaten schauten gebannt zu – eingreifen konnten sie 
  nicht. Denn dieser Kampf musste von Custos geführt werden und von keinem 
  anderen ...

 


  Torn kannte den Weg zur Zentrale, aber noch nie zuvor war er ihm so weit erschienen.


  Lag es daran, dass im Numquam Ort und Zeit nicht wirklich eine Rolle spielten? 
  Oder eher daran, dass er so darauf brannte, Mathrigo gegenüberzutreten 
  und ihn für all das, was er verbrochen hatte, zum Kampf auf Leben und Tod 
  zu fordern?


  Zusammen mit Callista und Ceval durcheilte der Wanderer die Korridore der Festung, 
  gefolgt von den Grenadieren, die sie wie eine Leibgarde eskortierten.


  Nur noch vereinzelt wurde auf der Station gekämpft – zahllose Grah'tak 
  waren von den Wanderern niedergemacht worden, was die schimmernden Lachen auf 
  dem Boden deutlich belegten. Andere waren geflohen, hinaus auf ihre Schiffe, 
  mit denen sie gekommen waren. Aber das Numquam bot den Finsteren keine Fluchtmöglichkeit, 
  denn ihre Schiffe wurden von den Energiegeschützen der Wanderer unter Feuer 
  genommen und abgeschossen.


  Nur vereinzelt leisteten Skelettschiffe und Blutgaleeren Widerstand – die 
  Schlacht, die außerhalb der Festung tobte, war so gut wie entschieden, 
  und sie würde nicht zugunsten der Grah'tak ausgehen.


  Noch immer konnte Torn die unerwartete Wendung nicht fassen, die die Ereignisse 
  genommen hatten. Immer wieder musste er an Severos denken und an die Ewigen, 
  daran, dass sie mit allem, was sie gesagt hatten, Recht gehabt hatten.

 Die Schlacht war noch nicht zu Ende gewesen.

 Und die Vergangenheit hat tatsächlich geholfen ...


  Endlich erreichten der Wanderer und seine Begleiter die Zentrale. Als sie sich 
  näherten, sahen sie die Spuren einer blutigen Schlacht, die um den Kontrollraum 
  im Herzen der Festung geschlagen worden war.


  Die leblosen Körper gefallener Menschen säumten die Gänge, und 
  überall waren die Überreste riesiger Grah'tak zu erkennen. Mathrigos 
  Ock'mar-Wachen hatten bis zuletzt Widerstand geleistet, aber dem Ansturm der 
  Wanderer hatten sie nichts entgegenzusetzen gehabt.


  Torn und Callista eilten den Hauptkorridor hinab, erreichten das Tor zur Zentrale 
  – und wurden Zeugen eines bizarren Schauspiels.


  Denn unter den Augen der versammelten Mensch-Wanderer und unter denen Mathrigos, 
  der mit verschränkten Armen auf dem Kommandopodest stand, lieferten sich 
  zwei Gestalten einen erbitterten Kampf auf Leben und Tod. Die eine Gestalt war 
  ein Wanderer, der eine blau leuchtende Plasmarüstung trug – die andere 
  ein alter Mann.


  Nroth und Custos.


  Der eine kämpfte mit dem zornigen Ungestüm der Jugend, der andere 
  mit der erfahrenen Abgeklärtheit des Alters.


  Auf Leben und Tod.


  Blankes Entsetzen packte Torn, als er seinen Sohn und seinen alten Waffenmeister 
  so sah. Unentwegt hieben sie aufeinander ein – Nroth mit dem Lux, Custos 
  mit dem Katana, das er einst Torn gegeben und das er offenbar vor den Grah'tak 
  verborgen gehalten hatte. Wie damals auf dem Seelenschiff blockte die Samuraiklinge 
  scheinbar mühelos die wütenden Hiebe der Plasmaklinge, was eigentlich 
  unmöglich war – aber Torn hatte keine Zeit, sich darum zu kümmern.


  »Nein!«, rief er laut, um dem bizarren Kampf ein Ende zu bereiten 
  – einem Kampf, bei dem er nur verlieren und Mathrigo nur gewinnen konnte, 
  egal, wie er ausging.


  Die Wanderer, die dem Kampf beiwohnten, fuhren herum, blickten Torn überrascht 
  entgegen.


  In seiner blauschwarzen Rüstung sah Torn aus wie ein Amalgam aus den beiden 
  Duellanten – Licht und Düsternis schienen sich in ihm zu vereinen, 
  und genau so fühlte sich der Wanderer auch, als er die Zentrale betrat.


  »Haltet ein!«, rief er mit lauter Stimme, aber die beiden Kämpfenden 
  scherten sich nicht darum. Sie kämpften weiter, lieferten sich einen Kampf 
  auf Leben und Tod, während Mathrigo dröhnend lachte.


  Nroth trug einen überraschenden Ausfall vor, den Custos blockte. Daraufhin 
  wirbelte der junge Wanderer herum und ließ sein Lux in Hüfthöhe 
  heranwischen – aber es zerteilte nur Leere – jäh hatte sich Custos 
  durch die Luft katapultiert und vollführte noch im Sprung eine weitere 
  Attacke auf seinen Gegner, die Nroth jedoch blitzschnell abwehrte.


  So rasch, dass das Auge ihnen kaum folgen konnte, prallten die beiden Klingen 
  aufeinander, während sich die Kämpfer ein wildes Gefecht lieferten. 
  Vor Äonen hätte die Unerfahrenheit Nroths den Fechtkünsten Custos' 
  wohl nichts entgegenzusetzen gehabt – aber der Lu'cen hatte lange nicht 
  mehr gekämpft, und sein Zorn machte den jungen Wanderer zu einem schrecklichen 
  und unberechenbaren Gegner.


  Und er hatte das Talent seines Vaters im Umgang mit der Klinge des Lichts ...


  Wieder trug Nroth einen Ausfall vor, den Custos blockte, indem er sein Schwert 
  blitzschnell nach oben brachte. Einen Augenblick rangen sie miteinander, dann 
  versetzte Nroth seinem Gegner einen Tritt, so dass dieser das Gleichgewicht 
  verlor.


  Sofort setzte Mathrigos Diener nach, wollte Custos den Todesstoß versetzen, 
  aber der alte Lu'cen schaffte es wiederum, die mörderische Attacke abzuwehren.


  Auf einem Bein wirbelte er um seine Achse, umweht von den Fetzen, die er trug, 
  und führte sein Schwert gegen die Kehle des Gegners. Es war ein tödlicher 
  Hieb, in der Sprache der alten Wanderer Executum genannt. Wer den Fehler beging, 
  ihn zuzulassen, hatte keine Chance mehr, ihn abzuwehren.


  Nroth war dem Tod geweiht.


  Hätte Torn noch ein Herz besessen, hätte es in diesem Moment wohl 
  ausgesetzt. »Hört auf!«, brüllte er aus Leibeskräften. 
  »Haltet endlich ein ...!«


  Und einen Sekundenbruchteil, ehe die rasiermesserscharfe Spitze des Katana in 
  die Kehle des jungen Wanderers drang, stoppte Custos die Waffe scheinbar mühelos.


  »Keine Sorge, Torn«, sagte er mit mildem Lächeln. »Dieser 
  Junge hat seine Mission noch nicht erfüllt. Er muss noch viel lernen, ehe 
  er ...«


  Weiter kam Custos nicht.


  Plötzlich spürte der Lu'cen brennenden Schmerz in seiner Brust. Überrascht 
  darüber, überhaupt körperlichen Schmerz zu empfinden, blickte 
  er an sich herab – und sah die blutige Spitze von Mathrigos Dämonenschwert, 
  die aus seiner Brust ragte. Im Eifer des Gefechts hatte sich der Herrscher der 
  Grah'tak den Kämpfenden unbemerkt genähert – und dem Lu'cen die 
  Klinge in den ungeschützten Rücken gerammt.


  »Nein!«, brüllte Torn, heiser vor Zorn und Empörung, während 
  die Wanderer vor Entsetzen wie versteinert standen.


  Torn stieß sie zur Seite und bahnte sich einen Weg in die Mitte der Zentrale 
  – um gerade noch zu sehen, wie Mathrigo hohnlachend seine Klinge aus Custos' 
  Brust zog und dieser blutüberströmt zusammenbrach.


  »Verdammter Hund!«, brüllte Torn und durchbrach den Kordon der 
  Zuschauer, griff nach Custos' Katana, das herrenlos auf dem Boden lag. »Dafür 
  wirst du büßen, so wahr ich ein Wanderer bin.«


  Mit einer Mischung aus Erstaunen und Missachtung musterte Mathrigo ihn, die 
  blutige Klinge noch in der Hand.


  »Du bist also noch am Leben«, stellte er fest. »Die Atomexplosion 
  hat dich verändert, aber sie hat dich nicht umgebracht.«


  »Wie du sehen kannst«, bestätigte Torn trotzig. »Und ich 
  bin gekommen, um dich ein für alle Mal ins ewige Verderben zu schicken. 
  Du hast genug Unheil angerichtet, elender Verräter!«


  Mathrigo lachte nur – und zu Torns Bestürzung stellte sich ihm Nroth 
  in den Weg, das Lux hoch erhoben.


  »Ich habe es schon einmal gesagt«, gab der dunkle Wanderer starrköpfig 
  bekannt, »wer mit unserem erlauchten Herrscher anbinden will, der muss 
  zuerst mir gegenübertreten.«


  »Du weißt nicht, was du sagst, Junge«, knurrte Torn. »Dieser 
  Mistkerl hat dir mit Höllenglut das Hirn frittiert. Wende dich von ihm 
  ab, solange noch Zeit dazu ist.«


  »Niemals. Wenn du ihn töten willst, musst du zuerst mich töten 
  – wenn es dir gelingt. Einmal bist du mir entkommen, Vater – ein zweites 
  Mal wird mir dieser Fehler nicht unterlaufen.«


  Torn zögerte.


  Sobald er angriff, würden auch die anderen Wanderer ihre Waffen zücken 
  und zur Attacke übergehen, um Custos zu rächen. Dies würde das 
  Ende Mathrigos bedeuten – aber zweifellos auch das von Nroth. Im Kampf 
  gegen die Grah'tak hatten die Geister der alten Wanderer keine Gnade gezeigt, 
  und sie würden es auch bei ihm nicht tun ...

 Was soll ich nur tun? Ich bringe es nicht über mich, meinen eigenen 
  Sohn zu töten – auch wenn er meinen Tod wollte.

 Möglicherweise gelingt es mir, ihn wieder zum Guten zu bekehren, 
  vielleicht ist noch nicht alles verloren, wie Severos meinte ...


  Torn zögerte nur einen Augenblick lang – aber dieser Augenblick 
  genügte Mathrigo, um das noch offene Fenster im Kontinuum von Raum und 
  Zeit zu nutzen.


  Mit einem entsetzlichen Schrei breitete der Herrscher der Grah'tak die Arme 
  aus und verschoss verderbliche Blitze, die unter die Wanderer fuhren und ein 
  Dutzend von ihnen tötete.


  Der nächste feurige Blitz, den Mathrigo verschickte, schlug senkrecht in 
  die Decke. Trümmer brachen herab – und aus dem Nichts entstand der 
  feurige Schlund des Kha'tex.


  Die Wanderer schrien auf, als sie merkten, dass ihr Erzfeind die Flucht ergreifen 
  wollte, so wie schon einmal, vor langer Zeit.


  Schüsse fielen und Bolzen schnellten von Armbrustsehnen – aber im 
  nächsten Augenblick stülpte sich der feurige Schlund bereits über 
  Mathrigo, und die Geschosse verpufften wirkungslos.


  Der Herrscher der Grah'tak lachte laut und schallend, und ein Sturm aus Glut 
  und Feuer entstand, der ihn erfasste und ins Innere des Kha'tex riss, in dem 
  sein Gelächter verhallte wie in einem tiefen Schacht.


  »Gebieter! Lasst mich nicht zurück!«, schrie Nroth und fuhr herum. 
  Schon fiel das Kha'tex wieder in sich zusammen, und der junge Wanderer befürchtete 
  schon, in der Gewalt seiner Feinde zu stranden – als aus dem sich schließenden 
  Schlund noch einmal eine feurige Pranke schoss, die schlanke Gestalt des Wanderers 
  umklammerte und sie mitriss, ebenso wie die verbliebenen Dokaten. Unter wüstem 
  Geschrei wurden sie hineingesogen in den verblassenden Strudel, der im nächsten 
  Moment ganz erlosch.


  Dunkelheit fiel über die Zentrale – und Stille.


  »Verdammt«, sagte Torn und ballte frustriert die Fäuste.


  Wenn Mathrigo ihnen entkommen war, dann bedeutete das, dass die Lichtbarriere 
  nicht mehr rechtzeitig hatte aufgebaut werden können. Es hatte noch gereicht, 
  um eine Verbindung zum Subraum zu öffnen, und Mathrigo hatte diesen letzten, 
  verzweifelten Fluchtweg genutzt.


  Und er hat Nroth mitgenommen.


  Torn wusste nicht, worüber er mehr bestürzt sein sollte – 
  über die Flucht seines Sohnes oder die Tatsache, dass sein treuer Lehrmeister 
  und Mentor Custos tödlich verwundet lag.


  Der Wanderer fiel bei ihm nieder, bettete seinen Kopf auf seine Knie.


  »Custos ...«


  »Torn.« Trotz der furchtbaren Verwundung und des Blutes, das unaufhörlich 
  aus seiner Brust pulsierte, brachte der Lu'cen ein Lächeln zustande. »Ich 
  habe gehofft, dich noch einmal zu sehen ...«


  »Du wirst mich noch öfter sehen«, erwiderte Torn. »Du bist 
  ein Lu'cen, du kannst nicht sterben. Du musst diesen Körper nur verlassen 
  und ...«


  »Das ist nicht möglich.« Mit ermattender Kraft schüttelte 
  Custos den Kopf. »Hat Callista dir nicht erzählt, was Mathrigo uns 
  angetan hat? Wir sind an diese Körper gefesselt, Wanderer, sind auf Gedeih 
  und Verderb an sie gebunden. Das bedeutet, dass wir mit ihnen sterben.«


  »Nein«, widersprach Torn trotzig, »das wirst du nicht.«


  »Ich fürchte, dass dich niemand um deine Meinung fragen wird, Wanderer. 
  Gib dir nicht die Schuld daran, du hast getan, was möglich war. Die Erde 
  ist gerettet, nur das zählt – und wenn ich nicht mehr bin, wird auch 
  die falsche Zeitlinie aufhören zu existieren. Der Mor'lekh und alles, was 
  er auf der Erde angerichtet hat, wird aus dem Andenken der Geschichte gelöscht, 
  der Fluss der Zeit wird seinen alten Verlauf nehmen.«


  »Aber ... wie ist das möglich?«


  »Nur der Tod eines Lu'cen vermag dies zu bewirken, Torn. Der Tod eines 
  Lu'cen durch die Hand eines Grah'tak. Schon einmal hast du das Ende der Menschheit 
  gesehen – damals hat sich Aeternos geopfert, der später dein Gardian 
  wurde. Diesmal ist es an mir, mein Opfer zu bringen für die Sterblichen. 
  Sorge dafür, dass es in Ehren gehalten wird.«


  »Das werde ich, aber ...«


  »Kein Widerspruch«, bat Custos mit ersterbenden Blicken, »nicht 
  dieses Mal. Nimm dies hier an dich und bewahre es in Ehren, denn es gehört 
  dir.«


  Mit einer kraftlosen Bewegung schob der Lu'cen Torn das Katana zu, das er in 
  seinem letzten Kampf geführt hatte. Der Wanderer nahm die Samuraiklinge 
  an sich – und zu seiner Verblüffung verwandelte sie sich in seiner 
  Hand zu einem Schwert aus leuchtendem Plasma.


  Ein Lux ...


  »Es ist dein Lux, Wanderer«, erklärte Custos fast flüsternd. 
  Das Sprechen fiel ihm immer schwerer. »Es ist ... nie etwas anderes gewesen 
  ... in all der Zeit ... in der du es ... bei dir hattest ...«


  »I-ich verstehe«, stammelte Torn. »Deshalb konnte es Nroths Plasmaklinge 
  widerstehen.«


  »Es war nie ... etwas anderes«, wiederholte Custos, die Worte mühsam 
  hervorstoßend. »Denke immer daran ... suche dein Schicksal ... finde 
  ... Bestimmung ...«


  Damit fiel der Kopf des Lu'cen zur Seite.


  Das Leben war aus ihm gewichen.


  Und nicht nur aus ihm.


  Im gleichen Moment, in dem Custos' Geist erlosch, lösten sich die Geister 
  der Wanderer von den Körpern, in die sie geschlüpft waren, um diese 
  letzte Schlacht zu schlagen und die Festung am Rande der Zeit von ihren Besatzern 
  zu befreien.


  Und kaum verließen die Seelen der alten Wanderer ihre menschlichen Körper, 
  lösten diese sich auf, als hätten sie nie existiert – die Zeitlinie, 
  die durch Custos' Opfer korrigiert worden war, stellte sich wieder her.


  Alles, was geschehen war, nachdem Torn vor langer Zeit auf den Mor'lekh getroffen 
  war, wurde aus dem Andenken der Geschichte getilgt: Die Menschen waren dem Ungeheuer 
  aus der Tiefe nie begegnet, waren nie von der Erde entführt worden. Sie 
  waren gerettet und kehrten in ihre eigene Zeit zurück – bis auf jene 
  beiden, die Custos und Callista in sich aufgenommen hatten. So wurde der Lauf 
  der Geschichte bis auf diese beiden Ausnahmen wiederhergestellt.


  Die Erde war gerettet.


  Die Festung am Rande der Zeit war befreit.


  Die Seelen der Wanderer waren endlich erlöst worden.


  Aber der Preis dafür war hoch gewesen.


  Custos' leblosen Körper noch in den Armen, kauerte Torn auf dem Boden. 
  Obwohl er wusste, dass der alte Waffenmeister sie alle gerettet hatte, verspürte 
  der Wanderer Trauer.


  Tränen bildeten sich in seinen Augen und rannen an seinen Wangen herab, 
  und es war Torn egal, dass es nur Projektionen seiner Gefühle waren.


  Er trauerte um einen Freund, der ihm viel beigebracht und stets zu ihm gehalten 
  hatte – auch dann, wenn sich andere von ihm abgewandt und ihn auf eine 
  Odyssee durch Raum und Zeit geschickt hatten.


  Aber Torn war nicht allein.


  Zwei Gestalten traten neben ihn – die eine anmutig und schlank, die andere 
  in der blau leuchtenden Rüstung eines Wanderers.


  Callista und Ceval – seine Geliebte und sein Waffenbruder, die ihm Trost 
  spendeten.


  »Custos wusste, was er tat«, sagte Callista leise, die ebenfalls bittere 
  Tränen über den Verlust ihres Mentors vergoss. »Sein Opfer hat 
  die Sterblichen vor einem grausamen Schicksal bewahrt.«


  »Ich weiß«, gab Torn zurück. »Und dennoch ...«


  »Noch mehr werden sterben«, sagte plötzlich eine andere Stimme, 
  und ein blaues Leuchten erfüllte die Zentrale.


  Torn blickte auf und sah Severos, wie immer mit tief ins Gesicht gezogener Kapuze.


  »Du erscheinst spät«, tadelte Torn.


  »Es gab nichts, was ich hätte tun können. Andere haben für 
  uns gekämpft. Nun ist die Schlacht geschlagen – vorerst.«


  »Was soll das heißen?«


  »Es heißt, dass deine Trauer unangebracht ist. Noch mehr Krieger 
  des Lichts werden ihr Leben lassen, und es wird noch mehr Opfer geben«, 
  erwiderte der Lu'cen kaltschnäuzig.


  »Bedeutet der Verlust eines Freundes dir denn nichts?«, fragte Torn.


  »Gewiss. Aber es war Custos' freie Entscheidung. Er wollte die Sterblichen 
  retten, deshalb hat er getan, was er getan hat. Ehre sein Andenken, indem du 
  seine Mission fortsetzt und tust, was dir die Ewigen aufgetragen haben ...«


  »Das Wandererkorps neu begründen«, erinnerte sich Torn.


  »So ist es. Die Schlacht um die Festung am Rande der Zeit ist gewonnen, 
  aber Mathrigo ist entkommen. Er wird sich ins Cho'gra flüchten und seine 
  Wunden lecken – und irgendwann wird er zurückschlagen. Wenn es so 
  weit ist, müsst ihr vorbereitet sein, Torn. Die Zeit ist reif, die Bruderschaft 
  der Wanderer zu neuem Leben zu erwecken.«


  »Was ist mit Nroth?«


  Severos schüttelte den Kopf. »Seine Anlagen sind gut, aber sein Wille 
  ist böse. Er ist zu jung, um zu beurteilen, was aus ihm werden wird.«


  »Könntet ihr ihm nicht helfen? So wie ihr mir einst geholfen habt?«


  »Nein, Torn. Damals gab es keine Wanderer mehr, aber inzwischen sind sie 
  zurückgekehrt. Wir, die Lu'cen, werden uns ins Translucium zurückziehen 
  und werden beobachten, wie wir es von jeher zu tun pflegten. Im Kampf gegen 
  die Mächte des Bösen seid ihr von nun an auf euch gestellt. Ihr habt 
  alles, was dazu nötig ist. Leb wohl.«


  Damit verblasste die Gestalt des Lu'cen, und Severos wollte sich zurückziehen.


  »Halt!«, rief Callista. »Was ist mit mir? Muss ich auch zurück 
  ins Translucium?«


  »Nein, Schwester. Durch die Verschmelzung ist dein Geist mit dem Körper 
  dieser Sterblichen untrennbar verbunden. Der Eingang ins Translucium ist dir 
  verwehrt. Bleibe und lebe mit den Sterblichen«, sagte Severos – und 
  verschwand.


  Schweigen kehrte ein.


  Keiner der Anwesenden sagte ein Wort.


  Noch eine Weile kauerte Torn am Boden, den leblosen Körper des Mannes auf 
  den Knien, der Custos' Geist beherbergt hatte. Dann bettete er ihn langsam, 
  fast zärtlich zu Boden und schloss ihm die Augen.


  Schließlich erhob sich der Wanderer.


  Der Kopf schwirrte ihm von all den Dingen, die er soeben erfahren hatte und 
  die alles zu verändern schienen.

 Die Lu'cen haben sich zurückgezogen.

 Nicht länger sind sie zugegen, um mich zu bevormunden, was bedeutet, 
  dass ich von nun an allein verantwortlich bin für das, was ich tue.

 Und für die Freunde, die mir verblieben sind.


  Torn bedachte Ceval und Callista mit einem Blick, der eine Mischung aus 
  Trost und Trauer enthielt.


  »Nur noch wir sind übrig«, sagte er schließlich. »Eine 
  Lu'cen, gefangen im Körper eines Menschen, und die letzten beiden Wanderer 
  im Kampf gegen die Mächte der Finsternis.«


  »Eine Lu'cen und zwei Wanderer«, echote Ceval und streckte seine Rechte 
  aus, um sie Torn zu reichen.


  Da trat Callista vor und legte ihre Hand auf die ihrer Waffenbrüder.


  »Nicht zwei Wanderer sind es«, sagte sie leise, »sondern drei 
  ...«


 

 

Epilog

 


  So wurde das Korps der Wanderer neu gegründet.


  Drei waren es, die in der Stunde null zusammenstanden, um das Erbe der alten 
  Zeit anzutreten.

 


  Torn von der Erde


  ein Mensch, dessen Herkunft ebenso im Dunkeln lag wie seine Zukunft. Als Wanderer 
  in den Diensten der Lu'cen hatte er seinen Mut unter Beweis gestellt, und in 
  einer kosmischen Odyssee hatte er für seine Versäumnisse gebüßt 
  und seinen Ruf und seine Ehre wiederhergestellt.

 


  Ceval von Atlantis


  ein Nachkomme der alten Zeit, der dabei gewesen war, als die letzte Kolonie 
  gegründet wurde. Von den Lu'cen mit relativer Unsterblichkeit ausgestattet, 
  überdauerte er die Jahrtausende als Wächter der Menschheit und wartete, 
  bis seine Stunde gekommen war.

 


  Callista von den Lu'cen


  eine unerschrockene Kriegerin und Torns Symellon, seine verwandte Seele in der 
  Kälte des Alls. Böse Mächte hatten ihr genommen, was sie gewesen 
  war, und sie dazu verdammt, ihr Dasein in einem sterblichen Körper zu fristen.

 


  Diese drei waren es, die das Korps der Wanderer neu begründeten. Auf der 
  Festung am Rande der Zeit fand es seine Basis – und schon bald sollte es 
  sich bewähren müssen in dem Krieg, der in den Zeiten und Welten tobte 
  ...


  Aus den neuen Chroniken der Wanderer

 

 


 

 

Vorschau
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  Die Schlacht um die Festung am Rande der Zeit ist zu Ende, das Korps der Wanderer 
  neu gegründet.


  Die Suche nach Mitgliedern des neuen Wanderer-Korps führt Torn, Callista 
  und Ceval auf neue, noch unentdeckte Welten und zu alten Verbündeten. Das 
  Korps der Wanderer formiert sich von neuem – und schon bald muss es in 
  seine erste Schlacht ziehen, denn Mathrigo, der Herrscher der Grah'tak, sinnt 
  auf Rache ...

   

   
  

  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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