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  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. Unter Freisetzung von Kräften, von denen er bislang nichts wusste, 
  überlebte Torn das tödliche Inferno. Im Kampf um New York, das von 
  einer gigantischen Kreatur aus dem Subdaemonium überfallen wurde, traf 
  Torn auf Ceval von Atlantis, seinen Verbündeten und Freund aus alter Zeit. 
  Unterdessen organisierten die Lu'cen Custos und Callista auf der Festung am 
  Rande der Zeit den Widerstand gegen die Grah'tak. Mit Unterstützung der 
  Geister der Wanderer, die vor Urzeiten im Kampf um die Festung ihr Leben gelassen 
  hatten, gelang es schließlich, Mathrigo und sein Heer in einer verlustreichen 
  Schlacht zu vertreiben.


  Nur drei Kämpfer des Lichts – Torn, Callista und Ceval – bleiben 
  am Ende übrig. Sie gründen das neue Korps der Wanderer …


 

 


  Sol radica crescapoi. –


  Nur was Wurzeln besitzt, kann wachsen.


  Sinnspruch aus dem Kodex der Wanderer

 


  Mein Name ist Torn.


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


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


  Verloren auf einer kosmischen Odyssee.


  Zerrissen zwischen den Dimensionen.


  Ein Suchender, dürstend nach Gerechtigkeit.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Aus den Ruinen des Alten war Neues entstanden.


  Nachdem es zunächst so ausgesehen hatte, als würde alles, was noch 
  an die Wanderer der alten Zeit erinnert hatte, vernichtet, feierten sie am Ende 
  ihre triumphale Wiederkehr.


  Mathrigo, der Herrscher der Finsternis, hatte Pläne geschmiedet, um die 
  Macht des Guten ein für alle Mal zu brechen.


  Die Festung am Rande der Zeit, jener Ort, an dem vor Äonen die letzte Schlacht 
  zwischen den Mächten des Lichts und der Finsternis geschlagen worden war, 
  hatte der Grah'tak erobern wollen, um sie zu seiner eigenen Machtbasis zu machen. 
  Für alle Zeit sollte den Wanderern die Möglichkeit genommen werden, 
  dorthin zurückzukehren und einen Stützpunkt im Kampf gegen das Böse 
  zu errichten.


  Aber so ausgefeilt er auch gewesen sein mochte – am Ende schlug Mathrigos 
  Plan fehl. Der Herrscher der Grah'tak hatte die Macht des Guten unterschätzt 
  und nicht damit gerechnet, dass er von unerwarteter Seite auf massiven Widerstand 
  stoßen würde. Aber die Geister der Wanderer, die einst auf der Station 
  gelebt hatten und von den Schergen der Finsternis ruchlos dahingemetzelt worden 
  waren, hatten sich gegen ihre einstigen Mörder erhoben, und unter der Führung 
  des Lu'cen Custos, der sich heldenhaft geopfert hatte, war die Festung am Rande 
  der Zeit zurückerobert und Mathrigos Heer vertrieben worden.


  Am Ende hatte auch die Tatsache, dass die Grah'tak selbst einen Wanderer auf 
  ihrer Seite hatten, nichts genutzt. Und dass es sich bei diesem Wanderer um 
  Torns leiblichen Sohn Nroth handelte, hatte ebenfalls nichts bewirkt.


  Nur mit der Hilfe dieses gefallenen Wanderers, den Mathrigo in einer Zeitblase 
  hatte heranwachsen lassen, damit er Torn ein ebenbürtiger Gegner würde, 
  hatte es überhaupt gelingen können, die Festung am Rande der Zeit 
  einzunehmen.


  Angeführt von ihrem jungen Befehlshaber, der dazu erzogen worden war, seinen 
  Vater abgrundtief zu hassen, hatte ein aus Menschen geformtes Heer die Festung 
  in Besitz genommen – aber ihr Triumph war nicht von langer Dauer gewesen.


  Der totgeglaubte Torn war zurückgekehrt, und in einer beispiellosen Schlacht 
  waren die Grah'tak und ihr finsterer Herrscher von der Festung am Rande der 
  Zeit vertrieben worden. Gereinigt von der Macht des Bösen, wurde die Bastion 
  im Numquam wieder zu dem, was sie einst gewesen war: Zu einem Stützpunkt 
  im Kampf gegen das Chaos und zur Ordensburg des neu gegründeten Wandererordens.


  Zwei Gefährten waren es, die Torn in jener historischen Stunde beistanden, 
  in der sein Dasein als einsamer Kämpfer des Lichts endete und eine neue 
  Ära begann: Ceval von Atlantis, ein Überlebender des Großen 
  Krieges, der im Auftrag der Ewigen die Jahrhunderte durchstreift hatte; und 
  die Menschenfrau Callista, die nicht nur Torns Kampfgefährtin war, sondern 
  auch seine Geliebte und sein Symellon, seine verwandte Seele.


  Durch die Jahrhunderte war er ihren Inkarnationen begegnet und immer wieder 
  in Liebe zu ihr entbrannt – selbst das widrige Schicksal, das sie dem Menschsein 
  entrückt und zu einer Lu'cen gemacht hatte, hatte sie nicht trennen können. 
  Nun war Callista wieder eine Sterbliche geworden, von Mathrigos Dokaten in den 
  Körper einer jungen Frau gebannt und dazu verurteilt, die Nöte und 
  Ängste eines vergehenden Daseins zu durchleiden. Nicht nur dafür sann 
  Callista auf Rache – auch der Tod ihres Mentors und Freundes Custos nagte 
  schwer an ihr, und als Kriegerin, die sie stets gewesen war, hatte auch sie 
  den Eid der Wanderer geschworen.


  Auf der Festung am Rande der Zeit, deren alte Zentrale wieder zum Leben erwachte 
  und deren Mechar und automatische Funktionen, die äonenlang erstarrt waren, 
  wieder in Betrieb genommen wurden, hatten die drei Wanderer ihre Basis – 
  aber natürlich war ihre Zahl noch zu gering, um es mit den Heeren der Grah'tak 
  aufzunehmen.


  Wenn Torn etwas gelernt hatte, dann dass auch der Mächtige Hilfe brauchte, 
  und dass es nur ein verlässliches Mittel gegen die Macht des Bösen 
  gab – den unerschütterlichen Glauben an das Gute. Im neu gegründeten 
  Wandererkorps manifestierte sich dieser Glaube, und Torn war überzeugt 
  davon, dass eine gut gerüstete Truppe von Wanderern ein verlässlicher 
  Schutz gegen die Grah'tak sein würde.


  Im Augenblick waren die Finsteren geschlagen, hatten sich in ihre Schlupfwinkel 
  zurückgezogen, um ihre Wunden zu lecken, aber ihre Spuren waren überall, 
  und es würde nicht lange dauern, bis Mathrigo zu einem neuen Schlag gegen 
  die Sterblichen ausholen würde. Dann wollte Torn vorbereitet sein.


  Wenn der nächste Angriff erfolgte, sollte er die Mächte des Lichts 
  nicht mehr unvorbereitet finden. Eine neue Ära war angebrochen, in der 
  nicht mehr ein Wanderer allein gegen das Chaos stand, sondern ein Heer gut gerüsteter 
  Kämpfer. Um dieses Heer zu formen, waren Torn und seine Gefährten 
  ausgezogen, um neue Kräfte zu rekrutieren, weitere Verbündete im Kampf 
  gegen das Böse.


  Die Wanderer kehrten zurück …


 

 

1.

 


  Der leuchtende Schlund des Vortex öffnete sich und entließ ein einzelnes 
  Objekt aus seinen unergründlichen Tiefen. Es war ein konisch geformter 
  Raumjäger, auf dessen Metallhülle das energetische Leuchten des Wurmlochs 
  schimmerte.


  Umgeben war der Jäger von drei Antriebsgondeln, die hinter dem Cockpit 
  an der schmalen Ringsektion angebracht waren. Kaum hatte sich das Vortex geschlossen, 
  sprangen die Aggregate an. Der Ringantrieb begann sich zu drehen, und auf dem 
  charakteristischen, spiralförmigen Feuerstrahl legte der Triebflügler 
  den Rest der Wegstrecke zu seinem Bestimmungsort zurück.


  Eigentlich waren die Trieb- oder T-Flügler eine Erfindung der dunklen Seite. 
  Die von den Grah'tak gesteuerte Unterweltorganisation TITAN hatte sie auf der 
  Erde entwickeln lassen, um mit ihrer Hilfe das Kriegsgeschehen des Zweiten Weltkriegs 
  zu beeinflussen. Aber der Plan war fehlgeschlagen, und Torn hatte festgestellt, 
  dass die T-Flügler das ideale Transportmittel für das neu gegründete 
  Wandererkorps waren.


  Auf der Basis der ursprünglichen Konstruktionspläne war der Jäger 
  grundlegend überarbeitet worden, bot jetzt mehreren Insassen Platz und 
  verfügte über eine Plasmakanone als Bordbewaffnung. Zudem war alte 
  Dimensorentechnik in den Antrieb integriert worden, so dass der T-Flügler 
  jetzt in der Lage war, das Vortex zu öffnen und nicht nur den Raum, sondern 
  auch die Zeit zu durchreisen.


  Drei Prototypen waren gebaut worden, die sich alle im Einsatz befanden – 
  wenn sie sich bewährten, würden die Mechar auf der wieder in Betrieb 
  genommenen Festung am Rande der Zeit darauf programmiert werden, weitere Jäger 
  zu bauen. Denn noch waren die Wanderer nur wenige, aber Torn war zuversichtlich, 
  dass es schon bald mehr werden würden.


  Im Cockpit des T-Flüglers sitzend, steuerte er die Maschine auf den nahen 
  Planeten zu, dessen Oberfläche in dunklem Rot zu glühen schien. Dies 
  war Lashara, eine Welt, die schon in den Anfangstagen des Großen Krieges 
  gefallen und von den Grah'tak erobert worden war. Im Zuge des Kampfes um den 
  Planeten war die Oberfläche verwüstet und auf alle Zeit unbewohnbar 
  gemacht worden, und die Grah'tak hatten ihr den Namen »Orrochis« gegeben, 
  was in ihrer hässlichen Sprache »Ödnis« oder »Wüstenei« 
  bedeutete.


  Wie Torn herausgefunden hatte, war diese Welt das Rakh von Kerok Ghul gewesen, 
  einem Stacheldämon, der sich gegen Mathrigo aufgelehnt hatte und sich zu 
  diesem Zweck mit Carnia verbündet hatte, jener jungen Frau, die dem Wanderer 
  um ein Haar zum Verhängnis geworden war. Nicht nur, dass Torn mit Carnia 
  noch eine Rechnung offen hatte – ihm war auch zu Ohren gekommen, dass sie 
  Verbindung zu Nroth unterhielt, dem gefallenen Wanderer, der sein leiblicher 
  Sohn und Erbe war.


  Nach all der Zeit zu erfahren, dass er einen Sohn hatte, war für Torn an 
  sich schon ein Schock gewesen – jedoch feststellen zu müssen, dass 
  sich dieser auf die Seite des Feindes geschlagen hatte, war noch ungleich schlimmer. 
  Torn fürchtete nicht nur um Nroths Leben, wenn er sich mit Mathrigo und 
  seinen Kohorten einließ, sondern auch um sein Seelenheil, was für 
  einen Wanderer noch ungleich schlimmer war. Nroth hatte den Pfad des Lichts 
  wissentlich verlassen und sich der dunklen Seite zugewandt, und es war unabsehbar, 
  wozu das führen mochte.


  Das letzte Mal, als sich ein Wanderer von den Seinen abgewandt hatte, hätte 
  dies um ein Haar das Ende der Sterblichen bedeutet; kein anderer als Mathrigo 
  war es gewesen, der die Wanderer verraten hatte und daraufhin selbst zum Grah'tak 
  geworden war. Nun hatte er dasselbe auch mit Nroth vor, aber Torn würde 
  alles daransetzen, dies zu verhindern.


  Mehrmals hatte sein Sohn versucht, ihn zu töten, und mit Bestürzung 
  hatte Torn feststellen müssen, dass seine Bekehrung zum Bösen bereits 
  weit fortgeschritten war.


  Aber noch, davon bin ich überzeugt, wirkt auch das Gute in ihm – 
  und solange dieses nicht ganz erloschen ist, habe ich noch Hoffnung, Nroth zurückzuführen 
  zum Licht …


  Orrochis war nur der Anfang, eine erste Spur. Torn hoffte, dass er hier 
  Hinweise über den Aufenthalt von Carnia und Nroth erhalten würde, 
  die sich allem Anschein nach verbündet hatten.


  Ich wundere mich nicht darüber. Beide teilen eine ähnliche Vergangenheit; 
  beide stammen von sterblichen Eltern ab, beide wurden dazu gezwungen, jemand 
  zu sein, der sie nicht sein wollten, Agenten des Bösen.


  Im Lauf seiner vielen Missionen war Torn zu dem Schluss gekommen, dass jeder 
  Mensch das Gute in sich trug – in manchen Fällen war die Seite des 
  Bösen nur einfach verlockender, versprach den schnelleren Weg zu dem, was 
  der Mensch in seiner leichtfertigen Art als Erfüllung betrachtete. Nroth 
  hatte sich blenden lassen von der Macht, die Mathrigo ihm in Aussicht gestellt 
  hatte, war zu seinem bereitwilligen Diener geworden, der auch nicht davor zurückgeschreckt 
  hatte, seinen eigenen Vater zu töten. Aber noch bestand Hoffnung für 
  ihn, und Torn würde alles daransetzen, diese Hoffnung am Leben zu halten 
  – und wenn es ihn selbst das Leben kostete.


  Der Wanderer wusste, wovon er sprach.


  Mehrmals hatte er in jüngster Vergangenheit geglaubt, dass seine letzte 
  Stunde geschlagen hätte. Nur mit Hilfe der Mächte der Ewigkeit und 
  dank seiner neu erworbenen Fähigkeiten war er mit dem Leben davongekommen.

 Dennoch bin ich nicht mehr der, der ich einst war.

 Innerlich wie äußerlich habe ich mich verändert, habe 
  eine Stärke in mir entdeckt, die ich mir nie zugetraut hätte. In der 
  Vergangenheit war ich ein Einzelgänger, ein verdrossener Wanderer zwischen 
  den Welten. Nun jedoch habe ich Gefährten, die mir im Kampf gegen die Grah'tak 
  beistehen.

 Nur mit vereinten Kräften konnte es gelingen, den Angriff auf die Festung 
  am Rande der Zeit zurückzuschlagen. Custos ist nicht mehr unter uns, 
  die Lu'cen haben sich aus dem Immansium zurückgezogen, und auch auf die 
  Geister der alten Wanderer können wir nicht mehr zählen. Unser Ziel 
  muss es sein, ein neues Wandererkorps zu formieren, das in der Lage ist, den 
  Angriffen der Grah'tak aus eigener Kraft zu widerstehen.

 Ob wir dabei erfolgreich sein können, weiß ich nicht, aber 
  wir werden unser Bestes geben …


  Torn war überzeugt davon, dass er für diese ungeheure Aufgabe die 
  besten Gefährten hatte, die er sich nur wünschen konnte, und während 
  die leblose Kugel von Orrochis bereits das Kanzelglas des Cockpits füllte, 
  fragte er sich, wie es Ceval und Callista wohl in diesem Augenblick ergehen 
  mochte …

 


  Der temporäre Antrieb, der mit dem Wissen der alten Wanderer in den Triebflügler 
  eingebaut worden war, brachte Callista an eine andere Zeit und an einen anderen 
  Ort.


  Es war ein Ort, den sie lange nicht besucht hatte, obwohl hier ihr Ursprung 
  lag – der blaue Planet Erde, den die Gelehrten der alten Zeit stets mit 
  Missachtung gestraft hatten, dem jedoch eine besondere Bedeutung zuzukommen 
  schien im Kampf um das Schicksal der Sterblichen.


  Die Zeit, in die das Vortex Callista trug, war das Jahr 1856. Der Ort war ein 
  raues Land, dem die Menschen jener Zeit den Namen »Texas« gegeben 
  hatten und um das noch zwei Jahrzehnte zuvor blutig gerungen worden war.


  Manchmal, dachte Callista, während sie den T-Flügler in der von roten 
  Felsen und schmalen Schluchten zerklüfteten Landschaft zur Landung brachte, 
  brauchten die Menschen die Grah'tak nicht, um sich gegenseitig Leid zuzufügen. 
  Kriege, Verfolgung und Intoleranz waren allenthalben anzutreffen und ein prägender 
  Teil der Menschheitsgeschichte. Aber wenn dahinter planende Kräfte wirkten, 
  die zum Ziel hatten, die Entwicklung der Sterblichen zu blockieren und ihre 
  Welt ins Chaos zu stürzen, dann waren Dämonen am Werk.


  Anders als die Sterblichen, deren Lebensspanne nur Jahrzehnte umfasste, rechneten 
  Mathrigo und seine Helfer in Jahrhunderten und Jahrtausenden. Einer anderen 
  Dimension entstammend, waren sie in der Wirklichkeit der Menschen unsterblich, 
  was ihnen einen entscheidenden Vorteil verschaffte. Sie konnten die Zeit für 
  sich arbeiten lassen, und verschiedene Ereignisse zu verschiedenen Epochen der 
  Menschheitsgeschichte, die für die Sterblichen nicht zusammenhängen 
  mochten, gehörten in Wirklichkeit zu einem großen Meisterplan, den 
  die Finsteren verfolgten. Solche Pläne aufzudecken und sie zu vereiteln, 
  sie im Keim zu ersticken, ehe sie Verwerfungen im Fluss der Zeit anrichteten, 
  die sich nicht reparieren ließen, war die Aufgabe eines Wanderers.


  Zu oft waren die Grah'tak in der Vergangenheit ungestört gewesen, hatten 
  in relativer Ruhe ihre Intrigen gegen die Sterblichen schmieden können, 
  und allzu oft war es Torn erst in letzter Sekunde gelungen, Mathrigos Pläne 
  zu vereiteln. Zunächst bei der Suche nach dem Pal'rath. Dann im Konflikt 
  um Atlantis. Schließlich beim Kampf um den Weltenvernichter, den Mathrigo 
  hatte bauen lassen. Und zuletzt in der Schlacht um die Festung am Rande der 
  Zeit. Es war eine einfache statistische Überlegung, dass die Grah'tak irgendwann 
  erfolgreich sein würden – den einzigen Ausweg aus diesem Dilemma versprach 
  die Neugründung des Wandererkorps, das sich wie in den alten Tagen aus 
  Angehörigen der freien Welten zusammensetzen sollte.


  Die ersten Kandidaten, die für das neu gegründete Korps in Frage kamen, 
  waren Weggefährten, die Torn auf seinen Reisen getroffen hatte – so 
  genannte Erleuchtete, die zu erahnen schienen, dass sich hinter dem Offensichtlichen 
  noch eine zweite Wahrheit verbarg, und die im Wirken des Bösen auf ihrer 
  Welt eine fremde Macht vermuteten.


  Einen, der ganz oben auf Torns Liste stand, sollte Callista in dieser Zeit und 
  Welt treffen. Allerdings würde es nicht ganz einfach sein, an ihn heranzukommen, 
  denn der einzige Ort, an dem sich sein Aufenthalt hatte feststellen lassen, 
  war ein schwer bewachtes Fort, das als Gefängnis diente …


  In einem Canyon, der gerade breit genug war, um den T-Flügler aufzunehmen, 
  brachte Callista den T-Flügler herunter. Sanft setzte die Maschine auf, 
  mit dem Heck voraus und getragen von den Antigravitationseinheiten. Callista 
  fuhr die Aggregate herunter und aktivierte die Sicherungsautomatik, dann öffnete 
  sie das Cockpit.


  Obwohl es im Schatten der Canyonwände vergleichsweise kühl sein musste, 
  strömte ihr sengend heiße Luft entgegen. An den Stufen, die in die 
  Außenhülle des T-Flüglers eingearbeitet waren, kletterte Callista 
  hinab und setzte ihren Fuß auf den sandigen Boden. Der umgebende Fels 
  leuchtete blau, reflektierte das Licht ihrer Plasmarüstung.


  Die Wanderin bemühte die erweiterten Sinne der Rüstung, um sich einen 
  Überblick zu verschaffen. Dämonische Aktivität war nicht zu verzeichnen, 
  aber in nördlicher Richtung registrierten die Sensoren eine Ansammlung 
  von Leben.


  Menschen …


  Callista konzentrierte sich, und die Oberfläche der Plasmarüstung 
  begann sich zu verändern. Das leuchtende Blau verblasste und passte sich 
  dem Bild an, das Callista im Kopf hatte. Von einem Augenblick zum anderen stand 
  die Wanderin nicht mehr als schimmernde Lichtgestalt auf dem Grund des Canyons, 
  sondern trug schlichte Hosen und Stiefel aus Leder, dazu Hemd und Weste. Auch 
  die Helmmaske der Rüstung hatte sich verändert und die Züge einer 
  jungen Frau angenommen, die ihr blondes Haar kurz geschnitten trug und bei flüchtigem 
  Hinsehen wie ein Mann wirken mochte.


  Auf diese Weise würde Callista weit weniger Aufsehen erregen als in ihrer 
  leuchtenden Rüstung. Ihre Bewaffnung allerdings blieb ungewöhnlich 
  – es war das Lux, die klassische Waffe der Wanderer. Einst hatte es einem 
  Kämpfer von Cylia gehört, in dessen Gort es all die Äonen verborgen 
  gewesen war – aber nachdem die Seelen der alten Wanderer die Festung am 
  Rande der Zeit verlassen hatten, hatten sich ihre Gorts geöffnet und ihr 
  Besitz war frei geworden für eine neue Generation von Kämpfern.


  Callista nahm sich Zeit, die Waffe zu überprüfen und sich zu vergewissern, 
  dass der T-Flügler gesichert war. Dann setzte sie sich in nördlicher 
  Richtung in Bewegung, hoffend, dass der Canyon dort einen Ausgang besaß.


  Sie hatte Glück; über einen natürlichen Pfad, der sich zwischen 
  losem Geröll hinaufschleppte, gelangte Callista aus der Schlucht. Als sie 
  die Schatten verließ und hinaustrat ins Licht der Nachmittagssonne, wurde 
  ihr klar, was wirkliche Hitze war. Gnadenlos brannte die Sonne auf sie herab, 
  und trotz des optischen Filters der Helmmaske schirmte sie ihre Augen instinktiv 
  gegen das gleißende Licht ab.


  Ringsum sah sie sich von zerklüfteten Felsen und Bergen umgeben, die von 
  der Sonne so aufgeheizt waren, dass die Luft darüber flimmerte. Callista 
  prägte sich die Umgebung ein und begann dann mit dem Aufstieg auf einen 
  der Berge, eine von Felsnadeln gesäumte Mesa, von deren flachem Rücken 
  aus man das Land weithin überschauen konnte.


  Der Aufstieg war beschwerlich, und obwohl die Plasmarüstung dafür 
  sorgte, dass das Klima im Inneren angenehm blieb, hatte Callista das Gefühl, 
  die Hitze körperlich zu spüren. Sie nahm an, dass dies an den Psychorezeptoren 
  der Rüstung lag, die mit dem Bewusstsein ihres Trägers verbunden waren; 
  die Rüstung tat das, was ihr Träger dachte, und umgekehrt bekam der 
  Träger in abgemilderter Form auch das zu spüren, was der Rüstung 
  widerfuhr. Gegen die meisten Waffen der Sterblichen war die Plasmarüstung 
  aus diesem Grund immun – dämonischen Waffen oder solchen aus Brak'tar 
  hingegen, die nicht nur Körper, sondern auch Geist attackierten, vermochte 
  sie nicht zu widerstehen.


  Callista musste an Torn denken; während seiner Zeit als Verstoßener 
  war ihm selbst dieser Schutz genommen worden, damit er wie ein sterbliches Wesen 
  fühlen konnte. Vermutlich hatten die Mächte der Ewigkeit gewusst, 
  dass verborgene Kräfte in ihm lagen, denn ohne seine Schwäche und 
  Verletzlichkeit hätte der Wanderer niemals herausgefunden, dass noch ungleich 
  größere Kraft in ihm ruhte.


  Callista liebte Torn. Mehrmals hatte sie versucht, sich von ihm loszusagen, 
  um ihm seine Mission nicht noch zusätzlich zu erschweren, aber immer war 
  er bei ihr geblieben und hatte ihr die Treue gehalten – bis die Dämonin 
  Carnia begonnen hatte, ihn zu umgarnen.


  Torn war ihren Reizen erlegen und hatte fast mit dem Leben dafür bezahlt. 
  Callista hatte ihm verziehen, weil sie selbst einst sterblich gewesen war und 
  die Macht der Versuchung kannte. Und weil sie ihn zu sehr liebte, als dass sie 
  ihm nicht hätte verzeihen können.


  Torn hatte einst alles riskiert, um sie aus Mathrigos Gewalt zu befreien, und 
  in all den Äonen, die seit dem Ende des Großen Krieges verstrichen 
  waren, war er der Erste, dem es gelungen war, die Grah'tak zurückzudrängen. 
  Wenn überhaupt jemand es schaffen konnte, das Wandererkorps neu zu beleben, 
  dann war er es, und Callista hatte feierlich geschworen, ihn dabei nach Kräften 
  zu unterstützen. Nicht nur ihrer Zuneigung wegen, sondern auch, weil er 
  die einzige Hoffnung für die Sterblichen war.


  Endlich erreichte sie den Gipfel – ein kahler, breiter Bergrücken, 
  über den der heiße Wind roten Staub wehte. In gebückter Haltung, 
  um nicht schon von weitem entdeckt zu werden, erklomm Callista die Kuppe, blickte 
  über die steinerne Wüste nach Norden – und nickte zufrieden.


  In der dunstigen, hitzeflirrenden Ferne war inmitten des öden Landstrichs 
  eine Art Fort zu sehen – längliche Steingebäude, die von einer 
  hohen Mauer umgeben waren. An jeder Ecke der quadratisch geformten Anlage gab 
  es einen trutzigen, ebenfalls aus grobem Stein gemauerten Wachturm. Dies war 
  El Diablo, das gefürchtetste Gefängnis weit und breit – und dort 
  hinein musste Callista.


  Sie stellte die Optik der Plasmarüstung auf maximale Vergrößerung 
  und konnte die Wachposten auf den Türmen erkennen – Soldaten in blauen 
  Uniformen, die mit Gewehren bewaffnet waren und aufmerksam nach allen Seiten 
  blickten.


  Ins Innere der Anlage zu kommen, würde alles andere als einfach werden. 
  Die Plasmarüstung konnte zwar verschiedenartiges Aussehen annehmen und 
  alle möglichen Materialien täuschend echt imitieren. Sie vermochte 
  jedoch nicht, ihren Träger unsichtbar zu machen.


  Wenn überhaupt, dachte Callista, so konnte der Einbruch nur bei Dunkelheit 
  gelingen. Wenn sie stramm marschierte, würde sie die Mauern bis zum Einbruch 
  der Dunkelheit erreicht haben.


  Dann würde sie weitersehen.


  Keine weitgreifenden Pläne schmieden zu müssen und aus dem Bauch heraus 
  entscheiden zu können, war etwas, das Callista bei den Lu'cen schmerzlich 
  vermisst hatte. Spontanes Handeln hatte während ihres alten Daseins einen 
  guten Teil ihres Charakters ausgemacht, und sie war froh darüber, zumindest 
  diese Eigenschaft zurückerlangt zu haben.


  Nicht nur die Wanderer waren zurückgekehrt, dachte sie mit grimmigem Lächeln, 
  sondern gewissermaßen auch sie selbst …


  Callista prüfte den Sonnenstand und prägte sich den Weg zum Fort anhand 
  hervorstechender Geländepunkte ein.


  Dann machte die Wanderin sich auf den Weg – wenn sie ihr Ziel bei Einbruch 
  der Dunkelheit erreichen wollte, durfte sie keine Zeit verlieren.


  Sie ahnte nicht, dass sie dabei von neugierigen Augen beobachtet wurde.


 

 

2.

 


  Der Empfang, den man Ceval bereitete, war alles andere als warmherzig.


  Der äußerlich so junge Wanderer, der in Wirklichkeit schon viele 
  Jahrtausende erlebt und die Menschen als stummer Wächter durch ihre Geschichte 
  begleitet hatte, fuhr die Aggregate des T-Flüglers herunter. Kaum hatte 
  die Maschine auf der Waldlichtung aufgesetzt, hatte Ceval auch schon Gesellschaft 
  – und die Mienen, in die er blickte, schauten alles andere als freundlich.


  Die Gesichter hatten schwärzliche Haut und platte Nasen, eine hohe, fliehende 
  Stirn und eine hervorspringende Kinnpartie. Umgeben waren sie von schwarz-grauem 
  oder rot-braunem Fell, wie überhaupt die Gestalten, die rings um den T-Flügler 
  aufmarschiert waren, von Kopf bis Fuß behaart waren. Gedrungene, muskelbepackte 
  Krieger waren es, mit kurzen Beinen und dafür umso längeren Armen, 
  auf die sie sich beim Gehen zu stützen pflegten. Und sie waren schwer bewaffnet.


  Sie alle trugen Harnische und Helme aus schimmerndem Metall, dazu Umhänge 
  und breite Gürtel. Die Säbel und Äxte, die sie in ihren klobigen 
  Pranken hielten, sahen Furcht erregend aus, und Ceval zweifelte nicht daran, 
  dass sie meisterlich damit umzugehen verstanden.


  Nicht nur die Tatsache, dass sie Kleidung und Waffen trugen, sondern auch die 
  Art, wie sie sich bewegten, ließ beinahe vergessen, dass es sich bei ihnen 
  eigentlich um Tiere handelte. Die Krieger, die die Lichtung eingekreist hatten, 
  waren Gorillas, eine intelligente Subspezies von Menschenaffen, die hier auf 
  der Dschungelwelt Mrook eine Heimat gefunden hatte.


  Summend hob sich das Kanzelglas des Cockpits, und Ceval stieg aus. Den Tarnmodus 
  der Plasmarüstung brauchte er nicht zu aktivieren, denn die Menschenaffen 
  von Mrook waren den Anblick eines Wanderers gewohnt; Torn war schon lange vor 
  ihm hier gewesen und hatte dem Affenvolk dabei geholfen, seinen Planeten gegen 
  die Grah'tak zu verteidigen. Dafür allerdings fiel der Empfang reichlich 
  frostig aus …


  Schweigend schauten die Gorillas zu, wie Ceval aus dem Cockpit stieg und an 
  der Maschine herunterkletterte, die sich zwischen den riesigen Brunyak-Bäumen 
  geradezu winzig ausnahm. Mit einem Sprung landete der Wanderer auf dem weichen 
  Waldboden und deaktivierte die Helmmaske, damit die Krieger ihn von Angesicht 
  zu Angesicht sehen konnten.


  »Ich entbiete dem tapferen und stolzen Volk von Mrook meinen Gruß«, 
  sagte er dann feierlich – Torn hatte ihm eingeschärft, dass Ehre und 
  Respekt in der Kultur von Mrook einen hohen Stellenwert hatten.


  Die Antwort des Gorilla-Führers fiel um einiges barscher aus, als Ceval 
  es erwartet hatte. »Was willst du?«, fragte er mürrisch.


  »Ich bin Ceval von Atlantis. Mein Kommandant hat mich geschickt, damit 
  ich dem großen Krellrim von Mrook eine Nachricht überbringe.«


  »Wer ist dein Kommandant?«


  »Torn der Wanderer«, erwiderte Ceval, und zumindest dieser Name schien 
  auf die Gorillas ein wenig Eindruck zu machen. Und um alle Zweifel zu beseitigen, 
  fügte Ceval hinzu: »Ich bin ein Mitglied des neu gegründeten 
  Wandererkorps und in diplomatischem Auftrag hier. Bringt mich zu Krellrim, damit 
  ich ihm Torns Nachricht übergeben kann.«


  Die Krieger musterten ihn mit argwöhnischen Blicken. Zwar schienen die 
  meisten von ihnen schon eine Plasmarüstung gesehen zu haben und erkannten 
  sie auch wieder; dennoch schienen sie nicht gewillt, Cevals Ersuchen nachzukommen.


  »Was ist?«, fragte er deshalb. »Gilt der Name Torns des Wanderers 
  so wenig auf dieser Welt? Haben die tapferen Kämpfer von Mrook bereits 
  vergessen, wie er ihnen half, ihre Welt von den Grah'tak zu befreien?«


  »Wir haben es nicht vergessen«, versicherte der Anführer der 
  Wache, ein grobschlächtiger Bursche mit grauem Nacken und einem angriffslustigem 
  Blitzen in den Augen. »Aber die Zeiten haben sich geändert.«


  »Inwiefern?«, fragte Ceval – aber er erhielt keine Antwort.


  Stattdessen tauschten die Gorillas Blicke und besprachen sich mit knappen Worten, 
  die der Translator der Plasmarüstung nicht zu übersetzen vermochte.


  »Wenn du willst, begleite uns«, sagte der Kommandant des Wachtrupps 
  dann. »Aber nicht als unser Gast, sondern als unser Gefangener.«


  »Als euer Gefangener?«


  »Händige uns deine Waffen aus und folge uns. Ich versichere dir, dass 
  dir kein Leid geschehen wird, solange du niemanden angreifst und nichts versuchst, 
  was die Sicherheit des Volkes von Mrook gefährden könnte.«


  »Und wenn ich mich weigere?«


  »Dann wirst du unsere Welt verlassen müssen, ohne deine Nachricht 
  überbracht zu haben.«


  Ceval gönnte sich einen tiefen Atemzug. Natürlich, dachte er, gab 
  es auch noch eine dritte Option. Aber zum einen verbot es sich, das Lux gegen 
  Sterbliche einzusetzen, zum anderen würde Gewaltanwendung ihn keinen Schritt 
  weiterbringen.


  »Ich bin einverstanden«, erklärte er also diplomatisch und griff 
  an den Gürtel der Rüstung, händigte dem Kommandanten die Plasmaklinge 
  aus, der sie wie selbstverständlich an sich nahm. Mit einem Knurren bedeutete 
  er dem Wanderer, ihm zu folgen, und eskortiert von einem Dutzend argwöhnisch 
  blickender Gorillas verließ Ceval die Lichtung.


  Schon nach kurzem Marsch gelangten sie auf einen breiten Pfad, der den Dschungel 
  teilte und im weiteren Verlauf auf eine Straße stieß. Von großen 
  Echsentieren gezogene Karren, die mit Früchten, Wasserfässern und 
  Bauholz beladen waren, verkehrten hier. Als die Händler und Arbeiter die 
  Wachen kommen sahen, räumten sie umgehend die Straße. Von Torn wusste 
  Ceval, dass auf Mrook ein strenges Kastenwesen galt, das den Kriegern den größten 
  Einfluss innerhalb des Staates einräumte. Die Reformen, die Krellrim der 
  Verfassung hatte angedeihen lassen, hatten dies zwar relativiert, aber noch 
  immer waren die im Lauf von Jahrhunderten gewachsenen Strukturen spürbar.


  Der Straße folgend, näherte sich der Trupp Mrook Tan. Die Hauptstadt 
  des Affenreiches, die in der Schlacht um den Planeten fast vollständig 
  zerstört worden war, war längst wieder aufgebaut worden und erhob 
  sich stolzer denn je aus dem Dschungel: Riesige, aus Brunyaks gehauene Palisaden 
  umgaben das Areal, dessen einziger Zugang ein hohes, zweiflügeliges Tor 
  darstellte. Dahinter erhoben sich Bäume, in deren ungeheure Stämme 
  die Gebäude der Stadt gehauen waren: Läden und Tavernen in den untersten 
  Etagen, darüber die Behausungen der einzelnen Sippen, am höchsten 
  über dem Boden die Vorratslager.


  Riesige, aus Holz gebaute Plattformen umgaben die Bäume in luftiger Höhe, 
  die durch Stege und Hängebrücken miteinander verbunden waren – 
  ein weit verzweigtes, sich über viele Ebenen erstreckendes System, das 
  auf den unbedarften Besucher verwirrend wirkte. Die Bewohner Mrook Tans hingegen 
  fanden sich in dem nach Sippen und Zünften geordneten Chaos gut zurecht.


  Ceval konnte nicht anders, als fasziniert zu sein von dieser fremdartigen und 
  dennoch vertrauten Kultur; denn während manches die animalische Herkunft 
  der Mrook deutlich erkennen ließ, verriet anderes menschliche Einflüsse 
  – die Transportwagen beispielsweise und die Benutzung von Zugtieren. Überhaupt 
  entsprach der kulturelle Stand, auf dem sich die Mrook befanden, in etwa dem 
  der Antike der Erde: Eine solide, sich aus Kriegern, Händlern und Handwerkern 
  zusammensetzende Gesellschaft, die unter der Führung ihres Patriarchen 
  florierte.


  Der zentrale Platz von Mrook Tan, eine Lichtung, um die sich alle Brunyaks gruppierten, 
  wurde »Kral« genannt. Hier erhob sich ein einzelner Baum, über 
  dessen Plattform sich der Regierungssitz erhob. Von hier aus herrschte Krellrim 
  über das Schicksal seines Volkes, und an der Tatsache, dass das Leben in 
  Mrook Tan zu blühen schien, meinte Ceval ermessen zu können, dass 
  der Stammvater der Affen seine Aufgabe gut erfüllte. Ursprünglich 
  hatte sich Krellrim schon zurückgezogen, hatte die Herrschaft über 
  Mrook an seine Nachfolger übergeben; aber das Wirken der Grah'tak hatte 
  seine Rückkehr notwendig gemacht, und seither war er geblieben, um selbst 
  über sein Volk zu wachen …


  Dutzende schwer bewaffneter Gorilla-Wachen säumten die Treppe, die sich 
  um den enormen Brunyak-Stamm wand und hinaufführte zur Plattform. Der Gorilla-Kommandant 
  teilte dem Offizier der Palastwache mit, dass Ceval Krellrim zu sprechen wünsche, 
  und über die steilen Bohlen, die in den dicken Stamm geschlagen waren, 
  führte man ihn nach oben.


  Je höher Ceval gelangte, desto mehr konnte er von der Affenstadt sehen, 
  und desto größer wurde seine Bewunderung für das, was Krellrim 
  und sein Volk erreicht hatten. Aus einer Laune des Schicksals heraus geboren, 
  hatten sie die Chance angenommen, die die Geschichte ihnen bot, und eine blühende 
  Kultur entwickelt. Und ging es nach Torns Vorstellungen, würde das noch 
  junge Volk von Mrook auch einen Kämpfer des neuen Wandererkorps stellen 
  …


  Endlich erreichten sie die Plattform – eine weite Fläche, deren umlaufendes 
  Geländer von hölzernen Statuen gesäumt wurde, die wichtige Persönlichkeiten 
  der Geschichte von Mrook darstellten. Auch Künstler und Bildhauer befanden 
  sich also unter den Affen, was Cevals Bewunderung für sie nur noch größer 
  werden ließ. An der Frontseite der Plattform entdeckte er eine Statue, 
  die größer war als alle anderen und einen riesigen Gorilla zeigte, 
  der sich auf seine Kriegsaxt stützte – Ceval nahm an, dass dies Krellrim 
  selbst war. Daneben hatte sich eine weitere Statue befunden, aber sie schien 
  gewaltsam entfernt worden zu sein, und Ceval fragte sich, was oder wen sie wohl 
  dargestellt hatte.


  Man bedeutete ihm, durch das Tor zu treten, das in den Brunyak-Baum geschnitten 
  war und dessen Flügel sich öffneten, als er sich näherte. Ceval 
  bedankte sich mit einem Nicken und trat in die dunkle Stille, die dahinter lag, 
  erwartend, den Ratssaal von Mrook zu betreten.


  Aber statt sich Krellrim gegenüberzusehen, umgab ihn plötzlich Dunkelheit. 
  Die Türflügel hinter ihm wurden geschlossen und sperrten das Tageslicht 
  aus, und Ceval fragte sich, was dies zu bedeuten hatte.


  Weshalb verhielten sich die Affen von Mrook so feindselig? War etwas vorgefallen, 
  das …?


  Plötzlich erklang ein ohrenbetäubendes Geräusch, ein metallisches 
  Krachen unmittelbar neben ihm, das Ceval zusammenfahren ließ. Alarmiert 
  griff er mit den Sinnen der Plasmarüstung hinaus, konnte aber keine unmittelbare 
  Bedrohung erkennen.


  Im nächsten Moment gab es Licht.


  Eine Fackel wurde entzündet, die flackernden Schein auf ihren Träger 
  warf, und mit einiger Erleichterung erkannte Ceval Krellrim, Torns getreuen 
  Waffenbruder und Patriarchen von Mrook. Aber seine Freude darüber, Krellrim 
  persönlich zu begegnen, schlug in Bestürzung um, als er erkannte, 
  dass er von Gitterstäben umgeben war. Ringsum war er von Fallgittern umgeben, 
  die herabgestürzt waren und nun einen Käfig bildeten.


  Die Fackel in der Hand, trat Krellrim näher, sich dabei auf seine freie 
  Hand stützend. Er sah müde aus, wirkte älter und weit weniger 
  agil und kraftvoll, als Torn ihn beschrieben hatte.


  »Wanderer«, sagte er, und seine Miene war dabei unendlich düster, 
  »es war ein Fehler, hierher zu kommen …«

 


  Orrochis


  Zur selben Zeit


  Der T-Flügler war in die Atmosphäre des Planeten eingetaucht – 
  oder vielmehr das, was noch davon übrig war. Giftige Gaswolken umhüllten 
  den Planeten und gaben ihm sein rötliches Aussehen; atembare Luft war auf 
  der Oberfläche nur noch in verschwindenden Resten vorhanden. Keine sterbliche 
  Spezies hätte in dieser Umgebung zu überleben vermocht – für 
  Grah'tak hingegen war sie geradezu ein Lebenselixier.


  Kerok Ghuls Festung lag auf der anderen Seite des Planeten, inmitten der Ödnis, 
  die die Oberfläche der einstmals blühenden Welt überzog. Torn 
  wusste nicht, ob sich nach Ghuls Tod noch Grah'tak auf Orrochis aufhielten – 
  infolge der negativ polarisierten Gase, die den Planeten umhüllten, waren 
  die Sensoren der Plasmarüstung nicht in der Lage, etwas zu orten. Der Wanderer 
  würde sich also vorsehen und auf Überraschungen gefasst sein müssen, 
  wenn er sich auf die Suche nach Carnia machte.


  Rote Dampfschwaden zogen am Cockpit vorbei, während der T-Flügler 
  weiter auf die Oberfläche zuhielt. Die Schwärze des Alls war bereits 
  verblasst und hatte schwachem Leuchten Platz gemacht, das von den vernichtenden 
  Dämpfen herrührte.


  Die Maschine erzitterte, während sie immer tiefer sank. Torn ließ 
  einen nervösen Blick über die Instrumente gleiten. Die Physik der 
  Sterblichen galt oft nicht auf Welten, die von der Macht des Bösen durchdrungen 
  waren, und immer konnte es zu unvorhergesehenen Zwischenfällen kommen.


  Als würde der T-Flügler seine Gedanken erraten, sackte die Maschine 
  im nächsten Augenblick nach unten ab, und auf den Armaturen gaben mehrere 
  Instrumente plärrend Alarm.


  Der T-Flügler schlingerte, und die Antigrav-Projektoren, die eine sanfte 
  Landung ermöglichen sollten, fielen aus.


  Verdammt …


  Torn kam nicht dazu, einen klaren Gedanken zu fassen, alles ging blitzschnell. 
  Schon zeichnete sich die von totem Gestein und Rissen durchzogene Planetenoberfläche, 
  die durch den Gasschleier bislang nur zu erahnen gewesen war, in der Tiefe ab 
  – und der T-Flügler fiel wie ein Stein auf sie zu.


  Reaktionsschnell hantierte Torn an den Instrumenten, um den Jäger abzufangen. 
  Gelang ihm dies nicht, würde er in wenigen Augenblicken auf der Planetenoberfläche 
  zerschellen, und Torn war ziemlich sicher, dass die Plasmarüstung solcher 
  Gewalt nicht standhalten würde.


  Was den plötzlichen Ausfall der Antigrav-Einheiten verursacht hatte, vermochte 
  er nicht zu sagen. Lag es an der massiven Aura des Bösen, die den Planeten 
  umgab? Oder hatte den T-Flügler etwas getroffen …?


  Sofort nach der Landung würde Torn es überprüfen – vorausgesetzt, 
  er fand einen Weg, den Jäger in einem Stück auf den Boden zu bringen. 
  Im Widerspruch zu den Gesetzen herkömmlicher Physik hielt sich der T-Flügler 
  trotz seiner aerodynamischen Form und den Tragflächen nicht in der Luft, 
  sondern stürzte fast senkrecht in die Tiefe, den Felsen entgegen.


  Gehetzt blickte Torn nach den Instrumenten – bis zum Aufschlag waren es 
  nur noch Sekunden. 


  Habe nur eine Chance … muss den Antrieb aktivieren und die Ringsektion 
  zünden … vielleicht abfangen …


  Es waren nur noch Gedankenfetzen, die Torn durch den Kopf schossen. Innerhalb 
  von Augenblicken musste er handeln, sonst würde es zu spät sein.


  Zitternd unter dem immensen Druck, der an ihnen zerrte, tasteten seine Hände 
  über die Armaturen und betätigten die Kontrollen, während sein 
  Bewusstsein zu schwinden drohte und er durch das Kanzelglas die zerklüftete 
  Landschaft heranfliegen sah.


  Zahllose Kanten und Spitzen erhoben sich von der Oberfläche des Planeten, 
  die aus geschmolzenem und wieder erstarrtem Stein bestanden, dazwischen lagen 
  Asche und Staub.

 Nur noch Sekunden bis zum Aufschlag.

 Will nicht, dass es so endet …


  Unter Aufbietung aller Kräfte gelang es Torn, eine Notstartsequenz zu initiieren. 
  Mit der Faust hieb er auf den entsprechenden Schalter, und die Ringsektion sprang 
  an – die Frage war, ob der Antriebsschub der Aggregate noch ausreichen 
  würde, um dem Triebflügler ein jähes Ende zu ersparen.


  Mit quälender Langsamkeit begann sich die Ringsektion zu drehen, während 
  die Felsnadeln die sich überschlagende Maschine aufzuspießen drohten. 
  Torn konnte nicht warten, bis der Antriebsring die Rotation vollständig 
  aufgenommen hatte – er gab volle Kraft auf die Aggregate.


  Ein heftiger Stoß durchlief die Maschine, ehe sie einen Satz nach vorn 
  machte – in bestürzender Weise geradewegs auf die Planetenoberfläche 
  zu. Torn reagierte im Bruchteil eines Augenblicks und zog die Steuerung nach 
  oben, und einen Lidschlag, ehe der spitze Bug des T-Flüglers auf das Gestein 
  traf, gelang es ihm, den Jäger nach oben zu ziehen.


  Nur um einige Handbreit verfehlte die Maschine den Fels, jagte nur wenige Meter 
  über dem Boden dahin, eine Fontäne von Asche und Staub nach sich ziehend. 
  Jetzt hatte der Antrieb die volle Leistungskraft erreicht und katapultierte 
  den T-Flügler auf seiner feurigen Helix voran – und für Torn, 
  der am Steuer saß, entbrannte ein wilder Ritt zwischen den steil aufragenden 
  Gesteinsnadeln hindurch.


  Es war ein Slalom des Todes, den der Wanderer zu absolvieren hatte und der jeden 
  Augenblick zu Ende sein konnte. Bald riss er das sich wie von Sinnen gebärdende 
  Gefährt nach links, dann wieder nach rechts, um den Hindernissen auszuweichen, 
  die die Planetenoberfläche wie ein dichter Wald übersäten.


  Unvermittelt zuckte eine der mörderischen Nadeln heran, und Torn ließ 
  den T-Flügler im letzten Augenblick zur Seite ausbrechen. Die Maschine, 
  deren Geschwindigkeit noch viel zu groß war, als dass sie sich ohne weiteres 
  hätte steuern lassen, rollte um ihre Längsachse und schrammte haarscharf 
  am schroffen Fels vorbei – nur um einen Herzschlag später mit einer 
  weiteren Felsnadel zu kollidieren.


  Ein hässliches Ächzen erklang, als der Bug des Jägers auf die 
  erstarrte Schlacke traf und die Nase des T-Flüglers aufgerissen wurde. 
  Ein Stoß durchlief die Maschine, die mit fast unvermindertem Tempo weiterflog 
  und jetzt kaum noch zu kontrollieren war. Schon erschienen die nächsten 
  Hindernisse, die wie die Zinken einer Gabel senkrecht in die Höhe ragten 
  und an denen der Triebflügler zerschellen würde. Eine Verwünschung 
  auf den Lippen, riss Torn an der Steuerung, und im buchstäblich letzten 
  Augenblick brach der Jäger nach oben aus. Der Rumpf selbst schrammte über 
  die Nadeln hinweg, aber die Ringsektion kollidierte mit ihnen, und in einem 
  Hagel aus schroffem Gestein wurden die Antriebsgondeln abgerissen.


  Ein heftiger Ruck ging durch den Jäger. Ihres Antriebs beraubt, schoss 
  die Maschine wie ein Geschoss davon. Sich erneut um seine Längsachse drehend, 
  beschrieb der Torso des T-Flüglers eine flache Kurve – um sich schließlich 
  mit der lädierten Nase voraus in Asche und Staub zu graben.


  Der Aufprall war fürchterlich.


  Mit rüder Gewalt wurde Torn in die Gurte gepresst, während sich der 
  Jäger auf dem Bug aufstellte und überschlug.


  Wie ein Ball sprang der Rumpf vom Boden ab und wurde weitergeschleudert, drehte 
  sich in der Luft, um noch einmal mit vernichtender Wucht aufzuschlagen. Krächzend 
  verbog sich das Metall der Hülle und verwandelte den T-Flügler in 
  ein Wrack.


  Obwohl die Plasmarüstung die Kräfte ausglich, die von allen Seiten 
  auf den Wanderer einwirkten, war der Absturz kein Spaziergang. Unfähig, 
  die zum Spielball ihrer eigenen Trägheit gewordene Maschine zu stoppen, 
  wurde Torn im Pilotensitz herumgeworfen. Er spürte bereits, wie seine Sinne 
  schwanden, als der Todesritt des T-Flüglers am Fuß einer großen 
  Felsnadel endete. Mit dem Heck voraus krachte der Jäger gegen den massiven 
  Fels, der daraufhin einstürzte und das Wrack unter herabfallenden Brocken 
  begrub.


  Torn sah noch, wie es dunkel wurde.


  Dann verlor er das Bewusstsein.

 


  Texanische Wüste


  Das Jahr 1856


  Über steile Felshänge und durch finstere Schluchten, in denen sie 
  die Hand kaum vor Augen gesehen hatte, hatte Callista ihren Marsch nach Norden 
  fortgesetzt.


  Dabei hatte die Wanderin mehrmals das Gefühl gehabt, als wäre sie 
  nicht allein in der bizarren, von Mondlicht beschienenen Ödnis. Aber sooft 
  sie mit den Sinnen der Plasmarüstung auch um sich gegriffen hatte, hatte 
  sie nichts Verdächtiges wahrgenommen.


  Sie führte ihre Unruhe auf ihre Erschöpfung zurück und beschloss, 
  eine Rast einzulegen, ehe sie ihren Marsch fortsetzte; soweit sie es beurteilen 
  konnte, war sie gut vorangekommen, so dass sie sich eine kurze Pause leisten 
  konnte.


  Im Schutz eines felsigen Überhangs ließ sie sich nieder und nahm 
  etwas von dem Proviant zu sich, den sie dabei hatte – wieder essen zu müssen 
  und an sterbliche Gewohnheiten gebunden zu sein, war noch immer neu für 
  sie. Als Lu'cen hatte sie weder Hunger noch Durst noch sonst ein körperliches 
  Verlangen verspürt, aber im Körper einer Sterblichen war sie wieder 
  all dem unterworfen, was gewöhnlichen Menschen widerfuhr. Und dazu gehörte 
  neben Hunger und Durst auch Leidenschaft, die Sehnsucht nach Liebe und Berührung.


  Instinktiv musste Callista an Torn denken, und während sie auf dem kahlen 
  Felsen saß und in die Nacht hinausstarrte, schweiften ihre Gedanken zurück 
  in jene Tage, in denen sie den Wanderer kennen gelernt hatte.


  Damals war Callista eine junge Bogenschützin gewesen, hatte noch nichts 
  gewusst vom Omniversum und vom Krieg gegen die Grah'tak; ihr einziges Ziel hatte 
  darin bestanden, die Zerstörung ihres Dorfes zu rächen und den Mann 
  zur Strecke zu bringen, den sie für den Urheber des grausamen Überfalls 
  gehalten hatte: Torn. Wie hätte sie auch ahnen sollen, dass die Maske des 
  Feindes bei ihm nur Tarnung war und er in Wahrheit auf ihrer Seite stand?


  Sie hatte es schließlich herausgefunden, und sie hatten nicht nur ihre 
  Feindschaft begraben, sondern Liebe und Leidenschaft füreinander entdeckt. 
  Eine kurze Zeit des Glücks war ihnen beschieden gewesen – ehe die 
  Wirklichkeit des Krieges sie eingeholt und dafür gesorgt hatte, dass Callista 
  und ihr Geliebter getrennt worden waren. Er hatte alles darangesetzt, sie zu 
  retten, hatte selbst vor der Unterwelt des Cho'gra nicht zurückgeschreckt 
  – aber am Ende war alles vergeblich gewesen. Die Lu'cen hatten Torn verstoßen 
  und auf eine Odyssee durch Zeit und Raum geschickt, während sie Callista 
  zu einer der ihren gemacht hatten.


  Es kam ihr so vor, als wären seither Äonen vergangen. Aber ihre Liebe 
  zu Torn währte noch immer, und ein Teil von ihr war den Grah'tak fast dankbar, 
  dass sie sie dazu verdammt hatten, wieder ein sterbliches Leben zu führen. 
  Denn auf diese Weise konnte sie ihrem Geliebten näher sein, als sie es 
  je zuvor gewesen war …


  Die Wanderin fragte sich, warum sie gerade jetzt an Torn denken musste, und 
  plötzlich empfand sie Bedrückung. Es war keine Angst, die sie fühlte, 
  aber große Sorge, und sie fragte sich, woher diese rühren mochte. 
  Es hatte sich herausgestellt, dass Torn und sie in der Lage waren, in Augenblicken 
  drohender Gefahr in telepathischen Kontakt zu treten – bedeutete das bedrückende 
  Gefühl etwa, dass Torn in Gefahr schwebte?


  Energisch schüttelte Callista den Kopf.


  Torn war weit weg, an einem anderen Ort und in einer anderen Zeit. Die Sehnsucht 
  nach ihm durfte sie nicht ablenken von der Mission, die sie zu erfüllen 
  hatte. Wahrscheinlich hatte sie sich ohnehin geirrt und …


  Das Geräusch rieselnder Steine riss sie jäh aus ihren Gedanken. Wie 
  von einer Feder geschnellt schoss die junge Frau in die Höhe und griff 
  mit einer fließenden Bewegung nach dem Lux, jedoch ohne die Waffe zu aktivieren.


  Mit zu schmalen Schlitzen verengten Augen blickte sie in die Dunkelheit, aber 
  sie konnte niemanden entdecken. Rasch griff sie mit den Sinnen der Plasmarüstung 
  um sich und wechselte den optischen Filter der Helmmaske – aber es war 
  niemand zu entdecken. Es war wohl ein Tier gewesen, das die Steine gelöst 
  hatte, ein Coyote möglicherweise, von denen es in diesem Landstrich wimmelte.


  Als Callista das charakteristische Heulen eines der Tiere vernahm, fühlte 
  sie sich in ihrer Annahme bestätigt und setzte sich wieder; das Lux legte 
  sie neben sich auf den Boden. So saß sie noch eine Weile auf dem Fels 
  und lauschte hinaus in die Stille der Nacht, ehe sie beschloss, ihren Weg fortzusetzen.


  Aber kaum hatte sie sich erhoben, hörte sie erneut das rieselnde Geräusch, 
  und eine dumpfe Stimme hinter ihr erklang.


  »Hände hoch, Mann – oder du bist tot …«


 

 

3.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt der Affenwelt


  »Ich grüße dich, Krellrim«, sagte Ceval, nachdem er seine 
  erste Überraschung darüber, wie ein Tier in einem Käfig gefangen 
  zu sein, verwunden hatte. »Aber sage mir, ist es Sitte bei deinem Volk, 
  einen Freund und Verbündeten wie einen Gefangenen zu behandeln?«


  »Erzähle mir nicht, was Sitte ist und was nicht«, erwiderte der 
  Gorilla mürrisch. Im Licht der einsamen Fackel wirkte seine ohnehin schon 
  eindrucksvolle Erscheinung noch imposanter, und man konnte sehen, dass sein 
  schwarzes Fell im Nacken silbrig weiß verfärbt war, was unter Gorillas 
  als Zeichen von Würde galt. »Sage mir lieber, wer du bist.«


  »Ein Wanderer bin ich, wie du an meiner Rüstung unschwer erkennen 
  kannst, und Ceval von Atlantis ist mein Name.«


  »Ein Wanderer?« Krellrim sandte ihm einen skeptischen Blick. »Ich 
  sehe wohl, dass du eine Plasmarüstung trägst. Aber ich kenne nur einen 
  Wanderer …«


  »Du sprichst von Torn«, folgerte Ceval.


  »Und wenn?«


  »Der Argwohn ist nicht angebracht, Krellrim. Torn selbst hat mich zu dir 
  geschickt, um dir zu sagen, dass das Korps der Wanderer neu gegründet wurde. 
  Die Zeit der Dunkelheit im Omniversum hat ein Ende. Nicht länger müssen 
  die Kämpfer des Lichts sich verstecken. Die Zeit ist gekommen, um uns gegen 
  die Grah'tak zur Wehr zu setzen und zurückzuschlagen.«


  »Um zurückzuschlagen?« Gedankenverloren blickte Krellrim auf 
  die mächtige Axt, auf die er sich stützte und die ihm weniger Waffe 
  als Stock zu sein schien. Wieder fiel Ceval auf, dass der Patriarch der Affenwelt 
  erschöpft und müde wirkte, tiefe Falten hatten sich in seine fliehende 
  Stirn gegraben.


  »Gewiss. Auf einen Zeitpunkt wie diesen hat die Geschichte nur gewartet, 
  und erleuchtete Existenzen sind wir, dass wir daran teilhaben dürfen. Das 
  Wandererkorps ist zurückgekehrt. Nicht länger muss Torn den Mächten 
  der Finsternis allein die Stirn bieten, er hat jetzt Verbündete.«


  »Schön für ihn«, schnaubte Krellrim mit einer Gleichgültigkeit, 
  die den Atlanter erschreckte.


  War dies der getreue Waffenbruder, von dem Torn ihm so viel berichtet hatte? 
  Der mit ihm durchs Feuer gegangen war und auch den Gang ins Cho'gra nicht gescheut 
  hatte, um seinem Freund beizustehen?


  »Vor allem ist es eine gute Nachricht für die Sterblichen«, sagte 
  Ceval deshalb, »denn nicht länger gibt es nur einen Wanderer, der 
  sie vor den Übergriffen der Grah'tak beschützt, sondern mehrere. Willst 
  du nicht wissen, wie es dazu gekommen ist? Interessiert es dich nicht, wie der 
  Wandererorden neu gegründet werden konnte?«


  »Nein«, erwiderte Krellrim so knapp wie endgültig. »Ich 
  will nichts hören von deinem Unsinn. Du magst die Wahrheit sprechen oder 
  auch nicht – es tut nichts zur Sache.«


  »Es tut nichts zur Sache? Aber … noch vor nicht allzu langer Zeit 
  wurde diese Welt von den Grah'tak bedroht. Eine Invasion war im Gang, und wäre 
  es nicht um Torn gewesen …«


  »Du brauchst mich nicht daran zu erinnern, Wanderer«, stellte der 
  Gorilla klar. »Ich bin selbst dabei gewesen. Ich weiß, was wir Torn 
  verdanken. Und zwar in jeder Hinsicht …«


  »Du glaubst mir jetzt also, dass ich ein Wanderer bin?«


  »Das muss ich wohl.«


  »So lass mich dir berichten, was sich zugetragen hat. Ein großer 
  Sieg wurde errungen, Krellrim. Das Omniversum ist im Umbruch begriffen, und 
  dieser Umbruch geht auch an den Sterblichen nicht spurlos vorüber. Ein 
  neues Äon ist angebrochen, und es bietet sich uns eine historische Chance.«


  »Was für eine Chance?«, schnaubte Krellrim freudlos.


  »Die Chance, die Grah'tak ein für alle Mal zu besiegen und sie aus 
  dem Immansium zu werfen, sie dorthin zurückzudrängen, woher sie einst 
  gekommen sind«, erwiderte Ceval begeistert – wenn er jedoch geglaubt 
  hatte, auch die Begeisterung des Affenführers damit zu entfachen, so irrte 
  er sich gründlich.


  »Du sprichst von Chancen, Wanderer«, erwiderte Krellrim, »von 
  Hoffnung für die Sterblichen. Aber mir und meinem Volk sind keine Chancen 
  geblieben, und selbst unsere Hoffnungen sterben. Wir hätten Torns Hilfe 
  bedurft, aber er war nicht zur Stelle. Ich habe ihm einst die Treue gehalten, 
  aber er hat mich verraten. Also sprich mir nicht von Sitte und Anstand, Wanderer, 
  sondern pack dich und kehre dorthin zurück, von wo du gekommen bist, ehe 
  ich mich vergesse und dir mit dieser Axt den Schädel spalte …«


  Erschrocken nahm Ceval zur Kenntnis, dass es ganz offensichtlich einen Grund 
  gab für den frostigen Empfang. Krellrim schien ein Problem zu beschäftigen, 
  das schwer auf ihm lastete und das er aus eigener Kraft nicht lösen konnte, 
  und er hatte wohl vergeblich darauf gewartet, dass Torn nach Mrook kam, um ihm 
  beizustehen.


  »Was immer es ist, das dich beschäftigt – ich bin sicher, es 
  kann eine Lösung gefunden werden, Krellrim.«


  »Was weißt du schon«, erwiderte der Gorilla. »Nichts von 
  den Sorgen, die mich belasten und von der Gefahr, die das Volk von Mrook bedroht, 
  und dennoch versprichst du vollmundig Hilfe. Wo war sie, als wir sie bitter 
  nötig hatten? Wo ist Torn gewesen, als ich meinen Waffenbruder am meisten 
  gebraucht hätte? Viele Male habe ich nach ihm gerufen, aber er hat meinen 
  Ruf nicht gehört.«


  Ceval konnte die Verzweiflung fühlen, die in den Worten des Patriarchen 
  mitschwang. Er musste die Situation entschärfen, ehe sie eskalierte und 
  etwas geschah, dessen Ausgang niemand absehen konnte.


  »Torn wusste nicht, dass du seine Hilfe brauchst, Krellrim«, erklärte 
  er deshalb vorsichtig. »Er kämpfte fern von hier gegen die Grah'tak 
  und hätte mehrfach fast sein Leben gelassen. Seine eigene Heimatwelt war 
  bedroht, und um ein Haar wäre es den Finsteren gelungen, den entscheidenden 
  Sieg davonzutragen.«


  »Gewäsch«, knurrte Krellrim unbeeindruckt.


  »Lass mich dir berichten, was geschehen ist«, bat Ceval, »und 
  du wirst erkennen, dass Torn nicht aus böser Absicht handelte, wenn er 
  dir und den deinen nicht zur Hilfe kam. Willst du mir das wenigstens gestatten?«


  Krellrim sandte ihm einen durchdringenden Blick aus seinen kleinen, weißlichen 
  Augen. Trotz des Zorns, den er empfand, schien zumindest ein Teil von ihm die 
  Hoffnung und den Glauben an das Gute noch nicht verloren zu haben.


  »Also gut«, willigte er ein, »sage, was du zu berichten hast, 
  Wanderer. Aber ich warne dich: Bleib bei der Wahrheit, oder du wirst diese Axt 
  zu schmecken bekommen …«

 


  Orrochis


  Ort und Zeit unbekannt


  Noch bevor Torn die Augen aufschlug, registrierte er den schlechten Geruch. 
  Die Luft war abgestanden und schal und roch nach etwas, an das er sich entfernt 
  erinnerte.


  Noch immer hatte er die Bilder des Absturzes vor Augen und fragte sich, ob er 
  etwas dagegen hätte unternehmen können. Fast tatenlos hatte er zusehen 
  müssen, wie der Jäger über der Wüste von Orrochis abgestürzt 
  war – nun war der Wanderer gestrandet auf einer feindseligen Welt, die 
  zum Territorium der Grah'tak gehörte.


  Keine schönen Aussichten …


  Er blinzelte und schlug die Augen auf, und zu seiner Verblüffung stellte 
  er fest, dass er sich nicht mehr im Cockpit des T-Flüglers befand. Zwar 
  saß er auf einer Vorrichtung, die man für eine Art Sessel halten 
  konnte, aber es war ganz eindeutig nicht der Kontursitz des Jägers. Auch 
  war er nicht mehr von den Armaturen umgeben, sondern von fremdartigen Gesichtern, 
  die mit undeutbaren Mienen auf ihn blickten.


  »Verdammt, wer … wer seid ihr?«


  Verwirrt blickte er sich um und stellte fest, dass man ihn in eine Höhle 
  gebracht hatte. Über ihm wölbte sich eine Decke aus grauem Fels. Laternen, 
  die mit einem rätselhaften, weißen Leuchtstoff gefüllt waren, 
  verbreiteten gleichmäßigen Schein.


  Die Gestalten, die ihn umlagerten, waren humanoide Wesen, deren gelbliche Haut 
  im Bereich der Schultern und des Nackens eine bräunliche Pigmentierung 
  aufwies. Sie waren nicht sehr groß, nur an die eineinhalb Meter, und verfügten 
  über keinerlei Behaarung. Ihre Gesichter hatten schmale, kleine Münder 
  und kaum hervorspringende Nasen, oberhalb derer staunende Augenpaare auf den 
  Wanderer blickten.


  Bekleidet waren die Fremden mit derben, aus Leder gefertigten Hosen. Schuhe 
  trugen sie nicht, ebenso wenig wie Oberbekleidung, unabhängig davon, ob 
  es sich um Männer oder Frauen handelte. Eine Hierarchie schien es unter 
  ihnen nicht zu geben – alle blickten mit demselben Staunen auf den Wanderer, 
  und niemand beantwortete seine Frage.


  »Wer seid ihr?«, versuchte Torn es noch einmal, hoffend, dass der 
  Translator der Plasmarüstung keinen Schaden genommen hatte.


  Vielleicht hatte der Übersetzer auch noch nicht genügend Zeit gehabt, 
  um Daten über die Sprache der Fremden zu sammeln …


  Die Wesen tauschten verwunderte Blicke, schienen ihn nicht zu verstehen.


  »Ich bin Torn«, versuchte der Wanderer es anders und deutete auf sich 
  selbst.


  »Das … das wissen wir«, entgegnete eine junge Frau, deren gewölbter 
  Unterbauch unschwer darauf schließen ließ, dass sie schwanger war. 
  Dabei blickte sie ihn seltsam an.


  »Das wisst ihr?« Torn wusste nicht, worüber er mehr erstaunt 
  sein sollte – darüber, dass diese Wesen ihn schon die ganze Zeit verstanden 
  hatten, oder darüber, dass sie ihn zu kennen schienen.


  »Natürlich«, erwiderte die Frau mit einem Unterton, der dem Wanderer 
  nicht gefallen wollte. Erneut tauschte sie Blicke mit den anderen, die offenbar 
  ebenso ratlos waren wie sie.


  »Und – woher kennt ihr mich, wenn es erlaubt ist zu fragen? Wo bin 
  ich hier? Und wie bin ich hierher gekommen?«


  Das Erstaunen in den Gesichtern der Anwesenden schlug in Entsetzen um. Wieder 
  tauschten sie Blicke und begannen aufgeregt miteinander zu tuscheln. Einer, 
  der die anderen um fast einen Kopf überragte und unter seinesgleichen als 
  Hüne gelten musste, rief: »Bei Konjars Speer! Es ist also wahr! Er 
  kann sich an nichts erinnern! Das Gift des Djark hat seinen Verstand gefressen 
  …«


  Entsetzte Rufe wurden laut, die Schwangere brach ungehemmt in Tränen aus. 
  Die Blicke, mit denen man den Wanderer jetzt bedachte, waren voller Mitleid, 
  und Torn, der sich darauf keinen Reim zu machen wusste, blickte mit einer Mischung 
  aus Erstaunen und Erschrecken in die fremden Mienen.


  »Was ist hier los?«, fragte er, seinen Unwillen nur mühsam beherrschend. 
  »Hat vielleicht jemand die Freundlichkeit, mir zu erklären, was hier 
  vor sich geht? Ihr kennt mich vielleicht, aber ich weiß verdammt noch 
  mal nicht, wer ihr seid! Ich bin Torn der Wanderer, und es wäre höflich, 
  wenn ihr euch mir vorstellen würdet, anstatt miteinander zu tuscheln!«


  Er hatte lauter gesprochen, als er beabsichtigt hatte, und ihm war bewusst, 
  dass es nicht den Regeln der Diplomatie entsprach, auf diese Weise Kontakt zu 
  Fremden zu knüpfen, die sowohl Freund als auch Feind sein konnten. Aber 
  diese Wesen hatten etwas an sich, das den Wanderer an Kinder erinnerte, und 
  er hatte das Gefühl, dass ein entschiedenes Wort hier mehr als angebracht 
  war. Oder vielleicht lag sein vertraulicher Tonfall auch daran, dass ihm das 
  alles irgendwie bekannt vorkam.


  Die Gelbhäutigen unterbrachen sich, und ihre eingeschüchterten Blicke 
  richteten sich auf die Schwangere. Diese atmete tief durch und wischte ihre 
  Tränen beiseite, ehe sie gefasst auf den Wanderer zutrat.


  »Du weißt nicht, wer wir sind?«, erkundigte sie sich mit bebender 
  Stimme.


  »Nein.«


  »Und du weißt auch nicht, wo du dich befindest?«


  »Allerdings nicht. Das letzte, woran ich mich erinnere, ist, dass ich mit 
  meinem Jäger über einer Welt abgestürzt bin, die man unter dem 
  Namen Orrochis kennt. Danach verlor ich das Bewusstsein. Ich nehme also an, 
  dass ihr mich gefunden und hierher gebracht habt, wofür ich euch danken 
  möchte. Aber wohin, verdammt noch mal, habt ihr mich gebracht? Und wieso 
  behauptet ihr, mich zu kennen? Ich habe diese Welt noch nie zuvor betreten.«


  »A-aber das ist nicht möglich«, widersprach sie, und ihr Gesicht 
  nahm dabei einen fast flehenden Ausdruck an. »Du musst dich erinnern.«


  »Tut mir Leid«, erwiderte Torn. »Aber da gibt es nichts, woran 
  ich mich erinnern könnte.«


  »Nicht einmal an mich?«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Auch nicht an 
  dich.«


  Erschüttert ließ sie den Kopf sinken, und von allen Seiten legten 
  sich tröstende Hände auf ihre schmalen Schultern.


  »Wieso?«, fragte Torn verwundert. »Was ist los? Warum sollte 
  ich mich ausgerechnet an dich erinnern?«


  Langsam hob sie den Kopf, und ihre Züge sahen unendlich traurig aus. »Vielleicht 
  deshalb, weil ich deine Frau bin«, erwiderte sie leise. »Und weil 
  das Kind, das ich in mir trage, deins ist, Torn …«


  »Was?« Der Wanderer war wie vom Donner gerührt.


  Das kann nicht wahr sein!, dachte er. Das muss ein übler Scherz 
  sein.


  Instinktiv versuchte er, die Sinne der Plasmarüstung zu bemühen, 
  musste jedoch feststellen, dass sie ihm nicht gehorchten. Mehr noch, es war 
  so, als würde die Rüstung in seinem Bewusstsein nicht mehr existieren, 
  als wären alle neuralen Verbindungen gekappt worden.


  Natürlich war Torn sofort klar, wem er dies zu verdanken hatte, und er 
  verfiel in zorniges Gebrüll.


  »Das könnte euch so passen!«, herrschte er die Fremden an, dass 
  die Schwangere wie unter Schmerzen zusammenzuckte. »Wie viel haben sie 
  euch dafür gegeben? Was haben sie euch versprochen, damit ihr das tut?«


  »Wen meinst du?«, fragte die Frau. »Wir verstehen nicht …«


  »Die Grah'tak«, knurrte Torn. »Dies ist ihre Welt, oder nicht? 
  Und ihr seid ihre Untertanen und arbeitet für sie.«


  »Grah'tak?«, wiederholte sie fragend.


  »Möglicherweise nennt ihr sie in eurer Sprache anders, das Böse 
  hat viele Namen. Aber sie sind es, die euch dazu angestiftet haben, mich aus 
  dem Wrack zu holen und wie einen Idioten zu behandeln. Ihr sollt mir etwas vorgaukeln, 
  nicht wahr? Damit ich leichtsinnig werde und anfange, Geheimnisse über 
  das Korps der neuen Wanderer auszuplaudern. Aber das könnt ihr vergessen! 
  Was auch immer ihr mit mir anstellt, ich werde euch nichts verraten, habt ihr 
  verstanden?«


  Natürlich waren seine Worte nicht wirklich an die Anwesenden gerichtet, 
  sondern an jene, die der Wanderer als Drahtzieher im Hintergrund vermutete. 
  Aber ebenso natürlich glaubten die gelbhäutigen Wesen, Torn wäre 
  ihretwegen zornig, und eingeschüchtert zogen sie die Köpfe zwischen 
  die Schultern.


  »Bitte, Torn«, sagte ausgerechnet der Hüne, »sei nicht böse 
  mit uns.«


  Einmal mehr fühlte sich der Wanderer an Kinder erinnert. »Ich bin 
  euch nicht böse«, versicherte er, »aber ich will verdammt noch 
  mal wissen, woran ich bin. Also sagt mir gefälligst die Wahrheit und verratet 
  mir, wie ich hierher gekommen bin.«


  »Nun – wir haben dich gefunden.«


  »Im Wrack meines Jägers, ich weiß.«


  »Nein – im neuen Stollen. Ein Djark hatte dich erwischt, als du auf 
  dem Weg nach Hause warst.«


  »Ein Djark? Auf dem Weg nach Hause?« Torn verstand kein Wort.


  »Das Gift des Djark hat bewirkt, dass du dich an nichts erinnern kannst«, 
  erklärte der Fremde. »Und es trägt auch Schuld daran, dass du 
  dich nicht bewegen kannst. Die Lähmung ist nur vorübergehend – 
  das Vergessen leider nicht.«


  »Was redest du da?«, erwiderte Torn unwirsch. »Ich bin weder 
  unfähig, mich zu bewegen, noch habe ich irgendetwas verg…«


  Der Rest von dem, was er hatte sagen wollen, blieb ihm im Hals stecken. Nicht 
  deswegen, weil er in diesem Moment merkte, dass er tatsächlich Schwierigkeiten 
  hatte, seine Glieder zu bewegen – sondern weil er an sich heruntersah und 
  feststellte, dass seine Plasmarüstung verschwunden war.


  Zu seiner Bestürzung stellte der Wanderer fest, dass er selbst nur eineinhalb 
  Meter maß – und dass seine Haut von gelber Farbe war …


 

 

4.

 


  Texanische Wüste


  Das Jahr 1856


  »Die Hände hoch«, wiederholte die Stimme, in der unverhohlene 
  Drohung schwang.


  Callista bezweifelte nicht, dass ihr Besitzer einen Revolver auf sie gerichtet 
  hatte, und seine Kaltblütigkeit ließ vermuten, dass er nicht zögern 
  würde, die Waffe zu benutzen.


  Der sehnsüchtige Blick der Wanderin galt dem Lux, das vor ihr auf dem Boden 
  lag. Sich zu bücken und die Klinge vom Boden aufzulesen, würde zu 
  lange dauern, zudem wusste sie nicht, wer der Kerl war, der sie bedrohte.


  Zu viele Unwägbarkeiten, entschied Callista und hob langsam die Hände, 
  wie der Unbekannte es ihr aufgetragen hatte.


  »So ist es gut«, lobte die Stimme. »Und jetzt umdrehen, ganz 
  langsam …«


  Erneut kam Callista der Aufforderung nach und wandte sich langsam um. Nur wenige 
  Meter vor ihr stand ein Mann, dessen Gesicht sie kaum erkennen konnte, weil 
  es vom Schatten einer breiten Hutkrempe bedeckt wurde. Der Fremde war groß 
  und hager und trug einen weiten Staubmantel, und in seiner Rechten hielt er 
  tatsächlich einen Colt, dessen langer Lauf auf Callista gerichtet war.


  Als das Mondlicht auf die Züge der Wanderin fiel, gab der Fremde einen 
  verblüfften Laut von sich.


  »D-du bist eine Frau?«


  »Du merkst auch alles«, erwiderte Callista trocken. »Bist ein 
  ganz Schlauer, was?«


  »Halt's Maul«, fuhr er sie an. »Kein Wort mehr, okay? Sonst stanze 
  ich dir ein Loch in deine hübsche Visage.«


  »Was du nicht sagst.« Callista gab sich unbeeindruckt. »Fürchtest 
  du dich etwa vor einer Frau? Ich bin noch nicht einmal bewaffnet, wie du siehst.«


  Er trat näher, um sich zu vergewissern. Noch immer konnte Callista nicht 
  das Gesicht unter der Hutkrempe sehen, aber den Worten und dem Benehmen nach 
  handelte es sich bei dem Fremden nicht um den Allerhellsten. Was ihn allerdings 
  nicht weniger gefährlich machte.


  »Stimmt«, stellte er fest, und es war offensichtlich, dass er dabei 
  grinste. »Du bist eine Frau, und eine verdammt entzückende noch dazu. 
  Und du bist allein und unbewaffnet. Hätte nicht gedacht, dass ich mal derart 
  viel Glück habe.«


  »Weshalb?«, fragte Callista, obwohl sie sich natürlich denken 
  konnte, worauf der Revolvermann anspielte.


  »Da fragst du noch? Ich wette, du kennst ein paar hübsche Tricks, 
  um mir die Zeit bis zum Morgengrauen zu vertreiben.«


  »Kommt darauf an«, konterte Callista.


  »Worauf?«


  »Ob du mir weiter die Waffe unter die Nase hältst. Steck das Ding 
  weg, und ich werde dafür sorgen, dass du es nicht bereust.«


  »Für wie bescheuert hältst du mich?« Der Fremde schüttelte 
  den Kopf. »Sobald ich die Waffe wegnehme, bist du über alle Berge, 
  ist ja klar.«


  »Und wenn ich dir verspreche, dass ich nicht davonlaufe?«


  »Auf dein Versprechen pfeife ich«, erwiderte der Fremde und ließ 
  seine lüsternen Blicke über ihren Körper gleiten. »Ich hab's 
  auf ganz andere Dinge abgesehen. Los, du Schlampe – zieh dich aus.«


  »Ich soll was tun?«


  »Du sollst dich ausziehen! Los, hörst du schlecht? Fang endlich damit 
  an, der alte Frank ist schon ganz heiß …«


  »Frank? Ist das dein Name?«


  »Allerdings, Baby.«


  »Und willst du nicht wissen, wie ich heiße?«


  »Dein Name kann mir gestohlen bleiben. Los, runter mit den Klamotten, ich 
  habe nicht die ganze Nacht Zeit.«


  Er fuchtelte drohend mit der Waffe, und Callista bezweifelte nicht, dass er 
  verrückt genug war abzudrücken, wenn sie sich weigerte zu tun, was 
  er verlangte. Sie beschloss also, seine Anweisungen zu befolgen – und zwar 
  wörtlich …


  »Wie weit soll ich mich ausziehen?«, fragte sie mit unschuldigem Blick.


  »Da fragst du noch? Ganz natürlich! Verdammte Schlampe, fang schon 
  endlich an!«


  Daran, dass Frauen in der Menschheitsgeschichte lange Zeit unterdrückt 
  und zu Objekten degradiert worden waren, hatte Callista kaum noch gedacht. Es 
  war eines jener Dinge, die sie im Laufe ihres Daseins als Lu'cen vergessen hatte 
  – andernfalls hätte sie die Plasmarüstung wohl kurzerhand die 
  Gestalt eines Mannes annehmen lassen. Andererseits hätte der Outlaw sie 
  dann wohl vielleicht kurzerhand erschossen.


  Widerstrebend nutzte sie also den Vorteil, den ihre weibliche Erscheinung ihr 
  verschafft hatte, und griff an ihre Bluse, um sie zu öffnen. Sie hörte 
  den Revolvermann trocken schlucken und konnte seinen bohrenden Blick auf sich 
  lasten fühlen – als sie den Stoff aber auseinander zog, kam darunter 
  nicht etwa nackte Haut zum Vorschein, sondern blaues Licht.


  Im Bruchteil eines Augenblicks ließ Callista ihre Tarnung verschwinden 
  und das Plasma der Rüstung aufleuchten, was den Revolvermann spontan in 
  Panik versetzte.


  Mit einem entsetzten Aufschrei wich er zurück. Dann schien er sich des 
  Colts in seiner Hand zu erinnern und richtete ihn auf Callista, um zu feuern 
  – aber noch ehe sein Finger sich am Abzug krümmen konnte, war die 
  Wanderin bereits zur Stelle und senkte mit vernichtender Wucht ihre Handkante 
  in den Nacken des Mannes.


  »Verdammt, was …?«


  Der Outlaw zuckte zusammen wie vom Blitz getroffen, hielt sich aber noch auf 
  den Beinen. Callista drosch ihm den Revolver aus der Hand, so dass die Waffe 
  mit leisem Klicken auf dem Fels landete. Fluchend wollte der Fremde zu dem Messer 
  an seinem Gürtel greifen, aber erneut kam Callista ihm zuvor – eine 
  hammerharte Gerade, die durch die Dynamik der Plasmarüstung noch verstärkt 
  wurde, zuckte vor und landete im Gesicht des Fremden, schmetterte ihn zu Boden.


  Der Mann landete rücklings auf dem nackten Stein und schlug sich den Hinterkopf. 
  Benommen blieb er liegen. Seinen Hut hatte er verloren, so dass Callista jetzt 
  seine Züge sehen konnte – das aufgedunsene und bärtige Gesicht 
  von jemandem, der zu viel trank und sich zu wenig wusch. Die Wanderin brauchte 
  nur einen Moment, um sein Aussehen zu analysieren und die Plasmarüstung 
  dazu zu bringen, es zu imitieren. Im nächsten Augenblick stand sie vor 
  dem Revolvermann als getreues Abbild seiner Selbst.


  »Verdammt, was soll der Mist?«, kreischte der Bandit entsetzt. »Was 
  ist das für ein mieser Trick?«


  »Das ist kein Trick«, versicherte Callista, während sie sich 
  bückte und den herrenlosen Colt vom Boden auflas, »und es ist auch 
  kein Traum, das kann ich dir versichern. Du hast den Fehler gemacht, dir den 
  falschen Gegner auszusuchen, Frank – und jetzt bin ich am Drücker 
  …«

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt der Affenwelt


  »Dann hat Torn also einen Sohn?«, fragte Krellrim in die Stille, die 
  entstanden war, nachdem Ceval seinen Bericht über die jüngsten Ereignisse 
  beendet hatte.


  »So ist es.«


  »Und dieser Sohn ist ein Diener des Bösen?«


  »Nicht aus freien Stücken. Noch ungeboren wurde er aus dem Leib seiner 
  Mutter geraubt und von den Grah'tak erzogen. Er ist verdorben, ohne Frage, aber 
  Torn ist davon überzeugt, dass noch Gutes in ihm ist.«


  Der Gorilla schnaubte, und seinen schwärzlichen Zügen war nicht zu 
  entnehmen, was er dachte. »Und dieser Sohn war auch der Ultralord? Der 
  Anführer von TITAN?«


  »Allerdings«, bestätigte Ceval wiederum. Er hatte genug über 
  Torns vergangene Missionen erfahren, um zu wissen, dass es die von den Grah'tak 
  betriebene, verbrecherische Organisation TITAN gewesen war, die die Affen von 
  Mrook zu dem gemacht hatte, was sie waren.


  Einst hatte Krellrim die Regenwälder Zentralafrikas durchstreift und war 
  nur seinen Instinkten gegenüber verantwortlich gewesen wie andere Tiere 
  auch; aber dann hatte TITAN ihn und einige Artgenossen grausamen genetischen 
  Experimenten unterzogen, und eine neue Rasse intelligenter Menschenaffen war 
  entstanden. Torn hatte ihnen geholfen, aus der Gefangenschaft zu entkommen und 
  nach Mrook zu gelangen, eine naturbelassene Dschungelwelt, wo die Affen eine 
  neue Heimat gefunden und eine Zivilisation gegründet hatten. Aber die Sehnsucht 
  nach jenem natürlichen Urzustand, aus dem sie einst gerissen worden waren, 
  war Krellrim und seinen Kindern niemals abhandengekommen; sie war die Ursache 
  der Melancholie, die der stete Begleiter ihrer Spezies zu sein schien.


  »So ist es Torns Sohn, dem wir verdanken, was aus uns geworden ist«, 
  sagte Krellrim leise. Und noch leiser, fast unhörbar fügte er hinzu: 
  »Dafür werde ich ihn töten.«


  »Nein, Krellrim«, widersprach Ceval. »Gleiches mit Gleichem zu 
  vergelten, ist nicht unser Weg. Solange noch Hoffnung besteht, dass Nroth zum 
  Guten bekehrt werden kann …«


  »Nroth? Ist das sein Name?«


  »So nennt er sich in Verkehrung des Namens seines Vaters«, bejahte 
  Ceval. »Obwohl Mathrigo ihn in kürzester Zeit hat altern lassen, ist 
  er in mancher Hinsicht noch ein Kind, unerfahren und impulsiv.«


  »Dieses Kind«, sagte Krellrim düster, »hat aus mir und meinen 
  Artgenossen Monstren gemacht. Sieh uns an, Wanderer. Der Evolution zufolge dürfte 
  es uns nicht geben. Wir sind eine Anomalie, eine abnorme Ausgeburt eines wahnsinnigen 
  Verstandes, nicht mehr. Das erklärt vieles.«


  »Vielleicht wart ihr das einst, aber ihr habt Bewusstsein erlangt und seid 
  ein Teil der Welt geworden. Und als solcher müsst ihr Verantwortung übernehmen, 
  Krellrim, ob es euch behagt oder nicht.«


  Der Blick des Gorillas enthielt unverhohlenen Spott. »Bist du gekommen, 
  um mir das zu sagen?«


  »Mehr oder weniger. Ich bin gekommen, um dir eine Einladung meines Kommandanten 
  zu überbringen, Krellrim. Torn lässt dich fragen, ob du dem neuen 
  Korps der Wanderer beitreten möchtest.«


  »Was?«


  »Torn bietet dir einen Platz im neu gegründeten Orden an«, bekräftigte 
  Ceval. »Wie in alter Zeit schicken die freien Welten ihre Söhne und 
  Töchter, damit sie als Kämpfer des Lichts über Raum und Zeit 
  wachen – und es ist Torns größter Wunsch, das du Mrook in diesem 
  Kreis der neuen Helden vertrittst.«


  »Was du nicht sagst«, knurrte der Gorilla. »Und warum ist Torn 
  nicht persönlich gekommen, wenn er sich meinen Beitritt zum erlauchten 
  Kreis der Helden so sehnlich wünscht?«


  Der Sarkasmus in seiner Stimme war unüberhörbar, und einmal mehr fragte 
  sich Ceval, was Krellrim so verletzt haben mochte.


  »Torn ist auf dem Weg nach Orrochis«, gab der Wanderer zurück, 
  »wo er eine Spur seines Sohnes zu finden hofft.«


  »So? Dann hofft er wohl auch, ihn ebenfalls für das neue Wandererkorps 
  gewinnen zu können?«


  »Er hat nicht darüber gesprochen«, erwiderte Ceval. »Aber 
  es wäre wohl möglich, dass er diese Hoffnung hegt.«


  »Dann ist er ein Narr, denn ich würde eher sterben, als mich mit dem 
  Mann zu verbünden, dem wir unsere elende Existenz zu verdanken haben.«


  »Du bist undankbar«, versetzte Ceval. »Torn allein habt ihr es 
  zu verdanken, dass ihr von der Erde entkommen seid und hier ein neues Zuhause 
  gefunden habt. Und wäre er nicht gewesen, würde längst schon 
  das Banner der Grah'tak über Mrook wehen, und aus den grünen Wäldern 
  wäre eine tote Wüstenei geworden.«


  Krellrim antwortete nicht, er verfiel in markerschütterndes Gebrüll.


  In einem Ausbruch roher Kraft, den der Atlanter seiner gebeugten Gestalt kaum 
  zugetraut hätte, warf er seine Körpermasse gegen das Gitter und riss 
  mit aller Kraft daran. Dabei brüllte er weiter und fletschte die Zähne, 
  baute sich schließlich zu seiner vollen Größe auf und trommelte 
  sich vor die mächtige Brust.


  »Du wagst es, in diesem Ton mit mir zu sprechen, Grünschnabel?«, 
  fuhr er Ceval an – aber der war nicht aufgelegt, sich einschüchtern 
  zu lassen.


  »Lass dich von meinem jugendlichen Aussehen nicht täuschen, Krellrim«, 
  stellte er klar. »Ich habe schon gegen die Grah'tak gekämpft, als 
  die Menschen in der Evolution noch nicht einmal vorgesehen waren. Ich habe viele 
  Jahrhunderte durchreist und vieles gesehen – mehr, als du ahnst.«


  »Und wenn«, knurrte Krellrim zwischen gefletschten Zähnen, seinen 
  Zorn nur mühsam beherrschend, »es gibt dir nicht das Recht, über 
  mich oder irgendjemanden sonst auf diesem Planeten zu richten. Schätze 
  dich glücklich, dass du diese Uniform trägst, sonst würde ich 
  dir das Genick brechen. Ganz gewiss brauchst du mich nicht an das zu erinnern, 
  was mein Volk und ich Torn verdanken. Es hat sich unauslöschlich in unser 
  Gedächtnis eingebrannt, und die Erinnerung eines Gorillas reicht weit zurück.«


  »Also«, meinte der Atlanter, »was hindert dich, Torns Aufruf 
  zu folgen und mich zur Festung am Rande der Zeit zu begleiten? Man wartet dort 
  auf dich, und es wäre uns eine Ehre, dich in unseren Reihen willkommen 
  zu heißen.«


  »Sprich mir nicht von Ehre«, entgegnete Krellrim, jetzt wieder leise 
  und beherrscht. »Selbst wenn ich dir folgen wollte, Wanderer – ich 
  kann es nicht.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil ich hier gebraucht werde. Bei meinem Volk.«


  »Daran zweifle ich nicht. Aber du wirst Vertraute haben, auf deren Schultern 
  du die Last des Regierens verteilen kannst, oder nicht? Und du wirst immer wieder 
  die Möglichkeit haben, nach Mrook zurückzukehren.«


  »Du verstehst nicht«, sagte Krellrim. »Mein Volk braucht mich 
  mehr denn je. Es ist etwas geschehen, das …«


  Er unterbrach sich und blickte zu Boden, und Ceval war klar, dass er kurz davor 
  stand, das düstere Geheimnis zu ergründen, das wie ein Fluch über 
  Mrook zu liegen schien.


  »Was ist geschehen, Krellrim?«, fragte er leise. »Willst du es 
  mir nicht sagen? Vielleicht können die Wanderer helfen …«


  »Nein.« Krellrim schüttelte den Kopf. »Gegen die Sorge, 
  die unser Volk bedrückt, gibt es keine Hilfe. Aber wenn du darauf bestehst, 
  so sollst du erfahren, welche Bürde wir nun tragen. Dann wirst du auch 
  verstehen, weshalb ich Torns Aufruf nicht folgen kann – und weshalb ich 
  seinen Sohn töten muss.«


  Auf eine Handbewegung von ihm hob sich das Gitter, und Ceval begriff, dass es 
  keineswegs dazu da gewesen war, um Krellrim vor ihm zu beschützen. In Wahrheit, 
  erkannte Ceval schaudernd, war es umgekehrt gewesen …


  »Folge mir«, sagte Krellrim düster und schritt mit der Fackel 
  voraus in die Dunkelheit.


 

 

5.

 


  Orrochis


  Ort und Zeit unbekannt


  Ich bin einer von ihnen!


  Wie ein Blitz schlug die Erkenntnis in Torns Bewusstsein ein, und für 
  einen Augenblick wusste er nicht, ob er darüber bestürzt sein oder 
  wie von Sinnen loslachen sollte.


  Im nächsten Moment besann er sich und überprüfte seinen Zustand, 
  versuchte noch einmal, Kontakt zu den neuralen Netzen der Plasmarüstung 
  zu knüpfen – erneut vergeblich. Es war, als hätte man ihn in 
  tiefster Dunkelheit ausgesetzt, ohne ihm eine Lampe zu geben. Der Wanderer fühlte 
  sich auf eine Art und Weise im Stich gelassen und verloren, wie er es lange 
  nicht mehr empfunden hatte, und er musste mit aller Macht die Panik bekämpfen, 
  die in ihm aufzukeimen drohte.


  Ein zweites und noch ein drittes Mal blickte er an sich hinab, starrte ungläubig 
  auf seine filigranen, von gelber Haut und feinen Pigmentierungen überzogenen 
  Hände, die nicht fünf, sondern nur vier Finger besaßen und an 
  den Enden rudimentäre Saugnäpfe hatten, Vermächtnis einer Evolution, 
  deren Teil er nie gewesen war.


  Oder …?

 Verdammt, was ist nur geschehen?

 Ich bin Isaac Torn, ein Mensch, der zum Wanderer wurde, und kein verdammter 
  … was auch immer aus mir geworden ist.

 Was hat das zu bedeuten? Weshalb bekomme ich keinen Kontakt zur Plasmarüstung? 
  Schlimmer noch, warum habe ich das Gefühl, dass sie nicht einmal da ist?

 Sosehr es mir widerstrebt, es zuzugeben, ich habe das Gefühl, dass 
  dies tatsächlich mein Körper ist.


  Die junge Frau, die vorgegeben hatte, von ihm schwanger zu sein, bemerkte seine 
  Verwirrung und trat näher. Zögernd legte sie ihre Hand auf Torns Brust, 
  und der Wanderer, dankbar für jede Anteilnahme, ließ sie gewähren.


  »Ich weiß«, sagte sie leise, »es ist schlimm für dich. 
  Auch mein Bruder wurde vom Djark gebissen, und auch für ihn war es nicht 
  leicht. Er musste ein neues Leben beginnen, nachdem das Gift des Djark sein 
  altes geraubt hatte. Aber ich werde dir dabei helfen, deine Vergangenheit wieder 
  zu finden.«


  »Wir alle werden dir dabei helfen«, versicherte der Hüne, »so 
  wahr wir deine Freunde sind.«


  »Ihr … Ihr seid meine Freunde?« Torn blickte in die Runde. Mit 
  einem Mal kamen ihm die gelben Gesichter mit den platten Nasen vertrauter und 
  weniger bedrohlich vor.


  »Natürlich. Erinnerst du dich an uns?«


  »Nein«, erwiderte Torn, aber es klang schon nicht mehr ganz so überzeugt 
  wie zuvor.


  Was ist geschehen? Wenn ich nur wüsste, was nach dem Absturz auf Orrochis 
  passiert ist.


  Was ich brauche, sind Informationen.


  »Wenn ihr meine Freunde seid«, sagte Torn, »dann werdet ihr mir 
  meine Fragen sicher beantworten können.«


  »Wir werden es versuchen«, erwiderte die junge Frau, deren Namen er 
  noch nicht einmal kannte, mit mattem Lächeln.


  »Dann sagt mir, wo ich mich befinde«, verlangte der Wanderer zu wissen 
  – und das hoffnungsfrohe Lächeln verschwand wieder von ihren Zügen.


  »Du befindest dich im Granock«, erwiderte sie mit einer Stimme, die 
  erkennen ließ, dass er nach Dingen fragte, die normalerweise jedes Kind 
  wusste.


  »Was ist das?«, fragte Torn dennoch.


  »Der Granock ist die große Höhle«, erwiderte die Frau mit 
  brechender Stimme. »Es ist der Ort, an dem wir alle leben.«


  »Ihr … wir leben in einer Höhle? Schon immer?«


  »Natürlich«, erwiderte die Frau im Brustton der Überzeugung, 
  und der Wanderer versuchte, die neu gewonnenen Erkenntnisse zusammenzufügen. 
  Das Leben unter Tage erklärte die gedrungenen, filigranen Körper und 
  die bleiche Haut dieser Wesen – das war allerdings auch schon die einzige 
  Einsicht, die der Wanderer gewinnen konnte.


  »Aber wo befindet sich der Granock?«, hakte er deshalb nach. »Auf 
  welcher Welt befinde ich mich? Auf welchem Planeten bin ich gelandet?«


  »Auf Lashara«, erwiderte die Frau – und die Nennung dieses Namens 
  genügte, um eine ganze Gedankenkette in Torns Bewusstsein in Gang zu setzen.

 Lashara – so wurde Orrochis in alter Zeit genannt, vor dem Großen 
  Krieg und bevor der Planet von den Grah'tak besetzt und zerstört wurde.

 Wäre es möglich, dass ich mich in der Vergangenheit befinde? 
  Dass mich das Vortex ans falsche Ziel getragen hat? Aber ich habe die verwüstete 
  Oberfläche des Planeten vom Cockpit aus gesehen, und die Sensoren haben 
  eindeutig festgestellt, dass es kein sterbliches Leben mehr auf Orrochis gibt.

 Andererseits, diese Wesen existieren, sind so real wie ich selbst. Und 
  die Art und Weise, wie sie auf mich reagieren, lässt vermuten, dass ich 
  der Fremdkörper in ihrer Welt bin und nicht umgekehrt.

 Es muss eine Antwort geben auf all das hier – aber wie sieht diese 
  Antwort aus?


  »Habt ihr schon einmal etwas von den Grah'tak gehört?«, erkundigte 
  sich Torn vorsichtig, und erntete dafür nur verständnislose Blicke.


  »Wovon sprichst du?«, fragte der Hüne.


  »Ihr habt noch nie von ihnen gehört? Von den Finsteren? Den Dämonen 
  von außerhalb eurer Welt?«


  »Die Djarks lauern im Dunkeln«, entgegnete der Mann, »und manch 
  einer von uns hält sie für Dämonen, aber das sind sie nicht. 
  Du selbst hast uns das gelehrt.«


  »Ich selbst?«


  »Gewiss.«


  »Wann habe ich das getan?«


  »Vor vielen Feuern. Noch ehe Miara deine Frau wurde, und bevor wir dich 
  zu unserem Anführer wählten.«


  Miara ist also ihr Name, dachte Torn mit einem Seitenblick auf die junge 
  Frau. Dass der Hüne ihn allerdings seinen Anführer nannte, behagte 
  dem Wanderer ganz und gar nicht.


  »Ihr habt mich zu eurem Führer gewählt?«


  »Natürlich.«


  »Wann soll das gewesen sein?«


  »Nachdem unser alter Häuptling Benjar vom Djark gefressen wurde. Und 
  nachdem du den dunklen Stollen erforscht und seinen Tod gerächt hattest.«


  »Ich verstehe.«


  »Erinnerst du dich?«


  »Kann ich nicht gerade behaupten.« Torn schüttelte den Kopf. 
  »Aber immerhin fügt sich das, was ihr sagt, allmählich zu einem 
  Bild zusammen.«


  »Das Bild wird sich nach und nach vervollständigen«, sagte ein 
  anderer Mann, der bislang geschwiegen hatte und dessen faltige Haut und gebeugte 
  Haltung auf ein hohes Alter schließen ließen. »Du wirst dich 
  nicht erinnern können, aber wir werden dir mitteilen, was gewesen ist. 
  Und nach und nach wirst du lernen, die Wirklichkeit von dem zu unterscheiden, 
  was der Fiebertraum nach dem Biss des Djark dir vorgegaukelt hat.«


  »Du … du meinst, ich hätte mir alles nur eingebildet?«, 
  fragte Torn und musste fast darüber lachen. »Die Lu'cen, die Grah'tak, 
  die Wanderer …?«


  »Ich weiß nicht, wovon du sprichst, Torn – also kann es nur 
  die Wirkung des Gifts gewesen sein, die dich jene Dinge hat sehen lassen. Das 
  Gift des Djark lässt den Geist an weit entfernte Orte reisen und die absonderlichsten 
  Dinge sehen, weshalb es in den alten Tagen oft als Rauschmittel missbraucht 
  wurde. Zumindest diesen einen Vorteil gewährt der giftige Atem des Djark 
  – er lässt dich ferne Dinge sehen, auch wenn du die schützende 
  Tiefe noch niemals verlassen hast.«


  »Was soll das heißen?«, fragte Torn, der von allem nur die Hälfte 
  verstand. »Wollt ihr damit sagen, ich hätte schon immer hier gelebt?«


  »Gewiss. So wie wir alle.«


  »Das ist Unsinn.«


  »Es ist verständlich, dass du so denkst. Aber du wirst verstehen lernen. 
  Was du brauchst, ist Zeit.«


  »Zeit«, knurrte Torn unwillig, dem es langsam zu viel wurde. »Verdammt, 
  ich habe keine Zeit. Ich muss hier weg und zurück an die Oberfläche. 
  Ich muss nach Hinweisen suchen. Ich muss wissen, wo der Sohn abgeblieben ist, 
  den ich so lange …«


  Er unterbrach sich, als er Miaras betrübten Blick bemerkte.


  »Dein Sohn ist hier, Torn«, sagte sie leise und unter Tränen. 
  »Er wächst in mir heran. Was immer du im Traum erlebt hast, es war 
  nicht real. Aber ich bin es und wir alle hier sind es. Du musst lernen, das 
  Wirkliche vom Unwirklichen zu unterscheiden.«


  »Aber es war nicht unwirklich«, widersprach Torn störrisch – 
  und mit einem Ruck riss er sich von dem Sitz los und sprang auf. Sein filigraner 
  Körper gehorchte ihm, und auf wackeligen Beinen stehend, starrte er in 
  die Runde.


  »Ich weiß nicht, was hier vorgeht«, sagte er leise, »aber 
  ich werde euch beweisen, dass ich mich weder irre noch verrückt bin. Ich 
  werde euch zeigen, dass ich nicht der bin, für den ihr mich haltet, sondern 
  ein Wanderer, ein Kämpfer des Lichts. Ich werde es euch beweisen, hört 
  ihr? Ich werde es euch beweisen …«


  Die letzten Worte hatte Torn laut gebrüllt – aber selbst seine sich 
  überschlagende Stimme konnte nicht verhindern, dass er in seinem Innersten 
  leise Zweifel fühlte.

 


  Texas


  Das Jahr 1856


  Am Boden kauernd, starrte der Revolvermann auf Callista und begann wie Espenlaub 
  zu zittern. Ob das daran lag, dass sie sein Aussehen angenommen hatte, oder 
  vielmehr daran, dass sie den Lauf seines Revolvers auf ihn gerichtet hielt, 
  wusste Callista nicht zu beurteilen. In jedem Fall hatte der Fremde nichts Bedrohliches 
  mehr an sich, und das war gut so.


  »B-bitte«, hauchte der Mann und hielt schützend die Hände 
  vors Gesicht. »Tu mir nichts, okay?«


  »Wie heißt du?«, fragte Callista. Der Modulator der Plasmarüstung 
  ahmte die Stimme des Banditen täuschend echt nach.


  »F-Frank.«


  »Das weiß ich bereits. Und wie weiter?«


  »Frank Gory.«


  »Seltsamer Name.«


  »Tut mir Leid, wenn er dir nicht gefällt, aber so heiß ich nun 
  mal. Und wer bist du?«


  »Das geht dich einen feuchten Dreck an«, beschied Callista ihm barsch, 
  was ihn noch mehr zusammensinken ließ. »Sieh an«, knurrte sie, 
  »plötzlich weißt du, wie du dich einer Lady gegenüber zu 
  benehmen hast. Eben noch wolltest du wie ein Wolf über mich herfallen – 
  und jetzt windest du dich wie eine Schlange am Boden.«


  »Ich konnte ja nicht wissen, dass du ich bist«, stammelte der Outlaw 
  und gab damit einmal mehr zu erkennen, dass er nicht der Schlauste war.


  »Was hast du hier überhaupt zu suchen?«, fragte Callista.


  Der Fremde schwieg.


  »Mach den Mund auf, Mann, oder ich …«


  »Das kann ich nicht.«


  »Was soll das heißen?«


  »Ich kann dir nichts sagen, sonst legen die mich um.«


  »Wer?«


  »Diese Typen.«


  »Welche Typen?«


  »Die mich dafür bezahlt haben, dass ich den Job mache.«


  »Welchen Job? Verdammt, Gory, rede endlich, oder muss ich dir erst eine 
  Kugel zwischen die Beine jagen? Dann hat sich's mit den Ladys …«


  »Nein!«, schrie der Revolvermann entsetzt. »Alles, nur das nicht, 
  okay? Lieber rede ich.«


  »Dann schieß los, ich bin ganz Ohr.«


  »Diese Typen haben mir 'n Haufen Geld dafür bezahlt, dass ich nach 
  El Diablo reite.«


  »Nach El Diablo? Das Gefängnis?«


  »Right. Bist du schon mal da gewesen?«


  »Nein.«


  »Es ist die Hölle auf Erden«, wusste Gory zu berichten. »Tagsüber 
  schicken sie dich zum Steinklopfen in die Wüste, wo es so heiß ist, 
  dass das Blut in deinen Adern zu kochen anfängt. Und wenn es dunkel wird, 
  stecken sie dich in ein dunkles, feuchtes Loch in der Erde, das du dir mit Ratten 
  und Kakerlaken teilen musst – aber immerhin hast du so genug zu fressen.« 
  Er lachte freudlos.


  »Du bist schon mal dort gewesen?«


  »Einmal. Und ich hatte mir geschworen, nie wieder zurückzukehren.«


  »Warum hast du deine Meinung geändert?«


  »Das würdest du auch tun, wenn man dir hundert bare Dollars dafür 
  geboten hätte. Außerdem habe ich nicht vor, in El Diablo zu bleiben. 
  Ich will nur rein, diesen Kerl rausholen und wieder verschwinden.«


  »Was für einen Kerl?«


  »Was weiß ich? Irgend so ein armes Schwein, das in zwei Tagen gehängt 
  werden soll. Weißt du, was mit den Leichen von den Jungs passiert, die 
  sie in El Diablo hängen?«


  »Nein.«


  »Sie schleppen sie raus in die Wüste und werfen sie den Geiern zum 
  Fraß vor«, antwortete Gory und lachte kehlig. »Dieser verdammte 
  Knast trägt seinen Namen zu Recht, das kann ich dir sagen.«


  »Verstehe«, sagte Callista, aber eigentlich hörte sie schon nicht 
  mehr zu, denn sie musste noch immer über das nachdenken, was der Bandit 
  zuvor gesagt hatte – dass ein Häftling in El Diablo gehängt werden 
  sollte.


  Sie hatte sich wieder zurückverwandelt und ihre alte Gestalt angenommen, 
  was Gory mit einem spöttischen Lachen quittierte. Kaum war sie wieder eine 
  Frau, war die Furcht des Banditen wie weggeblasen, ungeachtet des Colts, den 
  sie noch immer auf ihn gerichtet hielt.


  »Dieser Kerl, den du rausholen solltest …«


  »Was ist mit ihm?«


  »Du kennst seinen Namen nicht?«


  »Nein.«


  »Wie wolltest du ihn dann finden?«


  »Ganz einfach.« Gory lachte derb. »Es ist der Kerl, der in der 
  Todeszelle sitzt. Es ist das mit Abstand am besten bewachte Dreckloch im ganzen 
  verdammten Knast.«


  »Und wie wolltest du an ihn herankommen?«


  »Ich wette, das würdest du gerne wissen, was?«, fragte der Bandit 
  grinsend.


  »Allerdings, und du wirst es mir verraten.«


  »Wozu? Willst du etwa den Job übernehmen und den Zaster kassieren?«


  »Vielleicht.« Callista zuckte mit den Schultern.


  »Stell dir das nicht so einfach vor. Nach El Diablo reinzukommen, ist einfach 
  – aber wieder rauszukommen, daran haben sich schon Leute die Zähne 
  ausgebissen, die schlauer und härter waren als du. Da helfen dir auch deine 
  Tricks nicht.«


  »Du hattest einen Plan?«, wollte Callista wissen.


  »Natürlich.«


  »Und?«


  »Erwartest du tatsächlich, dass ich ihn dir auf die Nase binde? Du 
  musst verrückt sein, wenn du …«


  Weiter kam er nicht, denn Callista hatte sich zu ihm hinabgebeugt und ihm den 
  Lauf der Waffe kurzerhand in den Mund gesteckt.


  »So«, schnaubte sie, »nun hör mal gut zu, du Mistkerl. Ich 
  weiß nicht, wofür du mich hältst, aber ich bin nicht hier, um 
  mir von einem drittklassigen Cowboy Unverschämtheiten gefallen zu lassen. 
  Entweder, du reißt dich jetzt zusammen, oder ich sorge dafür, dass 
  sich dein bisschen Hirn gleichmäßig auf die Felswand verteilt, hast 
  du mich verstanden?«


  Die Antwort war ein krampfhaftes Nicken.


  »Dann wirst du mir jetzt verraten, was dein Plan gewesen ist. Und wenn 
  ich dich noch einmal grinsen sehe oder du eine dämliche Bemerkung machst, 
  weil ich eine Frau bin, dann kannst du dein Testament machen, hast du mich verstanden?«


  Wieder ein Nicken – die Sache schien geklärt.


  »Also«, fragte Callista noch einmal. »Wie wolltest du nach El 
  Diablo hineingelangen?«


  »In Verkleidung«, kam es missmutig zurück.


  »Was für eine Verkleidung?«


  »Als Reverend.«


  »Du wolltest dich als Reverend verkleiden?«


  »Right. Bevor sie einen in El Diablo aufknüpfen, lassen sie 
  einen Priester antanzen, damit er dir deine Sünden verzeiht und so weiter. 
  Also hab ich mich auf die Lauer gelegt und den Kerl abgepasst. Ich hab ihm eine 
  Kugel verpasst und mir die Klamotten geschnappt. Ganz schön clever, was?«


  »Ja«, echote Callista, »wirklich sehr clever …«


  In ihren Augen hatte Gory auch noch den letzten Rest an Sympathie verspielt, 
  indem er sich als kaltblütiger Mörder zu erkennen gegeben hatte. Nicht 
  nur, dass er den Reverend seiner Kleider wegen erschossen hatte, er schien auch 
  noch stolz darauf zu sein.


  »Wo hast du die Kleider versteckt?«, erkundigte sich die Wanderin, 
  ihren Zorn nur mühsam beherrschend.


  »Bei meinem Gaul.«


  »Und wo ist der verdammte Klepper?«


  »Dort hinten in der Schlucht.«


  »Dann wirst du mich jetzt dorthin führen. Und wehe, du machst dabei 
  irgendwelchen Blödsinn – ich warte nur auf einen Vorwand, um deine 
  miese Visage ins Jenseits zu befördern.«


  »Schon gut, schon gut.« Der Bandit machte beschwichtigende Gesten. 
  »Du bist ziemlich mies drauf, was, Lady? Muss 'ne ziemlich raue Gegend 
  sein bei dir zu Hause …«


  »Allerdings«, bestätigte Callista. »Ziemlich rau.«


  Und mit vorgehaltener Waffe folgte sie dem Revolvermann über die Felsen 
  hinab in die Schlucht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt der Affenwelt


  Über eine Treppe, die in das Holz gehauen war und sich steil in die Tiefe 
  wand, war Ceval Krellrim in die Dunkelheit gefolgt. Immer weiter hinab, bis 
  das rötliche Holz des Brunyak-Stammes in feuchtes, dunkles Erdreich übergegangen 
  war.


  »Ich wusste nicht, dass die Affen von Mrook auch Höhlen und Stollen 
  graben«, wandte sich der Wanderer an den Gorilla, der wie ein düsterer 
  Schatten vor ihm her schlich, aber Krellrim tat so, als hätte er die Bemerkung 
  nicht gehört.


  Die Treppe endete, und sie gelangten in einen Gang, der sich zu einer Höhle 
  erweiterte. Blakende Fackeln verbreiteten flackernden Schein, in dem mehrere 
  Gorillas Wache hielten. Die Tatsache, dass sie mit Äxten und Schilden bewaffnet 
  waren und zudem Helme und Brustpanzer trugen, ließ Ceval vermuten, dass 
  sie sich an einem gefährlichen Ort befanden. Sofort bemühte er die 
  Sinne der Plasmarüstung, aber welcher Natur die Gefahr auch sein mochte, 
  die Krellrim und seine Artgenossen fürchteten – dämonischen Ursprungs 
  war sie nicht.


  Krellrim nahm eine zweite Fackel aus der Halterung an der Wand und gab sie Ceval. 
  Dann bedeutete er ihm mit einem Schnauben, ihm weiter zu folgen. Aus der Höhle 
  führte ein Gang noch tiefer in das von Wurzeln durchzogene Erdreich. Schließlich 
  erreichten sie das Ende des Stollens – eine massive Holztür, die mit 
  Eisen beschlagen war.


  »Bist du bereit?«, fragte Krellrim den Wanderer.


  »Bereit? Wofür?«


  »Für die Wahrheit«, erwiderte der Gorilla düster, zog den 
  schweren Riegel beiseite und stieß die Tür nach innen.


  Mit unheimlichem Knarren schwang sie auf und gab den Blick frei auf eine Treppe, 
  die steil nach unten führte in eine Art Verlies. Zu seiner Bestürzung 
  sah Ceval dort in der Tiefe einige Menschenaffen kauern – aber wie sehr 
  unterschieden sie sich von Krellrim und seinen Artgenossen!


  Ihr Fell war schmutzig und an vielen Stellen blutig, zahllose Wunden übersäten 
  ihre massigen Körper. Woher diese Verletzungen stammten, darüber brauchte 
  Ceval nicht lange nachzusinnen, denn er wurde Zeuge, wie zwei der Affen unter 
  wüstem Gebrüll aufeinander losgingen und sich einen dramatischen Kampf 
  lieferten.


  Mit ihren riesigen Fäusten schlugen sie aufeinander ein. Dann, als einer 
  der beiden Kontrahenten angeschlagen war und taumelte, hob sein Rivale ihn hoch 
  und schmetterte ihn unter lautem Triumphgeheul zu Boden. Man konnte hören, 
  wie Knochen brachen, aber der Gorilla ließ nicht von seinem bemitleidenswerten 
  Opfer ab, sondern traktierte es auch noch, als es bereits wehrlos am Boden lag, 
  und keiner seiner Artgenossen machte Anstalten einzugreifen.


  Mit leeren, ausdruckslosen Mienen kauerten die übrigen Gorillas dabei und 
  schauten dem sinnlosen Gewaltausbruch zu – und mit Erschrecken erkannte 
  Ceval, dass jeder Geist aus ihren Blicken gewichen zu sein schien. Stumpf und 
  blöde starrten sie vor sich hin, und jetzt fiel dem Wanderer auch auf, 
  dass sie sich alle nur blökender Grunzlaute bedienten, aus denen nur hier 
  und dort vereinzelte Worte herauszuhören waren. Ihre Fähigkeit, zu 
  sprechen und ganze Sätze zu artikulieren, schien diesen Affen verloren 
  gegangen zu sein.


  Ceval sah, dass der Gewinner des Kampfes ausholte, um seinem Gegner mit einem 
  Genickschlag den Rest zu geben, und der Wanderer wollte die Treppe hinab, um 
  dem Wehrlosen beizustehen – aber die riesige Pranke von Krellrim legte 
  sich auf seine Schulter und hielt ihn zurück.


  »Nein«, sagte der Patriarch von Mrook leise und traurig. »Es 
  hätte keinen Sinn …«


  Schockiert sah Ceval mit an, wie der Gorilla seinen vernichtenden Schlag anbrachte, 
  um schon im nächsten Moment von einem anderen Affen attackiert zu werden. 
  Unter lautem, geistlosem Gekreisch umkreisten sich die Gegner, und ein neuer 
  Kampf brach los, ohne Grund und ohne Vernunft. Plötzlich entdeckte einer 
  der Affen die beiden Besucher, die oben an der Treppe standen, und stieß 
  einen gellenden Laut aus. Unter wüstem Gebrüll stürmten die Gorillas 
  die Stufen hinauf, um die Besucher anzugreifen.


  Ceval merkte, wie die riesige Pranke von Krellrim ihn packte und hinauszog. 
  Mit dumpfem Poltern fiel die Tür ins Schloss, und Krellrim schob den Riegel 
  wieder vor. Von der anderen Seite waren wütende Schreie zu hören. 
  Das Holz der Tür erzitterte unter furchtbaren, unkontrollierten Schlägen, 
  hielt der Belastung aber stand.


  »Nun?«, fragte Krellrim. »Bist du schockiert?«


  »Verwirrt trifft es besser«, erwiderte Ceval. »Was war das eben?«


  »Die Schattenseite von Mrook Tan«, erwiderte der Gorilla düster.


  »Was bedeutet das? Was stimmt nicht mit diesen Gorillas?«


  »Sie verlieren den Verstand«, antwortete Krellrim mit einer Selbstverständlichkeit, 
  die Ceval schaudern ließ. »Und das im wörtlichen Sinn.«


  »Was meinst du damit?«


  »Es ist wie ein Fluch. Es beginnt mit gelegentlichen Wutausbrüchen. 
  Man verliert die Fähigkeit, seine Emotionen zu kontrollieren, und schon 
  bald beginnt auch der Verstand zu schwinden. Man ist nicht mehr in der Lage, 
  klar und strukturiert zu denken, und je länger dieser Zustand andauert, 
  desto mehr versinkt der Geist in Finsternis. Die Fähigkeit, seine Gedanken 
  zu artikulieren, geht ebenso verloren wie das Denken selbst – und nach 
  einer Weile wird man wie jene dort unten, ein Schatten seiner Selbst, gesteuert 
  nur noch von seinen niedersten Trieben.«


  »So wie du das sagst«, folgerte Ceval, der mit wachsender Bestürzung 
  zugehört hatte, »sind jene dort im Verlies keine Einzelfälle?«


  »Nein, Wanderer.« Krellrim schüttelte sein mächtiges Haupt. 
  »Es gibt viele in meinem Volk, die bereits erste Merkmale des Wahnsinns 
  zeigen. Und nicht wenige haben wir bereits begraben. Es scheint immer weiter 
  um sich zu greifen, und wir sind dagegen völlig machtlos.«


  »Könnte es ein Virus sein?«, fragte Ceval. »Möglicherweise 
  ist es etwas, das die Grah'tak zurückgelassen haben. Soweit ich weiß, 
  waren beim Angriff auf Mrook Logh'ra'mar-Spinnen im Einsatz, die dafür 
  berüchtigt sind, dass sie …«


  »Es ist kein Virus«, verneinte Krellrim. »Es ist der natürliche 
  Lauf der Dinge. Uns widerfährt das, was allen Wesen droht, die sich in 
  einer Sackgasse der Evolution befinden.«


  »Und das wäre?«


  »Sehr einfach«, flüsterte Krellrim. »Sie sterben aus.«


  »Das kann und will ich nicht glauben.«


  »Dann verwehrst du dich dem Offensichtlichen. Unsere Gelehrten haben es 
  herausgefunden. Was das Volk von Mrook ereilt, ist keine Krankheit, sondern 
  der natürliche Gang der Dinge. Mit jeder Generation, die heranwuchs, hat 
  unser Gehirn etwas von den Fähigkeiten verloren, die uns einst verliehen 
  wurden. Zuerst machte es sich kaum bemerkbar, aber es fiel immer wieder auf, 
  dass es einzelne Krieger und Kasten gab, die ein besonderes Maß an Aggressivität 
  entwickelten. Nun jedoch haben wir eine ganze Generation von Menschenaffen, 
  deren Verstand nicht mehr ausreicht, ein komplexes Problem zu lösen oder 
  auch nur einen klaren Gedanken zu fassen. Ihre Sprechwerkzeuge verkümmern, 
  aber sie beherrschen nicht mehr die Sprache des Waldes, derer wir uns einst 
  bedienten. Ihre Instinkte sind wieder erwacht, aber sie sind ziellos und nur 
  auf Zerstörung ausgerichtet. Diese Affen sind nicht, was wir einst waren, 
  aber auch nicht mehr, wozu man uns gemacht hat. Als Folge verlieren sie den 
  Verstand, als lebendes Mahnmal eines Experiments, das niemals hätte stattfinden 
  dürfen.«


  Für einen Augenblick war Ceval zu schockiert, um etwas zu erwidern. »Ich 
  kann und will das nicht glauben«, flüsterte er schließlich. 
  »Das stolze Volk von Mrook …«


  »… ist dem Untergang geweiht«, vervollständigte Krellrim 
  ungerührt. »Ein Zweifel ist ausgeschlossen.«


  Für einen Augenblick war Ceval stumm vor Entsetzen, wusste nicht, was er 
  darauf entgegnen sollte. Was er gesehen hatte, hatte ihn zutiefst getroffen, 
  und Krellrim sprach mit einer solchen Unerschütterlichkeit, dass schwer 
  dagegen anzugehen war. Dann aber kehrte die Hoffnung zu dem Wanderer zurück, 
  und mit ihr die Weigerung, das Schicksal Mrooks zu akzeptieren.


  »Nun verstehe ich eure Sorge«, sagte er leise, »und weiß 
  auch, weshalb du solchen Groll gegen Nroth hegst.«


  »Als die Gelehrten herausfanden, was der Grund für unseren Niedergang 
  ist, da schwor ich, den Ultralord zu finden und zur Strecke zu bringen«, 
  flüsterte Krellrim. »Die Tatsache, dass er Torns Sohn ist, ändert 
  nichts daran.«


  »Verzeih meine unbedachten Worte. Hätte ich gewusst, welche Sorgen 
  euch plagen, hätte ich nicht so leichtfertig gesprochen. Kannst du einem 
  Unwissenden verzeihen, der dennoch gerne euer Freund sein will?«


  »Ich habe dir bereits verziehen«, sagte der Gorilla. »Warum glaubst 
  du, hat dich während unseres Gesprächs ein eiserner Käfig umgeben?«


  »Um mich zu schützen«, sprach Ceval aus, was er sich zuvor schon 
  gedacht hatte.


  »So ist es. Ich hege weder Groll gegen dich noch gegen Torn – aber 
  ich habe geschworen, dass das Volk von Mrook nicht untergehen wird, ohne sich 
  an dem zu rächen, der für sein Elend Verantwortung trägt.«


  »Rache ist kein Ausweg«, wandte Ceval ein. »Lass uns gemeinsam 
  nach Mitteln und Wegen suchen, um deinem Volk zu helfen.«


  »Es gibt für uns keine Hilfe.«


  »Bist du dir da ganz sicher? Die Gelehrten von Mrook Tan mögen weise 
  und verständig sein, aber sie haben nicht die technischen Mittel, die auf 
  der Festung am Rande der Zeit zur Verfügung stehen. So, wie ich das sehe, 
  hast du mehr Grund denn je, dem neuen Korps der Wanderer beizutreten, Krellrim. 
  Ich verspreche dir, dass Torn nichts unversucht lassen wird, um dir und deinem 
  Volk zu helfen.«


  »Nein.« Der Gorilla schüttelte den Kopf. »Ich kann Mrook 
  jetzt nicht verlassen. Ich muss bei meinem Volk bleiben. Es braucht mich mehr 
  denn je. Mein Kampf ist zu Ende. Das Volk von Mrook wird untergehen – und 
  ich werde bei ihm sein.«


 

 

6.

 


  Orrochis


  Zeit unbekannt


  Verdammt, wo bin ich?


  Wohin hat mich das Schicksal verschlagen?


  Ich dachte, meine Odyssee wäre zu Ende – und nun muss ich feststellen, 
  dass ich erneut verloren bin. Ich muss mich wiederfinden, um jeden Preis …


  Ziellos und allein lief Torn durch die endlos scheinenden unterirdischen Stollen. 
  Weder wusste er, wohin er wollte, noch hatte er eine Ahnung, aus welcher Richtung 
  er gekommen war. Nach allem, was die Lasharans ihm berichtet und erzählt 
  hatten, hatte er keinen anderen Ausweg gesehen, als Hals über Kopf davonzulaufen.


  Er wollte nichts mehr hören von den Dingen, mit denen sie ihn überhäuften; 
  nichts mehr von Djarks und Granocks und von Taten, die er angeblich vollbracht 
  hatte. Torn hatte keine Erinnerung an das, wovon die gelbhäutigen Wesen 
  sprachen, und je aufdringlicher sie versuchten, seinem Gedächtnis auf die 
  Sprünge zu helfen, desto größer war seine Aversion gegen sie 
  geworden. Schließlich hatte er es nicht mehr ausgehalten unter ihren starrenden 
  Blicken, hatte den Anblick ihrer kahlen Schädel und gelben Gesichter nicht 
  länger ertragen.


  Hals über Kopf war er davongelaufen, den nächsten Stollen hinab und 
  aus ihrer Reichweite.


  Anfangs hatten sie noch versucht, ihn einzuholen – vor allem der Hüne, 
  der auf den Namen Isharon hörte, hatte sich als hartnäckiger Verfolger 
  erwiesen. Aber schließlich war Torn im Labyrinth der Felsengänge 
  und Stollen auch ihn losgeworden, und endlich war er allein.


  Allein mit meiner Unkenntnis.


  Die Schritte des Wanderers wurden schwer und schleppend, und nachdem er 
  eine Weile ziellos umhergeirrt war, blieb er schließlich stehen, umgeben 
  von Wänden und einer Decke aus nacktem Fels, die im Licht seiner Fackel 
  schimmerten.


  Wie sehnte er sich danach, den freien Himmel zu sehen und zumindest die Illusion 
  eines frischen Atemzugs zu fühlen. Aber er war hier unten eingeschlossen, 
  und wie es aussah, gab es keinen Weg nach draußen, der sich ohne weiteres 
  finden ließ.

 Ich muss an die Oberfläche zurück.

 Ich muss herausfinden, was geschehen ist.

 Wenn es mir gelingt, das Wrack des T-Flüglers zu finden, habe ich 
  vielleicht eine Chance, die Sache aufzuklären. Ich werde den Dimensionstransponder 
  benutzen, um Callista und Ceval zu rufen. Mit ihrer Hilfe wird es gelingen, 
  Licht in das Dunkel zu bringen, das mich umgibt …


  Trotz seiner inneren Panik und der unzähligen Fragen, die in seinem Kopf 
  kreisten, zwang sich Torn zur Ruhe und ließ sich auf dem Boden nieder. 
  Er schloss die Augen und versuchte eine Meditationsübung, die ihm sein 
  Waffenmeister Custos vor langer Zeit beigebracht hatte. In den alten Tagen hatte 
  man diese Übung immer dann angewandt, wenn man den inneren Fokus zu verlieren 
  und im Chaos zu versinken drohte.


  Genau die richtige Übung für diese Gelegenheit.


  Torn konzentrierte sich auf seine innere Mitte und versuchte, alles um sich 
  herum zu vergessen. Er überließ es der Plasmarüstung, für 
  seine Sicherheit zu sorgen, denn noch ging er davon aus, dass sie da war, auch 
  wenn er sie noch immer nicht fühlen konnte. So verharrte er und versuchte, 
  ein wenig Ordnung in dem Durcheinander zu schaffen, das in ihm herrschte.

 Zeit für eine Bestandsaufnahme …

 Ich bin auf einer Welt gestrandet, deren Bewohner mich für einen 
  ihrer Artgenossen halten. Das alleine wäre noch nicht weiter schlimm, aber 
  da sind Dinge, die mich empfindlich stören.

 Wer sind diese Wesen? Sie nennen sich Lasharans, aber eigentlich dürfte 
  es sie nicht geben, denn ihr Volk ist vor langer Zeit ausgestorben und ihre 
  Welt nur noch eine tote Wüstenei. Sollten diese Leute seit den Tagen des 
  Großen Krieges überlebt haben? Es fällt mir wirklich schwer, 
  das zu glauben.

 Und wie bin ich zu ihnen gelangt? Das Letzte, woran ich mich erinnere, 
  ist der Absturz des T-Flüglers. Etwas – oder jemand – hat die 
  Maschine getroffen, woraufhin sie auf die Oberfläche von Orrochis gestürzt 
  ist. Wie aber bin ich aus dem Wrack des Jägers herausgekommen? Und wie 
  bin ich zu den Lasharans gelangt? Miara und die anderen behaupten, sie hätten 
  mich in einem Stollen gefunden und ich wäre von einem Djark gebissen worden, 
  was immer das heißen mag.

 Und schließlich bleibt noch die Frage, weshalb ich augenscheinlich 
  selbst ein Lasharan geworden bin. Ich habe jeden Kontakt zur Plasmarüstung 
  verloren und nicht mehr die Möglichkeit, ihre Gestalt zu verändern. 
  Im Gegenteil hat sie sich selbst ihre gegenwärtige Form gegeben, und es 
  fühlt sich so real und wirklich an, als ob …


  Torn hielt in seinen Gedanken inne. Spontan war ihm die Idee zu einem Versuch 
  gekommen, und er las einen Stein mit scharfer Kante vom Boden auf und fuhr sich 
  damit kurzerhand über den Handrücken. Mit einem Aufschrei ließ 
  er den Stein fallen, und mit größter Befremdung stellte er fest, 
  dass hellgrünes Blut aus der Wunde quoll – nicht nur die Illusion 
  davon, wie die Plasmarüstung sie zu erzeugen vermochte, sondern realer, 
  wirklicher Lebenssaft, der einen strengen Geruch besaß und auf den Boden 
  troff. Ganz abgesehen davon, dass die Schnittwunde schmerzte.

 Erschrocken sprang Torn auf. Wie ist das möglich?, fragte er sich, 
  während er wie gebannt auf seine blutende Rechte starrte. Dieser Körper 
  ist keine Illusion der Plasmarüstung, er ist meine wirkliche Gestalt. Und 
  es gibt einen guten Grund dafür, dass ich die Plasmarüstung nicht 
  mehr fühlen kann.

 Sie ist nicht mehr da …


  Wankend wich der Wanderer zurück, entsetzt über seine Entdeckung. 
  Er hatte sich noch nicht gefasst, als Schritte im Korridor hörbar wurden 
  und der faltige Alte erschien, der, wie Torn inzwischen wusste, den Namen Jonga 
  trug.


  »So«, sagte der alte Mann leise, der unter seinesgleichen etwas wie 
  ein Philosoph zu sein schien. »Hier finde ich dich also. Hast du die Wahrheit 
  endlich begriffen?«


  »N-nein«, gab Torn zurück. »Ich begreife überhaupt 
  nichts, und ich weiß auch nicht, was das zu bedeuten hat. Mein Name ist 
  Isaac Torn, und ich bin ein Mensch vom Planeten Erde. Jedenfalls war ich das, 
  ehe ich ein Wanderer wurde und von den Richtern der Zeit …«


  »Du redest wirres Zeug«, war Jonga überzeugt. »Sieh dich 
  an, Torn. Du bist ein Lasharan, nicht mehr und nicht weniger. Oder siehst du 
  etwa aus wie einer dieser Menschen, von denen du immerzu sprichst?«


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf.


  »Also wie sollte es wohl zugehen, dass du deine Gestalt verändert 
  hast?«


  »Sehr einfach, ich trage eine Rüstung aus geformtem Plasma, die in 
  der Lage ist, ihr Aussehen zu verändern und jedwede humanoide Form anzunehmen«, 
  gab Torn zur Antwort – aber noch während er sprach, wurde ihm klar, 
  wie verrückt sich das anhören musste.


  »Weißt du auch, was du da sagst?«, fragte Jonga prompt. »Du 
  solltest dich reden hören, Torn. Warum hältst du mit aller Macht an 
  etwas fest, das nicht mehr als ein Hirngespinst gewesen ist? Nur etwas, das 
  dein vergifteter Verstand dir vorgegaukelt hat?«


  »Weil ich das weder glauben kann noch glauben will«, entgegnete Torn 
  unwillig. »Wenn ich es tue, so verrate ich damit alles, was ich getan und 
  wofür ich gekämpft habe. Und ich habe viele Schlachten geschlagen, 
  alter Mann.«


  »In deiner Vorstellung«, räumte Jonga ein, »in deinen Träumen. 
  Aber nicht in der Wirklichkeit. Sieh dich an, Torn. Da ist keine Rüstung, 
  und du bist weder ein Mensch noch ein Wanderer, sondern einer von uns. Wenn 
  du uns schon nicht glauben magst, so glaube wenigstens deinem Verstand und deinen 
  Augen.«


  »Auch sie können mich täuschen«, beharrte Torn.


  »Vielleicht. Aber sie liefern dir Beweise – für deine Vergangenheit 
  hingegen gibt es nicht einen einzigen greifbaren Beweis, oder?«


  Der Alte blickte ihn prüfend an, und entsetzt erkannte Torn, dass Jonga 
  nur zu Recht hatte.

 Es stimmt, verdammt noch mal.

 Für das, was ich bin, gibt es viele Beweise – für das, 
  was ich war, hingehen nicht einen einzigen. Weder habe ich mein Lux bei mir, 
  noch trage ich meine Rüstung. Es gibt nichts, das meine Vergangenheit und 
  meine Taten als Wanderer belegt. Alles, was ich habe, ist meine Erinnerung …


  Torn wusste, dass Gedächtnisschwund etwas war, das manchen Wanderer der 
  alten Zeit ereilt hatte – die Erinnerung zu verlieren, war beinahe eine 
  unausweichliche Folge, wenn man Zeiten und Orte in rascher Folge wechselte. 
  Um dies zu verhindern, pflegten die Wanderer in ihrem Gort Erinnerungsstücke 
  an ihre Reisen und Missionen aufzubewahren, die ihnen halfen, sich in der Zeit 
  zu orientieren. Nur was Wurzeln besaß, konnte wachsen, lautete ein alter 
  Sinnspruch aus dem Kodex der Wanderer.

 Sollte mir widerfahren sein, was manchem Helden der alten Zeit passiert 
  ist? Habe ich eine Reise zu viel angetreten und dabei den Verstand verloren?

 Nein.

 Mein Problem ist nicht, dass ich mich nicht erinnere – mein Problem 
  ist vielmehr, dass ich mich erinnere. Und zwar an Dinge, die ich nie 
  erlebt haben dürfte, und das in aller Einzelheit.


  »Ich kann deine Verwirrung fühlen«, sagte Jonga leise. »Ich 
  weiß, es ist nicht einfach, Torn. Aber du musst akzeptieren, dass all 
  das nie geschehen ist.«


  »Niemals. Ich habe gesagt, dass ich euch Beweise liefern werde, und das 
  werde ich auch tun. Ich muss hinauf zur Oberfläche und das Wrack meines 
  Jägers suchen.«


  »Das kannst du nicht.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil der Ausgang versiegelt ist, schon seit Jahrhunderten. Wenn du ihn 
  öffnest, tötest du uns alle. Unsere einstmals blühende Welt ist 
  eine Wüste geworden, öde und unbewohnbar. Dies war der Grund dafür, 
  dass das Volk von Lashara sich in die Tiefen seiner Welt geflüchtet hat.«


  »Ihr … ihr seid vor den Grah'tak geflüchtet?«


  »Den Grah'tak?« Der Alte lächelte in einer seltsamen Mischung 
  aus Amüsiertheit und Trauer. »Gibst du es noch immer nicht auf? Es 
  gibt keine Grah'tak, Torn, außer in deinen Träumen. Nicht dämonische 
  Mächte waren es, die das Volk von Lashara unter die Erde getrieben haben, 
  sondern unsere eigene Dummheit. Über Jahrhunderte hinweg haben wir unsere 
  Welt ausgebeutet und sie verwüstet, bis sie schließlich dürr 
  und lebensfeindlich geworden ist. Mit aller Macht hat die Natur zurückgeschlagen. 
  Verheerende Naturkatastrophen und Seuchen sind über uns hereingebrochen, 
  bis nur noch wenige von uns übrig waren. In ihrer Not flüchteten sie 
  in die Tiefen unserer Welt und versiegelten die Ausgänge, und seither fristen 
  wir ein Leben unter Tage.«


  »Wann ist das gewesen?«, fragte Torn.


  »Vor vielen Generationen. In mancher Weise hat sich unser Volk dem Leben 
  unter Tage angepasst, in anderer nicht. Unsere Haut ist blass geworden, unsere 
  Körper klein und gedrungen, aber noch immer sind wir auf Licht und Feuer 
  angewiesen. Ist das nicht seltsam?«


  Torn merkte wohl, dass Jonga versuchte, ihn auf andere Gedanken zu bringen, 
  aber seine eigenen Gedanken beschäftigten ihn viel zu sehr, als dass er 
  sich auch noch auf die Denkspiele des Alten hätte einlassen können.


  Die Lasharans wären nicht die erste Rasse, die sich unter die Oberfläche 
  ihres Planeten geflüchtet und dort eine neue Zivilisation aufgebaut hat, 
  dachte er, aber in den meisten Fällen, von denen ich weiß, waren 
  die Grah'tak der Grund dafür. Die Lasharans hingegen geben vor, selbst 
  Schuld an ihrem Schicksal zu tragen. Mehr noch, sie behaupten, nicht einmal 
  etwas von den Grah'tak zu wissen.


  »Ich muss hinaus«, verkündete Torn entschieden. »Jetzt noch 
  mehr als zuvor. Wenn es stimmt, was du sagst, muss ich mich mit eigenen Augen 
  davon überzeugen.«


  »Wenn ich dir die Wahrheit sage, dann brauchst du dich nicht mit 
  eigenen Augen davon zu überzeugen«, konterte der Alte weise. »Die 
  Ausgänge sind versiegelt, und es ist unter Strafe verboten, sie zu öffnen, 
  denn es würde uns alle töten. Der Weg zurück an die Oberfläche 
  ist unserem Volk für immer verwehrt, die Tiefe produziert alles, was wir 
  brauchen: Feuer, Wasser, Atemluft und Nahrung. Zu fürchten haben wir nur 
  die Djarks, die in der Dunkelheit lauern.«


  »Die Djarks«, echote Torn, der das Wort nun schon zum wiederholten 
  Mal hörte, ohne sich etwas darunter vorstellen zu können. »Wer 
  sind sie?«


  »Die Djarks sind unsere Feinde – und zugleich die Quelle unserer Nahrung. 
  Denn ihr Fell spendet uns wohlige Wärme und Leder für unsere Kleider, 
  und aus ihren Knochen fertigen wir Werkzeuge des täglichen Lebens. So sind 
  sie Segen und Fluch zugleich – wir können nicht mit ihnen leben, aber 
  auch nicht ohne sie. Immer wieder überfallen sie unsere Arbeiter, die in 
  den Minen nach Kohle und Erzen schürfen, und es war dein Verdienst, einen 
  neuen Stollen vorangetrieben und gegen die Djarks verteidigt zu haben.«


  »Was du nicht sagst.« Torn lachte freudlos. »Dann bin ich wohl 
  so etwas wie ein Held?«


  Schlagartig wurde Jonga ernst. »Du solltest keinen Scherz damit treiben, 
  Torn. Viele, gerade die Jüngeren, schauen zu dir auf. Du bist ihr Vorbild 
  und ihr Idol. Nicht von ungefähr haben sie dich zu ihrem Anführer 
  gewählt.«


  »Verdammt«, knurrte Torn, »aber ich will nicht ihr Anführer 
  sein. Ich verdiene ihr Vertrauen nicht. Ich kann mich nicht einmal daran erinnern, 
  wie ich es errungen habe.«


  »Aber an den Kampf erinnerst du dich, nicht wahr?«, fragte der Alte.


  »Wie meinst du das?«


  »Nun – das Gift, das die Djarks aus ihren Nüstern sprühen, 
  vermag unsere Sinne zu benebeln und das Vergessen herbeizuführen. Aber 
  es kann nicht aus sich heraus etwas schaffen, was nicht zuvor bereits da gewesen 
  ist. Was immer du in deinen Träumen erlebt hast, Torn – es war eine 
  Version dessen, was zuvor in der Realität geschehen ist. Der Gang durch 
  den dunklen Stollen, der Kampf gegen die Djarks, deine Wahl zum Anführer 
  – all das ist wirklich passiert und hat in der einen oder anderen Form 
  Ausdruck in deinen Träumen gefunden.«


  Verdammt, was redet der Alte da? Glaubt er etwa, ich fiele auf solches Geschwätz 
  herein? Glaubt er, ich würde alles aufgeben, was ich in der Vergangenheit 
  errungen habe?


  Mit aller Macht wehrte sich Torn gegen die Einsicht, die Jonga ihm aufzudrängen 
  suchte, aber er konnte sich nicht der Tatsache verschließen, dass die 
  Argumentation des Alten eine gewisse Logik besaß.

 Der lange Tunnel – das Vortex. Der Kampf gegen die Djarks – 
  der Krieg gegen die Grah'tak. Meine Wahl zum Anführer – meine Rolle 
  als Oberhaupt des neuen Wandererkorps.

 Was geschehen ist, scheint in der Realität dieser unterirdischen 
  Welt seine Entsprechung zu besitzen – und umgekehrt. Das ist zumindest 
  seltsam …


  »Deiner Reaktion entnehme ich, dass du verstehst, was ich meine«, 
  deutete der Alte Torns Züge.


  »Allerdings«, bestätigte Torn. »Du versuchst mir zu sagen, 
  dass der Traum nur eine Metapher war, eine bildliche Entsprechung dessen, was 
  geschehen ist. Die Frage ist nur, was ist die Metapher, und was ist die Wirklichkeit?«


  »Sieh dich um«, konterte der Alte. »Die Wirklichkeit selbst gibt 
  dir die Antwort.«


  »Aber ich will keine Antwort«, hielt Torn grimmig dagegen. »Glaubst 
  du, ich werde mir den Sieg, den ich gegen die Grah'tak errungen habe, ohne weiteres 
  nehmen lassen, alter Mann?«


  »Das ist der nächste Punkt, über den du gründlich nachdenken 
  solltest.«


  »Was meinst du?«


  »Du sprachst von einem Sieg, den du errungen hättest …«


  »Das ist wahr.«


  »Ist dir nie der Gedanke gekommen, dass du diesen Sieg nur errungen hast, 
  weil du es dir mit deinem ganzen Herzen gewünscht hast? Weil du es mehr 
  als alles andere wolltest?«


  »Ich verstehe nicht«, sagte Torn.


  »Ich denke, du weißt sehr genau, was ich meine. Das Gift des Djark 
  bewirkt, dass unsere Erinnerungen, aber auch unsere Wünsche und Träume 
  aus unserem Geist gesogen und zu einem Traum verbunden werden, den wir schon 
  bald für wirklicher halten als die Realität. Einen solchen Traum hast 
  du durchlebt, Torn – und den Sieg davongetragen hast du nur, weil es deine 
  Erinnerungen, deine Wünsche und Gedanken waren, aus denen der Traum sich 
  nährte.«


  »Das ist nicht wahr!«


  »Kannst du dich an deinen Traum erinnern?«


  »Allerdings.«


  »So sieh mir in die Augen und sage mir, dass es darin keine wundersamen 
  Begebenheiten gab. Keine Dinge, die sich mit dem Verstand allein nicht erklären 
  lassen. Ist es so, dann werde ich von nun an schweigen – aber habe ich 
  Recht, so solltest du anfangen, über deine Situation gründlich nachzudenken.«


  Torn schnappte nach Luft. Am liebsten hätte er dem Alten eine geharnischte 
  Erwiderung vorgesetzt und ihm gesagt, dass er sich aus seinen Wünschen 
  und Träumen gefälligst heraushalten sollte. Aber etwas an Jongas Worten 
  machte ihn tatsächlich nachdenklich – und das war die zwingende Logik 
  von dem, was der Alte sagte.

 Wundersame Begebenheiten gab es in letzter Zeit tatsächlich mehr 
  als genug. Mehrmals hätte ich im Kampf gegen die Grah'tak den Tod finden 
  sollen, aber ich tat es nicht – weder als der Mor'lekh mich fraß, 
  noch als ich mich im Kern einer nuklearen Explosion befand.

 Stattdessen entdeckte ich neue Kräfte, die in mir wohnten und mir 
  das Überleben ermöglichten – wundersame Kräfte, die ich 
  bislang nur hatte erahnen können. Mit ihrer Hilfe blieb ich am Leben und 
  kehrte schließlich auf die Festung am Rande der Zeit zurück, wo der 
  Kampf zwischen den Grah'tak und den ehemaligen Herren der Feste in vollem Gang 
  war.


  Die ruhelosen Geister der Wanderer hatten sich sterblicher Hüllen bemächtigt, 
  um zu ihrem letzten Gefecht zu schreiten. Sie nahmen Rache für den Verrat, 
  der vor langer Zeit geschehen war, und Mathrigo und seine dunkle Brut wurden 
  aus dem Numquam vertrieben. Natürlich hatte ich mir gewünscht, dass 
  dies geschehen würde – sollte das der Grund dafür sein, dass 
  es geschehen ist?


  Die Befreiung der Festung am Rande der Zeit hätte Torn vielleicht noch 
  als Schicksal abtun können, aber es gab etwas, das ihn noch nachdenklicher 
  machte als alles andere.

 Callista.

 Wie sehr habe ich mir gewünscht, sie würde ihr Dasein als Lu'cen 
  beenden und wieder eine Sterbliche werden. Wie oft habe ich in Nächten, 
  in denen ich weder Schlaf noch Ruhe fand, darum gefleht – und nun wurde 
  ich erhört.

 Indem sie meine Geliebte strafen wollten, haben die Grah'tak ihren Geist 
  an den Körper einer Sterblichen gefesselt, in Wahrheit jedoch haben sie 
  mir einen Gefallen damit getan. Endlich sind Callista und ich wieder vereint 
  – aber wie wahrscheinlich war es, dass so etwas geschehen würde?

 Ist es überhaupt wirklich geschehen – oder war es tatsächlich 
  nur die Ausgeburt eines Fiebertraumes?


  Die Saat des Zweifels, die der alte Jonga in Torns Herz gesät hatte, ging 
  auf und trug reiche Frucht. Nicht einen Beweis hatte Torn für seine Vergangenheit, 
  dafür umso mehr für seine Gegenwart. Und er spürte, wie seine 
  Überzeugung einzureißen begann wie eine brüchige Mauer.


  Ein Teil von ihm wollte noch immer fliehen, aber ihm wurde klar, dass er das 
  nicht ohne weiteres konnte. Und ein anderer Teil wollte es auch nicht mehr.

 Was, wenn tatsächlich alles so ist, wie der Alte es sagt?

 Selbst wenn ich das Tor nach draußen öffnen könnte, weiß 
  ich nicht mehr, ob ich es tun wollte. Was, wenn es tatsächlich eine ökologische 
  Katastrophe war, die die Welt dort draußen zerstört hat? Wenn es 
  kein Wrack dort oben gibt – und auch keine Grah'tak?


  Der Gedanke schien Torn plötzlich nicht mehr ganz so abwegig zu sein 
  wie noch zuvor, und er begann, an seiner Erinnerung zu zweifeln.


  Alles hatte sich so wirklich angefühlt – aber was, wenn ich tatsächlich 
  einem Traum erlegen bin, der mir all das nur vorgegaukelt hat?


  »Ich kann deine Zweifel fühlen, Torn«, versicherte der alte 
  Jonga verständnisvoll. »Es ist gut, dass du sie hast, denn sie helfen 
  dir, das Wirkliche vom Unwirklichen zu unterscheiden und auf den Pfad des wahren 
  Lebens zurückzukehren. Und dieses wahre Leben, Torn, findet hier bei uns 
  statt, unter der Erde, im Kreis deiner Freunde und deiner Familie.«


  »Vielleicht«, räumte Torn ein. »Aber ich kann es noch immer 
  nicht ganz glauben.«


  »Das verlange ich auch nicht. Fürs Erste genügt es, wenn du dem 
  Offensichtlichen misstraust. Dein Misstrauen wird dir helfen, dich selbst zu 
  finden. Geh zurück zu Miara, Torn, sie wartet auf dich. In ihrem Zustand 
  braucht sie deine Hilfe. Sei ihr ein guter Gefährte, wie du es zuvor gewesen 
  bist, und du wirst sehen, dass sich deine Verwirrung allmählich auflöst.«


  »Meinst du?«


  »Daran gibt es nicht den geringsten Zweifel.« Jonga lächelte 
  dünn. »Ich erinnere mich noch an die Zeit, als du ein kleiner Junge 
  warst. Schon damals warst du nur schwer zu beeinflussen und hattest immer deinen 
  eigenen Kopf. In dieser Hinsicht hast du dich nicht geändert.«


  »Nein«, gab Torn zu – selbst die Lu'cen hatten das immer behauptet.


  »Dann komm, Sohn«, forderte der Alte ihn auf und reichte ihm die Hand. 
  »Kehre nach Hause zurück und in das Leben, das dir bestimmt ist.«


  Und Torn, zögernd, aber ohne Widerstand, gab ihm die Hand, und gemeinsam 
  gingen sie zurück zum Granock.

 


  Texanische Wüste


  Das Jahr 1856


  »Ist das dein Pferd?«


  Die engen Wände der Schlucht, deren Ränder im Licht der Morgendämmerung 
  leuchteten, sorgten dafür, dass Callistas Worte dutzendfach widerhallten. 
  Frank Gory, der mit erhobenen Händen vor ihr her gegangen war und sie geführt 
  hatte, nickte bereitwillig.


  »Right, Ma'am. Das ist mein Gaul.«


  »Wo ist das Gewand, das du dem Priester abgenommen hast?«, erkundigte 
  sich Callista mit einem Blick auf den grauen Hengst, der ziemlich abgemagert 
  war und ohne jede Frage schon wesentlich bessere Zeiten gesehen hatte.


  »In der Satteltasche«, gab Gory zurück. »Kannst ja nachsehen, 
  wenn du mir nicht glaubst.«


  »Von wegen, das wirst du für mich tun«, konterte die Wanderin 
  scharf, den Revolver in der Hand. »Los, du Halunke, beweg dich, sonst mache 
  ich dir Beine.«


  Mürrisch trat der Bandit vor und näherte sich dem Tier, das furchtsam 
  vor ihm zurückwich. Offenbar, dachte Callista, beschränkte sich Gorys 
  Hang zum Sadismus nicht auf Menschen, sondern machte auch vor seinem Reittier 
  nicht Halt.


  Zähneknirschend sah sie zu, wie der Outlaw eine der ledernen Satteltaschen 
  öffnete, hineingriff und ein schwarzes Gewand hervorzog, das ganz unzweifelhaft 
  einem Reverend gehört hatte. »Hier«, sagte er mit provozierendem 
  Grinsen. »Hab ihn so getroffen, dass man das Einschussloch nicht sieht. 
  Gute Arbeit, was?«


  »Und wie«, schnaubte Callista. »Leg die Kleider vorsichtig auf 
  den Boden. Und dann nimm deine Feldflasche und gib dem Pferd zu saufen.«


  »Ich soll was tun?«


  »Du sollst das Tier saufen lassen. Siehst du nicht, dass es völlig 
  erschöpft und durstig ist?«


  »Und was ist mit mir?«


  »Nur ein Narr denkt zuerst an sich selbst«, konterte Callista. »Merke 
  dir, Frank Gory – wer den Hals nicht voll genug bekommt, steht am Ende 
  mit leeren Händen da.«


  Der Bandit stieß eine Verwünschung aus und schien einen Augenblick 
  mit dem Gedanken zu spielen, sich mit bloßen Händen auf sie zu stürzen. 
  Callista blieb seelenruhig stehen, als Reaktion zog sie nur den Spannhahn der 
  Waffe zurück. Die engen Wände der Schlucht warfen das metallische 
  Klicken vielfach zurück.


  »Schon gut, ich habe verstanden«, murrte Gory, und lud die Flasche 
  ab, die er an einem Riemen über der Schulter trug. Dann nahm er seinen 
  Hut ab und schüttete Wasser hinein, ließ das Pferd daraus saufen.


  »Du solltest mir dankbar sein, elender Mörder«, meinte Callista.


  »Dankbar? Wofür?«


  »Ich ermögliche es dir, einmal in deinem verpfuschten Leben etwas 
  Gutes zu tun«, gab die Wanderin zurück.


  »Weil ich den Gaul saufen lasse?«


  »Nein. Weil du mich mit Informationen über El Diablo versorgt hast. 
  Und weil du mir einen Weg gezeigt hast, wie ich unerkannt hineingelangen und 
  meine Mission erfüllen kann.«


  »Was für eine Mission?« Der Outlaw spuckte aus. »Wer bist 
  du, verdammt noch mal?«


  »Das brauchst du nicht zu wissen. Es reicht, wenn du mich als die Frau 
  in Erinnerung behältst, die sich dein Pferd genommen hat.«


  »Was?« Ungeachtet des Revolvers, der auf ihn zielte, ballte Gory eine 
  Hand zur Faust. »Du verdammtes Flittchen, das wirst du nicht wa…«


  Weiter kam der Bandit nicht, denn der Griff des Colts traf ihn mit derartiger 
  Wucht an der Schläfe, dass er sofort das Bewusstsein verlor und wie vom 
  Blitz getroffen niedersank.


  »Danke für das Pferd«, sagte Callista ungerührt, während 
  sie über ihn hinwegstieg, ohne ihn noch eines weiteren Blickes zu würdigen. 
  Den Revolver ließ sie kurzerhand fallen – Gory würde die Waffe 
  nach seinem Erwachen brauchen, wenn er in der Wüste überleben wollte.


  Sie näherte sich dem Pferd, das sie zunächst furchtsam musterte, dann 
  aber die positive Aura fühlte, die die Wanderin verströmte, und ein 
  wohliges Schnauben von sich gab. Callista tätschelte den Kopf des Pferdes 
  und sprach beruhigend auf das Tier ein. Dann griff sie nach den gestohlenen 
  Kleidern und zog sie über, veränderte dazu das Aussehen ihres Gesichts 
  – und schon einen Herzschlag später stand ein waschechter Reverend 
  auf dem Grund der Schlucht.


  Kurzerhand stieg Callista in den Sattel und lenkte das Tier zum südlichen 
  Ende des Canyons. Zwar hatte die Begegnung mit Gory sie wertvolle Zeit gekostet 
  – dafür nannte sie nun aber ein Pferd ihr Eigen und hatte eine bessere 
  Vorstellung von dem, was sie in El Diablo erwartete.


  Die Sonne war inzwischen über den Horizont gekrochen und hatte die Wolken 
  im Osten in Brand gesetzt. Lange Schatten breiteten sich nicht nur über 
  das Land, sondern auch über das Gemüt der Wanderin.


  Erneut musste Callista an Torn denken, und obwohl sie den Grund dafür nicht 
  benennen konnte, hatte sie kein gutes Gefühl dabei. Ihr Symellon schwebte 
  in Gefahr, das stand für sie fest – aber sie hatte eine wichtige Mission 
  zu erfüllen.


  Da sie in der Verkleidung des Reverends nicht mehr auf den Schutz der Nacht 
  angewiesen war, wandte sie ihr Reittier nach Norden und trieb es zur Eile an. 
  Je eher sie ihre Mission erfüllte, desto eher konnte sie die Erde verlassen 
  und sich um Torn kümmern. Vorerst jedoch hatte ihr Auftrag oberste Priorität, 
  das hatte Torn ihr eingeschärft.


  Es galt, einen Mann aus El Diablo zu befreien, der ein vielversprechender Kandidat 
  für den Orden der Wanderer war.


  Ein Mann, auf den Torn auf einer seiner früheren Reisen getroffen war – 
  und der auf den Namen Tattoo hörte …


 

 

7.

 


  Lashara


  Zeit unbekannt


  »Miara?«


  Vorsichtig betrat Torn den Raum, der ihm hätte bekannt vorkommen müssen 
  – immerhin hatte er hier die letzten beiden Jahre seines Lebens verbracht, 
  wenn es wahr war, was der alte Jonga ihm erzählt hatte.


  Aber er tat es nicht.


  Wohin auch Torn in der Höhle blickte, deren Wände und Böden mit 
  Djark-Fellen ausgeschlagen waren und die mit Möbeln aus Stein und Knochen 
  einfach, aber gemütlich eingerichtet war – nirgendwo trafen seine 
  Blicke auf etwas, das ihm auch nur annähernd vertraut erschien. Sofort 
  kamen ihm wieder Zweifel.

 Ich soll mein Leben finden, hat Jonga gesagt.

 Wie denn, verdammt noch mal, wenn ich mich an nichts erinnere? Immerzu 
  muss ich an die Festung am Rande der Zeit denken, an meinen Gort und die Freunde, 
  die ich dort zurückgelassen habe. Und an Callista.

 Was also mache ich hier?

 Wenn ich nur wüsste, was geschehen ist.


  Aus dem Durchgang zum Nebenraum trat eine Gestalt, die sich trotz des neuen 
  Lebens, das sie in sich trug und das schon weit gereift war, mit bewundernswerter 
  Anmut bewegte. Es war Miara, die junge Frau, die ihn als ihren Mann begrüßt 
  und die er nicht erkannt hatte.


  Sie sagte nichts, nickte ihm nur zur Begrüßung zu und schaute ihn 
  mit ihren großen Augen erwartungsvoll an. Torn war klar, dass sie eine 
  Entschuldigung von ihm erwartete, dass sie nicht verstehen konnte, weshalb er 
  reagiert hatte, wie er es getan hatte. Und er wusste auch, dass seine Worte 
  sie tief verletzt hatten.


  »Es tut mir Leid, Miara«, meinte er deshalb.


  »Was tut dir Leid? Dass du mich nicht wiedererkannt hast? Oder dass du 
  dich geweigert hast anzunehmen, was du bist?«


  »Beides«, erwiderte Torn. »Ich war nicht ich selbst, als ich 
  erwachte – und in gewisser Hinsicht bin ich es noch immer nicht.«


  »Nein?« Sie trat vor, Tränen in den Augen. »Dann sage mir, 
  Torn, wann wirst du wieder der sein, der du einmal warst? Ich weiß, dass 
  das Gift des Djark dir deine Erinnerungen genommen hat, und ich weiß auch, 
  dass du nichts dafür kannst. Aber hast du eine Ahnung, wie es ist, das 
  Wesen, das man am meisten liebt und ohne das man keinen Atemzug tun kann, einfach 
  weggehen zu sehen?«


  »Allerdings«, gab Torn zurück – und das war nicht einmal 
  gelogen.


  Noch einen Augenblick stand sie vor ihm, dann trat sie vor und umarmte ihn. 
  Zuerst wehrte er sich innerlich dagegen, aber dann spürte er ihre Aufrichtigkeit 
  und ihre Zuneigung, und er konnte nicht anders, als die Umarmung zu erwidern.


  Ist es das, wovon Jonga sprach? Kehrt meine Erinnerung zurück? Habe 
  ich im Herzen bewahrt, was mein Verstand vergessen zu haben scheint?


  Eine endlos scheinende Weile standen sie nur da, und die junge Frau schmiegte 
  sich an ihn und war dankbar für seine Nähe. Als sie sich wieder voneinander 
  lösten, sah Torn Miara mit anderen Augen. Zärtlicher und vertrauter 
  – und irrte er sich, oder war in ihren Blicken ein Hauch von Callista zu 
  erkennen?

 Bei allen Mächten – hatte der Alte wirklich Recht?

 Ist dies die Realität und alles andere nur ein Traum?

 War Callista nur eine Projektion meiner Liebe zu Miara?


  Der Gedanke war so faszinierend wie verwirrend, und Torn konnte nicht anders, 
  als ihn fortzuspinnen.

 Das würde bedeuten, dass nichts von dem, was sich in der Vergangenheit 
  ereignete, wirklich geschehen ist. Es würde bedeuten, dass Callista und 
  die anderen nicht wirklich existieren, ebenso wenig wie Nroth.

 Vielleicht war auch er nur eine Spiegelung meiner Wünsche, Ängste 
  und Befürchtungen. Möglicherweise habe ich in meinem Traum nur das 
  gesehen, wovor ich mich am meisten fürchte – dass mein noch ungeborenes 
  Kind eines Tages dem Bösen anheimfallen könnte.


  Torn ertappte sich dabei, dass ihm der Gedanke nicht so unbehaglich war, wie 
  er es vielleicht hätte sein sollen. Denn er bedeutete, dass es noch nicht 
  zu spät war und dass Torn die Chance hatte, seinen Sohn zu retten. Noch 
  konnte er verhindern, dass geschehen würde, was er gesehen hatte.


  In meinem Traum …?


  Zum ersten Mal erschien ihm die Gegenwart Miaras und seines alten Zuhauses 
  realer zu sein als die Erinnerungen in seinem Kopf. Torn konnte förmlich 
  dabei zusehen, wie sie mehr und mehr verblassten – ähnlich wie ein 
  Traum, von dem man unmittelbar nach dem Erwachen noch konkrete Vorstellungen 
  hatte, die sich aber schon nach wenigen Stunden verloren.


  Zurück blieb ein schales Gefühl, das Miara jedoch mit einem Lächeln 
  beiseite wischte.


  »Komm herein«, sagte sie und nahm ihn bei der Hand, zog ihn in die 
  Wohnstube. »Ich habe Gareed-Suppe auf dem Herd. Willst du nicht davon kosten? 
  Früher hast du sie gerne gegessen.«


  Torn nickte und folgte ihr bereitwillig.


  Ich bin zu Hause …

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt der Affenwelt


  Benommen schritt Ceval durch die Straßen der Stadt.


  Zu beiden Seiten türmten sich die riesigen Brunyaks, zwischen deren mächtigen 
  Wurzeln Läden und Werkstätten eingerichtet waren. Fuhrwerke verkehrten 
  in den Straßen und Passanten, die dem Wanderer staunende Blicke hinterhersandten.


  Ceval kümmerte sich nicht darum. Zu sehr waren seine Gedanken noch mit 
  dem beschäftigt, was er gesehen und gehört hatte. War die Zivilisation 
  der Affen von Mrook tatsächlich dem Untergang geweiht? Gab es keine Rettung 
  vor dem Wahnsinn, der langsam um sich griff?


  Noch eine ganze Weile hatte der Wanderer sich mit Krellrim unterhalten; nach 
  allem, was er vom Stammvater der Affen erfahren hatte, wusste auch Ceval keinen 
  Rat. Auf der Festung am Rande der Zeit freilich hätte man das Phänomen 
  näher untersuchen können, aber Krellrim war so fixiert darauf, sein 
  Volk in den Untergang zu begleiten, dass ihm der Gedanke, Mrook zu verlassen, 
  unerträglich war. Er gestattete Ceval, sich in Mrook Tan aufzuhalten, so 
  lange es ihm beliebte. Dann bat er ihn, sein Haus zu verlassen.


  Nun durchstreifte der Wanderer die Straßen von Mrook Tan, einerseits fasziniert 
  von dem wilden und bunten Treiben, andererseits voller Trauer. Sollte all das, 
  diese großartige Zivilisation und die faszinierende Welt, die die Affen 
  sich geschaffen hatten, dem Untergang geweiht sein?


  Ceval blickte an den riesigen Stämmen der Brunyaks empor, zwischen denen 
  sich ein Gewirr an Brücken und Stegen erstreckte. Das Leben in Mrook Tan 
  lief auf zahllosen Ebenen ab, schien in jeder Ader zu pulsieren. Aber der Wanderer 
  spürte auch die Unruhe, die in der Luft lag und für die er jetzt den 
  Grund kannte.


  Manche der Blicke, mit denen man ihn bedachte, enthielten Hoffnung, andere unverhohlene 
  Abneigung. Es war keine Seltenheit, dass eine vom Untergang bedrohte Spezies 
  mit Fremdenfeindlichkeit reagierte – immerhin wusste Ceval jetzt, woran 
  er war. Vorbei an einigen der Werkstätten, die die Straße säumten 
  und in denen Wagenräder und Fässer hergestellt wurden, erreichte der 
  Wanderer einen Markt. Bunte Stände waren hier aufgebaut, an denen Händler 
  ihre Waren zum Kauf anboten, während Affenjungen zwischen den Ständen 
  spielten.


  Als Ceval sie erblickte, wurde er noch trauriger – teilten auch sie das 
  düstere Schicksal ihres Volkes? Bargen sie die Saat des Untergangs?


  Schaudernd wollte sich der Wanderer abwenden, als er einen markerschütternden 
  Ruf vernahm. In einem blitzschnellen Reflex fuhr Ceval herum, und seine Hand 
  glitt zum Griff des Lux, das Krellrim ihm zurückgegeben hatte.


  Gellende Schreie waren zu hören – und von einem der Stege, die in 
  luftiger Höhe über dem Marktplatz verliefen, sprang eine massige, 
  Furcht einflößende Gestalt herab.


  Es war ein Gorilla, noch jung an Jahren, aber bereits im Vollbesitz seiner Kräfte. 
  Geschmeidig landete er zwischen den Wagen und Ständen und schlug sich vor 
  die Brust, brüllte dabei aus Leibeskräften. Entsetzt wichen die Marktbesucher 
  vor ihm zurück – nur ein Händler nicht, der seine Ware nicht 
  im Stich lassen wollte.


  »Verschwinde!«, knurrte er den Gorilla feindselig an. »Mach dich 
  vom Fleck, du elende Missgeburt! Wir wollen dich hier nicht haben!«


  Der Angreifer knurrte mit gefletschten Zähnen, und Ceval sah den wahnsinnigen 
  Glanz in seinen Augen. Der Wanderer überlegte noch, was er tun sollte, 
  als der junge Gorilla kurzerhand den Kopf des Händlers packte, mit aller 
  Kraft zudrückte – und ihn zerquetschte.


  Die Menge verfiel in entsetztes Gebrüll und wich noch weiter zurück, 
  während Blut und Hirnmasse nach allen Seiten spritzten. Leblos sank der 
  Torso des Händlers zu Boden, das Fell blutüberströmt. Der junge 
  Gorilla brüllte und trommelte sich erneut auf die Brust, rief dann der 
  Menge etwas zu, aus dem nur einzelne Wortfetzen herauszuhören waren.


  »… töten … euch alle töten …!«


  Ein Gorillajunges, das sich ein wenig zu weit vorgewagt hatte, erregte die Aufmerksamkeit 
  des Killers.


  Wütend brüllte er und packte den kleinen Affen, hob ihn hoch, um ihn 
  gegen den nächsten Baum zu schleudern.


  Nun war Ceval zur Stelle. Einem Mord hatte der Wanderer tatenlos zugesehen – 
  ein zweites Mal würde es ihm nicht passieren. Mit gezündeter Plasmaklinge 
  sprang er hoch in die Luft, überwand die vor Entsetzen erstarrte Menge, 
  indem er blitzschnell von einem breiten Rücken auf den nächsten setzte. 
  Schon einen Herzschlag später hatte er den Amokläufer erreicht, und 
  noch ehe dieser dazu kam, das Gorillakind zu töten, zuckte die Klinge des 
  Lux herab und durchtrennte den Arm, der das Junge hielt, unterhalb des Ellbogens.


  Ohne auf nennenswerten Widerstand zu treffen, glitt die Plasmaklinge durch das 
  Fleisch. Mit einem grellen Aufschrei landete das Junge auf dem Boden und stob 
  davon, als die herrenlose Hand es nicht mehr festhielt. Der Gorilla verfiel 
  in wütendes Gebrüll, starrte mit weit aufgerissenen Augen auf den 
  Stumpf seines linken Armes.


  »Was getan …? Bastard …!«


  Unter wütendem Gebrüll griff er Ceval an, der der Hammerfaust auswich, 
  mit der der Gorilla nach ihm drosch. Der Wanderer hatte gehandelt, ohne nachzudenken 
  – jetzt hatte er ein Problem. Wenn er den Amokläufer nicht stoppte, 
  würde er in seiner Raserei fortfahren und vielleicht noch mehr Unschuldige 
  töten. Aber Ceval brachte es nicht fertig, sein Lux gegen jemanden zu erheben, 
  der nichts für das konnte, was er tat – ganz abgesehen davon, dass 
  der Kodex es untersagte.


  Seine Arme und Fäuste wie Vorschlaghämmer gebrauchend, schlug der 
  Gorilla um sich; der Waldboden schien bei jedem Schlag zu erzittern. Die Bewegungen 
  des Affen waren schwerfällig und langsam – Ceval hatte keine Schwierigkeiten, 
  ihnen auszuweichen, die anderen Gorillas hingegen schon. Für ihn wäre 
  es ein Leichtes gewesen, dem Amokläufer zu entkommen – aber was geschah 
  dann mit den anderen?


  Ceval hatte noch nicht entschieden, als ihm die Wahl abgenommen wurde. Ein Pfeil 
  zuckte heran und traf den Gorilla in die Schulter.


  Der Amokläufer gab einen dumpfen Laut von sich und taumelte einen Schritt 
  zurück – um sich schon im nächsten Moment unter grausigem Gebrüll 
  wieder nach vorn zu stürzen.


  Noch zwei Pfeile zischten heran – der eine traf den Gorilla ins Bein, der 
  andere in die Brust. Ceval fuhr herum und sah mehrere Wächter heraneilen 
  – es waren jene, die ihn aufgegriffen hatten, nachdem er mit dem T-Flügler 
  gelandet war.


  »Aus dem Weg, Wanderer!«, befahl ihm der Hauptmann barsch, und seine 
  Leute, die neue Pfeile auf die Sehnen ihrer kurzen, kräftigen Bogen gelegt 
  hatten, zielten wieder.


  »Nein!«, rief Ceval und breitete die Arme aus, stellte sich zwischen 
  die Soldaten und den Amokläufer, um zu verhindern, dass sie ihn töteten.


  Die Ereignisse überstürzten sich. Der Gorilla, der nicht begriff, 
  dass Ceval ihn retten wollte, schlug blindlings zu und wischte den Wanderer 
  mit einem mörderischen Hieb beiseite. Der Schlag traf Ceval an der Hüfte 
  und fegte ihn durch die Luft – hätte er nicht die Plasmarüstung 
  getragen, hätte der Hieb ihm das Rückgrat gebrochen.


  So überschlug er sich und blieb am Rand des Marktplatzes liegen. Benommen 
  hob er den Kopf – um zu sehen, wie der Amokläufer mit Pfeilen gespickt 
  wurde. Ein ganzes Rudel davon traf ihn in die Brust, aber der spitze Stahl konnte 
  die Raserei des Gorillas nicht stoppen. Brüllend stürmte er auf die 
  Wächter zu, die ihm einen weiteren Pfeilhagel entgegenschickten, der mit 
  fürchterlicher Präzision sein Ziel traf.


  Endlich wankte der Rasende und ging zu Boden – und der Hauptmann der Wache 
  trat vor, seine Axt zum Schlag erhoben.


  »Nein!«, rief Ceval entsetzt, aber er war zu geschwächt, um aufzustehen.


  Es gab ein hässliches Geräusch, als die Axt des Hauptmanns ihr blutiges 
  Werk verrichtete. Das Gebrüll des Gorillas verstummte jäh, und betroffenes 
  Schweigen kehrte ein.


  Entsetzt starrte Ceval auf den blutigen, enthaupteten Leichnam, der in der Mitte 
  des Marktplatzes lag – und schlagartig wurde ihm klar, weshalb Krellrim 
  sein Volk nicht verlassen wollte. Nicht nur, um auf jene zu achten, die von 
  dem rätselhaften Phänomen betroffen waren, sondern auch auf die anderen. 
  Furcht und Unsicherheit griffen in Mrook Tan um sich, und es war nicht auszuschließen, 
  dass sie sich in einem blutigen Bürgerkrieg entladen würden.


  Es stand schlecht um das Volk von Mrook.


  Auch Ceval musste dies erkennen.

 


  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  »Da kommt ein Reiter.«


  Der eine der beiden Posten, die auf dem Südturm Wache hielten, deutete 
  zum Horizont, wo sich eine einsame Staubwolke vor dem roten Fels der Berge abzeichnete. 
  Sein Kamerad, der mit ihm den Turm besetzte, hatte im fahlen Schein der Morgensonne 
  vor sich hin gedöst. Jetzt wurde er aufmerksam.


  »Wer das wohl sein mag?«


  »Was weiß ich?« Der Soldat, ein grobschlächtiger Zeitgenosse, 
  dessen blaue Uniform Schweißränder hatte und dessen Bart das halbe 
  Gesicht überwucherte, lachte derb. »Kann mir keinen Grund denken, 
  weshalb es jemand so eilig haben sollte, nach El Diablo zu kommen.«


  Es stimmte – der Staubwolke nach zu urteilen, ritt der Fremde in vollem 
  Galopp, ungeachtet der Hitze, die schon zu dieser frühen Stunde herrschte 
  und die Gegend bis Mittag in einen Glutofen verwandelt haben würde.


  Gewöhnlich bestand die Aufgabe der Turmwächter mehr darin, im Auge 
  zu behalten, was innerhalb der Mauern von El Diablo geschah. Aber da sich die 
  meisten Häftlinge im Augenblick im Steinbruch aufhielten und es weiter 
  nichts zu tun gab, bot der fremde Reiter eine willkommene Abwechslung. Die beiden 
  Posten überboten sich darin, sich auszumalen, was es mit dem Besucher wohl 
  auf sich haben mochte, und sie ließen keine noch so abwegige Möglichkeit 
  aus. Als sie sich irgendwann unter derbem Gelächter darauf einigten, dass 
  es nur eine schöne Frau sein könnte, die eigens nach Diablo kam, um 
  von ihnen beglückt zu werden, war der Reiter nahe genug heran, dass man 
  Details erkennen konnte – und enttäuscht nahmen die Wächter zur 
  Kenntnis, dass der fremde Besucher das Gewand eines Reverends trug.


  »Das darf nicht wahr sein«, sagte der eine der beiden und schlug sich 
  vor die Stirn. »Und ich dachte, es wäre eine dralle Blonde mit großem 
  Busen.«


  »Wenn du das wirklich gedacht hast, dann hast du zu lange in der Sonne 
  gestanden«, gab sein Kumpan zurück. »Der Pfaffe wurde bestellt, 
  um dem Kerl in der Todeszelle die Beichte abzunehmen. Hätte eigentlich 
  schon gestern eintreffen sollen, aber er hat sich wohl verirrt. Naja, dem Gefangenen 
  kann's egal sein – ob einen Tag früher oder später, baumeln wird 
  er sowieso.«


  »Was hat der Typ eigentlich ausgefressen?«


  »Was weiß ich? Soweit ich gehört habe, soll er drüben in 
  Tennessee einen Sheriff umgelegt haben.«


  »Dann geschieht es ihm recht, wenn er baumelt.«


  »Keine Sorge.« Der Bärtige spuckte aus. »Den Kerlen, die 
  in El Diablo einsitzen, geschieht es allen recht. Jeder von denen hat jemanden 
  auf dem Gewissen, der Großteil sogar mehrere. Wen auch immer sie auswählen, 
  um am Strick zu baumeln, es trifft nie den falschen. Beruhigend, was?«


  »Und wie«, gab sein Kumpan zurück, und wieder lachten beide.


  Inzwischen war der Reverend auf seinem Pferd herangekommen. Umwölkt von 
  rotem Staub zügelte der Bibelmann sein Pferd und brachte es vor dem großen 
  Tor zum Stehen.


  »Wer da?«, rief der bärtige Turmposten hinab. Er kannte die Antwort, 
  aber Befehl war Befehl.


  »Reverend McCoal«, drang es von unten herauf. Das Gesicht des Geistlichen 
  war unter dem breitkrempigen Hut, den er trug, kaum zu sehen. »Ich bin 
  gekommen, um dem zum Tode Verurteilten die letzte Beichte abzunehmen.«


  »Sie kommen spät, Reverend«, stellte der Posten fest. »Hoffentlich 
  haben Sie wenigstens genügend Zeit mitgebracht, denn ich fürchte, 
  dieser verdammte Bastard hat eine ganze Menge zu beichten.«


  Wieder lachten die beiden Soldaten. Dann gaben sie ihren Leuten auf der anderen 
  Seite des Tores das Zeichen zum Öffnen. Die schweren Riegel wurden angehoben, 
  und eine Hälfte des Palisadentores schwang auf, um den Reverend einzulassen. 
  Der Geistliche stieg ab und führte sein Tier herein, wurde vom Dienst habenden 
  Wachoffizier in Empfang genommen.


  »Tag, Reverend«, erklärte der Sergeant, der kaum weniger abgewrackt 
  aussah als seine Männer. »Was führt Sie denn in diese verlassene 
  Gegend? Sie werden doch nicht etwa den weiten Weg geritten sein, nur um dem 
  miesen Dreckskerl, der dort einsitzt, die Beichte abzunehmen?«


  Der Geistliche erwiderte nichts, blickte den Sergeanten nur durchdringend an. 
  Die Moral der Soldaten, die in El Diablo ihren Dienst versahen, litt unter der 
  Hitze und den sengenden Sonnenstrahlen offenbar ebenso wie die zerschlissenen 
  und an vielen Stellen geflickten Uniformen. Nur die Waffen waren blank poliert 
  und einsatzbereit – eine Frage des Überlebens …


  »Wo ist der Gefangene?«, erkundigte sich der Reverend nur.


  »Dort drüben, in unserer Unterkunft für spezielle Gäste«, 
  erwiderte der Sergeant grinsend und deutete auf eine Baracke, die abgesondert 
  von den anderen stand und nur acht Fuß im Quadrat maß.


  Zwei Bewaffnete hielten vor der niederen Tür Wache, in deren Holz unmissverständlich 
  ein Totenschädel geritzt war. Drüben, auf dem Exerzierplatz, der sich 
  zwischen den Gefängnisbaracken erstreckte, war bereits der Galgen errichtet 
  worden, die Schlinge baumelte im heißen Wind.


  »Sergeant«, sagte der Reverend, während der Unteroffizier ihn 
  zur Todeszelle begleitete, »bevor ich dem Gefangenen den letzten Beistand 
  gewähre, möchte ich mich nach einem anderen Häftling erkundigen, 
  der in Camp Diablo einsitzt.«


  »Wie ist sein Name?«


  »Seinen Namen kenne ich nicht, aber ich bin sicher, dass er Ihnen bekannt 
  ist. Sein gesamter Körper ist mit Tätowierungen versehen. Ich bin 
  sicher, dass er Ihnen aufgefallen ist, wenn er …«


  Der Sergeant unterbrach den Reverend mit rauem Gelächter. »Potztausend, 
  Sie sind ein harter Knochen. Wer zwei Tage durch die Wüste reitet und dann 
  noch in der Lage ist, Witze zu reißen, der muss ziemlich hart im Nehmen 
  sein. Ich bin beeindruckt, wirklich.«


  Der Reverend sandte ihm einen verblüfften Blick und wusste nicht, was dieser 
  plötzliche Ausbruch von Heiterkeit bedeuten sollte. Als der Riegel der 
  Hütte beiseite gezogen wurde, und der Geistliche in die dumpfe Hitze trat, 
  die im Inneren herrschte, wurde es ihm jedoch schlagartig klar.


  Denn das Gesicht, das ihn aus dem dunklen Erdloch anstarrte, das sich in der 
  Mitte der Hütte befand, war über und über mit Tätowierungen 
  versehen.


  Der Mann, der schon bald am Strick des Henkers enden sollte, war kein anderer 
  als Tattoo …


 

 

8.

 


  Lashara


  Im achten Zyklus unter Torn I.


  Torn hatte manches gesehen und erlebt.


  Er hatte Siege errungen und Niederlagen erlitten, hatte Glück erlebt und 
  Todesangst, hatte inneren wie äußeren Dämonen getrotzt, hatte 
  Verluste erlitten und dennoch weitergekämpft.


  Aber niemals zuvor in seiner gesamten Existenz hatte er sich so vollkommen, 
  so eins mit der Welt gefühlt wie in dem Augenblick, als der alte Jonga 
  ihm das winzige Bündel Leben in die Arme gab, das soeben das Licht der 
  Welt erblickt hatte.


  Blasse, fahlgelbe Haut zerknitterte sich über dünnen Gliedmaßen, 
  die blindlings um sich griffen; aus einem winzigen Gesicht starrten ihm große 
  Augen entgegen und ein Mund, der hungrig schnappte.


  Ein neues Leben, dachte Torn und war überwältigt von der Vorstellung, 
  dass dieses Leben von ihm abstammen sollte. Er hatte nie den Gedanken gehegt, 
  Vater zu werden – weder, als er noch ein Sterblicher gewesen war noch später. 
  Der Gedanke, dass Nroth sein Sohn und Erbe sein sollte, war ihm seltsam fremd 
  gewesen – aber nun, als er den winzig kleinen Lasharan in seinen Armen 
  hielt, den Miara unter Schmerzen in die Welt gebracht hatte, holte er all diese 
  Gedanken und Gefühle auf einen Schlag nach.


  Alles, was ihm die Lu'cen je gepredigt hatten, dass er ein Teil des Kosmos war 
  und sich auch so begreifen solle, dass das Omniversum alle lebenden Wesen mit 
  einschloss, schien sich plötzlich auf wundersame Art zu bewahrheiten. Und 
  zum ersten Mal hatte Torn nicht nur mehr die Befürchtung, dass seine 
  Vergangenheit als Wanderer nicht mehr gewesen war als ein wirrer Fiebertraum. 
  Er hatte den Wunsch.


  Ein Lächeln glitt über seine gelblichen Züge, an deren Aussehen 
  er sich inzwischen gewöhnt hatte und die ihm fast so vertraut geworden 
  waren wie sein menschliches Antlitz. Drei Monate befand er sich nun bereits 
  in der Gesellschaft der Lasharans, hatte ihre Sitten, Bräuche und Gewohnheiten 
  kennen gelernt. In vielem davon spiegelte sich, was er aus seinen Träumen 
  kannte, und mehr und mehr war in ihm die Erkenntnis gereift, dass er tatsächlich 
  ein Lasharan war. Inzwischen konnte er sich ohne Bitterkeit an seine Träume 
  erinnern, nahm sie als Erfahrung, aus der er schöpfen konnte. Aber gerade 
  jetzt, in diesem Augenblick, fühlte er, dass die Realität der Gegenwart 
  um vieles stärker war als die abstrakten Erinnerungen, die zusehends verblassten.


  Er sandte Miara, die im Bett lag, geschwächt von der Strapaze, ein dankbares 
  Lächeln. Dann trat er an ihre Seite und bettete das Neugeborene in ihre 
  Arme.


  »Und?«, flüsterte sie kaum hörbar. »Glaubst du nun, 
  dass dies die Wirklichkeit ist?«


  »Ja«, erwiderte er. Den letzten Rest von Zweifel, den er noch hatte, 
  leugnete er, um sie nicht zu verletzen.


  Sie lächelte, und er beugte sich zu ihr hinab, um sie auf die Stirn zu 
  küssen.


  »Wie wird unser Sohn heißen?«, fragte sie dann. »Hast du 
  einen Namen ausgewählt?«


  »Nroth«, erwiderte Torn ohne Zögern.


  »Ein seltsamer Name.«


  »Ich weiß. Aber er trägt eine tiefere Bedeutung, denn er besagt, 
  dass die Macht des Bösen nicht ungebrochen ist und dass ihre Werke rückgängig 
  gemacht werden können.«


  »Dann soll dies sein Name sein«, sagte Miara matt und blickte dem 
  Neugeborenen ins Gesicht. »Nroth, Sohn von Torn. Willkommen in dieser Welt.«


  »Willkommen in dieser Welt«, echote Torn, und dabei hatte er das Gefühl, 
  dass Miaras Gruß nicht nur dem Neugeborenen galt, sondern auch ihm selbst, 
  der er sich nun endgültig als Lasharan fühlte.


  Er war bereit, die Vergangenheit hinter sich zu lassen. Unabhängig davon, 
  ob sie Wirklichkeit gewesen war oder nur ein Traum – in der Gegenwart spielte 
  sie keine Rolle mehr.


  Und die Zukunft hatte so viel mehr zu bieten …

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt der Affenwelt


  Die Luft in der Kammer war schwül und stickig, und in den strengen Geruch 
  des Brunyak-Holzes hatte sich der Gestank von geronnenem Blut gemischt. Fliegen 
  schwirrten umher und ließen sich auf dem Leichnam nieder, so dass Ceval 
  sie immer wieder verscheuchen musste.


  Die hygienischen Bedingungen für eine Autopsie waren alles andere als optimal, 
  aber hier immer noch besser als an jedem anderen Ort in Mrook Tan. Das Lazarett 
  war aufgrund der Erfahrungen aus dem Kampf gegen die Grah'tak eingerichtet worden 
  – ein großer Brunyak, der sich im nördlichen Teil der Stadt 
  befand und wo die Heiler ihren Sitz hatten. Mit Werkzeugen, deren bloßer 
  Anblick Ceval kalte Schauer über den Rücken jagte, wurden hier auch 
  kleinere Operationen durchgeführt, wenngleich auf primitivstem Stand der 
  Medizin.


  Dass es Ceval überhaupt gelungen war, die Obduktion durchzuführen, 
  lag daran, dass er auf sein Lux zurückgegriffen hatte, dessen Plasmaklinge 
  er herunterreguliert hatte, bis sie ein brauchbares Skalpell abgegeben hatte. 
  Für eine Operation wäre die Klinge freilich ungeeignet gewesen – 
  aber für den Gorilla, der vor ihm auf dem hölzernen OP-Tisch lag, 
  kam ohnehin jede Hilfe zu spät.


  Mit gezielten Stichen und Schnitten hatte Ceval die Schädeldecke des Amokläufers 
  durchtrennt, der auf dem Marktplatz von den Soldaten getötet worden war. 
  Nun kam der Augenblick, in dem er sie anheben würde, um das Gehirn in Augenschein 
  zu nehmen.


  »Ist das wirklich nötig?«, fragte Krellrim noch einmal, der dem 
  grausigen Vorgang als Einziger beiwohnte – allen anderen hatte der Stammvater 
  von Mrook den Zugang verwehrt.


  »Ich denke schon«, erwiderte Ceval leise. »Was immer dein Volk 
  befallen hat, Krellrim, hat seinen Ursprung mit großer Wahrscheinlichkeit 
  im Gehirn. Ich werde also eine Probe entnehmen und sie in den Laboratorien auf 
  der Festung am Rande der Zeit untersuchen lassen. Möglicherweise ergibt 
  sich daraus ein Hinweis.«


  Der große Gorilla nickte, und Ceval konnte sehen, wie schwer es ihm fiel. 
  Gegen anfänglichen Widerstand und entgegen seiner eigentlichen Überzeugung 
  hatte Krellrim seine Zustimmung zu dieser Autopsie gegeben, und es war ihm deutlich 
  anzumerken, wie sehr ihm das grausige Schauspiel widerstrebte. Andererseits 
  war ihm klar, dass Hilfe – wenn es sie überhaupt gab – nur von 
  außen kommen konnte, und dass er dazu neue Wege gehen musste. Und auch 
  wenn Pessimismus allenthalben um sich griff – noch schien der Patriarch 
  von Mrook die Hoffnung nicht ganz aufgegeben zu haben.


  »Tu, was du tun musst, Wanderer«, sagte er leise. »Torn vertraut 
  dir, also werde ich es auch tun.«


  »Ich danke dir, Krellrim«, erwiderte Ceval – und hob die Schädeldecke 
  an.


  Mit einem Schmatzen löste sich die gewölbte Schädelplatte vom 
  Haupt des Gorillas, und das Gehirn wurde sichtbar.


  »Bei unseren Vorfahren«, flüsterte Krellrim betroffen. »Wie 
  konnten wir nur so verzweifelt werden?«


  »Weil ihr überleben wollt«, gab Ceval zur Antwort und begann, 
  das Gehirn zu untersuchen, das in einzelnen Bereichen eigenartige Verfärbungen 
  aufwies.


  Der Wanderer war kein Heilkundiger und auch kein Biologe, aber er nahm an, dass 
  es die zuverlässigsten Untersuchungsergebnisse brachte, wenn er an verschiedenen 
  Stellen Proben entnahm. Er überwand seine innere Scheu, verscheuchte die 
  Fliegen, die sich immer wieder auf dem Leichnam und dem abgetrennten Haupt niederließen, 
  und ging ans Werk, entnahm hier und dort kleine Stücke von Gewebe.


  Reglos schaute Krellrim ihm dabei zu, und sein Schweigen schien mehr zu sagen 
  als tausend Worte. Drückende Stille lag über der Kammer – in 
  die Cevals gellender Schrei platzte.


  »Was ist das?«


  Krellrim blickte auf. »Du hast etwas gefunden?«


  »Ich weiß nicht … ich denke schon …«


  Der Wanderer, nur wenig beschlagen auf dem Gebiet der Chirurgie, lenkte seine 
  Klinge noch etwas tiefer und beförderte etwas hervor, das er auf das metallene 
  Tablett zu den Proben legte. Auf den ersten Blick sah es wie eine Ansammlung 
  von geronnenem Blut aus, so dass Krellrim ihm keine Bedeutung beimaß. 
  Aber dann sah der Herrscher der Affenwelt, dass sich das Ding bewegte …


  »Bei unseren Ahnen!«, rief Krellrim aus und prallte entsetzt zurück, 
  um sich mit einem weiteren Blick zu vergewissern, dass er sich nicht irrte.


  Keineswegs.


  Der winzige rote Wurm, den Ceval aus dem Gehirn des Amokläufers entfernt 
  hatte, bewegte sich, kroch auf die Gewebestücke zu, um sich erneut hineinzubohren.


  »W-was ist das?«, fragte Krellrim verblüfft.


  »Ich weiß es nicht«, gab Ceval zurück, der mit weniger 
  Entsetzen, dafür mit umso mehr wissenschaftlichem Interesse auf die unerwartete 
  Entdeckung reagiert hatte. »Ganz offensichtlich handelt es sich um eine 
  Lebensform – ist dir dergleichen noch nie untergekommen?«


  Der Gorilla schüttelte nur den Kopf.


  »Möglicherweise handelt es sich um eine Art Parasiten«, vermutete 
  der Wanderer. »Vielleicht auch um einen Probionten – Genaueres werden 
  wir erst sagen können, wenn die Mechar eine Analyse vorgenommen haben.«


  »Ein Probiont?« Krellrim blickte Ceval fragend an. »Was ist das?«


  »Eine primitive Lebensform, die in der Natur einer höheren Ausformung 
  des Lebens vorauszugehen pflegt«, erklärte der Wanderer.


  »Ist dieses … dieses Ding für das verantwortlich, was mit meinem 
  Volk geschieht?«


  »Ich weiß es nicht, Krellrim«, gab Ceval zurück. »Aber 
  es wäre möglich. Genau werden wir es erst wissen, wenn die Ergebnisse 
  der mikrobiologischen Untersuchung vorliegen.«


  »Ich verstehe«, knurrte der Gorilla, beunruhigt auf das winzige Ding 
  starrend, das sich auf dem Tablett wand. »Und wie lange wird das dauern?«


  »Ich werde Mrook noch heute verlassen und die Proben ins Numquam bringen. 
  Noch wurden nicht alle Mechar in Betrieb genommen, vieles wurde von den Grah'tak 
  zerstört. Aber die Labor-Einheiten sind in Funktion. Sie wurden auf Analysen 
  wie diese programmiert und werden rasch Ergebnisse liefern. Wenn alles gut geht, 
  werde ich schon morgen mit den Ergebnissen zurück sein.«


  »Du bist ein Wanderer. Die Zeit stellt für dich keine Grenze dar …«


  »Tut mir Leid, Krellrim.« Ceval schüttelte den Kopf. »Die 
  Grenzen der Zeit dürfen nur überschritten werden, um zu korrigieren, 
  was von den Grah'tak verfälscht wurde. Sollte sich herausstellen, dass 
  die Finsteren ihre Klauen im Spiel haben, so werden wir alle verfügbaren 
  Mittel einsetzen, um die schrecklichen Dinge ungeschehen zu machen, die euch 
  widerfahren sind. Aber wenn nicht …« Der Wanderer unterbrach sich 
  und überließ es Krellrim, sich den Rest dazuzudenken.


  »Wie willst du das herausfinden?«, fragte der Gorilla.


  »Nun« – Ceval seufzte – »ich hoffe, dass die Analyse 
  des Gewebes sowie dieser Lebensform uns darüber Aufschluss gibt, was mit 
  deinem Volk nicht stimmt. Wenn es sich tatsächlich um einen Parasiten handelt, 
  finden wir möglicherweise ein Mittel dagegen. Aber ich kann nichts versprechen.«


  »Es ist kein Parasit«, war Krellrim überzeugt. »Die Affen 
  von Mrook sind zivilisiert, aber viele ihrer Instinkte sind ihnen erhalten geblieben. 
  Sie würden sie warnen, wenn ein anderer Organismus versuchen würde, 
  sie zu schädigen.«


  »Vielleicht. Aber um sicherzugehen, brauchen wir diese Analyse. Bist du 
  einverstanden?«


  Der Gorilla sandte Ceval einen durchdringenden Blick. »Habe ich eine andere 
  Wahl?«


  »Nein.«


  »Dann geh, Wanderer – und höre meinen feierlichen Schwur. Sollte 
  es dir gelingen, ein Heilmittel zu finden und meinem Volk die Hoffnung zurückzugeben, 
  so soll meine Axt von nun an dem Korps der Wanderer gehören.«


  »Du … du willst dich uns anschließen?«


  »Das gelobe ich bei meiner Ehre. Aber nur, wenn es dir gelingt, das Leiden 
  meines Volkes zu beenden und ihm wieder Hoffnung und Freude zu schenken.«


  »Ich verspreche dir, dass ich mein Bestes geben werde, Krellrim«, 
  versicherte Ceval – auch wenn er insgeheim keine Ahnung hatte, was weiter 
  werden würde.


  Worum handelte es sich bei diesem Organismus?


  War er ein Vermächtnis der Grah'tak? Etwas, das die Finsteren zurückgelassen 
  hatten, um sich am Volk von Mrook zu rächen, nachdem der Kampf um den Pal'rath 
  verloren gegangen war?


  Oder vermutete Krellrim richtig, und die Evolution war dabei, das Volk von Mrook 
  auszumerzen, das es eigentlich nie hätte geben dürfen?


  Ceval weigerte sich, dies zu glauben. Als Wanderer stand er auf der Seite des 
  Lichts und des Lebens, und er wollte nicht glauben, dass es für Krellrim 
  und sein Volk keine Hoffnung geben sollte. Er musste herausbekommen, was es 
  mit diesen Organismen auf sich hatte – und das möglichst rasch, denn 
  die Zeit lief ihnen davon.

 


  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  Gory hatte nicht übertrieben.


  El Diablo war die Hölle auf Erden, das wurde Callista in dem Augenblick 
  bewusst, als sie die abgemagerte, elende Gestalt erblickte, die auf dem Grund 
  der Grube kauerte.


  In der Hitze, die in der Hütte herrschte, roch es nach Schweiß und 
  Exkrementen, und auf dem Boden der Grube lagen abgenagte Knochen verstreut. 
  Die Wanderin mochte lieber gar nicht erst fragen, woher sie stammten.


  Sie hatte ihre Überraschung darüber, dass kein anderer als der Mann, 
  den sie suchte, derjenige war, der auf dem Gefängnishof hingerichtet werden 
  sollte, noch nicht ganz überwunden, als dieser sie unverwandt ansprach.


  »Was ist los, Reverend?«, fragte der Tätowierte mit krächzender 
  Stimme. »Haben Sie noch nie einen Mann in der Todeszelle gesehen?«


  »Offen gestanden, nein«, erwiderte Callista wahrheitsgemäß.


  »Dann sollten Sie rasch wieder gehen. Für jemanden mit zart empfindendem 
  Herzen ist an einem Ort wie diesem kein Platz. Und für Hoffnung ebenfalls 
  nicht.«


  »Für Hoffnung ist immer Platz, Sohn«, erwiderte Callista gönnerhaft 
  – während sie sich gleichzeitig verwandelte.


  Ihr Aussehen veränderte sich, und im nächsten Augenblick stand sie 
  als junge Frau am Rand der Grube und blickte hinab.


  Wenn der Tätowierte überrascht war, so zeigte er es nicht.


  »Wer bist du?«, fragte er nur.


  »Mein Name ist Callista. Ein gemeinsamer Freund hat mich geschickt, um 
  dich zu befreien.«


  »Ein gemeinsamer Freund?« Der Tätowierte grinste. »Wer mag 
  das wohl sein?«


  »Sein Name ist Torn«, eröffnete Callista prompt, und das Lächeln 
  verschwand von den Zügen des Tätowierten.


  »Torn«, echote er leise. »Diesen Namen habe ich schon sehr lange 
  nicht mehr gehört …«


  »Fünf Jahre.« Callista nickte. »So lange ist es her, seit 
  du ihm begegnet bist. Gemeinsam habt ihr ein Monstrum bekämpft, das sich 
  Shizophror nannte und das nicht dieser Welt entstammte.«


  »Das … das ist richtig«, erwiderte Tattoo verblüfft. »Woher 
  weißt du …?«


  »Wie ich schon sagte, Torn ist mein Freund. Und er hat mich geschickt, 
  damit ich dich aus dieser misslichen Lage befreie.«


  »Sieh an.« Ungeachtet des Drecklochs, in dem er einsaß, konnte 
  sich der Gefangene ein Grinsen nicht verkneifen. »So ist das also. Weißt 
  du, irgendwie habe ich mich immer gefragt, wie es dazu kommen würde.«


  »Was meinst du?«


  »Nun – als Torn und ich uns damals verabschiedeten, war mir klar, 
  dass wir uns früher oder später wieder begegnen würden. Als sie 
  mich dann aber schnappten und in dieses Loch hier steckten …«


  »Da glaubtest du, dein letztes Stündchen hätte geschlagen.« 
  Ein freudloses Grinsen huschte über Callistas Züge. »Ich kann 
  dich beruhigen. Du wirst nicht sterben – jedenfalls nicht an diesem Tag.«


  »Ich weiß«, entgegnete Tattoo ruhig, und es klang weder angeberisch 
  noch übertrieben. »Ich wusste immer, dass diese Idioten mich nicht 
  hängen werden.«


  »Woher wusstest du es?«, fragte Callista erstaunt.


  »Von hier«, antwortete der Gefangene und krempelte einen Ärmel 
  seiner schäbigen Sträflingskluft auf.


  Noch mehr Tätowierungen wurden sichtbar, und zu ihrer maßlosen Verblüffung 
  entdeckte Callista auf dem rechten Oberarm die Abbildung einer Gestalt, die 
  einen weiten schwarzen Mantel trug und einen Hut mit breiter Krempe. In der 
  Hand hielt sie etwas, das wie ein Schwert aussah und in hellem Licht zu strahlen 
  schien.


  Man brauchte nicht viel Fantasie zu besitzen, um zu erkennen, dass es ein Lux 
  darstellen sollte – und Callista wurde klar, dass keine andere als sie 
  selbst in der Tätowierung abgebildet war …


 

 

9.

 


  Lashara


  Im 248. Zyklus unter Torn I.


  Torn nickte zustimmend, während er den Plan studierte, den sein Freund 
  Isharon vor ihm ausgebreitet hatte. Es war eine schematische Darstellung der 
  neuen Stollen, die dem Granock hinzugefügt worden waren, und Torn war mehr 
  als zufrieden mit der Arbeit, die Isharon und seine Arbeiter geleistet hatten.


  »Gut«, anerkannte er lächelnd. »Wirklich sehr gut. Ich bin 
  stolz auf euch, meine Freunde. Euch ist gelungen, was niemandem zuvor gelungen 
  ist. Allein in den letzten dreißig Zyklen wurde das Stollensystem um mehr 
  als ein Viertel erweitert.«


  »Und das noch dazu quer durch das Revier der Djarks«, fügte Isharon 
  hinzu, der sich bücken musste, damit er sich an der niederen Decke des 
  Arbeitszimmers nicht den Kopf schlug. »Wenn der alte Jonga das noch erlebt 
  hätte – er wäre so stolz auf dich gewesen, Torn.«


  »Vielleicht.« Torn zuckte mit den Schultern. »Oder er hätte 
  uns dafür getadelt, dass wir nicht das angestrebte Drittel geschafft haben.«


  Die beiden Männer lachten und blickten einander tief in die Augen. Sie 
  waren die denkbar besten Freunde und hatten zusammen viel durchgemacht in den 
  Zyklen, die vergangen waren, seit Torn den Unfall gehabt hatte und vom Gift 
  des Djark gebissen worden war. Zusammen mit Miara hatte Isharon Torn geholfen, 
  seine verlorenen Erinnerungen zurückzubekommen und in das Leben zurückzufinden, 
  das er um ein Haar verloren hatte. Gemeinsam hatten sie ihn von dem Wahn befreit, 
  ein Wanderer zu sein und gegen finstere Dämonen kämpfen zu müssen, 
  und in der Geborgenheit des Granock hatte er seine Berufung gefunden.


  Seit 38 Perioden, länger, als jeder andere Lasharan vor ihm, lenkte Torn 
  die Geschicke der Gemeinde, die unter seiner Herrschaft größer, schöner 
  und besser geworden war.


  Für einen Lasharan stellte das Leben innerhalb der Gemeinschaft das höchste 
  erreichbare Gut dar; dieser Gemeinschaft zu dienen und sein ganzes Können 
  und Streben in ihren Besitz zu stellen, war das Ziel, dem ein Lasharan sein 
  Leben lang nacheiferte.


  Es war ein einfaches Leben, aber wenn Torn es mit dem verglich, was ihm aus 
  seinen Träumen geblieben war, so schien es ihm hundertmal lebenswerter 
  und wertvoller zu sein, als einen Kampf zu führen, den er nicht gewinnen 
  konnte.


  Von außerhalb der Kammer waren plötzlich hektische Schritte zu hören 
  und lautes Geschrei – die Kinder waren von der Schule nach Hause gekommen.


  »Entschuldige mich, mein Freund«, sagte Torn lächelnd und verließ 
  den Kartentisch, trat hinaus in den Wohnraum, wo sein Sohn und seine beiden 
  Töchter ihn freudig begrüßten.


  »Nun, Nroth?«, erkundigte sich der Wanderer bei seinem Ältesten. 
  »Was hast du heute in der Schule gelernt?«


  »Sehr viel«, erwiderte der Junge, dessen feste, entschlossene Züge 
  viel von denen seines Vaters hatten. »Wir haben heute etwas über das 
  Universum gelernt.«


  »Über das Universum?« Torn schürzte die Lippen. »Klingt 
  interessant. Und was habt ihr gelernt?«


  »Dass der Granock unsere Welt ist, und dass nichts außerhalb davon 
  existiert. Keine anderen Welten und keine anderen Dimensionen. Der Granock ist 
  das Maß aller Dinge.«


  »Genau so ist es, Junge«, stimmte Torn zu und klopfte ihm anerkennend 
  auf die Schulter. »Du hast deine Lektion wirklich gut gelernt.«


  »Nicht wahr?« Nroth nickte. »Aber was ist mit all den anderen 
  Dingen, Vater?«


  »Mit welchen anderen Dingen?«


  »Als ich noch klein war, da erzähltest du mir oft vom Omniversum und 
  den vielen möglichen Welten. Von den drei Dimensionen und vom Numquam, 
  das sie verbindet. Vom Immansium, vom Translucium und vom …«


  »Unsinn«, fiel Torn ihm ins Wort. »Das war alles Unsinn. Dass 
  du dich überhaupt noch daran erinnern kannst …«


  »Natürlich erinnere ich mich«, bekräftigte der Junge. »Du 
  hast von den Grah'tak erzählt und vom Kampf gegen sie. Das waren spannende 
  Geschichten.«


  »Ja«, pflichtete Torn ihm bei, »aber eben auch nicht mehr. Nichts 
  als Geschichten, mein Junge.«


  »Dann – ist nichts davon wahr gewesen? Wir Lasharans sind ganz allein 
  im Universum?«


  »So ist es.« Torn nickte. »Und du solltest darüber nicht 
  betrübt sein, mein Junge, sondern froh. Der alte Jonga pflegte zu sagen, 
  dass alles nützt, was nicht schadet.«


  »Das verstehe ich nicht, Vater.«


  »Du wirst es verstehen, Sohn. Ich bin sicher, dass du mit der Zeit, wenn 
  du alt genug bist, erkennen wirst, dass Abenteuer und große Taten nicht 
  das sind, wonach es einen Mann verlangen sollte. Sondern der Dienst für 
  die Gemeinschaft, den Granock und …«


  »Vater?«


  Erst als Nroth ihn ansprach und ihn am Rock zupfte, merkte Torn, dass er zu 
  sprechen aufgehört hatte.


  Für einen kurzen Moment war ihm gewesen, als hätte er draußen 
  vor dem Eingang einen Schatten gesehen, der für einen Augenblick verharrt 
  war, um dann rasch weiterzuhuschen.


  »Habt ihr das eben gesehen?«, fragte er seine Kinder.


  »Was, Vater?«


  »Nun, diese Gestalt vor der Tür …«


  »Da war niemand.« Callista, die ältere seiner beiden Töchter, 
  schüttelte entschieden den Kopf.


  »Seltsam«, murmelte Torn. »Dabei war ich mir ganz sicher, dass 
  …«


  Er konnte nicht anders, als zum Eingang zu gehen und einen Blick hinaus in den 
  Stollen zu werfen. Wie alle Wohnungen im Granock besaß auch seine keine 
  Tür – wer immer eintreten wollte, konnte dies tun. Wenn aber jemand 
  einen Blick hereinwarf, um dann rasch weiterzugehen, so galt dies als unhöflich.


  Torn wollte wissen, ob er sich nur geirrt hatte, oder ob da tatsächlich 
  jemand gewesen war. Zu seiner Verblüffung sah er eine dunkel gekleidete 
  Gestalt um die Biegung des Stollens verschwinden.


  »Du da! Bleib stehen!«


  Torn lief der Gestalt hinterher, die mehr zu erahnen als wirklich zu sehen gewesen 
  war, und zu seiner Verwunderung stellte er fest, dass er dabei ein Gefühl 
  empfand, das er lange nicht mehr gekannt hatte.


  Furcht …


  Ein leiser Anflug von Panik überkam ihn, und er schalt sich einen Narren 
  dafür. Es gab nichts, wovor die Bewohner des Granock sich zu fürchten 
  brauchten. In der Gemeinschaft, in der die Lasharans lebten, stand einer für 
  den anderen ein; Neid oder Missgunst gab es nicht und folglich auch keine Verbrechen. 
  Man tolerierte den anderen und beschützte sich gegenseitig. Die einzige 
  Bedrohung waren die Djarks – und diese Gestalt eben war ganz sicher kein 
  Djark gewesen.


  Torn konnte selbst nicht sagen, was ihn dazu drängte, der geheimnisvollen 
  Gestalt bis zur Biegung nachzulaufen – er musste es einfach tun. Als er 
  die Biegung jedoch erreichte und einen Blick um die Ecke warf, musste er feststellen, 
  dass die Gestalt verschwunden war. Weit und breit war auf dem langen, von Laternen 
  beleuchteten Stollengang niemand zu sehen.


  Ich muss mich wohl geirrt haben, sagte sich Torn.


  Dennoch – für einen Augenblick hatte ich das Gefühl, dass 
  da jemand war. Jemand, dessen Anwesenheit mir einen kurzen Moment lang Furcht 
  eingeflößt hat.


  Ein Feind.


  »Und? Was ist?«, fragte der junge Nroth, als Torn zurückkehrte. 
  »War da jemand?«


  »Nein«, gestand Torn ein. »Ihr hattet Recht.«


  »Was ist los?«, fragte Isharon belustigt. »Du siehst aus, als 
  wäre dir ein Gespenst begegnet.«


  »Kein Gespenst«, entgegnete Torn.


  Ein Feind …

 


  Das Numquam


  Die Festung am Rande der Zeit


  Ceval hatte keine Zeit verloren.


  Unmittelbar nach seiner Rückkehr auf die Festung am Rande der Zeit suchte 
  er die Laboratorien auf, die in der Zeitlosigkeit des Numquam die Äonen 
  überdauert hatten und erst vor kurzem wieder in Betrieb genommen worden 
  waren.


  Die Grah'tak hatten während ihrer Besetzung der Festung versucht, die technischen 
  Stationen und Waffensysteme zu übernehmen, indem sie verderbliches Nekronergen 
  in die Energieversorgung gespeist hatten. Eine Unzahl von Schaltkreisen war 
  daraufhin zerstört worden, und ganze Sektionen waren kollabiert. Die Reparaturarbeiten 
  dauerten an, und in Anbetracht der immensen Größe der Festung würden 
  noch große Anstrengungen nötig sein, bis sie wieder in ihrem einstigen 
  Glanz erstrahlte. Zu diesem Zweck hatten Torn und seine Gefährten die Mechar 
  wieder in Betrieb genommen – mechanische Einheiten, die aufrecht auf zwei 
  Beinen gingen und je nach Programmierung in der Lage waren, komplexe Aufgaben 
  zu übernehmen.


  Die Mechar waren eine Erfindung, die auf die letzte Phase des Großen Krieges 
  zurückging, als es nicht mehr genügend Wanderer gegeben hatte, um 
  alle Aufgaben an Bord der Station zu erfüllen. Daraufhin hatte man die 
  Mechar eingesetzt, um Wartungsarbeiten und logistische Aufgaben zu übernehmen. 
  Und schließlich, als sich die Reihen der Kämpfer des Lichts so sehr 
  ausgedünnt hatten, dass selbst die Heiler unter ihnen zu den Waffen greifen 
  mussten, war auch eine medizinische Einheit gebildet worden. Diese befand sich 
  auf der Krankenstation der Festung, die Torn als eine der Ersten hatte wiederherstellen 
  lassen – dorthin lenkte Ceval seine Schritte, bei sich das Energiefeld, 
  das sowohl die Gewebeproben als auch den winzigen Organismus enthielt.


  Sobald der Wanderer seinen Fuß über die Schwelle der Krankenstation 
  setzte, sprang die Beleuchtung an. Licht erfüllte die Kammern und Gänge, 
  die zuvor Jahrtausende im Dunkeln gelegen hatten. Zur Untersuchung gefährlicher 
  Stoffe war in den alten Tagen eine Isolierstation eingerichtet worden, die Ceval 
  jetzt betrat. Das Schott der Schleuse versiegelte sich mit einem leisen Zischen, 
  und der Wanderer aktivierte die Helmmaske der Rüstung.


  Auf der anderen Seite der Schleuse erwartete ihn ein länglicher Raum mit 
  glatten weißen Wänden, an denen acht Mechar aufgereiht standen. Auf 
  einen Befehl des Wanderers hin aktivierten sich die Einheiten, deren metallene 
  Körper auch nach all den Äonen noch schimmerten, und richteten ihre 
  Rezeptoren fragend auf den Wanderer.


  »Ich benötige eine Analyse«, sagte Ceval und legte den Feldbehälter 
  auf den schmalen Tisch in der Mitte des Raumes. »Oberste Prioritätsstufe.«


  »Verstanden«, gab der Alpha-Mechar zurück. Nicht alle Mechar 
  besaßen Sprachprozessoren, nur jene, die als Schnittstelle zwischen Wesen 
  und Maschine fungierten. Die übrigen waren hoch spezialisierte Maschinen, 
  die zuverlässig ihre Arbeit verrichteten, aber weder Fragen stellten, noch 
  lernfähig waren – wie Drohnen in einem Bienenstock.


  Geschützt von einem Kraftfeld, das rings um den Untersuchungstisch errichtet 
  wurde, gingen die Mechar daran, die Proben zu untersuchen, die Ceval mitgebracht 
  hatte.


  »Lebensform festgestellt«, gab der Alpha über den Stand der Untersuchung 
  Aufschluss. »Vermessung 3,238 Millimeter, Klassifizierung K-25 …«


  Unruhig stand Ceval dabei und schaute den Mechar bei ihrer Arbeit zu, sah, wie 
  aus ihren kurzen Unterarmen bei Bedarf Skalpelle, Zangen und sogar Mikroskope 
  ausgefahren wurden, um im nächsten Moment wieder zu verschwinden.


  Der Wanderer konnte nur hoffen, dass die Analyse des Gewebes sowie der rätselhaften 
  Lebensform Aufschluss darüber geben würde, was das Volk von Mrook 
  befallen hatte. Andernfalls, das war Ceval klar, gab es keine Rettung für 
  Krellrim und seine Leute.

 


  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  Die Luft in der Baracke war schwül und trocken, und Callista hatte das 
  Gefühl, dass die Zeit stehen geblieben war.


  Ungläubig starrte die Wanderin auf den Mann, der vor ihr in der Grube kauerte, 
  wusste Augenblicke lang nicht, was sie sagen sollte. Erlaubte sich der Tätowierte 
  einen schlechten Scherz mit ihr? War sie einer Sinnestäuschung erlegen?


  Nein.


  Zu frappierend waren die Übereinstimmungen zwischen ihr und der tätowierten 
  Abbildung, als dass es sich um einen bloßen Zufall handeln konnte.


  »Wie ist das möglich?«, fragte sie.


  »Ich weiß es nicht«, gab Tattoo mit freudlosem Grinsen zurück. 
  »Ich besitze diese Tätowierungen, solange ich denken kann – alles, 
  was ich weiß, ist, dass sie die Geschichte meines Lebens abbilden.«


  Kurzerhand zog er das schmutzige Hemd seiner Sträflingskluft aus und wandte 
  sich um, damit sie seine nackte Schulter sehen konnte – auf dem einen Schulterblatt 
  war Torn abgebildet, auf dem anderen Shizophror, das Messer zum Stoß erhoben.«


  »Die Zukunft«, folgerte Callista. »Was du auf den Bildern siehst, 
  ist die Zukunft.«


  »Du begreifst schnell.« Tattoo schürzte anerkennend die Lippen. 
  »Ich habe fast mein ganzes Leben gebraucht, um darauf zu kommen.«


  »Warum hast du Torn nichts davon erzählt?«


  »Weil ich durch das Treffen mit ihm und diesem Monster erst begriff, was 
  diese Bilder bedeuten. Sie sind mir Warnung und Mahnung zugleich. Aber nirgendwo 
  auf meinem Körper ist ein verdammter Galgen abgebildet, also …«


  »… hast du angenommen, dass du gerettet werden würdest«, 
  folgerte Callista.


  »Wie ich schon sagte, du begreifst schnell.«


  »Aber es war nicht vorgesehen, dass ich dich befreien sollte«, wandte 
  Callista ein. »Die Entscheidung, dich zu retten, fiel an einem anderen 
  Ort und zu einer anderen Zeit.«


  »Woher willst du wissen, dass es nicht vorgesehen war?«, fragte Tattoo 
  dagegen. »Wer weiß? Vielleicht wäre ich auch gerettet worden, 
  wenn du nicht hier aufgetaucht wärst.«


  Callista schluckte hart. Der Tätowierte hatte Recht!


  Wäre sie nicht gekommen, um ihn zu befreien, hätte Frank Gory es getan 
  – aber aus welchem Grund? Gory hatte von Auftraggebern gesprochen, aber 
  wer waren sie und welche Ziele verfolgten sie?


  Die Wanderin bedauerte jetzt, ihn nicht genauer danach gefragt zu haben, aber 
  wie hatte sie ahnen können, dass ausgerechnet der Gefangene, den sie befreien 
  sollte, auch derjenige war, auf den Gory es abgesehen hatte?


  »Was hast du verbrochen?«, wollte sie von Tattoo wissen.


  »Es spielt keine Rolle.«


  »Für mich aber schon«, versicherte Callista. »Also?«


  »Was soll das? Stehe ich hier vor Gericht?«


  »Das nicht. Aber ich will, dass du mir ehrlich antwortest, ehe ich dich 
  hier raushole. Also?«


  »Versuchst du, mich zu erpressen? Schlag dir das aus dem Kopf. Holst du 
  mich nicht raus, tut es ein anderer. Ich habe keine Lust mehr, nach anderer 
  Leute Pfeife zu tanzen.«


  »Ich gebe zu, die Nummer mit den Bildern ist überaus beeindruckend«, 
  gestand Callista, »aber vielleicht solltest du nicht den Fehler begehen, 
  dich immer auf sie zu verlassen. Vielleicht zeigen diese Bilder dir ja dein 
  Schicksal – aber ist dir noch nie der Gedanke gekommen, dass sich dein 
  Schicksal ändern könnte?«


  »Was meinst du damit?«


  »Nun, ich komme vom selben Ort wie Torn und dürfte eigentlich nicht 
  hier sein. Ich bin es aber dennoch, und damit habe ich den Lauf der Geschichte 
  bereits beeinflusst. Was nun, wenn ich damit auch dein Schicksal beeinträchtigt 
  habe? Was, wenn ich dafür gesorgt habe, dass die Bilder auf deinem Körper 
  nicht mehr zutreffen?«


  »D-das kann nicht sein«, stammelte Tattoo. »Oder doch?«


  »Du kannst nicht sicher sein, und das sollte dir zu denken geben«, 
  erwiderte Callista. »Also beantworte meine Frage, und ich werde dich hier 
  rausholen.«


  »Um was zu tun?«


  »Darüber reden wir später. Also?«


  »Na schön.« Der Tätowierte grinste. »Werde ich also 
  beichten, die passenden Klamotten dafür trägst du ja sowieso. Die 
  Wahrheit ist, dass sie mich aufknüpfen wollen, weil ich drüben in 
  Kentucky einen Sheriff umgelegt habe.«


  »Aus welchem Grund?«


  »Zum einen war es Notwehr – und zum anderen war er kein Mensch.«


  »Was soll das bedeuten?«


  »Wenn du Torn tatsächlich kennst, dann weißt du, was es bedeutet. 
  Seit ich mit ihm zusammen gegen jene Bestie gekämpft habe, konnte ich nicht 
  mehr vergessen, was er gesagt und getan hat. Ich begann, die Welt mit anderen 
  Augen zu sehen, und merkte, dass sie unter uns weilen.«


  »Wer?«


  »Die Dämonen«, erwiderte Tattoo mit einem seltsamen Glanz in 
  den Augen. »Sie sind überall. Sie spionieren uns aus und versuchen 
  uns zu unterwandern. Ich habe sie aufgespürt, einen nach dem anderen, und 
  ich habe viele getötet. Zu dumm, dass einer von ihnen einen Sheriffstern 
  trug.«


  Callista wusste zunächst nicht, was sie darauf erwidern sollte. Es stimmte, 
  Tattoo war einer der Erleuchteten und damit in der Lage, das Omniversum zu erfassen. 
  Aber dass er sich in den vergangenen fünf Jahren auf eigene Faust als Dämonenjäger 
  betätigt haben sollte, hörte sich ziemlich unglaubwürdig an. 
  Vielleicht, sagte sie sich schaudernd, hatte der Mann mit den Tätowierungen 
  aufgrund der Begegnung mit dem Killerdämon Shizophror auch nur den Verstand 
  verloren. Er wäre nicht der erste Sterbliche gewesen, dem dies widerfuhr.


  »Woher weißt du, dass es Grah'tak waren, die du getötet hast?«, 
  fragte sie deshalb. »Es könnten auch gewöhnliche Menschen gewesen 
  sein.«


  »Nein.« Er schüttelte den Kopf.


  »Warum nicht?«


  »Weil ich es fühlen kann. So wie ich im Augenblick fühle, dass 
  du nicht zu ihnen gehörst. Und weil einige von den Kreaturen, die ich tötete, 
  im Nachhinein ihre alte Gestalt zurückgewonnen haben. Grässliche, 
  schlangenhafte Wesen, deren Haut so schwarz ist wie die Nacht.«


  »Chamäleoniden«, folgerte Callista – sollte Tattoo tatsächlich 
  die Wahrheit sprechen?


  »Mir egal, wie sie heißen. Fast ein Dutzend von ihnen habe ich erledigt 
  – dummerweise ist eine von ihnen in die Gestalt eines Sheriffs geschlüpft, 
  also wurde ich steckbrieflich gesucht. Kopfgeldjäger fassten mich und nahmen 
  mich gefangen – und so bin ich hier gelandet.«


  »Ich verstehe.«


  »Was ist nun? Holst du mich raus?«


  Die Wanderin verlor keinen Augenblick mehr. An einer der Wände der Baracke 
  lehnte ein Holzbalken, in den Kerben als Tritte geschlagen waren. Diesen ließ 
  sie hinab, damit Tattoo heraufklettern konnte. Kaum war der Tätowierte 
  aus dem Loch gestiegen, benutzte sie das Lux, um ihn von seinen Handschellen 
  zu befreien.


  »Vielen Dank auch«, sagte der Gefangene und rieb sich seine schmerzenden 
  Handgelenke. »Und jetzt?«


  »Werden wir sehen, dass wir verschwinden. Du wirst die Kleider des Reverends 
  überziehen, während ich mich als Soldat tarnen werde. Die Wächter 
  sind nicht die Allerhellsten, ihr Verstand scheint in der Sonne geschmolzen 
  zu sein. Ehe sie mitbekommen, was geschehen ist, werden wir verschwunden sein.«


  »Klingt gut.«


  »Nur noch eine Frage habe ich«, stellte Callista klar.


  »Nämlich?«


  »Kennst du einen Typen, der Frank Gory heißt?«


  Tattoo erstarrte, seine bemalten Züge wurden aschfahl.


  »Woher kennst du ihn?«, fragte er. »Bist du ihm begegnet?«


  »Könnte man behaupten.«


  »Wann? Wo?«


  »Einen halben Tagesritt südwestlich von hier. Er hat mir aufgelauert, 
  daraufhin habe ich den Spieß umgedreht und sein Pferd und diese Kleider 
  an mich genommen. Eigentlich wollte Gory die Verkleidungsnummer abziehen und 
  dich befreien.«


  »Er war auf dem Weg hierher?«, fragte Tattoo leise.


  »Allerdings.«


  »Dann bin ich froh, dass du gekommen bist und nicht er«, stellte der 
  Tätowierte klar.


  »Warum? Wer ist dieser Gory? Woher kennst du ihn?«


  »Er ist ein mehrfacher Mörder und Revolverheld, ein Glücksritter, 
  der seine Dienste meistbietend verscherbelt. Und er arbeitet für sie.«


  »Wen meinst du?«


  »Die Grah'tak«, entgegnete Tattoo düster. »Sie sind noch 
  immer hinter mir her, weil ich einige von ihnen getötet habe. Offenbar 
  reicht es ihnen nicht, wenn ich am Galgen baumle – sie wollen mich in ihre 
  Klauen bekommen.«


  »Dann sollten wir zusehen, dass wir fortkommen«, sagte Callista, erschrocken 
  darüber, dass die Finsteren dem Tätowierten auf den Fersen waren.


  In diesem Moment erklang draußen ein schauriges, durchdringendes Heulen, 
  das sowohl der Wanderin als auch ihrem Begleiter durch Mark und Bein ging.


  »Ein guter Vorschlag«, lobte Tattoo bitter. »Ich fürchte 
  nur, er kommt zu spät …«


 

 

10.

 


  Lashara


  Im 421. Zyklus unter Torn I.


  »Ja, so ist es gut. Nimm die Deckung noch etwas höher, mein Junge«


  Erneut griff Torn an und führte die stumpfe Eisenklinge in einem weiten 
  Bogen – den Nroth mühelos vorausberechnete. Mit einer lässigen 
  Parade wehrte der junge Lasharan die Klinge ab, so dass sie ungefährlich 
  ins Leere ging.


  »Sehr gut«, anerkannte Torn, während sie sich erneut auf dem 
  Kampfplatz umkreisten, ihre Übungsklingen beidhändig erhoben. »Aber 
  du darfst nicht übermütig werden. Unterschätze deinen Gegner 
  niemals, oder es wird dein Ende sein. Wenn du einem Djark zum Kampf gegenüberstehst, 
  dann heißt es, er oder du. Hast du das verstanden?«


  »Ich denke schon, Vater.«


  »Dann greife du jetzt an. Ich werde dir zeigen, was ich meine.«


  Nroth, der zu einem kräftigen jungen Mann herangewachsen war und an der 
  Grenze zum Erwachsenenalter stand, bestätigte mit einem knappen Nicken.


  Er hob die Klinge und vollführte eine Drehung, trug eine Ganides-Parade 
  vor, genau wie Torn sie ihm beigebracht hatte.


  Torn wusste, wie sein Sohn die Klinge führen würde, deshalb konnte 
  er ihr mit einer raschen Parade begegnen – ein anderer Gegner wäre 
  davon überrumpelt worden.


  Mit atemberaubender Gewandtheit führte Nroth die Klinge, und in schneller 
  Folge prallten die Schwerter aufeinander.


  Im Kampf gegen die Djarks kam tödlicher Stahl zum Einsatz, aber für 
  Übungszwecke musste das stumpfe Eisen genügen. Dennoch bewies Nroth 
  unglaubliches Geschick im Umgang mit der Waffe; was auch immer Torn ihm beibrachte, 
  hatte der Junge schon im nächsten Moment erfasst und umgesetzt. Er schien 
  viel von den Talenten seines Vaters geerbt zu haben und war Torns ganzer Stolz. 
  Und umgekehrt verhielt es sich nicht anders.


  Noch einmal griff Nroth in einem überraschenden Ausfall an, indem er die 
  Klinge hoch über dem Kopf wirbeln ließ und sie dann plötzlich 
  herabstieß. Aber wieder war Torn zur Stelle, um dem Angriff zu begegnen.


  »Gleichstand«, meinte Torn grinsend, als sie sich über die gekreuzten 
  Klingen hinweg anblickten. Daraufhin ließen beide ihre Waffen sinken und 
  setzten sich auf einen Stein, um sich auszuruhen.


  »Vater?«


  »Ja, Sohn?«


  »Ist es wahr, was Isharon erzählt? Hast du diese Art zu kämpfen 
  wirklich erfunden?«


  »Gewissermaßen.« Torn nickte.


  »Wie?«


  »Ich kann es dir nicht sagen, Junge. Ich wusste es einfach. Diese Art zu 
  kämpfen und das Schwert zu führen, war eines der Dinge, die ich aus 
  dem Schlaf des Djark gewonnen habe. Manches habe ich durch das Gift vergessen, 
  aber anderes dafür bekommen, verstehst du?«


  Nroth nickte. »Es macht mir Freude zu kämpfen«, sagte er. »Ich 
  führe das Schwert gerne auf deine Art.«


  »Es ist eine gute Art zu kämpfen, ich habe viele Djarks damit erlegt«, 
  bestätigte Torn. »Dennoch sollte kämpfen für dich stets 
  der letzte Ausweg sein und nicht der erste, den du suchst. Kampf ist keine Freude, 
  Nroth. Er ist ein Übel, das sich manchmal nicht vermeiden lässt.«


  »Aber Vater …«


  »Du bist ein guter Schwertkämpfer, Nroth, besser als alle anderen 
  in deinem Alter. Ich kann sehen, dass du mein Talent im Umgang mit der Klinge 
  ererbt hast. Aber das verschafft dir kein Privileg, sondern eine große 
  Verpflichtung. Denn jene, die stark sind, müssen auf jene achten, die weniger 
  stark sind. Das ist das Gesetz des Granock. Nur wenn wir es befolgen, wird unser 
  Volk überleben. Verstehst du?«


  »Ich denke schon.«


  Torn lächelte. »Ich weiß, dass du es verstehst. Denn du bist 
  mein Erbe, und eines Tages wirst du vielleicht die Geschicke des Granock lenken.«


  »Wenn ich gewählt werde«, sagte Nroth, »dann werde ich versuchen, 
  ein ebenso guter und gerechter Anführer zu sein wie du, Vater.«


  »Bin ich das denn?« Torn zuckte mit den Schultern. »Oft genug 
  hatte ich in der Vergangenheit das Gefühl, die falsche Entscheidung zu 
  treffen. Und es gab eine Zeit, da hätte ich beinahe alles verraten.«


  »Aber du hast es nicht getan, Vater. Du hast den richtigen Weg gewählt 
  und dich für das Gute entschieden.«


  »Nun ja.« Torn lächelte. »Zumindest hoffe ich das.«


  »Wie unterscheidet man das Gute vom Bösen, Vater?«, wollte Nroth 
  darauf wissen. »Man kann es nicht sehen, oder?«


  »Nein«, räumte Torn ein, »aber man kann es fühlen. 
  Tief in deinem Inneren gibt es eine Stimme, Nroth. Sorge dafür, dass immer 
  genügend Stille um dich ist, dass du sie hören kannst. Die Stimme 
  in deinem Inneren darf niemals verstummen. Sie ist die Stimme Jongas und all 
  der anderen, die den Weg der Sterblichen gegangen sind. Ihre Weisheit wird dich 
  leiten, vertraue darauf.«


  »Hast du denn immer auf ihre Stimme gehört?«


  »Nein.« Torn schüttelte den Kopf.


  »Wann ist das gewesen? Erzählst du es mir?«


  »Natürlich, Junge. Es war der Tag, an dem …«


  Torn unterbrach sich, als er plötzlich einen Schatten wahrnahm, der am 
  Eingang der Trainingshalle vorüberhuschte. Spontan fühlte sich Torn 
  an jenen Tag vor vielen Zyklen erinnert, an dem seine Kinder von der Schule 
  gekommen waren und er schon einmal geglaubt hatte, eine schemenhafte Gestalt 
  zu sehen. Damals hatte er Furcht empfunden, und noch während die Erinnerung 
  Torn erschaudern ließ, merkte er, wie sich auch diesmal wieder nackte 
  Angst in sein Bewusstsein schlich.


  »Warte«, wies er Nroth mit rauer Stimme an.


  Obwohl er wusste, dass ihm das Übungsschwert in einem echten Kampf nur 
  sehr bedingt von Nutzen sein würde, behielt Torn es in der Hand, während 
  er zum Eingang huschte und einen Blick hinauswarf. Für einen Moment konnte 
  er eine hünenhafte Gestalt erkennen, die selbst Isharon um das Eineinhalbfache 
  überragte. Ein schwarzer Mantel umwehte ihre Gestalt, und die Art, wie 
  sie sich bewegte, hatte etwas Furcht einflößendes.


  Torn schauderte abermals, während er sich fragte, wer diese fremde Gestalt 
  sein mochte, die ihn in großen Zeitabständen aufzusuchen schien, 
  um dann wortlos wieder zu verschwinden.


  »Du da! Warte!«, rief Torn ihr trotz seiner Furcht hinterher und rannte 
  zu der Biegung, um die die Gestalt soeben verschwand. Als er die Biegung erreichte, 
  war die geheimnisvolle Gestalt genau wie damals verschwunden, und Torn blieb 
  nichts, als sich zu fragen, woher die rätselhafte Furcht in seinem Inneren 
  rührte.

 


  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  Als Callista zur Tür eilte, um einen Blick hinaus auf den Hof zu werfen, 
  fiel bereits der erste Schuss, und auf den Wehrgängen des Gefängnisses 
  erklang lautes Geschrei.


  »Das Camp wird angegriffen«, folgerte Tattoo geistesgegenwärtig, 
  und tatsächlich fielen schon im nächsten Augenblick weitere Schüsse. 
  Dazu waren von außerhalb der Mauern gellende Schreie zu hören, die 
  Callista nur zu gut kannte.


  Die Wanderin griff mit den Sinnen der Plasmarüstung hinaus – und schreckte 
  zusammen, als sie auf massive Bosheit trafen, die sich außerhalb des Forts 
  wie ein Unwetter zusammenbraute. El Diablo wurde von Grak'ul angegriffen!


  Das Geschrei der niederen Dämonendiener war deutlich zu hören, sie 
  mussten bereits ganz nahe sein. Darauf ließen auch die aufgeregten Schreie 
  der Wachen auf den Mauern und Türmen schließen, die in wilder Folge 
  das Feuer eröffneten. Die Alarmglocke wurde geläutet, und durch den 
  Türspalt sah Callista halb bekleidete Soldaten über den Innenhof rennen, 
  die der Alarm aus ihrer Siesta gerissen hatte.


  »Verdammt, ihr faulen Hunde, bewegt euch!«, hörte sie einen Sergeanten 
  lauthals brüllen, dann wurde Feuerbefehl gegeben, und der Kampf um das 
  Fort entbrannte.


  »Komm mit«, wies Callista ihren tätowierten Begleiter an, der 
  sich die Soutane und den Hut des Reverends übergezogen hatte. Callista 
  selbst hatte sich wieder das Aussehen jener jungen Frau gegeben, als die sie 
  von Frank Gory in der Wüste überrascht worden war. Sie war sicher, 
  dass in all dem Chaos niemand darauf achten würde.


  Tattoo bestätigte mit einem Knurren, und sie riss die Tür der Baracke 
  auf, und beide eilten über den Innenhof auf den nächsten Wehrgang. 
  Der Kampf war in vollem Gang; Pulverdampf stieg von den Wehrgängen auf, 
  unentwegt gaben die Soldaten Feuer, während von draußen grässliche 
  Schreie erklangen.


  Dann erreichten auch Callista und Tattoo die Brüstung und konnten sehen, 
  was draußen vor sich ging. Auf den ersten Blick hätte man glauben 
  können, das Fort würde von kriegerischen Indianern angegriffen, aber 
  das war nicht der Fall – stattdessen waren es Dutzende gebeugter, knochiger 
  Gestalten, deren Körper von ledriger Haut überzogen waren und deren 
  Augen gelb leuchteten. Bekleidet waren sie mit Rüstungen aus Dämonenleder, 
  als Waffen führten sie Speere, Säbel und Äxte mit, dazu Bögen, 
  mit denen sie das Fort unter Beschuss nahmen.


  Es waren Grak'ul, wie Callista vermutet hatte – die niederste Dämonenrasse, 
  die aus Sterblichen rekrutiert wurde und überall dort zum Einsatz kam, 
  wo sich echte Grah'tak die Klauen nicht beschmutzen wollten. Grausame Wesen, 
  deren ganzes Trachten darauf ausgerichtet war, zu töten und zu zerstören.


  »Verdammt, was ist das?«, rief ein junger Soldat panisch. »Was 
  sind das für Kreaturen?«


  »Scheißegal«, erwiderte sein Corporal schroff. »Halts Maul 
  und schieß, du Idiot. Man kann die Biester töten. Woher sie kommen, 
  ist mir gleichgültig.«


  Damit hatte der Unteroffizier Recht; da Grak'ul einst sterblich gewesen waren, 
  konnten sie von den Waffen Sterblicher getötet werden. Es war mehr ihre 
  Wildheit und ihr Blutdurst, die die Dämonenkrieger zu solch gefährlichen 
  Gegnern machten, genau wie ihre hässliche Angewohnheit, stets in Scharen 
  aufzutreten …


  »Sind diese Kreaturen das, was ich denke?«, wandte sich Tattoo an 
  Callista.


  »Allerdings«, erwiderte die Wanderin grimmig.


  »Warum sind sie hier?«


  Das war in der Tat die Frage.


  Warum griff eine Legion Grak'ul ohne Vorwarnung ausgerechnet das Fort an, in 
  dem sich ein aussichtsreicher Kandidat für das neu gegründete Wandererkorps 
  befand? Und weshalb hatten die Grah'tak schon zuvor jemanden beauftragt, Tattoo 
  aus dem Gefängnis zu holen? Die Antwort lag auf der Hand, aber sie gefiel 
  Callista nicht: Die Grah'tak wussten von Tattoo und von seiner Eignung für 
  das Korps – und sie setzten alles daran, ihn zu vernichten.


  »Deinetwegen«, sagte die Wanderin deshalb, worauf Tattoo ein verdrießliches 
  Gesicht machte.


  »Ehrlich gesagt habe ich mir fast so etwas ged…«


  »In Deckung!«


  Callistas warnender Ruf kam gerade noch rechtzeitig. In einem blitzschnellen 
  Reflex duckte sich Tattoo, und ein Rudel Brak'tar-Pfeile flog knapp über 
  die Mauerbrüstung hinweg. Ein bärtiger Soldat, der weniger schnell 
  gewesen war, wurde in die Brust getroffen und brach zusammen. Kurzerhand griff 
  Tattoo nach seinem herrenlosen Gewehr, nahm es an sich und griff in den Kampf 
  ein.


  Auch Callista organisierte sich ein Gewehr von einem Gefallenen – eines 
  zu finden, war nicht weiter schwierig, denn die Pfeilschwärme, die die 
  Grak'ul auf das Fort losschickten, dezimierten die Verteidiger im Minutentakt. 
  Da die Soldaten im Fort nur mit Vorderladern ausgerüstet waren, die nach 
  jedem Schuss neu geladen werden mussten, war ihre Gegenwehr erschreckend schwach, 
  und die Grak'ul kamen immer näher heran. Schon konnte Callista ihre hässlichen 
  Gesichter mit den gefletschten Zähnen und den gelben Augen sehen. Von allen 
  Seiten eilten sie auf das Fort zu, hatten Sturmleitern dabei, mit denen sie 
  die Mauern erklettern wollten.


  Die Wanderin blickte an der Mauer hinab – und sah erst jetzt die Gestalten, 
  die sich auf der Außenseite gegen das Mauerwerk drängten und sich 
  so gut es ging in Deckung hielten. Nicht wenige von ihnen lagen tot und mit 
  Pfeilen gespickt im Staub – es waren die Sträflinge, die vor den Grak'ul 
  geflohen und vom Steinbruch zurück zum Fort geeilt waren. Da das Tor verschlossen 
  war, konnten sie jedoch nicht hinein und waren zwischen den Fronten gefangen.


  »Wer hat hier das Kommando?«, herrschte Callista den Sergeanten an.


  »C-Captain Deering«, erwiderte der Unteroffizier stammelnd, während 
  er sich augenscheinlich fragte, wie eine Frau ins Fort gelangt sein mochte.


  »Wo finde ich ihn?«


  »D-dort drüben am Tor …«


  Mit einem Nicken bedeutete Callista Tattoo zu bleiben, sie selbst sprang vom 
  Wehrgang und rannte über den Innenhof zum Tor. Sie fand den Befehlshaber 
  des Forts auf dem Wehrgang stehend – gerade schoss er einen der heranstürmenden 
  Grak'ul nieder und ließ ein triumphierendes Lachen vernehmen. Aber sofort 
  waren zwei weitere Kreaturen heran, um die Stelle des Gefallenen einzunehmen.


  »Was soll das, Captain?«, kam Callista gleich auf den Punkt. »Warum 
  öffnen Sie nicht das Tor? Lassen Sie die Gefangenen sofort herein?«


  »Wer sind Sie?«, fragte Deering mit verwundertem Blick. »Wie, 
  verdammt noch mal, kommt eine Frau nach El Diablo?«


  »Das ist jetzt nicht von Belang. Es geht um die Gefangenen dort draußen. 
  Öffnen Sie das Tor und lassen Sie sie herein.«


  »Nein.« Er schüttelte kategorisch den Kopf.


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass ich nicht das Tor öffnen kann, während 
  wir angegriffen werden.«


  »Dann werden diese Männer dort draußen sterben.«


  »Sie sind nichts weiter als Mörder und Diebe. Sie haben nichts Besseres 
  verdient.«


  »Niemand hat es verdient, von diesen Kreaturen niedergemetzelt zu 
  werden«, stellte Callista klar. »Also?«


  »Ausgeschlossen«, sagte der Captain trotz der Grak'ul-Horde, die das 
  Fort in wenigen Augenblicken erreichen würde – dann würde es 
  dort unten ein blutiges Massaker geben. »Das Tor bleibt geschlossen. Und 
  jetzt verschwinden Sie. Eine Frau hat im Kampf nichts zu suchen.«


  »Na schön, wie Sie wollen.«


  Die Wanderin fackelte nicht lange. Die zusätzlichen Kräfte nutzend, 
  die die Plasmarüstung ihr verlieh, trat sie kurzerhand vor und packte den 
  Offizier, hob ihn hoch – und warf ihn wie eine lästige Last über 
  die Mauer.


  Deering ließ einen heiseren Schrei vernehmen, der in ein lang gezogenes 
  Heulen überging, als er unten aufschlug und mit gebrochenem Bein liegen 
  blieb.


  »Verdammt!«, drang sein heiserer Ruf herauf, der selbst das Kampfgeschrei 
  der Grak'ul übertönte. »Öffnet das Tor! Holt mich rein, 
  Männer …!«


  »Na los, Männer«, forderte Callista die Soldaten auf, die sie 
  entgeistert anstarrten. »Habt ihr nicht gehört, was der Captain gesagt 
  hat? Öffnet das Tor und holt ihn rein!«


  »A-aber …«, erwiderte ein Soldat stammelnd.


  »Verdammt, worauf wartet ihr?«, drang es von außerhalb der Mauern. 
  »Rettet mich gefälligst, ihr feigen Hunde! Diese Kreaturen sind schon 
  ganz nah.«


  Deering übertrieb nicht. Ein Blick über die Mauer verriet Callista, 
  dass die heranstürmenden Grak'ul das Fort tatsächlich fast erreicht 
  hatten. Zu Beginn war es noch gewesen, als rannten die Dämonenkrieger gegen 
  eine Mauer aus Blei – inzwischen hatten sich die Reihen der Verteidiger 
  bereits ausgedünnt, so dass nur noch hier und dort Angreifer fielen. Den 
  Angriff der Grak'ul, so schien es, konnte nichts mehr aufhalten …


  Einige der Soldaten verließen die Stellung auf dem Wehrgang und eilten 
  hinab, zogen den schweren Riegel des Tores beiseite. Callista folgte ihnen, 
  in der Hand die Waffe der Wanderer. Zunächst hatte sie das Lux nicht einsetzen 
  wollen, aber es ging nicht anders; zudem hatte wohl schon das Auftauchen der 
  Grak'ul die Soldaten davon überzeugt, dass mit ihrer Realität etwas 
  nicht in Ordnung war.


  Die Männer formierten sich mit den Gewehren in der Hand, Schweiß 
  glänzte auf ihren blassen Gesichtern. Knarrend schwang das Tor auf, und 
  die Hand voll Soldaten sah sich der unüberschaubaren Horde der Grak'ul 
  gegenüber, die unter ohrenbetäubendem Gebrüll heranstürmten, 
  ihre Brak'tar-Waffen schwingend. Der Anblick war so einschüchternd, dass 
  die Soldaten zurückwichen, statt vorzurücken – beherzt setzte 
  sich Callista an ihre Spitze.


  »Na los, worauf wartet ihr?«, rief sie laut und zündete das Lux. 
  »Holt den Captain und die Gefangenen herein!«


  Es war schwer zu beurteilen, ob es die ermunternden Worte der Wanderin waren 
  oder die blaue Flamme des Lux, die die Soldaten mit plötzlichem Mut erfüllte. 
  Die Männer verfielen ihrerseits in lautes Kampfgebrüll und stürmten 
  der Wanderin hinterher, die die Klinge des Lichts schwang und sich schützend 
  vor den verletzten Deering und die Gefangenen stellte, die sich ängstlich 
  um das Tor gekauert hatten. Kaum stand es offen, drängten sie hinein und 
  brachten sich in Sicherheit, während zwei der Soldaten den Captain packten 
  und ihn sich auf die Schultern luden.


  Zu beiden Seiten Callistas, die mit erhobenem Lux auf die angreifenden Grak'ul 
  wartete, nahmen die übrigen Soldaten Aufstellung und feuerten, um die Dämonenkrieger 
  auf Distanz zu halten. Schüsse krachten, und einige Grak'ul fielen. Dann 
  zischten Pfeile durch die Luft. Einige davon wehrte Callista mit dem Lux ab, 
  ein anderer traf einen der Soldaten. Im nächsten Moment waren die Angreifer 
  auch schon heran, und ein wildes Gefecht entbrannte, in dem die leuchtende Klinge 
  des Lux die Führung übernahm.


  Callista hatte viel mit der Klinge des Lichts geübt. Torn selbst hatte 
  sie gelehrt, damit umzugehen, aber noch war sie weit davon entfernt, eine Meisterin 
  im Umgang mit dem Plasmaschwert zu sein. Dennoch pflügte ihr Lux mit tödlicher 
  Präzision durch die Reihen der Angreifer und schickte mehrere von ihnen 
  auf einen Streich ins Verderben.


  Die Grak'ul verfielen in entsetztes Geschrei. Einer von ihnen, der zu spät 
  in Deckung ging, büßte seinen Schwertarm ein, ein anderer wurde enthauptet. 
  Sein abgetrennter Schädel flog seinen Kumpanen entgegen und erfüllte 
  sie noch mehr mit Entsetzen, und obwohl die meisten von ihnen noch nie ein Lux 
  gesehen hatten, spürten sie die positive Aura des Plasmas und wussten um 
  seine vernichtende Kraft. Furcht griff um sich, und für einen Moment geriet 
  der Angriff der Grak'ul ins Stocken – ein Moment, den Callista zum Rückzug 
  nutzte.


  »Zurück zum Fort! Jetzt!«, rief die Wanderin, und die Soldaten, 
  die mit aufgepflanzten Bajonetten geholfen hatten, die Woge der Angreifer einzudämmen, 
  zogen sich mit ihr zurück.


  Die Klinge des Lichts in weitem Kreis schwenkend, hielt Callista die Grak'ul 
  auf Distanz und vernichtete noch einige Pfeile, die von irgendwo heranflogen. 
  Auch von den Mauern wurden die Dämonenkrieger jetzt wieder verstärkt 
  unter Beschuss genommen – die Gefangenen hatten nicht lange gefackelt und 
  nach den Waffen Gefallener gegriffen, halfen jetzt mit, das Camp zu verteidigen, 
  aus dem sie noch vor wenigen Stunden am liebsten getürmt wären.


  In ihrem Feuerschutz erreichten Callista und ihre Mitstreiter das Tor, das hinter 
  ihnen sofort wieder geschlossen wurde, während Schwärme von Brak'tar-Pfeilen 
  sich hämmernd hineinbohrten.


  »Tor verstärken!«, wies Callista die Soldaten an, die eingeschüchtert 
  genug waren, um auf jede Stimme zu hören, die ihnen klare Anweisungen erteilte.


  Deering hatte sich mit zusammengebissenen Zähnen auf sein unverletztes 
  Bein gerafft. Auf zwei seiner Männer gestützt sah er die Sträflinge 
  an den Waffen und geriet außer sich vor Wut.


  »Lieutenant«, wies er seinen Stellvertreter an, »lassen Sie den 
  Gefangenen die Waffen abnehmen und stecken Sie sie wieder in die Zellen.«


  »Aber, Sir …«, erwiderte der junge Offizier, der kreidebleich 
  war im Gesicht.


  »Hören Sie nicht, was ich sage? Verdammt, Lieutenant, muss ich Sie 
  wegen Befehlsverweigerung erschießen lassen?«


  »Reden Sie keinen Unsinn, Mann«, mischte Callista sich ein. »So 
  wie die Dinge liegen, können Sie jede Waffenhand gut gebrauchen. Wo diese 
  Biester dort draußen herkommen, gibt es noch mehr von ihnen – Sie 
  hingegen haben nur noch eine Hand voll Leute. Wenn Sie überleben wollen, 
  dann tun Sie sich mit Ihren Sträflingen zusammen. Ob es Ihnen gefällt 
  oder nicht, Captain – jetzt sind Sie alle hier gefangen!«


  Die Worte der Wanderin verfehlten ihre Wirkung nicht.


  Einen Augenblick lang zögerte Deering und schien gegen innere Widerstände 
  zu kämpfen. Dann nickte er widerwillig und ließ nach dem Feldarzt 
  rufen, während Callista und der Lieutenant auf den Wehrgang zurückkehrten.


  Dort war der gnadenlose Kampf inzwischen weitergegangen.


  Die Grak'ul, die ihren Schock über das Lux überwunden hatten, waren 
  wieder auf dem Vormarsch, unter heftigem Feuer der Verteidiger. Obwohl sich 
  die reglosen Körper ihrer Artgenossen bereits häuften, stiegen sie 
  achtlos darüber hinweg und rannten weiter gegen das Fort an, legten jetzt 
  Leitern an die Mauern, auf denen sie emporkletterten, mit leuchtenden Augen 
  und ihren Brak'tar-Klingen zwischen den Zähnen.


  Erneut aktivierte Callista die Klinge des Lux und ließ sie niedergehen, 
  spaltete dem ersten Grak'ul, der die Mauer überwinden wollte, den Schädel. 
  Der Hieb war so heftig geführt, dass die Leiter zerbarst, aber schon waren 
  die nächsten Angreifer heran.


  Die ersten Leitern, die angelegt wurden, konnten Soldaten und Gefangene mit 
  vereinten Kräften noch abwehren. Die Leitern wurden zurückgestoßen, 
  worauf die Grak'ul heulend hinabstürzten und auf den Köpfen ihrer 
  verdutzten Kumpane landeten. Noch während sie ohne Deckung waren, nahmen 
  die Schützen sie von der Mauer und den Türmen aus unter Feuer. Erneut 
  geriet die Attacke ins Stocken, aber schon wenig später brandete der nächste 
  Angriff gegen die Mauern von Camp El Diablo an, und wohin Callista auch blickte, 
  sah sie gedrungene, ledrige Gestalten. Das Lux in der Hand, stand sie auf der 
  Mauer, und als die nächsten Angreifer die Leiter heraufkamen, entbrannte 
  ein wilder Nahkampf.


  Diesmal waren es zu viele, als dass die Verteidiger den Angriff hätten 
  zurückschlagen können. Schon hatten die ersten Grak'ul die Brüstung 
  überwunden, und ein Kampf auf Leben und Tod entbrannte, in dem Säbel 
  und Äxte auf der einen und Revolver und Bajonette auf der anderen Seite 
  zum Einsatz kamen. Und inmitten des wogenden Chaos stand Callista wie ein Fels 
  in der Brandung, mit dem Lux um sich schlagend.


  Wieder beförderte sie die Diener des Bösen gleich scharenweise ins 
  Verderben, brach die Wellen der Angreifer, die über die Brüstung schwappten. 
  Ermutigt durch ihr Beispiel, leisteten auch die Soldaten und die Gefangenen 
  erbitterten Widerstand, und tatsächlich gelang es ihnen, den Ansturm des 
  grässlichen Feindes zu stoppen.


  Ein Blick hinüber zur Flanke zeigte Callista, dass auch dort noch alles 
  unter Kontrolle war. Tattoo und einige seiner Mitgefangenen hatten die Verteidigung 
  in ihre Hände genommen und setzten sich den Angreifern erbittert zur Wehr. 
  Einzelne Grak'ul, denen es gelungen war, die Mauer zu überwinden und den 
  Innenhof zu erreichen, wurden dort unter Feuer genommen und endeten im Bleihagel. 
  Alles in allem hielten die Mauern – die Frage war nur, wie lange noch.


  Callista war klar, dass es mehr als bloßer Tapferkeit bedurfte, um die 
  schrecklichen Angreifer in die Flucht zu schlagen. Was sie brauchten, war ein 
  Wunder.


  Ein blaues Wunder, um genau zu sein …


  »Lutrikan!«, rief die Wanderin aus, und in einem plötzlichen 
  Impuls ließ sie ihr menschliches Äußeres verblassen und stand 
  in der blau leuchtenden Rüstung auf dem Wehrgang.


  Die Grak'ul, noch mehr entsetzt als über den Anblick des Lux, wichen kreischend 
  zurück – die Kunde, dass wieder Wanderer auf der Seite der Sterblichen 
  kämpften und sie von ihnen keine Gnade zu erwarten hatten, hatte offenbar 
  auch sie schon erreicht. Im Lauf seiner Missionen hatte Torn es geschafft, sich 
  unter den Grah'tak einen unzweifelhaften Ruf zu erwerben – und von diesem 
  Ruf würde auch Callista nun profitieren.


  »Seht her, ihr niederen Kreaturen!«, rief sie so laut sie konnte. 
  »Hier steht ein Wanderer der Zeit, der bereit ist, bis zum letzten Blutstropfen 
  gegen euch zu kämpfen. Wenn ihr unbedingt wissen wollt, wie sich das ewige 
  Verderben anfühlt, dann kommt nur her. Mein Lux wartet nur darauf, euch 
  dorthin zu schicken.«


  Callistas Worte versetzten die Grak'ul sichtlich in Aufregung. Zum ersten Mal 
  geriet ihr Angriff nicht nur ins Stocken, sondern sie wichen zurück. Gehetzte 
  Blicke wurden getauscht, heisere Befehle gebrüllt, aber keiner fand sich 
  mehr, der todesmutig nach vorn gestürmt wäre.


  »Worauf wartet ihr? Hier steht ein Wanderer, ein Krieger des Lichts, der 
  nur darauf wartet, seine Klinge in euer Blut zu tauchen!«


  Callista bediente sich bewusst der schwülstigen Wortwahl der Grah'tak, 
  weil dies die einzige Sprache war, die diese Kreaturen verstanden. Die Worte 
  blieben nicht ohne Wirkung; schon ergriffen die ersten Grak'ul die Flucht. Panisch 
  fuhren sie herum und rannten davon, ihren nachdrängenden Kumpanen entgegen. 
  Ein heftiges Schieben und Stoßen setzte ein, in das die Verteidiger des 
  Camps weiter ihre Kugeln schickten – Gnade war in einem Kampf wie diesem 
  nicht angebracht.


  Noch mehr Grak'ul fielen, ehe auch ihren Artgenossen aus den hinteren Reihen 
  bewusst wurde, dass der Angriff zurückgeschlagen war. Schreiend wandten 
  sich nun alle zur Flucht und liefen davon, stürzten sich in Erdspalten 
  oder suchten hinter Felsen Zuflucht.


  Callista nickte, gönnte sich ein erleichtertes Aufatmen.


  Fürs Erste hatten sich die Grak'ul vertreiben lassen, aber die Wanderin 
  gab sich keinen Illusionen hin; schon bald würden die Dämonenkrieger 
  zurückkehren, und dann würden es so viele sein, dass auch ein Wanderer 
  und sein Lux nichts mehr gegen sie auszurichten vermochten.

 


  Das Numquam


  Die Festung am Rande der Zeit


  Als der Alpha-Mechar meldete, dass die Untersuchung abgeschlossen war, konnte 
  Ceval vor Spannung kaum an sich halten. Da es auf der Festung am Rande der Zeit 
  kein Zeitempfinden gab, konnte er unmöglich sagen, wie viel Zeit er damit 
  verbracht hatte, in der Isolierstation zu stehen und den Einheiten gedankenverloren 
  bei ihrer Arbeit zuzusehen.


  Nun jedoch war es so weit; die Analyse der Gewebeproben war abgeschlossen, und 
  es würde sich zeigen, ob dem Volk von Mrook noch eine Chance geblieben 
  war …


  »Nun«, wandte sich Ceval an den Alpha, »was habt ihr herausgefunden? 
  Um was für eine Lebensform handelt es sich?«


  »Um eine primitive Lebensform der Klassifizierung K-25«, lautete die 
  schnarrende Antwort.


  »Ein Probiont?«, fragte Ceval.


  »Negativ. Diese Lebensform ist nicht zur Evolution fähig. Ihr fehlen 
  zwei der dazu notwendigen biologischen Parameter.«


  »Sie wächst also nicht?«, fragte Ceval.


  »Kein Wachstum, kein Stoffwechsel«, bestätigte der Mechar. »Aber 
  sie pflanzt sich fort.«


  »Sie pflanzt sich fort?« Ceval schüttelte verständnislos 
  den Kopf. »Wie ist das möglich? Nach herkömmlicher Definition 
  lebt das Ding nicht einmal wirklich.«


  »Die Fortpflanzung erfolgt durch Zellteilung, kurz bevor der Organismus 
  stirbt«, wusste der Alpha zu berichten. »Auf diese Weise ist der Fortbestand 
  gesichert.«


  »Fortpflanzung, aber kein Wachstum«, fasste Ceval zusammen. »Wie 
  außergewöhnlich. Handelt es sich um eine auf Mrook beheimatete Lebensform?«


  »Negativ. Alles deutete darauf hin, dass es sich um einen synthetischen 
  Organismus handelt.«


  »Synthetisch? Ihr meint, künstlich hergestellt?«


  »Positiv.«


  »Aber – wie ist so etwas möglich? Wer könnte so etwas tun?«


  »Keine eindeutige Antwort möglich, ungenügende Daten«, schnarrte 
  der Mechar.


  »Könnten es Grah'tak gewesen sein?«


  »Negativ. Die malumetrischen Messungen haben keine entsprechenden Werte 
  ergeben.«


  »Verdammt, womit haben wir es dann zu tun?«


  »Aufgrund der vorliegenden Daten kann die Frage nicht abschließend 
  geklärt werden. Aber es besteht Grund zu der Hypothese, dass der Organismus 
  und sein Wirt in einer Art Symbiose gelebt haben.«


  »Symbiose?«


  »Positiv. Die Nano-Analyse hat ergeben, dass bis zum Tod des Gorillas winzige 
  neurale Verbindungen zwischen dem Organismus und dem Stammhirn des Primaten 
  bestanden haben. Mit dem Todeseintritt wurden sie gekappt, wodurch der Organismus 
  seinen Symbionten überleben konnte.«


  »Und welchem Zweck könnte eine solche Symbiose gedient haben?«, 
  fragte Ceval verblüfft.


  »Allem Anschein nach Erweiterung und Stimulierung der cerebralen Tätigkeit 
  des Symbionten«, erwiderte der Alpha in beiläufigem Tonfall, der in 
  krassem Gegensatz zum Inhalt seiner Worte stand.


  »Was?«, fragte Ceval, der sofort begriff. »Willst du damit sagen, 
  nicht genetische Manipulation der Primaten selbst wäre dafür verantwortlich, 
  dass sie Intelligenz erlangt haben, sondern dass es in Wahrheit diese Organismen 
  waren? Dass sie es sind, die für die sprunghafte Entwicklung der Affen 
  von Mrook verantwortlich sind?«


  »Positiv. Was wir herausgefunden haben, deutet mit einer 98-prozentigen 
  Wahrscheinlichkeit darauf hin, dass das Gehirn des Primaten sich von dem seiner 
  Artgenossen auf dem Planeten Erde in keinem Punkt unterscheidet. Die einzige 
  Ausnahme bildet der Organismus.«


  »Aber wie … wie ist das möglich?«


  »Ein adäquater Vergleich wäre ein leistungsfähigerer Prozessor 
  in einem Computer: Die Ressourcen und Kapazitäten waren bereits vorhanden. 
  Alles, was fehlte, war eine zentrale Schaltstelle, die eintreffende Informationen 
  verarbeiten und komplexe Aufgabenstellungen lösen kann.«


  »Aber die Affen von Mrook haben weit mehr als das getan! Sie haben ein 
  Bewusstsein entwickelt, eine eigene Kultur und Sinn für Kunst …«


  »… was nicht bedeutet, dass dies so beabsichtigt gewesen sein muss«, 
  vervollständigte der Mechar mit der mechanischen Wesen eigenen Logik.


  »Natürlich.« Ceval nickte nachdenklich. »Du hast Recht. 
  Soweit ich weiß, ging es TITAN damals darum, die Menschenaffen für 
  den Einsatz im Krieg zu rüsten. Was man wollte, waren tumbe Befehlsempfänger, 
  die allen anderen Soldaten an Körpergröße und Stärke weit 
  überlegen sein sollten. Aber was man am Ende erhielt, war etwas anderes.«


  »Ausgehend von den vorliegenden Informationen könnte es so gewesen 
  sein.«


  »Ich verstehe. Man hat Krellrim und seinen Artgenossen also diesen Organismus 
  eingepflanzt, der sich mit ihrem Gehirn verbunden und ihr Bewusstsein erweitert 
  hat.«


  »Korrekt.«


  »Na schön. Aber die Affen von Mrook leben seit vielen Generationen 
  auf dem Waldplaneten. Sie haben sich fortgepflanzt und vermehrt. Wie kann es 
  also sein, dass Neugeborene ebenfalls einen Symbionten haben?«


  »Da der Organismus mit dem Stammhirn verbunden ist, ist er über den 
  Zustand seines Wirtskörpers stets informiert. Und da er zur Zellteilung 
  fähig ist, ist davon auszugehen, dass er bereits im embryonalen Stadium 
  auf den nächsten Symbionten übergegangen ist. Vergleichbare Verhaltensweisen 
  finden sich bei diversen Spezies parasitärer Würmer.«


  »Und das, ohne dass es jemals jemand bemerkt hätte«, fügte 
  Ceval schaudernd hinzu. Was er da erfuhr, gefiel ihm nicht – und Torn und 
  Krellrim, da war er sicher, würde es noch viel weniger gefallen … 
  »Aber weshalb kommt es dann zu diesen Ausfällen, von denen Krellrim 
  sprach? Was ist das für eine Seuche, die die Affen von Mrook befallen hat?«


  »Negativ, keine Seuche.« Der Alpha schüttelte sein metallenes 
  Haupt. »Unsere Untersuchung hat ergeben, dass die physischen Funktionen 
  des Primaten bis zum Eintreten seines Todes völlig normal gewesen sind. 
  Die cerebralen Fehlfunktionen wurden durch den Organismus verursacht.«


  »Soll das heißen, es sind in Wahrheit nicht die Affen, die den Verstand 
  verlieren, sondern diese Organismen?«


  »Der Terminus ›Verstand‹ ist in diesem Zusammenhang irrelevant«, 
  verbesserte der Mechar. »Richtig ist, dass die Organismen offensichtlich 
  ihre Fähigkeit verlieren, komplexe Datenströme zu verarbeiten und 
  als Schaltstelle zwischen den einzelnen Teilen des Gehirns zu funktionieren.«


  »Und woran liegt das?«


  »Ungenügende Daten. Keine eindeutige Antwort möglich.«


  »Gibt es eine Theorie?«


  »Positiv. Mit 68-prozentiger Wahrscheinlichkeit ist davon auszugehen, dass 
  wiederholte Zellteilung über Generationen hinweg bei den Organismen zu 
  gewissen Defiziten geführt hat.«


  »Was willst du damit sagen? Dass die Kopie immer schlechter ist als das 
  Original?«


  »Das ist sehr laienhaft ausgedrückt«, rügte der Mechar, 
  »aber in gewisser Weise korrekt.«


  »Könnte dieser Effekt mit der synthetischen Herkunft des Organismus 
  zusammenhängen?«


  »Es wäre möglich. Daten ungenügend für eine definitive 
  Aussage.«


  »Und könnte dieser Effekt von den Entwicklern des Organismus auch 
  beabsichtigt gewesen sein? Vielleicht um die Folgen des Experiments einzugrenzen?«


  »Es wäre möglich«, wiederholte der Mechar. »Daten ungenügend 
  für eine definitive Aussage.«


  »Lässt sich der Organismus chirurgisch entfernen?«


  »Positiv.«


  »Dann könnte das die Antwort auf unsere Frage sein? Lässt sich 
  das Volk von Mrook auf diese Weise heilen?«


  »Negativ.«


  »Warum nicht?«


  »Weil in dem Augenblick, in dem der Symbiont entfernt wird, die Primaten 
  wieder zu ihren alten Verhaltensweisen zurückkehren würden«, 
  antwortete der Mechar mechanisch. »Ohne den Organismus würden die 
  Bewohner von Mrook wieder das werden, was sie einst waren – wilde Tiere.«

 


  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  Eine Kampfpause war eingetreten, die die Verteidiger des Camps nutzten, um ihre 
  Wunden zu lecken.


  Die Verletzten wurden versorgt, die Waffen neu geladen. Dann begann das Warten 
  – denn allen im Camp war klar, dass der grausige Feind wieder angreifen 
  würde.


  Mit geschientem Bein war Captain Deering wieder auf dem Wehrgang erschienen. 
  Die hasserfüllten Blicke, die der Captain Callista zuwarf, verrieten, dass 
  er sie am liebsten auf der Stelle zur Rechenschaft gezogen hätte für 
  das, was sie ihm angetan hatte. Aber die Tatsache, dass sie eine mächtige 
  Verbündete war und zudem über übernatürliche Kräfte 
  zu verfügen schien, hielt ihn zurück.


  Mit einem Gesicht, das vor Schmerz verzerrt war, befehligte der Captain seine 
  Männer, während Callista das Kommando über die Gefangenen führte. 
  Die Männer, die der Wanderin ihr Leben verdankten, hatten die Verteidigung 
  der Ostflanke sowie der Rückseite des Camps übernommen, während 
  Deerings Leute für die anderen beiden Seiten zuständig waren.


  Mit Tattoo als ihrem Stellvertreter versuchte Callista, den Gefangenen Mut zuzusprechen. 
  Einige von ihnen mochten Räuber und Mörder sein, und vermutlich wartete 
  auf sie alle der Strick. Aber zum einen war die Wanderin überzeugt davon, 
  dass kein Mensch es verdient hatte, unter den Klauen der Grak'ul zu enden, was 
  immer er auch verbrochen haben mochte; zum anderen gab der Kampf gegen die Dämonenkrieger 
  ihnen eine Chance zur Wiedergutmachung. Ob ihre Worte wirkten, konnte Callista 
  nicht beurteilen. Einige der Gefangenen starrten nur stumm vor sich hin, andere 
  bedachten sie mit fragenden Blicken. Ihnen allen stand das Entsetzen noch ins 
  Gesicht geschrieben – kein Mensch war so abgebrüht, dass die Begegnung 
  mit einem Grah'tak ihn nicht zutiefst verstörte.


  Danach bestieg die Wanderin einen der Wachtürme, von wo aus sie das Umland 
  in Augenschein nehmen konnte.


  Wohin sie auch blickte, sah sie nichts als Ödnis – Felsen und Sand, 
  die allmählich in glutroter Dämmerung versanken; Gesteinsbrocken und 
  Erdspalten übersäten das Land, in denen die Grak'ul sich verkrochen 
  hatten und aus denen sie jederzeit wieder steigen konnten.


  Callista spürte Bedrückung auf sich lasten. Wenn sie mit den Sinnen 
  der Plasmarüstung hinausgriff, so fühlte sie die massive Front des 
  Bösen, die sich rings um das Camp zusammengezogen hatte. Ihr war klar, 
  dass die Menschen im Camp keine Chance hatten. Wenn die Grah'tak El Diablo tatsächlich 
  einnehmen wollten, würden sie ihre Krieger in immer neuen Wellen gegen 
  die Mauern anrennen lassen, so lange, bis niemand mehr da war, um sie zu verteidigen. 
  Und wenn die Grak'ul erfolglos blieben, würde man Morg'reth oder Ock'mar 
  schicken, die den Menschen den Rest geben würden.


  Es sei denn …


  Ein Knarren riss Callista aus ihren Gedanken. Jemand war zu ihr auf die Turmplattform 
  gestiegen. Es war Tattoo.


  »Nun?«, fragte der Tätowierte.


  »Weit und breit nichts zu sehen«, gab die Wanderin zurück.


  »Aber sie sind noch hier, oder?«


  »Allerdings.«


  »Und sie werden wieder angreifen?«


  Callista nickte. »Sie warten bis zum Einbruch der Dunkelheit. Aber sie 
  werden wieder angreifen, daran gibt es nicht den geringsten Zweifel.«


  Tattoo nickte und trat an die Brüstung, blickte ebenfalls hinaus auf das 
  weite Land. »Wir haben keine Chance, oder?«, fragte er nach einer 
  Weile.


  Callista blieb eine Antwort schuldig – was in gewisser Weise auch eine 
  Antwort war.


  »Dann gibt es nur eine Lösung«, sagte Tattoo entschlossen. »Ich 
  werde hinausgehen und mich diesen Kreaturen stellen.«


  »Nein.« Callista schüttelte den Kopf.


  »Hast du eine bessere Idee?« Tattoo lachte freudlos. »Wir wissen 
  beide, dass diese Biester nur aus einem einzigen Grund hier sind – meinetwegen. 
  Die Finsteren wollen mich, weil ich so viele von ihnen getötet habe.«


  »Vielleicht. Aber sie werden dich nicht bekommen.«


  »Was denn?« Der Tätowierte hob eine Braue. »So sehr liegt 
  dir mein Leben am Herzen?«


  »Mir liegt das Leben jedes Menschen am Herzen.«


  »Genau wie mir – und deshalb muss ich gehen. Der letzte Angriff der 
  Grak'ul hat 42 Männer das Leben gekostet. 89 sind noch am Leben. Es ergibt 
  keinen Sinn, wenn sie sich opfern. Am Ende werden die Grak'ul das Camp überrennen.«


  »Die Grak'ul werden das Camp auch überrennen, wenn du dich opferst«, 
  prophezeite Callista. »Die Grah'tak sind nicht wie du oder ich. Sie kennen 
  keine Gnade.«


  »Vielleicht nicht. Aber ich werde lieber im Bewusstsein sterben, mich für 
  andere geopfert zu haben, als dass andere meinetwegen geopfert wurden.«


  Die Wanderin sandte ihm einen Seitenblick, konnte nicht anders, als zu lächeln. 
  »Torn hatte Recht«, stellte sie fest. »Du bist außergewöhnlich.«


  »Warum? Weil ich noch einen Funken Ehre besitze? Weil ich nicht ausschließlich 
  an mich denke?«


  »Weil du Überzeugungen hast, für die du bereit bist, dein Leben 
  einzusetzen. Das macht dich einzigartig – und wichtig.«


  »Wichtig? Wofür?« Erneut ließ der Tätowierte ein kehliges 
  Lachen vernehmen. »Weshalb bist du überhaupt gekommen? Warum wolltet 
  ihr mich unbedingt aus dem Gefängnis befreien? Ihr wusstet ja noch nicht 
  einmal, ob ich unschuldig bin oder nicht.«


  »Das stimmt.« Callista nickte. »Unsere Informationen waren sehr 
  unzureichend. Alles, was wir wussten, war, dass du dich zu dieser Zeit an diesem 
  Ort aufhalten würdest.«


  »Ihr hattet keine Ahnung, dass ich in der Klemme stecke? Dass die drauf 
  und dran waren, mich aufzuknüpfen?«


  »Nein.«


  »Wow.« Tattoo schnaubte. »Dann hatte ich wirklich Glück, 
  was?«


  »Das war kein Glück«, verneinte Callista. »Das war Bestimmung. 
  Glaubst du an die Bestimmung?«


  »Das muss ich wohl«, entgegnete der Tätowierte mit Blick auf 
  seinen bebilderten Körper.


  »Es gibt einen Grund dafür, weshalb ich gekommen bin«, erklärte 
  Callista. »Das Korps der Wanderer, dem auch Torn angehört und dessen 
  Aufgabe es ist, die Grah'tak zu bekämpfen, wurde neu gegründet. Überall 
  in den Zeiten und Welten suchen unsere Mitstreiter nach geeigneten Kandidaten 
  – und auch du gehörst zu diesem Kreis.«


  »Ihr sucht nach Kandidaten? Wofür?«


  »Damit sie Wanderer werden. Kämpfer des Lichts.«


  »Ich? Ein Wanderer?« Tattoo machte große Augen. »Warum 
  gerade ich?«


  »Weil du das bist, was wir einen ›Erleuchteten‹ nennen. Du hast 
  erkannt, dass diese Wirklichkeit nicht die einzige ist, und du weißt von 
  dem Kampf gegen das Böse, der durch die Zeiten und Welten tobt. Nach allem, 
  was du gesehen und erfahren hast, gibt es kein Zurück mehr für dich 
  – aber du kannst einen Schritt vorwärts machen und dich denen anschließen, 
  die denselben Kampf führen wie du.«


  Tattoo schwieg eine Weile. Nachdenklich blickte er zum Horizont, der immer mehr 
  in Dunkelheit versank, während lange Schatten über das Land krochen 
  und sich drohend auf das Camp zu richten schienen.


  »Du hast Recht«, sagte er nach einer Weile. »Irgendwie wusste 
  ich schon immer, dass es mehr geben muss als das Offensichtliche. Die Bilder, 
  die ich auf meinem Körper trage, solange ich zurückdenken kann, haben 
  es mir gesagt. Dann traf ich Torn, und ich begann, Fragen zu stellen. Auf manche 
  davon habe ich Antworten gefunden. Ich weiß, dass die Finsteren unter 
  uns sind und dass ich gegen sie kämpfen muss. Aber ich weiß nicht, 
  woher sie kommen, und ich durchschaue noch nicht, worum es dabei geht.«


  »Wenn du dich entscheidest, ein Wanderer zu werden, so wirst du Antworten 
  erhalten«, versicherte Callista. »Ich werde dich an einen Ort bringen, 
  der weit von hier entfernt liegt, zu einer anderen Zeit. Dort wirst du Antworten 
  bekommen. Und Gleichgesinnte treffen, denen es erging wie dir. Unsere Aufgabe 
  ist es, die Zeiten und Welten nach ihnen zu durchforsten und sie zu finden.«


  »Ich verstehe.« Tattoo nickte, und ein wehmütiges Lächeln 
  glitt über seine bemalten Züge. »Hätte ich die Möglichkeit, 
  würde ich dir ohne Zögern folgen – aber so, wie die Dinge liegen, 
  haben diese verdammten Kreaturen wohl etwas dagegen.«


  »Die Grak'ul sind hinter dir her«, bestätigte Callista. »Und 
  das kann nur eines bedeuten: Die Grah'tak haben dein Potential erkannt und wollen 
  dich vernichten, ehe du dich uns anschließen kannst. Möglicherweise« 
  – die Wanderin deutete auf seine Tätowierungen – »hat es 
  mit diesen Bildern mehr auf sich, als uns im Augenblick bewusst ist. Vieles 
  pflegt die Zeit erst nach und nach zu offenbaren.«


  »Klingt sehr poetisch.« Tattoo schnaubte. »Aber es ändert 
  nichts daran, dass wir hier festsitzen und etwas unternehmen müssen. Und 
  wenn ich mich nicht opfere, so wird jeder innerhalb dieser Mauern bis zum Morgengrauen 
  tot sein.«


  »Dich zu opfern, wird nichts nützen, das sagte ich dir schon. Aber 
  es gibt noch eine andere Möglichkeit.«


  »Welche?«


  Callista blickte ihm tief in die Augen. Sie hatte gehofft, diesen Vorschlag 
  nicht machen zu müssen, aber wie die Dinge lagen, hatte sie wohl keine 
  Wahl.


  »Ich werde versuchen, mich aus dem Fort zu schleichen. Einen Tagesritt 
  von hier habe ich die Maschine versteckt, mit der ich in eure Zeit und Welt 
  gelangt bin. Wenn ich sie erreiche, kann ich Hilfe holen.«


  »Ein Tagesritt?« Tattoo hob die Brauen. »Das bedeutet, dass du 
  die ganze Nacht unterwegs sein wirst. Das ist zu lange. Bis du zurückkehrst, 
  werden wir alle bereits tot sein.«


  »Ich weiß.« Callista nickte. Nun kam der schwerste Teil. »Du 
  musst mir vertrauen«, sagte sie. »Selbst wenn die Grak'ul heute Nacht 
  das Fort überfallen, kann ich zurückkehren und dich retten. Das Tor 
  der Zeit steht den Wanderern offen, und sie können es durchschreiten, um 
  Dinge zu verhindern, die dem Lauf der Geschichte nach nicht hätten geschehen 
  sollen. Aber dafür ist es nötig, dass du mir unbedingt vertraust.«


  »Das heißt …?«


  »Das heißt, ihr würdet den Kampf gegen die Grak'ul verlieren 
  und getötet werden. Aber ich würde in der Zeit zurückkehren und 
  den Ablauf der Dinge ändern, so dass ihr am Ende überleben würdet.«


  »Wir werden also sterben, um nicht zu sterben?«, fragte der Tätowierte 
  ungläubig.


  »So ist es. Aber der Zeitsprung darf erst unmittelbar vor den Ereignissen 
  erfolgen, sonst sind sie unveränderbar im Gedächtnis der Geschichte 
  eingebrannt. Die Zeit wird nicht ausreichen, um alle im Camp zu retten, aber 
  mit etwas Glück können wir dich und noch einige andere herausholen.«


  »Das ist alles?«


  »Das ist alles.«


  »Dann will ich es nicht.« Tattoo schüttelte den Kopf. »Wenn 
  es meine Bestimmung ist, hier draufzugehen, dann werde ich hier draufgehen.«


  »Genau das ist es. Es ist nicht deine Bestimmung. Die Grak'ul dürften 
  hier nicht sein, sie stören den Ablauf der Geschichte.«


  »Und was ist mit all den anderen?«


  »Ich werde tun, was ich kann«, versicherte Callista, »aber ich 
  kann nichts versprechen. Du musst jetzt an dich denken, Tattoo – und an 
  das, was du für die Sterblichen tun könntest, wenn du ein Wanderer 
  wärst. Dein Potential ist groß, das kann ich fühlen. Rette dein 
  Leben jetzt – zum Sterben hast du im Kampf gegen die Grah'tak noch genug 
  Gelegenheit.«


  Der Tätowierte blickte düster drein, schien innerlich zu ringen. Es 
  ehrte ihn, dass er seinen Hals nicht retten wollte, während alle anderen 
  im Camp in Todesgefahr schwebten, aber im Kampf gegen die Grah'tak galten andere 
  Regeln. Das schien auch Tattoo zu begreifen, denn schließlich nickte er.


  »Also schön. Wie es aussieht, habe ich keine andere Wahl. Aber ich 
  werde mit aller Verbissenheit kämpfen, das kann ich dir sagen.«


  Callista lächelte matt. »Nichts anderes habe ich von dir erwartet.«


  Er betrachtete sie, und plötzlich veränderte sich sein Gesichtsausdruck, 
  wurde unverhohlen skeptisch.


  »Was hast du?«


  »Nichts«, sagte er. »Mir kam nur gerade der Gedanke, dass ich 
  keinen einzigen Beweis für deine Identität habe. Du könntest 
  auch zu den anderen gehören, zu den Grah'tak. Immerhin versuchst du gerade, 
  mich zu überreden, mich zusammen mit den anderen massakrieren zu lassen.«


  »Genauso ist es.« Callista nickte. »Wie ich schon sagte – 
  du wirst mir vertrauen müssen.«


  »Sieht so aus.«


  »Und?«


  Langsam streckte er seine Hand aus und reichte sie ihr. »Ich weiß 
  nicht warum, aber ich denke, dass du die Wahrheit sagst. Ich werde es versuchen, 
  Schwester – lass mich nicht im Stich, okay?«


  »Ich werde mein Bestes geben«, versicherte Callista.


  Einen Augenblick lang blickten sie einander tief in die Augen, dann verblassten 
  die menschlichen Züge der Wanderin und wichen konturloser Schwärze. 
  So getarnt wandte sie sich ab und entrollte das Seil, das sie vorsorglich mitgebracht 
  hatte, ließ es an der Außenseite des Wachturmes hinab. Ohne noch 
  ein Wort zu verlieren, schwang sie sich hinaus in die Dunkelheit und ließ 
  sich am Seil in die Tiefe, war einen Herzschlag später in der Schwärze 
  der Nacht verschwunden.


  Zurück blieb ein Mann, der wusste, dass er in dieser Nacht sterben würde.


  Zum ersten Mal …


 

 

11.

 


  Lashara


  Im 8. Zyklus unter Nroth I.


  Zeit war vergangen.


  Viel Zeit.


  Wenn Torn in den Spiegel blickte, so erblickte er einen Mann, dessen Hautfarbe 
  ein fahles Gelb angenommen hatte, wie bei allen Lasharans, die den Herbst ihres 
  Lebens erreicht hatten. In manchen Nächten spürte er jetzt die Last 
  der Jahre, wenn ihm die Knochen schmerzten und er die Decke aus Fell enger um 
  die Schultern zog, um sich vor der Kälte zu schützen; und im Licht 
  der Laternen sahen seine Augen nicht mehr annähernd so gut, wie sie es 
  noch vor einigen Zyklen getan hatten.


  Dennoch war Torn ein glücklicher Mann.


  Er hatte seine Kinder aufwachsen sehen; Callista und Lydia hatten die Schönheit 
  und den Verstand ihrer Mutter geerbt und waren zu stolzen jungen Frauen herangewachsen; 
  Nroth hatte genug von Torns Wesen in sich gehabt, um das Vertrauen des Granock 
  zu gewinnen und zum Anführer gewählt zu werden. Und Miara war liebevoll 
  wie immer und ihm durch die Jahre eine treue Gefährtin gewesen.


  Seit die Geschicke des Granock ihn nicht mehr zu kümmern brauchten, hatte 
  sich Torn jenen Dingen zugewandt, die er über all die Zyklen, in denen 
  er Vorsteher der Gemeinde gewesen war, hatte vernachlässigen müssen: 
  Der Erforschung der Höhlen und der Erkundung neuer Siedlungsmöglichkeiten 
  für die Mitglieder des Stammes. Lange Zeit hatte Torn das Herz des Entdeckers 
  bezwingen müssen, das in seiner Brust schlug, aber nun konnte er diesem 
  Drang endlich wieder freien Lauf lassen.


  Nroth hatte sich seine Neigungen zunutze gemacht und ihn zum obersten Sucher 
  ernannt, dessen Aufgabe es war, die Höhlen nach neuen Rohstoffen zu durchforsten. 
  Zu Torns Regierungszeit war dieses ehrenvolle Amt Isharon vorbehalten gewesen, 
  seinem treuen Freund, der vor zwei Zyklen dem Angriff eines Djark zum Opfer 
  gefallen war.


  Noch immer erfüllte Torn Trauer, wenn er die Stollen durchstreifte; dies 
  ohne Isharon zu tun, wäre ihm früher schlicht undenkbar erschienen. 
  Nun hatte er keine andere Wahl, aber Torn schätzte auch die Stille, die 
  ihn dabei umgab. Völlig auf sich gestellt die Dunkelheit der Stollen zu 
  durchwandern, gab ihm ein Gefühl tiefer Selbstzufriedenheit – dafür 
  nahm er auch die Gefahren in Kauf, die der Beruf des Suchers beinhaltete.


  Nicht nur Djarks lauerten in der Dunkelheit und warteten darauf, sich auf unvorsichtige 
  Höhlengänger zu stürzen; auch Klaib-Würmer und andere Tiere, 
  die in den Tiefen der Welt ihr dunkles Dasein fristeten, konnten ein jähes 
  Ende bringen. Ganz abgesehen von instabilen Höhlen und Stollengängen, 
  die jederzeit einstürzen konnten.


  Gerne hätte Torn es Miara erspart, jeden Tag um sein Leben zu bangen, aber 
  er konnte nicht anders, als dem inneren Drang zu gehorchen, der ihn hinausrief 
  in die Dunkelheit, als ob es dort etwas zu entdecken gäbe. Etwas, das mit 
  ihm selbst zu tun hatte – mit Torns Vergangenheit und seiner Zukunft …


  In einem unerforschten Stollen war er auf eine Felsspalte gestoßen, die 
  über einen schmalen Felskamin in eine verborgene Höhle führte. 
  Mit Hilfe seines Kletterseils war Torn hinabgestiegen und hatte die Höhle 
  erkundet, und im Schein der Laterne hatte er die schmalen, schimmernden Fäden 
  entdeckt, die den grauen Fels durchzogen – Laurium, ein ebenso seltenes 
  wie wertvolles Metall, das gebraucht wurde, um eine besonders widerstandsfähige 
  Legierung herzustellen.


  Torn hatte seine Werkzeugtasche entrollt und sich darangemacht, Proben zu entnehmen. 
  Im Schein der Lampe war er in seine Arbeit vertieft – und merkte nicht, 
  wie sich ein dunkler, großer Schatten näherte.


  »Und? Etwas gefunden?«


  Nicht nur die Stimme, die düster und unheimlich klang, ließ Torn 
  zusammenfahren – auch die Tatsache, sie unvermittelt neben sich zu hören. 
  Blitzschnell wandte er sich um, und seine Rechte zuckte an den Gürtel, 
  fasste den Griff der Klinge.


  »Willst du gegen mich kämpfen?«


  Torn verengte seine Augen zu schmalen Schlitzen, um in der Dunkelheit, die jenseits 
  des Lampenscheins herrschte, etwas zu erkennen. Undeutlich konnte er eine dunkle 
  Gestalt sehen, wenig mehr als ein Schatten – aber an der Furcht, die ihn 
  plötzlich befiel, konnte er ermessen, dass es eben jene Gestalt war, der 
  er schon zweimal in seinem Leben begegnet war. Das erste Mal an jenem Tag vor 
  vielen Zyklen, als seine Kinder noch klein gewesen waren; das zweite Mal, als 
  er mit Nroth den Schwertkampf geübt hatte.


  Die beiden Begegnungen lagen lange zurück, dennoch konnte sich Torn deutlich 
  erinnern. Jedes Mal war die düstere Gestalt so plötzlich verschwunden, 
  wie sie aufgetaucht war, und Torn hatte am Ende nicht zu sagen gewusst, ob sie 
  überhaupt je existiert hatte – nur die Furcht in seinem Inneren war 
  real gewesen, und an sie erinnerte er sich mit einem Schaudern.


  »Wer bist du?«, fragte Torn, und es klang furchtsamer, als er beabsichtigt 
  hatte.


  Die Gestalt erwiderte nichts darauf, noch machte sie Anstalten, sich zu nähern.


  »Du bist Torn«, sagte sie stattdessen. Es war keine Frage, sondern 
  eine Feststellung.


  »Das stimmt. Woher kennst du meinen Namen?«


  »Ich habe dich beobachtet. Eine sehr lange Zeit.«


  »Ich weiß. Ich habe dich gesehen. Was willst du von mir?«


  »Was ich von dir will?« Die unheimliche Gestalt lachte leise. »Sollte 
  ich dich nicht eher fragen, was du von mir willst?«


  »Wie meinst du das?«


  »Du weißt genau, was ich meine, Torn. Bist du zufrieden mit deinem 
  Leben? Mit dem, was dich umgibt?«


  »Natürlich.«


  »Du liebst deine Frau und deine Kinder? Und du bist stolz darauf, ein Lasharan 
  zu sein?«


  »Wenn du mich beobachtet hast, dann kennst du die Antwort. Warum fragst 
  du also?«


  »Vielleicht, weil ich dir nicht glaube. Weil ich denke, dass du dich selbst 
  belügst – und das schon seit langer Zeit.«


  »Was soll das?« Torn wich unwillkürlich zurück, fasste den 
  Griff seines Schwertes fester. »Wer immer du bist, du redest wirres Zeug. 
  Lass mich in Ruhe, oder …?«


  »Warum so angriffslustig?« Der Fremde trat ein wenig vor, und jetzt 
  konnte Torn die Gestalt, die einen dunklen Umhang mit tief herabgezogener Kapuze 
  trug, ein wenig deutlicher erkennen. »Ich bin nicht dein Feind, Torn. Andere 
  sind es.«


  »Wer hat dich geschickt?«


  »Niemand. Ich bin aus freien Stücken hier, und nur aus einem einzigen 
  Grund – um dir zu helfen.«


  »Du willst mir helfen? Schön, dann verschwinde. Ich bin bisher gut 
  ohne dich zurechtgekommen.«


  »Du hast Angst, nicht wahr?«


  »Blödsinn«, knurrte Torn, aber der andere lachte nur.


  »Ich weiß, dass du Angst hast«, sagte er überlegen. »Ich 
  kann deine Furcht fühlen. Du fürchtest dich, weil du genau weißt, 
  dass ich Recht habe. Tief in deinem Inneren gibt es etwas, das du die ganze 
  Zeit über verdrängt hast. Etwas, das du noch ungleich mehr fürchtest 
  als mich.«


  »Du redest dummes Zeug, Fremder«, beharrte Torn und zückte seine 
  Waffe. Der blank polierte Stahl der Klinge leuchtete im Schein der Laterne.


  »Was ist nur aus dir geworden?«, spottete der Vermummte. »Du 
  solltest dich selbst sehen. Eine gelbhäutige, kleinwüchsige Kreatur, 
  gebückt unter der Last der Jahre. Du bist tatsächlich ein Lasharan 
  geworden.«


  »Was soll das Gerede? Ich bin ein Lasharan.«


  »Das ist das, was sie dich glauben machen wollen, schon seit langer Zeit. 
  Anfangs hast du ihnen noch Widerstand geleistet, aber inzwischen hast du dich 
  ihnen ergeben. Du hast den Kampf aufgegeben und bist tatsächlich einer 
  von ihnen geworden. Kaum zu glauben …«


  »Bist du nur gekommen, um mich zu verspotten?«


  »Nein. Wie ich sagte – ich bin hier, um dir zu helfen.«


  »Du willst mir helfen? Wobei?«


  »Deine Furcht zu überwinden. Ich will dir helfen, das zu finden, was 
  tief in deinem Inneren verborgen ist und wovor du dich so sehr fürchtest.«


  »Was du nicht sagst. Und was sollte das sein?«


  »Die Wahrheit, Wanderer. Die Wahrheit.«


  Torn stand wie vom Donner gerührt.

 Wanderer … dieses Wort habe ich schon lange nicht mehr gehört. 
  Schon sehr lange nicht mehr.

 Ich erinnere mich, dass es einst eine Bedeutung für mich hatte – 
  aber welche? Es ist nichts, das je wirklich existiert hat, sondern etwas, das 
  ich einst im Traum erlebt habe, hervorgerufen durch den giftigen Atem des Djark.


  Der Fremde machte den Versuch, sich einen Schritt zu nähern. Sofort hob 
  Torn die Klinge, hielt ihm die Spitze drohend entgegen. »Keinen Schritt 
  weiter«, verlangte er, »oder ich werde dich töten.«


  Der Vermummte lachte nur. »Abgesehen davon, dass du mich damit nicht töten 
  kannst«, sagte er, »solltest du dir gut überlegen, wer dein Feind 
  ist – derjenige, der dir die Wahrheit sagen will, oder jene, die dich über 
  einen so langen Zeitraum hinweg betrogen haben.«


  »Von wem sprichst du?«


  »Muss ich dir das wirklich noch sagen? Ich spreche von deiner Familie, 
  Wanderer. Von deinen Freunden. Vom alten Jonga. Vom einfältigen Isharon. 
  Von deinen Kindern – und sogar von deiner Frau. Was schaust du mich so 
  entsetzt an? Bist du verblüfft darüber, dass ich sie alle kenne? Ich 
  sagte es dir schon, ich habe dich beobachtet. Und deshalb weiß ich auch, 
  was sie dir angetan haben.«


  »Unsinn. Du redest nichts als wirres Zeug. Verschwinde endlich.«


  »Immer wieder habe ich versucht, zu dir Kontakt aufzunehmen, aber ich musste 
  feststellen, dass du in deiner Welt gefangen warst. Hier nun treffe ich dich 
  zum ersten Mal allein, um dir zu sagen, was du bist und was deine Bestimmung 
  ist.«


  »Unsinn!«, rief Torn in plötzlicher Verzweiflung. »Nichts 
  als Unsinn …«


  »Wenn es nichts als Unsinn ist, was ich erzähle, weshalb bist du dann 
  so aufgebracht? Warum reagierst du so feindselig? Ich will es dir sagen: Weil 
  du tief in deinem Inneren weißt, dass ich Recht habe. Du wurdest belogen, 
  dein Leben lang. Alles um dich herum ist Lüge. Deine Freunde, deine Vergangenheit 
  – alles.«


  »Das ist nicht wahr! Ich bin ein Lasharan!«


  »Willst du mir erzählen, du hättest niemals Zweifel gehabt? Willst 
  du behaupten, es hätte dich kein Schauer überkommen, als du das Wort 
  ›Wanderer‹ hörtest? Denn das und nichts anderes bist du, sie 
  mögen dir erzählen, was sie wollen.«


  »Nein, nein!«, rief Torn verzweifelt. Er wollte nicht an Dingen rühren, 
  die er vor langer Zeit tief in seinem Inneren vergraben hatte, wusste, dass 
  sie ihn in Verwirrung stürzen und seinen Seelenfrieden kosten würden.

 Es gibt keine Wanderer, redete er sich ein, und ich bin nie einer 
  von ihnen gewesen. Sie existieren nicht wirklich, sind nur einem Fiebertraum 
  entsprungen, den ich einst hatte, als mich ein Djark überfiel, nichts weiter.

 Für den Kampf mit dem Djark gibt es Zeugen und Beweise, für 
  meine Existenz als Wanderer nicht …


  »Du magst dich dagegen wehren, solange du willst – die Wahrheit wirst 
  du damit nicht ändern«, prophezeite der Schatten – und war im 
  nächsten Augenblick verschwunden.


  Statt seiner gewahrte der Wanderer jenseits der Lampe plötzlich eine ebenso 
  finstere, aber gedrungene Gestalt, aus deren klobigem Schädel zwei gelbe 
  Augen leuchteten.


  Ein Djark!, schoss es Torn durch den Kopf, während die furchterregende 
  Kreatur bereits zum Angriff überging. Dampf quoll aus ihren Nüstern, 
  der, wenn man ihn einatmete, die Ohnmacht und das Vergessen brachte – Torn 
  wollte ihm nicht noch einmal zum Opfer fallen.


  Gehetzt fuhr er herum, ließ sein Werkzeug einfach zurück. Blitzschnell 
  nach der Lampe greifend, setzte er quer durch den Stollen zu dem Seil, während 
  er bereits merkte, wie der Djark zum Sprung ansetzte.


  Das Fauchen und den heißen Atem der Bestie im Nacken, griff Torn nach 
  dem Seil, und mit dem den Lasharans eigenen Geschick kletterte er daran empor, 
  durch den schmalen Felskamin. Der Djark versuchte, ihm nachzukommen, aber der 
  Schacht war zu eng für seinen massigen Körper, und seine rudimentären 
  Vorderarme waren zu kurz, um Torn zu erreichen. Vergeblich schnappte sein spitzes 
  Maul mit den mörderischen Zähnen – das bereits sicher geglaubte 
  Opfer konnte es nicht mehr erreichen.


  Atemlos erreichte Torn das obere Ende des Schachtes und wälzte sich über 
  die Kante, blieb schwer atmend liegen, während er den Djark in der Tiefe 
  wütend schnauben hörte.

 Ist dies die Wirklichkeit?

 Bin ich diesem Fremden wirklich begegnet, oder habe ich es mir nur eingebildet? 
  Macht das Gift des Djark sich auch nach all den Zyklen noch bemerkbar?


  Schaudernd raffte sich Torn auf die Beine und schlug den Rückweg zum 
  Granock ein. Während des langen Marsches dachte er nach, und er ertappte 
  sich dabei, dass er an seinem Verstand zu zweifeln begann.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt der Affenwelt


  Als Ceval in die Stadt der Affen zurückkehrte, wurde er ungleich herzlicher 
  empfangen als bei seinem ersten Besuch. Zwar hatte sich an der verzweifelten 
  Lage, in der sich Krellrim und sein Volk befanden, nichts geändert, aber 
  immerhin schien sich herumgesprochen zu haben, dass der Wanderer ein Freund 
  der Affen von Mrook war und ihnen helfen wollte. Eine Eskorte empfing ihn und 
  brachte ihn zum großen Ratsbaum, wo Krellrim ihn bereits erwartete.


  Es fiel Ceval sofort auf, dass sich seit seinem letzten Besuch in Mrook Tan 
  etwas verändert hatte; die Straßen waren nicht so belebt wie zuvor, 
  die Läden und Werkstätten entlang der Hauptstraße hatten geschlossen, 
  Gorilla-Wachen waren überall zu sehen. Der Wanderer nahm an, dass Krellrim 
  eine Art Ausnahmezustand verhängt hatte, um die Bevölkerung Mrooks 
  vor sich selbst zu schützen. Wahrscheinlich, nahm Ceval an, war es in seiner 
  Abwesenheit erneut zu blutigen Zwischenfällen gekommen, aber der Wanderer 
  wollte nicht danach fragen.


  Bereitwillig stieg er die Stufen zum Regierungssitz empor, und erneut ließ 
  man ihn durch die große Pforte ein.


  Diesmal gab es keinen Käfig, der sich auf ihn senkte, man ließ ihn 
  ungehindert zu Krellrim vor.


  Der Ahnherr von Mrook thronte auf einem breiten Sitz, der aus Brunyak-Holz geschnitten 
  und mit reichen Schnitzereien verziert war. Zu sehen, zu welcher Kunstfertigkeit 
  das Volk von Mrook fähig war, erfüllte Ceval mit zusätzlicher 
  Trauer. Denn die Nachrichten, die er Krellrim zu überbringen hatte, waren 
  alles andere als gut …


  »Du bist zurückgekehrt«, stellte der Herrscher der Affen zufrieden 
  fest. »Du hast Wort gehalten und bewiesen, dass du ein Freund des Volkes 
  von Mrook bist.«


  »Das bin ich«, versicherte Ceval mit angespannter Miene.


  »Also? Was hat mein Bruder mir zu berichten? Sind es gute oder schlechte 
  Nachrichten, die du uns bringst?«


  »Ich fürchte, ich habe keine guten Nachrichten für euch«, 
  gestand Ceval offen, worauf er sehen konnte, wie die Züge des Gorillas 
  sich verkrampften.


  »Was bedeutet das?«, fragte Krellrim.


  »Das bedeutet, dass deine Gelehrten Recht hatten. Es ist keine Seuche, 
  die dein Volk befallen hat, kein Virus, gegen den ein Medikament gefunden werden 
  könnte.«


  »So haben all die Technik und das gesammelte Wissen der Wanderer nicht 
  mehr herausgefunden als meine Heilkundigen?«


  »Fast wünschte ich, es wäre so, Krellrim«, erwiderte Ceval, 
  »aber die Mechar haben sehr wohl den Grund für jene Vorkommnisse erkannt, 
  die deinem Volk und dir solche Sorge bereiten. Erinnerst du dich an den Organismus, 
  den wir fanden, als ich das Gehirn jenes Gorillas untersuchte?«


  »Ich erinnere mich.«


  Ceval nickte, biss sich nervös auf die Lippen. »Es ist nicht einfach 
  für mich, es dir zu sagen, Krellrim. Ich fürchte, ich könnte 
  damit deine Ehre und deinen Stolz verletzen. Bitte sei dir bewusst, dass ich 
  den größten Respekt habe vor dem Volk von Mrook und dem, was es erreicht 
  hat.«


  »Ich bin mir dessen bewusst«, erwiderte Krellrim gefasst. »Aber 
  nun sage mir, was du herausgefunden hast.«


  »Jener Organismus«, fuhr Ceval daraufhin zögernd fort, »ist 
  ein Symbiont. Das bedeutet, dass er ein Wesen ist, das mit den Affen von Mrook 
  in einem Verhältnis von beiderseitigem Nutzen lebt – und zwar in jedem 
  von euch.«


  »In jedem von uns?« Krellrim deutete auf seinen Kopf. »Du willst 
  damit sagen, ich habe ebenfalls solch ein … Ding in meinem Kopf?«


  »Nicht nur das, Krellrim. Den Analysen zufolge, die wir durchgeführt 
  haben, ist dieses Ding auch für das verantwortlich, was dem Volk von Mrook 
  vor langer Zeit widerfahren ist.«


  »Was meinst du?«


  »Ich meine die Tatsache, dass ihr Intelligenz und ein Bewusstsein erlangt 
  habt«, erwiderte Ceval leise. »Ohne diese Organismen wäre dies 
  nie geschehen.«


  »Was?« Krellrim reckte sein Haupt wissbegierig vor. »Du willst 
  behaupten, nicht wir hätten in Wahrheit Intelligenz erlangt, sondern diese 
  Dinger?«


  »Das wäre zu viel gesagt«, schränkte Ceval ein. »Das 
  Potenzial dazu war in euren Gehirnen bereits vorhanden, aber erst diese Organismen 
  haben euch dazu befähigt, strukturiert zu denken und komplexe Aufgaben 
  zu lösen. Mit jeder neuen Generation von Affen, die geboren wird, teilen 
  sich die Symbionten und gehen auf ihre neuen Wirte über. Auf diese Weise 
  haben sie das Erblühen der Zivilisation von Mrook ermöglicht. Aber 
  es sind künstliche Organismen, und ihre Reproduktionsfähigkeit scheint 
  begrenzt zu sein.«


  »Was bedeutet das?«, fragte Krellrim heiser.


  »Das bedeutet, dass ihre Fähigkeiten von Generation zu Generation 
  nachgelassen haben. Sie sind dabei zu degenerieren, was für dein Volk schreckliche 
  Auswirkungen hat.«


  »Es verfällt nach und nach dem Wahnsinn«, folgerte Krellrim düster.


  Ceval nickte nur, und Stille kehrte im Thronraum ein, in der nur noch das Summen 
  der Insekten zu hören war, die um den Sitz des Affenherrschers schwirrten.


  »Wozu?«, flüsterte Krellrim nach einer Weile. »Wozu das 
  alles?«


  »Das Experiment, das TITAN damals durchgeführt hat, hat niemals darin 
  bestanden, Primaten eugenisch zu verbessern«, gab Ceval zur Antwort. »Gehorsame 
  Soldaten sollten gezüchtet werden, nur darum ging es – und der Organismus 
  gab ihnen dazu das nötige Werkzeug in die Hand. Wer weiß? Vielleicht 
  handelte es sich lediglich um einen Test, und der Symbiont sollte später 
  auch bei Menschen eingesetzt werden.«


  »Ich verstehe«, sagte Krellrim gefährlich leise. Der Gorilla 
  fletschte die Zähne, und Ceval konnte sich vorstellen, dass es in seinem 
  Inneren brodeln musste wie in einem Vulkan, der kurz vor dem Ausbruch stand. 
  »Und es gibt keine Möglichkeit, den Wahnsinn zu stoppen?«, fügte 
  er knurrend hinzu.


  »Eine Möglichkeit gibt es«, überbrachte der Wanderer die 
  einzige gute Nachricht (die im Grunde auch keine war). »Der Degenerationsprozess 
  der Organismen ist nicht aufzuhalten. Verbleiben sie an Ort und Stelle, werden 
  die jüngeren Angehörigen deines Volkes nach und nach dem Wahnsinn 
  verfallen und eines grausamen Todes sterben. Aber mit einem mikrochirurgischen 
  Eingriff können die Symbionten getrennt werden.«


  »Und dann?«, fragte Krellrim. »Was geschieht dann?«


  »Ihr würdet verlieren, was ihr im Lauf der vergangenen Jahrhunderte 
  errungen habt«, gestand Ceval offen, »und wieder werden, was ihr einst 
  wart: wilde Tiere, die nach ihren Instinkten leben und sich ihrer nicht bewusst 
  sind.«


  Wieder herrschte Stille im Thronraum, einen endlos scheinenden Augenblick lang. 
  Dann ließ Krellrim ein heiseres Schnauben vernehmen, das in ein lang gezogenes 
  Kichern überging – und schließlich in dröhnendes Gelächter, 
  so dass Ceval schon fürchtete, der Stammvater der Affen wäre nun ebenfalls 
  wahnsinnig geworden.


  Aber das Gelächter, das Krellrim vernehmen ließ, klang nicht, als 
  ob er den Verstand verloren hätte; schon viel eher schwang darin ein gewisses 
  Maß an Erleichterung mit, was Ceval beim besten Willen nicht nachvollziehen 
  konnte.


  »Krellrim«, sagte er leise, »hast du verstanden, was ich gesagt 
  habe?«


  »Ich habe verstanden, mein Freund«, versicherte Krellrim, der sich 
  erst allmählich wieder beruhigte. »Und ich kann dir nicht sagen, wie 
  dankbar ich dir für alles bin, was du getan hast. Sowohl dafür, dass 
  du die Mühe auf dich genommen und dich mit unserem Fall beschäftigt 
  hast – als auch für die Kunde, die du mir überbracht hast.«


  »Du … bedankst dich dafür? Aber Krellrim, hast du nicht zugehört? 
  Ich sagte, dass es keine Möglichkeit gibt, dein Volk vor dem drohenden 
  Verfall zu heilen! Die Kultur von Mrook wird untergehen, und es gibt nicht das 
  geringste Mittel dagegen!«


  »Nein«, räumte Krellrim ein. »Und soll ich dir etwas verraten, 
  mein Freund? Es erfüllt mich mit großer Erleichterung.«


  »Du … du bist erleichtert darüber?« Ceval verstand überhaupt 
  nichts mehr.


  »Allerdings.« Der Gorilla nickte. »In all der Zeit, die vergangen 
  ist, seit ich aus dem Tiefschlaf erwachte, in den man mich gelegt hatte, hat 
  mich nur eine einzige Sorge beschäftigt: Was wird aus meinem Volk werden, 
  wenn ich einst nicht mehr bin? Du hast Recht, mein Freund – die Affen von 
  Mrook haben eine erstaunliche Kultur geschaffen, und ich bin stolz auf das, 
  was sie erreicht haben. Aber es ist nicht wirklich.«


  »Nicht wirklich? Was meinst du damit?«


  »Sie ahmen nur das nach, was sie auf der Erde gesehen haben, was ihnen 
  von ihren Vorfahren überliefert wurde. Hat es dich nie gewundert, dass 
  unsere Kultur der der Menschen verblüffend ähnelt? Dass wir dabei 
  sind, dieselben Fehler zu begehen, die auch sie begangen haben?«


  »Nun, ich gebe zu, dass es einige Parallelen gibt, aber …«


  »Wir hätten niemals Intelligenz erlangen dürfen, mein Freund. 
  Die Evolution hatte das für uns nicht vorgesehen. Also sind wir auch nicht 
  in der Lage zu überleben. Was mit uns geschehen ist, ist außergewöhnlich: 
  Aus dem Frieden des Waldes wurden wir gerissen und in eine neue Welt geschleudert, 
  die wir weder kannten noch für uns ausgewählt hatten. Plötzlich 
  mussten wir uns mit Dingen auseinander setzen, die wir nie kennen gelernt haben, 
  mussten gegen Feinde kämpfen, die wir zuvor nicht hatten. Gewiss, das zivilisierte 
  Leben hat manche Annehmlichkeit gebracht, aber nichts davon wird wirklich benötigt. 
  Sollte die Evolution es den Gorillas vorbestimmt haben, sich eines Tages aus 
  dem Dschungel der Instinkte zu erheben und Intelligenz zu erlangen, so wird 
  es geschehen. Dann werden sich die Affen von Mrook zu neuer Blüte erheben, 
  und ihre Kultur wird nicht nur schöner Schein, nicht nur Blendwerk sein, 
  sondern von Dauer und Bestand. Dann werden wir keine winzig kleinen Wesen in 
  unseren Köpfen brauchen, um uns zu besinnen, und unsere Kultur wird vor 
  allem eines sein: wahrhaftig.«


  Ceval hatte den Worten des Gorillas gelauscht und auch zur Kenntnis genommen, 
  dass Krellrim dabei mit zitternder Stimme gesprochen hatte. Allerdings konnte 
  er dessen Standpunkt weder verstehen noch teilen.


  »Krellrim«, sagte er deshalb leise, »ist dir bewusst, wie gering 
  die Chance ist, dass so etwas geschieht? Und selbst wenn es geschieht, wirst 
  du es nicht mehr erleben. Die Evolution pflegt in Jahrtausenden zu denken, nicht 
  in Jahren.«


  »Ich weiß, mein Freund. Aber dafür ist das, was sie verändert, 
  von Bestand, und nicht nur eine Lüge. Die Jahre des Übergangs werden 
  hart werden für mein Volk. Aber es ist stark und kann überleben, und 
  schon in wenigen Jahren wird es vergessen haben, was es hinter sich gelassen 
  hat, und in den Wäldern von Mrook Frieden und Freiheit finden, wie unsere 
  Vorfahren es auf der Erde einst getan haben.«


  »Du willst also, dass die Symbionten entfernt werden?«


  »Ja, mein Freund. Werden die Wanderer uns diesen Freundschaftsdienst erweisen?«


  »Natürlich, wenn du es wünschst.«


  »Ich wünsche es. Auf diese Weise wird mein Volk überleben – 
  und es wird hinter sich lassen, was ihm ohnehin nie zukam.«


  »Was ist, wenn dein Volk das nicht will?«, fragte Ceval.


  »Hat es eine andere Wahl, wenn es überleben will?«


  »Nein«, gestand der Wanderer ein. »Es ist die einzige Möglichkeit. 
  Und was ist mit dir? Wirst du den Symbionten auch entfernen lassen?«


  »Und wieder zurückkehren in das Grün der Wälder, aus dem 
  ich einst kam? Wieder die Geborgenheit der Farne spüren, den dampfenden 
  Atem des Regenwaldes?« Krellrim blickte ihn versonnen an. »Ich würde 
  es gerne, mein Freund. Aber anders als mein Volk habe ich eine Aufgabe zu erfüllen. 
  Ich bin sein Stammvater und sein Anführer und werde dafür sorgen, 
  dass es in Zukunft ungestört bleibt. Ich werde über die Entwicklung 
  meines Volkes wachen und die Bürde weiter tragen, die mir auferlegt wurde, 
  bis zum Ende.«


  Ceval verspürte ein wenig Erleichterung, wenngleich das Schicksal des Volkes 
  von Mrook ihn zutiefst erschütterte. Aus freien Stücken wieder in 
  Vergessenheit und Barbarei zu versinken, war für jemanden, der einer uralten 
  Kultur angehörte, schwer nachzuvollziehen. Offenbar hatte in all den Jahrhunderten, 
  in denen die Kultur der Affen Bestand hatte, eine tiefe innere Sehnsucht in 
  ihnen geschwelt. Eine Sehnsucht, wieder dorthin zurückzukehren, von wo 
  sie einst gekommen waren.


  »Und du willst ganz allein über sie wachen?«, fragte Ceval leise.


  »Allein«, bestätigte Krellrim.


  »So wirst du sie nur sehr begrenzt beschützen können. Das Wandererkorps 
  hingegen wäre in der Lage, dem Volk von Mrook dauerhaften Schutz zu gewähren 
  – selbst über das Ende seines Stammvaters hinaus.«


  Krellrim blickte ihn fragend an. Zu diesem Zeitpunkt erneut seinen Beitritt 
  zum neuen Wandererkorps zur Sprache zu bringen, mochte gefühllos erscheinen, 
  aber in Cevals Augen war es das Einzige, das Krellrim tun konnte, wenn es ihm 
  ernst war mit dem, was er sagte. Mit der Macht ihrer Plasmaklingen würden 
  die Wanderer Mrook vor allem Übel beschützen, das aus den Tiefen der 
  Dimensionen kommen mochte.


  »Ich soll eurem Bund also beitreten?«


  »Wenn du dauerhaften Schutz für dein Volk wünschst – ja. 
  Torn würde mir zustimmen, wenn er hier wäre.«


  »Mein Waffenbruder Torn würde meinem Volk auch dann Schutz gewähren, 
  wenn ich dem Korps der Wanderer nicht beitreten würde«, war Krellrim 
  überzeugt. »Aber du hast Recht. Niemand sollte verlangen, was er nicht 
  selbst zu geben bereit ist.«


  »Du musst uns nichts beweisen, Krellrim«, beschwichtigte Ceval, ein 
  wenig beschämt über sein eigenes forsches Auftreten. »Du hast 
  Recht mit dem, was du sagst. Wüsste Torn über diese Dinge Bescheid, 
  so würde er euch Beistand gewähren, unabhängig davon, wie du 
  dich entscheidest. Das Schicksal der Affen von Mrook ist ihm nicht gleichgültig.«


  »Das hat er oft genug bewiesen.« Krellrim nickte. »Zusammen mit 
  uns hat er gegen die Grah'tak gekämpft und uns geholfen, die Invasoren 
  von Mrook zu vertreiben. Dennoch frage ich mich, ob du nicht Recht hast. Mein 
  Herz rät mir, hier zu bleiben bei meinem Volk und dabei zu sein, wenn es 
  seine Reise ins Ungewisse antritt – aber möglicherweise könnte 
  ich ihm besser helfen, wenn ich selbst ein Wanderer …«


  Ein dumpfes Pochen gegen die hohe Tür des Thronsaals unterbrach ihn. Krellrim 
  blickte auf, und die Pforte öffnete sich einen Spalt, weit genug, um einen 
  Boten einzulassen – einen jungen, noch wenig kräftigen Gorilla, der 
  sich ehrerbietig vor seinem Herrscher verbeugte.


  »Ehrwürdiger Krellrim«, erstattete er Bericht, »soeben ist 
  eine zweite Maschine im Wald gelandet.«


  »Eine zweite Maschine?«


  »Ja, weiser Krellrim. Die Pilotin verlangt, zu Euch vorgelassen zu werden. 
  Sie behauptet, ebenfalls eine Wanderin zu sein.«


  Ceval horchte auf. »Wie ist ihr Name?«, wollte er wissen.


  »Callista«, eröffnete der Bote, worauf der Wanderer und Krellrim 
  einen vielsagenden Blick wechselten.


  »Mir will scheinen«, sagte der Stammvater der Affen leise, »dass 
  die Entscheidung bereits für mich getroffen wurde.«


  »Es war nicht geplant, dass Callista hierher kommt«, erwiderte Ceval. 
  »Es muss etwas vorgefallen sein.«


  »Führt die Wanderin herein«, wies Krellrim den Boten an. »Ich 
  will mir anhören, was sie zu sagen hat.«


  Der junge Gorilla verbeugte sich, um sich dann ebenso rasch wie unauffällig 
  zurückzuziehen. Die Pforte schloss sich wieder, um kurz darauf erneut geöffnet 
  zu werden. Grelles Tageslicht flutete in den Thronsaal, in dem eine schlanke, 
  anmutige Silhouette erschien.


  Callista.


  Mit raschen, aber würdevollen Schritten trat die Wanderin auf Krellrim 
  zu. Zum ersten Mal nach langer, nach sehr langer Zeit sahen sie einander wieder; 
  einst hatte Krellrim Torn dabei geholfen, Callista aus Mathrigos Fängen 
  zu befreien. Nun stand sie vor ihm und trug selbst die leuchtende Rüstung 
  der Wanderer. Ihre Gesichtszüge waren andere als damals, aber der Gorilla 
  erkannte Callista am Ausdruck ihrer Augen wieder.


  »Krellrim«, sagte die Wanderin und verbeugte sich tief. Erst dann 
  grüßte sie Ceval, der über ihr Auftauchen ebenso überrascht 
  wie bestürzt war.


  »Ich begrüße dich auf Mrook, Callista«, gab der Stammvater 
  der Affen zurück. »Ich wünschte nur, du hättest dir eine 
  günstigere Zeit für deinen Besuch ausgewählt.«


  »Es gibt Schwierigkeiten?«, fragte die Wanderin, mehr an Ceval als 
  an Krellrim gewandt.


  »Allerdings«, bestätigte ihr Waffenbruder. »Aber warum bist 
  du hier? Was hat dich nach Mrook verschlagen?«


  »Schwierigkeiten«, gab Callista mit mattem Lächeln zur Antwort, 
  und in knappen Worten schilderte sie, was auf der Erde des Jahres 1856 vorgefallen 
  war. Ceval und auch Krellrim hörten ihr aufmerksam zu und stellten keine 
  Fragen.


  Erst als sie ihren kurzen Bericht beendet hatte, sagte der Gorilla: »Und 
  es ist sicher, dass die Finsteren des Tätowierten wegen das Gefängnis 
  angegriffen haben?«


  »Davon gehe ich aus.« Callista nickte. »Jedenfalls spricht alles 
  dafür.«


  »Und jetzt brauchst du Hilfe, um ihren Angriff zurückzuschlagen?«


  »Genau so ist es.«


  »Warum hast du dich nicht an Torn gewandt?«


  »Weil er sich auf einer Mission an einem fernen Ort befindet und mein Transpondersignal 
  ihn nicht erreichen konnte«, erwiderte Callista – dass sie sich zudem 
  große Sorgen um Torn machte, weil sie das Gefühl hatte, dass ihm 
  etwas zugestoßen war, verschwieg sie geflissentlich. Ihr war klar, dass 
  weder Ceval noch Krellrim sich hätten aufhalten lassen, wenn es darum ging, 
  Torn zu retten. Aber sie hatten vorher noch eine Mission zu erfüllen, das 
  hatte Priorität. Callista wusste, dass Torn selbst es so gewollt hätte, 
  dennoch kam sie sich schlecht und elend dabei vor.


  »Nun gut.« Krellrim brauchte nicht lange zu überlegen. »Dann 
  ist es in der Tat entschieden. Ich werde mit euch kommen und mich dem neuen 
  Korps der Wanderer anschließen, ehe die Grah'tak auch nach Mrook kommen 
  und auf der Suche nach mir mein Volk vernichten.«


  »Die Grah'tak waren bereits hier, Krellrim«, erwiderte Callista. »Sie 
  kennen euren Aufenthalt, und würden sie euch angreifen, so würden 
  die Wanderer euch beistehen. Deshalb brauchst du dem Korps nicht beizutreten.«


  »Das ist nicht der einzige Grund«, versicherte der Gorilla. »Dieser 
  Grünschnabel hier« – er deutete auf Ceval – »hat mich 
  erkennen lassen, dass ich nicht nur für mein eigenes Volk Verantwortung 
  trage, sondern für jede sterbliche Kreatur im Omniversum. Und dass ich 
  meinem Volk am besten diene, wenn ich es nicht nur hier, sondern auch an fernen 
  Orten verteidige.«


  Entschlossen erhob er sich von seinem Sitz und griff nach der blank polierten 
  Axt, die seitlich am Thron lehnte.


  »Brechen wir also auf«, knurrte er. »Auf der Erde gibt es Kämpfer 
  des Lichts, die in Bedrängnis sind. Die Entscheidung ist gefallen. Der 
  Krieg gegen die Grah'tak ist soeben in eine neue Runde gegangen …«


 

 

12.

 


  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  Es war genau so gekommen, wie die Wanderin es vorausgesagt hatte: Nur eine Stunde, 
  nachdem die Abenddämmerung im Westen verblasst und der Schwärze der 
  Nacht gewichen war, waren die Grak'ul aus den Löchern und Felsspalten geklettert, 
  in die sie sich nach dem letzten Angriff verkrochen hatten, und trugen einen 
  neuen Angriff vor.


  Und diesmal gab es keinen Wanderer, der den Männern von Camp El Diablo 
  beistand, keine Plasmaklinge, die die finsteren Angreifer reihenweise in die 
  Flucht schlug.


  Von allen Seiten gleichzeitig griffen sie an. Schon bei Tag waren die Fratzen 
  der Dämonenkrieger schrecklich anzusehen gewesen, aber bei Dunkelheit gewannen 
  sie noch an Schrecken. Nicht wenige der Soldaten und Gefangenen, die jetzt vereint 
  auf den Wehrgängen standen und um ihr Leben kämpften, brachen beim 
  Anblick der Gestalten, die unter grässlichem Gebrüll heranstürmten, 
  in Panik aus.


  Einige ließen ihre Gewehre fallen und flüchteten Hals über Kopf, 
  wenngleich es keinen Zufluchtsort gab, wohin sie sich wenden konnten. Die meisten 
  blieben an Ort und Stelle und kämpften mit dem Gewehr in der Hand. Aber 
  nicht nur, dass die Schussfrequenz der Vorderlader nicht mehr ausreichte, um 
  den Ansturm der zornigen Grah'tak zu stoppen – auch Pulver und Munition 
  gingen zur Neige, so dass es nur eine Frage der Zeit war, bis die Grak'ul die 
  Mauern erstürmen würden.


  Es waren noch mehr von ihnen geworden. Tattoo, der die Verteidigung der Ostmauer 
  befehligte, hatte das Gefühl, dass die Wüste außerhalb des Camps 
  lebendig geworden war. Im Schutz der Dämmerung waren er und einige Mitgefangene 
  hinausgeschlichen und hatten hier und dort Gruben ausgehoben und sie mit Petroleum 
  gefüllt. Den ölgetränkten Sand steckten sie jetzt mit Fackeln 
  an, die sie nach draußen warfen – nur um im Lichtschein der auflodernden 
  Feuer Hunderte hagerer, knochiger Körper zu sehen, die mörderische 
  Waffen schwangen.


  Der Revolver, den der Tätowierte an sich genommen hatte, hatte genau sechs 
  Schuss – mehr Patronen gab es nicht.


  Tattoo zielte sorgfältig, visierte einen der Grak'ul an, die in vorderster 
  Reihe stürmten, und schickte ihn mit einem gezielten Schuss ins ewige Verderben. 
  Der Dämonenkrieger blieb zurück, aber seine Kumpane trampelten achtlos 
  über ihn hinweg und rannten weiter auf die Mauern zu, wiederum mit Leitern 
  bewaffnet. Pfeile zuckten hier und dort aus der Masse der Angreifer, vor denen 
  es keine Rettung gab, weil sie im Dunkeln nahezu unsichtbar waren.


  Tattoo hörte, wie es rings um ihn zischte und hässlich klatschte, 
  wenn eines der todbringenden Geschosse traf. Soldaten und Mitgefangene fielen 
  zu Dutzenden, dabei hatten die Finsteren das Fort noch nicht einmal erreicht!


  Im nächsten Moment war es so weit: Die Grak'ul waren heran und versuchten 
  erneut, ihre Leitern an die Mauer zu legen, um geifernd und blutlechzend heraufzuklettern.


  »Feuer!«, wandte sich Tattoo an die wenigen noch verbliebenen Schützen, 
  deren Waffen krachten und einige der Angreifer zu Boden sinken ließen.


  Tattoo selbst beugte sich über die Brüstung, zielte und feuerte, ungeachtet 
  der Pfeile, die durch die Nacht schwirrten.


  Eine Meute Grak'ul, die gerade dabei gewesen waren, ihre Leiter anzulegen, ging 
  getroffen nieder. Gleichzeitig war es einer anderen Gruppe gelungen, über 
  ihre Leiter die Mauer zu erklimmen. Tattoo fuhr herum und wollte dem ersten 
  der Dämonenkrieger, dessen hässliches Gesicht über der Brüstung 
  erschien, einen bleihaltigen Empfang bereiten – aber seine Waffe ließ 
  nur noch ein leeres Klicken vernehmen.


  Die sechs Schuss waren aufgebraucht, und es gab keine Patronen mehr …


  Tattoo biss die Zähne zusammen und schleuderte dem Grak'ul die Waffe entgegen, 
  was diesen nicht weiter beeindruckte. Höhnisch lachend stieg die Kreatur 
  des Bösen über die Mauer, wollte ihren Brak'tar-Speer auf Tattoo schleudern 
  – als sie das Bajonett eines Soldaten durchbohrte.


  Mit einem entsetzten Schrei kippte der Grak'ul hintenüber in die Tiefe, 
  aber schon quollen seine Artgenossen zu Dutzenden über die Brüstung, 
  und auf dem Wehrgang entbrannte ein fürchterliches Gemetzel. Der Soldat, 
  der Tattoo eben noch das Leben gerettet hatte – ironischerweise einer der 
  Männer, die ihn noch tags zuvor in die Todeszelle gesteckt hatten –, 
  wurde von Brak'tar-Klingen durchbohrt. Zweien seiner Kameraden, die ihm beistehen 
  wollten, erging es nicht besser.


  Tattoo bückte sich unter dem Axthieb eines Grak'ul, fuhr herum und gelangte 
  in den Rücken des Dämonenkriegers. Er versetzte ihm einen Tritt und 
  fegte ihn vom Wehrgang, griff nach dem Säbel eines gefallenen Soldaten. 
  Erbittert focht der Tätowierte gegen zwei Grak'ul, die mit ihren Klingen 
  auf ihn eindrangen. Dabei kämpfte er nicht nur gegen seine Gegner, sondern 
  auch gegen seine wachsende Furcht vor dem, was kommen mochte.


  Er wusste nur wenig über diese Kreaturen, und er war sicher, dass die Wanderin 
  ihm nicht die ganze Wahrheit gesagt hatte, was die Herkunft und die Fähigkeiten 
  dieser Wesen betraf. Wenn sie ihm die Wahrheit gesagt hatte …


  Er kämpfte erbittert und durchbohrte einen der Grak'ul. Der andere focht 
  verbissen weiter. Ringsum sah Tattoo seine Mitstreiter fallen, Wächter 
  und Gefangene in bizarrer Einheit. Im Kampf gegen den gemeinsamen Feind waren 
  sie vereint, jedoch nur, um einen grausamen Tod zu sterben.


  Die Äxte und Klingen der Dämonenkrieger hielten blutige Ernte unter 
  ihnen und mähten die letzten Verteidiger nieder. Immer noch mehr Grak'ul 
  kamen über die Mauer, erdrückten die Männer mit ihrer schieren 
  Masse. Nicht mehr mit einem oder zwei, sondern mit fünf oder sechs Gegnern 
  bekamen sie es gleichzeitig zu tun – natürlich ohne jede Chance.


  Tattoo sah den jungen Lieutenant fallen, der Deerings Stellvertreter gewesen 
  war – anders als die meisten Soldaten, die im Camp gedient hatten, war 
  er von anständigem Charakter gewesen und hatte die Gefangenen wie Menschen 
  behandelt. Auch vor ihm machte das Brak'tar der Angreifer nicht Halt, und Tattoo 
  konnte sehen, wie der Lieutenant mit Pfeilen gespickt zu Boden ging.


  Deering selbst, der trotz seines gebrochenen Beins auf den Wehrgang gestiegen 
  war, um zu kämpfen, gebärdete sich mit einer Wildheit, die Tattoo 
  dem Befehlshaber von Camp El Diablo nicht zugetraut hätte. Unerschrocken 
  und mutig behauptete er bis zuletzt seinen Standort oberhalb des Tors. Als jedoch 
  die beiden Soldaten fielen, die mit ihm die Stellung gehalten hatten, erdrückte 
  die Übermacht der Angreifer auch ihn. Einen Grak'ul konnte er noch mit 
  dem Säbel niederstrecken – dann flog das Blatt einer Axt heran und 
  enthauptete ihn. Unter dem blutrünstigen Geheul der Grak'ul sank der kopflose 
  Torso nieder.


  Tattoo fühlte, wie er von Wut gepackt wurde. Nicht, dass er für Deering 
  Sympathie empfunden hätte, aber Feindseligkeiten unter Menschen zählten 
  jetzt nicht mehr. Ein anderer, noch ungleich schlimmerer Gegner war aufgetaucht, 
  den es zu bekämpfen galt – und das wollte der Tätowierte bis 
  zum letzten Blutstropfen tun, egal was danach geschehen mochte.


  Erbittert kämpfte er weiter, nahm nur am Rande wahr, dass er der Letzte 
  war, der noch aufrecht stand, der letzte menschliche Verteidiger auf den Mauern 
  von Camp El Diablo.


  »Nimm das, Bestie!«, schrie er dem nächstbesten Grak'ul entgegen 
  und durchbohrte ihn, stieß ihm den Säbel bis zum Heft in die Brust. 
  Während der Dämonenkrieger noch röchelnd niedersank, riss Tattoo 
  die Waffe wieder heraus, um sich auf den nächsten Gegner zu stürzen, 
  den er aus dem Augenwinkel bereits wahrgenommen hatte.


  Aber noch während er herumfuhr, bemerkte er einen Ruck an seinem Körper. 
  Einen Augenblick lang begriff er nicht, was geschehen war – dann sah er, 
  dass dort, wo sich eben noch sein linker Arm befunden hatte, jetzt nur noch 
  ein blutiger Stumpf war. Ein großer Grak'ul stand grinsend und mit blutiger 
  Axt vor ihm, und noch ehe der Schmerz und das Entsetzen Tattoos Gehirn erreichten, 
  stieß aus den Reihen der Angreifer ein Spieß hervor, der ihn geradewegs 
  durchbohrte.


  Im Augenblick, in dem die tödliche Spitze aus Brak'tar durch seinen Körper 
  drang, wusste Tattoo, dass es vorbei war. Er fühlte den Stahl, von dem 
  dämonische Kälte ausging, und ihm wurde klar, dass er seinen Kampf 
  verloren hatte.


  Sein letzter Gedanke, ehe rasiermesserscharfe Brak'tar-Klingen heranflogen und 
  seinem irdischen Dasein ein grausames Ende setzten, galt der Wanderin, auf der 
  nun seine ganze Hoffnung ruhte.


  Callista …

 


  Lashara


  Im 286. Zyklus unter Nroth I.


  Noch mehr Zeit war vergangen, und Torn war ein alter Mann geworden, der nicht 
  mehr im Herbst, sondern im Winter seines Lebens stand. Die Sehkraft seiner Augen 
  hatte nachgelassen, so dass er fast blind geworden war, und die Kräfte 
  seines Körpers hatten ihn verlassen. Längst schon füllte er das 
  Amt des Suchers nicht mehr aus, Jüngere waren nachgefolgt, die die Aufgabe 
  übernommen hatten.


  Und er hatte Miara verloren. Kein Djark und keine Krankheit hatten sie geholt, 
  sondern die Schwäche des Alters. Friedlich war sie entschlummert, hatte 
  zurückgeblickt auf ein erfülltes Leben an seiner Seite.

 Und ich?

 Habe auch ich ein erfülltes Leben geführt?

 Oder gab es da etwas in mir, eine andere, verborgene Seite, der ich niemals 
  Gehör geschenkt habe? Die ich immer unterdrückt habe aus Furcht vor 
  dem, was sie mir vielleicht offenbaren könnte?


  Am Feuer sitzend, dessen Wärme seinem alten Körper wohl tat, dachte 
  Torn viel nach in diesen Tagen, von denen er wusste, dass es seine letzten waren. 
  Sein Leben neigte sich dem Ende, das konnte er spüren, und er empfand noch 
  nicht einmal Bedauern darüber.

 Weshalb auch?

 Es gibt nichts, das ich zurücklasse. Ich habe der Welt mein Erbe 
  hinterlassen und bin bereit zu gehen. Viele, die ich kannte, sind mir bereits 
  vorausgegangen. Ich bin der Letzte von ihnen und meine Zeit ist gekommen.


  Und dennoch …


  Etwas gab es, das in Torn noch immer brannte, eine letzte Ungewissheit, die 
  er beseitigt wissen wollte, ehe er seinen Gang in die andere Welt antrat.

 Ich habe sie nie vergessen, die Begegnung mit jenem dunklen Wesen, mit 
  jener Gestalt, auf die ich immer wieder in meinem Leben traf. Nur einmal hat 
  sie mich angesprochen, und ich wollte nicht wahrhaben, was sie sagte. Dabei 
  habe ich jetzt, als ich am Ende meines Lebens angelangt bin, das Gefühl, 
  dass sie die Wahrheit sagte.

 Es gibt tatsächlich etwas in mir, das fremd ist. Etwas, das sich 
  nie in die Gemeinschaft des Granock fügen wollte, auch wenn ich es mein 
  Leben lang unterdrückt habe.


  Der Fremde hatte einen Namen dafür.


  »Wanderer.«


  Torn schauderte, als er das Wort leise aussprach. Sein Klang hatte etwas Befremdliches 
  und zugleich Vertrautes. Seit jenem Tag, an dem der giftige Atem des Djark ihn 
  ereilt hatte, schwebte er drohend über ihm, und Unruhe erfüllte Torn, 
  wann immer er daran dachte.


  Sein ganzes Leben lang hatte er gute Gründe dafür gehabt, dies zu 
  verschweigen und vor sich selbst zu leugnen. Seine Familie, der Granock – 
  sie alle hatten ihn gebraucht und sich auf ihn verlassen. Er hatte an seine 
  Pflicht gedacht und es nicht über sich gebracht, seinen eigenen Interessen 
  nachzugehen. Wie der alte Jonga es ihm einst geraten hatte, hatte sich Torn 
  an das gehalten, was er sehen, riechen, schmecken und fühlen konnte und 
  was sich folglich beweisen ließ.

 Alles andere habe ich stets geleugnet – aber nun, nach so vielen 
  Jahren, habe ich das Gefühl, dass ich das nicht länger kann. Stets 
  habe ich an andere gedacht, an meine Pflichten und mein Amt. Aber nun habe ich 
  keine Verantwortung gegenüber anderen mehr, sondern nur noch für mich 
  allein.

 Und ich will nicht sterben, ehe ich herausgefunden habe, was es ist, das 
  tief in mir verborgen ist …


  In einem jähen Entschluss erhob sich Torn von seinem Platz am Lagerfeuer. 
  Auf seinen Stock gestützt, raffte er sich auf die Beine und verließ 
  seine Höhle, begab sich auf den Weg – einen Weg ohne Rückkehr.


  Unter den Lasharan war es nicht ungewöhnlich, dass ein Mann, der sein Leben 
  der Tat gewidmet und viel für den Granock getan und erreicht hatte, am 
  Ende seiner Tage zu einer Reise aufbrach, zu einem letzten Höhlengang, 
  von dem er nicht zurückkehren würde.


  Ob es am Ende der Hunger war, der seinem Leben ein Ende setzte, oder die Fänge 
  eines Djark, war nicht von Bedeutung. Wichtig war die Suche nach letzter Erfüllung 
  – und Torn wollte mit aller Macht daran glauben, dass am Ende seines Weges 
  Antworten auf ihn warteten.


  Er begann seinen Marsch ohne Vorbereitung, und ohne sich zu verabschieden. Wenn 
  es wahr war, woran alle Lasharans glaubten, so würde er jenen, die er zurückließ, 
  einst in der anderen Welt wieder begegnen, wenn ihre Zeit gekommen war. Bis 
  dahin würde er allein sein mit den Fragen, die ihn beschäftigten.


  Der Marsch war beschwerlich.


  Torns alte Beine wollten ihn kaum noch tragen und versagten ihm mehrfach den 
  Dienst. Nur dem Stock, auf den er sich lehnte, hatte er es zu verdanken, dass 
  er nicht stürzte.


  Über die schmale Treppe, die aus der großen Höhle des Granock 
  führte, gelangte er in den Stollen und ging ihn bis ans Ende. Da es Nachtzeit 
  war, hielt sich niemand in den Gängen auf, die von matt leuchtenden Laternen 
  erhellt wurden. Eine davon nahm Torn mit, und ohne sich noch einmal umzusehen, 
  verließ er das Dorf, in dem er sein ganzes Leben verbracht hatte. Bei 
  jedem Schritt, den er machte, war ihm bewusst, dass er ihn nur in diese Richtung 
  tun und nie wieder zurückgehen würde. Nur langsam kam er voran, aber 
  sein Wille, mutig voranzugehen, war stärker als die Trägheit seiner 
  alten Knochen.


  Da er weder Proviant noch Wasser dabei hatte, um sich zu stärken, wurde 
  er schon bald müde vom anstrengenden Marsch. Aber unbeirrt ging er weiter, 
  setzte einen Fuß vor den anderen. Der Gedanke daran, am Ende seiner beschwerlichen 
  Reise vielleicht Antworten zu erhalten, hielt ihn aufrecht, und mit jedem Schritt 
  wurde seine Wissbegier noch größer.


  Irgendwann nahm er wahr, dass er sich längst über die Grenzen des 
  Granock hinausbewegt hatte. Obwohl er nur langsam vorankam und jeder Schritt 
  ihm Mühe machte, hatte er die erforschten Stollen verlassen und war in 
  unbekanntes Gebiet vorgedrungen – wie einst, als er noch ein Sucher gewesen 
  war.


  Im Lichtschein der Laterne, die er mit knochiger Hand umklammert hielt, setzte 
  er seinen Weg fort und gelangte in einen langen, schmalen Stollen, von dessen 
  Ende zu seiner Überraschung orangeroter Schein herabdrang, dazu ein heißer 
  Luftzug, der beißend stank und aus den Eingeweiden des Planeten herzurühren 
  schien.


  »Was bei allen Welten …?«


  Die Worte kamen ihm über die Lippen, ohne dass er sich ihrer Bedeutung 
  wirklich bewusst war. Seine Aufmerksamkeit gehörte längst der dunklen, 
  vermummten Gestalt, die er am Ende des Stollens undeutlich erkennen konnte. 
  Ihr Umhang bauschte sich im heißen Wind, und sie schien auf ihn zu warten.


  Torn war zu alt und hatte zu viel gesehen, um überrascht zu sein. Im Gegenteil 
  – er wäre überrascht oder vielmehr enttäuscht gewesen, wäre 
  ihm jene Schreckgestalt am Ende seines Lebens nicht noch einmal begegnet. Auf 
  seinen Stock gestützt, näherte er sich dem Vermummten und konnte dabei 
  wieder die Furcht in seinem Inneren spüren.


  Die Furcht vor dem Unbekannten.


  Vor dem, was in ihm war …


  »Wanderer«, sagte die Gestalt mit abgrundtiefer Stimme. »Nun 
  bist du also zu mir gekommen, am Ende deines Lebens.«


  »Wer bist du?«, fragte Torn unverwandt.


  »Du willst wissen, wer ich bin?«


  »Ja.«


  »Fürchtest du mich denn nicht?«


  »Ich empfinde Furcht«, gestand Torn ein, »allerdings weniger 
  vor dir als vor dem, was in mir ist. Lange Jahre habe ich mich davor versteckt, 
  aber nun will ich es endlich wissen. Mein Leben ist fast zu Ende, aber ich will 
  nicht sterben, ohne die Wahrheit zu kennen.«


  »Du willst die Wahrheit wissen?«


  »Allerdings.«


  »Und du bist bereit, sie zu akzeptieren?«


  Torn lächelte müde. »Was immer du mir zu sagen hast, Fremder, 
  spielt keine Rolle mehr. Denn ich bin am Ende meines Weges angelangt, und was 
  immer du mir enthüllen wirst, es kann mich nicht mehr von diesem Weg abbringen.«


  »War es das, was du gefürchtet hast? Dass du vom Weg abkommen könntest? 
  Dass du deine Pflichten vernachlässigen könntest?« Der andere, 
  dessen Gesicht unter der Kapuze einmal mehr nicht zu erkennen war, lachte spöttisch. 
  »Wie einfach du zu durchschauen bist, Wanderer. Nicht einmal ein ganzes 
  Leben kann dich davon abhalten, loyal und rechtschaffen zu sein. Nicht einmal 
  die Aussicht, ein Leben in Langeweile und Bedeutungslosigkeit zu führen.«


  »Mein Leben war nicht bedeutungslos«, verteidigte sich Torn. »Für 
  mich hatte es sehr wohl eine Bedeutung, und für die Meinen ebenfalls. Wage 
  es nicht, es in den Staub zu treten, Fremder, sonst …«


  »Was denn? Willst du mir drohen?« Erneut lachte der Vermummte. »Obwohl 
  du dich fürchtest, und obgleich dein Körper alt und gebrechlich geworden 
  ist, schwelt noch immer das Feuer des Widerstands in dir. Wenn ich mir vorstelle, 
  was aus dir hätte werden können, hättest du dein Schicksal und 
  dein Erbe anerkannt, anstatt dich hierher zu flüchten, dann …«


  »Wer bist du?«, fiel Torn ihm barsch ins Wort. »Erspare mir das 
  Gerede und beantworte mir diese eine Frage.«


  »Warum ist es so wichtig für dich?«


  »Weil ich das Gefühl habe, dass uns etwas verbindet«, gab Torn 
  keuchend zur Antwort, während er merkte, wie etwas sich in seiner Brust 
  zusammenkrampfte. Die Begegnung mit dem Fremden bekam ihm nicht, es blieb ihm 
  nur noch wenig Zeit …


  »Dieses Gefühl hast du?« Die Gestalt mit der Kapuze nickte. »Dann 
  lass dir gesagt sein, Wanderer, dass dein Gefühl dich nicht trügt. 
  Du willst wissen, wer ich bin? Dann will ich es dir sagen. Sieh der Wahrheit 
  ins Auge – und dann verzweifle an deiner eigenen Dummheit, Wanderer …!«


  Mit diesen Worten schlug der Vermummte die Kapuze seines Umhangs zurück 
  – und eine unbewegte Fratze aus kaltem Metall kam darunter zum Vorschein, 
  die einem Totenschädel nachempfunden war.


  »Mathrigo!«


  Obwohl Torn sich nicht wirklich an diesen Namen erinnerte, kam er ihm über 
  die Lippen, und er prallte zurück ob der Furcht einflößenden 
  Gestalt, deren Augen in den Schädelhöhlen glutig rot zu leuchten begannen.


  »Ganz recht, Wanderer. Ich bin es, Mathrigo, Herrscher aller Grah'tak im 
  Immansium – und auch dein Herr und Meister.«


  »Niemals«, schnarrte Torn automatenhaft. Er erinnerte sich nicht, 
  dieser grässlichen Fratze schon einmal gegenübergestanden zu haben, 
  aber ein Gefühl sagte ihm, dass es dennoch so gewesen war. Und dass es 
  diesem Wesen Widerstand zu leisten galt, denn es war das personifizierte Böse 
  …


  »Ach so?«, tönte es unter der Schädelmaske hervor. »Solltest 
  du dich etwa nicht mehr erinnern an das, was gewesen ist? Solltest du nicht 
  mehr wissen, dass du mein Feind gewesen bist? Dass ich vergeblich versucht habe, 
  dich zu meinem Verbündeten zu machen?«


  »Nein! Nein!«, rief Torn immer wieder, während eine Stimme in 
  seinem Inneren ihm gleichzeitig sagte, dass die grässliche Gestalt die 
  Wahrheit sprach. Und diese Stimme kam von dort, wo auch Torns Angst ihren Ursprung 
  hatte.


  Meine Angst davor herauszufinden, wer ich bin und was ich getan habe.


  »So vieles habe ich versucht, um dich zu besiegen, Wanderer. Ich habe 
  Fallen ausgelegt und meine Killer geschickt, habe Welten vernichtet, um dir 
  zu schaden. Kriege habe ich ausgetragen, nur um dich zu bezwingen – aber 
  du hast allen meinen Versuchen getrotzt. Nun, Wanderer, ist dir das Unscheinbarste 
  von allem zum Verhängnis geworden – deine eigene Rechtschaffenheit. 
  Du konntest nicht gegen sie rebellieren, nicht wahr? Du konntest nicht anders, 
  als deine Pflicht zu erfüllen, wie die Lu'cen es dir immer eingeschärft 
  hatten. Du konntest nicht anders, als der zu sein, den diese elenden Lasharan 
  in dir sehen wollten. Du willst die Wahrheit erfahren, Wanderer? Dann will ich 
  sie dir sagen: Die Wahrheit ist, dass du so lange in den Diensten anderer gestanden 
  hast, dass du darüber vergessen hast, wer du bist!«


  »Das ist nicht wahr! Ich weiß sehr wohl, wer ich bin! Mein Name ist 
  Torn, und ich bin ein Lasharan …«


  »Dein Name ist Torn, das ist wahr. Aber alles andere ist nur Lug und Täuschung. 
  Dein wahrer Name ist Isaac Torn, und du warst einst ein Mensch – zumindest 
  dachtest du das. Bis zu dem Tag, an dem unsere Wege sich kreuzten, hast du als 
  Sterblicher gelebt, dabei hätte dir bereits damals klar sein müssen, 
  welche Kräfte in dir waren. Ich schickte dich durch die Zeit, damit du 
  die Prophezeiung des Mesh'rul erfüllen solltest, aber du hast dich gegen 
  mich gewandt und mit den Lu'cen gemeinsame Sache gemacht. Als ob dich eine Schuld 
  träfe für das, was du bist, verbannten sie dich aus der Welt der Sterblichen 
  und machten dich zu ihrem Diener. Und als du ihren unsinnigen Gesetzen nicht 
  Folge leisten wolltest, da verrieten sie dich und schickten dich ins Exil. Das, 
  Wanderer, ist die Wahrheit!«


  »Nein, nein …«, widersprach Torn noch immer, während sein 
  alter Körper unter Mathrigos Worten niederging wie unter einer tonnenschweren 
  Last. Aber als wäre eine Quelle, die bereits am Versiegen gewesen war, 
  plötzlich mit neuem Wasser gespeist worden, kehrte die Erinnerung an längst 
  vergangene Dinge zu Torn zurück, und er erkannte, dass jeder Widerspruch 
  vergeblich war. Mathrigos Worte, so hart sie ihn treffen mochten, entsprachen 
  der Wahrheit.

 Es stimmt also …

 Ich bin all das gewesen, was er sagt – ein Wanderer, ein Diener des 
  Lichts. Plötzlich kann ich mich an einzelne Dinge erinnern, sehe Bilder 
  vor mir.

 Bilder von einem Ort, der weit von hier entfernt liegt, von einer Festung 
  am Rande der Zeit.

 Aber wie kann das sein? Hieß es nicht, all das wäre nur ein 
  Traum gewesen? Etwas, das ich erlebt habe, nachdem das verderbliche Gift des 
  Djark seine Wirkung tat …?


  »Du fragst dich, wie du hierhergekommen bist«, stellte Mathrigo fest, 
  der seine Gedanken zu erraten schien. »Du fragst dich, wie es sein kann, 
  dass eine so erbärmliche Kreatur aus dir geworden ist, dass du gealtert 
  bist wie ein gewöhnlicher Sterblicher. Ich will es dir sagen, Wanderer 
  – es war dein eigener Wille. Deine Furcht vor der Zukunft und deine Vorliebe 
  für das Mittelmäßige haben dir dieses Leben beschert. Bist du 
  noch immer stolz darauf? Glaubst du noch immer, etwas erreicht zu haben? Ein 
  Heldendasein hast du weggeworfen, um als niedere Kreatur unter Tage dein Dasein 
  zu fristen, in ständiger Dunkelheit.«


  »Das ist nicht wahr …«


  »Du willst behaupten, es wäre nicht wahr? Erinnerst du dich nicht 
  an jenen lange zurückliegenden Tag, an dem dich dein Weg nach Orrochis 
  führte? Du warst auf der Suche nach Informationen, die deinen Sohn Nroth 
  betrafen, der in meiner Obhut aufgewachsen und zu deinem erbittertsten Feind 
  geworden ist. Wieder einmal glaubtest du, alles ändern zu können, 
  dein unerschütterlicher Glaube an das Gute hat dich dazu bewogen. Aber 
  du warst ein Narr, Wanderer, denn schon eine Laune des Schicksals hat genügt, 
  um deine Pläne zu ändern und einen Sklaven aus dir zu machen.«

 Jener Tag … ich erinnere mich. Der T-Flügler – ich bin 
  über Orrochis abgestürzt.

 Dann war es nicht nur ein Traum …?


  »Die Lasharan haben dich zu sich geholt und dir eingeredet, du wärst 
  einer von ihnen. Und in deiner Naivität hast du ihnen geglaubt. Alles, 
  was hinter dir lag, alles, was du erreicht hattest, hast du achtlos weggeworfen, 
  hast es eingetauscht für ein Leben im Mittelmaß. Und weißt 
  du, weshalb? Weil du dich insgeheim stets gefürchtet hast vor dem, was 
  in dir war. Gerade erst hattest du die ungeheuren Kräfte entdeckt, die 
  in dir ruhen, aber verschreckt wie ein Kind hast du dich davon abgewandt und 
  bist feige geflohen. Und die Lasharan, die nicht weniger feige sind als du und 
  sich seit Jahrhunderten unter der Erde verstecken, sind dir dabei willkommene 
  Verbündete gewesen. In Wahrheit waren sie aber meine Verbündeten, 
  denn sie haben erreicht, was ich so lange nicht vermochte: Sie haben dich unschädlich 
  gemacht und dafür gesorgt, dass das Immansium schutzlos blieb. Meine Grak'ul 
  und Ock'mar konnten dich nicht besiegen – die Lasharan haben es getan.«


  »D-die Lasharan stehen auf deiner Seite?«, fragte Torn ungläubig, 
  während er erneut merkte, wie seine Brust sich verkrampfte.


  Was hier auf ihn einstürzte, war zu viel, als dass sein altes Herz damit 
  zurechtgekommen wäre.


  »Unsinn. Kein Grah'tak, so verschlagen er auch sein mochte, hätte 
  erreichen können, was sie erreicht haben. Die Fallen, die ich dir ausgelegt 
  hatte, hast du alle gemieden – den Lasharan hingegen bist du ins Netz gegangen. 
  Denn gegen sie halfen dir auch die Sinne der Plasmarüstung nicht.«

 Verdammt, was redet er da?

 Ich fühle, dass er Recht hat – und ich merke, wie meine Zeit 
  zu Ende geht …


  »Was verziehst du das Gesicht, Wanderer?«, fragte Mathrigo in unverhohlenem 
  Spott. »Gefällt dir nicht, was du hörst? Willst du es nicht wahrhaben? 
  Dann will ich dir noch etwas sagen: Nicht nur mich hast du enttäuscht, 
  sondern auch jene, die dir vertrauten. Indem du ein Lasharan wurdest, hast du 
  deine Freunde verraten, deine Mitstreiter auf der Festung am Rande der Zeit. 
  Erinnerst du dich an sie? An den beherzten Ceval? An die schöne Callista?«


  »Callista«, echote Torn.


  Diesen Namen habe ich für die ältere meiner beiden Töchter 
  ausgewählt – sollte es einen Grund dafür geben, dass mir die 
  Wahl so leicht fiel?


  Allmählich wurden ihm einzelne Dinge klar, aber noch immer scheute 
  er sich davor, sie im großen Zusammenhang zu sehen und zu begreifen. Er 
  konnte fühlen, dass noch mehr dahinter stecken musste, dass sich noch mehr 
  im Dunkeln verbarg. Antworten, nach denen er nie gesucht hatte und die er auch 
  nicht erhalten wollte.


  »Erinnerst du dich allmählich?«, hakte Mathrigo nach. »Wird 
  dir klar, was du getan hast? Du hast deine Freunde verraten, all jene, die sich 
  auf dich verlassen haben – und ganz besonders deine geliebte Callista, 
  die bis zuletzt an dich geglaubt und dir vertraut hat.«


  »Nein«, stieß Torn hervor und schüttelte den Kopf wie ein 
  trotziges Kind.


  »Du willst Antworten, sagst du? Dann will ich sie dir geben, Wanderer. 
  Du bist nach Orrochis gekommen, um deinen Sohn zu suchen, von dem du glaubtest, 
  ihn zurückführen zu können auf die Wege des Lichts. Auch hier 
  verbirgt sich eine seltsame Ironie des Schicksals, Torn. Denn nicht du hast 
  deinen Sohn auf Orrochis gefunden – sondern ich.«


  »Was bedeutet das?«


  »Das weißt du nicht? Ahnst du es denn noch immer nicht, nach all 
  den Hinweisen, die ich dir gegeben habe? Trotz aller Kräfte, die in dir 
  ruhen? Was glaubst du wohl, woher sie stammen?« Mathrigo blickte ihn unverwandt 
  an, und Torn hatte das untrügliche Gefühl, dass das Gesicht unter 
  der Schädelmaske sadistisch grinste.


  »Die Antwort auf deine Frage ist einfach, Wanderer«, fuhr der Herrscher 
  der Grah'tak fort. »Denn sie macht dich zu meinem Erben und Nachkommen 
  – und mich zu deinem Vater.«


  Einen Herzschlag lang schien die Zeit stillzustehen, das Omniversum den Atem 
  anzuhalten.


  »Lüge«, sagte Torn und schüttelte erneut den Kopf, während 
  er fühlte, wie namenloses Entsetzen ihn packte. »Alles Lüge …«


  »Du zweifelst an meinen Worten? Dann blicke in dein Inneres, befrage die 
  Vergangenheit, die sich jetzt plötzlich wieder in dein Bewusstsein drängt. 
  Erinnere dich an deine Kindheit, Isaac Torn. An den Vater, den du nie kennen 
  lerntest. An die dunkle Gestalt, die dir während deiner Jugend immer wieder 
  begegnet ist und vor der du dich gefürchtet hast wie vor nichts sonst.«

 Es stimmt.

 Es gab diese Gestalt wirklich – so wie es sie in den Höhlen 
  von Lasharan gab.

 Oder verwirrt sich jetzt alles? Kann ich Traum und Wirklichkeit nicht 
  mehr auseinander halten?

 Ich merke, wie meine Kräfte nachlassen, nur mein Entsetzen nimmt 
  immer noch mehr zu …


  »Diese Gestalt, Wanderer, war ich – dein Vater. Mit einer sterblichen 
  Frau habe ich dich gezeugt, damit du eines Tages mein Erbe antreten und die 
  Prophezeiung des Mesh'rul erfüllen solltest. Aber es zeigte sich schon 
  früh, dass du deinen eigenen Willen hattest, was nicht zuletzt deiner sterblichen 
  Mutter zu verdanken ist.«


  »Meine Mutter hieß Lucinda«, flüsterte Torn mit ersterbender 
  Stimme, schaudernd darüber, dass er sich plötzlich erinnerte. »Sie 
  starb bei einem Autounfall, als ich fünfzehn Jahre alt war …«


  »Ein Autounfall.« Mathrigo nickte grinsend. »So jedenfalls ließ 
  ich es aussehen. Ihr Einfluss auf dich war zu groß geworden, so dass ich 
  die Initiative ergreifen musste.«


  »Du … hast sie umgebracht?«


  »Ich sorgte dafür, dass du auf eine andere Schule geschickt wurdest 
  und eine militärische Laufbahn einschlugst. Ich ließ dich zum Soldaten 
  ausbilden, weil ich wusste, dass diese Kenntnisse einst für dich von Wert 
  sein würden – ich ahnte nicht, dass sie sich eines Tages gegen mich 
  richten würden. Und schließlich hielt ich die Zeit für gekommen, 
  dir persönlich zu begegnen.«


  »Und wie du mir begegnet bist«, erinnerte sich Torn unter Schmerzen. 
  »In einem dunklen Folterkeller …«


  »Die Bedingungen waren ungünstig, das gebe ich zu«, räumte 
  Mathrigo ein. »Aber von diesem Tag an bin ich nicht mehr von dir gewichen. 
  Ich habe dich überwacht und beobachtet, und schließlich habe ich 
  dich dazu ausersehen, jene Mission durchzuführen, die die Kräfte des 
  Bösen entfesseln und das Ende der Menschheit besiegeln sollte.«


  »Der Zeitsprung ans Ende der Welt«, flüsterte Torn. »Das 
  Siegel zum Subdaemonium sollte gesprengt und die Horden der Finsternis auf die 
  Erde entlassen werden.«


  »Fast wäre es gelungen. Aber dann kamen diese elenden Lu'cen, und 
  ich nehme an, dass deine Mutter daran nicht unbeteiligt war. Sie nahmen dich 
  mir und bildeten dich zum Wanderer aus, zu meinem erbittertsten Feind. Und du 
  hast deine Aufgabe gut gemacht, das muss ich dir lassen – bis zu dem Tag, 
  an dem ich deine verletzliche Stelle entdeckte.«


  »Callista.« Torn nickte, und während der Schmerz seine Brust 
  zu sprengen drohte, sah er sie vor sich: Seine Geliebte, sein Symellon, seine 
  verwandte Seele – und ihm wurde klar, dass er sie tatsächlich verraten 
  hatte.


  Sie alle habe ich verraten…


  »Wird dir klar, was du getan hast, Sohn? Begreifst du jetzt, dass all 
  dein Streben vergeblich war? Dass du schließlich genau das getan hast, 
  wofür ich dich ausgewählt habe? Dass du schließlich doch noch 
  zum Vernichter der Menschheit geworden bist?« Mathrigo lachte. »Indem 
  du deinen inneren Sehnsüchten gehorchtest und ein Leben in Ruhe und Abgeschiedenheit 
  wähltest, hast du deine Freunde im Stich gelassen. Dein Plan, das Korps 
  der Wanderer neu zu gründen, scheiterte, noch ehe er begonnen hatte.«


  »C-Callista«, stöhnte Torn. »Was ist mit ihr?«


  »Die Wanderin starb beim Versuch, einen Kandidaten für das neue Wandererkorps 
  zu rekrutieren. Eine Übermacht an Grak'ul, die ich entsandt hatte, um dies 
  zu verhindern, wurde ihr zum Verhängnis.«


  »Und Ceval?«


  »Ceval ist ebenfalls nicht mehr unter den Lebenden – ironischerweise 
  fand er den Tod durch die Hand von jemandem, der sein Verbündeter hätte 
  werden sollen. Kein anderer als Krellrim von Mrook war es, der ihn erschlug, 
  weil er ihn für das Schicksal seines Volkes verantwortlich machte.«


  »Nein, nein …«, flehte Torn kopfschüttelnd, während 
  er auf die Knie niedersank.


  Gleichzeitig erinnerte er sich, dass dies die Missionen gewesen waren, auf die 
  er Callista und Ceval zuletzt geschickt hatte.


  »All dies liegt so lange zurück, dass sich im Immansium kaum noch 
  jemand daran erinnert«, fuhr Mathrigo genüsslich fort. »Die Festung 
  am Rande der Zeit wurde zurückerobert und ist seither mein Domizil. Von 
  ihr aus habe ich meinen Feldzug zur Unterwerfung der Sterblichen begonnen, und 
  ich bin dabei weit vorgedrungen. Die Erde befindet sich unter meiner Herrschaft, 
  Wanderer, und es ist kein anderer als Nroth, dein Sohn und mein Enkelsohn, der 
  dort eine Schreckensherrschaft errichtet hat, die unser würdig ist.«


  »Nein …«


  »Du wolltest die Wahrheit, Wanderer – hier ist sie: Am Ende ist alles 
  so gekommen, wie ich es vorausgesehen hatte. Der Sieg gehört den Grah'tak, 
  und du warst der Schlüssel dazu. Du bist der Mesh'rul, niemand sonst.«


  »Neeein!«, brüllte Torn verzweifelt und sah plötzlich alles 
  in nie gekannter Klarheit.


  Er begriff die Zusammenhänge, und die Erinnerung kehrte mit der Macht einer 
  Springflut in sein Bewusstsein zurück. Gleichzeitig packte ihn abgrundtiefe 
  Verzweiflung, denn ihm wurde klar, dass er keine Möglichkeit hatte, all 
  diese Dinge ungeschehen zu machen. Er hatte sich entschieden und das Schicksal 
  der Sterblichen besiegelt – und nun war er am Ende seines Lebens angelangt, 
  und ihm blieb keine Chance mehr zur Wiedergutmachung. Die wenige Zeit, die er 
  noch hatte, zerrann ihm unter seinen knochigen Händen – und sein Herzschlag 
  setzte aus.


  »Nein!«, war sein letztes Wort, ehe er kraftlos niedersank – 
  und sah, wie sich Mathrigos Gestalt veränderte.
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  El Diablo, Texas


  Das Jahr 1856


  »Dort unten ist es.«


  Durch das Kanzelglas des Cockpitfensters konnte Callista das Camp sehen, das 
  aus der Schwärze der Nacht auftauchte – und sie erschrak über 
  das, was sie sah. Denn die Grak'ul, die Camp El Diablo angriffen, waren noch 
  um vieles zahlreicher geworden als beim ersten Angriff.


  Die Wüste rings um das Camp schien sich zu bewegen, Wellen von Angreifern 
  brandeten gegen die von Feuern beleuchteten Mauern an. Erneut hatten sie Leitern 
  dabei, über die sie zu Dutzenden ins Innere drängten, und diesmal 
  gelang es der Besatzung nicht mehr, ihre Angriffe zurückzuschlagen. Nur 
  noch vereinzelt sah man auf den Wehrgängen Mündungsfeuer aufblitzen 
  – wer von den Verteidigern noch kämpfen konnte, der hatte entweder 
  keine Munition mehr oder war in einen mörderischen Nahkampf verwickelt, 
  bei dem das Kräfteverhältnis zwanzig zu eins stand.


  »Hoffentlich kommen wir nicht zu spät«, meldete Ceval über 
  Bordfunk, dessen Triebflügler auf der linken Flanke flog. In knapper Höhe 
  rasten die beiden Maschinen, die eben erst aus dem Vortex gestürzt waren, 
  über dem Wüstenboden dahin, von feurigen Strahlen getragen und eine 
  Fontäne von Staub und Sand aufwirbelnd.


  »Hoffentlich«, bestätigte Callista knapp.


  Den Gesetzen der Zeit zufolge blieben ihnen nur Minuten, um Tattoo – wenn 
  er überhaupt noch am Leben war – zu retten. Nur zu gerne wäre 
  die Wanderin früher ins Jahr 1856 der Menschheitsgeschichte zurückgekehrt, 
  aber jede Zeitreise konnte nur einmal angetreten werden. Callista hatte in das 
  Kontinuum zurückzukehren, in dem sie bereits gewesen war – abzüglich 
  jener Stunde, die die Wanderin auf Mrook zugebracht hatte.


  Es würde knapp werden – aber Callista hoffte inständig, dass 
  die Mächte der Ewigkeit ihnen beistanden.


  »Greifen wir ein«, sagte Ceval knapp. »Sieht so aus, als könnten 
  diese Menschen Hilfe brauchen.«


  »Ganz meine Meinung«, bestätigte Callista – und wie auf 
  ein unsichtbares Signal hin brachen die beiden Jäger gleichzeitig nach 
  den Seiten aus und gingen auf Angriffskurs.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit flogen die Mauern des Forts heran – 
  und mit ihnen die Horden der Grak'ul, die von allen Seiten herandrängten 
  und danach dürsteten, ihre Brak'tar-Klingen in Menschenblut zu tauchen. 
  Im einen Moment waren die Schergen des Bösen noch siegesgewiss – schon 
  im nächsten Augenblick jedoch, als sie das Tosen der Antriebsaggregate 
  hörten und vom Feuer der Antriebsdüsen geblendet wurden, ging ihnen 
  auf, dass der Sieg nicht so sicher war, wie sie geglaubt hatten.


  Während sich Ceval die Nordseite vornahm, hielt Callista mit ihrem Jäger 
  auf das Tor zu, das den heftigsten Angriffen ausgesetzt war. Im Tiefflug schoss 
  der T-Flügler über die Köpfe der Grah'tak hinweg – und die 
  Wanderin gab Feuer.


  Gebündelte Lichtstrahlen zuckten aus den Bugkanonen des Jägers und 
  fuhren wie Blitze unter die Angreifer. Die Leitern, die an die Tormauer angelegt 
  waren, wurden davongefegt, und mit ihnen die Grak'ul, die sich bereits am Ziel 
  gewähnt hatten. Sengend stachen die Energiestrahlen in die Reihen der Angreifer 
  und schlugen weite Breschen, Gestein explodierte unter der immensen Hitze, so 
  dass es hier und dort zu Detonationen kam und die Dämonenkrieger reihenweise 
  in die Luft geschleudert wurden. Aus den Lichtblitzen, die plötzlich über 
  dem Camp zu sehen waren, folgerte Callista, dass Ceval auf der anderen Seite 
  des Lagers ein ähnliches Feuerwerk entfesselt hatte, das die Schergen der 
  Finsternis zu Dutzenden ins Verderben riss.


  Während auf den Wehrgängen noch immer gekämpft wurde, hatten 
  es die Grak'ul, die von außen gegen die Ummauerung drängten, nun 
  schon ungleich schwerer, sich zu nähern. In einem Augenblick war Callista 
  über ihre Köpfe hinweg, aber sofort wendete die Wanderin und setzte 
  zu einem zweiten Angriff an. Erneut gaben die Buggeschütze Feuer, zogen 
  eine tödliche Trennwand zwischen dem Fort und der Masse der Angreifer.


  Grak'ul waren keine sehr intelligenten Dämonendiener – ihre finsteren 
  Herrscher ließen ihnen gerade genug Intelligenz, um sie zu einfallsreichen 
  Mördern zu machen. Bis sie allerdings einsahen, dass sie gegen die Übermacht, 
  die unvermittelt aus dem nächtlichen Himmel über sie hereingebrochen 
  war, keine Chance hatten, dauerte es einige Augenblicke.


  Kaum war der T-Flügler über ihre Köpfe hinweggerauscht, setzten 
  sie erneut zum Angriff an, so dass Callista noch eine dritte und eine vierte 
  Attacke fliegen musste, bis die Grak'ul schließlich begriffen, dass in 
  dieser Nacht kein Sieg zu holen sein würde.


  Kaum hatten die ersten von ihnen schreiend die Flucht ergriffen, schlossen sich 
  immer mehr an, und ein wildes Davonlaufen setzte ein.


  Mit derselben kopflosen Wut, mit der sie zuvor gegen die Mauern von El Diablo 
  angerannt waren, suchten sie jetzt ihre Rettung in der Flucht und rannten davon. 
  Callista und Ceval verzichteten darauf, ihnen zu folgen und noch möglichst 
  viele von ihnen ins Verderben zu schicken – sie hatten eine Mission zu 
  erfüllen, und Rache war nicht die Aufgabe eines Wanderers. Natürlich 
  würden die Grak'ul sich erneut sammeln und zurückkehren – aber 
  mit etwas Glück würden sie im Fort dann niemanden mehr antreffen.


  Während Ceval mit dem Jäger noch eine letzte Runde flog, um das eroberte 
  Terrain aus der Luft zu sichern, steuerte Callista ihren T-Flügler über 
  die Mauern hinweg, auf denen noch immer gekämpft wurde, und brachte ihn 
  auf dem Innenhof zur Landung. Sanft setzte die Maschine auf, einen wahren Sturm 
  dabei entfesselnd. Sofort verließ Callista das Cockpit, und in der Rüstung 
  eines Wanderers, das aktivierte Lux in der Hand, blickte sie sich um.


  Bange Sekunden vergingen – ehe sie Tattoo oben auf dem Wehrgang erblickte. 
  Zusammen mit einigen Mitgefangenen und dem jungen Lieutenant kämpfte er 
  verbissen gegen einige Grak'ul, die mit dem Mut der Verzweiflung fochten.


  Callista zögerte keinen Augenblick.


  Mit dem Lux in der Hand stürmte sie über den Innenhof, hastete die 
  steinerne Treppe hinauf zum Wehrgang. Flirrend ging die blau leuchtende Plasmaklinge 
  nieder und ließ die Grak'ul zu beiden Seiten niedersinken. Ein Grak'ul-Sergeant, 
  der sich ihr mit blutiger Axt entgegenstellte, fletschte die Zähne, wild 
  entschlossen, sich bis zum letzten Atemzug zu verteidigen – den er schon 
  einen Augenblick später tat.


  Der Dämonenkrieger setzte vor, um der Wanderin das Blatt seiner Axt in 
  die Brust zu rammen – aber noch im Laufen kippte er nach vorn, einen Armeesäbel 
  im Rücken.


  Hinter ihm stand Tattoo, das bemalte Gesicht rußgeschwärzt und blutbesudelt.


  »Endlich«, war alles, was er schwer atmend hervorbrachte.


  Callista deaktivierte das Lux und die Helmmaske. »Tut mir Leid«, sagte 
  sie. »Eher ging es nicht.«


  Tattoo zuckte mit den Schultern. »Hauptsache, du bist noch rechtzeitig 
  gekommen. Ich wäre nicht gerne von einem Spieß durchbohrt worden, 
  weißt du.«


  »Ich weiß«, erwiderte Callista und gönnte sich und ihm 
  ein erleichtertes Lächeln. »Ich weiß …«


  Auch auf den anderen Wehrgängen hatte sich das Kampfglück zugunsten 
  der Verteidiger gedreht. Da sie keine Verstärkung von außen mehr 
  erhielten, befanden sich die Grak'ul auf dem Rückzug und unterlagen schließlich 
  den Soldaten und Gefangenen, die mit dem Mut der Verzweiflung kämpften. 
  Von den Türmen scholl lautes Siegesgeschrei, und auch am Tor, wo Captain 
  Deering trotz des gebrochenen Beins die Stellung gehalten hatte, waren die Verteidiger 
  siegreich geblieben.


  Die letzten Grah'tak fielen, die Schlacht um El Diablo war gewonnen – aber 
  viele hatten diese Nacht des Schreckens mit dem Leben bezahlt.


  »Lieutenant«, wandte sich Callista an den jungen Offizier, »gleich, 
  was Sie jetzt empfinden mögen – Sie dürfen Ihren Sieg nicht zu 
  lange bejubeln. Diese Kreaturen werden zurückkehren, bis Tagesanbruch muss 
  das Camp evakuiert worden sein.«


  »V-verstanden«, erwiderte der Lieutenant eingeschüchtert.


  »Und was auch immer man Ihnen sagen wird – Ihre Leute und Sie dürfen 
  niemals ein Wort über das verlieren, was heute Nacht hier geschehen ist, 
  verstanden?«


  Sie sandte ihm einen strengen Blick, und an seinem eingeschüchterten Gesichtsausdruck 
  konnte sie erkennen, dass er sich an dieses Gebot halten würde – tat 
  er es nicht, lief er Gefahr, von seinen Zeitgenossen für verrückt 
  erklärt zu werden.


  Der Lieutenant stürmte vom Wehrgang, um Deering Bericht zu erstatten. Inzwischen 
  hatte auch Ceval seinen T-Flügler zwischen den Baracken zur Landung gebracht, 
  und aus dem Cockpit stieg nicht nur der Wanderer, sondern auch Krellrim, der 
  alle Mühe gehabt hatte, sich auf den Copilotensitz zu zwängen.


  »Wer … wer ist das?«, fragte Tattoo verblüfft, als er sowohl 
  den Wanderer erblickte als auch den riesenhaften Schatten, der ihm folgte.


  Callista lächelte.


  »Freunde«, sagte sie nur. »Komm mit. Es gibt noch jemanden, den 
  wir retten müssen …«

 


  Orrochis


  Zeit unbekannt


  Die hünenhafte Gestalt Mathrigos veränderte sich, fiel zu einer gedrungenen 
  schwarzen Kreatur zusammen, die lauernd vor dem Wanderer kauerte und aus deren 
  Nüstern giftig-grüner Dampf wölkte.

 Der Djark!, schoss es Torn durch den Kopf. Er allein ist es gewesen! 
  Sein giftiger Atem hat mich erneut Dinge sehen lassen, die nicht wirklich sind, 
  hat dafür gesorgt, dass ich jemand zu sein glaubte, der ich nicht bin, 
  der ich niemals war.

 Oder …?


  In der Überzeugung, sein Leben wäre zu Ende, hatte Torn die Augen 
  schließen wollen – nun hielt er sie offen und starrte auf die gefährliche 
  Kreatur, die mit ihrem dunklen Fell und der nach vorn gewölbten Schnauze 
  wie eine riesige Ratte aussah.


  So findet also alles sein Ende, dachte Torn, und es endet so, wie 
  es begonnen hat, vor langer Zeit. Vielleicht hätte ich schon damals sterben 
  sollen, als mich der Djark in seinen Fängen hatte. Nun erfüllt sich 
  das Schicksal …


  Aber der Djark sprang ihn nicht an, und obwohl Torn sich eben noch alt und 
  gebrechlich gefühlt hatte, obwohl er das Gefühl gehabt hatte, an der 
  Schwelle des Todes zu stehen, fühlte er sich plötzlich von neuer Kraft 
  erfüllt.


  Verblüfft schaute er an sich herab – um zu seiner Bestürzung 
  zu erkennen, dass sein knochiger Lasharan-Körper verschwunden war. Stattdessen 
  fand sich der Wanderer in einer schwarzen Rüstung wieder, über deren 
  Oberfläche hier und dort schmale Adern blau leuchtenden Plasmas verliefen.

 Nein!, dachte er. Das kann nicht sein!

 Dies ist meine Plasmarüstung – die Rüstung eines Wanderers.


  Also hatte Mathrigo Recht …


  In diesem Moment verfiel der Djark in schauerliches Gebrüll – und 
  sprang Torn im nächsten Augenblick mit weit geöffnetem Rachen an. 
  Mit Reflexen, die er vergessen zu haben glaubte, aber die in Wahrheit so frisch 
  und lebendig waren, als hätte er nie aufgehört, sie zu trainieren, 
  griff Torn an den Gürtel der Rüstung und zündete die Waffe, die 
  dort steckte. Die Klinge des Lux stach aus dem Griff, und ihr blaues, von Blitzen 
  umzucktes Licht brachte ihn vollends zu Bewusstsein.

 Ich bin ein Wanderer!

 Lutrikan – durch die Finsternis zum Licht!


  Und noch ehe der Djark ihn erreichte und die mörderischen Zähne und 
  Klauen des Tieres ihn berühren konnten, wirbelte die Lichtklinge durch 
  die Luft. Mit einer Bewegung, die so blitzschnell und routiniert vonstatten 
  ging, dass es den Wanderer beinahe selbst erschreckte, führte Torn seine 
  Waffe – und halbierte den Djark, der ihn in hohem Bogen ansprang.


  Die schwelenden Hälften des Kadavers fielen zu Boden, verbreiteten beißenden 
  Gestank.


  Erschüttert, das aktivierte Lux noch in der Hand, blickte Torn auf den 
  Torso herab, während er sich zusammenzureimen versuchte, was hier geschehen 
  war. Aber sosehr er es auch versuchte – er konnte es nicht, und er merkte, 
  wie sein Verstand an Grenzen stieß, an denen man besser nicht rührte.

 Hatte Mathrigo Recht mit dem, was er sagte?

 Bin ich tatsächlich ein Wanderer?

 Und bin ich sein Sohn?


  Der Gedanke allein ließ Torn erschaudern, und fast wünschte er sich, 
  kein Wanderer zu sein – aber die Alternative war nicht weniger schrecklich 
  …

 Oder bin ich in Wahrheit ein alter Lasharan, der sein Leben in Frieden 
  verbracht hat und nun im Sterben liegt?

 Hat mich zum zweiten Mal in meinem Leben das Gift des Djark ereilt, und 
  bilde ich mir all das nur ein? Bin ich erneut dem Vergessen ausgeliefert?

 Aber warum kann ich mich dann an alles, was war, genau erinnern? Ich sehe 
  meine Kinder vor mir, das Lächeln Miaras, das mich durch all diese Zeit 
  begleitete. Meine Freunde, die mir vorausgingen, den hünenhaften Isharon 
  und den alten Jonga. Der Granock, dem ich verpflichtet war und dem ich lange 
  Zeit vorstand. Wie kommt es, dass ich mich an all das entsinne, wenn das Gift 
  des Djark mich befiel?


  Torn wusste, dass es nur eine Antwort auf diese Frage gab.

 Mathrigo hat die Wahrheit gesagt.

 Alles war nur Täuschung, ein Selbstbetrug.

 Ein Teil von mir wollte bei den Lasharan bleiben, deshalb habe ich getan, 
  was sie von mir verlangten. Habe ich darüber alles andere vergessen?


  So intensiv Torn darüber nachdachte – es ergab keinen Sinn. Mit jedem 
  Augenblick, der verstrich und den er länger die Rüstung des Wanderers 
  trug, fühlte er sich wieder wie ein Kämpfer des Lichts. Die letzten, 
  verschütteten Erinnerungen traten zutage, und er sah sich erneut im Cockpit 
  des T-Flüglers sitzen und über Orrochis abstürzen.

 Aber was ist dann geschehen?

 Woher kamen die Lasharan?

 Den Chroniken des Großen Krieges zufolge müssten die Bewohner 
  des Planeten längst ausgestorben sein, auch tief unter der Oberfläche 
  gab es keinen Schutz vor den Grah'tak.

 Was also ist passiert?


  Trotz unzähliger Fragen, die auf ihn einstürmten und auf die es 
  keine Antwort gab, versuchte Torn, sich zu konzentrieren. Ihm war bewusst, dass 
  er gegen den drohenden Wahnsinn kämpfte, der aus der Tiefe seines Unterbewusstseins 
  emporstieg und ihn in den Abgrund zu reißen drohte – es sei denn, 
  er fand eine Antwort auf all das hier.


  Eine logische Erklärung …


  Er schloss die Augen und versetzte sich zurück in jenen Augenblick, 
  in dem der T-Flügler den Planeten angesteuert hatte, kurz bevor die Maschinen 
  ausgefallen waren – und plötzlich glaubte Torn zu erkennen, was er 
  bislang übersehen hatte.

 Die Sensoren gaben Alarm, kurz bevor die Maschinen ausfielen – das 
  bedeutet, dass der T-Flügler angegriffen wurde! Es war keine Fehlfunktion, 
  die den Antrieb der Maschine ausfallen ließ, sondern eine Ladung Nekronergen, 
  die sie traf.

 Ich wurde abgeschossen …

 Aber wenn ich abgeschossen wurde, so bedeutet das, dass die Grah'tak über 
  mein Eintreffen informiert waren. Sie haben mir eine Falle gestellt und mich 
  abgefangen – und sie sind es auch gewesen, die mich den Lasharan übergeben 
  haben.

 Aber wie kann es sein, dass ich ihre Gegenwart nicht gefühlt habe? 
  Dass ich keinen Kontakt mehr zu meiner Plasmarüstung bekam? Wie, bei allen 
  Welten, ist das möglich?


  Auch auf diese Frage gab es nur eine logische Antwort.


  Es ist nicht wirklich gewesen, folgerte Torn.

 Nicht meine Vergangenheit als Wanderer ist ein Traum gewesen – es 
  war genau umgekehrt. Mein Leben bei den Lasharan war nichts als Täuschung. 
  Ich habe all diese Zeit in einer Lüge gelebt, einer bequemen Lüge, 
  die ich zum Teil selbst erschaffen hatte. Aber nichtsdestotrotz war es nur eine 
  Lüge.

 Für die Grah'tak hat Zeit keine Bedeutung, haben die Lu'cen mich 
  gelehrt. Sie sind in der Lage, sie zu manipulieren – womöglich ist 
  in Wirklichkeit kein Lebensalter vergangen, seit ich auf Orrochis gestrandet 
  bin.

 Womöglich – und dieser Gedanke erschien Torn so ungeheuerlich, 
  dass er erschauderte – befinde ich mich noch immer im Cockpit des abgestürzten 
  T-Flüglers und habe eben erst das Bewusstsein verloren …


  Kaum hatte er diesen Gedanken zu Ende gebracht, veränderte sich seine 
  Umgebung. Der Kadaver des Djark verschwand, ebenso die Felsen, die ihn zu allen 
  Seiten umgaben. Zu transparentem Nebel verblassten sie und lösten sich 
  schließlich ganz auf, und Torn fand sich tatsächlich im Cockpit seines 
  Jägers wieder, war umgeben vom toten Sand von Orrochis, und ein blutroter 
  Himmel spannte sich über ihm.


  Also ist es wahr, aber wie …?


  Torn kam nicht dazu, sich diese Frage zu stellen, denn höhnisches Gelächter 
  drang in sein Ohr, und er wandte den Kopf.


  Außerhalb der Kanzel, inmitten der Trümmer, die von dem Triebflügler 
  übrig geblieben waren, stand eine grässliche Gestalt, grünhäutig 
  und auf dünnen Spinnenbeinen, die bizarren Züge von langem Haar umrahmt.


  »Imagore«, flüsterte Torn.


  Der Dämon kicherte. »Es freut mich, Wanderer, dass du mich nicht vergessen 
  hast – dabei liegt unsere letzte Begegnung lange Zeit zurück.«


  »Das ist wahr«, erwiderte Torn, während sich seine Gedanken überschlugen.


  Imagore war ein telepathisch begabter Grah'tak, der zur Gedankenmanipulation 
  in der Lage war. Aus den »Nebeln des Vergessens«, wie er es nannte, 
  formte er künstliche Realitäten, die für sterbliche Betrachter 
  von der Wirklichkeit nicht zu unterscheiden waren – auch nicht für 
  Torn.


  Imagore also steckte hinter allem.


  Aus Torns Erinnerungen und versteckten Wünschen hatte er die Welt der Lasharan 
  geformt, hatte den Wanderer ein ganzes Leben in einer Realität zubringen 
  lassen, die er selbst geschaffen hatte. Und das wohl nur zu einem Zweck …


  »Verdammt«, knurrte Torn. »Ich hätte es wissen müssen.«


  »Nicht wahr?« Imagore grinste. »Und dabei hatte ich angenommen, 
  dass du meine versteckten Hinweise erkennen würdest.«


  »Hinweise? Was für Hinweise?«


  »Die Namen, die ich verwendet habe. Die Ereignisse, die sich zugetragen 
  haben. Du hattest unzählige Gelegenheiten, den Schleier des Nebels zu lüften 
  und die Täuschung zu entlarven, aber du hast es nicht getan. Gib es zu, 
  Wanderer – dein Leben als Sterblicher hat dir gefallen.«


  »Schweig, du miese Ausgeburt«, knurrte Torn, während er gleichzeitig 
  versuchte, sich aus dem Cockpit zu befreien. »Als Nächstes wirst du 
  behaupten, ich wäre selbst schuld an dem, was geschehen ist.«


  »Nicht ganz«, räumte Imagore ein. »Den Abschuss deines Jägers 
  habe ich selbst vorgenommen – allerdings noch ohne zu ahnen, welch fetter 
  Fang mir da ins Netz gegangen ist.«


  »Soll das heißen, dass Mathrigo nicht wirklich hier ist? Dass er 
  nicht weiß, was hier vor sich geht?«


  »Genau das, Wanderer.«


  »Aber ich …« Torn wollte einwenden, dass er den Herrscher der 
  Grah'tak gesehen, dass er ihm gegenübergestanden und mit ihm geredet hatte. 
  Aber natürlich war auch das nur eine Illusion gewesen, hatte Imagore auch 
  seinen obersten Herren und Meister nur aus dem erzeugt, was er in Torns Bewusstsein 
  vorgefunden hatte – und mit ihm die größte Angst, die der Wanderer 
  tief in seinem Inneren hegte.


  Als Mathrigo mir enthüllte, dass er mein Vater wäre – sprach 
  da mein Unterbewusstsein, oder war es Imagore, der mir dies sagte? Und ist es 
  die Wahrheit oder hat er versucht, mich zu täuschen …?


  Es war Imagores Spezialität, seine Opfer durch gezielte Manipulation 
  in den Wahnsinn zu treiben. Immer neue künstliche Realitäten formte 
  er, und es bereitete ihm sadistische Freude, seine Opfer von einem virtuellen 
  Szenario in das nächste zu schicken.

 Selbst jetzt, dachte Torn, kann ich nicht sicher sein, ob es die 
  Realität oder nur eine Illusion ist, die mich gefangen hält. Ist der 
  Grah'tak Wirklichkeit oder nur eine Täuschung?

 Es gibt nur eine Möglichkeit, es herauszufinden …


  Unter Mühe hatte der Wanderer die Gurte gelöst, erhob sich und zog 
  sich durch das geborstene Kanzelglas nach draußen. Gluthitze und bestialischer 
  Gestank empfingen ihn – und eine grüne, grinsende Fratze.


  »Worüber sinnst du nach, Wanderer?«, wollte Imagore wissen.


  »Ich frage mich, welchem Zweck all das hier dient.«


  »Da fragst du noch? Nach allem, was auf der Festung am Rande der Zeit vorgefallen 
  ist, hat Mathrigo dein Kopfgeld verzehnfacht. Und natürlich würde 
  ich mir diesen Schatz gerne verdienen.«


  »Ich wusste nicht, dass die Grah'tak auf Geld aus sind.«


  »Sind sie auch nicht.« Imagore grinste wieder. »Die Gier nach 
  irdischen Gütern überlassen wir den törichten Sterblichen. Der 
  Herrscher der Grah'tak hingegen pflegt seine Schulden mit unschuldigen Seelen 
  zu bezahlen …«


  Torn schluckte hart. Auch das noch. Nicht genug damit, dass ich mich in der 
  Gewalt dieses Monsters befinde, muss ich auch noch damit leben, dass Unschuldige 
  meinetwegen dem Verderben anheimfallen werden…


  »Du bist verrückt, wenn du denkst, dass ich das zulassen werde«, 
  sagte Torn und griff nach seinem Lux.


  »Und du bist ein Narr, wenn du glaubst, dass ich keine Vorsichtsmaßnahmen 
  ergriffen hätte«, konterte Imagore.


  Er spielt mit mir, dachte Torn. Ich möchte wetten, dass dies 
  noch immer nicht jene Wirklichkeit ist, aus der ich gekommen bin. Etwas stimmt 
  nicht, auch wenn ich nicht benennen kann, was genau es ist. Wenn ich überleben 
  will, habe ich nur eine Chance – ich muss Imagore überlisten.


  »Wie bist du hierher gekommen?«, fragte Torn. Wenn er den Grah'tak 
  hinters Licht führen wollte, brauchte er mehr Informationen.


  »Sehr einfach, Wanderer. Nach dem gewaltsamen Ableben Kerok Ghuls, an dem 
  du nicht ganz unbeteiligt warst, wie ich hörte, habe ich Orrochis als mein 
  Rakh erhalten, auf dass ich es besser verwalte als mein treuloser Vorgänger.«


  »Ghul war ein Rebell«, erwiderte Torn. »Er hatte immerhin den 
  Mut, sich gegen Mathrigo zu erheben. Du hingegen, obwohl du ein reinrassiger 
  Grah'tak bist, scheinst kein Problem damit zu haben, einem Glu'takh zu folgen.«


  »Nicht schlecht, Wanderer. Du hast viel gelernt, und bisweilen scheinst 
  du wie ein Grah'tak zu denken. Aber glaubst du wirklich, du könntest mich 
  mit einem so offensichtlichen Manöver gegen meinen erhabenen Herrscher 
  aufbringen?«


  »Ich weiß es nicht«, hielt Torn dagegen. »Kann ich?«


  Imagore lachte wieder. »Du bist ein Mann mit vielen Fähigkeiten, Torn. 
  Allmählich verstehe ich, was Mathrigo an dir findet. Aber es wird dir nicht 
  gelingen, mir zu entkommen, du magst versuchen, was du willst. Wie ich schon 
  sagte – ich habe Vorsichtsmaßnahmen ergriffen. Oder glaubst du im 
  Ernst, ich wäre so unvorsichtig, dir ganz allein gegenüberzutreten?«


  »Nein«, knurrte Torn, »wahrscheinlich nicht.«


  Noch während er sprach, begann der Sand ringsum sich zu regen, und eine 
  ganze Legion Dämonenkrieger schien aus den Tiefen des Planeten emporzukriechen: 
  Säbelschwingende Grak'ul, Ock'mar mit riesigen Kriegsäxten und blutrünstige 
  Morg'reth, die mit den Flügeln schlugen und sich flatternd in die Lüfte 
  schwangen. Wie Pilze schossen sie aus dem Boden und umzingelten ihn. Die Welle 
  an Bosheit, die Torn dabei wahrnahm, riss ihn fast von den Beinen.


  In einem Reflex aktivierte er die Plasmaklinge, während Imagores Horden 
  von allen Seiten herandrängten und mit ihren Spießen und Speeren 
  nach ihm stocherten. Blinder Hass schlug dem Wanderer entgegen, blickte ihn 
  aus blutunterlaufenen Augen an.


  »Du willst kämpfen?«, fragte Imagore spöttisch. »Dabei 
  dürftest du wohl kaum eine Chance haben.«


  »Es kommt darauf an, wofür man kämpft«, gab der Wanderer 
  trotzig zurück. »Wenn du mich besiegst, werden andere kommen und meinen 
  Platz einnehmen. Der Krieg wird dadurch nicht zu Ende gehen.«


  »Vielleicht nicht. Aber die Kämpfer des Lichts werden um einen Helden 
  ärmer sein. Ich habe in dein Innerstes gesehen, Wanderer. Ich kenne deine 
  geheimen Ängste, und ich weiß, wie sehr du dich davor fürchtest 
  zu versagen.«


  »Erspar mir dein Psycho-Gequatsche«, konterte Torn. »Wenn du 
  mich töten willst, nur zu. Aber ich werde meine Haut teuer verkaufen, das 
  versichere ich dir.«


  Das grüne Gesicht Imagores nahm einen seltsamen Ausdruck an. »So weit 
  muss es nicht kommen«, sagte er. »Ergib dich, und du wirst leben – 
  und eine Chance erhalten, dich eines Tages an mir zu rächen. Das ist es, 
  was du willst, oder nicht?«


  Er will mich lebend, erkannte Torn verblüfft.


  Wenn er mich töten wollte, so hätte er es längst getan – 
  als ich noch ohnmächtig war, hatte er jede Gelegenheit dazu. Aber er hat 
  mich am Leben gelassen, und er wird es auch weiterhin tun.


  »Mich an dir rächen?«, knurrte Torn. »Allerdings, das 
  würde ich gerne. Deinetwegen musste ich ein ganzes Leben durchmachen. Ich 
  habe geliebt und verloren, habe gelebt und bin gestorben – und nun stellt 
  sich heraus, dass alles nur eine Illusion gewesen ist. Du hast den Tod mehr 
  als verdient, widerwärtige Kreatur …«


  »Wie du meinst. Aber du wirst mich nicht besiegen, wenn du hier und jetzt 
  gegen mich kämpfst. Meine Krieger werden dich in Stücke reißen, 
  noch ehe du mich erreichen kannst.«


  Die Grak'ul und Morg'reth verfielen daraufhin in gellendes Kriegsgeschrei, während 
  die Ock'mar mit den Füßen stampften, dass die Erde erbebte.


  Er hat Recht, erkannte Torn.

 Einen Kampf gegen diese Übermacht werde ich nicht lange überstehen 
  – aber was geschieht, wenn ich mich ergebe?

 Imagore scheint etwas im Schilde zu führen. Für meinen Geschmack 
  ist er zu erpicht darauf, dass ich die Waffe aus den Händen gebe – 
  aber warum? Was verbirgt sich dahinter?

 Vielleicht hat er etwas über mich erfahren, das er für nützlich 
  hält. Möglicherweise rechnet er sich eine höhere Belohnung aus, 
  wenn er mich Mathrigo lebend übergibt.

 Oder aber …


  Noch ein Gedanke überkam Torn, und dieser Gedanke war so ungeheuerlich 
  wie befreiend. Wenn er damit richtig lag, konnte er in wenigen Augenblicken 
  frei sein – wenn er sich allerdings irrte, würde er nicht mehr lange 
  genug am Leben sein, um seinen Irrtum auch nur zu bedauern.


  »Du hast den Tod verdient, Grah'tak«, sagte der Wanderer noch einmal, 
  jede einzelne Silbe betonend. Dabei hob er das Lux und trat auf Imagore zu, 
  ungeachtet der Reihen von Grak'ul, die ihm den Weg versperrten. »Schon 
  zu viele Sterbliche hast du in den Wahnsinn getrieben, und du wirst noch bereuen, 
  dass du auch mit mir dein Spiel getrieben hast. In mein Innerstes hast du geblickt 
  und Dinge erfahren, die nicht einmal Callista weiß – schon deshalb 
  musst du sterben, damit du kein Wort darüber verlieren kannst.«


  »Ich werde nicht sterben«, stellte Imagore klar. »Aber du wirst 
  von Brak'tar-Spießen durchbohrt sein, noch ehe du auch nur die Hand gegen 
  mich erhebst. Ist es das, was du willst? Einen sinnlosen Tod sterben? Ist das 
  eines Helden würdig?«


  »Was kümmert es dich, wie ich sterbe?«, erwiderte der Wanderer 
  barsch – und mit einem gellenden Kampfschrei stürmte er auf die Reihen 
  der Dämonenkrieger zu, die ihn mit blanken Waffen erwarteten.


  Mächte der Ewigkeit, steht mir bei …
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  »Lutrikan!«


  Den Wahlspruch der alten Wanderer auf den Lippen, setzte Torn auf die Reihen 
  der Feinde zu.


  In vorderster Front standen die Grak'ul, die ihre Säbel und Speere gesenkt 
  hatten, dahinter ragten die riesenhaften Gestalten der Ock'mar auf. Und über 
  ihren Köpfen kreisten die Morg'reth, die kreischend Pfeile auf die Sehnen 
  ihrer Bogen legten, um den Wanderer unter Beschuss zu nehmen.


  Den Griff des Lux mit beiden Händen umklammernd, legte Torn die letzten 
  Meter zurück, stürzte sich todesmutig auf die Grak'ul, die hasserfüllt 
  die Zähne fletschten. In einem weiten Kreis fuhr die Lichtklinge herab, 
  um die Phalanx ihrer Waffen zu brechen und eine Bresche in ihre Reihe zu schlagen 
  – aber das Lux traf auf keinen Widerstand.


  Geradewegs ging es durch die Dämonenkrieger hindurch, pflügte durch 
  leere Luft – und die furchterregenden Gestalten der Dämonenkrieger 
  wurden transparent.


  Wie Nebel, der sich im Sonnenlicht verflüchtigte, lösten sie sich 
  von einem Augenblick zum anderen auf. Ihr grässliches Heulen wurde vom 
  Wind davongetragen, und von einer Sekunde zur anderen war ihr Heer nicht mehr 
  vorhanden, hatte nicht einmal Fußspuren im Sand hinterlassen.


  Trug, dachte Torn, nichts als Täuschung.


  Nur noch Imagore und er waren übrig, und das Entsetzen im Gesicht des Grah'tak 
  verriet, dass er nicht damit gerechnet hatte, dass Torn sein neuerliches Täuschungsmanöver 
  durchschauen würde.


  »Genug getäuscht, genug betrogen!«, rief Torn, und ohne innezuhalten, 
  stürmte er weiter, auf den Grah'tak zu, der ihn mit weit aufgerissenen 
  Augen anstarrte.


  Imagore breitete seine knochigen Arme aus, versuchte, sich zu konzentrieren 
  und ein neues Täuschungsszenario hervorzurufen. Schon begann die Luft ringsumher 
  zu flimmern, aber Torn, der diesmal darauf vorbereitet war, schirmte seinen 
  Geist dagegen und stürmte weiter. Im nächsten Moment hatte er Imagore 
  erreicht, und das Lux verrichtete sein blutiges Handwerk.


  Flirrend schnitt die Plasmaklinge durch die Luft, traf den Grah'tak am Hals 
  und trennte ihm mit einem einzigen Streich das Haupt vom Rumpf.


  Der Hieb war so wuchtig geführt, dass Imagores Kopf davonflog und in einiger 
  Entfernung im Sand landete, wo er zischend und brodelnd versank. Der Torso des 
  Dämons kippte zurück und zerfiel vor Torns Augen.


  Dies war das Ende von Imagore, dem Täuscher, dessen Weg den des Wanderers 
  einmal zu oft gekreuzt hatte.


  Innerlich bebend, das Lux noch in der Hand, stand Torn da und blickte auf die 
  Überreste seines besiegten Gegners. Er hatte sich daran erinnert, dass 
  Imagore zu jenen Grah'tak gehörte, die Einzelgänger waren und denen 
  Mathrigo von jeher misstraute. Es sah dem Herrscher der Grah'tak nicht ähnlich, 
  einen Täuscher zum Heeresführer zu machen, also war es vernünftig 
  gewesen anzunehmen, dass Imagore jene Legion von Dämonenkriegern selbst 
  erschaffen hatte – aber natürlich nur als Illusion, als Gestalt gewordene 
  Fantasie.


  Und wie jede Illusion hatte sie in dem Augenblick keinen Bestand mehr, in dem 
  man an ihr zweifelte – so wie Torn es unter Einsatz seines Lebens getan 
  hatte.

 Imagores Plan, mich in den Fesseln meiner eigenen Erinnerungen zu halten, 
  ist gescheitert. Ich nehme an, dass er tatsächlich vorhatte, mich Mathrigo 
  zu übergeben und dafür eine Belohnung zu kassieren – nun wird 
  er keinen Schaden mehr anrichten. Und indem er versucht hat, mir zu schaden, 
  hat er mir einen Gefallen getan.

 Statt mich in den Wahnsinn zu treiben, hat Imagore mich mit meinen tiefsten 
  Ängsten konfrontiert. Jetzt weiß ich, was tief in mir ruht und wovor 
  ich mich am meisten fürchte.

 Ist Mathrigo tatsächlich mein Vater?

 War es eine bloße Angst, die aus meinem Inneren sprach? Oder hat 
  mein Unterbewusstsein ausgesprochen, was ich längst wusste? Es würde 
  vieles erklären, aber solange ich es nicht mit Bestimmtheit weiß, 
  wird es niemand erfahren.

 Ich weiß jetzt, dass ich alles daransetzen muss, Nroth zu finden 
  und zum Guten zu bekehren. Ich weiß jetzt, dass ich ihm vergeben kann. 
  Er stammt von meinem Fleisch und Blut – und ich bin sicher, dass ich das 
  Böse in ihm besiegen kann.

 Irgendwann …


  Benommen wandte sich der Wanderer ab und ging zurück zum Wrack des T-Flüglers. 
  Die Maschine war beim Aufprall zerschellt und nicht mehr zu gebrauchen, aber 
  vielleicht konnte Torn den Dimensionstransponder noch benutzen und eine Nachricht 
  an seine Kameraden absetzen.


  Ich muss zurück zur Festung am Rande der Zeit – es gibt dort viel 
  zu tun …


  Noch ehe Torn das Wrack erreichte, spürte er plötzlich tief in 
  seinem Inneren ein beruhigendes Gefühl. Trost und Wärme breiteten 
  sich in ihm aus, wie er sie sonst nur in der Nähe seines Symellon verspürte, 
  und unwillkürlich sprach er ihren Namen aus.


  »Callista …«


  Als wäre der Name ein Zauberwort, schien sich der düstere Himmel über 
  Orrochis plötzlich zu teilen. Grelle Blitze zuckten durch die Wolken, und 
  ein leuchtend blauer Schlund öffnete sich, der zwei Maschinen ausspuckte.


  Dimensionsjäger.


  T-Flügel-Klasse.


  Torn verspürte Erleichterung, und es war ihm, als würde er nach jahrzehntelanger 
  Odyssee nach Hause zurückkehren – auch wenn er hier in feindseliger 
  Fremde war und sein Aufenthalt auf Orrochis in Wirklichkeit nur einen Tag gedauert 
  hatte.


  Die Maschinen landeten, und der Wanderer ging ihnen entgegen.


  Hätte er noch ein Herz besessen, hätte es seinen Pulsschlag beschleunigt, 
  als er sah, wie seine Freunde aus den Cockpits stiegen. Callista eilte ihm entgegen, 
  unsagbar erleichtert, ihn lebend und wohlbehalten anzutreffen. Ihm kam es so 
  vor, als hätte er sie seit einer Ewigkeit nicht gesehen.


  Ein ganzes Leben lang …


  Sie fielen einander in die Arme und küssten sich, genossen für 
  einen Augenblick die gegenseitige Nähe.


  »Den Ewigen sei Dank, du lebst«, flüsterte sie. »Ich hatte 
  die ganze Zeit über das Gefühl, dass dir etwas zugestoßen wäre.«


  »Keine Sorge«, beruhigte Torn sie lächelnd, »ich bin in 
  Ordnung. Und wie ist es euch ergangen?«


  Statt zu antworten, deutete Callista nur über die Schulter zurück, 
  und Torn sah zwei Gestalten aus den T-Flüglern klettern, denen er lange 
  nicht begegnet war.


  Der eine war ein Mensch, von kräftiger Postur und mit bemaltem Gesicht. 
  Der andere war ein Gorilla, von hünenhafter Größe und mit silberweißem 
  Rücken.


  Tattoo und Krellrim …


  »Ihr seid also erfolgreich gewesen?«, fragte Torn Callista mit zufriedenem 
  Lächeln.


  »Wie du siehst. Und du?«


  Trotz seiner Freude darüber, seine Freunde wieder zu sehen, huschte ein 
  Schatten über die Züge des Wanderers. »Bitte frag mich das ein 
  anderes Mal, okay?«


  Die anderen kamen, und Torn begrüßte jeden von ihnen, indem er sie 
  als seine Freunde und neuen Waffenbrüder umarmte. Dann streckte er seinen 
  Arm aus, und sowohl Callista und Ceval als auch die neu Hinzugekommenen legten 
  ihre Hände auf seine Rechte, um ihren feierlichen Eid als Kämpfer 
  des Lichts zu leisten und zu erneuern.


  Lutrikan – tranatra luca.


  Lutrikan – durch die Finsternis zum Licht.


 

 

Epilog

 


  Allein saß Torn in der Zentrale der Festung am Rande der Zeit, wie er 
  es früher so oft getan hatte, als er noch ein einsamer Kämpfer in 
  den Diensten der Lu'cen gewesen war.


  Mit dem Unterschied, dass die riesigen Monitore über ihm nicht mehr dunkel 
  und erloschen, sondern zu neuem Leben erwacht waren, und dass eine Abteilung 
  Mechar-Techniker in der Zentrale schweigend ihren Dienst versah.


  Torn störte sich nicht daran.


  Die Mechar gaben ihm das beruhigende Gefühl, dass alles den Weg nahm, den 
  es nehmen sollte.


  Nun war er also wieder hier, in seinem alten Leben als Wanderer. Und obwohl 
  ein Teil von ihm froh darüber war, dass der Kampf, den er einst geführt, 
  und die Siege, die er errungen hatte, nicht vergeblich gewesen waren, gab es 
  auch einen anderen Teil, der sich nach dem Leben in der Geborgenheit des Granock 
  zurücksehnte.


  Obwohl Miara, Isharon und all die anderen nichts als Sinnestäuschungen 
  gewesen waren, obwohl sie alle seinem Unterbewusstsein entsprungen waren, fehlten 
  sie ihm, und er schwor sich, dass er sie nie vergessen würde.


  Fast ein ganzes Leben hatte er mit ihnen verbracht, ohne mehr daran zu denken, 
  was seine Pflichten waren und wofür er kämpfte. Und obwohl es Imagores 
  Ziel gewesen war, ihn in seinen eigenen Gedanken gefangen zu halten und in den 
  Wahnsinn zu treiben, verdankte er dem Grah'tak die Illusion eines Lebens in 
  Frieden. Torn fühlte sich dadurch gestärkt für das, was vor ihm 
  lag, für die Missionen, die es zu erfüllen, und für die Kämpfe, 
  die es zu bestehen galt.


  Das neue Korps der Wanderer hatte Zuwachs bekommen, aber es war noch weit entfernt 
  davon, wieder die alte Stärke zu besitzen. Und es hatte sich gezeigt, dass 
  das Böse nicht schlief. Es würde nicht lange dauern, bis die Grah'tak 
  erneut angreifen würden, irgendwo in Zeit und Raum – dann mussten 
  die Wanderer zur Stelle sein, um die Sterblichen zu verteidigen.


  Ist dies nun die Wirklichkeit?, fragte sich Torn.


  Oder ist es ein Traum?


  Der Wanderer lächelte.


  Jetzt kenne ich die Antwort.

 

 


 

 

Vorschau
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Das Geheimnis der Wanderer


  Torn – Wanderer der Zeit Band 36

 
  

  Mit dem vorliegenden Band endet der erste große Erzählabschnitt in 
  der Saga von Torn. Bevor es daher in Band 37 mit dem nächsten Zyklus Torn 
  – Das Erbe der Wanderer weitergeht, gewähren uns die Lu'cen einen 
  Blick in die Archive der alten Zeit:


  Das Daemonichron gibt erschöpfend Auskunft über alles, was Torn-Leser 
  schon immer wissen wollten: Wie wurde die Serie entwickelt? Was sind die Hintergründe? 
  Wo liegen die Wurzeln? – Ein Making Of aus der Feder von Michael J. Parrish 
  (inkl. der Originalkonzeption), eine komplette Galerie aller bislang erschienenen 
  Torn-Bände, brandneue Interviews, ein ausführliches Lexikon, ein Blick 
  in die Zukunft der Serie, zwei bislang unveröffentlichte Torn-Abenteuer 
  und vieles mehr – das alles bietet der umfangreiche Werkstattband, den 
  wir als Band 36 der Torn-Saga präsentieren.

   

   
  

  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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