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Was bisher geschah

 


  Mein Name ist Torn.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...


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


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


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


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


  Die erste Station seines Exils führte Torn ins alte Rom, wo er sich auf 
  die Suche nach dem alles vernichtenden Pal'rath begab. Seine nächste Mission 
  führte Torn ins sagenumwobene Atlantis. Die Grah'tak versuchten, die letzte 
  Kolonie der Wanderer zu vernichten. Mit Hilfe neuer Freunde und Verbündeter 
  gelang es Torn jedoch, ihren Angriff zu stoppen. Nach dieser Mission trug das 
  Vortex Torn ins alte Japan, wo er auf der Suche nach Darkon dem Schwertmeister 
  den Weg des Kriegers beschritt und dabei seinen schlimmsten Gegner fand – 
  sich selbst. Das Gute in Torn behielt jedoch 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 Unzeiten 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, zu dem sich mit 
  dem intelligenten Menschenaffen Krellrim von Mrook und dem mit geheimnisvollen 
  Tätowierungen versehenen Tattoo zwei neue Mitstreiter gesellen ...


 

 


  Aquivium serva mundo. –


  Im Gleichgewicht der Kräfte wird die Welt erhalten.


  Weisheit der Wanderer

 


  Mein Name ist Torn.


  Einst war ich der letzte der Wanderer, einsam und ausgestoßen, zerrissen 
  zwischen den Dimensionen – aber das ist nun vorbei.


  Denn im Lauf meines Kampfes gegen die Dämonen, die die Welten der Sterblichen 
  zu überrennen drohen, habe ich Verbündete gefunden, Freunde und Waffenbrüder, 
  die mich im Kampf gegen die Grah'tak unterstützen. Seite an Seite fechten 
  wir in dem Krieg, der durch die Zeiten und Welten tobt.


  Das Korps der Wanderer wurde neu gegründet, und wie vor Äonen ist 
  es seine Aufgabe, die Welten der Sterblichen vor den Mächten des Chaos 
  zu beschützen. Der Kampf ist hart und entbehrungsreich und fordert immer 
  neue Verluste. Aber wir geben nicht auf, denn wir sind Wanderer und haben den 
  Eid des Lichts geleistet.


  Dies ist unsere Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Alesia, Planet Erde


  Das Jahr 52 v. Chr.


  Die Blockade war vollkommen.


  Der Kreis, den die Legionäre um den rautenförmigen Hügel gebildet 
  hatten, auf dessen kahlem Rücken die Bergfestung thronte, war geschlossen 
  worden, und ein bedrohliches Bollwerk türmte sich zwischen den Legionären 
  und dem Feind auf.


  Zunächst ein tiefer Graben, der sich auf einer Länge von 500 Schritten 
  erstreckte; dann ein weites Feld, das keinerlei Deckung bot und mit mörderischen 
  Eisenhaken übersät war, die im Gras kaum zu sehen waren; danach in 
  den Boden gerammte Holzpfähle, die gespitzt und über dem Feuer gehärtet 
  worden waren; jenseits davon ein tiefer Wassergraben und eine künstliche 
  Erdspalte; und schließlich die trutzig aufragenden Palisaden, die sich, 
  in regelmäßigen Abständen von Wachtürmen ergänzt, 
  rings um die Bergfestung erstreckten.


  Wie es hieß, hatten sich rund 80.000 Gallier dort oben verschanzt – 
  Aufständische unter der Führung ihres Häuptlings Vercingetorix, 
  die sich nicht damit abfinden wollten, dass ihre Stämme besiegt und ihr 
  Land besetzt worden war. Und obwohl die Blockade bereits Wochen andauerte und 
  die Vorräte der Gallier knapp zu werden begannen, war es bislang nicht 
  gelungen, ihren Widerstand zu brechen.


  An jedem neuen Tag, der über Alesia heraufzog, griffen sie von neuem an, 
  warfen sich mit dem Mut der Verzweiflung gegen die Barrikade, die die römischen 
  Legionäre um ihre Festung gezogen hatten – nur um gepfählt oder 
  von Pfeilen durchbohrt zu werden oder im schmutzigen Wasser des Grabens zu ertrinken.


  Quintus konnte es gleichgültig sein.


  Der Veteran des Gallienfeldzugs war nur ein einfacher Soldat, der daran gewöhnt 
  war, dem Tod ins Auge zu blicken. Was sich jedoch in den letzten Tagen abgespielt 
  hatte, hatte selbst einem altgedienten Kämpfer wie ihm den Magen umgedreht.


  Da die Vorräte in der Stadt knapp wurden, hatten Alte, Frauen und Kinder 
  Alesia verlassen und waren zu den Römern gegangen mit der Bitte, ihnen 
  freies Geleit zu gewähren oder sie zu versklaven. Es war ihnen gleichgültig, 
  wenn sie nur am Leben blieben. Gaius Iulius Caesar jedoch, der Befehlshaber 
  des römischen Heeres, hatte ihre Bitte abgeschlagen und ihnen den Durchmarsch 
  verweigert. So hatten die Wachen auf den Türmen und Palisaden in den letzten 
  Wochen und Tagen mit ansehen müssen, wie eine Menschenmasse aus Frauen, 
  Alten und Kindern vor ihren Augen verhungert und elend zugrunde gegangen war.


  Gewiss, es waren nur Barbaren, aber ihr Wehklagen und ihr Geschrei hatte Tag 
  und Nacht in der Luft gelegen und an den Nerven der Legionäre genagt. Tribunen 
  und Zenturios hatten sich an Caesar gewandt mit der Bitte, seinen Sinn zu ändern 
  und die Elenden abziehen zu lassen, aber der Feldherr war hart geblieben.


  Seinen Feinden, hatte er gesagt, gewähre Rom keine Schonung, und so war 
  die Blockade aufrechterhalten worden, bis die Schreie über den Tälern 
  weniger und weniger geworden waren – und schließlich ganz verstummten.


  Aasfresser kreisten jetzt in der Luft, und ekelerregender Leichengeruch kroch 
  vom Feld herüber, der den Legionären Übelkeit bereitete. Und 
  noch etwas machte Quintus und seinen Kameraden zu schaffen: Die Gerüchte, 
  die seit einigen Tagen im Lager umgingen.


  Wie es hieß, hätte Caesar den Verstand verloren und wolle den Zorn 
  der Götter herausfordern. Trunken von Wein hätte er gar behauptet, 
  dass er, der Bezwinger Galliens, mächtiger wäre als der Kriegsgott 
  Mars – ein Frevel, der nicht ungesühnt bleiben konnte. Und so gesellte 
  sich zum Entsetzen der Soldaten noch die Furcht davor, dass das, was sie wehrlosen 
  Frauen und Kindern angetan hatten, bestraft werden könnte ...


  Quintus blinzelte.


  Er hatte Mühe, die Augen offen zu halten, da er in den letzten Nächten 
  kaum geschlafen hatte, wachgehalten vom Geschrei und vom allgegenwärtigen 
  Gestank. Dennoch durfte er nicht nachgeben. Wer während der Wachschicht 
  schlief, den erwarteten harte Strafen, und Quintus verspürte nicht das 
  geringste Verlangen danach, nackt durch die Reihen seiner Kameraden getrieben 
  und mit hölzernen Stöcken malträtiert zu werden. Also konzentrierte 
  er sich darauf, wach zu bleiben, während im Osten ein orangeroter Streif 
  das Nahen des neuen Tages ankündigte. Eines Tages, der die Gallier in der 
  Festung ihrem Untergang noch einen Schritt näher bringen würde ...


  Plötzlich glaubte Quintus, ein Geräusch zu vernehmen – ein leises 
  Plätschern, das vom Wassergraben herüber drang. Der Legionär 
  verengte die Augen zu schmalen Schlitzen, konnte in der Dunkelheit jedoch nichts 
  erkennen.


  Quintus sandte einen fragenden Blick zu Cassius, seinem alten Kameraden, mit 
  dem zusammen er bereits in Avaricum gekämpft hatte und der die Wachschicht 
  mit ihm teilte. Auch Cassius schien das Geräusch gehört zu haben, 
  konnte jedoch nichts sehen. Kurzerhand nahm Quintus eine der Fackeln, die in 
  einem Fass bereit standen, um sie am Turmfeuer zu entzünden und über 
  die Mauer zu werfen, um zu sehen, was es dort gab. Kaum hatte er die Fackel 
  jedoch in Brand gesteckt, ließ sich ein scheußliches, zischendes 
  Geräusch vernehmen.


  Quintus hatte in genügend Kriegen gekämpft, um zu wissen, dass sich 
  so ein heranschießender Pfeil anhörte. Instinktiv duckte er sich 
  und ging hinter den Palisaden in Deckung, merkte, wie etwas knapp über 
  ihn hinweg wischte.


  Cassius hatte weniger Glück.


  Entsetzt sah Quintus den Kameraden auf dem Wehrgang stehen, das Pilum und den 
  Schild noch in den Händen. In Cassius' Brust jedoch stak der gefiederte 
  Schaft eines Pfeils – und im nächsten Moment kippte der Freund leblos 
  nach hinten in die dunkle Tiefe.


  »Alarm!«, brüllte Quintus aus Leibeskräften und schwenkte 
  die Fackel – gleichzeitig schien die Dunkelheit jenseits der Palisadenmauern 
  zum Leben zu erwachen.


  Hunderte von Galliern, die sich im Schutz der Nacht angeschlichen hatten, getarnt 
  unter Grasmatten und Reisig, sprangen schlagartig auf und stimmten fürchterliches 
  Kriegsgeschrei an, das den Legionären auf der Mauer entgegen scholl. Heißes 
  Blut schoss Quintus in die Adern, und seine Nackenhaare sträubten sich. 
  Den ovalen Schild als Deckung nutzend, hielt er seine Stellung auf dem Wehrgang, 
  während Pfeile und Wurfgeschosse wie ein Unwetter über den Wall hereinbrachen.


  Mehrere Turmposten wurden getroffen und stürzten in die Tiefe, Brandpfeile 
  flogen über die Palisaden und steckten einige Legionärszelte in Brand. 
  Aber einmal mehr zeigte sich, dass Caesar nicht nur ein herrischer Tyrann war, 
  sondern auch ein genialer Feldherr, der Vorsichtsmaßnahmen getroffen hatte.


  Die Alarmierung der Verstärkung nahm kaum Zeit in Anspruch. Nur Augenblicke, 
  nachdem Quintus Alarm gegeben hatte, gesellten sich bereits zusätzliche 
  Legionäre zu ihren Kameraden auf den Türmen und Wehrgängen, und 
  die Hörnersignale aus dem nahen Feldlager verrieten, dass man auch dort 
  bereits alarmiert war. Bogenschützen bezogen auf den Wehrgängen Stellung 
  und erwiderten den Beschuss – und nicht wenige Gallier, die durch den zweiten 
  Graben stürmten und an den Palisaden empor zu klettern versuchten, fanden 
  den Tod.


  Die Fußeisen, die die Legionäre in mühevoller Arbeit rings um 
  den Blockadewall eingegraben hatten, verrichteten ebenfalls gute Dienste – 
  reihenweise traten die angreifenden Gallier hinein, die entweder barfuß 
  waren oder nur kurze Stiefel aus weichem Leder trugen. Wer von den rostigen 
  Haken ereilt wurde, der war nicht nur kampfunfähig, sondern hatte auch 
  gute Chancen, an einer Blutvergiftung zu sterben.


  Dennoch ließen sich die Gallier nicht aufhalten.


  Mit einem Mut, der Quintus Anerkennung abverlangte, überwanden sie die 
  Hindernisse und durchschwammen den Graben, kletterten am von Widerhaken durchsetzten 
  Palisadenwall empor und schafften es schließlich sogar, hier und dort 
  Leitern aufzurichten. Gegen die Legionäre, die jetzt in immer größerer 
  Zahl die Wehrgänge besetzten, hatten sie freilich keine Chance. Mit ihren 
  Schwertern und Pila wehrten die römischen Soldaten die Angreifer ab, hatten 
  keine Mühe, die Brust des Feindes, der keine Panzerung, sondern nur Kleidung 
  aus leichter Wolle trug, zu durchbohren.


  Reihenweise verschwanden die angreifenden Gallier auf ihrer Seite des Palisadenzauns 
  – Quintus selbst erstach einen von ihnen, gerade als er sich auf ihn stürzen 
  wollte. Das Gewicht des toten Kriegers riss ihn von den Beinen, und er ging 
  nieder, brauchte einen Moment, um den Gallier von sich zu schütteln. Noch 
  während er sich wieder auf die Beine raffte, konnte Quintus hören, 
  wie das Siegesgebrüll seiner Kameraden plötzlich in furchtsame Schreie 
  überging, und jenseits des Palisadenzauns flammte greller Feuerschein auf.


  Quintus beeilte sich, wieder auf die Beine zu kommen und einen Blick über 
  die Palisaden zu werfen, das blutige Schwert noch in der Hand. Was er sah, erfüllte 
  auch ihn mit Angst und Schrecken. Denn mitten in der Luft, über dem freien 
  Feld, auf dem die Gallier sich drängten, brannte ein Kreis aus lodernden 
  Flammen.


  Da es nichts gab, das dem Feuer Nahrung gab, hätte es eigentlich verlöschen 
  müssen, aber das tat es nicht. Im Gegenteil wurde der Feuerschein immer 
  noch heller und blendender, ohne dass jedoch Hitze von ihm ausgegangen wäre 
  – und plötzlich bildete sich in der Mitte des feurigen Kreises ein 
  Strudel, der sich langsam drehte und nach hinten zog, so dass er in weite Ferne 
  zu führen schien.


  Nicht nur die Römer auf den Wehrgängen, auch die Gallier, über 
  deren Köpfen sich das schreckliche Schauspiel ereignete, verfielen in heiseres 
  Geschrei. Unabhängig davon, auf wessen Seite sie kämpften und zu welchen 
  Göttern sie flehten – genauso stellten sie sich den Schlund vor, der 
  ins Jenseits führte.


  Immer noch schneller begann der Strudel zu rotieren, und Quintus ertappte sich 
  dabei, dass er seinen Blick nicht davon wenden konnte, obwohl alles in ihm ihn 
  dazu drängte. Vor den ängstlich zurückweichenden Galliern dehnte 
  sich der Feuerkreis aus, bis er den Boden berührte – und plötzlich 
  begannen sich zahllose Gestalten aus seinem lodernden Inneren zu schälen.


  Menschliche Gestalten ...


  Der gleichförmige Tritt unzähliger Stiefel war zu hören, und 
  eine Abteilung von Männern erschien, die augenscheinlich Soldaten waren 
  – aber wie fremd und seltsam sie sich kleideten!


  Stiefel, die bis zu den Knien reichten, dazu weiße Hosen, blaue Mäntel 
  und seltsame Kopfhauben mit wehenden Tüchern im Nacken; am eigenartigsten 
  jedoch waren die Waffen der Fremden anzusehen – seltsam geformte Pila aus 
  Holz, die kurze Dolche als Spitzen trugen. Quintus bezweifelte, dass sie sehr 
  weit fliegen würden, wenn die Soldaten sie warfen.


  So augenblicklich, wie er erschienen war, verlosch der Kreis aus Feuer wieder.


  Zurück blieben die fremden Soldaten, die sich verwirrt umblickten und nicht 
  weniger verblüfft zu sein schienen als die Gallier und Römer auf beiden 
  Seiten des Palisadenzauns.


  In diesem Moment wurde Quintus klar, dass er noch immer Legionär in Caesars 
  Diensten war und dass sich durch jenes seltsame Vorkommnis nichts geändert 
  hatte. Die Gallier waren noch immer ihre Feinde, und ihr Angriff musste zurückgeschlagen 
  werden.


  Kurzerhand griff er nach einem Pilum, das herrenlos auf dem Wehrgang lag, und 
  hob es auf, schleuderte es über den Palisadenzaun, den Galliern entgegen 
  – und als wäre dies das Signal gewesen, ging das Gemetzel weiter, 
  das so abrupt unterbrochen worden war.


  Erneut rannten die Gallier gegen die Palisaden an, ungeachtet der fremdartigen 
  Gesellschaft, die sie bekommen hatten, als wäre ihr einziges Streben darauf 
  gerichtet, ihre Bestimmung in der Geschichte zu erfüllen – auch wenn 
  diese Bestimmung darin bestand, an den Palisaden des Blockadewalls zu sterben 
  und den Untergang des eigenen Volkes zu besiegeln.


  Die Fremden jedoch beließen es nicht dabei, dem Kampf nur einfach zuzusehen. 
  Nachdem sie dem Massaker kurze Zeit zugesehen hatten, wurden laute Befehle gebrüllt 
  – Befehle in einer seltsamen, näselnden Sprache, die Quintus entfernt 
  bekannt vorkam, die er aber noch nie gehört hatte.


  Daraufhin gingen die fremden Soldaten in den seltsamen Gewändern in Stellung, 
  ihre Pila dabei in einer Weise handhabend, die es unmöglich machte, sie 
  zu werfen.


  »Feu!«, erscholl die Stimme ihres Anführers – und 
  im nächsten Moment drang dutzendfacher Donner über das Schlachtfeld, 
  so laut und durchdringend, dass er alles Geschrei der Kämpfenden übertönte.


  Fast im selben Moment gewahrte Quintus, dass einige seiner Kameraden auf dem 
  Wehrgang zusammenzuckten. Mitten in ihrer Bewegung erstarrten sie, ließen 
  die Waffen fallen und griffen sich an die Brust, als hätten unsichtbare 
  Pfeile sie getroffen – und zu seinem Entsetzen sah Quintus tatsächlich 
  Blut unter ihren Tuniken und Kettenhemden hervorsickern.


  Gehetzt blickte er zu den fremden Soldaten, ohne zu wissen oder zu begreifen, 
  wer sie waren. Nur eins wurde dem Legionär in diesem Moment klar: Dass 
  sich das Schlachtenglück gewendet hatte ...


  Die Reihen der Fremden teilten sich, und mehrere Männer erschienen, die 
  eine seltsame Gerätschaft heran schleppten. Das Ding ruhte auf drei Beinen 
  und erinnerte im Aussehen entfernt an ein Katapult, auch wenn es viel zu klein 
  dafür war. Im nächsten Moment begann einer der Männer an einer 
  Kurbel zu drehen, die seitlich an dem Katapult angebracht war, während 
  ein anderer es mit einer schimmernden Kette aus Metall fütterte – 
  und erneut brach schallender Donner los, diesmal in so rascher Folge, als würden 
  tausend Pauken geschlagen.


  Entsetzt sah Quintus seine Kameraden reihenweise von den Türmen und Wehrgängen 
  stürzen, blutüberströmt und ungeachtet dessen, ob es ihnen noch 
  gelang sich hinter ihre Schilde zu flüchten oder nicht. Einem jähen 
  Impuls gehorchend, wollte er sich hinter den Palisaden in Deckung werfen – 
  als er merkte, wie ihn etwas in die Brust biss.


  Quintus zuckte zusammen und blickte an sich herab, sah das Blut unter seinem 
  durchlöcherten Kettenhemd hervorquellen. Schwert und Schild entwanden sich 
  seinem Griff, getroffen sank er hinter der Palisadenbrüstung zu Boden.


  Sein letzter Gedanke galt der Einsicht, dass Mars, der Kriegsgott, sich blutig 
  gerächt hatte.


 

 

1.

 


  Die untergehende Sonne färbte den Himmel leuchtend rot. Ihr warmes, weiches 
  Licht übergoss die Hügel und ließ die Flüsse, die die breiten 
  Täler durchflossen, golden glitzern. In der Ferne erhoben sich die Gebäude 
  der Stadt wie hohe, schlanke Türme, deren Silhouetten sich gegen das letzte 
  Licht des Tages abzeichneten, und im leuchtenden Himmel verkehrten Lufttaxis 
  und Antischwerkraftgleiter, wimmelten in Schwärmen wie Bienen um ihren 
  Stock.


  Ein Bild des Friedens, wie Torn fand.


  Ein Bild allerdings auch, das der Vergangenheit angehörte.


  Ob die Bewohner von Ascalot ahnten, was über sie hereinbrach?, fragte 
  sich der Wanderer, während er in das Licht der untergehenden Sonne blickte. 
  Ob es unter ihnen solche gab, die wussten, welches schreckliche Ende ihrer 
  Welt bevorstand?


  Der Fluss der Zeit bewegte sich stetig voran, und den Sterblichen blieb 
  nichts, als sich von der Strömung treiben zu lassen. Weder konnten sie 
  das Tempo bestimmen noch die Richtung ändern; sie konnten nur die ihnen 
  übertragenen Aufgaben nach bestem Wissen erfüllen – und darauf 
  hoffen, dass sie nicht untergingen.


  Auch mit den Wanderern verhielt es sich so.


  Das neue Korps war gegründet worden, um die Sterblichen auf all den Welten 
  und zu all den Zeiten zu beschützen, in denen die Grah'tak ihre Klauen 
  nach ihnen ausstreckten – ein Signal der Hoffnung in einem Universum, durch 
  das ein schrecklicher Krieg tobte. Aber welche Chance hatte das neue Wandererkorps? 
  Hatte es die Aussicht, eines Tages den Sieg über die Grah'tak davonzutragen? 
  Oder würde es irgendwann dasselbe Schicksal erleiden, das auch Ascalot 
  und dem alten Korps der Wanderer widerfahren war?


  Verrat, dachte Torn.


  Verrat hatte einst das Ende des Wandererkorps besiegelt, hatte dafür 
  gesorgt, dass die letzte Bastion, auf die sich die Kämpfer des Lichts zurückgezogen 
  hatten, unter dem Ansturm der Grah'tak gefallen war – Verrat, den Mathrigo 
  verübt hatte, der Herrscher der Grah'tak, der einst selbst ein Wanderer 
  gewesen war.


  Wie Torn fand, entbehrte es nicht einer gewissen Ironie, dass ausgerechnet 
  jener Ort, der Schauplatz des Untergangs der Wanderer gewesen war, nun der Hort 
  neuer Hoffnung geworden war. Denn die Festung am Rande der Zeit, verborgen im 
  Numquam, der Dimension zwischen den Dimensionen, war damals wie heute die Bastion 
  der Wanderer, das letzte Bollwerk im Kampf gegen die Finsternis. Hier waren 
  die Kämpfer des Lichts untergegangen – und hier war das neue Wandererkorps 
  gegründet worden.


  Vielleicht, dachte Torn, hatte Mathrigo geahnt, welche Bedeutung die auf einem 
  Asteroiden errichtete Festung Äonen später bekommen würde, und 
  hatte deshalb mit aller Macht versucht, sie in seine Klauen zu bekommen.


  Oh ja, er hat es versucht ...


  Indem er Menschen von der Erde entführt und zu seinen willenlosen Werkzeugen 
  gemacht hatte, hatte der Herrscher der Finsternis eine Armee aufgestellt, die 
  in der Lage war, die Lichtbarriere zu überwinden und die Festung in seinem 
  Auftrag zu erobern – und damals wie heute war Verrat der Schlüssel 
  zum Erfolg gewesen. Mit dem Unterschied, dass es diesmal nicht ein Wanderer 
  war, der sich den Grah'tak zugewandt hatte – sondern ein Grah'tak, der 
  zum Wanderer geworden war.


  Torn spürte einen Stich in seinem Innersten, wenn er daran dachte, dass 
  jener neue Verräter, jener Wanderer in den Diensten der Finsternis, sein 
  eigener Sohn war.


  Nroth ...


  Ungeboren dem Leib seiner Mutter entrissen, war Nroth, von dessen Existenz 
  Torn die ganze Zeit über nichts gewusst hatte, in Mathrigos Obhut herangewachsen 
  – und der Herrscher der Grah'tak hatte es verstanden, seinen Geist mit 
  Lügen und Hass zu vergiften. Indem er Nroth dem beschleunigten Wachstum 
  in einer Zeitblase ausgesetzt hatte, hatte er ihn innerhalb kürzester Zeit 
  zu einem jungen Mann heranwachsen lassen – zu einem jungen Mann, der von 
  Böswilligkeit und Rachsucht getrieben wurde und dessen einziges Bestreben 
  darin bestand, seinem dunklen Herrscher zu dienen und den Grah'tak zum Sieg 
  zu verhelfen.


  Mathrigo hatte ihn persönlich in den Wegen der Wanderer unterwiesen, und 
  es schmerzte Torn, dass es sein eigenes Lux war, das der dunkle Wanderer als 
  Waffe führte. Vor langer Zeit hatte Mathrigo es Torn abgenommen – 
  natürlich in der Absicht, es eines Tages Nroth zu geben. In Torns Sohn 
  schien sich zu bewahrheiten, was Mathrigo vorausgesagt hatte – dass der 
  Mesh'rul auftauchen würde, der Vernichter der Menschheit, von dem in alten 
  Prophezeiungen der Grah'tak die Rede war.


  Die Geschichte schien sich auf fatale Weise zu wiederholen, und trotz allem, 
  was Torn erreicht und trotz aller Siege, die er gefeiert hatte; obwohl es ihm 
  gelungen war, die Grah'tak von der Festung am Rande der Zeit wieder zu vertreiben 
  und das Bollwerk des Lichts zurückzuerobern; obgleich das neue Wandererkorps 
  nicht mehr länger eine Vision war, sondern Realität – trotz alldem 
  hatte Torn das hässliche Gefühl, versagt zu haben.


  Wenn es mir nicht gelingt, meinen eigenen Sohn vor den Mächten des Bösen 
  zu bewahren – welche Aussichten habe ich da, die Sterblichen zu retten? 
  Wird Mathrigo letzten Endes immer siegreich sein? Vertreten die Grah'tak die 
  stärkere Seite ...?


  Es gab einen Grund für die düsteren Gedanken, die Torn überkamen, 
  während die Sonne über Ascalot allmählich verblasste und der 
  Planet in Dunkelheit versank.


  Während seiner letzten Mission hatte der Wanderer etwas erfahren, das ihm 
  seither nicht mehr aus dem Kopf ging; ein Gedanke, der so schrecklich war, dass 
  er ihn zu jeder Zeit verfolgte, selbst wenn er sich in seinen Gort zurückzog, 
  um zu meditieren und Ruhe zu finden.


  In einer Vision, die der Grah'tak Imagore erzeugt hatte, hatte Mathrigo behauptet, 
  Torns Vater zu sein – ein Gedanke, den der Wanderer weit von sich gewiesen 
  hatte im Bewusstsein, nur einer Illusion erlegen zu sein. Aber schon bald waren 
  ihm erste Zweifel gekommen.

 Wieso hatte ich diese Vision?

 Imagore kann nur Bilder aus dem erzeugen, was er im Inneren seiner Opfer 
  vorfindet. Ist es die Befürchtung, dass Mathrigo und mich mehr verbinden 
  könnte als nur Hass und innige Feindschaft, die jener Vision Nahrung gegeben 
  hat? Oder schlummert tief in mir verborgen ein Wissen, das mir einzugestehen 
  ich noch nicht bereit bin ...?


  Der Gedanke erschreckte Torn.


  In der Vergangenheit hatte er wiederholt die Erfahrung gemacht, dass dem Unterbewusstsein 
  nicht zu trauen war und es bisweilen Dinge tat, die sich nicht kontrollieren 
  ließen. Seine neue Rüstung beispielsweise, die aus der Verschmelzung 
  seines alten Plasmaanzugs und des Gardian hervorgegangen war, barg ungeahnte 
  Kräfte und Möglichkeiten, aber sie gehorchte bislang nur seinem Unterbewusstsein.

 Was, wenn mehr in mir ist, als ich wahrhaben möchte?

 Was, wenn Mathrigo die ganze Zeit über Recht hatte und ein dunkles, 
  vernichtendes Erbe in mir ruht?

 Was, wenn ich nur zu feige bin, meine Augen vor der Wahrheit zu öffnen 
  und ich es vorziehe, mir etwas vorzumachen, genau wie die Bewohner von Ascalot?


  Die Sonne war hinter dem Horizont verschwunden und die Nacht über die 
  Kernwelt der Alten Allianz hereingebrochen. Torn hörte die Geräusche 
  hinter sich und merkte, dass er nicht mehr allein war. Er berührte die 
  Konsole und stellte den holografischen Projektor ab, der das Landschaftsbild 
  erzeugt hatte, so täuschend echt, dass man sich darin verlieren und glauben 
  konnte, tatsächlich auf Ascalot zu sein – wäre jene Welt mit 
  ihren Hügeln und Bergen, ihren Flüssen und Tälern und glanzvollen 
  Städten nicht schon vor Äonen von den Grah'tak verwüstet worden.


  Torn wandte sich um.


  Er hatte Gesellschaft bekommen im Collegón, dem alten Versammlungsraum 
  der Wanderer, der wieder in Betrieb genommen und seinem alten Verwendungszweck 
  zugeführt worden war.


  Natürlich waren nur wenige Sitze des trichterförmigen Halbrunds besetzt. 
  Nur fünf Kämpfer zählte das neu gegründete Korps – 
  noch. Denn wenn Wirklichkeit wurde, was Torn sich erträumte, seit er zum 
  ersten Mal die Plasmarüstung getragen hatte, dann würden die Kämpfer 
  des Lichts immer mehr und zahlreicher werden.


  Torn und seine Geliebte Callista, die nach langer Odyssee durch Raum und Zeit 
  wieder zu ihm gefunden hatte, dazu Ceval von Atlantis, ein junger Wanderer, 
  der ohne Torns Wissen seinen eigenen Kampf gegen die Mächte des Bösen 
  geführt hatte – diese drei waren die Gründungsmitglieder des 
  neuen Wandererkorps gewesen. Hinzugestoßen waren Krellrim, der Menschenaffe 
  vom Planeten Mrook, dessen Volk ein trauriges Schicksal erlitten hatte, sowie 
  Tattoo vom Planeten Erde, ein Mensch, dessen Körper von geheimnisvollen 
  Tätowierungen überzogen war, die seine Zukunft vorherzusagen schienen.


  Und vielleicht auch die des Wandererkorps, fügte Torn in Gedanken 
  hinzu.


  Während er seinen Blick über die Wanderer schweifen ließ, die 
  soeben von ihren Missionen in Zeit und Raum zurückgekehrt waren, erfüllte 
  ihn gleichzeitig Stolz und Erleichterung – Stolz darüber, dass er 
  Gleichgesinnte gefunden hatte, die es wagten, den Kampf gegen einen unüberwindlich 
  scheinenden Gegner aufzunehmen; Erleichterung, weil er seine Waffenbrüder 
  und Freunde wohlbehalten zurück in der Festung am Rande der Zeit wusste.


  Nur einer fehlte noch, und er war der Grund dafür, dass dieses Briefing 
  einberufen worden war ...


  »Lutrikan«, begrüßte Torn die Wanderer mit dem alten Wahlspruch 
  des Korps.


  »Durch die Finsternis zum Licht«, scholl es wie aus einer Kehle zurück.


  »Was habt ihr zu berichten?«, erkundigte sich Torn und warf Callista 
  einen fragenden Blick zu.


  Die Wanderin, mit der ihn mehr verband als mit jedem anderen im Saal, was er 
  jedoch nicht zeigen durfte, solange sie nicht Mann und Frau, sondern zwei gleichberechtigte 
  Kämpfer waren, erhob sich von ihrem Sitz.


  »Unser Verdacht«, begann sie, »die Grah'tak könnten die 
  Lage ausgenutzt haben, um auf Kalida eine Kolonie zu errichten, hat sich nicht 
  bestätigt.«


  »Gut.« Torn nickte. »Krellrim?«


  Der Gorilla erhob sich nicht – selbst im Sitzen überragte er seine 
  Kameraden noch um mehrere Köpfe. »Die Milawai auf Carvan befinden 
  sich im Aufstand, genau wie wir befürchtet haben. Aber ich konnte keine 
  Hinweise darauf finden, dass die Grah'tak dahinter stecken.«


  »Beruhigend, das zu hören«, erwiderte Torn. »Und du, Ceval?«


  »Meine Mission war ein voller Erfolg«, gab der Wanderer zurück, 
  dessen Jugend nur augenscheinlich war – der letzte Überlebende von 
  Atlantis weilte schon Tausende von Jahren auf der Erde und wachte über 
  das Schicksal der Menschheit. »Der Waffenstillstand von Appomatox wurde 
  unterzeichnet, genau wie die Geschichte es vorsieht. Weder bestätigte sich 
  unser Verdacht, dass sich unter den Konföderierten ein Chamäleon verstecken 
  könnte, noch konnte ich sonstige Spuren dämonischen Wirkens erkennen. 
  Die Grah'tak scheinen sich zurückgezogen zu haben.«


  »Es hat den Anschein«, bestätigte Torn zurückhaltend. »Auch 
  meine Mission zu den Außenwelten von Rilos ergab keinen Hinweis darauf, 
  dass die Grah'tak etwas im Schilde führen. Dennoch bin ich beunruhigt.«


  »Weshalb?«, fragte Callista. »Seit geraumer Zeit haben wir nichts 
  von den Grah'tak gehört, und alle Mutaten, die wir überprüft 
  haben, haben sich als falscher Alarm herausgestellt.«


  Torn nickte. Mutaten – das waren Wendepunkte in der Geschichte, neuralgische 
  Punkte, wenn man es so nennen wollte, an denen die Geschicke der Sterblichen 
  an seidenen Fäden hingen und die Zeitlinie für Manipulationen besonders 
  anfällig war: Politische Krisen, Friedensverhandlungen, Attentate auf einflussreiche 
  Persönlichkeiten – die Liste solcher möglicher Mutationspunkte 
  der Geschichte ließ sich beliebig fortsetzen.


  Mit den Mutaten hielten es die Mitglieder des neuen Wandererkorps wie ihre legendären 
  Vorgänger – in Kampfpausen, in denen sie nicht in eine direkte Konfrontation 
  mit den Grah'tak verwickelt waren, patrouillierten sie durch Zeit und Raum und 
  überprüften all jene Punkte, deren Analyse eine besondere Anfälligkeit 
  ergeben hatte. Als unerkannte Wächter wandelten sie dann unter den Sterblichen 
  und beobachteten, griffen nur ein, wenn sich ihr Verdacht auf dämonisches 
  Wirken als wahr erwies. Wahrscheinlichkeitsberechnungen über uralte Algorithmen 
  halfen dabei, die zu kontrollierenden Mutate auszuwählen – bislang 
  jedoch ohne Ergebnis.


  »Du traust dem Frieden nicht, oder?«, fragte Krellrim direkt. Der 
  Menschenaffe war kein Freund von langen Reden.


  »Nein«, gab Torn zu, »und ich habe auch allen Grund dazu. Tattoo 
  ...«


  »Was ist mit ihm?«, erkundigte sich Callista.


  »Er hat sich von seiner Mission noch nicht zurückgemeldet und ist 
  seit zwei Standardstunden überfällig.«


  »Die Mondmission?«, fragte Ceval.


  Torn nickte. »Unsere Analysen deuten darauf hin, dass sich im Jahr 2032 
  der Menschheitsgeschichte ein deutliches Mutat ergibt, im Zuge der Besiedlung 
  des Mondes. Tattoos Aufgabe war es, sich dort umzusehen und Informationen zu 
  sammeln.«


  »Und du glaubst, er ist in Gefahr?«


  »Ich wünschte, ich könnte verneinen«, gab Torn zurück, 
  »aber ihr alle kennt Tattoo gut genug, um zu wissen, dass er ein gewisses 
  Talent dafür hat, in Schwierigkeiten zu geraten. Es ist nicht auszuschließen, 
  dass seine Tarnung aufgeflogen ist und er möglicherweise entdeckt wurde. 
  Von allem anderen ganz zu schweigen.«


  Die Wanderer blickten Torn betroffen an. Tattoo war für sein aufbrausendes 
  Temperament bekannt, und von allen Mitgliedern des neuen Korps war er am ehesten 
  bereit, Risiken einzugehen, oft auch über das vernünftige Maß 
  hinaus.


  Torn hatte gezögert, ihn alleine auf die Mission zu schicken – andererseits 
  hatte er sich gesagt, dass er Tattoo irgendwann vertrauen musste. Torn selbst 
  war lange Zeit von den Richtern der Zeit kontrolliert worden und sich dabei 
  vorgekommen wie eine Marionette. Er hatte nicht gewollt, dass auch Tattoo sich 
  so fühlte und ihm deshalb die Mondmission anvertraut.

 War das ein Fehler? Ich will es nicht hoffen. Das Wandererkorps ist noch 
  zu klein und unsere Position zu ungefestigt, um sich Fehler dieser Art leisten 
  zu können.

 Noch mag Mathrigo damit beschäftigt sein, seine Wunden zu lecken, 
  aber es ist nur eine Frage der Zeit, wann er wieder zuschlagen wird. Weder hat 
  er die Vernichtung der Menschheit aufgegeben noch seinen Plan, das Siegel zum 
  Subdaemonium zu durchbrechen und das Heer der Finsternis zu entfesseln. Mathrigo 
  will über das Immansium herrschen. Er hat es immer gewollt und wird diesen 
  Plan auch nicht aufgeben ...


  »Ceval, Krellrim – ihr werdet in der Zentrale Wache halten und 
  mir berichten, sobald Tattoo sich meldet.«


  »Verstanden«, bestätigte der junge Atlanter. »Und wenn er 
  sich nicht meldet?«


  »Dann«, erwiderte Torn, während er sich an Zeiten und Dinge erinnerte, 
  die lange zurück lagen, »werde ich persönlich aufbrechen, um 
  ihn zurückzuholen ...«

 Einst, dachte der Wanderer, war ich ein Mensch mit dem Namen Isaac 
  Torn. Auch damals war ich ein Kämpfer, ein Soldat in den Diensten meines 
  Landes, und als Kommandant war es meine Pflicht, für meine Untergebenen 
  zu sorgen und sie zu schützen, so gut ich konnte. All das ist lange her, 
  aber jener Mensch ist noch immer ein Teil von mir, und obwohl ich nie wieder 
  Verantwortung für das Leben anderer übernehmen wollte, muss ich es 
  tun.

 Einst habe ich versagt, als es darum ging, das Leben meiner Männer 
  zu schützen, aber das ist vor langer, langer Zeit gewesen. Und ich werde 
  dafür sorgen, dass es kein zweites Mal passiert ...
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  Tattoo war beeindruckt.


  Nicht so sehr über das, was er sah, als vielmehr über das, was nicht 
  zu sehen war; die Jahre des rasanten Fortschritts und der technischen Entwicklung, 
  die es möglich gemacht hatten, eine ganze Stadt auf dem Mond zu errichten.


  Nur etwas über 150 Jahre waren seit jener Zeit vergangen, in der Tattoo 
  als Mensch gelebt hatte – ehe Torn in sein Leben getreten war und ehe er 
  Besuch von Callista erhalten hatte, die ihn für das Wandererkorps rekrutiert 
  und aus dem Gefängnis von El Diablo herausgeholt hatte.


  Schon immer hatte Tattoo geahnt, dass sein Leben in ungewöhnlichen Bahnen 
  verlaufen würde. Die rätselhaften Bilder, die seinen Körper übersäten 
  und von denen er nicht wusste, wie sie dorthin gelangt waren, hatten schon früh 
  den Anschein erweckt, eine besondere Bedeutung zu haben.


  Inzwischen wusste Tattoo, dass sie mit der Zukunft in Verbindung standen, aber 
  er hatte noch nicht gelernt, ihre Geheimnisse ganz zu entschlüsseln. Die 
  Hoffnung, dass die Wanderer dazu in der Lage sein würden, war einer der 
  Gründe, weshalb er sich ihnen angeschlossen hatte – auch wenn er eigentlich 
  Einzelgänger war und sich in Gesellschaft unwohl fühlte.


  Sein ganzes Leben lang hatte Tattoo sich alleine durchschlagen müssen, 
  war wegen seines Aussehens verspottet, gemieden und verfolgt worden. Torn war 
  der erste gewesen, der ihn wie ein menschliches Wesen behandelt hatte, und das 
  würde Tattoo ihm niemals vergessen. Was nichts daran änderte, dass 
  Torn und er so unterschiedlich waren, wie zwei Männer nur sein konnten. 
  Während Tattoo es mit Regeln und Gesetzen nicht allzu genau nahm und Probleme 
  hatte, sich in den geordneten Tagesablauf und die straffe Organisation auf der 
  Festung am Rande der Zeit einzufinden, erachtete Torn sie als unerlässlich. 
  Umso stolzer war Tattoo gewesen, als Torn ihm diese Einzelmission übertragen 
  hatte, auf der er nicht nur ganz auf sich gestellt war, sondern auch beweisen 
  konnte, was in ihm steckte.


  Dem Wanderer war klar, dass er die Frist, innerhalb derer er sich beim Hauptquartier 
  hätte melden müssen, hatte verstreichen lassen – aber die Sache, 
  der er hier auf der Spur war, rechtfertigte diesen Schritt. Tattoo war kurz 
  davor, das Geheimnis der Mondkolonie zu lüften, und das nächste Mal, 
  wenn er die Festung am Rande der Zeit kontaktierte, wollte er eine Erfolgsmeldung 
  abgeben können. Was er brauchte, war nur noch ein wenig Zeit.


  Staunend blickte der Wanderer durch das kreisrunde Sichtfenster auf die große 
  Kuppel, die sich jenseits der kargen Hügel und Krater der Mondlandschaft 
  erhob.


  Die Mondstation war in modularer Bauweise errichtet worden. In den letzten zwanzig 
  Jahren ihres Bestehens war sie beständig ausgebaut und erweitert worden, 
  bis die einstmals winzige Forschungsstation sich zu einer kleinen Stadt entwickelt 
  hatte. Die große Kuppel, auf die Tattoo blickte, war die Biosphäre 
  der Mondkolonie, eine riesige Halbkugel, unter der modernes Terraforming ein 
  Stück der staubigen Mondoberfläche urbar gemacht hatte. Die Pflanzen, 
  die dort unter künstlichem Licht gediehen, versorgten die Stadt nicht nur 
  mit frischem Sauerstoff, sondern stellten auch die Grundlage der Ernährung 
  für die Mondbewohner dar.


  In dem weißen Anzug mit den blauen Schulterstreifen, die ihn als Angehörigen 
  der wissenschaftlichen Abteilung kennzeichneten, passierte Tattoo den Tunnelgang. 
  Um sich zu tarnen, hatte der Wanderer die Identität eines jungen französischen 
  Exobiologen angenommen, der in der Zwischenzeit ein Nickerchen machte; wenn 
  er wieder zu sich kam, würde Tattoo diese Zeit und Welt längst verlassen 
  haben, und der echte Dr. Lepard würde sich an nichts mehr erinnern ...


  Mit Lepards Identitätskarte war es Tattoo ein Leichtes, sich Zugang zur 
  Biosphäre zu verschaffen. Mehrere Fälle spontan auftretender Wahnvorstellungen 
  hatten für Unruhe in der Mondkolonie gesorgt – Unruhe, die so bedeutend 
  war, dass sie selbst am Rande der Zeit noch spürbar gewesen war. Tattoos 
  Aufgabe bestand darin, herauszufinden, was es mit diesen Vorfällen auf 
  sich hatte – schließlich war es auf Mrook zu ähnlichen Vorfällen 
  gekommen, und Torn wollte sichergehen, dass sie es hier nicht mit einem ähnlichen 
  Phänomen zu tun hatten.


  In der kurzen Zeit, die er erst auf dem Mond weilte, hatte Tattoo herausgefunden, 
  dass sich sämtliche Fälle von Halluzinationen in der Biosphäre 
  ereignet hatten, und er war sicher, dass er dort die Antworten finden würde, 
  nach denen er suchte.


  Mit heiserem Zischen öffnete sich das Schott vor ihm, und er betrat die 
  Luftschleuse. Die Dekontaminationssequenz wurde eingeleitet, und Tattoo hoffte 
  insgeheim, dass die Scanner keinen Verdacht schöpfen würden – 
  schließlich war es nicht wirklich Dr. Ferdinand Lepard, der in der Schleuse 
  stand, sondern ein Agent aus einer anderen Dimension, dessen Plasmarüstung 
  lediglich das Aussehen des Doktors angenommen hatte.


  Tattoos Sorge war jedoch unbegründet.


  Die roten Lichtstreifen, die über seinen Körper hinweg glitten, scherten 
  sich nicht um das, was er war, sondern nur um eventuelle Pilze und schädliche 
  Mikroben, die sich auf seiner Kleidung festgesetzt haben mochten. Als sie jedoch 
  nichts davon entdecken konnten, erloschen sie wieder.


  Das Schott auf der gegenüberlegenden Seite öffnete sich, und Tattoo 
  durfte passieren.


  Der Wanderer war erstaunt. Hätte er nicht gewusst, dass er sich auf dem 
  Mond befand, hätte er sich irgendwo auf der Erde gewähnt, in einem 
  dichten, dunklen Dschungel.


  Alles stimmte bis ins Detail, von den Pflanzen und Schlinggewächsen über 
  die dampfig feuchte Luft bis hin zum welken Laub, das den Boden bedeckte. Irgendwo 
  hörte der Wanderer sogar einen Wasserfall plätschern, so dass er nur 
  bewundern konnte, was menschlicher Einfallsreichtum und Erfindungsgabe hier 
  zustande gebracht hatten. Ursprünglich, unberührt und friedlich, so 
  stellte sich diese Idylle dar, ein künstlicher Garten Eden, der allerdings 
  einige Makel zu haben schien ...


  Tattoo beschloss, vorsichtig zu sein, während er sich in Bewegung setzte 
  und dem schmalen Pfad folgte, der sich durch den Dschungel wand, unter tief 
  hängenden Blättern hindurch und vorbei an abgestorbenem Wurzelholz. 
  Von innen wirkte die Kuppel noch um vieles größer, als es von außen 
  den Anschein hatte; man hatte nicht das Gefühl, sich in einem geschlossenen 
  Gebäude zu befinden. Das Kreischen von Vögeln lag in der Luft, Insekten 
  wimmelten auf dem Boden – alles war genauso, wie man es auch in der Natur 
  angetroffen hätte. Mit dem Unterschied, dass die Sonne, die hoch am Himmel 
  stand und das Blätterdach mit hellen Lichtschäften durchbohrte, in 
  Wirklichkeit ein riesiger Scheinwerfer war, der vom Fusionsreaktor der Station 
  gespeist wurde und beweglich installiert war, so dass er sogar die unterschiedlichen 
  Tageszeiten simulieren konnte.


  Inmitten des künstlichen Dschungels befand sich die Kontrollstation. Die 
  Steuerung der Tageszeiten sowie von Temperatur und Luftfeuchtigkeit erfolgte 
  zwar automatisch, jedoch hatten sich die Menschen noch immer nicht dazu durchringen 
  können, Computern und Automaten ganz zu vertrauen.


  Tattoo konnte das nur zu gut nachvollziehen.


  Die Zeit, der er entstammte, hatte noch keine Automaten gekannt, und wenn er 
  ehrlich zu sich selbst war, musste der Wanderer sich eingestehen, dass er eine 
  tiefe Abneigung gegen jede Form der Automatisierung hatte, mochte es nun hier 
  sein oder auf der Festung am Rande der Zeit. Tattoo misstraute den Maschinen, 
  wie er im Grunde auch den Menschen misstraute. Nach seinen Erfahrungen hatte 
  er nie großen Anlass dazu gehabt, Vertrauen zu fassen.


  Nachdem er einige Zeit durch den Dschungel marschiert war, tauchten jenseits 
  des dichten Blättervorhangs die Konturen eines aus Fertigteilen hergestellten 
  Gebäudes auf.


  Kunststoff ... Noch so eine Sache, mit der Tattoo sich nicht recht anfreunden 
  konnte.


  In der Absicht, die Besatzung der Station unter dem Vorwand einer wissenschaftlichen 
  Untersuchung nach besonderen Vorkommnissen zu befragen, trat der Wanderer aus 
  dem Dickicht – und erlebte eine böse Überraschung.


  Er war nicht der erste, der der Station einen Besuch abstattete – mit dem 
  Unterschied, dass sein Vorgänger eine blutige Spur hinterlassen hatte.


  Das erste, was Tattoo sah, waren zwei Beine, die aus der offenen Tür der 
  Hütte ragten, umgeben von einem dunklen Fleck – Blut, das im Waldboden 
  versickert war.


  »Verdammt«, stieß Tattoo hervor und griff nach seinem Lux. Die 
  Plasmarüstung gab die Waffe frei, und mit dem Griff in der Hand schlich 
  der Wanderer auf das Gebäude zu. Dabei setzte er die Sinne der Plasmarüstung 
  ein – dämonische Präsenz war jedoch nicht wahrzunehmen. Wer immer 
  das hier angerichtet hatte, war kein Grah'tak gewesen ...


  Vorsichtig näherte er sich dem Eingang, um einen Blick auf den Toten zu 
  erheischen. Tattoos Mundwinkel zogen sich angewidert nach unten, als er feststellte, 
  dass der Leichnam keinen Kopf mehr besaß. Die grau-grüne Uniform 
  des Mannes war blutbesudelt, und jemand hatte ihm in einem barbarischen Akt 
  das Haupt von den Schultern getrennt; nicht mit einem sauberen Schnitt, sondern 
  mit etwas, das mehr Ähnlichkeit mit einer Säge haben musste als mit 
  einem Messer.


  Schwärme von Fliegen und Moskitos, die sich an dem Leichnam gütlich 
  taten, fuhren summend auf, als der Wanderer darüber hinweg stieg und die 
  Kontrollstation betrat. Was er dort sah, drehte ihm den Magen um.


  Noch vier weitere Wissenschaftler, zwei Männer und zwei Frauen, waren grausam 
  umgebracht worden, der Boden der kleinen Station war von Blut bedeckt. Auffallend 
  war jedoch, dass nur die Männer enthauptet worden waren – die Frauen 
  trugen die Köpfe noch auf den Schultern. Beiden war die Kehle durchschnitten 
  worden, und dem entsetzten Ausdruck in ihren Augen nach zu urteilen hatte ihr 
  Mörder dabei zugesehen, wie sie verblutet waren. Einer der Männer 
  saß noch auf seinem Stuhl am Kontrollpult, kopflos und nach vorn gebeugt.


  In seinem Rücken stak ein kurzer Pfeil.


  Sich wachsam umblickend, näherte sich Tattoo dem Leichnam, zog den Pfeil 
  heraus und nahm ihn in Augenschein. Das Ding war nur an die zwanzig Zentimeter 
  lang und offenbar aus einem Blasrohr abgeschossen worden. Die Spitze bestand 
  aus Bambus, das über dem Feuer gehärtet worden war – und dem 
  bittersüßen Geruch nach war sie vergiftet.


  In Gedanken ging Tattoo durch, was er über die Grah'tak gelernt hatte. 
  Natürlich gab es auch Dämonenkrieger, die Giftpfeile verschossen, 
  beispielsweise die Far'ruk, aber dieser Pfeil war augenscheinlich nicht dämonischen 
  Ursprungs. Schon viel eher kam es Tattoo vor, als ob ...


  Plötzlich sah er auf einem der Videomonitore, die die Wände der Kontrollstation 
  säumten und diverse Ansichten des Dschungels zeigten, etwas vorüber 
  huschen.


  Der Wanderer erheischte nur einen kurzen Blick darauf, aber er war sicher, eine 
  dunkle Gestalt gesehen zu haben, die aufrecht auf zwei Beinen ging.


  »Bullshit«, kommentierte Tattoo herzhaft und verzog das Gesicht. Für 
  einen kurzen Moment erwog er, die Festung am Rande der Zeit zu kontaktieren 
  und Bericht zu erstatten – aber es war mehr als fraglich, ob Torn ihm wieder 
  eine Einzelmission übertragen würde, wenn er nicht einmal einen Routineauftrag 
  wie diesen allein bewältigen konnte.


  Er beschloss, die Sache auf eigene Faust zu regeln – und zwar auf seine 
  Weise ...


  Der Wanderer zündete sein Lux, und die blau leuchtende Plasmaklinge stach 
  aus dem Griff. Torn hatte ihm eingeschärft, dass Tarnung die oberste Priorität 
  hatte und er sich nicht zu erkennen geben durfte – aber Tattoo war ziemlich 
  sicher, dass die Besatzung der Kontrollstation ihn nicht mehr verraten würde.


  Wachsam, den Griff des Lux beidhändig umklammert, verließ er das 
  Gebäude und trat hinaus auf die Lichtung, blickte sich dort nach allen 
  Seiten um. Die erweiterten Sinne der Plasmarüstung benutzend, versuchte 
  der Wanderer auszumachen, wo sich der Feind versteckt halten konnte – was 
  er jedoch wahrnahm, waren nur verschwommene Laute und Eindrücke, die ebenso 
  gut von den Tieren in der Biosphäre stammen konnten. Große Säugetiere 
  gab es hier jedoch nicht, also musste der Schatten, den der Wanderer für 
  einen Moment gesehen hatte, zwangsläufig einem Menschen gehört haben.


  Vielleicht, sagte sich der Wanderer, handelte es sich ja auch um einen weiteren 
  Wissenschaftler, dem die Flucht aus der Kontrollstation gelungen war. Oder aber, 
  es war der Mörder, der sich noch immer in der Nähe des Tatorts aufhielt.


  Das Blut war noch nicht geronnen, und aus dem Zustand der Leichen folgerte Tattoo, 
  dass die Bluttat noch nicht lange zurückliegen konnte. Er war sicher, dass 
  sie mit den seltsamen Vorfällen in der Biosphäre zusammen hingen, 
  und er wollte Antworten, um jeden Preis.


  Mehrere Pfade führten von der Lichtung durch das Unterholz. Spontan entschied 
  sich der Wanderer für einen von ihnen und folgte ihm, das Lux wachsam erhoben. 
  Das Laub raschelte unter seinen Füßen.


  Plötzlich hatte Tattoo das Gefühl, aus dem Augenwinkel heraus eine 
  Gestalt wahrzunehmen. In einer geschmeidigen Bewegung fuhr er herum, riss das 
  Lux in Abwehrhaltung nach oben – aber da war niemand.


  Dennoch – einige der großen Blätter bewegten sich, und das konnte 
  nur bedeuten, dass der Wanderer keiner Täuschung erlegen war. Da war tatsächlich 
  jemand gewesen.


  Tattoo biss die Zähne zusammen und rannte los. Mit dem Lux zerteilte er 
  das Dickicht und drang hinein, konnte jetzt Spuren im weichen Waldboden erkennen. 
  Ein Stückweit folgte er ihnen, dann endeten sie plötzlich. Verblüfft 
  blickte der Wanderer nach oben – um einen verschwommenen Schatten wahrzunehmen, 
  der heranwischte und ihn mitten ins Gesicht traf.


  Die Helmmaske fing den Hieb ab, aber die Wucht des Aufpralls war stark genug, 
  Tattoo zurücktaumeln zu lassen. Nach zwei Schritten fing er sich – 
  und stellte fest, dass er Gesellschaft bekommen hatte. Eine gedrungene Gestalt 
  stand ihm gegenüber, die in diese Zeit und an diesen Ort ganz und gar nicht 
  passen wollte.


  Es war ein Mann, der klein war und untersetzt und dessen Hautfarbe von gelblicher 
  Bräune war. Seine Augen, die Tattoo angriffslustig taxierten, waren schmal, 
  sein Schädel kahl rasiert. Der Kerl war nackt bis auf einen Lendenschurz 
  sowie mehrere Lederriemen, die er um die Brust geschlungen hatte und an denen 
  neben anderen Gegenständen auch ein kurzes Blasrohr hing. Das Gesicht des 
  Mannes war mit dicker weißer Farbe beschmiert und die Augen dabei ausgespart, 
  so dass es ein wenig wie ein Totenschädel wirkte. Die roten Spritzer darauf 
  waren zweifellos Blut, das von den Ermordeten stammte.


  Noch mehr als der Aufzug des Fremden missfiel Tattoo jedoch seine Bewaffnung 
  – der Mann trug einen länglichen Holzschild sowie eine mörderische 
  Machete, die auf einer Seite eine gefährliche Säge aufwies. Die Waffe 
  war blutbesudelt, was die letzten Zweifel an der Schuld des Fremden ausräumte.


  »Verdammt«, knurrte der Wanderer. »Wer bist du? Und was, in aller 
  Welt, hast du hier zu suchen?«


  Der Fremde entgegnete etwas in einer Sprache, die selbst der Translator der 
  Plasmarüstung nicht sofort übersetzen konnte. Es handelte sich wohl 
  um einen sehr seltenen und eigentümlichen Dialekt, der Tattoos Mutmaßungen, 
  womit er es hier zu tun hatte, nur noch mehr beflügelte.


  Der Kerl sah wie ein eingeborener Kopfgeldjäger aus, wie sie einst auf 
  entlegenen Südseeinseln der Erde ihr Unwesen getrieben hatten – das 
  würde auch erklären, weshalb Tattoo die Männer der Kontrollstation 
  enthauptet vorgefunden hatte.


  Aber dies hier, dachte Tattoo, war keine Insel. Der Dschungel, in dem sie einander 
  gegenüber standen, war nicht einmal echt, und sie waren nicht auf der Erde, 
  sondern auf dem Mond.


  Was hatte das zu bedeuten? War er jetzt auch schon dabei, den Verstand zu verlieren?


  »Wunderbar«, murmelte er sarkastisch, »das hat ja nicht lange 
  gedauert.«


  Der Eingeborene sagte nichts mehr. Die Machete drohend erhoben, starrte er auf 
  das Lux, vor dessen leuchtender Klinge er einigen Respekt zu haben schien.


  »Gut so«, meinte Tattoo. »Versuch' erst gar nicht, dir meinen 
  Kopf zu holen – du würdest es bitter bereuen ...«


  Der Translator hatte die fremde Sprache inzwischen analysiert und übersetzte 
  die Worte des Wanderers, worauf der Kopfgeldjäger erschrocken zusammenzuckte. 
  Im nächsten Moment fuhr ein gellender Schrei aus seiner Kehle – und 
  ringsum schien der Dschungel lebendig zu werden.


  Aus verschiedenen Richtungen kamen noch mehr Kopfgeldjäger heran, deren 
  Gesichter furchterregend bemalt waren. Einige von ihnen trugen aus Bast geflochtene 
  Beutel, die prall gefüllt waren und aus denen Blut troff – Tattoo 
  zweifelte nicht daran, dass sich darin die Köpfe der getöteten Techniker 
  befanden.


  »Was ist das für eine elende Barbarei?«, fragte er. »Wo, 
  verdammt noch mal, kommt ihr her?«


  »Ein Eindringling!«, schrie der Eingeborene, auf den Tattoo zuerst 
  getroffen war und der der Anführer zu sein schien. »Erledigt ihn! 
  Holt euch seinen Kopf! Heute machen wir reiche Beute ...!«


  Sie hielten ihn für einen Eindringling!


  Schlagartig wurde Tattoo klar, dass diese Männer keine Ahnung hatten, wo 
  und wann sie sich befanden. So, als ob etwas sie aus ihrer Zeit gerissen und 
  hierher gebracht hätte. Und natürlich taten sie, was sie immer taten, 
  wenn sie im Dschungel auf Beutezug waren. Sie jagten und töteten ...


  Schon war einer von ihnen heran, und obwohl Tattoo wusste, dass das Lux nur 
  dazu da war, um gegen Grah'tak und ihre Verbündeten zu kämpfen, riss 
  er die Klinge des Lichts nach oben, um die Machete des Kopfgeldjägers abzuwehren. 
  Die Plasmarüstung war unempfindlich gegen die Waffen Sterblicher, aber 
  sie war nicht unzerstörbar, und der Wanderer wollte es nicht darauf ankommen 
  lassen.


  Das Lux zuckte durch die Luft, und noch ehe die mit mörderischer Wucht 
  geführte Machete Tattoos Hals erreichte, durchtrennte die Lichtklinge den 
  Unterarm des Angreifers kurz hinter dessen Handgelenk. Die Machete wirbelte 
  davon, die Faust noch um den Griff. Schockiert blickte der Kopfgeldjäger 
  ihr hinterher und verfiel dann in gellendes Geschrei.


  Ein Fausthieb Tattoos brachte ihn zum Schweigen und schickte ihn zu Boden, und 
  noch ehe die anderen Eingeborenen sich von ihrem Schrecken erholt hatten, hatte 
  der Wanderer sich bereits zur Flucht gewandt.


  Er musste weg, nur weg, und Torn und den anderen Bericht erstatten. Die Fälle 
  von Wahnvorstellungen, die auf der Mondstation aufgetreten waren, waren offensichtlich 
  keine. Diese Kopfgeldjäger waren so real, wie sie nur sein konnten, und 
  auch der Tod der Techniker, die sie grausam umgebracht hatten, war real. Die 
  Frage war, wie die Kopfgeldjäger hierhergekommen waren – der Verdacht, 
  dass die Grah'tak etwas damit zu tun hatten, drängte sich auf ...


  Im Laufschritt rannte der Wanderer durch den Dschungel, das Lux dazu benutzend, 
  sich einen Weg zu bahnen, wenn herabhängende Blätter oder Äste 
  ihn versperrten. Unter wüstem Geschrei blieben die Kopfgeldjäger ihm 
  auf den Fersen. Er hatte einen von ihnen verletzt, und nach der eigenartigen 
  Logik primitiver Kulturen wollten sie nun erst recht sein Blut.


  Tattoos Gedanken jagten sich.


  Wenn er stehen blieb und sich den Kopfgeldjägern stellte, würde er 
  mit großer Wahrscheinlichkeit als Sieger aus dem Kampf hervorgehen – 
  aber was war damit gewonnen? Er würde dadurch nicht erfahren, was es mit 
  ihrer Anwesenheit hier auf sich hatte, und natürlich würde es den 
  Bewohnern der Mondkolonie nicht verborgen bleiben, wenn sich ein Massaker in 
  der Biosphäre ereignete.


  Der Wanderer sah nur eine Möglichkeit – nämlich sich einzugestehen, 
  dass er die Lage nicht allein bewältigen konnte und sich so rasch wie möglich 
  zurückzuziehen. Er musste die Festung am Rande der Zeit kontaktieren.


  Torn würde wissen, was in einem solchen Fall zu tun war. Jedenfalls war 
  das Tattoos Hoffnung.


  Unterstützt von der Plasmarüstung, die seine natürlichen Körperkräfte 
  verstärkte, rannte der Wanderer Richtung Ausgang. Wenn es ihm gelang, die 
  Dekontaminationsschleuse zu blockieren, würden die Eingeborenen zumindest 
  vorerst keinen Schaden anrichten können, und ihm blieb genügend Zeit, 
  seine Waffenbrüder zu informieren.


  Schon im nächsten Augenblick wurde jedoch deutlich, dass Tattoos Plan nicht 
  aufgehen würde. Die Kopfgeldjäger, die den Dschungel der Biosphäre 
  genau zu kennen schienen, hatten sich aufgeteilt, um ihm den Weg abzuschneiden 
  – und unvermittelt sprangen zwei von ihnen vor ihm aus dem Dickicht.


  Unter wildem Geschrei wollten sie auf ihn einstürmen – der Wanderer 
  jedoch ließ es nicht auf eine Konfrontation ankommen und brach zur Seite 
  aus, rannte, so schnell er konnte. Unter Farnen hindurch und über abgestorbenes 
  Wurzelholz hinweg führte die wilde Flucht – die im nächsten Moment 
  zu Ende war.


  Unmittelbar vor Tattoo endete der üppige Dschungel.


  Der Wanderer stand vor der Außenhülle der Biosphäre.


  Er fuhr herum, hörte das Geschrei und die Schritte seiner Verfolger, die 
  ihm dicht auf den Fersen waren, ihre mörderischen Waffen schwingend.


  Was sollte er tun?


  Kurz entschlossen fuhr Tattoo herum und rammte sein Lux in die Wand. Wie er 
  erwartet hatte, boten verdichtete Kohlenstofffasern der Klinge des Lichts keinen 
  Widerstand. Das Lux drang mühelos hindurch, und Tattoo führte die 
  Klinge in einem engen Kreis, so dass sie eine faustgroße Öffnung 
  schnitt.


  In diesem Moment langten die Kopfgeldjäger am Waldrand an. Unter heiserem 
  Geschrei stürzte sich der erste von ihnen auf Tattoo. Der Wanderer riss 
  sein rechtes Bein hoch und stieß den Angreifer mit einem harten Tritt 
  vor die Brust zurück. Der Eingeborene taumelte seinen Kumpanen entgegen, 
  so dass Tattoo wertvolle Sekunden gewann.


  Endlich hatte das Lux den Kreis vollendet. Sofort sorgte der gegenüber 
  der Mondatmosphäre ungleich größere Innendruck der Biosphäre 
  dafür, dass das herausgeschnittene Stück wie ein Flaschenkorken nach 
  draußen gerissen wurde.


  Die Kopfgeldjäger schrien entsetzt und ergriffen kreischend die Flucht, 
  als schlagartig ein wahrer Sturm losbrach. Die Temperatur fiel rapide ab, Blätter 
  wurden von den Bäumen gerissen und durch die Öffnung geblasen.


  Tattoo wandte sich ab, und indem er sich gegen den Sog stemmte, gelang es ihm, 
  sich zu befreien und zur Schleuse zurückzukehren. Der Druckabfall in der 
  Biosphäre würde dem Kontrollzentrum der Mondkolonie nicht lange verborgen 
  bleiben, und man würde ein Team schicken, um das Leck zu schließen. 
  Mit etwas Glück würden die Eingeborenen wegen des schlagartigen Sauerstoffverlusts 
  bis dahin das Bewusstsein verloren haben, und im allgemeinen Durcheinander würde 
  es für den Wanderer keine Schwierigkeit darstellen, unbemerkt zu verschwinden.


  Tattoo musste zurück auf die Festung am Rande der Zeit.


  Etwas stimmte hier nicht.


  Und je eher sie herausfanden, was das war, desto eher konnten sie etwas dagegen 
  unternehmen.


 

 

2.

 


  Lake Shiawassee, Michigan, USA


  4. Juli 1980


  Unabhängigkeitstag.


  Josh Crawford atmete tief durch und sog die klare Abendluft, die über dem 
  Wald und dem See lag, in seine Lungen. Wie er es genoss, hier draußen 
  zu sein, wo es kein Telefon gab und keine Meetings und er nichts weiter zu tun 
  brauchte als nur dazusitzen und zu warten, bis die Fische anbissen.


  Am Ufer des Sees sitzend, blinzelte Josh in das Licht der untergehenden Sonne. 
  Um diese Zeit, das wusste er aus Erfahrung, bissen die Barsche am besten. Anderswo 
  wurden jetzt Paraden abgehalten, und sobald es dunkel war, würden allerorten 
  Feuerwerkskörper gezündet, um den Nationalfeiertag mit allen gebührenden 
  Ehren zu begehen.


  Josh hatte Einladungen genug bekommen, an Feierlichkeiten zu Ehren des 4. Juli 
  teilzunehmen – er hatte sie alle ausgeschlagen. Am Nationalfeiertag hierher 
  zu kommen, am See zu sitzen, den würzigen Duft des nahen Waldes zu riechen 
  und darauf zu warten, dass ein Fisch den Köder schluckte, war für 
  ihn eine Zeremonie, die er mit fast heiligem Ernst beging. Ob tatsächlich 
  ein Fisch anbiss oder nicht, spielte keine Rolle. Es ging lediglich darum, den 
  Mief und den Lärm der Stadt für einen Tag hinter sich zu lassen und 
  in freier Natur zu atmen.


  So, dachte Josh, mussten die ersten Amerikaner sich gefühlt haben, als 
  sie in dieses Land gekommen waren. Mit ihrem Willen und ihrer Hände Arbeit 
  hatten sie es gezähmt und aus dem Nichts eine Nation aufgebaut, wie es 
  auf der Welt keine zweite gab. Bisweilen bedauerte Josh, in dieser technisierten 
  Zeit leben zu müssen – er war überzeugt davon, dass er einen 
  brauchbaren Siedler abgegeben hätte.


  Aus dem Nichts etwas zu schaffen, sich seinen Lebensunterhalt mit harter, schweißtreibender 
  Arbeit zu verdienen – das musste großartig sein.


  Josh war kein Pionier und erst recht niemand, der etwas aufbaute.


  Sein Job an der Börse bestand darin, Kunden zu beschwatzen, dass sie die 
  einen Aktien kauften und andere verkauften. An einem guten Tag verdiente er 
  dabei ein kleines Vermögen, an einem schlechten zahlte er drauf. Aber an 
  beiderlei Tagen ging er nach Hause mit dem elenden Gefühl, nicht wirklich 
  etwas geleistet zu haben.


  Die Angel in seiner Hand zuckte, im Wasser plätscherte es. Josh reagierte 
  sofort und schlug die Rute an.


  Tatsächlich – ein Barsch hatte angebissen, wie Josh an der breiten 
  Rückenflosse erkannte. Er gab dem Fisch Leine, damit dieser sich austoben 
  konnte und seine Kräfte verlor. Schon kurz darauf ermattete der Widerstand 
  des Barschs, und Josh hatte leichtes Spiel, ihn an Land zu ziehen.


  Gerade wollte er den Haken aus dem Maul des Fisches entfernen, als die hereinbrechende 
  Dunkelheit von hellem Flackern erhellt wurde. Alarmiert fuhr Josh herum, um 
  einen grellen Funkenregen über der Lichtung niedergehen zu sehen, unweit 
  der Stelle, wo Josh sein Zelt aufgeschlagen hatte.


  »Verdammt, was hat das zu bedeuten? Hat man nicht mal hier draußen 
  seine Ruhe?«


  Joshs erster Verdacht war, dass sich jemand im Wald herumtrieb und Feuerwerkskörper 
  zündete – eine Schnapsidee wegen der Waldbrandgefahr. Als er am Waldrand 
  einige Gestalten sah, konnte er nicht an sich halten.


  »Hey, ihr Knallfrösche!«, rief er hinüber. »Habt ihr 
  den Verstand verloren? Ihr fackelt noch den ganzen Wald ab mit eurem Unfug. 
  Außerdem verjagt ihr mir die Fische ...«


  Die Fremden, die in der hereinbrechenden Dunkelheit nur undeutlich auszumachen 
  waren, schienen jetzt erst auf ihn aufmerksam zu werden. Sie blickten herüber 
  und kamen näher. Josh zählte fünf von ihnen, und ihm dämmerte, 
  dass er vielleicht ein wenig zu forsch gewesen war. Seine Waffe, die er zum 
  Camping stets mitzunehmen pflegte, lag im Handschuhfach des Wagens und war damit 
  im Augenblick unerreichbar ...


  »Hab's nicht so gemeint, okay?«, rief er den Fremden entgegen. »Bin 
  nur erschrocken von eurem Feuerwerk, das ist alles.«


  Die fünf Fremden antworteten nicht, marschierten weiter auf ihn zu. Im 
  letzten Licht, das die Sonne über die Baumwipfel schickte, konnte Josh 
  Details erkennen. Er sah, dass die fünf Männer alle eng anliegende 
  Hosen und Lendenschürze trugen. Ihre Oberkörper waren nackt und ihre 
  Schädel kahl rasiert bis auf einen einzelnen Haarschopf. In ihren Händen 
  hielten sie blitzende Beile.


  Tomahawks!, schoss es Josh durch den Kopf, aber schon im nächsten Moment 
  gab sein Verstand Entwarnung.


  Diese Jungs waren Freizeitindianer. Unverbesserliche Romantiker, die in ihrem 
  Urlaub gern das Rad der Zeit zurückdrehten und so taten, als wären 
  sie Irokesen oder Mohawk. Josh hatte davon in der Zeitung gelesen, aber keine 
  Ahnung gehabt, dass sich in der Nähe des Sees ein solches Camp befand.


  »Schon gut, meine roten Brüder«, meinte er deshalb und grinste 
  breit. »Ich würde vorschlagen, wir vergessen die Sache und rauchen 
  die Friedenspfeife, okay? Ich bin nur ein gestresster Weißer Mann, der 
  hier draußen seine Ruhe haben möchte, könnt ihr das verstehen?«


  Zum ersten Mal antworteten die fünf – in einer Sprache, die Josh nicht 
  verschwand. Es war ein Kauderwelsch aus gutturalen Lauten, das wohl Indianisch 
  sein sollte. Josh hatte gelesen, dass einige dieser Freizeit-Irokesen ihr Hobby 
  ziemlich ernst nahmen.


  »Schon gut«, sagte er und hob abwehrend die Hände, »ich 
  habe verstanden. Wenn ihr nicht wollt, dass ich hier mit meinem neumodischen 
  Kram mein Lager aufschlage, dann verziehe ich mich, okay?«


  Jetzt waren sie heran – und zu seinem Erstaunen sah Josh, dass sie sich 
  nicht nur wie Indianer kleideten. Es waren tatsächlich Indianer, wie er 
  mit Blick in ihre dunklen, schmaläugigen Gesichter feststellte. Der Gestank 
  von Schweiß und ranzigem Fett, den sie verströmten, war erbärmlich. 
  Wenn diese Jungs tatsächlich nur Freizeitindianer waren, dann waren sie 
  ziemlich perfekt.


  »Diese Kostüme sind ja fabelhaft«, lobte er. »Wo habt ihr 
  die her? Oder dreht ihr hier oben etwa einen Film?«


  Die fünf Irokesen waren stehen geblieben und blickten ihn mit einer Mischung 
  aus Abscheu und Erstaunen an. Erneut tauschten sie einige Worte in ihrer seltsam 
  klingenden Sprache, schienen sich über irgendetwas uneins zu sein. Mit 
  Unbehagen sah Josh, dass einer der Kerle einen blutigen Haarschopf an seinem 
  Gürtel hängen hatte, und das Gefühl überkam ihn, dass es 
  besser war zu gehen.


  »Okay, Jungs«, meinte er und ließ den Barsch kurzerhand fallen, 
  der im Gras landete und zappelnd nach Luft schnappte. »Schätze, das 
  ist mir ein bisschen zu heftig. Ich werde jetzt gehen, okay? Dann könnt 
  ihr roten Brüder hier machen, was ihr wollt ...«


  Damit wollte er sich abwenden und zum Wagen gehen – als einer der Indianer 
  vortrat und ihn am Arm festhielt.


  »Hey«, beschwerte sich Josh, »was ...?«


  Weiter kam er nicht. Der Tomahawk des Irokesen flog heran und grub sich in seine 
  Brust.


  Für einen Augenblick war Josh zu entsetzt, als dass er Schmerz gespürt 
  hätte. Fassungslos blickte er auf den Schaft des Tomahawk, der aus seinem 
  Brustkorb ragte, und auf das Blut, das sein Hemd tränkte.


  »Was ...?«, brachte er flüsternd hervor. »Wieso ...?«


  Der Indianer entgegnete etwas in seiner Sprache, während er Josh mit kalten 
  Blicken taxierte. Noch einen Augenblick hielt sich Josh auf den Beinen, dann 
  brach er zusammen.


  Sofort setzte der Irokese nach. Aus dem Augenwinkel sah Josh, wie der Wilde 
  sein Messer zückte und auf ihn zutrat, ihm den Kopf in den Nacken riss 
  – und ihm mit geübten Schnitten die Kopfhaut vom Schädel schnitt.


  Den blutigen Haarschopf in die Höhe reckend, verfiel der Irokese in kreischendes 
  Gebrüll, in das seine Kumpane mit einfielen – während Josh Crawford 
  im Gras lag und verblutete, Auge in Auge mit dem Fisch, den er gefangen hatte.


  Der Fluss der Zeit jedoch nahm seinen gewohnten Lauf.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  »Aber wie ist so etwas möglich?«


  Ceval sprach die Frage aus, die jedes einzelne Mitglied des Wandererkorps sich 
  stellte, seit Tattoo seinen Bericht über die Vorfälle auf der Mondstation 
  beendet hatte.


  »Das weiß ich nicht«, erwiderte der Tätowierte, der noch 
  unter dem Schock der Eindrücke stand. »Alles, was ich weiß, 
  ist, dass diese Kopfgeldjäger dort nicht hingehörten.«


  »Hm«, machte Torn, der einerseits froh darüber war, dass das 
  verlorene Mitglied des Wandererkorps wohlbehalten zur Festung am Rande der Zeit 
  zurückgekehrt war. Andererseits war das, was Tattoo zu berichten hatte, 
  im höchsten Maße beunruhigend ... »Und du bist ganz sicher, 
  dass es nicht nur eine Täuschung war?«


  »Was meinst du damit?«


  »Nun«, erwiderte Torn, »ich selbst bin des Öfteren Täuschungen 
  erlegen. Zuletzt glaubte ich, jemand anders zu sein und auf einer entfernten 
  Welt ein anderes Leben zu führen. Die Macht des Unterbewusstseins ...«


  »Diese Eingeborenen kamen nicht aus meinem Unterbewusstsein«, stellte 
  Tattoo klar. »Sie waren so real wie du und ich, in Ordnung? Sie wussten 
  nicht mal, wo sie waren. Mir kam es so vor, als hätte irgendetwas sie aus 
  ihrer Zeit gerissen und an diesen Ort befördert.«


  »Irgendetwas«, stimmte Callista zu, »oder irgendjemand.«


  »Wir haben keine Veränderungen im Fluss der Zeit registrieren können«, 
  wandte Ceval ein. »Wenn tatsächlich die Grah'tak dahinter stecken, 
  dann haben sie sich diesmal sehr geschickt getarnt. Und überhaupt – 
  wieso sollten sie so etwas Verrücktes tun? Was haben sie davon, einen Trupp 
  eingeborener Kopfgeldjäger aus ihrer Zeit und Welt zu reißen?«


  »Es ist das Bestreben der Grah'tak, Chaos in den Zeiten und Welten zu stiften, 
  aber genau weiß ich es auch nicht«, meinte Torn. »Doch aus Erfahrung 
  wissen wir, dass Mathrigo nichts ohne Absicht unternimmt. Wenn tatsächlich 
  er dahinter steckt, dann müssen wir uns vorsehen, denn dann hat die Waffenruhe 
  die längste Zeit gedauert.«


  Der Wanderer blickte in die Runde seiner Mitstreiter, die ihn betroffen anblickten. 
  Sie alle hatten gewusst, dass die Grah'tak irgendwann wieder zuschlagen und 
  der Konflikt in Raum und Zeit wieder aufflammen würde – aber was, 
  bei allen Welten, hatte der Zwischenfall auf dem Mond damit zu tun?


  »Es gibt auch noch eine andere Möglichkeit«, wandte Ceval ein.


  »Welche?«, wollte Torn wissen.


  »Nun – im Lauf der Menschheitsgeschichte wurde immer wieder von Zeitverschiebungen 
  berichtet. Im Jahr 1987 soll es in der britischen Grafschaft Wiltshire eine 
  Begegnung mit einem Soldaten aus Cromwells Revolutionsarmee gegeben haben, was 
  einen Zeitsprung von immerhin 300 Jahren bedeuten würde. Und zu Beginn 
  der 50er Jahre wurden einige Touristen Zeugen, wie sich die zerfallenen Mauern 
  einer römischen Festung vor ihren Augen aufrichteten und plötzlich 
  wieder wie neu aussahen.«


  »Und so etwas glaubst du?«, knurrte Krellrim übellaunig.


  »Dass ich es glaube, habe ich nicht gesagt. Aber meine Erfahrungen mit 
  den Menschen haben mich gelehrt, dass einige von ihnen an diese Dinge 
  glauben, und jeder Glaube birgt einen wahren Kern.«


  »Was Ceval sagt, steht im Einklang mit den Zeittheorien der Lu'cen«, 
  stimmte Callista zu. »Der Fluss der Zeit wird als kontinuierlich begriffen, 
  aber es gibt Möglichkeiten, von außen einzudringen und bestimmte 
  Punkte zu erreichen.«


  »Du sprichst von künstlich erzeugten Wurmlöchern«, vermutete 
  Torn.


  »So ist es. Wir Wanderer benutzen das Vortex, um uns durch Raum und Zeit 
  zu bewegen, die Grah'tak bedienen sich des Kha'tex. Die Energien, die die beiden 
  Phänomene nähren, sind entgegengesetzter Natur, das Prinzip jedoch 
  ist dasselbe.«


  »Worauf willst du hinaus?«, fragte Tattoo.


  »Nun – ich denke, was Ceval uns zu verstehen geben wollte, ist, dass 
  es vielleicht noch eine dritte Möglichkeit gibt, sich durch Raum und Zeit 
  fortzubewegen. Eine Überlagerung im Fluss der Zeit gewissermaßen, 
  die natürlichen Ursprungs ist und sich nicht kontrollieren lässt.«


  »Wenn das so ist«, folgerte Torn, »dann darf das Wissen um dieses 
  Phänomen nicht in den Besitz der Grah'tak gelangen. Wenn die Finsteren 
  lernen würden, es für sich zu nutzen oder es gar zu beeinflussen, 
  wären die Folgen unabsehbar.«


  »Oder aber«, wandte Krellrim ein, »sie haben es bereits herausgefunden 
  und sind dabei, es für sich zu nutzen.«


  »Was bringt dich darauf?«


  Krellrim wandte sich Ceval zu. »Bei all diesen Fällen, von denen du 
  gesprochen hast, bei denen es zu Überschneidungen der Zeitlinien kam – 
  wurde dabei jemals jemand getötet? Floss dabei jemals Blut?«


  »Soweit ich weiß – nicht«, gab Ceval zurück.


  »Danke«, schnaubte Krellrim. »Beantwortet das deine Frage, Torn?«


  »Allerdings.« Torn nickte – jetzt war ihm klar, worauf Krellrim 
  hinauswollte. Die Eingeborenen, auf die Tattoo getroffen war, waren nicht nur 
  einfach aus ihrer Zeit und Welt gerissen worden – sie waren auch auf Beute 
  aus gewesen. Sie wollten Blut ...


  Torn wusste, dass die Sorge um sein Volk Krellrim zusetzte – die geheimnisvolle 
  »Seuche«, die auf Mrook um sich griff, die die Symbionten der Menschenaffen 
  befiel und dafür sorgte, dass sie nacheinander dem Wahnsinn verfielen, 
  wütete dort noch immer. Pessimistisch und schlecht gelaunt war Krellrim 
  daher immer – aber in diesem Fall hatte der Gorillakrieger Recht. Es sprach 
  einiges dafür, dass die Grah'tak hinter dem Vorfall steckten, und wenn 
  dies so war, dann mochte dies der Auftakt für die nächste große 
  Schlacht sein, die im Kampf um das Immansium geschlagen wurde ...


  »Was werden wir tun?«, fragte Callista.


  »Wir brauchen mehr Informationen«, beschloss Torn. »Wie viel 
  weißt du über angewandte Zeittheorie, Callista?«


  »Nur das, was Custos mir darüber beigebracht hat. Die übrigen 
  Richter der Zeit waren sehr sparsam im Umgang mit Informationen.«


  »Wie immer«, knurrte Torn. »Aber dieses Mal werden sie mir Rede 
  und Antwort stehen müssen.«


  »Du willst mit den Lu'cen sprechen?«


  »Ich habe keine andere Wahl. Diese Sache ist zu ernst, als dass wir Zeit 
  zu verlieren hätten. Wir müssen wissen, was es mit diesem Phänomen 
  auf sich hat. Möglicherweise war es nur ein Experiment der Grah'tak, mit 
  dem sie eine neue Invasion vorbereiten.«


  »Ich verstehe.« Callista nickte. »Aber sieh dich vor. Du weißt, 
  Severos ist dein Feind ...«


  »Er ist nicht mein Feind.« Torn grinste verwegen.


  »Aber dein Freund ist er auch nicht«, gab Krellrim zu bedenken – 
  und da konnte Torn nicht widersprechen.


  »Geht jetzt in eure Gorts und sammelt euch«, wies er seine Waffenbrüder 
  an. »Rüstet euch für den Kampf, der uns möglicherweise bevorsteht. 
  Mein Gefühl sagt mir, dass die Grah'tak etwas im Schilde führen.«


  »Meines ebenso«, stimmte Callista zu.


  »Dann los. Lutrikan.«


  »Durch die Finsternis zum Licht«, scholl es zurück – und 
  die Versammlung war aufgehoben. Die Wanderer erhoben sich von ihren Sitzen, 
  und auch Tattoo wollte zusammen mit den anderen den Versammlungsraum verlassen.


  »Tattoo?«, rief Torn ihn auf der Schwelle zurück.


  »Ja?«


  »Einen Moment noch. Es gibt noch etwas zu klären.«


  Torn wartete, bis die Kameraden das Collegón verlassen hatten und das 
  Schott sich hinter ihnen geschlossen hatte. Dann wurden seine Züge streng 
  und ernst.


  »Wieso«, erkundigte er sich, »hast du dich nicht zur vereinbarten 
  Zeit gemeldet?«


  »Weil ich eine verdächtigte Spur verfolgte und Gefahr lief, mich dadurch 
  zu verraten«, entgegnete Tattoo, ohne mit der Wimper zu zucken.


  »Verstehe. Und weshalb hast du die Festung am Rande der Zeit nicht kontaktiert, 
  nachdem du die Leichen gefunden hattest? Warum hast du nicht um Verstärkung 
  gebeten?«


  »Wie hätte ich das denn tun sollen?«, fragte Tattoo unwirsch 
  dagegen. »Dazu war keine Zeit.«


  »Unsinn. Nach deiner Schilderung der Vorgänge hattest du nach der 
  Entdeckung der Leichen genügend Zeit, um eine transtemporale Meldung abzusetzen. 
  Der Punkt ist, dass du das gar nicht wolltest. Du hattest dir in den Kopf gesetzt, 
  die Sache allein durchzuziehen, habe ich Recht?«


  »Und?« Tattoo sandte ihm einen angriffslustigen Blick. »Was ist 
  falsch daran?«


  Torn schnitt eine Grimasse. »Früher habe ich ebenso gedacht wie du, 
  und es bedurfte einer langen, sehr langen Odyssee, um mir klar zu machen, dass 
  es bei diesem Kampf nicht um mich und meine Eitelkeit geht, sondern einzig und 
  allein um das Wohl der Sterblichen dort draußen, die sich auf uns verlassen.«


  »Die sich auf uns verlassen?« Tattoo lachte freudlos auf. »Die 
  meisten ahnen nicht einmal, dass es uns gibt.«


  »Dennoch sind wir ihnen verpflichtet – und dem Schwur, den wir geleistet 
  haben«, brachte Torn in Erinnerung. »Glaubst du denn, ich würde 
  die Lu'cen gerne kontaktieren? Glaubst du, ich fände es spaßig, vor 
  ihnen zu buckeln und sie um Rat fragen zu müssen? Die Richter der Zeit 
  neigen dazu, uns wie unmündige Kinder zu behandeln.«


  »Warum tust du es dann dennoch?«, wollte Tattoo wissen.


  »Ganz einfach – weil wir ihre Hilfe brauchen, und weil es hier nicht 
  um meine Vorlieben geht, sondern um das Wohl der gesamten Menschheit. Und weil 
  wir den Lu'cen nicht beweisen werden, dass wir keine unmündigen Kinder 
  sind, indem wir uns wie welche benehmen. Geht das in deinen Schädel?«


  Torn hatte eindringlich gesprochen und dabei jedes seiner Worte betont. Tattoo 
  hielt seinem prüfenden Blick eine ganze Weile stand. Dann schaute er betreten 
  zu Boden.


  »Ja«, flüsterte er.


  »Es geht hier nicht darum, wer Recht hat und wer nicht oder wer in diesem 
  Collegón das Sagen hat«, sagte Torn und legte ihm versöhnlich 
  die Hand auf die Schulter. »Wir sind ein Team, ein Korps von Waffenbrüdern, 
  die einander Treue geschworen haben, und als solche werden wir einander immer 
  beistehen und uns gegenseitig helfen. Hast du das verstanden?«


  Tattoo nickte nachdenklich, dann wandte er sich zum Gehen. Als er das Schott 
  schon fast passiert hatte, rief Torn ihn noch einmal zurück.


  »Tattoo?«


  »Ja?« Der Tätowierte wandte sich noch einmal um.


  »Gut gemacht«, sagte Torn leise.
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  Maupertuis, Frankreich


  September 1356


  Es regnete in Strömen, und der Wind, der über das Lager strich, war 
  kalt für die Jahreszeit. Die beiden Gestalten, die sich im Licht des Feuers 
  über den mit Fellen beschlagenen Boden des Zeltes wälzten, merkten 
  jedoch nichts davon.


  Beide waren sie nackt, und kleine Schweißperlen glänzten auf ihren 
  Körpern, die sich in ungezügeltem Verlangen aneinander drängten. 
  Die Frau, deren langes Haar in schweißnassen Strähnen hing, hatte 
  ihre Beine um die Hüften des Mannes geschlungen und gab Laute von sich, 
  die wenig Menschliches an sich hatten, während er mit brachialer Gewalt 
  in sie eindrang.


  Sie vergrub ihre Fingernägel in seinen Rücken, bis Blut hervortrat, 
  und schließlich, während ihr Liebesakt dem Höhepunkt entgegen 
  strebte, biss sie ihn in den Nacken wie ein Vampyr, der sein Blut saugen wollte. 
  Der Mann gab einen erstickten Schrei von sich, und in einem letzten Ausbruch 
  viehischer Wollust fand der Liebesakt sein Ende.


  Stöhnend und erschöpft ließen die beiden voneinander ab. Es 
  gab keinen zärtlichen Blick und keine weitere Berührung – ohne 
  noch ein weiteres Wort zu wechseln, erhob sich die Frau und kleidete sich wieder 
  an, während er liegen blieb und an ihr empor blickte, sich nicht satt sehen 
  konnte am Anblick ihres vollendeten Körpers.


  »Verdammt«, zischte sie. »Was starrst du mich an?«


  »Du bist schön«, stellte er fest.


  Sie hielt einen Augenblick inne. Ihre Brust war noch unbedeckt und bebte unter 
  ihren heftigen Atemzügen. Einen Moment lang schien sie etwas erwidern zu 
  wollen. Sie entschied sich jedoch anders und schlüpfte in ihr Gewand.


  »Wenn schon«, knurrte sie. »Dafür gibt es in dieser Welt 
  keinen Preis. Und auch in keiner anderen, wie du weißt.«


  »Ich weiß, Carnia«, erwiderte er, während er sich ebenfalls 
  vom Fell erhob, an einen mit Regenwasser gefüllten Zuber trat und sich 
  einige Hände ins Gesicht schaufelte. »Dennoch ist es wahr. Deine Schönheit 
  ist bezaubernd.«


  »Sei vorsichtig, Nroth«, warnte sie mit listigem Lächeln. »Wenn 
  Mathrigo dich so reden hört ...«


  »Mathrigo ist nicht hier«, stellte der junge Wanderer klar. »Nur 
  ich bin hier. Ich habe hier das Kommando und die Befehlsgewalt – auch über 
  dich, Carnia.«


  Die junge Frau, die dabei war, in ihre ledernen Stiefel zu schlüpfen, die 
  ihr bis über die Knie reichten, lachte spöttisch auf. »Glaubst 
  du das wirklich, Nroth? Dann bist du ein noch größerer Narr als Mathrigo.«


  »Jetzt bist du es, die vorsichtig sein sollte«, konterte Nroth, sich 
  nicht im Geringsten um seine Nacktheit scherend. »Wenn Mathrigo das 
  hören würde ...«


  »Soll er«, zischte sie. »Glaubst du, das stört mich? Wahrscheinlich 
  weiß er längst, wie sehr ich ihn hasse.«


  »Und dennoch dienst du ihm?«


  »Genau wie du, oder nicht?«, fragte Carnia dagegen – und Nroth 
  konnte nicht widersprechen.


  Es stimmte – auch er diente Mathrigo, und das nicht nur als x-beliebiger 
  Lakai, sondern als seine rechte Hand und sein Stellvertreter. Im Kampf um die 
  Festung am Rande der Zeit hatte Nroth seine erste Chance zur Bewährung 
  erhalten – dass er versagt hatte, hatte der Herr des Bösen ihn spüren 
  lassen ...


  »Wir dienen ihm beide«, stellte Carnia fest, »obwohl wir ihn 
  aus dem tiefsten Grund unserer Seele hassen.«


  Auch das entsprach der Wahrheit. Mathrigo, der Herrscher der Grah'tak, mochte 
  ihr Oberhaupt sein, aber das bedeutete nicht, dass sie ihm dankbar oder ergeben 
  waren.


  Im Gegenteil. Die Bosheit, die Mathrigo in ihnen herangezüchtet hatte, 
  bedingte, dass Nroth und Carnia nicht wie Menschen dachten, sondern wie Grah'tak. 
  Und als Grah'tak empfanden sie nicht einen Funken von Loyalität für 
  ihren Auftraggeber. Alles, was sie daran hinderte, ihn zu stürzen, war 
  nackte Furcht.


  Dennoch floss in ihren Adern menschliches Blut, und dieses menschliche Erbe 
  ging weit über das hinaus, was Grah'tak empfinden konnten. Nroth und Carnia 
  verband etwas, von dem Mathrigo nichts ahnte – ein Band, das er selbst 
  geknüpft hatte, freilich ohne zu wissen, was er tat. Denn indem er sie 
  beide beschleunigtem Wachstum ausgesetzt hatte und in einer künstlichen 
  Zeitblase zu Erwachsenen hatte reifen lassen, hatte er ihnen Jahre ihrer Kindheit 
  gestohlen. Jahre, die sie nie mehr zurückerhalten würden und im Austausch 
  nichts als dunkle Albträume bekommen hatten – Albträume, die 
  sie auf Schritt und Tritt verfolgten und denen sie nicht entkommen konnten. 
  Die einzige Möglichkeit, nicht zu träumen, bestand darin, nicht zu 
  schlafen.


  »Hattest du ihn in letzter Zeit wieder?«, erkundigte sich Carnia, 
  die dunkle Ränder um die Augen hatte.


  »Was meinst du?«


  »Den Traum«, wurde sie deutlicher. »Du weißt genau, wovon 
  ich spreche.«


  »Nein«, beantwortete er beide Fragen mit einem Wort. Er schien plötzlich 
  zu frieren, deshalb setzte er sich auf den Boden und zog das Fell um seine nackten 
  Schultern, schmollend wie ein Schuljunge.


  »Nein?«, hakte sie nach und setzte sich ihm gegenüber, sandte 
  ihm einen durchdringenden Blick zu. »Aber ich hatte ihn wieder. Es ist 
  immer derselbe Traum. Ich sehe meinen Vater vor mir. Nicht meinen falschen Vater, 
  der mich geraubt hat, als ich noch ein Kind war und Mathrigo als oberster Folterknecht 
  diente – ich meine meinen richtigen Vater. Und meine Mutter. Ich sehe, 
  was hätte sein können, wenn Rotger Tassel nicht in mein Leben getreten 
  wäre. Ich sehe, was ich hätte werden können, wenn ...«


  »Hör auf«, knurrte Nroth und blickte starr vor sich hin. »Ich 
  will es nicht hören.«


  »Warum nicht? Hast du Angst, es könnte dich an etwas erinnern?«


  »Nein.«


  »Ich habe dir schon oft von meinem Traum erzählt, aber du mir noch 
  nie von deinem. Woran liegt das?«


  »Ich habe keine Träume«, behauptete Nroth.


  »Unsinn. Natürlich hast du sie. Sie verfolgen dich, seit du Mathrigos 
  elender Höllenmaschine entstiegen bist, genau wie sie mich verfolgen. Du 
  willst es nur nicht zugeben. Warum? Hat es etwas mit deinem Vater zu 
  tun?«


  »Hör auf!«, verlangte Nroth noch einmal, energischer diesmal.


  »Warum? Habe ich etwa Recht?«


  »Nein.« Nroth schüttelte trotzig den Kopf. »Ich will nur 
  nicht an ihn erinnert werden.«


  »Warum nicht?«


  Nroth blickte auf. Seine Augen waren blutunterlaufen, und der Hass, der daraus 
  sprach, hätte jedem Grah'tak zur Unehre gereicht.


  »Weil es nicht gut für dich wäre, wenn ich mich hier und jetzt 
  an ihn erinnere«, sagte er mit unverhohlener Drohung. »Ich hasse meinen 
  Vater. Ich hasse ihn mit jeder Faser meiner Existenz. Ich hasse ihn sogar noch 
  mehr, als ich Mathrigo hasse – und der Herrscher der Finsternis weiß 
  das.«


  »Allerdings.« Carnia lachte freudlos auf. »Mathrigo ist nicht 
  Herrscher aller Grah'tak im Immansium geworden, weil er irgendwem vertraut hat. 
  Er traut weder mir noch dir über den Weg, aber er kennt unseren Hass auf 
  die Sterblichen. Unser Hass ist sein Verbündeter, und ein mächtiger 
  Verbündeter obendrein. Denn unser Hass zwingt uns dazu, all das zu tun, 
  was Mathrigo von uns verlangt, ungeachtet der Träume, die uns verfolgen, 
  und ungeachtet dessen, was er uns angetan hat.«


  »Unsinn«, widersprach Nroth trotzig. »Mathrigo hat nicht die 
  Macht, mich zu irgendetwas zu zwingen. Ich bin mein eigener Herr und Meister.«


  »Ach ja? Und warum dienst du ihm dann? Warum bist du hier in diesem« 
  – sie machte eine ausladende Handbewegung – »Schlammloch und 
  tust das, was der Herrscher der Grah'tak von dir verlangt hat?«


  Nroth lächelte dünn. »Weil in Wahrheit nicht er sich meiner bedient, 
  sondern umgekehrt«, stellte er klar.


  »Was du nicht sagst.« Carnia lachte spöttisch. »Wie interessant.«


  »Spotte nicht. Du weißt nicht, wovon du sprichst. Du magst Mathrigo 
  dienen, weil du nie etwas anderes gelernt hast oder weil dein Hass dich dazu 
  treibt – ich hingegen diene ihm, weil ich ein Ziel verfolge, und dieses 
  Ziel kann ich nur mit Mathrigos Hilfe erreichen.«


  »Und das wäre?«


  »Torn«, erwiderte Nroth und spuckte den Namen aus wie ein Stück 
  faules Fleisch. »Ich will seinen Tod.«


  »Er ist dein Vater«, gab Carnia zu bedenken.


  »Ich habe dir gesagt, dass du nicht davon sprechen sollst«, brüllte 
  Nroth sie an – und noch ehe Carnia zucken konnte, hatte sie die leuchtende 
  Klinge seines Lux an ihrer Kehle. Mit einer Bewegung, die schneller war als 
  das Auge, hatte Nroth die Waffe gezündet und auf sie gerichtet. »Wenn 
  dir dein Leben lieb ist, erwähne meinen Vater niemals wieder in meiner 
  Gegenwart, hast du verstanden?«


  »In Ordnung«, sagte Carnia leise. Furcht war in ihren Augen nicht 
  zu lesen, nur ein wenig Verwunderung. »Allerdings frage ich mich, was diese 
  Reaktion zu bedeuten hat.«


  »Nichts hat sie zu bedeuten, gar nichts.« Nroth deaktivierte die Klinge. 
  »Aber ich will nicht, dass in meiner Gegenwart von diesem Verräter 
  gesprochen wird, der mich elend im Stich gelassen hat. Sein Ende will ich noch 
  mehr als das von Mathrigo. Der Tag, an dem ich ihn vernichte und mit diesem 
  Lux durchbohre, wird der glücklichste Tag in meinem Leben sein.«


  Carnia betrachtete ihn schweigend, einen endlos scheinenden Augenblick lang. 
  »Lügner«, sagte sie dann.


  Nroth kam nicht dazu, etwas zu erwidern, denn in diesem Augenblick wurden vor 
  dem Zelt schmatzende Schritte laut, die sich durch den Morast näherten. 
  Nroth und Carnia konnten hören, wie die Plane des Eingangs beiseite geschlagen 
  wurde und jemand in den Vorraum des geräumigen Zeltes trat.


  »Entschuldige mich«, zischte Nroth seiner Gespielin mit freudlosem 
  Lächeln zu und erhob sich dann. Mit um die Hüften geschlungenem Fell 
  verließ er die Schlafkammer des Zeltes.


  Im Vorraum, jenseits des großen Tisches, auf dem die Landkarten und Aufmarschpläne 
  lagen, stand ein ältlich wirkender Mann, der eine leichte Lederrüstung 
  mit Brustharnisch trug. Seinen Helm hatte er abgenommen und trug ihn unter dem 
  Arm, den Blick hatte er unterwürfig zu Boden geschlagen.


  »Sir Mordecay«, sprach Nroth ihn an. »Hatte ich Euch nicht gesagt, 
  dass ich Euch knien sehen will, wenn Ihr dieses Zelt betretet?«


  »Aber Hoheit«, murmelte der Adelige verlegen, »Euer Vater hat 
  noch nie ...«


  »Was kümmert Euch mein Vater?«, donnerte Nroth erbost – 
  erst im nächsten Moment wurde ihm klar, dass Mordecay nicht seinen tatsächlichen 
  Vater gemeint hatte, sondern den des Mannes, dessen Aussehen er angenommen hatte 
  und in dessen Rolle er geschlüpft war. Was den Ritter betraf, so zeigte 
  der Ausbruch dennoch Wirkung. Mordecay warf sich bäuchlings zu Boden, am 
  ganzen Körper zitternd.


  »So ist es gut«, anerkannte Nroth. »Und nun erstattet mir Bericht. 
  Was führt der Feind im Schilde?«


  »D... die Franzosen haben östlich der Stadt ihre Truppen zusammengezogen. 
  Und es sind viele, Hoheit. Sehr viele ...«


  »Pah«, machte Nroth verächtlich. »Glaubt Ihr denn, das interessierte 
  mich? Glaubt Ihr im Ernst, ein paar Hundert französische Ritter könnten 
  mich aufhalten?«


  »Sie sind unserem Heer zahlenmäßig weit überlegen, Hoheit. 
  Und bitte bedenkt, dass wir ihren gepanzerten Reitern nur Leichtbewaffnete und 
  Bogenschützen entgegenstellen können.«


  »Und?«


  »Unter diesen Voraussetzungen, Hoheit, wäre ein Rückzug nicht 
  unehrenhaft. Möglicherweise wäre es klug, sich nach Calais zurückzuziehen 
  und das Frühjahr abzuwarten.«


  »So, glaubt Ihr das?« Nroth schnaubte. »Ihr seid ein elender 
  Feigling, Mordecay.«


  »Aber Hoheit! Ich stand schon in Eures Vaters Diensten, als noch ...«


  »Ich hatte Euch geraten, nicht mehr von ihm zu sprechen«, knurrte 
  Nroth. »Mein Vater ist nicht hier. Ich pflege die Dinge auf meine Weise 
  zu regeln, und ich sage, wir stellen uns den Franzosen, genau hier, in Maupertuis. 
  Auch wenn ich nur Bogenschützen und Fußvolk hätte, so versichere 
  ich Euch, dass die Schlacht von uns gewonnen würde. Aber seid unbesorgt 
  – ich werde dafür sorgen, dass wir Verstärkung bekommen.«


  »V... Verstärkung?«


  »Allerdings.« Nroth nickte siegesgewiss. »Von Waffen und Kriegern, 
  gegen die die französischen Ritter nicht die geringste Chance haben werden. 
  Merkt Euch meine Worte, Mordecay – wir werden diese Schlacht im Sturmlauf 
  gewinnen, und noch ehe sie geschlagen ist, wird sich der König der Franzosen 
  in unserer Gewalt befinden.«


  »Der König? I... Ihr meint Johann ...?«


  »Ihn und keinen anderen.« Nroth nickte, und ein Grinsen huschte dabei 
  über seine Züge. »Und wenn es soweit ist, werdet Ihr all Eure 
  Zweifel fahren lassen, Mordecay.«

 


  Festung am Rande der Zeit


  Torns Gort


  Es war seltsam, wieder hier zu sein.


  Inmitten des kugelförmigen Raumes, auf der Plattform, die sein Symbol trug, 
  hatte Torn sich niedergelassen. Er hielt die Augen geschlossen und war tief 
  in sich versunken, spürte seinen Gedanken nach.

 Es gab eine Zeit, dachte er, da hatte ich nicht mehr geglaubt, 
  noch einmal zurückzukehren, hierher, wo alles angefangen hat. Hier war 
  es, wo Custos mich zuerst in den Wegen der Wanderer unterwies, hier fand ich 
  Ruhe, wenn mein Verstand im Sturm der Zeiten zu verlöschen drohte wie eine 
  Kerze im Wind.

 Nun bin ich wieder hier – und dennoch hat sich vieles geändert. 
  Ich bin nicht mehr allein, habe Verbündete gewonnen im Kampf gegen das 
  Böse, und die Lu'cen sind nicht mehr hier. Sie haben sich zurückgezogen 
  ins Translucium, um über das Wesen des Kosmos nachzusinnen. Dennoch brauche 
  ich ihre Hilfe.


  Torn begann die Richter der Zeit zu rufen.


  Als körperlose Existenzen, die sie waren, vermochten sie sich mühelos 
  von einem Ort zum anderen zu bewegen. Wenn die Lu'cen auf seinen Ruf hin nicht 
  erschienen, dann nicht etwa, weil sie es nicht vermochten, sondern weil sie 
  es aus irgendeinem Grund nicht wollten ...


  Torn wartete eine endlos scheinende Weile lang.


  Da Zeit nach menschlichem Ermessen im Numquam nicht existierte, war es schwer 
  zu sagen, wie lange er wartete. Es war gut möglich, dass die Lu'cen dies 
  bereits als Test betrachteten – verlor er die Geduld, so würden sie 
  ihn ihrer Anwesenheit als nicht würdig erachten. Es war ihre Eigenheit, 
  alles stets als Prüfung zu sehen und jeden und alles zu beurteilen.


  Eine Eigenheit, die mich bisweilen fast in den Wahnsinn getrieben hat.


  Oft war der Wanderer sich von den Lu'cen bevormundet vorgekommen, hatte 
  das Gefühl gehabt, ungerecht behandelt zu werden. Aber bei allem, was sie 
  taten, das wusste Torn jetzt, hatten die Lu'cen ihren Blick stets nur auf das 
  Omniversum gerichtet gehabt. Das große Ganze zählte für sie, 
  nicht das kleine Einzelne.


  Das ist etwas, das uns unterscheidet.


  Im nächsten Moment bekam Torn Gesellschaft.


  Eine undeutliche Wahrnehmung verriet ihm, dass er plötzlich nicht mehr 
  allein war in seinem Gort. Als er die Augen aufschlug, sah er tatsächlich 
  zwei Gestalten vor sich stehen, die lange Gewänder trugen und ihre Kapuzen 
  weit in die Gesichter gezogen hatten.


  Ihre Vorliebe für theatralische Auftritte, dachte Torn bei sich, 
  haben die Richter der Zeit also nicht verloren.


  »Severos?«, fragte Torn.


  »Ja«, drang es unter einer der Kapuzen hervor. »Woher wusstest 
  du, dass ich es bin?«


  »Ich wusste es nicht«, erwiderte Torn. »Aber ich dachte mir, 
  dass du dir die Chance nicht entgehen lassen würdest, mich um Hilfe bitten 
  zu sehen.«


  »Du missverstehst meine Absichten, Wanderer. Du hast sie immer missverstanden. 
  Aber du hast uns sicher nicht gerufen, um mit mir darüber zu sprechen, 
  oder?«


  »Nein«, gab Torn zu. »Ich habe euch gerufen, weil ich eine Auskunft 
  benötige.«


  »Eine Auskunft?«, erkundigte sich der andere Lu'cen und schlug seine 
  Kapuze zurück. An den weisen greisenhaften Zügen, die darunter zum 
  Vorschein kamen, erkannte Torn Sapienos, der einst sein Lehrer gewesen war. 
  Unendlich lange schien das zurückzuliegen. »Was für eine Auskunft, 
  Wanderer?«


  »Eine Auskunft über das Wesen der Zeit«, erwiderte Torn rätselhaft.


  »Du solltest deine Antworten nicht in neue Fragen kleiden«, wies Severos 
  ihn prompt zurecht. »Du magst viel dazugelernt und noch mehr erreicht haben 
  – aber dies kommt nur einem Lu'cen zu.«


  »Dann will ich ein wenig präziser werden«, knurrte Torn, der 
  merkte, wie sein Innerstes schon wieder zu revoltieren begann. Gegen die Lu'cen 
  und ihre Äonen alte Trägheit aufzubegehren, gegen die nichts und niemand 
  anzukommen schien, war offenbar ein natürlicher Reflex ... »Im Jahr 
  2032 der Menschheitsgeschichte ist es zu einem Zwischenfall gekommen, den wir 
  uns nicht erklären können.«


  »Welcher Art?«


  »Ein Paradoxon«, gab Torn zurück. »Wenn es stimmt, was wir 
  vermuten, wurden Menschen aus ihrer eigenen Zeit und Welt gerissen und in eine 
  sehr viel spätere Zeit und an einen weit entfernten Ort versetzt. Dämonische 
  Aktivität konnten wir nicht feststellen, aber es ist dennoch nicht auszuschließen, 
  dass die Grah'tak dahinter stecken. Callista war der Ansicht, ihr wüsstet 
  eine Erklärung.«


  Severos und Sapienos ließen sich mit der Antwort Zeit. Die beiden Lu'cen 
  tauschten einen langen, endlos scheinenden Blick, während sie sich telepathisch 
  auszutauschen schienen. Und ein Gefühl sagte Torn, dass sie sich dabei 
  nicht ganz einig waren ...


  »Was du geschildert hast, ist kein Paradoxon, Wanderer«, korrigierte 
  Severos schließlich. »Ein Paradoxon ist eine Aussage, die zugleich 
  wahr und falsch ist – für das von dir geschilderte Phänomen jedoch 
  gibt es eine Erklärung.«


  »Ach ja? Und wie lautet sie?«


  Sapienos zögerte einen Augenblick, ehe er antwortete.


  »Wie du weißt«, begann er, nachdem Severos ihm kaum merklich 
  zugenickt hatte, »ist die Zeit ein Fluss, der sich in ständiger Bewegung 
  befindet. Dieser Fluss fließt jedoch nicht linear in einer Richtung, sondern 
  in engen Schlingen, die dafür sorgen, dass manche Zeiten sich näher 
  und andere weiter voneinander entfernt sein können.«


  »Was bedeutet das?«, fragte Torn – er hatte stets Schwierigkeiten 
  damit gehabt, seine menschlichen Vorstellungen von Zeit und Raum hinter sich 
  zu lassen und Vergangenheit und Zukunft als Orte zu betrachten, die man nach 
  gewissen Gesetzmäßigkeiten besuchen konnte.


  »Das bedeutet, dass es mitunter zu Rückkopplungen kommen kann – 
  zu Zeitebenen, die sich gegenseitig überlagern und Informationen austauschen. 
  In solchen Fällen kommt es vor, dass Sterbliche Visionen von der Vergangenheit 
  oder der Zukunft haben, die ihnen völlig real erscheinen – aus dem 
  einfachen Grund, weil sie real sind.«


  »Ich habe von solchen Phänomenen gehört«, sagte Torn in 
  Erinnerung an Cevals Bericht.


  »In Fällen extremer Überlagerung, die allerdings sehr selten 
  sind, kann es auch dazu kommen, dass Individuen aus ihrer eigenen Zeit und Welt 
  gerissen und durch Raum und Zeit geschleudert werden. Die Folge wäre ein 
  Vorfall, wie du ihn uns vorhin geschildert hast. Allerdings kommt so etwas nur 
  sehr, sehr selten vor.«


  »Wie selten?«, wollte Torn wissen.


  »Die Gesamtheit der Strukturen, die Zeitverschiebungen durch Interferenz 
  ermöglichen, bezeichnen wir als Textat. Die Wahrscheinlichkeit, dass es 
  zu einer vollständigen textären Zeitreise kommt, ist so gering, dass 
  dieses Phänomen in der Regel nur einmal pro Äon auftritt.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte. »Dann hatten wir es entweder mit 
  einem haarsträubenden kosmischen Zufall zu tun ...«


  »Mit dem Schicksal«, verbesserte Severos ihn. »Dass es etwas 
  wie Zufall im Omniversum nicht gibt, solltest selbst du inzwischen begriffen 
  haben.«


  »... oder«, fuhr Torn unbeirrt fort, »es stecken doch die Grah'tak 
  dahinter.«


  »Das dürfte selbst für dich und deinesgleichen einfach herauszufinden 
  sein«, sagte Severos geringschätzig. »Wenn dieser Vorfall der 
  einzige seiner Art bleibt, so hat es sich um ein natürliches textäres 
  Phänomen gehandelt. Sollte er sich wiederholen, so wisst ihr mit Bestimmtheit, 
  dass die Grah'tak dahinter stecken.«


  »Und daran gibt es keinen Zweifel?«, wollte Torn wissen.


  »Nicht den geringsten.« Severos schüttelte sein Haupt. »Sind 
  deine Fragen damit beantwortet? Oder gibt es noch etwas, das du von uns wissen 
  möchtest?«


  »Allerdings. Weiß Mathrigo von der Existenz des Textats?«


  »Schwer zu beurteilen. Die Wanderer der alten Zeit kannten das Phänomen 
  zeitlicher Interferenzen, konnten es sich jedoch nicht erklären. Mathrigos 
  Dokaten könnten es allerdings herausgefunden haben.«


  »Könnten sie auch eine Möglichkeit gefunden haben, das Textat 
  zu beeinflussen und in ihrem Sinn zu lenken?«


  »Das Textat ist eine festgelegte Struktur, die sich nicht verändern 
  lässt«, antwortete Sapienos. »Nur benachbarte Abschnitte des 
  Zeitflusses können in Interaktion zueinander treten. Aber es wäre 
  möglich, dass die Grah'tak eine Möglichkeit gefunden haben, die Bildung 
  von Interferenzen künstlich zu beeinflussen.«


  »Wie?«, fragte Torn.


  »Indem sie dem Textat zeitaktive Energie zuführen – also solche 
  Energie, die dazu in der Lage ist, das Kontinuum von Raum und Zeit aufzubrechen.«


  »Ihr sprecht vom Kha'tex«, folgerte Torn.


  »Das Kha'tex ermöglicht es den Grah'tak, die Grenzen von Zeit und 
  Raum hinter sich zu lassen«, fuhr Sapienos fort. »Ähnlich wie 
  das Vortex, das die Wanderer benutzen, verfügt es über zeitaktive 
  Energie, deren Quelle wir allerdings nicht kennen. Wenn es den Grah'tak gelungen 
  ist, das Textat mit dem Kha'tex zu verbinden ...«


  »Das ist nur eine Theorie«, fiel Severos seinem Mitbruder ins Wort. 
  »Bislang gibt es weder einen Beweis noch einen Anhaltspunkt dafür, 
  dass die Grah'tak hinter der Interferenz stecken.«


  »Ich möchte es trotzdem wissen«, stellte Torn klar. »Was 
  wäre die Folge, wenn es den Grah'tak gelungen ist, das Textat mit dem Kha'tex 
  zu verbinden?«


  Die Lu'cen schwiegen einen Augenblick.


  »Das würde bedeuten, dass das Kha'tex entfesselt wurde, Wanderer«, 
  antwortete Sapienos schließlich.


  »Das Kha'tex wurde entfesselt? Was heißt das nun wieder?«


  »Hast du schon vergessen, was ich dir über das Wesen von Raum und 
  Zeit beigebracht habe?«, fragte Sapienos ein wenig enttäuscht dagegen. 
  »Für jede Kraft, die im Omniversum wirkt, gibt es eine Gegenkraft, 
  Wanderer. Das Gegenstück zum Tag ist die Nacht, das Gegenstück zum 
  Licht die Finsternis. Der Gegenpol zum Translucium, der Dimension des Lichts, 
  ist das Subdaemonium, die Dimension des Bösen. Das Gegenstück zum 
  Kha'tex ist das Vortex. Nur wenn sich alle Kräfte im Ausgleich befinden 
  und sich gegenseitig neutralisieren, können die Sterblichen sich frei entfalten.«


  »Und?«, fragte Torn. »Was hat das mit dem Kha'tex zu tun?«


  »Geduld, Wanderer. Einst, als die ersten Dimensionsreisenden in ihrer Unvorsicht 
  das Siegel zum Subdaemonium zerbrachen, brachten sie das Gleichgewicht ins Wanken. 
  Die Grah'tak fielen ins Immansium ein, und ein schrecklicher, blutiger Krieg 
  war die Folge, der Zeit und Raum erschütterte. Nur dem Eingreifen kosmischer 
  Mächte war es zu verdanken, dass die Macht des Bösen eingedämmt 
  und ein labiles Gleichgewicht wiederhergestellt wurde. Viele Grah'tak sind jedoch 
  im Immansium verblieben und trachten danach, das Gleichgewicht der Kräfte 
  zu stören – deine Aufgabe, Wanderer, war es stets, dazu beizutragen, 
  dieses empfindliche Gleichgewicht aufrechtzuerhalten, was dir bislang auch gelungen 
  ist. Wenn es den Grah'tak nun allerdings gelingt, das Kha'tex zu entfesseln, 
  indem sie es mit dem Textat in Verbindung bringen, so wird das Gleichgewicht 
  zerstört.«


  »Wieso? Was geschieht dann?«


  »Auch Kha'tex und Vortex sind Gegenpole, die sich gegenseitig in Schach 
  halten, Wanderer. Die Strukturen des Textats würden dafür sorgen, 
  dass das Kha'tex außer Kontrolle gerät und sich nicht mehr eindämmen 
  lässt. Überall dort, wo sich theoretisch Interferenzen zwischen den 
  Zeiten ereignen können, würden sie sich tatsächlich ereignen. 
  Menschen würden zu Hunderttausenden aus ihrer eigenen Geschichte gerissen 
  und in weit entfernte Zeitabschnitte geschleudert – was dies bei den aggressiven 
  Verhaltensmustern der menschlichen Rasse bedeuten würde, brauche ich dir 
  wohl nicht zu erklären.«


  »Ein Krieg wäre die Folge«, wurde Severos deutlicher. »Ein 
  Krieg, der quer durch die Menschheitsgeschichte tobt und bei dem jeder gegen 
  jeden kämpft. Einen Sieger unter den Menschen gäbe es nicht, aber 
  die Grah'tak würden triumphieren, denn mit jeder Interferenz, die auftritt, 
  und mit jedem Sterblichen, der außerhalb der Bahnen der Vorsehung sein 
  Leben lässt, würden die Irritationen im Fluss der Zeit wachsen – 
  bis sie schließlich so anschwellen würden, dass Chaos und temporale 
  Anarchie die Folge wären. Und du weißt, was das bedeutet.«


  »Das Siegel zum Subdaemonium«, flüsterte Torn atemlos, dem erst 
  ganz allmählich das volle Ausmaß der Bedrohung aufzugehen begann. 
  »Es würde zerbrechen ...«


  »Das Heer der Finsternis erneut zu entfesseln und auf die Sterblichen zu 
  entlassen, ist Mathrigos Plan«, bestätigte Sapienos. »Ihn verfolgt 
  er mit aller Verbissenheit, etwas anderes hat er nie gewollt – und sollte 
  den Grah'tak tatsächlich gelungen sein, was wir befürchten, so ist 
  er seinem Ziel näher gekommen als jemals zuvor.«


  »Nein!«, protestierte Torn entsetzt. »Das darf nicht geschehen.«


  »Wir stimmen dir zu, Wanderer«, sagte Severos kalt. »Aber ich 
  fürchte, uns fehlen die Mittel, diese Entwicklung aufzuhalten, wenn sie 
  erst einmal in Gang gesetzt ist. Deine einzige Hoffnung – und die aller 
  Sterblichen – besteht darin, dass der Vorfall, von dem du sprachst, doch 
  nur ein einzelnes Phänomen war.«


  »Das reicht mir nicht«, knurrte Torn. »Es muss etwas geben, womit 
  sich diese Entwicklung stoppen lässt.«


  »Uns ist keine Möglichkeit bekannt.«


  »Das heißt aber nicht, dass es keine gibt, oder?«


  »Nein«, gab Sapienos zu. »Aber wenn wir keine Lösung kennen, 
  so werden auch Sterbliche sie nicht finden.«


  »So wenig traust du uns zu?«, fragte Torn.


  »Nein, Wanderer – so unbarmherzig sind die Gesetze der Zeit. Du solltest 
  dich mit dem Gedanken auseinandersetzen, dass der Anfang vom Ende möglicherweise 
  bereits begonnen hat. So wie dein Waffenbruder Krellrim es getan hat.«


  »Nicht so schnell.« Torn schüttelte den Kopf. »Noch gibt 
  es Hoffnung, oder nicht?«


  »Allerdings.« Severos nickte. »Hoffe auf den Zufall.«


  »Ich dachte, Zufall gibt es nicht?« Torn setzte ein verwegenes Grinsen 
  auf. »Euch mag dieser Gedanke fremd sein, aber ein Wanderer fügt sich 
  nicht einfach in sein Schicksal, auch wenn es aussichtslos erscheinen mag.«


  »Ich weiß«, sagte Severos nur, während seine Gestalt bereits 
  zu verblassen begann. »Auch wir waren einst sterblich, vergiss das nicht 
  – und wir haben gekämpft bis zuletzt.«


  »Wanderer?«, fragte Sapienos, während auch er schon dabei war, 
  in seine eigene Dimension zurückzukehren.


  »Ja?«


  »Wenn du nach Antworten suchst, so suche sie dort, wo auch deine Vorgänger 
  sie suchten ...«


  »Das Daemonichron«, flüsterte Torn.


  »Das Wissen der Vergangenheit ist dort verzeichnet. Wenn du Antworten findest, 
  dann dort – aber die Chancen, dass sie dir helfen werden, stehen schlecht, 
  denn die alten Wanderer wussten weniger über das Wesen der Zeit, als wir 
  es tun.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn leise. »Trotzdem danke.«


  »Und noch etwas, Wanderer ...« Sapienos war kaum mehr zu sehen.


  »Was noch?«


  »Wir haben die Zeichen der Zeit gedeutet. Sie stehen ungünstig für 
  das Wandererkorps.«


  »Was bedeutet das?«, fragte Torn, der Rätseleien müde.


  »Unabhängig davon, welche Pläne du als nächstes verfolgen 
  wirst«, erwiderte Sapienos, dessen Stimme kaum noch mehr als ein Flüstern 
  war, »ein Mitglied des neuen Wandererkorps wird dabei den Tod finden.«


  »Was?«, fragte Torn entsetzt. »Wer?«


  Aber Sapienos antwortete nicht mehr, und im nächsten Moment war von den 
  beiden Lu'cen nichts mehr zu sehen.


  Torn schloss die Augen und konzentrierte sich erneut, rief die Richter der Zeit 
  mit aller Macht, während sich alles in ihm dagegen sträubte, als wahr 
  anzuerkennen, was sie ihm soeben eröffnet hatten.


  Aber die Lu'cen kehrten nicht zurück.


  Unaufhaltsam sickerte die Wahrheit in Torns Bewusstsein ein – und obwohl 
  er sich mit aller Macht dagegen sträubte, begann er sich unwillkürlich 
  zu fragen, welcher Angehörige des neuen Wandererkorps dem Tod geweiht war.

 


  In dem Kreis aus loderndem Feuer, der in der von giftigen Dämpfen durchsetzten 
  Luft des Cho'gra aufgeflammt war, waren die Züge eines jungen Mannes zu 
  sehen – eines jungen Mannes, dessen Gesicht von wirrem dunklem Haar umgeben 
  war und um dessen Augen sich dunkle Ränder gebildet hatten.


  Ränder, die, wie Mathrigo wusste, von der Schlaflosigkeit herrührte, 
  die jene Sterblichen ereilte, die sich dem Bösen verschrieben hatten. Nicht, 
  dass man keinen Schlaf mehr fand, wenn man die Seiten gewechselt hatte – 
  es war nur so, dass man dann von grausamen Albträumen gequält wurde. 
  Von Albträumen, in denen man der Vergangenheit begegnete und sich vor ihr 
  rechtfertigen musste.


  Mathrigo wusste, wie es war, von diesen Albträumen verfolgt zu werden, 
  denn auch er selbst hatte sie gehabt, vor langer Zeit, als er ein junger Wanderer 
  gewesen und seinesgleichen verraten hatte. Er hatte sich entschieden, auf der 
  Seite der Sieger zu stehen und hatte teuer für seinen Verrat bezahlt – 
  bis er erkannt hatte, dass es nur einen Weg gab, die Albträume loszuwerden.


  Keinen Schlaf mehr.


  Nie wieder ...


  Die Träume hatten ihren Ursprung in der sterblichen Seele. Mit aller Kraft 
  wehrte sie sich gegen das Böse und erhob ihre Stimme, sobald der Körper 
  zu schlafen begann.


  Gab es keinen Schlaf, gab es keine Träume.


  Zuerst glaubte man, der Erschöpfung zu erliegen, aber wenn man der Kraft 
  seiner Wut und seines Hasses vertraute, so erreichte man irgendwann einen Punkt, 
  an dem man das Gefühl hatte, sich von allen Zwängen zu lösen. 
  Man mutierte zu einer Kreatur der Finsternis, die weder Schlaf noch Ruhe brauchte, 
  und statt sich noch vor den Grah'tak zu fürchten, wurde man einer von ihnen. 
  Das Äußere vollzog den Wandel nach, der innerlich längst beendet 
  war, und der Weg auf die Seite der Finsternis war zu Ende.


  Mathrigo hatte ihn selbst beschritten, deshalb wusste er, was der junge Mann 
  durchlitt, dessen blasses, gepeinigtes Antlitz ihn durch das Kha'tex anstarrte. 
  Nur die Grah'tak wussten es nicht. Voller Verachtung blickten sie auf Dämonen, 
  die einst Sterbliche gewesen waren, herab, bezeichneten sie geringschätzig 
  als Glu'takh.


  Was wussten sie schon ...?


  »Nun?«, fragte Mathrigo, der auf dem Knochenthron saß und das 
  von der Schädelmaske bedeckte Haupt wissbegierig vorgereckt hatte. »Was 
  hast du mir zu berichten, Nroth?«


  »Die Vorbereitungen Eures Plans sind abgeschlossen, erlauchter Herrscher«, 
  kam es beflissen zurück und weit weniger trotzig, als Mathrigo erwartet 
  hatte.


  Bei Nroth war die Metamorphose zur Kreatur der Finsternis noch im vollen Gang. 
  Noch wehrte sich seine sterbliche Seele gegen die Gewalt, die ihr angetan wurde, 
  was bedeutete, dass der Junge gefährlich war.


  Noch.


  Schon in Kürze allerdings würde er der Macht des Bösen erliegen 
  und Mathrigo hatte dann einen Verbündeten, wie er nützlicher und mächtiger 
  nicht sein konnte. Der Mesh'rul, der den Sterblichen ihre Vernichtung bringen 
  würde, war dann sein ergebener Diener ...


  »Sehr gut. So ist alles nach Plan geschehen?«


  »Voll und ganz, mein dunkler Meister. Der Sohn des Königs wurde beseitigt 
  und ich bin an seine Stelle getreten.«


  »Haben die Sterblichen Verdacht geschöpft?«


  Nroth lachte freudlos. »Und wenn? Sie hätten nicht die Macht, um sich 
  gegen mich zu wehren.«


  »Unterschätze sie nicht, Nroth. Sie können uns trotzen und haben 
  es schon wiederholt getan.«


  »Nicht dieses Mal. Diesmal habt Ihr alles so wohl bedacht, dass es keine 
  Fehler geben wird, Majestät. Die Menschen brauchen nur ihrer zerstörerischen 
  Natur gehorchen und werden dadurch ihre eigene Vernichtung besiegeln.«


  »Und du empfindest nichts dabei?«


  »Ob ich etwas dabei empfinde?« Nroths Blick war ebenso müde wie 
  verständnislos. »Was meint Ihr?«


  »Schon gut.« Mathrigo winkte ab. »Was ist mit Carnia?«


  »Was soll mit ihr sein?«


  »Was empfindest du für sie?«


  Nroth antwortete nicht. Das Unverständnis in seinem Gesicht nahm noch zu. 
  »Ich verstehe nicht, was Ihr damit meint, mein Herr und Meister.«


  »Wer weiß?« Die entstellten Züge unter der Schädelmaske 
  verzogen sich zu einem Grinsen. »Vielleicht verstehst du es tatsächlich 
  nicht. Aber ich möchte, dass du Carnia zu mir entsendest. Ich habe einen 
  Auftrag für sie.«


  »Gerne würde ich Euch diesen Dienst erweisen, Gebieter – aber 
  Carnia ist nicht hier.«


  Mathrigo ließ ein dunkles Lachen vernehmen, das sich anhörte wie 
  das Knurren eines Raubtiers. »Mein junger Diener«, sagte er, »du 
  solltest nicht den Fehler begehen, mich zu unterschätzen. Allzu leicht 
  könnte ich dein Ende befehlen, wenn ich es wollte. Oder ich könnte 
  dich erneut den Dokaten überantworten, und sie könnten dich noch einmal 
  um zwanzig Menschenjahre altern lassen. Oder gleich um hundert, wie wäre 
  das? Fragt sich nur, wie ansehnlich deine Gespielin dich dann noch finden wird. 
  Warum versuchst du, mich zu täuschen, du Narr? Glaubst du, ich wüsste 
  nicht, dass Carnia bei dir ist? Dass ihr die Köpfe zusammensteckt und darüber 
  nachsinnt, wie ihr mich entmachten könnt? Dass ihr mich jederzeit verraten 
  würdet, wenn sich dadurch ein Vorteil für Euch ergäbe?«


  »Aber nein, Majestät, wir ...«


  »Ob du es glaubst oder nicht, mein ungestümer Diener – ich habe 
  das alles in Erwägung gezogen. Gewissermaßen gehört es zu eurer 
  Ausbildung, die euch zu perfekten Werkzeugen machen wird. Sage also der kleinen 
  Hure, dass ich sie zu sprechen wünsche, und zwar unverzüglich.«


  Nroth antwortete nicht sofort.


  Der junge Wanderer starrte Mathrigo durch den Flammenkreis des Kha'tex an, und 
  für einen Moment wusste nicht einmal der Herrscher der Grah'tak zu sagen, 
  was hinter den blassen, unbewegten Zügen Nroths vor sich ging.


  »Sehr wohl, Majestät«, erwiderte er dann – und Mathrigo 
  war sicher, dass die Transformation Nroths zum Diener der Dunkelheit schon bald 
  abgeschlossen sein würde.


 

 

4.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Malumetrie


  Das Daemonichron ...


  Eine holografische Projektion.


  Fünf Kugeln, die einander umkreisen und von einer weiteren Kugel umhüllt 
  werden. So unscheinbar – und dennoch so wertvoll ...


  Torn stand vor den sich beständig umkreisenden Kugeln des Daemonichrons, 
  in deren unerforschlicher Tiefe blaues Plasma in energetischen Blitzen pulsierte. 
  Er hatte viel, sehr viel auf sich genommen, um das Daemonichron, das während 
  des Großen Krieges verloren gegangen war, wiederzubeschaffen. Auch Mathrigo 
  hatte es in seinen Besitz bringen wollen, und ein gnadenloser und blutiger Kampf 
  war um den Wissensschatz der alten Wanderer entbrannt.


  Am Ende war es Torn gelungen, das Rennen um das Daemonichron für sich zu 
  entscheiden und damit einen Vorteil im Kampf gegen die Grah'tak zu erringen. 
  Denn das Daemonichron barg alles Wissen, das jemals von den Sterblichen über 
  die Grah'tak gesammelt worden war. Wer es also in seinem Besitz hatte, konnte 
  sich bei seinem Kampf gegen das Böse auf Generationen von Wanderern stützen, 
  die vor ihm den Pfad des Lichts beschritten hatten.


  Und dieses Wissen, diese gesammelte Erfahrung, ist meine einzige Hoffnung.


  Mit Bedrückung erinnerte sich Torn an seine Begegnung mit den Lu'cen. 
  Was Severos und Sapienos ihm eröffnet hatten, lastete schwer auf ihm. Wenn 
  es Mathrigo tatsächlich gelang, ein Paradoxon zu provozieren, das so groß 
  war, dass es den Fluss der Zeit sprengte, würde das mühsam verschlossene 
  Siegel zum Subdaemonium brechen und seine finsteren Heerscharen zum Sturm auf 
  die Sterblichen entlassen.

 Wenn dies geschieht, ist es das Ende von allem.

 Dann habe ich endgültig versagt, und alles wird geschehen, wie ich 
  es einst gesehen habe. Es darf nicht sein!


  Nur zu gerne hätte Torn den anderen Wanderern davon erzählt, aber 
  er wollte seine Waffenbrüder nicht unnötig beunruhigen. Möglicherweise, 
  tröstete er sich, war alles nur ein Irrtum und Tattoo war auf dem Mond 
  tatsächlich nur Zeuge einer temporalen Interferenz geworden. Aber ein Gefühl 
  sagte Torn, dass es nicht so war ...


  Nur Callista hatte Torn eingeweiht – sein Symellon kannte ihn zu gut, als 
  dass er etwas vor ihr hätte verheimlichen können. Callista hatte ihn 
  sofort durchschaut und ihn gebeten, ihm die Wahrheit zu sagen, und gemeinsam 
  hatten sie die Malumetrie aufgesucht, um Sapienos' Ratschlag zu folgen und das 
  Daemonichron zu befragen.


  Innerlich bebend stand Torn vor dem Terminal. Das Daemonichron registrierte 
  seine Anwesenheit, und das stimmengesteuerte Interface sprach an.


  »Identifikation?«


  Torn und Callista identifizierten sich mit ihren Codes. Daraufhin veränderte 
  sich das Pulsieren in den Kugeln des Daemonichrons und wurde zu einem schwachen 
  Leuchten – die Datenbank war bereit zur Auskunft.


  »Definiere ›Kha'tex‹«, verlangte Torn.


  »Kha'tex: Ein mittels negativer Energie erzeugtes künstliches Wurmloch, 
  das die Grenzen von Raum und Zeit zu durchbrechen vermag. Exakte Energiequelle 
  unbekannt.«


  »Verstehe«, knurrte Torn. »Definiere ›Textat‹.«


  »Begriff unbekannt«, kam es postwendend zurück, was sich mit 
  der Aussage der Lu'cen deckte, die Wanderer der alten Zeit hätten das System 
  zeitlicher Interferenzen nicht vollständig durchschaut und erforscht.


  »Definiere ›temporale Interferenz‹«, verlangte Torn stattdessen 
  – und das Daemonichron wiederholte die Ausführungen von Sapienos, 
  denen zufolge es sich bei temporalen Interferenzen um Überlagerungen benachbarter 
  Zeitebenen handelte.


  »Könnte es eine Möglichkeit geben, temporale Interferenzen mit 
  der Energie des Kha'tex auszulösen?«, fragte Torn weiter.


  »Unwahrscheinlich.«


  »Erklärung«, verlangte Callista.


  »Ungenügende Informationen«, schnarrte es mechanisch zurück. 
  »Energiequelle des Kha'tex unbekannt, Ansatzpunkte temporaler Interferenzen 
  unbekannt.«


  »Verstanden«, bestätigte Torn. »Aber nehmen wir an, es gäbe 
  einen Weg, die Energie des Kha'tex zu bündeln. Und nehmen wir weiter an, 
  dass temporale Interferenzen einem planbaren Schema folgen – wäre 
  es dann möglich?«


  »Positiv.«


  »Was wären die Auswirkungen?«, wollte Callista wissen.


  »Sich unkontrolliert öffnende und schließende Zeittore, die 
  die Geschichte der Sterblichen maßgeblich beeinflussen würden.«


  »Wie maßgeblich?«


  »Temporale Anarchie«, erwiderte der Stimmmodulator des Daemonichrons 
  mit erschreckender Gleichgültigkeit. »Der Fluss der Zeit würde 
  nachhaltig gestört, Chaos wäre die Folge. Ist eine Definition des 
  Begriffs ›Chaos‹ gewünscht?«


  »Nein danke«, erwiderte Torn leise – er hatte auch so eine ziemlich 
  präzise Vorstellung davon, was geschehen würde, wenn das Siegel zum 
  Subdaemonium brach und die Grah'tak über die Welten der Sterblichen herfallen 
  würden. Er hatte es mit eigenen Augen mit angesehen, und die Bilder davon 
  verfolgten ihn bis hinein in seine Träume, wenn er in seinem Gort meditierte 
  und Ruhe zu finden hoffte.


  »Frage«, wandte Callista sich an das Daemonichron. »Gibt es einen 
  Weg, das entfesselte Kha'tex wieder einzudämmen?«


  »Positiv«, kam es zum Erstaunen der beiden Wanderer zurück.


  »Wie?«, fragte Torn mit heiserer Stimme – sollten die Lu'cen 
  ihm absichtlich einen Weg verschwiegen haben, wie sich das drohende Unheil abwenden 
  ließ?


  »Kha'tex und Vortex sind gegengleiche Kräfte. Nimmt eine von ihnen 
  zu, muss auch die andere verstärkt werden, um die Balance zu erhalten. 
  Nur der Kampf der Elemente kann das Gleichgewicht wiederherstellen.«


  »Was soll das heißen? Dass auch das Vortex entfesselt werden muss, 
  um das Kha'tex damit einzudämmen?«


  »Korrekt«, erwiderte der Automat und wiederholte seinen vorherigen 
  Satz: »Kha'tex und Vortex sind gegengleiche Kräfte. Nimmt eine von 
  ihnen zu, muss auch die andere verstärkt werden, um die Balance zu erhalten. 
  Nur der Kampf der Elemente kann das Gleichgewicht wiederherstellen.«


  »Na großartig«, knurrte Torn ein wenig ratlos. »Und wie 
  soll ich das bewerkstelligen? Wie kann das Vortex entfesselt werden?«


  In den Kugeln flackerten blaue Entladungen, wie sie es immer taten, wenn das 
  Daemonichron auf seinen virtuellen Wissensspeicher zugriff – eine Antwort 
  erhielt Torn allerdings nicht.


  »Ich habe etwas gefragt«, stellte der Wanderer ungeduldig klar. »Ich 
  will wissen, wie das Vortex entfesselt werden kann, und zwar sofort! Es ist 
  sehr wichtig ...«


  Das Daemonichron blieb eine Antwort schuldig, und Torn und Callista tauschten 
  einen vielsagenden Blick. Normalerweise gab der Wissensschatz der alten Wanderer 
  standardisierte Erwiderungen von sich – Torns Frage schien ihn jedoch so 
  zu beschäftigen, dass nicht einmal dafür Kapazitäten blieben. 
  Die vielen Hypothesen, mit denen das Daemonichron sich auseinanderzusetzen hatte, 
  schienen es zu überfordern.


  »Frage zurückgenommen«, sagte Torn deshalb, und die Entladungen 
  verblassten und wichen wieder jenem matten Leuchten.


  Frustriert stand der Wanderer vor der Apparatur, für die er seine Existenz 
  riskiert und für die so viele ihr Leben gelassen hatten. Alles Wissen, 
  das die Wanderer je über die Grah'tak gesammelt hatten, war darin gespeichert 
  – und dennoch reichte das gesamte Wissen der alten Zeit nicht, um das Problem 
  zu lösen, das sich Torn und seinen Waffenbrüdern stellte.


  Oder ...?


  Während Torn noch nach einer Lösung suchte, war es Callista, die 
  plötzlich einen Einfall hatte.


  »Frage«, kündigte sie an und aktivierte das Suchprogramm des 
  Daemonichrons erneut. »Wie groß wäre die Menge an Energieplasma, 
  die aufgebracht werden müsste, um das entfesselte Kha'tex einzudämmen?«


  »Keine eindeutige Antwort möglich. Zu viele unbekannte Parameter.«


  »Na schön«, meinte Torn, der erkannte, worauf seine Gefährtin 
  hinaus wollte. »Würde die gesammelte Energie einer Zeitfestung genügen, 
  um – sagen wir mit einem gezielten Impuls – die Ausbreitung des Kha'tex 
  zu stoppen.«


  »Unwahrscheinlich.«


  »Versuchen wir es anders«, sagte Callista. »Wo befindet sich 
  die mit Abstand größte Anlage zur Produktion zeitaktiver Energie?«


  »Die größte Anlage zur Produktion chronaktiven Energieplasmas 
  bilden die geothermischen Kraftwerke der zentralen Kernwelt Ascalot.«


  »Könnte eine von dort aus initiierte Plasmaeruption die Ausbreitung 
  des Kha'tex stoppen?«


  »Möglich, abhängig von den gegebenen Parametern.«


  »Also gut.« Callista atmete tief durch. »Ascalot existiert nicht 
  mehr. Gibt es eine alternative Kraftquelle?«


  Das Daemonichron ließ sich mit der Antwort Zeit. »Ungültige 
  Eingabe«, erwiderte es dann. »Definiere ›Ascalot existiert nicht 
  mehr‹.«


  »Da gibt es nichts zu definieren«, murrte Torn ungehalten. »Die 
  Grah'tak haben die Zentralwelt überrannt und sie in einen wüsten Staubklumpen 
  verwandelt. Und das schon vor langer, vor sehr langer Zeit.«


  »Ungültige Eingabe«, schnarrte es. »Ungültige Eingabe.«


  »Verdammt«, spottete Torn bitter. »Dieser dämliche Apparat 
  verschließt sich der Wirklichkeit ebenso, wie die Wanderer der alten Zeit 
  es taten – bis es zu spät gewesen ist.«


  »Tun wir das nicht alle?«, fragte Callista dagegen, während der 
  Stimmmoldulator weiter plärrte.


  Sie hat Recht, dachte Torn.


  Würden wir der Wahrheit ins Auge sehen, wären wir nicht hier, sondern 
  würden wie die Lu'cen in Apathie verharren und abwarten, was mit uns geschieht. 
  Aber wir sind hier, weil wir uns nicht einfach in unseren Untergang fügen, 
  sondern dagegen ankämpfen wollen, auch wenn es hoffnungslos erscheinen 
  mag ...


  »Ascalot verwüstet ... Eingabe ungültig«, schnarrte 
  das Daemonichron wieder und wieder. »Ascalot verwüstet ...«


  »So ist es«, knurrte Torn. »Willkommen in der Gegenwart.«


  Der Wanderer und Callista tauschten einen Blick.


  Die Lu'cen hatten Recht behalten. Das Daemonichron hatte ihnen keine Antwort 
  liefern können, aber immerhin hatte es dafür gesorgt, dass ein vager, 
  schwacher Hoffnungsschimmer bestand für den Fall, dass die Grah'tak das 
  Unmögliche möglich gemacht und das Kha'tex entfesselt hatten.


  Ein Hoffnungsschimmer, der auf einer fernen, längst vergessenen Welt seinen 
  Ursprung hatte.


  Auf Ascalot ...

 


  Somme-Front, Frankreich


  15. September 1916


  Sie kauerten in den Gräben.


  Die Stiefel und Drillichhosen durchnässt vom knöcheltiefen Matsch, 
  die Gesichter blass und ausgemergelt, zitternd am ganzen Körper vor Kälte 
  und vor Furcht.


  Und sie warteten.


  Warteten darauf, dass der schrille Klang der Trillerpfeife ertönen und 
  die Befehle der Unteroffiziere sie aus ihren Unterständen treiben würden, 
  dass es wieder auf ging zum Sturm über das Feld, auf dem der Tod bereits 
  reiche Ernte gehalten hatte und Leichenteile verstreut lagen, deren Verwesungsgeruch 
  der kalte Wind zu den Schützengräben trieb.


  Herbert Gruber war Veteran der ersten Stunde.


  Im Begeisterungstaumel, der das gesamte Reich erfasst hatte, nachdem der Kaiser 
  bekannt gegeben hatte, dass der Kampf gegen den verhassten Erbfeind endlich 
  begann, hatte er sich freiwillig zu den Waffen gemeldet, weg von der Schulbank, 
  die er die längste Zeit gedrückt hatte. Für Kaiser und Vaterland 
  zu fechten und auf dem Feld der Ehre ruhmreiche Siege zu erringen – das 
  waren die Vorstellungen gewesen, mit denen Herbert seine Heimatstadt verlassen 
  hatte und in den Zug gestiegen war. Was seine Kameraden und er jedoch an der 
  Front vorgefunden hatten, war das blanke Grauen.


  Im Hagel der Granaten blieb kein Platz für Ruhm und Ehre, und wenn ein 
  menschlicher Körper zerfetzt wurde, dann hatte das nichts Ehrenvolles. 
  Herbert hatte viele Kameraden sterben sehen, aber bei keinem von ihnen hatte 
  er das Gefühl gehabt, dass er sein Leben freudig für das Vaterland 
  gegeben hatte. Zitternd vor Angst und mit eingepissten Hosen über das Feld 
  zu rennen und sich in den Blut durchtränkten Morast zu werfen, wenn die 
  Maschinengewehre des Feindes zu rattern begannen, hatte nichts von dem heldenhaften 
  Kampf, den Herbert sich versprochen hatte.


  Der Kaiser, Ehre und Vaterland – all das war weit weg, wenn man im Graben 
  kauerte und erbärmlich fror. Niemand, nicht einmal die Offiziere, dachten 
  noch daran, worum es in diesem Krieg ging und wofür sie kämpften. 
  Sie alle wollten nur nach Hause, zurück zu ihren Familien und den Menschen, 
  die sie liebten.


  Das charakteristische Pfeifen der Mörsergranaten war zu hören. Den 
  Karabiner mit dem schartigen Bajonett umklammernd, duckten Herbert und seine 
  Kameraden sich noch ein wenig tiefer in den Graben. Die britischen Artilleristen 
  waren bekannt dafür, dass sie gut und sorgfältig zielten. Das schauerliche 
  Geräusch der Granaten kam näher. Herbert schloss die Augen und sprach 
  ein leises Gebet. Er hatte Gräben gesehen, die einen direkten Treffer abbekommen 
  hatten – ein mit Leichenteilen gefüllter Krater war alles, was dann 
  übrig blieb ...


  Aber die Granaten flogen zu weit und detonierten ein gutes Stück jenseits 
  der deutschen Befestigungen – zumindest dieses eine Mal hatten die Tommys 
  schlecht gezielt. Das schaurige Pfeifen verklang in dumpfen Donner, und plötzlich 
  war ein anderes Geräusch zu hören, das von den Gräben der Alliierten 
  herüber drang und den deutschen Soldaten durch Mark und Bein ging. Ein 
  dumpfes, tiefes Brummen wie von einem Motor, begleitet von einem hässlichen, 
  metallischen Klirren.


  »Alarm!«, hörte man einen der Wachtposten brüllen. »Da 
  nähert sich etwas unseren Li...«


  Ein Maschinengewehr ratterte, und der Posten verstummte jäh. Herbert schluckte 
  den Kloß hinunter, der sich in seiner Kehle gebildet hatte, und fragte 
  sich bange, welche neue Teufelei über ihn und seine Kameraden hereinbrechen 
  würde. Sehnsüchtig blickte er hinauf zu dem schmalen, von Rauchschwaden 
  durchzogenen, grauen Stück Himmel, das über dem Schützengraben 
  zu sehen war, während das rumpelnde, rasselnde Geräusch immer näher 
  kam – und in diesem Moment gellte das Signal, vor dem sich die Soldaten 
  gefürchtet hatten.


  Die Trillerpfeifen schrillten, und die Stimmen der Unteroffiziere und Kompanieführer 
  bellten heisere Befehle.


  »Auf ins Gefecht! Vorwärts, ihr lahmen Hunde ...!«


  Mit einem Mal kam Leben in die in grauen Drillich gekleideten, verdreckten Gestalten, 
  die soeben noch apathisch im Dreck gekauert hatten. Geschwächt und ausgemergelt, 
  wie sie waren, sprangen sie auf und packten die Karabiner, drängten über 
  die schmalen Leitern aus dem Graben, während die MG-Schützen der eigenen 
  Seite ihnen Feuerschutz gaben.


  Herbert war einer der ersten, die den Schützengraben verließen – 
  und gehörte damit auch zu den ersten, die erfuhren, woher das fremdartige, 
  rasselnde Geräusch rührte.


  Es stammte von einer Gruppe grotesk aussehender Fahrzeuge, die sich von der 
  englischen Seite aus auf die deutschen Linien zubewegten – und dabei alles 
  niederwalzten, was sich ihnen in den Weg stellte.


  Ein solches Gefährt hatte weder Herbert Gruber noch irgendein anderer deutscher 
  Soldat jemals gesehen; die Außenhülle des länglichen Körpers 
  war ganz aus Metall gefertigt, mit klobigen Erkern auf beiden Seiten, aus denen 
  die kurzen Rohre von Haubitzen ragten. Vorwärts getrieben wurden die Gefährte 
  von breiten, metallenen Antriebsketten, die zu beiden Seiten längs um das 
  Fahrzeug verliefen und die Quelle des scheußlichen Rasselns waren.


  »W... Was ist das?«, rief einer von Herberts Kameraden und blieb entsetzt 
  stehen.


  »Halt's Maul und kämpfe, Soldat«, wies ein Feldwebel ihn scharf 
  zurecht. »Oder soll ich dich wegen Feigheit vor dem Feind erschießen?«


  Der Soldat schüttelte den Kopf und rannte weiter, den bedrohlich aussehenden 
  Fahrzeugen entgegen. Herbert folgte ihm mit einem mulmigen Gefühl – 
  zu Recht, wie sich zeigen sollte. Die deutschen Soldaten waren keine zweihundert 
  Meter weit gekommen, als die englischen Fahrzeuge das Feuer eröffneten. 
  Die Haubitzen feuerten ihre Geschoße ab, und aus bislang verborgenen Schießscharten 
  ragten plötzlich die Mündungen britischer Maschinengewehre, die ebenfalls 
  lärmend Feuer gaben. Ein ganzer Trupp deutscher Infanteristen, die sich 
  dem vordersten der Panzer bis auf kurze Distanz genähert hatten, wurde 
  niedergemäht.


  »Deckung!«, rief irgendjemand, und Herbert warf sich bäuchlings 
  in den Morast, geradewegs neben den Leichnam eines Soldaten, dessen zerfetzte 
  Uniform und fortgeschrittene Verwesung nicht mehr erkennen ließen, für 
  welche Seite er gekämpft hatte.


  Die Granaten schlugen ein und detonierten. Überall blitzten Explosionen, 
  der Lärm war ohrenbetäubend. Erdreich wurde in die Luft geschleudert, 
  versetzt mit zerfetzten Soldatenleibern. Verwundete schrien aus Leibeskräften, 
  während die britischen Panzerfahrzeuge unbeirrt weiter rollten.


  »Vorwärts! Sprung auf!«, gellte der Befehl des Feldwebels. »Zeigen 
  wir diesen englischen Hunden, wozu deutsche Herzen fähig sind!«


  Erneut gaben die Briten Feuer – und das Herz des wackeren Unteroffiziers 
  barst in einer Fontäne von Blut, als eine Salve seinen Brustkorb durchsiebte. 
  Die deutschen Soldaten sprangen auf und trugen ihren Angriff weiter vor, rannten 
  dabei nur in ihr Verderben.


  Reihe um Reihe wurde niedergemäht, während sie versuchten, sich den 
  Fahrzeugen zu nähern. Was aus deutschen Karabinern an Schüssen abgegeben 
  wurde, verpuffte wirkungslos an der gepanzerten Außenhaut der stählernen 
  Monstren, die sich unaufhaltsam vorwärts wälzten und dabei Stacheldraht 
  und andere Hindernisse einfach überrollten.


  Auch Herbert wollte aufspringen und seinen Kameraden folgen, aber seine Beine 
  wollten nicht. Vor Angst und Entsetzen wie erstarrt kauerte der junge Soldat 
  im Morast, krallte sich an der Blut durchtränkten Erde ein, die immer wieder 
  von Detonationen erschüttert wurde.


  Eine endlos scheinende Weile verharrte er so, während rings um ihn geschossen, 
  gefochten und gestorben wurde – das Rattern der Panzer jedoch kam unaufhaltsam 
  näher. Die Schüsse, mit denen die Deutschen den Angreifern begegneten, 
  ebbten ab, und nur noch hier und dort war vereinzelt Geschrei zu hören, 
  während das Rumpeln und Rasseln immer noch lauter wurde.


  Als Herbert sich endlich dazu durchrang, den Kopf zu heben und einen Blick zu 
  riskieren, sah er ringsum die leblosen, verstümmelten Körper seiner 
  Kameraden, die einen Kampf geführt hatten, den sie nicht gewinnen konnten.


  Wenigstens, dachte Herbert bitte, hatten sie ihn geführt und sich nicht 
  feige in einem Dreckloch versteckt ...


  Verzweifelter Mut packte den jungen Soldaten, und er sprang auf, um sich mit 
  dem Karabiner in der Hand dem Feind zu stellen – nur um zu sehen, dass 
  die britischen Panzer genau auf ihn zurollten! Nur wenige Meter trennten ihn 
  von dem mörderischen Bug des vordersten Tanks und von den Ketten, die ihn 
  niederwalzen und zerfetzen würden.


  Herbert Gruber verfiel in heiseres Geschrei.


  Den sicheren Tod vor Augen, legte er den Karabiner an und zielte, gleichzeitig 
  voller Furcht und froh darüber, dass die Ungewissheit ein Ende hatte. Wenigstens 
  wusste er nun, wann er sterben würde – am 15. September des Jahres 
  1916 ...


  Sein Finger krümmte sich am Abzug, und er feuerte.


  Der Schuss peitschte, kaum zu hören gegen das allgegenwärtige Röhren 
  und Rasseln – und etwas Seltsames geschah.


  Innerhalb von Augenblicken öffnete sich ein feuriger Schlund, der den britischen 
  Panzer verschluckte – und nicht nur ihn. Wie ein Sack stülpte sich 
  das flammende Phänomen auch über die anderen Fahrzeuge, die drohend 
  herangerollt waren, fegte wie ein Sturm über sie hinweg, um im nächsten 
  Moment wieder zu verlöschen. Zurück blieben nur ein Funkenregen und 
  beißender Gestank; die Panzer jedoch waren verschwunden, als ob der Schlund 
  der Hölle sich geöffnet und sie alle verschluckt hätte.


  Benommen stand Herbert da, den Karabiner noch im Anschlag. Er hatte noch nicht 
  begriffen, was geschehen war, als in seinem Rücken Rufe laut wurden.


  Er brauchte einen Moment, um zu erkennen, dass es die Verstärkung aus der 
  Etappe war, die die Schützengräben besetzt und seinen dramatischen 
  Kampf gegen die Panzer beobachtet hatte. Für die Soldaten musste es so 
  ausgesehen haben, als hätte er, Herbert Gruber, den Angriff der Engländer 
  im Alleingang abgewehrt, denn sie jubelten und warfen ihre Helme in die Luft, 
  winkten ihm übermütig zu.


  »Heil dir im Siegerkranz«, sangen sie, »Retter des Vaterlands 
  ...«


  Weder begriff Herbert Gruber, was soeben geschehen war, noch verstand er, weshalb 
  es geschehen war. Nur eines wurde ihm klar, während seine Kameraden in 
  den Schützengräben ihn immer wieder hochleben ließen.


  Dass er soeben ein Held geworden war.

 


  Im Cho'gra ...


  Der Herrscher der Grah'tak saß auf dem Knochenthron – nicht grübelnd 
  und in düstere Gedanken versunken, sondern zum ersten Mal nach langer Zeit 
  wieder siegesgewiss.


  Die Wunden waren tief gewesen.


  Mathrigo hatte Zeit gebraucht, um sie zu lecken und sich von dem Rückschlag 
  zu erholen, den Torn ihm zugefügt hatte. Nicht nur, dass die Festung am 
  Rande der Zeit verloren gegangen und sein Heer vernichtend geschlagen worden 
  war. Es war auch genau das geschehen, was Mathrigo längst befürchtet 
  hatte. Das Korps der Wanderer war neu gegründet worden, und das bedeutete, 
  dass seine Grah'tak es in Zukunft mit noch mehr Gegnern zu tun haben würden.


  Wenn schon ein einziger Wanderer ihm solchen Schaden zufügen konnte – 
  wozu mochte dann erst ein ganzer Verband von ihnen in der Lage sein?


  Der Herrscher der Grah'tak kannte die Schliche der Krieger des Lichts, denn 
  er war selbst einer von ihnen gewesen. Er kannte sie gut genug, um zu wissen, 
  dass sie gefährlich waren. Aber er kannte auch ihre Schwächen.


  Er hatte viel Zeit damit zugebracht, über einen neuen Plan nachzusinnen, 
  und er hatte seine Dokaten darauf angesetzt, sich ihre stinkenden Gehirne darüber 
  zu zermartern, wie er dem neuen Wandererkorps Einhalt gebieten konnte, ehe es 
  zu spät dafür war. Mathrigo kannte die Sterblichen nur zu gut. Er 
  wusste, wie die Idee von Einheit und Brüderlichkeit, für die die Wanderer 
  standen, auf sie wirkte, und er wollte nicht tatenlos zusehen, ehe sie so viele 
  geworden waren, dass sie seine Existenz bedrohten.


  Also musste er vorher handeln ...


  Einer der Dokaten – Mathrigo hatte seinen Namen vergessen, weil er ihn 
  kurz darauf hatte hinrichten lassen – war schließlich auf eine Idee 
  gekommen, die selbst dem Herrscher der Grah'tak Anerkennung abgenötigt 
  hatte.


  Ein Plan, der vorsah, die im Kontinuum von Raum und Zeit vorhandenen Durchgänge 
  mit Hilfe des Kha'tex zu öffnen und auf diese Weise für nicht enden 
  wollendes Chaos unter den Sterblichen zu sorgen.


  Auf eine Möglichkeit wie diese hatte Mathrigo immer gewartet. Eine Öffnung 
  in Raum und Zeit zu erzeugen, verschlang Unmengen negativer Energie und war 
  zudem nur in begrenzter Anzahl möglich – wenn man hingegen auf ein 
  bereits vorhandenes Netz von Zeittoren zurückgreifen konnte, so waren den 
  Möglichkeiten keine Grenzen mehr gesetzt. Ein wenig so wie damals, als 
  das Siegel zum Subdaemonium zum ersten Mal zerbrochen worden war und Massen 
  von Grah'tak aus den Dimensoren der Sterblichen gequollen waren.


  Das Siegel erneut zu durchbrechen und zu entfesseln, was in der Dimension des 
  Bösen lauerte, war Mathrigos erklärtes Ziel – und der Plan des 
  Dokaten konnte ihn diesem Ziel näher bringen, als er es zuvor je gewesen 
  war.


  Nroth hatte darauf bestanden, eine der Attacken, die auf die Geschichte der 
  Menschheit geführt wurden, persönlich anzuführen. Mathrigo hatte 
  nichts dagegen einzuwenden gehabt – im Gegenteil ...


  »Ihr habt mich rufen lassen, Gebieter?«


  Vor dem Knochenthron war die schlanke Gestalt einer jungen Frau aufgetaucht, 
  die in enges Leder gekleidet war.


  »Carnia«, stellte Mathrigo fest. »Wer hätte gedacht, dass 
  du meinem Ruf so prompt folgen würdest?«


  »Ich folge Eurem Ruf immer, mein Gebieter«, erwiderte sie und verbeugte 
  sich.


  Aus der Schädelmaske Mathrigos drang dumpfes Gelächter. »Erspare 
  mir deine Lügen, Carnia. Deinen Vater magst du damit eingewickelt haben, 
  aber nicht mich. Du scherst dich um meine Befehle nur dann, wenn es dir nützlich 
  ist – wenn nicht, so tust du, was dir gefällt. Ist es nicht so?«


  »Warum glaubt ihr das, Gebieter?«


  »Weil du ohne meine Erlaubnis zu Nroth gegangen bist. Und weil du dich 
  hinter meinem Rücken mit ihm vergnügst.«


  Die junge Frau verengte ihre Augen zu schmalen Schlitzen. Dem glutigen Blick 
  Mathrigos hielt sie stand. »Mir war nicht bewusst«, konterte sie, 
  »dass ich dafür Eure Erlaubnis brauche.«


  »Du brauchst sie nicht«, gestand Mathrigo zu. »Aber bei Nroth 
  solltest du vorsichtig sein.«


  »Weshalb?«


  »Weil er der Sohn seines Vaters ist, deshalb.«


  »Ha!« Carnia schüttelte ihre Mähne. »Ich fürchte 
  Torn nicht. Nicht viel hätte gefehlt, und der Wanderer wäre von meiner 
  Hand gestorben.«


  »Das ist wahr. Aber er hat überlebt, und das sollte dir zu denken 
  geben. Torn ist ebenso zäh wie starrsinnig – und Nroth ist in mancher 
  Hinsicht wie er.«


  »Das klingt fast so, als würdet Ihr ihm nicht trauen.«


  »Habe ich denn einen Grund, ihm zu misstrauen?«, fragte Mathrigo listig.


  »Nun, ich ... ich denke nicht.«


  »Und schon wieder lügst du.« Mathrigo lachte wieder. »Sieh 
  dich vor, Carnia. Zuneigung ist etwas, das eine Kreatur wie du sich nicht leisten 
  kann. Liebe ist etwas für Sterbliche – dich vermag sie zu töten.«


  »Wer spricht von Liebe?« Carnia spuckte aus. »Ich benutze Nroth, 
  genau wie Ihr es mir beigebracht habt. Das ist alles.«


  »Bist du sicher?«


  »Natürlich.«


  »Gut.« Mathrigo lachte erneut. »Dann wird es dir sicher nichts 
  ausmachen, mir einen Dienst zu erweisen.«


  »Welchen, Gebieter?«


  »Ich will, dass du zu Nroth zurückkehrst – und dass du ein Auge 
  auf ihn hast.«


  »I... Ihr wollt, dass ich für Euch spioniere?«


  »So könnte man es auch nennen.«


  »Warum setzt Ihr keinen Nunc'tar-Spion ein? Er könnte Euch Informationen 
  geben, die verlässlicher sind als ...«


  »Nein.« Der Herrscher der Grah'tak schüttelte den Kopf. »Grah'tak 
  dürfen das Kha'tex vorerst nicht durchschreiten, weil die Wanderer dies 
  registrieren würden. Außerdem glaube ich, dass du für diesen 
  Auftrag geeigneter bist als ein Nunc'tar. Schließlich kennst du Nroth 
  besser als jeder andere.«


  »Glaubt Ihr?«


  »Allerdings. Oder hast du ein Problem damit, deinen Geliebten ... verzeih, 
  dein Spielzeug auszuspionieren?«


  »Nein.« Carnia schüttelte den Kopf. »Sicher nicht. Ich frage 
  mich nur, was dabei für mich herausspringt.«


  »Nun – wie würde es dir gefallen, von meinem obersten Folterknecht 
  zum Stellvertreter aufzusteigen?«


  »Ich dachte, Nroth wäre Euer Stellvertreter ...«


  »Noch«, räumte Mathrigo ein, »aber vielleicht nicht mehr 
  lange. Nun, was ist? Wiegt die Liebe mehr oder die Gier nach Macht?«


  Carnia zögerte keinen Augenblick.


  »Da ist keine Liebe«, erwiderte sie leise. »Was ich will, ist 
  Macht ...«


 

 

5.

 


  Maupertuis, Frankreich


  19. September 1356


  Am Morgen hatte es zu regnen aufgehört, aber die Felder, die sich rings 
  um die Stadt Poitiers erstreckten, waren aufgeweicht und verwandelten sich unter 
  den Tritten der Soldatenstiefel und unter den Hufschlägen der Pferde in 
  braunen Morast. Dennoch kannten die Unterführer kein Erbarmen mit den Soldaten, 
  die hungrig und elend aussahen und bis auf die Knochen froren.


  Die meisten von ihnen waren weit weg von ihrem Heim, sehnten sich nach einem 
  wärmenden Kaminfeuer und nach englischem Ale – hier in der Ferne gab 
  es weder das eine noch das andere, und die meisten der Bauern, die man in den 
  Dörfern Südenglands zwangsrekrutiert und unter königlicher Flagge 
  versammelt hatte, wollten nur eines: am Leben bleiben und in Ruhe ihre Felder 
  bestellen.


  An den Ausgabestellen für Pfeile standen die Bogenschützen Schlange, 
  während die gemeinen Fußsoldaten sich mit Piken und Schilden bewaffneten. 
  Lederne Brustpanzer und Topfhelme gewährten gegen die Spitzen französischer 
  Lanzenreiter nur sehr unzureichend Schutz, das wusste jeder der Männer. 
  Dennoch gab es kein Zurück. Mutlos wie Schafe, die zur Schlachtbank geführt 
  wurden, reihten sie sich in die Schlachtordnung ein, die südöstlich 
  des Lagers Aufstellung genommen hatte, an einem Hügel oberhalb des Dorfes 
  Maupertuis.


  Hier kauerten die zu Soldaten ernannten Bauern im feuchten Morast, während 
  sie sich an ihre Langbogen und Piken klammerten und zusahen, wie in der Senke 
  der Feind Aufstellung nahm.


  Die Rüstungen der französischen Ritter blitzten im fahlen Licht der 
  Morgensonne, ebenso wie ihre Helme und die Spitzen ihrer Lanzen. Wenn sie zum 
  Sturm auf die englischen Reihen anhoben, so würde der Boden erzittern – 
  und schon wenig später würden zahllose Engländer von französischen 
  Lanzen durchbohrt werden. Gut gezielte Pfeile vermochten gepanzerte Reiter zu 
  töten, das hatte die Vergangenheit gezeigt – aber wenn der Feind zahlenmäßig 
  derart überlegen war, würde das nicht helfen.


  Unter den Bauern, die in vorderster Reihe der Formation kauerten, ging nackte 
  Furcht um. Sie würden die ersten sein, die den französischen Stahl 
  zu spüren bekamen, würden ihr Blut im feuchten Morast vergießen, 
  während die Lords und hohen Herren, denen sie all dies zu verdanken hatten, 
  sich in der hintersten Reihe hielten.


  Die Fußsoldaten wandten ihren Blick hinauf zum Hügel, wo die königlichen 
  Ritter sich versammelt hatten, um von der Kuppe aus das Schlachtgeschehen zu 
  beobachten. Eine schwarze Rüstung sahen sie nicht dort oben – was 
  bedeutete, dass Edward von Woodstock, des Königs Sohn, der das Heer befehligte, 
  noch nicht erschienen war. Den »Schwarzen Prinzen« nannten die englischen 
  Soldaten ihn seiner Eigenheit wegen, stets eine schwarze Rüstung zu tragen, 
  die den Feind in Angst und Schrecken versetzen sollte.


  Angst und Schrecken verbreiteten jedoch nur die französischen Ritter, die 
  im hügeligen Gelände Aufstellung nahmen. König Johann, der Befehlshaber 
  des französischen Heeres, hatte sein Fußvolk zurückgelassen 
  und nur seine Lanzenreiter mitgenommen, als er gehört hatte, dass das englische 
  Heer bei Maupertuis lagerte. Aber selbst in dieser Form waren die Franzosen 
  Edwards Heer an Zahl und Stärke noch um vieles überlegen. Wie es hieß, 
  hatte Johann rund 15000 gepanzerte Reiter unter seinen Fahnen, wohingegen das 
  britische Heer nur aus 7000 überwiegend Leichtbewaffneten bestand, die 
  noch dazu zu Fuß kämpfen mussten.


  Für die meisten Bauern, die in Edwards Reihen dienten, stand der Ausgang 
  der Schlacht schon von vornherein fest – und nicht wenige von ihnen hätten 
  am liebsten die Flucht ergriffen. Was sie daran hinderte, war die Furcht vor 
  den eigenen Anführern, die nicht weniger grausam mit ihnen verfahren würden 
  wie die Franzosen. Also blieb ihnen nur, an Ort und Stelle zu verharren und 
  ihrem düsteren Schicksal entgegen zu blicken.


  In der vom Fluss durchzogenen Senke, zwischen den Hügeln, die das Umland 
  von Maupertuis prägten, formierten sich die Franzosen zum Angriff – 
  Reihen gepanzerter Lanzenreiter, die das Hinterland zu überschwemmen schienen.


  »Ruhig!«, riefen die englischen Unterführer ihren Leuten zu, 
  die die wachsende Nervosität bemerkten. Aber auch ihnen selbst war anzusehen, 
  dass sie sich vor dem bevorstehenden Kampf fürchteten.


  Auf breiter Front trabten die Rösser der Franzosen an.


  »Die Lanzen hebt!«, gellte der Befehl, und die britischen Fußsoldaten 
  hoben ihre Piken an, die sie auf dem feuchten Boden abgelegt hatten, so dass 
  ein mörderischer Wall entstand – der allerdings nur dem ersten Ansturm 
  standhalten würde.


  Einer der Herren oben auf dem Hügel ließ die Signalfahne schwenken, 
  und die Bogenschützen legten Pfeile auf und zogen die Sehnen zurück, 
  während die Franzosen den Hang herauf kamen. Noch waren die Hufschläge 
  der mächtigen Tiere, die wie ihre Reiter gepanzert waren, nur als fernes 
  Grollen zu hören, aber schon im nächsten Augenblick schwoll es zu 
  lautem Donner an, der den Hügel erzittern ließ, auf dem die Engländer 
  Stellung bezogen hatten.


  Schon stürmte die erste Schlachtreihe der französischen Reiterei den 
  Hügel herauf – gnadenlose Krieger aus, so schien es, schimmerndem 
  Eisen, die die Visiere ihrer Helme geschlossen hatten und sich hinter ihren 
  langen Schilden verschanzten. Jetzt senkten sie ihre Lanzen, bereit, den englischen 
  Feind zu durchbohren ...


  Unter ohrenbetäubendem Getöse kamen sie näher. Einige der Bauern 
  verfielen in ängstliches Geschrei, Panik drohte unter ihnen auszubrechen. 
  Obwohl sie wussten, was ihnen bei Fahnenflucht drohte, sprangen einige Lanzenträger 
  auf und wollten sich zur Flucht wenden. Die englischen Reihen gerieten ins Wanken, 
  noch ehe die Schlacht begonnen hatte – plötzlich jedoch geschah etwas, 
  das alles änderte.


  Oben auf dem Hügel, inmitten der Ritter, die sich dort versammelt hatten, 
  erschien plötzlich eine schwarze Gestalt auf einem ebenso schwarzen Ross. 
  Wiehernd stellte sich das Tier auf der Hinterhand auf, der schwarze Umhang seines 
  Reiters wehte im kalten Wind.


  »Der Schwarze Prinz«, geisterte es in den Reihen der englischen Fußsoldaten 
  umher. »Der Schwarze Prinz ist hier ...«


  Und Edward war nicht allein gekommen.


  Ein ohrenbetäubendes Rattern und Rasseln war plötzlich zu hören, 
  in einer Lautstärke, wie die Soldaten es nie zuvor vernommen hatten. Es 
  klang, als würden Tausend Ritter in voller Rüstung sich nähern, 
  selbst das Heranstürmen der französischen Reiterei wurde davon noch 
  übertönt.


  Das englische Fußvolk war so überrascht, dass es den Blick nicht 
  vom Hügel wenden konnte, ungeachtet der tödlichen Bedrohung, die den 
  Hang herauf sprengte. Im nächsten Moment erschienen auf der Hügelkuppe 
  riesige Monstren, wie der finsterste Albtraum sie sich nicht grässlicher 
  hätte ausmalen können.


  Von klobiger Form waren sie und sahen aus wie Schiffe, die wie von Geisterhand 
  bewegt auf dem trockenen Land fuhren. Nach außen waren sie mit Eisen gepanzert, 
  aber die Bauern fragten sich bange, was sich im Inneren dieser scheußlichen 
  Ungetüme befinden mochte, die solch infernalischen Lärm verursachten.


  Wie zuvor wollten einige die Flucht ergreifen, aber die meisten blieben, wo 
  sie waren. Gleichermaßen fasziniert wie entsetzt beobachteten sie, wie 
  die grässlichen Kreaturen – oder was immer sie waren – über 
  die Hügelkuppe krochen und auf der Schneise, die für die englische 
  Reiterei gedacht gewesen war, den Hang herunter kamen.


  Die Bauern hielten sich die Ohren zu, als die Ungetüme ihre Reihen passierten, 
  und nicht wenige von ihnen warfen sich aus Furcht bäuchlings in den Morast. 
  Schon im nächsten Moment waren die rasselnden, rumpelnden Stahlkolosse 
  jedoch an ihnen vorbei – und als die Bauern sahen, dass sich die Monstren 
  den Hang hinab stürzten, geradewegs dem heranstürmenden Feind entgegen, 
  schöpften sie erstmals wieder Hoffnung.


  Wer immer diese Ungetüme waren – sie schienen auf der Seite der Engländer 
  zu stehen.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit rollten die Kolosse den Hang hinab, tiefe 
  Furchen im Morast hinterlassend; und trafen einen Augenblick später auf 
  die französischen Reiter. Furchtlos waren diese gegen die Ungetüme 
  angestürmt, und bezahlten dafür eine blutige Rechnung.


  Ihre Lanzen zerbarsten an der gepanzerten Hülle der Kolosse, und im nächsten 
  Moment wurden sie von der Masse der stählernen Ungetüme überrollt. 
  Unter infernalischem Getöse bahnten sich die Giganten einen Weg durch die 
  Reihen der französischen Ritter, wälzten sich erbarmungslos über 
  Reiter und Pferde hinweg und hinterließen eines Spur des Grauens.


  Und damit nicht genug.


  Während die Franzosen noch weiter gegen die Ungetüme anrannten und 
  nicht wahrhaben wollten, dass etwas ihrer mächtigen Reiterei trotzen konnte, 
  begannen die Rohre zu beiden Seiten der Ungetüme plötzlich Feuer zu 
  spucken. Explosionen, wie ein Dutzend Bombarden sie nicht zu verursachen vermochte, 
  pflügten den Hang auf und warfen Rosse und Reiter wie Spielzeuge durch 
  die Luft. Schon klafften weite Lücken in den Schlachtreihen der Franzosen, 
  und die ersten Ritter wichen zurück. Andere, die von ihrem Pferd abgeworfen 
  worden waren, rafften sich mühsam auf die Beine und zückten ihre Schwerter, 
  wollten zu Fuß weiterkämpfen ...


  Ein durchdringendes, grässliches Rattern setzte ihrem Todesmut ein jähes 
  Ende.


  Woher die unsichtbaren Pfeile kamen, die die französischen Ritter niederstreckten, 
  war vom Hügel aus nicht zu erkennen – aber einer nach dem anderen 
  griff sich an die Brust und sank getroffen nieder, und unter Harnischen, die 
  wie dünnes Leder durchlöchert wurden, quoll schreiendrotes Blut hervor.


  Die Schlachtordnung der Franzosen brach zusammen, während die stählernen 
  Kolosse sich immer noch weiter wälzten, auf den Fluss zu, dem die zurückweichenden 
  Reiter entgegen strebten.


  In diesem Moment gaben die Bläser des englischen Heeres das Signal zum 
  Angriff. Auf seinem schwarzen Hengst sprengte Edward den Hang hinab, hinein 
  in die Schneise, die seine furchterregenden Verbündeten geschlagen hatten 
  – und nicht ein Angehöriger des britischen Fußvolks zögerte, 
  ihm zu folgen.


  Nach allem, was sie gesehen hatten, waren die Bauern überzeugt davon, dass 
  der Sieg nun ihnen gehörte, und sie sprangen auf und jagten den Hang hinab, 
  ihrem Befehlshaber hinterher, der sie zu einem glorreichen Sieg führte. 
  Die Bogenschützen ließen die Pfeile von den Sehnen schnellen, um 
  dem Fußvolk Schutz zu geben, und wer von den französischen Rittern 
  das zweifelhafte Glück gehabt hatte, den Stahlmonstren, den Bombarden und 
  den unsichtbaren Pfeile zu entgehen, der wurde jetzt vom gefiederten Tod ereilt 
  oder von den Piken der Fußkämpfer niedergemacht.


  Es war ein abscheuliches Morden, das an den Hängen oberhalb des Flusses 
  Miosson abgehalten wurde. Unter heiserem Gebrüll fielen die englischen 
  Soldaten über die Franzosen her, die sich jetzt in heilloser Flucht befanden. 
  Lange Piken hoben die französischen Ritter aus den Sätteln, und wer 
  sich beim Sturz nicht das Genick brach, der wurde erschlagen oder von Dolchen 
  durchbohrt. Gnade wurde nicht gewährt – wer sie erflehte, der endete 
  mit durchschnittener Kehle.


  Die Engländer töteten und mordeten. Nicht mehr um des Überlebens 
  und einer glücklichen Heimkehr wegen, sondern weil ihr eigener Blutdurst 
  sie dazu anstachelte.


  Und Edward wütete grausamer als jeder andere.


  Der Schwarze Prinz hatte seinen Hengst mitten hinein in das ärgste Getümmel 
  gelenkt, wo er seine Klinge über den Häuptern der verschreckten Franzosen 
  tanzen ließ. Nur wenige leisteten tatsächlich Widerstand, der Kampfeslust 
  und Raserei des Mannes in der schwarzen Rüstung hatten sie nichts entgegenzusetzen. 
  Schädel spaltend und Harnische durchbohrend, wurde er zum lebenden Schreckbild, 
  vor dem die Franzosen bald noch mehr Furcht zu haben schienen als vor den stählernen 
  Kolossen. Da der Fluss ihnen den Weg abschnitt, versuchten sie sich in deren 
  Richtung zurückzuziehen, was ihnen jedoch schlecht bekam.


  Wieder eröffneten die Stahlkolosse das Feuer, und Hunderte von französischen 
  Rittern, die stolz die Farbe ihrer Adelshäuser trugen, starben im lärmenden 
  Tod, den die Ungetüme entfesselten. Von der anderen Seite drängte 
  das englische Fußvolk heran, so dass den fliehenden Franzosen schließlich 
  nur noch der Weg durch das Wasser blieb.


  Viele von ihnen wurden auf der Flucht getroffen und starben mit Pfeilen im Rücken 
  – ein Ende, wie es unehrenhafter nicht sein konnte. Andere wurden von ihren 
  Pferden abgeworfen und ertranken, weil das Gewicht ihrer eigenen Rüstung 
  sie am Grund des Flusses hielt. Wieder andere schafften es auf die andere Seite, 
  aber ihre Zahl war gering und ihr Haufen so versprengt, dass die Engländer 
  darauf verzichteten, sie zu verfolgen.


  Der Schwarze Prinz hatte seine Aufmerksamkeit längst auf ein anderes Ziel 
  gerichtet – auf eine Gruppe von Rittern, die sich dem Feind heldenhaft 
  zur Wehr setzten und die das Lilienbanner auf ihren Waffenhemden trugen, das 
  Zeichen des französischen Königshauses ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  »Du hast mich gerufen, Ceval?«


  Torn betrat die alte Zentrale der Festung am Rande der Zeit, die nicht länger 
  eine Ruine aus alten Trümmern war. Mit der Rückeroberung der Festung 
  aus den Klauen der Grah'tak und der Gründung des neuen Wandererkorps war 
  die Zentrale wieder in Betrieb genommen worden, und die Monitore, die Äonen 
  lang verloschen waren, erstrahlten wieder in altem Glanz, gaben Bilder wieder 
  von der pulsierenden Unzeit des Numquam – und von Dutzenden entlegener 
  Welten, auf denen das Korps Beobachtungssonden installiert hatte.


  Ceval, der auf dem Kommandosessel in der Mitte des kreisrunden Raumes saß, 
  hatte die gegenwärtige Wachschicht. Als wachhabender Wanderer oblag es 
  ihm, den Zeitstrom zu überwachen und nach eventuellen Fluktuationen Ausschau 
  zu halten. Als Torn die Zentrale betrat, konnte er sofort sehen, dass der Atlanter 
  sich sorgte.


  »Ein Zwischenfall im Nullsystem«, meldete er mit bebender Stimme, 
  ohne seinen Blick vom Hauptbildschirm zu wenden, auf dem pulsierende Ausschläge 
  zu sehen waren.


  »Im Nullsystem?«, fragte Torn und trat näher – nach der 
  neuen Systemnummerierung, die das Wandererkorps durchgeführt hatte, galten 
  nicht mehr die Kernwelten der Alten Allianz als Nullkoordinaten, nach denen 
  die Lage aller anderen Welten festgelegt wurde, sondern seine eigene Heimatwelt, 
  die Erde ...


  »Ja«, bestätigte Ceval grimmig. »Offenbar handelt es sich 
  um einen weiteren möglichen Mutationspunkt. Im Jahr 1356 nach lokaler Zeitrechnung 
  ist etwas geschehen, das dem Ablauf der Geschichte zufolge nicht hätte 
  geschehen dürfen.«


  »Könnte es sich um eine temporale Interferenz handeln von der Art, 
  wie Tattoo sie erlebt hat?«, stellte Torn die Frage, die ihm am meisten 
  auf den Nägeln brannte. Wenn es so war, so war der Zeitkrieg, von dem die 
  Lu'cen gesprochen hatten, bereits voll entbrannt.


  »Es wäre möglich«, räumte Ceval ein.


  »Dämonische Präsenz?«


  »Allerdings. Es deutet alles darauf hin, dass die Grah'tak im Jahr 1356 
  einen direkten Angriff auf ein Mutat der Menschheitsgeschichte durchführen.«


  »Verdammt«, sagte Torn nur.


  Er gab Alarm – auch wenn er noch nicht wusste, was er von diesem weiteren 
  Vorfall halten sollte.

 Wenn das Kha'tex entfesselt wurde, aber nur Menschen durch die sich öffnenden 
  Zeittore geschleudert werden, dann sind wir nicht in der Lage, dies zu orten. 
  Warum führen die Grah'tak nun einen direkten Angriff aus?

 Was hat das zu bedeuten? Sind wir mit unseren Vermutungen falsch gelegen 
  – oder stellt der Angriff auf das Jahr 1356 nur ein groß angelegtes 
  Täuschungsmanöver dar, das uns von den eigentlichen Aktivitäten 
  der Grah'tak ablenken soll ...?


  Wie auch immer – der Vorfall musste überprüft werden, und 
  es oblag Torn als Erstem der Wanderer, festzulegen, wer diese heikle Aufgabe 
  übernehmen sollte.


  Torn hatte entschieden, noch ehe Callista, Krellrim und Tattoo in der Zentrale 
  anlangten. Alle kamen aus ihren Gorts und wirkten ruhiger und ausgeglichener 
  als zuvor; mit Ausnahme von Krellrim, der bei allem stets an das Schicksal seines 
  Volkes zu Hause auf Mrook zu denken schien.


  »Was gibt es?«, wollte Callista wissen.


  »Ein Angriff der Grah'tak auf ein Mutat im Jahr 1356«, erstattete 
  Ceval knapp Bericht, und weder ihm noch Tattoo entging der Blick, den Torn und 
  Callista wechselten.


  »Was ist los?«, wollte Tattoo wissen. »Haben wir etwas verpasst?«


  »Kaum.« Torn schüttelte den Kopf. »Es sei denn, es würde 
  sich herausstellen, dass hinter diesem Vorfall eine weitere temporale Interferenz 
  steckt, ähnlich der, deren Zeuge du auf dem Mond geworden bist.«


  »Weil?«, fragte Tattoo.


  »Weil das bedeuten würde, dass das Kha'tex entfesselt wurde«, 
  erklärte Callista kurzerhand, »und weil wir mit Tausenden von Zeittoren, 
  die sich unkontrolliert öffnen und wieder schließen würden, 
  unsere liebe Not hätten.«


  »Aua«, sagte Tattoo scherzhaft – aber sowohl ihm als auch allen 
  anderen in der Zentrale war sofort klar, was dies bedeuten würde: Temporale 
  Anarchie ...


  »Ist es das, was die Lu'cen dir gesagt haben?«, wollte Krellrim wissen. 
  Der Gorilla hatte für die Richter der Zeit bekanntermaßen nicht allzu 
  viel übrig.


  »Allerdings.« Torn nickte. »Temporale Interferenzen wie jene, 
  die unser Waffenbruder Tattoo erlebt hat, sind möglich, aber sehr selten. 
  Ereignen sie sich öfter in einem Äon, so lässt dies darauf schließen, 
  dass das Netz zeitlicher Verflechtungen von den Grah'tak beeinflusst wurde.«


  »Ist das denn möglich?«, fragte Ceval verblüfft.


  »Davon müssen wir ausgehen«, bestätigte Callista. »In 
  der Vergangenheit ist es Mathrigos Dokaten wiederholt gelungen, erstaunliche 
  Erkenntnisse zutage zu fördern – ich erinnere nur an den synthetisch 
  erzeugten Pal'rath, mit dem der Weltenvernichter angetrieben wurde. Wenn es 
  ihnen gelungen ist, die Energie des Kha'tex auf das Textat zu übertragen, 
  wären die Folgen ähnlich katastrophal wie im Großen Krieg.«


  »Du meinst, wir stehen am Beginn eines neuen Großen Krieges?«, 
  fragte Tattoo.


  »Es wäre möglich.«


  »Offen gestanden weiß ich noch nicht allzu viel über die Geschichte 
  der Alten Allianz«, gab der Tätowierte zu, »aber ich kenne sie 
  gut genug, um zu wissen, dass damals ein ganze Armee von Wanderern zur 
  Verfügung stand, um die Attacke aus dem Subdaemonium zurückzuschlagen 
  – und selbst sie hätte um ein Haar versagt.«


  »Sie hat versagt«, widersprach Torn. »Nur dem Eingreifen 
  der Mächte der Ewigkeit war es zu verdanken, dass der Angriff abgewehrt 
  und das Siegel zum Subdaemonium wieder verschlossen werden konnte.«


  »Verstehe.« Tattoo nickte. Die Haut unter der Gesichtstätowierung 
  war merklich blass geworden. »Dann sollten wir wohl alle hoffen, dass dieser 
  Zwischenfall im Jahr 1356 nichts mit der Sache auf dem Mond zu tun hat, oder?«


  »So sieht's aus«, bestätigte Torn grimmig. »Aus diesem Grund 
  werde ich in jene Zeit reisen und herauszufinden versuchen, was es mit dieser 
  Sache auf sich hat.«


  »Nein«, widersprach Callista entschieden.


  »Was soll das heißen?«


  »Das soll heißen, dass du nicht gehen solltest«, begründete 
  die Wanderin ihren Einspruch. »Du bist der Erste der Wanderer, das Oberhaupt 
  des neuen Korps – und das bedeutet, dass wir dich hier brauchen, zumal, 
  wenn sich unser Verdacht als wahr herausstellen sollte.«


  »Und?«, fragte Torn aufgebracht. »Soll das heißen, dass 
  ich hier sitzen und Daumen drehen soll, während meine Waffenbrüder 
  sich in Gefahr begeben?«


  »Keineswegs. Aber wir müssen die Möglichkeit in Betracht ziehen, 
  dass es sich bei dem Angriff auf das Mutat um eine Falle handelt, die Mathrigo 
  dir gestellt hat. Es wäre nicht das erste Mal, wie du weißt ...«

 Sie hat Recht, dachte Torn. Schon wiederholt hat Mathrigo versucht, 
  mich in einen Hinterhalt zu locken, zuletzt, in dem er meinen eigenen Sohn auf 
  mich angesetzt hat. Vielleicht ist das ja auch der Grund, weshalb ich unbedingt 
  selbst auf diese Mission gehen möchte. Ich brenne darauf, Nroth wiederzubegegnen.

 Auch wenn er mich um ein Haar getötet hätte – er stammt 
  von meinem eigenen Fleisch und Blut, und ich kann und will nicht glauben, dass 
  er für alle Zeit an die Macht des Bösen verloren sein soll ...


  »Ich weiß«, sagte Torn deshalb. »Aber mein Entschluss 
  steht fest. Ich und kein anderer wird das Jahr 1356 der Menschheitsgeschichte 
  aufsuchen.«


  Callista sandte ihm einen ebenso prüfenden wie unverwandten Blick. »Du 
  bist leicht zu durchschauen, Torn«, stellte sie fest.


  »Was meinst du damit?«


  Die Wanderin antwortete nicht sofort. »Brüder«, wandte sie sich 
  stattdessen an Ceval, Krellrim und Tattoo, »würdet ihr uns für 
  einen kurzen Augenblick allein lassen? Was ich zu sagen habe, gilt nicht dem 
  Ersten der Wanderer, sondern dem Mann, den ich liebe.«


  »Natürlich«, erklärten sich Ceval und Tattoo wie aus einem 
  Mund einverstanden, und auch Krellrim ließ ein zustimmendes Schnauben 
  vernehmen. Sofort entfernten sich die drei aus der Zentrale, zurück blieben 
  nur Torn und Callista, umgeben von blinkenden, schimmernden Monitoren.


  »Nun?«, fragte der Wanderer herausfordernd. »Was hast du mir 
  zu sagen?«


  »Das weißt du ganz genau«, konterte Callista kühl. »Du 
  willst nur aus einem einzigen Grund unbedingt selbst auf diese Mission gehen.«


  »Allerdings – weil ich Verantwortung trage für das Leben der 
  mir unterstellten Wanderer. Und weil ich sie keinem sinnlosen Risiko aussetzen 
  will.«


  »Die Überprüfung eines möglichen Mutats ist kein sinnloses 
  Risiko, sondern gehört zu den Aufgaben eines Wanderers. Ich weiß, 
  dass du in deinem Dasein als Sterblicher Männer verloren hast, die deinem 
  Kommando unterstellt waren, und dass diese Angst dich bis heute verfolgt. Aber 
  sie ist nicht der Grund für deine Entscheidung – sondern Nroth ist 
  es.«


  Verdammt, dachte Torn, sie kennt mich wirklich gut. Besser als jedes 
  andere Wesen auf dieser oder irgendeiner anderen Welt ...


  »Versuche erst gar nicht, es zu leugnen. Glaubst du, ich merke nicht, 
  dass du dich um ihn sorgst? Meinst du, ich erkenne nicht, dass du mit deinen 
  Gedanken bei ihm bist, obwohl er dich um ein Haar getötet hätte?«


  »Er stammt von meinem Blut ab, Callista«, erklärte Torn ein wenig 
  hilflos. »Er ist mein Erbe.«


  »In erster Linie«, entgegnete die Wanderin kühl, »ist er 
  Mathrigos Erbe, denn der Herrscher der Grah'tak hat ihn zu dem gemacht, was 
  er ist. Er war es, der ihn aus dem Mutterleib geraubt hat und ihn künstlich 
  hat altern lassen, ebenso wie Sadia, dieses Wesen ohne Skrupel und Moral. Er 
  ist ein Grah'tak geworden, genau wie sie – und je eher du das einsiehst, 
  umso besser wird es für dich und unsere Sache sein.«


  »Das kann ich nicht«, erwiderte Torn leise.


  »Aber erkennst du denn nicht, dass du damit genau das tust, was Mathrigo 
  bezweckt? Warum, glaubst du wohl, hat er ausgerechnet deinen Sohn zu seiner 
  rechten Hand gemacht? Er weiß genau, wie sehr er dir damit schadet. Und 
  er ahnt, dass du niemals in der Lage wärst, deinen eigenen Sohn zu töten. 
  Wenn du ihm Recht gibst, brauchen wir nicht mehr zu kämpfen, denn dann 
  hat Mathrigo bereits gewonnen.«


  »Was verlangst du von mir?«


  »Dass du dich deiner Verantwortung als Anführer des neuen Korps besinnst 
  und diese Mission nicht antrittst«, erwiderte Callista schlicht. »Ich 
  werde stattdessen gehen, während du nach Ascalot reisen wirst. Wenn die 
  Grah'tak das Kha'tex tatsächlich entfesselt haben, dann ruht dort unsere 
  letzte und einzige Hoffnung, das Gleichgewicht im Omniversum wiederherzustellen.«


  »Klingt gut, wie du das sagst.« Torn lachte freudlos. »Dabei 
  wissen wir noch nicht einmal, wie das geschehen soll.«


  »Das ist wahr«, pflichtete sie ihm bei, und ihre Stimme klang plötzlich 
  weich und tröstend, während sie auf ihn zutrat und ihm sanft über 
  die Wange strich. »Aber es ist auch wahr, dass es nur einen von uns gibt, 
  der diese Aufgabe bewältigen kann, Geliebter – und das bist du.«


  »Aber«, wehrte sich Torn weiter gegen die Notwendigkeit, »Nroth 
  ist mein Nachkomme. Ich kann ihn nicht einfach ...«


  »Wenn alles stimmt, was wir erfahren haben, so ist er auch mein Nachkomme, 
  vergiss das nicht«, entgegnete Callista leise. »Denn in der Inkarnation 
  Rebeccas bin ich es gewesen, deren Kind geraubt wurde, während sie es noch 
  bei sich trug. Nroth ist nicht nur dein Sohn, sondern auch meiner, Torn, deshalb 
  lass mich gehen. Unabhängig vom Ausgang dieser Mission brauchen wir dich 
  auf Ascalot und nirgendwo sonst. Dort liegt deine Bestimmung.«


  Torn blickte tief in Callistas Augen, und obwohl sie eine andere Farbe hatten 
  als jene, in denen der Wanderer einst seine große Liebe gefunden hatte, 
  konnte er darin noch immer sein Symellon erkennen, jene Seele, die seine eigene 
  vollkommen machte. Callista kannte ihn nicht nur wie keine zweite, sie besaß 
  auch den Mut, die Wahrheit auszusprechen. In Zeiten der Verwirrung war sie sein 
  Gewissen, das Leuchtfeuer, das ihm in diesen schwierigen Zeiten aus der Dunkelheit 
  half ...


  Er zog sie an sich heran, und ihre Lippen begegneten sich in einem innigen Kuss. 
  Als sie sich wieder voneinander lösten, war alle Uneinigkeit verloschen.


  »Einverstanden«, sagte Torn leise. »Aber nimm Ceval mit. Mir 
  ist nicht wohl bei dem Gedanken, dass es sich bei dieser Sache um eine Falle 
  handeln könnte.«


  »In Ordnung. Dann wird Tattoo dich begleiten. Er kann ein wenig Aufsicht 
  gut gebrauchen – und du ebenso.«


  Sie lächelten beide, und noch einmal umarmten und küssten sie sich. 
  Dann trennten sie sich, und Callista verließ die Zentrale, um die Vorbereitungen 
  für ihren Einsatz zu treffen.


  »Callista?«, rief Torn sie auf der Schwelle noch einmal zurück.


  »Ja, Geliebter?«


  »Es ist noch Gutes in Nroth. Ich bin ganz sicher.«


  Die Wanderin zögerte einen Augenblick.


  »Wir werden sehen«, erwiderte sie dann und ging. Mit leisem Zischen 
  schloss sich das Schott der Zentrale hinter ihr.

 


  Nordsee, Erde


  Position und Zeitpunkt unbekannt


  Einar Helgesson gestand es sich nicht gerne ein – aber zum ersten Mal in 
  seinem Leben spürte er jenes hässliche Gefühl, das er schon bei 
  so vielen anderen beobachtet hatte; das einem die Kehle zuschnürte und 
  ausgewachsene Krieger sich wie Waschweiber benehmen ließ; das dafür 
  sorgte, dass man keinen klaren Gedanken mehr fassen konnte und zusammenhangloses 
  Zeug stammelte; dass man weiche Knien bekam und auf die Planken pisste, wenn 
  es darauf ankam.


  Noch nie zuvor in seinem Leben hatte Helgesson dieses Gefühl verspürt. 
  Nicht, als es gegen die Schlangenmeute gegangen war und auch nicht, als sie 
  gen England gefahren waren. Aber nun, da er fühlte, wie es in seinem Inneren 
  empor kroch und mit eisig kalter Faust sein Herz quetschte, da war ihm klar, 
  dass es nun auch ihn ereilt hatte.


  Angst.


  Nackte Todesangst.


  Und es war kein Feind gewesen, der Einar diese Furcht eingejagt hatte, jedenfalls 
  keiner aus Fleisch und Blut. Denn der Feuerkreis, der unvermittelt aus dem dichten 
  Nebel aufgetaucht war, konnte unmöglich menschlichen Ursprungs gewesen 
  sein. Einar war überzeugt davon, dass keine andere als die Totengöttin 
  Hel ihnen dieses Signal geschickt hatte – und dass es ein Zeichen dafür 
  war, dass das Drachenschiff sich im dichten Nebel dem Rand der Welt genähert 
  hatte, über den es stürzen und seine gesamte Besatzung in die Tiefe 
  reißen würde.


  Wie alle Wikinger mochte auch Einar den Nebel nicht. Er war ein Mann der Tat, 
  der es hasste, mit Blindheit geschlagen und zur Untätigkeit verdammt zu 
  sein. Viele Krieger seines Stammes waren weniger furchtlos und hatten Angst 
  vor dem Nebel, fürchteten das, was hinter seinen grauen Schleiern lauern 
  mochte. Bislang hatte Einar sie stets verlacht – doch seit der Feuerkreis 
  aufgetaucht war, der das gesamte Schiff verschlungen und wieder ausgespien hatte, 
  war dem Anführer der Fenrismeute das Lachen vergangen.


  In regelmäßigen Abständen erklang das dumpfe Signal des Horns, 
  in das der junge Svensson immer wieder stieß – kam der Klang des 
  Horns zurück, so war Land in der Nähe. Aber der dumpfe Klang verhallte 
  finster und unheimlich im tiefen Grau des Nebels, der das Schiff zu allen Seiten 
  umgab.


  Kein Windhauch regte sich, und längst hatte Einar seinen Kriegern befohlen, 
  die Ruder einzuholen. Wenn man nicht wusste, wohin man das Schiff steuern sollte, 
  ergab es keinen Sinn, es anzutreiben. Stattdessen hatte er Alarm schlagen und 
  seine Krieger zu Schild und Schwert greifen lassen. Schließlich wusste 
  niemand zu sagen, was sie erwartete, wenn der Nebel sich lichtete. Und wenn 
  sie tatsächlich über den Rand der Welt stürzten, um von Hels 
  finsterer Unterwelt verschlungen zu werden, so wollten sie wenigstens mit den 
  Waffen in den Händen sterben, wie es tapferen Kriegern zukam.


  Die Furcht an Bord des Schiffes war allgegenwärtig. Wenn selbst der sonst 
  so furchtlose Einar Angst verspürte, waren einige seiner Männer bereits 
  kurz davor, den Verstand zu verlieren. Nicht einer war an Bord, dem der unheimliche 
  Feuerkreis nicht als böses Omen galt, und selbst der alte Seher, der die 
  Fahrt begleitete, konnte darin nichts anderes sehen als ein Zeichen drohenden 
  Untergangs.


  »Oh Einar«, murrte der alte Mann, der mit ihm vorn am Bug stand und 
  in den undurchdringlichen Nebel starrte. »Ich weiß nicht, ob es ratsam 
  ist, der Göttin des Totenreichs mit gezogener Waffe zu begegnen ...«


  »Was sollen wir denn sonst tun, alter Mann?«, fragte Einar unwirsch 
  dagegen. »Mit den Zähnen knirschen und abwarten, bis der Rand der 
  Welt uns verschlingt? Dann wird es zu spät sein, um zu den Waffen zu greifen 
  und seinen Mut zu zeigen.«


  »Recht hast du, Einar, des Helges Sohn. Dennoch kann ich dir nur abraten. 
  Die Zeichen sprechen gegen dich. Die Götter sind in Aufruhr, und wer seine 
  Klinge gegen sie erhebt, der muss bittere Strafe fürchten.«


  »Und wenn schon«, knurrte Einar. »Ich bin ein Krieger. Meine 
  Aufgabe ist es zu kämpfen, nur zu diesem Zweck hat Odin mir Kraft gegeben 
  – und kämpfend werde ich auch untergehen.«


  »Und wenn es nichts gibt, wogegen sich kämpfen lässt?«


  »Was meinst du damit, alter Narr?«


  »Wenn es wirklich die Götter waren, die jenen Kreis aus Feuer schickten, 
  so brauchen sie uns nicht zu bekämpfen, um uns zu vernichten. In ihren 
  Augen sind wir nichts als Spielzeuge, mit denen sie nach Belieben verfahren, 
  ohne dass wir jemals den Zweck des großen kosmischen Spiels auch nur erahnen 
  würden.«


  »Was faselst du da?« Einar, der nur nach einem Vorwand gesucht hatte, 
  seine wachsende Furcht abzureagieren, packte den Seher mit beiden Händen 
  und würgte ihn am Hals. »Glaubst du, ich bin den weiten Weg gesegelt, 
  um mir am Ende dein geistloses Gewäsch anzuhören? Ich will nichts 
  wissen von Mächten, die über unser Schicksal bestimmen, alter Narr. 
  Ich allein bin meines Glückes Schmied und niemand sonst!«


  »D... du sprichst leichtfertig«, würgte der alte Mann. »V... 
  vieles gibt es, das wir nicht verstehen. Die Grenzen von Raum und Zeit sind 
  fließend, und manch einer vermag sie zu überschreiten ...«


  »Man merkt, dass du keine Luft mehr kriegst«, spottete Einar. »Die 
  fängst schon an, wirres Zeug zu reden.«


  Ein wölfisches Grinsen huschte über das Gesicht des Wikingerhäuptlings, 
  und er blickte zurück zu seinen Männern, die auf den Planken kauerten 
  und sich furchtsam hinter ihre Schilde duckten.


  »Seht ihr das?«, fragte er, den zappelnden Seher noch immer im Würgegriff. 
  »So geht es allen, die sich in meiner Gegenwart als Feiglinge erweisen.«


  Noch einen Augenblick ließ er den Alten röcheln. Dann stieß 
  er ihn angewidert von sich. Bäuchlings schlug der Seher auf die Planken 
  und schnappte lautstark nach Luft. Seine Knie waren zu weich, als dass er hätte 
  aufstehen können, deshalb warf er sich auf den Planken herum und blitzte 
  Einar zornig an.


  »Jung bist du und vermessen«, zischte er heiser. »Höre meine 
  Weissagung, Einar, des Helges Sohn: Diese Fahrt wird kein gutes Ende nehmen. 
  Sie wird enden am Ufer einer eisernen Insel mit Feuern hell wie Sonnen. Und 
  wenn es soweit ist, wird die Welt aus den Fugen geraten und nichts wird mehr 
  werden, wie es einst war. Yggdrasill wird erzittern und der finstere Loki wird 
  entkommen, und wenn Heimdall in sein Horn stößt, so wird Ragnarök 
  anbrechen, das Weltengericht der Götter!«


  Die Worte des Sehers verhallten dumpf über dem Deck des Wikingerschiffes. 
  Betroffenes Schweigen folgte, in dem nur das leise Plätschern der Wellen 
  und das Knarren des Schiffes zu hören waren – und schließlich 
  das furchtsame Wimmern der Männer. Nur Einar lachte – nicht, weil 
  ihn die Weissagung des Sehers nicht geängstigt hätte, sondern aus 
  purem Trotz.


  »Rede, was du willst, alter Narr«, spottete er. »Jetzt ist mir 
  klar, dass du lügst und nur das erzählst, was dir gerade in den Sinn 
  kommt – denn eine Insel aus Eisen gibt es nicht, wie jeder weiß, 
  und du bist nichts als ein ...«


  Ein gellender Schrei, der sich der Kehle des Sehers entrang, unterbrach Einar. 
  Zornig wollte sich der Wikingerhäuptling abermals auf den Alten stürzen, 
  als er sah, wie sich dessen Augen schreckerfüllt weiteten.


  »Verdammt, Seher! Was ist los mit dir?«


  Nicht nur der alte Mann, auch die übrigen Besatzungsmitglieder starrten 
  plötzlich mit angstvoll aufgerissenen Augen – nicht auf Einar, sondern 
  auf etwas, das hinter ihm aufzuragen schien und sich groß und riesenhaft 
  aus dem Nebel schälte.


  »Verdammt, habt ihr alle den Verstand verloren? Was bei Thors Hammer ...?«


  Einar fuhr herum; um einen überraschten Laut auszustoßen und dann 
  ebenfalls auf das riesige Monstrum zu starren, das aus dem grauen Schleier wuchs.


  Auf drei Beinen ruhte es, jedes davon so dick wie ein Drachenschiff lang war. 
  Sein Körper, der nur als schemenhafte Form auszumachen war, war massig 
  und groß und schwebte weit über dem Wasser, versehen mit einer Unzahl 
  von Armen, die in alle Richtungen ragten. Einen Kopf schien das Ungetüm 
  nicht zu besitzen, dafür hatte es Augen – viele Augen, die schmutzig 
  gelb durch den Nebel starrten.


  »Das ist es!«, rief der alte Seher mit zitternder Stimme. »Willst 
  du immer noch behaupten, ich wäre ein Lügner, Einar, des Helges Sohn?«


  Einar war nicht in der Lage zu antworten. Zu groß und mächtig war 
  das Gebilde, das vor dem Bug des Drachenschiffes in die Höhe wuchs, und 
  je deutlicher seine Konturen aus dem Nebel traten, desto mehr dämmerte 
  dem Wikinger die Einsicht, dass es kein Monstrum war, kein Wesen aus Fleisch 
  und Blut, das sich dort erhob – sondern ein regloses Gebilde aus Eisen 
  und Stein.


  »Eine Insel!«, entfuhr es ihm. »Eine Insel aus Eisen ...«


  »Da siehst du es! Ich habe es dir gesagt«, rief der Seher und verfiel 
  in hysterisches Kichern, während die Krieger auf dem Schiff angstvoll zu 
  heulen begannen.


  Furchtsam blickten sie nach oben, als das riesige, von seinen drei Beinen getragene 
  Gebilde sich über sie schob und den grauen Himmel verfinsterte.


  Die Wellen der See schlugen gegen die riesigen Pfeiler und brachen sich daran, 
  das Drachenschiff wurde hin und her geworfen.


  Die Männer an Bord schrien noch lauter – bis auf Einar Helgesson, 
  der seine Fassung zurückgewonnen und sein Schwert gezückt hatte.


  »Ihr Memmen!«, rief er seinen Leuten zu. »Wollt ihr wohl damit 
  aufhören, euch wie Schweine in eurem eigenen Dreck zu suhlen? Steht gefälligst 
  auf und greift zu den Waffen. Was immer es mit dieser Insel auf sich hat; Menschen 
  haben sie gebaut. Und was Menschen gebaut haben, das können wir erobern!«


  »Halte ein, Verfluchter!«, rief der Seher, noch immer auf den Planken 
  kauernd. »Siehst du denn nicht, dass du uns mit allem, was du tust, nur 
  noch tiefer ins Verderben reißt? Lass uns umkehren und diesem Eiland so 
  rasch wie möglich den Rücken kehren. Ich fühle, dass es nichts 
  Gutes bringt, wenn wir diese Insel betreten. Dinge werden dadurch in Gang kommen, 
  die wir nicht mehr aufhalten können ...«


  »Halt's Maul«, wies Einar ihn barsch zurecht. »Ich will nichts 
  mehr von dir hören, alter Mann!«


  »Das Weltengericht wird über uns hereinbrechen! Die Grenzen der Welt 
  werden fallen und Finsternis wird über uns alle kommen ...«


  »Das genügt! Schluss damit!«, zischte der Wikingerhäuptling 
  wütend – und seine Klinge, mit mörderischer Wucht geführt, 
  zuckte heran und trennte dem Alten mit einem einzigen Streich den Kopf vom Rumpf.


  Das herrenlose Haupt rollte über die Planken und blieb vor den Füßen 
  der entsetzten Mannschaft liegen, die sich plötzlich anders besann und 
  zu den Waffen griff, genau wie ihr Anführer es angeordnet hatte.


  »Gut so«, meinte Einar grimmig.


  Am Fuß eines der mächtigen Pfeiler konnte er eine Plattform erkennen, 
  die nur wenige Meter über den Wellen angebracht war. Er ließ sie 
  ansteuern und griff nach Helm und Schild, bereitete sich darauf vor, an Land 
  zu gehen und die fremde Insel für sich in Anspruch zu nehmen.


  Das Drachenschiff hatte die Plattform, die aus einem engmaschigen Eisengitter 
  bestand, noch nicht ganz erreicht, als sich eine verborgene Tür im Pfeiler 
  öffnete, und mehrere Männer erschienen – Männer, die ungewöhnlich 
  groß waren und blaue Anzüge trugen, dazu Helme aus einem gelben, 
  seltsam schimmernden Material. Bewaffnet waren sie nicht, wie Einar auf den 
  ersten Blick feststellte – umso besser ...


  Mit vor Staunen weit geöffneten Mündern blickten die vier Männer 
  dem Wikingerschiff entgegen. Dass sie nicht schreiend die Flucht ergriffen, 
  wie andere es taten, sobald sie ein Drachensegel erblickten, verwunderte Einar, 
  aber er gab nichts darauf. Möglicherweise, dachte er, hatten die Bewohner 
  dieser seltsamen Insel den Zorn der Wikinger noch nie zu spüren bekommen, 
  aber heute würde es soweit sein.


  Mit dumpfem Laut schlug der hölzerne Rumpf des Schiffes gegen die Plattform, 
  und noch ehe einer der Männer mit den gelben Helmen reagieren konnte, befahl 
  Einar Helgesson den Angriff.


  Unter wüstem Gebrüll setzten die Krieger über die Back des Schiffes 
  und sprangen an Land, den Insulanern entgegen, deren Anführer ihnen jetzt 
  entgegen trat und etwas zurief.


  Seine Sprache ähnelte der der Engländer, was ihn in Einars Augen noch 
  verhasster machte. Noch ehe der Mann dazu kam, sich zu erklären, war das 
  Schwert des Wikingers schon herabgefahren und hatte den Fremden niedergestreckt.


  Mit einer klaffenden Wunde, die quer über Schulter und Brust verlief, sank 
  der Mann zu Boden und blickte an sich herab, sah ungläubig zu, wie sein 
  ölverschmierter Overall sich mit Blut vollsog.


  Ken Rowland, Vormann der Nordsee-Bohrinsel NF-47, starb, ohne zu begreifen, 
  was ihm und seinen Kollegen widerfahren war – denn der Ruf, der die britische 
  Küste einst gewarnt hatte, war schon vor tausend Jahren verklungen.


  »Die Nordmänner kommen ...!«

 


  Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  »Also«, fasste Torn den Plan noch einmal zusammen, »so werden 
  wir es machen: Callista und Ceval werden in das Frankreich des 14. Jahrhunderts 
  reisen und dort den Ursprüngen der temporalen Interferenz auf den Grund 
  gehen, während Tattoo und ich nach Ascalot vorstoßen werden.«


  »Ihr müsst euch dabei vorsehen«, warnte Ceval. »Ascalot 
  ist eine zerstörte und verwüstete Welt, aber sie gehört zum Einflussbereich 
  der Grah'tak und es ist gut möglich, dass sie dort eine Garnison unterhalten.«


  »Wir werden vorsichtig sein«, versprach Torn, »und ihr ebenso. 
  Die Zeit, in die ihr reist, ist eine Zeit der Kriege und großer Not. Frankreich 
  ist zum Schauplatz eines verheerenden Krieges mit England geworden, und ein 
  Menschenleben gilt nichts in diesen düsteren Tagen.«


  »Wir werden uns vorsehen«, versicherte Callista. »Und sobald 
  wir gesicherte Erkenntnisse darüber haben, was dort vor sich geht, werden 
  wir zur Festung zurückkehren.«


  »Tut das«, bekräftigte Torn – und sandte seiner Geliebten 
  einen bedeutsamen Blick zu. Noch immer bedauerte er, nicht selbst gehen zu können, 
  aber er sah ein, dass es so besser war.


  Wenn Callista tatsächlich auf Nroth trifft, wird sie selbst entscheiden 
  müssen, was zu geschehen hat. Ich vertraue ihr bedingungslos.


  »Schön«, meinte Tattoo, der wie immer lässig zurückgelehnt 
  auf seinem Sitz hockte. »Ich werde dich also nach Ascalot begleiten, Torn 
  – und was genau suchen wir dort?«


  »In erster Linie Antworten«, gab Torn zurück. »Und eine 
  Energiequelle, die stark genug ist, das entfesselte Kha'tex wieder einzudämmen, 
  ehe es außer Kontrolle gerät und der Fluss der Zeit unkorrigierbar 
  verändert wird.«


  »Verstehe«, meinte der Tätowierte und rang sich ein Grinsen ab. 
  »Die Grah'tak haben dem Wort ›Zeitbombe‹ eine völlig neue 
  Bedeutung gegeben, was?«


  »Spar dir deine Scherze«, wies Callista ihn zurecht. »Das ist 
  nicht komisch.«


  »Das habe ich auch nicht behauptet«, verteidigte sich Tattoo. »Ich 
  meinte nur, dass ...«


  »Hebt euch das für später auf«, fiel Torn ihm ins Wort. 
  »Jetzt ist keine Zeit für Streit, wir müssen aufbrechen. Krellrim 
  wird hier auf der Festung bleiben und in der Zentrale die Stellung halten.«


  »Verstanden«, erwiderte der Gorilla, der als großer drohender 
  Schemen auf seinem Sessel im weiten Rund des Collegón saß. »Allerdings 
  frage ich mich ...«


  »Ja?«, hakte Torn nach.


  »... ob ich nicht an anderer Stelle besser aufgehoben wäre.«


  »Du sprichst von Mrook, nicht wahr?«, fragte Callista.


  Krellrim nickte. »Mein Volk braucht meine Hilfe. Lasst mich gehen, ich 
  bitte euch.«


  »Tut mir leid, Krellrim.« Torn schüttelte den Kopf. »Selbst 
  wenn du dich nicht für ein Leben als Wanderer entschieden und nicht den 
  Treueeid des Korps geleistet hättest, könnte ich dich nicht von deiner 
  Pflicht entbinden. Wir brauchen dich hier und jetzt, alter Freund.«


  »Aber mein Volk stirbt ...«


  »Du kannst ihm nicht helfen, das weißt du genau«, erwiderte 
  Torn hart und hasste sich selbst dafür. »Ich kann deine Gefühle 
  verstehen, aber ich kann ihnen nicht nachgeben, Krellrim. Deine Dienste werden 
  hier auf der Festung am Rande der Zeit benötigt, und ich hoffe, dass ich 
  dich nicht daran erinnern muss, dass du dem Korps einen Eid geschworen hast.«


  Der Gorilla starrte ihn aus kleinen Augen an. Dampf drang aus seinen Nüstern, 
  während er geräuschvoll schnaubte.


  »Nein«, antwortete er schließlich mit leisem Knurren. »Das 
  musst du nicht.«


  »Danke«, sagte Torn – und in diesem Augenblick ahnte er, wie 
  sich die Lu'cen gefühlt haben mussten, wenn sie ihn auf eine neue Mission 
  geschickt hatten.


  Wie oft hatte ich den Eindruck, dass die Richter der Zeit aus reiner Willkür 
  handelten – dabei hatten sie stets nur das große Ganze im Auge, während 
  mein Blick getrübt war von Gefühlen und auf Details gerichtet. Ich 
  habe Severos wohl bisweilen Unrecht getan ...


  »Bruder«, wandte sich Callista an Krellrim, »verüble 
  Torn seine Worte nicht. Er hat keine andere Wahl, als so zu handeln. Aber lass 
  dir gesagt sein, dass wenn unser Vorhaben scheitert, nicht nur Mrook zum Untergang 
  verurteilt sein wird, sondern alle sterblichen Welten. Vielleicht kann dich 
  das ein wenig trösten.«


  Krellrim erwiderte nichts, nickte jedoch kaum merklich.


  »Gut«, sagte Torn, »nachdem das geklärt ist, gibt es wohl 
  nichts mehr zu sagen. Bemannt eure T-Flügler und kehrt wohlbehalten zurück. 
  Lutrikan.«


  »Lutrikan«, scholl es zurück. »Durch die Finsternis zum 
  Licht.«


 

 

6.

 


  Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Der Kerker von Camboniac war ein düsteres Gemäuer, in das kein Tageslicht 
  drang. Der Schein blakender Fackeln war das einzige Licht, das die Häftlinge 
  zu sehen bekamen, die in den niederen Zellen gefangen gehalten wurden – 
  und häufig war es auch das letzte Licht, das sie sahen ...


  Nroth genoss den Odem der Furcht, der ihm entgegenschlug, als er die steile 
  Steintreppe zum Kerker hinabstieg. Zwei Wachen gingen ihm mit Fackeln voraus. 
  Die feuchten, von Schimmel überzogenen Gänge des Kerkers hallten von 
  den Schreien der Gefolterten wider, und fast fühlte sich Nroth an das Cho'gra 
  erinnert. Mit dem Unterschied, dass nicht Mathrigo Herrscher dieses düsteren 
  Gemäuers war, sondern er selbst – in der Gestalt des jungen Potentaten, 
  in dessen Rolle er geschlüpft war.


  »Es ist uns eine Ehre, königliche Hoheit, Euch in diesen unwürdigen 
  Räumen zu empfangen«, begrüßte ihn der Kerkermeister und 
  verbeugte sich beflissen. »Wie ich höre, wünscht ihr den Gefangenen 
  zu besuchen?«


  »Allerdings.« Nroth nickte. »Wo ist er?«


  »Bitte folgt mir, Hoheit. Wie Ihr angeordnet habt, haben wir eine besonders 
  hübsche Bleibe für unseren hohen Gast ausgewählt ...«


  Der Kerkermeister – ein buckliger Kerl, der nur noch ein Auge besaß 
  und dessen Waffenrock schwarz war vom Ruß der Fackeln – kicherte 
  leise und bedeutete Nroth, ihm zu folgen. In der Gestalt Edwards von Woodstocks 
  durchschritt Nroth das Labyrinth des Kerkers, vorbei an Gittertüren, aus 
  dem sich ihm abgemagerte Hände Hilfe suchend entgegen reckten.


  »Bitte, Herr, habt Erbarmen«, raunte einer der Gefangenen ihm auf 
  Französisch zu. Nroth lachte nur und genoss das Gefühl der Überlegenheit, 
  das ihn dabei durchströmte.


  Sie erreichten einen Durchgang, der so niedrig war, dass man den Kopf einziehen 
  musste, um auf die andere Seite zu gelangen. Eine steile Treppe führte 
  noch weiter in die Tiefe, und mit jedem Schritt wurde es kälter. Endlich 
  erreichte die kleine Gruppe den Grund des Verlieses, das nicht länger aus 
  Steinen gemauert, sondern in den Fels des Berges gehauen war, auf dem Burg Camboniac 
  stand.


  Die Treppe mündete in eine Höhle, die von einem Felsspalt durchzogen 
  wurde, der zu breit war, als dass man darüber hätte springen können. 
  Auf der anderen Seite gab es eine Nische, an deren Wand ein Mann mittleren Alters 
  gekettet war. Sein langes Haar hing trotz der Kälte in schweißnassen 
  Strähnen, sein Rock war zerschlissen, so dass die Lilie darauf kaum noch 
  zu erkennen war.


  »Ein lauschiges Plätzchen, nicht wahr?«, fragte der Kerkermeister 
  kichernd. »Die Franzosen nennen so etwas ›Oubliette‹, glaube 
  ich.«


  »Ganz recht«, stimmte Nroth voller Genugtuung zu. »In unserer 
  Sprache bedeutet dies ›Ort des Vergessens‹. Der Name ist zutreffend, 
  weil die Geschichte den, der dort einsitzt, nur allzu leicht vergisst.« 
  Er grinste breit. »Wie geht es Euch, Hoheit?«, wandte er sich dann 
  an den Gefangenen.


  Der Mann in Ketten, der halb ohnmächtig war, schien erst jetzt zu bemerken, 
  dass er Besuch bekommen hatte. Müde hob er seinen Blick und erschrak, als 
  er das Wappen auf Nroths Brust gewahrte.


  »Ihr seid es«, entfuhr es ihm leise. »Der Schwarze Prinz ...«


  »Genauso ist es – und ihr seid König Johann, wenn ich nicht irre, 
  der ehemalige Herrscher Frankreichs. Wer hätte gedacht, dass Eure Ritter 
  mir Eure Ländereien und Euer Hab und Gut so leichtfertig überlassen 
  würden?«


  »Mit Lug und Trug habt ihr die Schlacht gewonnen«, presste der König 
  mühsam hervor. »Dämonische Mächte habt Ihr beschworen, um 
  mich zu bezwingen.«


  »Wenn Ihr wüsstet, wie Recht Ihr habt«, erwiderte Nroth schlicht 
  und lachte. »Tatsache ist, dass ich gewonnen habe, mein guter Johann, und 
  dass Ihr Euch in meiner Gewalt befindet.«


  »Das haben Eure Folterknechte mir unmissverständlich klargemacht«, 
  erwiderte der Franzose zähneknirschend. »Ich schwöre Euch, Edward, 
  dafür werdet Ihr bezahlen.«


  »Was denn?« Nroth hob die Brauen. »Sollte es Euch etwa missfallen, 
  behandelt zu werden wie ein Besiegter?«


  »Ich bin von königlichem Geblüt, genau wie ihr«, kam es 
  zurück. »Niemand darf Hand an mich legen, so will es das ungeschriebene 
  Gesetz.«


  »Dieses Gesetz hat keine Gültigkeit mehr«, konterte Nroth schlicht. 
  »Und Ihr solltet Euch nicht beschweren, denn den meisten Eurer Ritter ist 
  es schlimmer ergangen als Euch – ihre Häupter zieren bereits die Zinnen 
  dieser Burg.«


  »Englischer Bastard«, kam es zurück. »Elender Barbar.«


  »Ich bin der Sieger der Schlacht«, erklärte Nroth schulterzuckend, 
  »und dem Sieger gehört das Privileg, mit den Besiegten zu verfahren, 
  wie es ihm beliebt.«


  »Was wollt Ihr von mir?«, presste Johann mühsam hervor. Man konnte 
  hören, wie schwer ihm das Sprechen fiel. »Stellt Eure Bedingungen.«


  »Es gibt keine Bedingungen.«


  »Was?«


  »Ich will, dass Ihr hier bleibt und leidet, das ist alles«, stellte 
  Nroth klar. »Mehr verlangt die Geschichte nicht von Euch, König Johann 
  – jedenfalls nicht, wie ich sie schreibe.«


  »W... was hat das zu bedeuten?«


  »Nichts weiter. Nur dass Ihr hier bleiben und warten werdet.«


  »Warten? Worauf?«


  »Wer weiß?« Nroth grinste breit. »Vielleicht darauf, dass 
  ein edler Ritter von jenseits von Raum und Zeit aufbricht, um Euch aus Eurer 
  misslichen Lage zu befreien.«


  »Ihr redet wirr ...«


  »Vielleicht«, räumte Nroth ein, »aber das solltet Ihr mir 
  nicht verdenken, schließlich bin ich dabei, die Geschichte zu ändern. 
  Merkt Ihr es nicht, mein Freund? In Wahrheit solltet Ihr nicht an diesem düsteren 
  Ort sein, ebenso wenig wie ich selbst – und wenn ich richtig vermute, so 
  sind wir nicht die einzigen, denen dies aufgefallen ist, und wir werden schon 
  sehr bald Gesellschaft bekommen.«


  »Gesellschaft?« Johann schüttelte den Kopf. »Was redet Ihr 
  da? Habt Ihr den Verstand verloren?«


  »Wer weiß? Seid versichert, mein guter Johann, dass ich nicht zögern 
  werde, Euch zu töten, wenn es mir dadurch nur gelingt, jenen hierher zu 
  locken, dem ich ...«


  Er unterbrach sich, als hinter ihm plötzlich Schritte hörbar wurden. 
  Einer der Leibwächter des Prinzen kam atemlos die Stufen herab und flüsterte 
  ihm etwas ins Ohr.


  »Wie schade, mein guter Johann«, wandte Nroth sich daraufhin spöttisch 
  an den Gefangenen. »Wie ich höre, habe ich Besuch bekommen, so dass 
  wir unsere Unterredung leider auf einen späteren Zeitpunkt verschieben 
  müssen – aber seid versichert, dass wir uns wiedersehen werden.«


  Damit warf er den Kopf in den Nacken und lachte schallend, machte auf dem Absatz 
  kehrt und verließ die Oubliette. Über eine Unzahl von Stufen gelangte 
  Nroth aus dem tiefsten Kerker hinauf in den höchsten Turm, wo er als Königssohn 
  Quartier bezogen hatte. Er staunte nicht wenig, als er seine Kemenate betrat 
  – denn dort erwartete ihn Carnia.


  Seine Gespielin räkelte sich in einer Wanne mit dampfend heißem Wasser, 
  die sie sich von den Dienern hatte füllen lassen. Der Blick, den sie Nroth 
  zuwarf, war provozierend und aufreizend zugleich.


  »Du bist zurück«, stellte er wenig geistreich fest.


  »Wie du siehst«, erwiderte sie, während ihre Brüste sich 
  ihm dreist entgegen reckten. »Hast du mich nicht vermisst?«


  »Ich hatte zu tun«, erwiderte Nroth betont sachlich, obwohl offensichtlich 
  war, dass er seinen Blick nicht von ihrem nackten Körper wenden konnte.


  »Kann ich mir vorstellen«, gab sie lächelnd zurück. »Ich 
  habe die Köpfe auf den Zinnen gesehen.«


  »Das gefällt dir, nicht wahr?«


  »Natürlich gefällt es mir. Du weißt, wie man es anstellt, 
  dass man von den Menschen gefürchtet wird, und das schätze ich sehr 
  an dir.«


  »Was du nicht sagst«, erwiderte er, während er Umhang und Waffengurt 
  ablegte, an den kleinen Beistelltisch trat und sich Wein in einen hohen Zinnbecher 
  einschenkte.


  »Willst du nicht wissen, woher ich komme?«, fragte sie.


  »Aus dem Cho'gra«, riet er. »Direkt von Mathrigo.«


  »Richtig. Und willst du gar nicht wissen, was der alte Herr von mir wollte?«


  »Du solltest vorsichtig sein, Carnia«, sagte Nroth zwischen zwei Schlucken 
  Wein. »Ihn so zu nennen, könnte gefährlich sein ...«


  »Und das sagst ausgerechnet du?« Sie lachte und planschte im Wasser. 
  »Sagtest du nicht, dass du den alten Herrn nicht fürchtest?«


  »Das tue ich auch nicht«, versicherte Nroth eilig.


  »Aber das solltest du, du elender Narr«, erwiderte Carnia und wurde 
  plötzlich ernst. »Weißt du, welchen Auftrag Mathrigo mir erteilt 
  hat? Er hat mich auf dich angesetzt und mir befohlen, dich auszuspionieren.«


  »Und?«, gab Nroth sich unbeeindruckt.


  »Verstehst du nicht, was das heißt? Das bedeutet, dass er dir nicht 
  mehr traut – und damit, mein Freund, sind deine hochfliegenden Pläne 
  in Gefahr.«


  »Tatsächlich?« Nroth schenkte sich nach und trat auf die Wanne 
  zu. »Und warum berichtest du mir dann von Mathrigos Befehl, wenn es so 
  ist?«


  »Ich weiß nicht«, sagte sie mit unschuldigem Blick. »Sag 
  du es mir ...«


  »Das werde ich. Du hast mir davon erzählt, weil du mir mehr vertraust 
  als Mathrigo und weil du glaubst, dass ich ihn besiegen kann. Du denkst, dass 
  die Zukunft des Cho'gra mir gehört, und wenn es soweit ist, willst du auf 
  der Seite des Siegers stehen.«


  »Ha!« Carnia blickte grinsend zu ihm empor. »Du bist sehr überzeugt 
  von dir.«


  »Und du liebst es, mit dem Feuer zu spielen, nicht wahr? Aber sei vorsichtig, 
  Carnia, dass aus dem Spiel nicht irgendwann blutiger Ernst wird ...« Wie 
  um seine Worte zu illustrieren, drehte er kurzerhand den Becher um und schüttete 
  den Inhalt in die Wanne, wo sich der Wein als rote Wolke mit dem Wasser vermischte.


  »Wie Blut«, stellte Carnia fest, und ihre Zunge glitt lustvoll über 
  ihre schmalen Lippen.


  »Und?«, fragte Nroth. »Wirst du es tun?«


  »Was meinst du?«


  »Mich ausspionieren.«


  »Wer weiß?«, erwiderte sie mit hintergründigem Lächeln.


  Dann erhob sie sich aus der Wanne, sich ihrer Nacktheit voll bewusst, und noch 
  ehe Nroth begriff, wie ihm geschah, kam sie über ihn mit ihrer verderblichen 
  Schönheit.

 


  Im Schutz der Dämmerung und ein gutes Stück entfernt von den Koordinaten, 
  die der Zentralprozessor der Festung am Rande der Zeit ausgespuckt hatte, hatten 
  Callista und Ceval ihre T-Flügler zur Landung gebracht. In einer Felsspalte, 
  von denen es inmitten der felsigen, zerklüfteten Landschaft zahllose gab, 
  versteckten sie die Maschinen und hofften, dass sie dort nicht entdeckt würden.


  Kaum waren sie den Jägern entstiegen, sorgten beide dafür, dass ihre 
  Plasmarüstungen das Aussehen gewöhnlicher Menschen annahmen, wie sie 
  zu dieser Zeit gelebt haben mochten – auf den ersten Blick hätte man 
  die beiden Wanderer in ihren ledernen Hosen mit den derben Hemden und den Gugeln 
  darüber für Bauersleute halten können. Callista verzichtete darauf, 
  männliche Gestalt anzunehmen, was bei Einsätzen in solch unzivilisierten 
  Zeiten gewöhnlich ratsam war, aber sie zog sich die Kapuze bis tief ins 
  Gesicht.


  Etwa zwei Meilen nördlich ihres Landepunkts hatte Ceval im Anflug schwache 
  Lichter ausgemacht, auf die die beiden Wanderer sich zubewegten. Wie sich herausstellte, 
  war es ein in einfacher Fachwerkbauweise errichtetes Wirtshaus, dessen Dach 
  mit Stroh gedeckt war und durch dessen glaslose Fenster flackerndes Kaminfeuer 
  drang.


  Callista und Ceval waren sich einig, dass dies eine willkommene Gelegenheit 
  wäre, Kontakt zu den Menschen dieser Zeit zu knüpfen, und so traten 
  sie durch die niedere Tür in den Schankraum.


  Wenn sie erwartet hatten, dass ihnen wohlige Wärme und der würzige 
  Duft von gebratenem Fleisch entgegen schlug, so irrten sie sich gründlich; 
  zwar brannte ein Feuer im Kamin, aber der einzige, der davor saß, schien 
  der Wirt selbst zu sein – ein kleinwüchsiger Mann mit rabenschwarzem 
  Haar, das vom Scheitel nach allen Seiten fiel. Als der Mann hörte, wie 
  die Tür knarrend aufschwang, sprang er auf. In seinen Augen war nackte 
  Angst zu lesen.


  »W... wer seid ihr?«, rief er entsetzt – um sich ein wenig zu 
  entspannen, als er sah, dass die beiden Besucher weder Soldaten waren noch Waffen 
  trugen.


  »Ganz ruhig«, sagte Ceval und hob beschwichtigend die Hände – 
  der Translator der Plasmarüstung sorgte dafür, dass die Kommunikation 
  reibungslos funktionierte. »Wir sind nur zwei Wanderer auf der Durchreise.«


  »Dann geht nur weiter und bleibt nicht hier«, sagte der Wirt. »Denn 
  diese Gegend ist verflucht, sage ich euch!«


  »Sie ist verflucht?« Ceval und Callista tauschten einen vielsagenden 
  Blick. »Inwiefern?«


  »Fünf Tage ist es jetzt her«, flüsterte der Schankwirt mit 
  heiserer Stimme, während seine Augen misstrauisch in ihren Höhlen 
  rollten, »da konnte ich es hören, dieses schreckliche Geräusch 
  ...«


  »Was für ein Geräusch?«, hakte Callista nach. »Und 
  woher kam es?«


  »Von Maupertuis her«, erwiderte der Wirt heiser. »Ein Brummen 
  und Dröhnen, als wollte die Welt einstürzen, und dann Blitz und Donner, 
  der das Land erbeben ließ.«


  »Du meinst ein Unwetter?«, fragte Ceval.


  »Nein, kein Unwetter.« Der Wirt schüttelte den Kopf. »Vielmehr 
  ein Fluch, den diese verdammten Engländer über uns gebracht haben. 
  Nicht genug damit, dass sie in unser Land eingefallen sind, dass sie unser Vieh 
  rauben und unsere Frauen vergewaltigen – nun haben sie auch noch dämonische 
  Mächte über uns gebracht.«


  »Dämonische Mächte ...?« Erneut wechselten Callista und 
  ihr Begleiter einen Blick. Das klang mehr nach den Grah'tak, als ihnen lieb 
  sein konnte.


  »Wie es heißt«, berichtete der Wirt weiter, »haben die 
  Engländer furchtbare Ungeheuer in ihren Reihen, die mit Eisen gepanzert 
  sind und die Feuer speien. König Johann und seine Ritter sind vernichtend 
  geschlagen worden – jetzt soll er sich in der Gefangenschaft dieses grässlichen 
  Scheusals befinden.«


  »Ein grässliches Scheusal?«, fragte Ceval. »Von wem sprichst 
  du, Freund?«


  »Von wem ich spreche?« Der andere schnaubte freudlos. »Vom Schwarzen 
  Prinzen natürlich, diesem elenden Bastard. Ihr müsst wirklich von 
  sehr weit her kommen, wenn ihr noch nie von ihm gehört habt.«


  »Ich habe von ihm gehört«, versicherte Ceval. »Aber wo ich 
  herkomme, kennt man ihn als mutigen und kühnen Feldherrn.«


  »Mutig und kühn ist er in der Tat – und ein elender Dämonenbeschwörer 
  noch dazu. Ihr tut gut daran, diese Gegend so rasch wie möglich zu verlassen. 
  Hört auf meine Worte! Wenn die Engländer euch erst geschnappt haben, 
  ist es zu spät.«


  »Warum bist du dann noch hier?«


  »Warum wohl – um dieses Haus zu hüten, das alles ist, was ich 
  je besessen habe. Meine Familie habe ich nach Süden zu Verwandten geschickt, 
  damit sie in Sicherheit sind.«


  »Ich verstehe«, meinte Callista nachdenklich und versuchte, sich einen 
  Reim auf all das zu machen.


  Ganz offenbar war es in der Nähe der Ortschaft Maupertuis zu einer Schlacht 
  zwischen Engländern und Franzosen gekommen, genau wie die Geschichte es 
  vorsah. Am Verlauf der Schlacht jedoch schien einiges anders gewesen zu sein, 
  als die Historie der Menschen es kannte – und Callista wurde übel 
  bei dem Gedanken, was die Grah'tak dem Fluss der Zeit bereits angetan haben 
  mochten. Ceval und sie mussten herausfinden, was es mit dem geheimnisvollen 
  Donner auf sich hatte, der während der Schlacht zu hören gewesen war.


  »Der gefangene König, von dem du sprachst ...«, wandte sie sich 
  deshalb wieder an den Wirt.


  »Was ist mit ihm?«


  »Wohin wurde er gebracht?«


  »Nach Burg Camboniac«, gab der Mann verdrießlich zurück. 
  »Die Engländer haben sie erobert und in ihren Besitz genommen – 
  eine verdammte Schande.«


  »Ich verstehe. Hab' Dank, Freund – du hast uns sehr geholfen.«


  »Kann ich mir denken.« Der Wirt grinste bitter. »Nun werdet ihr 
  sehen, dass ihr euch so schnell wie möglich davon macht, was?«


  »Eigentlich nicht«, entgegnete Callista kühl.


  »Nein?« Er schaute sie zweifelnd an. »Was habt ihr dann vor?«


  »Sehr einfach: Wir gehen nach Camboniac.«


  »Z... zur Burg?«, fragte der Wirt entgeistert.


  »Genau dorthin – denn ich habe das Gefühl, dass wir dort die 
  Antworten finden werden, nach denen wir suchen ...«

 


  Im Cho'gra


  »Nun?«, erkundigte sich Mathrigo und starrte in den Schlund aus Feuer, 
  der sich vor dem Knochenthron gebildet hatte. Im Inneren des flammenden Strudels 
  waren die Züge einer jungen Frau zu sehen, die ein Mensch ohne Frage als 
  attraktiv empfunden hätte – für Mathrigo waren sie abstoßend 
  wie jedes menschliche Antlitz ... »Berichte, Carnia«, forderte der 
  Herrscher der Grah'tak.


  »Ich bin zu Nroth zurückgekehrt«, gab die junge Frau zur Antwort. 
  »Ich denke nicht, dass er Verdacht geschöpft hat.«


  »Kaum.« Mathrigo lachte leise, die Augen hinter der Schädelmaske 
  glommen in dunklem Rot. »Dieser törichte Knabe denkt, dass ich ihm 
  vertraue. Dabei sollte er diese wichtigste Lektion der Grah'tak längst 
  gelernt haben.«


  »Das hat er, glaubt mir.«


  »Was hast du bislang in Erfahrung gebracht?«


  »Nichts«, gestand Carnia, ohne mit der Wimper zu zucken. »Nroth 
  ist Euch treu ergeben.«


  »Bist du sicher?«


  »Ich denke ja. Aber wenn Ihr wollt, so werde ich bleiben und ihn weiter 
  unter Beobachtung halten. Torns Sohn hat keine Geheimnisse vor mir – denn 
  im Gegensatz zu Euch habe ich sein Vertrauen gewonnen.«


  Mathrigo lachte erneut. »Schwache, dumme Sterbliche. Was schert ihr euch 
  um solch unwichtige Dinge? Wer braucht Vertrauen, wenn er die absolute Kontrolle 
  haben kann? Wer braucht Freundschaft, wenn man ihn fürchtet?«


  »Dennoch scheint Ihr Euch wegen Nroth zu sorgen«, stellte Carnia unbeirrt 
  fest. »Weshalb, wenn Ihr in ihm nicht mehr als einen törichten Jungen 
  seht?«


  »Weil, meine Teure, der junge Torn eine schwierige Zeit durchlebt, in der 
  er anfällig ist für ... für fremdes, zerstörerisches Gedankengut. 
  Ich will ihn nicht an das Gute verlieren, wie ich einst seinen Vater verloren 
  habe. Geht das in deinen hübschen Schädel?«


  »Durchaus«, erwiderte Carnia. »Aber weshalb nennt Ihr ihn den 
  ›jungen Torn‹? Sein Name ist Nroth ...«


  Hätte sie in diesem Augenblick hinter die starren Züge der Schädelmaske 
  blicken können, hätte Carnia gesehen, dass die Züge des obersten 
  Grah'tak sich wütend verzerrten – so jedoch bekam sie nicht mit, dass 
  ihre Frage Mathrigo unruhig gemacht hatte.


  »Ich nenne ihn so«, erwiderte der Herrscher der Grah'tak ausweichend, 
  »weil ich fürchte, dass mehr von seinem Vater in Nroth sein könnte, 
  als uns oder ihm in diesem Augenblick klar ist. Seine Kräfte sind trotz 
  seiner Jugend beachtlich, und Verrat hat eine lange Tradition in seiner Familie.«


  »Ich verstehe«, sagte Carnia nur – und Mathrigo brach die Kha'tex-Verbindung 
  ab, damit sie nicht mitbekam, wie er das Haupt in den Nacken warf und in schallendes 
  Gelächter ausbrach. Gelächter, das von der Höhlendecke des Cho'gra 
  widerhallte und sich mit den Schreien der Gefolterten zu einem schaurigen Chor 
  vermischte.


 

 

7.

 


  Ascalot,


  ehemalige Kernwelt der Alten Allianz


  Ascalot war eine tote Welt.


  Was davon übrig war, schwebte als leblose Kugel im Weltraum, bedeckt von 
  Asche und Staub, unter denen die Überreste einer einst blühenden Kultur 
  begraben waren.


  Im Orbit rings um den Planeten trieben auch nach all den Äonen, die seit 
  dem Ende des Großen Krieges verstrichen waren, noch immer unzählige 
  Trümmer – die Hinterlassenschaften von Kampfstationen und Raumjägern, 
  von denen aus die Streitkräfte des Planeten einst verzweifelt versucht 
  hatten, die Invasion der Grah'tak zurückzuschlagen, nachdem die Wanderer 
  ihre Truppen an einem geheimen Ort zusammengezogen hatten, um sich zum letzten, 
  entscheidenden Kampf gegen das Heer der Finsternis zu sammeln. Die Ascaloten 
  hatten die Preisgabe ihres Planeten mit der Vernichtung bezahlt, und auch die 
  letzten Wanderer, die sich auf die Festung am Rande der Zeit zurückgezogen 
  hatten, waren vernichtend geschlagen worden.


  All das lag Jahrmillionen zurück, aber der Anblick jener toten Welt, deren 
  bloßer Name zum Synonym für die Niederlage geworden war, versetzte 
  Torn dennoch einen Stich.


  Noch nie zuvor hatte er der alten Kernwelt einen Besuch abgestattet – seine 
  Aufmerksamkeit hatte stets jenen Welten gegolten, auf denen der Kampf gegen 
  die Grah'tak noch Sinn ergab. Hier war er längst verloren, und die Finsteren 
  hatten die zerstörte Kernwelt ihrem Machtbereich eingegliedert.


  Vermutlich hat Mathrigo Ascalot zum Rakh gemacht und einen seiner niederen 
  Diener damit belehnt. Das würde die dämonische Präsenz erklären, 
  die ich fühle, seit wir das Vortex verlassen haben und der Planet auf unseren 
  Sichtschirmen aufgetaucht ist. Oder es liegt einfach nur an dem, was sich einst 
  auf diesem Planeten zugetragen hat und auch nach all der Zeit noch gegenwärtig 
  ist ...!?


  Torn schauderte bei dem Gedanken.


  Für einen kurzen Moment versuchte sich der Wanderer vorzustellen, wie es 
  gewesen sein musste, damals, als Hunderttausende von Stahlfalken über Ascalot 
  hergefallen waren. Skelettschiffe hatten die großen Städte bombardiert, 
  und ganze Herden von Crush'tar-Kampfmaschinen waren durch die Täler gestampft. 
  So tapfer der Widerstand der Ascaloten auch gewesen war – er hatte nichts 
  genützt. Die Bewohner des Planeten waren von den Grah'tak allesamt ausgelöscht 
  worden.


  Torn schirmte sein Bewusstsein gegen die Verzweiflung, die den Planeten noch 
  immer zu umgeben schien, ab. Seine Konzentration hatte der bevorstehenden Mission 
  zu gelten, andernfalls würde anderen Welten dasselbe traurige Schicksal 
  widerfahren, das auch Ascalot ereilt hatte ...


  Pfeilschnell rasten die beiden T-Flügler auf den Planeten zu und durchstießen 
  seine Atmosphäre, die nicht mehr aus atembarer Luft, sondern aus giftigen 
  Gasen und Dämpfen bestand – die Vernichtungsmaschinerie der Grah'tak 
  hatte ganze Arbeit geleistet. Unterhalb der dunklen Wolken, die das Sonnenlicht 
  ausschloss, erstreckte sich Ödnis, so weit das Auge reichte – Aschewüsten 
  und die zerklüfteten Überreste dessen, was einst stolze Gebirge gewesen 
  waren.


  Mit Hilfe der Scanner und eines Navigationsrasters, das sie der Datenbank der 
  Festung am Rande der Zeit entnommen hatten, gelang es Torn und Tattoo, die Lage 
  der ehemaligen Hauptstadt auszumachen. Inmitten zerklüfteter Felsen, die 
  sich wie Knochenfinger in den grauen Himmel reckten, brachten sie die T-Flügler 
  zur Landung. Der Triebflügel-Antrieb entfesselte dabei einen wahren Sturm 
  aus Asche und Staub.


  Sanft setzte Torn die Maschine auf und sicherte sie. Er verzichtete darauf, 
  die Systeme herunterzufahren und beließ sie in Alarmbereitschaft – 
  möglicherweise konnte es nötig werden, rasch zu verschwinden ...


  Das Kanzelglas des Cockpits hob sich mit leisem Summen, und der Wanderer stieg 
  aus, kletterte unter Zuhilfenahme der dafür vorgesehenen Vertiefungen an 
  der Außenhülle des T-Flüglers hinab. Die Hitze, die von den 
  Aggregaten ausging, war beträchtlich.


  Tattoo hatte seine Maschine in unmittelbarer Nähe zur Landung gebracht. 
  Erst jetzt, da sie einander Auge in Auge gegenüber standen, konnten die 
  beiden Wanderer sich wieder miteinander austauschen, denn mit Verlassen des 
  Vortex hatte Torn eine Funkstille verhängt, damit sie sich nicht an eventuelle 
  Lauschposten der Grah'tak verrieten.


  »Wirklich«, kommentierte Tattoo, der wie Torn die Helmmaske der Plasmarüstung 
  geschlossen hielt, um sich vor den giftigen Dämpfen zu schützen, »ein 
  lauschiges Plätzchen. Schade, dass wir keine Decke für ein Picknick 
  dabei haben ...«


  Torn fand die Bemerkung unangebracht, aber er ließ seinen ungestümen 
  Waffenbruder gewähren. Jeder Wanderer, so stand es im Kodex, war angehalten, 
  seinen eigenen Weg im Kampf gegen das Böse zu finden.


  Mit einem Handzeichen wies er Tattoo an, die Oberfläche seiner Plasmarüstung 
  zu verändern. Das blaue Leuchten verblasste und schien sich zu verfestigen, 
  und ein tarnfarbener Kampfanzug, der perfekt die Farbe der Felsen und der Asche 
  imitierte, trat zutage.


  »So weit, so gut«, meinte Tattoo. »Und was jetzt? Ich meine, 
  hier ist weit und breit nichts als Wüste und öder Fels, oder? Dieser 
  ganze Planet ist so tot, wie er nur sein kann. Ich kann mir nicht vorstellen, 
  wo sich dieses Kraftwerk befinden soll, nach dem wir suchen.«


  »Du stehst darauf«, erwiderte Torn schlicht.


  »Ich ... was?«


  »Du stehst darauf«, wiederholte Torn. »Als die Grah'tak Ascalot 
  zerstörten, entfesselten sie Erdbeben und Feuerstürme, die zehn planetare 
  Jahre lang wüteten und jede Stadt und jede Siedlung auf dem Planeten dem 
  Erdboden gleich machten. Die Berge brachen auseinander, und Staub und Asche 
  türmten sich in den Tälern. Was du siehst, ist keine Wüste, Tattoo 
  – es ist das, was die Grah'tak aus dieser Welt gemacht haben.«


  Tattoo sandte Torn einen verblüfften Blick. Dann, als wollte er sich selbst 
  überzeugen, ließ er sich auf die Knie nieder und befühlte den 
  Sand, der sich tatsächlich anders anfühlte als auf der Erde.


  »Asche also«, knurrte er.


  »Eine Schicht, die an einigen Stellen kilometerdick ist, umgibt den gesamten 
  Planeten«, bestätigte Torn.


  »Ich kann nicht behaupten, dass mir das gefällt.«


  »Ich auch nicht, aber es ist so. Wenn wir Antworten wollen, so müssen 
  wir dort hinab.«


  »Ich verstehe. Und wie bringen wir in Erfahrung, wo wir absteigen müssen?«


  »Hiermit.« Torn beförderte ein längliches, etwa faustgroßes 
  Kästchen zutage. Sowohl an seiner Ober- als auch seiner Unterseite besaß 
  es kleine, antennenartige Fühler.


  »Was soll das sein?«, scherzte Tattoo. »Eine Wünschelrute?«


  »Ungefähr. Die Halbwertszeit positiver Energie währt länger 
  als die von Nekronergen, deshalb ist sie auch nach all der Zeit noch nachweisbar. 
  Dieses Gerät ist in der Lage, Hohlräume aufzuspüren, indem sie 
  nach Lücken in der Nekronergen-Konzentration des Planeten sucht.«


  »Verstehe«, meinte Tattoo und nickte, obwohl er von theoretischen 
  Dingen keine Ahnung hatte. Seine Stärke waren der Kampf und die Intuition 
  – wissenschaftliche Spielereien überließ er lieber Ceval und 
  Callista. »Mit anderen Worten, dieses Ding sucht nach einem Eingang, richtig?«


  »Genau so ist es«, bestätigte Torn und aktivierte das kleine 
  Gerät, das summend seine Arbeit aufnahm.


  Den Blick auf das Display geheftet, suchte der Wanderer die Gegend ab, während 
  Tattoo Wache hielt. Der Planet war im Durchmesser mehr als doppelt so groß 
  wie die Erde, so dass nicht zu befürchten stand, dass die Grah'tak sie 
  zufällig entdeckten, sofern sich überhaupt welche auf dieser zerstörten 
  Welt aufhielten. Zudem hatten die Wanderer ihre Plasmarüstungen getarnt, 
  so dass die Finsteren ihre Anwesenheit auch nicht wittern konnten. Aber Vorsicht 
  war dennoch angebracht.


  Plötzlich schlug das Gerät aus.


  »Das muss es sein«, meldete Torn. »Ein Hohlraum in etwa 400 Metern 
  Tiefe, von dem aus es weitere Verbindungen zu geben scheint.«


  »400 Meter?«, ächzte Tattoo. »Verdammt, wie sollen wir da 
  hinkommen? Mit den Händen buddeln?«


  »Kaum.« Torn ließ das Suchgerät wieder verschwinden, dafür 
  nahm er das Lux vom Gürtel.


  »Warte«, ermahnte ihn Tattoo, als er es aktivieren wollte. »Wenn 
  du das tust, werden die Grah'tak wissen, dass wir hier sind.«


  »Nur, wenn sie nach uns Ausschau halten«, wandte Torn ein, »und 
  ich habe den Verdacht, dass die Grah'tak ihre Aufmerksamkeit im Augenblick der 
  Erde zugewandt haben. Aber es freut mich, dass du deine Lektion über das 
  Lux und seine Wirkung gelernt hast.«


  »Stets zu Diensten.« Tattoo tippte sich an die Stirn.


  »Das Risiko der Entdeckung besteht, aber wir haben keine andere Wahl. Wenn 
  das Kha'tex tatsächlich entfesselt wurde und wir eine Chance haben wollen, 
  es einzudämmen, müssen wir uns einen Weg in die Tiefe graben.«


  »Na schön.« Tattoo nickte. »Worauf warten wir also?«


  Torn gönnte sich die Illusion eines tiefen Atemzugs. Dann zündete 
  er das Lux – nicht nur eine oder zwei Klingen, sondern alle vier. Als Stern 
  des Lichts erstrahlte die Waffe für einen Moment inmitten der grauen Ödnis 
  Ascalots, dann ließ der Wanderer sie in seiner Hand wirbeln, immer schneller.


  Die Plasmaklingen rotierten, bis sie Funken schlugen und nur noch eine einzige, 
  gleißende Scheibe auszumachen war, die der Wanderer in Händen hielt 
  und im nächsten Moment auf Reisen schickte – nicht zum grauen Himmel 
  hinauf, sondern geradewegs in den mit Asche und Staub bedeckten Boden.


  Die Asche bot der Klinge des Lichts keinen Widerstand und löste sich zischend 
  auf, als das Plasma sie berührte. Die Gesteinspartikel im Staub wurden 
  geschmolzen und von der zentrifugalen Kraft der rotierenden Waffe davongetragen. 
  Die Folge war, dass sich vor Tattoos staunenden Augen ein kreisrunder Schacht 
  bildete, den das kreisende Lux in den Boden trieb. Angesichts der Kälte, 
  die auf der Planetenoberfläche herrschte, erkalteten die glühende 
  Wände schon im nächsten Augenblick wieder, und vor den Wanderern entstand 
  ein Tunnel, der steil in die Tiefe führte und sich mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit fortsetzte. Verblüfft trat Tattoo an den Rand aus geschmolzenem 
  Gestein und blickte hinab, sah das rotierende Lux in dreißig, vierzig 
  Metern Tiefe seine Arbeit verrichten.


  »Beeindruckt?«, fragte Torn.


  »Ziemlich«, gestand Tattoo offen. »Ich wusste nicht, dass man 
  das Lux auch dafür verwenden kann.«


  »Ceval hatte den Einfall. Er meinte, die besondere Zusammensetzung des 
  Sands auf Ascalots mache es möglich, das Lux einen Schacht graben zu lassen.«


  »Keine schlechte Idee. Aber kann man damit auch Wurst schneiden und Dosen 
  öffnen? Mein altes Taschenmesser konnte das ...«


  Während Tattoo weiter Wache hielt, ging Torn zurück zu seinem T-Flügler, 
  öffnete die Ladeluke und entnahm ihr eine Winde mit einem dünnen, 
  aber extrem widerstandsfähigen Stahlseil. Indem sie die besonderen Fähigkeiten 
  ihrer Plasmarüstungen nutzten, würde es den Wanderern möglich 
  sein, sich daran in die Tiefe gleiten zu lassen.


  Torn verankerte die Winde an einem der Felsen und rollte das Seil ab.


  Das Lux war inzwischen nur noch schwach auf dem Grund des Schachts auszumachen, 
  dessen glatte Wände es flackernd beleuchtete. Im nächsten Moment hatten 
  die Lichtklingen ihre Arbeit getan, und ein scharfer Luftzug, der in den Schacht 
  strömte, bewies, dass der Hohlraum gefunden war.


  »Lutrikan!«


  Mit einem Gedankenbefehl rief Torn die Waffe zurück, und der Stern des 
  Lichts wirbelte wieder in die Hand des Wanderers, der sie elegant auffing und 
  deaktivierte.


  »Danke fürs Zuschauen, liebe Kinder«, sagte er dazu, »aber 
  versucht das niemals zu Hause.«


  »Soll das witzig sein?«, fragte Tattoo.


  »Ich gebe mein bestes«, gab Torn zurück. »Du sollst schließlich 
  nicht denken, dass du der einzige Wanderer mit Humor bist.«


  Damit schwang er sich in die Tiefe und glitt mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  an dem Stahlseil hinab. Tattoo blickte ihm hinterher, für einen Augenblick 
  verunsichert angesichts der schwarzen Öffnung, die ihm entgegen starrte.


  »Ich bin der einzige Wanderer mit Humor«, stieß er hervor 
  – und noch ehe er es sich anders überlegen konnte, schwang auch er 
  sich über den Rand der Öffnung und in die Tiefe.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  Er war allein.


  Nicht nur, weil seine Kameraden und Waffenbrüder die Festung verlassen 
  hatten, um an verschiedenen Orten und zu verschiedenen Zeiten den Kampf gegen 
  die Mächte des Bösen auszutragen – sondern auch, weil in seinem 
  Innersten tiefe Einsamkeit herrschte.


  Krellrim war verzweifelt.


  Auf dem Kontrollsessel in der Mitte der Zentrale sitzend, starrte der Menschenaffe 
  auf die Kontrollmonitore – und sah dennoch nicht, was die Displays und 
  Überwachungsbildschirme ihm zeigten. Zu weit entfernt waren seine Gedanken, 
  an einem anderen Ort: auf Mrook, der Dschungelwelt, die für Krellrim und 
  sein Volk zur Heimat geworden war. Ein frevelhaftes Experiment der Grah'tak 
  hatte sie einst aus ihrer natürlichen Unschuld gerissen und sie Bewusstsein 
  erlangen lassen, sie zu denkenden und sprechenden Kreaturen gemacht, die ihre 
  eigene Kultur begründet hatten.


  Aber alles, was die Affen von Mrook aufgebaut und errungen hatten, war nur Blendwerk, 
  nur ein Traum, der nicht von Dauer sein würde. Denn wie sich herausgestellt 
  hatte, waren es nicht die Menschenaffen selbst gewesen, die Intelligenz erlangt 
  hatten, sondern winzige Parasiten, die sich in ihren Gehirnen eingenistet und 
  sich mit jeder neuen Generation von Affen reproduziert hatten. Doch der Reproduktion 
  waren von Beginn an Grenzen gesetzt worden. Die Parasiten verloren ihre Fähigkeit, 
  mit den Gehirnen der Affen zu verschmelzen und ihre Denkfunktionen zu erweitern 
  – und so waren die Bewohner von Mrook dazu verurteilt, langsam aber unausweichlich 
  zugrunde zu gehen.


  Einer nach dem anderen verlor den Verstand. Amokläufer sorgten für 
  Panik in den Straßen und auf den Bäumen Mrook Tans, der einstmals 
  stolzen Hauptstadt des Affenplaneten. Ein blutiger Bürgerkrieg drohte, 
  ein sinnloses Gemetzel, aus dem niemand als Sieger hervorgehen würde – 
  und das mit der Vernichtung des Affenvolkes enden würde. Es gab kein Mittel 
  dagegen und keine Rettung.


  »Keine Rettung ...«


  Krellrim murmelte die Worte vor sich hin, immer und immer wieder. Er war dem 
  Wandererkorps beigetreten, weil er sich an den Grah'tak hatte rächen wollen. 
  Und weil er geglaubt hatte, dass die Wanderer sich für das Affenvolk einsetzen 
  würden. Aber das war nicht der Fall.


  Krellrim trug es Torn nach, dass er sich um das Schicksal Mrooks nicht scherte. 
  Als Erster des Korps hatte er das Wohl aller Welten im Auge zu behalten, gewiss. 
  Aber weshalb wurde dem Überleben der Menschen auf der Erde höhere 
  Priorität eingeräumt als dem der Affen von Mrook?


  Auch wenn Krellrim es sich nicht recht eingestehen wollte – er war enttäuscht 
  von seinen menschlichen Freunden, für die er oft sein Leben riskiert hatte, 
  und die ihn nun nicht helfen wollten. Sobald er die Augen schloss, sah der große 
  Gorilla Mrook Tan vor sich, die Stadt der Affen, die in Chaos und Blut versank. 
  Schreckliche Visionen plagten ihn, und je mehr er darüber nachdachte, desto 
  deutlicher gelangte er zu der Einsicht, dass sein Platz nicht hier war, beim 
  Wandererkorps, sondern auf einer weit entfernten Dschungelwelt, die die Menschen 
  vergessen zu haben schienen ...


  »Was soll ich hier?«, sprach er leise zu sich selbst. »Früher 
  oder später werden die Grah'tak gewinnen. Es ist sinnlos, sich ihnen in 
  den Weg zu stellen. Wir führen einen Krieg, den wir nicht gewinnen können, 
  und es ist unerheblich, ob ich ihn hier führe, auf der Festung am Rande 
  der Zeit, oder bei meinem Volk auf Mrook. Ich habe Torn gebeten, meinen Posten 
  verlassen und zu meinem Volk zurückkehren zu dürfen, und er hat mir 
  meine Bitte verweigert. Aber Krellrim von Mrook braucht nicht die Erlaubnis 
  eines anderen, um tun zu können, was sein Herz ihm rät. Ich muss zurückkehren, 
  mein Volk erwartet mich. Jetzt!«


  Es war die Art der Krieger von Mrook, schnelle Entscheidungen zu treffen. Hatten 
  sie sich einmal entschieden, so dachten sie nicht mehr über die Folgen 
  nach, sondern taten, wozu sie sich durchgerungen hatten.


  Krellrim hatte sich seine Entscheidung nicht leicht gemacht. Immer wieder hatte 
  er sich an seine Pflicht erinnert und an den Eid, den er geschworen hatte und 
  der ihn verpflichtete, seinen Waffenbrüdern beizustehen.


  Aber standen sie ihm bei? Hatten sie ihm geholfen, als er um Hilfe 
  gebeten hatte?


  Nein.


  Entschlossen erhob sich der Gorilla von seinem Sitz in der Zentrale. Dass in 
  diesem Augenblick mehrere Überwachungsschirme Fluktuationen in Zeit und 
  Raum meldeten, kümmerte ihn nicht mehr. Sein Blick und Sinn waren bereits 
  auf ein anderes Ziel gerichtet, auf eine ferne Dschungelwelt, die ihn erwartete.


  Krellrim stieg die Stufen der Kommandoplattform herab und trat an das Terminal, 
  befahl den Technikdrohnen, seinen T-Flügler startklar zu machen.


  Einige der Drohnen, die in der Zentrale ihren Dienst versahen, registrierten, 
  dass etwas nicht stimmte. Das Verhalten des Wanderers und die Tatsache, dass 
  er seinen Jäger angefordert hatte, ergab in ihrem hierarchisch strukturierten 
  Logikzentrum keinen Sinn, so dass sie sich darauf keinen Reim zu machen wussten.


  »Wanderer«, schnarrte einer der Automaten Krellrim an. »Ihr habt 
  Euren Posten verlassen und seid im Begriff, auch die Station zu verlassen.«


  »Richtig«, erwiderte Krellrim nur.


  »Dieses Verhalten ist pflichtwidrig. Die Anordnungen des Ersten Wanderers 
  besagen ...«


  »Die Anordnungen des Ersten Wanderers interessieren mich nicht«, stellte 
  Krellrim fest. »Nicht mehr.«


  Der Mechar schnarrte und schien einen Augenblick zu zögern, als fürchte 
  er sich, dem riesigen Gorilla zu widersprechen. »Wanderer«, drang 
  es dann dennoch aus dem Sprachprozessor, »dies ist Hochverrat. Ich bedaure, 
  aber ich kann Euch nicht gestatten, die Station zu verlassen. Ich werde umgehend 
  sämtliche Sicherheitsmaßnahmen einleiten, um ...«


  Weiter kam der Automat nicht – das Lux des Gorillas flammte auf und trennte 
  den Kopf der Drohne, der das Logikzentrum beherbergte, mit einem einzigen Hieb 
  von ihrem Rumpf. Den kopflosen, metallenen Torso packte Krellrim wütend 
  und warf ihn quer durch die Zentrale, so dass er in einen der Monitore krachte, 
  der mit dumpfem Knall implodierte.


  Rauch quoll aus dem zerstörten Gerät, gefolgt von einem Funkenregen. 
  Ein Alarm plärrte, und die Feuerlöschautomatik wurde aktiviert.


  Krellrim kümmerte sich nicht darum. Die Initialisierungssequenz des T-Flüglers 
  war eingeleitet, in wenigen Augenblicken würde die Maschine abflugbereit 
  sein.


  »Was immer Torn mir aufgetragen hat«, knurrte er, während er 
  schweren Schrittes zum Schott stampfte und die Zentrale verließ, »können 
  auch automatisierte Drohnen erledigen. Hier braucht man mich nicht – aber 
  mein Volk braucht mich ...«


 

 

8.

 


  Maupertuis, Frankreich


  September 1356


  Callista und Ceval hatten keine Zeit verloren und waren noch in der Nacht nach 
  Burg Camboniac aufgebrochen, eine trutzige Feste, die weithin sichtbar auf einem 
  flachen Bergrücken thronte.


  Das Land, das sie durchquerten, war vom Krieg gezeichnet. Im fahlen Mondlicht, 
  das die hügelige Landschaft beleuchtete, sahen die beiden Wanderer verwüstete 
  Felder und niedergebrannte Hütten. Ganze Dörfer waren von den englischen 
  Invasoren dem Erdboden gleich gemacht worden. Immer wieder griffen die Wanderer 
  auch mit den erweiterten Sinnen ihrer Plasmarüstungen um sich, konnten 
  jedoch keine dämonische Präsenz feststellen.


  Dafür machte Ceval eine andere Entdeckung.


  Die beiden passierten einen kleinen Wald, den die Straße nach Camboniac 
  durchquerte, als der Wanderer einen heiseren Schrei ausstieß. Unter dem 
  Farn, der zu beiden Seiten des Weges wucherte, glaubte er, etwas entdeckt zu 
  haben. Als Callista und er nachschauten, fanden sie, verborgen unter dem Farn 
  und besudelt mit Morast, die Leichen dreier Ritter.


  Was Ceval und Callista daran entsetzte, war nicht der Fund der Leichen selbst 
  – schließlich herrschte Krieg, und die Wanderer waren daran gewohnt, 
  die Gräueltaten der Menschen mit anzusehen –, sondern vielmehr die 
  Art und Weise, wie die drei Ritter zu Tode gekommen waren: In der Stirn ihrer 
  blassen, leichenstarren Gesichter klafften kleine Löcher.


  »Das waren weder Steine noch Pfeile«, stellte Ceval auf einen Blick 
  fest. »Diese Ritter sind erschossen worden.«


  »Erschossen?« Callista schaute ihn betroffen an. »Schusswaffen 
  im Hundertjährigen Krieg? Das entspricht nicht ganz den Vorgaben der Geschichte 
  ...«


  »Und das ist noch untertrieben«, schnaubte Ceval. »Wenn wir nach 
  einem endgültigen Beweis dafür gesucht haben, ob es zu Manipulationen 
  am Fluss der Zeit gekommen ist, so haben wir ihn bereits gefunden.«


  »Offensichtlich. Aber dadurch wissen wir noch nicht, ob es sich um eine 
  zufällige Interferenz oder um einen bewussten Angriff auf das Mutat gehandelt 
  hat.«


  »Es wird nicht lange dauern, bis wir auch dafür den Beweis haben«, 
  war Ceval überzeugt. »Die Daten, die wir auf der Festung am Rande 
  der Zeit empfangen haben, die Aussage des Schankwirts, und nun dieser Fund – 
  all das spricht sehr dafür, dass geschehen ist, was wir befürchtet 
  haben. Die Grah'tak haben den Fluss der Zeit entfesselt und werden ...«


  Er unterbrach sich plötzlich.


  »Was ist?«, fragte Callista. »Hast du noch etwas bemerkt?«


  »Allerdings«, erwiderte Ceval tonlos. Auf dem Boden kauernd, hatte 
  der Wanderer mit der Hand den Schlamm von einer der Leichen gewischt und dadurch 
  das Wappen freigelegt, das auf dem Waffenrock des erschossenen Ritters prangte. 
  »Dies ist das Wappen Edwards von Woodstock, in der Überlieferung auch 
  als ›Schwarzer Prinz‹ bekannt.«


  »Du meinst ...?«


  »Kein Zweifel, Callista. Sich Rock und Wappen eines fremden Ritters anzueignen, 
  galt im Mittelalter in ganz Europa als todeswürdiges Verbrechen. Wir können 
  also davon ausgehen, dass dieser Mann tatsächlich Edward von Woodstock 
  war, dessen Sohn Richard im Jahr 1377 den Thron von England bestieg.« Ceval 
  schaute auf, sein Blick war dabei unheilvoll und düster. »Callista«, 
  sagte er leise, »Edwards Sohn Richard war erst zehn Jahre alt, als er zum 
  König gekrönt wurde. Mit anderen Worten ...«


  »... dieser Sohn ist noch gar nicht auf der Welt und wird nun auch niemals 
  geboren werden«, führte die Wanderin den Satz schaudernd zu Ende. 
  »Das bedeutet, der Fluss der Zeit wurde bereits nachhaltig gestört.«


  »Und nicht nur das. Von dem Wirt wissen wir, dass der Schwarze Prinz an 
  der Schlacht von Maupertuis teilgenommen hat – wir müssen also davon 
  ausgehen, dass jemand anderer sich der Rolle Edwards bemächtigt hat und 
  an seiner Stelle die Geschicke des englischen Heeres lenkt. Ein Agent der Grah'tak, 
  ein Chamäleon möglicherweise.«


  »Nein.« Callista schüttelte den Kopf. »In diesem Fall hätten 
  wir dämonische Präsenz registrieren müssen. Es muss ein Sterblicher 
  sein, der in den Diensten der Grah'tak steht – und dessen Plasmarüstung 
  in der Lage ist, jedwede menschliche Gestalt anzunehmen.«


  »Du denkst an Nroth?«


  Callista nickte. »Torn und ich waren der Ansicht, dass der Angriff auf 
  das Mutat eine Falle sein könnte, die Nroth ihm gestellt hat. Deswegen 
  wollte Torn diese Mission zunächst selbst antreten, aber ich habe ihn überzeugt, 
  dass seine Fähigkeiten auf Ascalot nützlicher sind.«


  »Wenn du Recht hast, dann wissen wir jetzt, mit wem wir es zu tun haben. 
  Aber wir wissen dadurch noch nicht, was die Gegenseite im Schilde führt.«


  »Auch das werden wir herausfinden«, versicherte Callista – und 
  im nächsten Moment begann ihr Äußeres sich erneut zu verändern. 
  Die Gugel über ihrem Haupt verwandelte sich in eine Kettenhaube, und ihre 
  Züge wurden hart und männlich. Gleichzeitig wechselte auch ihr Rock 
  seine Farbe.


  Ceval erkannte, dass seine Waffenschwester sich in einen der Ritter verwandelte, 
  die Edward begleitet hatten. Mit prüfendem Blick nahm er den Leichnam des 
  anderen Leibwächters in Augenschein und begann sich daraufhin ebenfalls 
  zu verwandeln.


  »Wenn diese Ritter zu Edwards Geleitschutz gehörten, so werden sie 
  bei den Engländern hinreichend bekannt sein«, war Callista überzeugt. 
  »Auf diese Weise sollte es für uns kein Problem darstellen, ins Innere 
  der Burg zu gelangen.«


  »Einverstanden«, meinte Ceval. »Und dann?«


  »Dann werden wir sehen«, gab Callista ausweichend zurück.


  Der Gesichtsausdruck, den sie dabei zur Schau trug, wollte ihrem Gefährten 
  nicht recht gefallen.

 


  Ascalot,


  ehemalige Kernwelt der Alten Allianz


  »Torn«, sagte Tattoo leise in die fast völlige Dunkelheit, »kannst 
  du es ebenfalls fühlen?«


  »Was meinst du?«


  »Diese Präsenz, das Böse – ich kann es beinahe körperlich 
  spüren.«


  »Ich ebenso«, gestand Torn ein. »Das liegt am Nekronergen, das 
  jeden Kubikzentimeter dieses Planeten durchdringt. Was auf dieser Welt einst 
  geschehen ist, war so grauenvoll, dass die Aura des Todes selbst nach Äonen 
  noch nachwirkt. Du musst dein Bewusstsein dagegen schirmen, sonst wirst du daran 
  verzweifeln.«


  »Okay«, sagte Tattoo nur – angesichts der zerstörerischen 
  Eindrücke, die wie ein Unwetter auf ihn einprasselten, kam auch ihm keine 
  spöttische Bemerkung mehr über die Lippen.


  Sie hatten den Grund des Schachts erreicht und standen in einer von Trümmern 
  und Bruchstücken geformten Kammer, die gerade groß genug war, dass 
  sie beide nebeneinander stehen konnten. Über ihnen ragte der Schacht 400 
  Meter in die Höhe, darüber war, als ferne, winzige Scheibe, der graue 
  Himmel Ascalots zu erkennen.


  Das ohnehin spärliche Tageslicht des Planeten drang nicht auf den Grund 
  des Schachts – die Wanderer hatten kleine Lampen aktiviert, mit denen sie 
  fahle Kegel in das umgebende Dunkel schnitten. Vor ihnen erstreckte sich eine 
  Art Korridor, den eine Laune der Physik unter riesigen, bizarr geformten Trümmern 
  aus Schlacke, Gestein und geschmolzenem Metall geformt hatte. Der Staub über 
  den Ruinen war Äonen alt.


  »Seit Millionen von Jahren hat kein Wanderer seinen Fuß mehr auf 
  diese Steine gesetzt«, sagte Torn.


  »Kaum zu glauben«, versetzte Tattoo. »Wäre es nach mir gegangen, 
  hätten ruhig auch noch ein paar weitere Jahrmillionen verstreichen können.«


  Torn nickte. Er wusste, was Tattoo meinte, und plötzlich musste er wieder 
  an die düstere Weissagung der Lu'cen denken.

 Ein Angehöriger des Wandererkorps wird im Kampf gegen die Grah'tak 
  sein Leben lassen ...

 Obwohl ich versuche, nicht ständig daran zu denken und mir einrede, 
  dass die Zukunft noch nicht geschrieben ist und in unseren eigene Händen 
  liegt, habe ich Angst, dass die Lu'cen Recht behalten könnten. Dies ist 
  der wahre Grund dafür, dass ich Callista nicht gehen lassen wollte – 
  aber hätte ich es nicht getan, so hätte ich vielleicht unsere letzte 
  Chance verspielt, den Vormarsch der Grah'tak zu stoppen.

 Vielleicht irre ich mich und es liegt nur an der negativen Aura dieses 
  grässlichen Ortes, aber je länger ich mich hier aufhalte, desto mehr 
  glaube ich, dass Tattoo und ich es sind, denen Gefahr droht. Möglicherweise 
  wird einer von uns beiden diese Welt nicht mehr verlassen – und ich werde 
  alles daran setzen, dass es nicht mein Waffenbruder sein wird ...


  Torn bemühte sich, an etwas anderes zu denken. Ein Wanderer, der nur 
  an die Niederlage dachte, hatte den Kampf bereits verloren, hieß es im 
  Kodex, und dem war nichts hinzuzufügen.


  Durch den Korridor aus Trümmern arbeiteten die beiden Wanderer sich voran, 
  mussten dabei oft genug ihren Weg durch schmale Spalten und Risse suchen. Wo 
  sich riesige Trümmer aufeinander stapelten, waren die Hohlräume groß 
  genug, um Durchschlupf zu bieten. So kamen Torn und Tattoo langsam aber stetig 
  voran, drangen immer weiter in die Tiefe vor.


  Bis ihr Marsch ein jähes Ende fand.


  Vor einer Wand aus Dura-Kunststoff endete der Weg durch die Trümmer. Es 
  war unmöglich festzustellen, welchem Zweck die verkrümmte und zwischen 
  brüchigen Steinblöcken eingeklemmte Platte einst gedient haben mochte 
  – nun hatte derselbe Zufall, der den Wanderern bislang einen Weg durch 
  das Labyrinth der Trümmer geöffnet hatte, sie zum Hindernis gemacht.


  Torn fackelte nicht lange. Erneut griff er nach dem Lux, und auch Tattoo zündete 
  seine Waffe. Indem sie ihre Plasmaklingen in zwei engen Halbkreisen führten, 
  schnitten die Wanderer eine Öffnung in das widerstandsfähige Material, 
  das die Äonen unbeschadet überdauert hatte.


  Kaum war der Kreis vollendet, fiel die herausgeschnittene Scheibe nach innen, 
  und eine Öffnung entstand, die groß genug war, die Wanderer hindurchschlüpfen 
  zu lassen.


  Sofort zwängte sich Torn durch die Öffnung und riskierte einen Blick. 
  Verblüfft nahm er wahr, dass jenseits der Wand keine weiteren Gesteinstrümmer 
  lagen, sondern ein Raum, der zu einem Gebäudekomplex zu gehören schien.


  Ein Glück ...


  Rasch zwängte sich Torn vollends durch die Öffnung – um im 
  selben Moment fast niedergestreckt zu werden von der schneidenden Kälte 
  dämonischer Präsenz, die plötzlich über ihn hereinbrach. 
  Ohnehin geschwächt von der allgegenwärtigen Aura negativer Energie, 
  die den Planeten durchdrang, verlor der Wanderer für einen kurzen Augenblick 
  das Bewusstsein. Er hatte das Gefühl, in bodenlose Tiefe zu stürzen 
  und schlug hart auf.


  Als er die Augen wieder öffnete, lag er auf dem Boden der Kammer. Tattoo 
  war bereits durch die Öffnung geklettert und schien die Präsenz des 
  Bösen ebenfalls zu fühlen – benommen lehnte er an der deformierten 
  Wand.


  »Alles in Ordnung?«, fragte er Torn.


  »Ja.« Der Wanderer raffte sich auf die Beine. »Ich war nur nicht 
  darauf gefasst, das ist alles. Entweder, die Nekronergen-Konzentration ist hier 
  unten noch um vieles höher als darüber. Oder aber ...«


  »... wir sind nicht alleine hier«, führte Tattoo den Satz zu 
  Ende.


  Die beiden Wanderer zückten ihre Waffen. Die Kammer, auf die sie gestoßen 
  waren und deren Boden mit allerlei Unrat übersät war, war nicht groß, 
  nur an die vier Meter im Quadrat. Jedoch schien sie zu einem weitaus größeren 
  Komplex zu gehören, denn es gab ein Schott zum Nachbarraum, das sogar noch 
  zu funktionieren schien.


  Die Energieversorgung des Planeten war schon vor Äonen zusammengebrochen, 
  also entfernte Torn die Verkleidung des Öffnungsmechanismus und betätigte 
  die manuelle Überbrückung – und tatsächlich teilten sich 
  die beiden Hälften des Schotts und glitten auseinander. Dahinter schien 
  ein schmaler Korridor zu liegen, der quer zur Tür verlief.


  »Wo sind wir hier?«, flüsterte Tattoo halblaut.


  »Mit etwas Glück im alten Energieversorgungskomplex«, erwiderte 
  Torn. »Wenn überhaupt eine Kraftquelle stark genug ist, genügend 
  Energie zu erzeugen, um das Kha'tex einzudämmen, so sind es die geothermischen 
  Anlagen von Ascalot.«


  »Die seit Äonen nicht mehr im Betrieb waren«, fügte Tattoo 
  verdrießlich hinzu. »Keine guten Aussichten.«


  »Nein«, räumte Torn ein. »Aber unsere einzigen Aussichten.«


  Er schickte seinem Begleiter ein grimmiges Grinsen und huschte dann auf den 
  Gang hinaus. Im Lichtschein der Lampe waren dicke Verstrebungen zu erkennen, 
  die allesamt deformiert waren. Das Gebäude schien enormen Zerstörungskräften 
  ausgesetzt gewesen zu sein, hatte ihnen jedoch standgehalten – wohl nur 
  deshalb, weil sich der größte Teil der Anlage unter der Planetenoberfläche 
  befand.


  Nachdem sich Torn vergewissert hatte, dass auf dem Korridor keine Gefahr lauerte, 
  bedeutete er Tattoo, ihm zu folgen. Die Griffe ihrer Plasmaklingen so in den 
  Händen, dass sie sie jederzeit zünden konnten, huschten die beiden 
  Wanderer den Gang hinab, ohne genau zu wissen, wonach sie suchten – und 
  diese Ungewissheit machte Torn halb verrückt.

 Tattoo hat Recht.

 Wir haben keine Ahnung, wonach wir hier eigentlich suchen. Möglicherweise 
  existiert das alte Kraftwerk schon seit Äonen nicht mehr. Und selbst wenn 
  – niemand kann uns sagen, ob es noch funktionieren würde und ob der 
  Planetenkern noch genügend Wärme abstrahlt, um daraus Energie zu gewinnen. 
  Und selbst wenn all dies zuträfe – wie, verdammt noch mal, sollen 
  wir das Ding überhaupt in Gang setzen? Und wie seine Energie auf das Kha'tex 
  richten?

 Fragen über Fragen – und auf keine davon weiß ich Antwort. 
  Ich kann nur so tun, als würde ich die Lösung kennen, muss als Anführer 
  Zuversicht und Optimismus ausstrahlen. Genau wie damals, als ich noch ein Mensch 
  war und mein Weg sich mit dem von Mathrigo kreuzte.

 Wie ich das hasse ...


  Ein Geräusch, das vor ihnen aus der Dunkelheit drang, riss Torn aus 
  seinen Gedanken. Abrupt blieb er stehen und wartete, das Lux in der Hand – 
  aber da war nichts.


  »Tattoo?«, fragte er flüsternd.


  »Ich habe es auch gehört.«


  Vorsichtig schlichen die Wanderer weiter. Der Gang, dessen Decke an einigen 
  Stellen eingedrückt war – die Träger aus Dura-Stahl waren dort 
  unter unvorstellbaren Kräften verformt worden – beschrieb eine leichte 
  Biegung. Schließlich führte er zu einem Schott, das weit offen stand. 
  Der Boden des Korridors hörte dort auf, jenseits davon klaffte gähnende 
  Schwärze.


  »Bleib hier«, raunte Torn seinem Begleiter zu und wagte sich selbst 
  bis an den Rand, spähte vorsichtig in die Dunkelheit. Der Lichtschein der 
  Lampe erfasste einen Schacht, der in bodenlose Tiefe zu führen schien – 
  das Licht verlor sich und reichte nicht bis zum Boden.


  »Ein Antigravschacht«, stellte Torn fest. »Dies scheint tatsächlich 
  das alte Kraftwerk zu sein. Der Schacht führt in den Kernbereich der Anlage.«


  »Worauf warten wir dann noch?«, fragte Tattoo. »Je eher wir den 
  Job erledigen, desto eher können wir wieder von hier verschwinden.«


  Torn nickte – dass er keine Ahnung hatte, wie genau sie den »Job« 
  erledigen sollten, behielt er vorerst lieber für sich. Im Lichtschein der 
  Lampe gewahrte er Sprossen, die in die glatten Wände des Schachts eingelassen 
  waren und die senkrecht in die Tiefe führten. Das war der Weg, den sie 
  zu nehmen hatten.


  Der Wanderer steckte den Griff des Lux zurück an den Gürtel und huschte 
  hinaus in den Schacht, griff nach der nächsten Sprosse. Vorsichtig setzte 
  er zunächst einen, dann den anderen Fuß darauf – trotz ihres 
  immensen Alters schienen die Sprossen ihn zu tragen.


  Vorsichtig kletterte Torn hinab, gefolgt von Tattoo. Schon nach wenigen Augenblicken 
  hielt vollständige Dunkelheit die beiden Wanderer umfangen; der Lichtschein 
  der Lampen verlor sich über und unter ihnen.


  Wie lange der Abstieg dauerte oder wie groß die Strecke war, die die Wanderer 
  zurücklegten, war unmöglich zu sagen. Die Dunkelheit und die betäubende 
  Gegenwart des Bösen sorgten dafür, dass Zeit in der Tiefe des Schachts 
  beinahe so bedeutungslos wurde wie im Numquam. Nur eines bemerkte Torn – 
  die eigenartigen Geräusche, die immer wieder aus der Tiefe des Schachts 
  drangen.


  Zuerst hielt der Wanderer sie für Echos der Geräusche, die Tattoo 
  und er beim Klettern verursachten. Aber das war nicht der Fall. Die Geräusche 
  aus der Tiefe hatten ihren eigenen Ursprung. Irgendetwas – oder jemand 
  – war dort unten ...


  Mit den Sinnen der Plasmarüstung versuchte Torn, vorauszugreifen und zu 
  erahnen, wann der endlos scheinende Schacht zu Ende war. Aber vor dem Hintergrund 
  der negativen Aura, die alles andere verschlang, waren keine Einzelheiten auszumachen.


  Je tiefer sie kamen, desto deutlicher glaubte Torn, hier und dort einzelne Laute 
  auszumachen. Ein Zischen oder Schnauben, ein zerstörerisches Stampfen und 
  schließlich auch einzelne, dumpfe Stimmen.

 Was geht dort unten vor sich?

 Sind wir nicht allein auf diesem Planeten? Sollten die Grah'tak hier eine 
  Garnison unterhalten ...?


  Der Gedanke missfiel Torn – noch ungleich mehr Unbehagen bereitete 
  ihm jedoch die Frage, weshalb die Finsteren sich gerade hier niedergelassen 
  hatten, im alten Kraftwerk von Ascalot. War Mathrigo ihnen am Ende schon wieder 
  einen Schritt vora...


  Torns Gedanken brachen plötzlich ab, als Tattoo einen erstickten Schrei 
  ausstieß.


  »Verdammt, ich ...« – weiter kam Torns Begleiter nicht.


  In der gefährlichen Routine des Abstiegs hatte Tattoos rechte Hand ins 
  Leere gegriffen, und während er mit der anderen noch versuchte, die Sprosse 
  zu greifen, kippte der Wanderer bereits ins Leere. Alles, was Torn sah, war 
  ein dunkler Schatten, der von oben herab wischte – und ihn im nächsten 
  Moment mit voller Wucht traf. Er hatte keine Chance, sich festzuhalten und wurde 
  von seinem Waffenbruder mitgerissen, geradewegs in die dunkle, gähnende 
  Tiefe.

 


  Mrook Tan,


  Planet Mrook


  Der Anblick war niederschmetternd.


  Krellrim hatte damit gerechnet, die Hauptstadt des Affenplaneten nicht mehr 
  vorzufinden, wie er sie verlassen hatte; auf das Szenario, das sich ihm bot, 
  als er Mrook Tan betrat, war der Wanderer dennoch nicht vorbereitet.


  Das große Tor der Palisadenmauer war zerstört worden, die Überreste 
  der riesigen Torflügel hingen noch in den Angeln. Die Straßen waren 
  wie leergefegt und von Trümmern übersät – hier ein umgestürzter 
  Wagen, dort ein Verkaufsstand mit Früchten, die in der feuchten Hitze des 
  Dschungels vergoren waren. Von den Brücken und Plattformen, die die riesigen 
  Brunyak-Bäume miteinander verbanden, waren viele zerstört worden, 
  ihre Reste hingen an geflochtenen Lianen.


  Und über allem lag der bittere Geruch des Todes ...


  Krellrim witterte Rauch und Verwesung. Angst um sein Volk griff nach seinem 
  Herzen, während er das große Tor durchschritt und die Hauptstraße 
  Mrook Tans betrat. Das letzte Mal, als er hier gewesen war, war die Straße 
  noch bevölkert gewesen von Händlern und Passanten. Nun waren sie alle 
  verschwunden. Die meisten der Läden, die entlang der Hauptstraße 
  in die Stämme der mächtigen Brunyaks gebaut waren, waren geplündert 
  worden oder ausgebrannt; auch von einigen Brunyaks waren nichts als schwelende 
  Stümpfe übrig, und es grenzte an ein Wunder, dass die Flammen nicht 
  auf ganz Mrook Tan übergegriffen und es dem Erdboden gleich gemacht hatten.


  Beklommen von den schrecklichen Eindrücken wankte Krellrim die Straße 
  hinab, geplagt von Selbstvorwürfen. Er hätte Mrook Tan niemals den 
  Rücken kehren dürfen, sagte er sich immer wieder. Vielleicht hätte 
  er verhindern können, was geschehen war ...


  Er passierte die erste Querstraße und folgte ihr zum Marktplatz. Hier 
  bot sich ein ähnliches Bild: Die meisten der Stände waren umgestürzt 
  und zerstört, Früchte und Waren lagen überall verstreut. Mit 
  einem Unterschied: Auf dem Marktplatz fand Krellrim auch einige Leichen.


  Er nahm an, dass es sich um die Händler handelte, die ihre Waren nicht 
  hatten zurücklassen wollen und sie mit ihrem Leben verteidigt hatten. Einer 
  von ihnen lag bäuchlings auf dem Boden, der Griff eines Dolchs ragte aus 
  seinem Rücken. Ein anderer kauerte hinter seinem Stand, und man hätte 
  fast annehmen können, dass er noch lebte – wäre da nicht das 
  von Blut dunkle Brustfell gewesen, das darauf schließen ließ, das 
  man ihm die Kehle durchgeschnitten hatte. Ein weiterer Gorilla lag mit zerschmettertem 
  Schädel, aus dem Hirnmasse quoll wie das Mark aus einer überreifen 
  Frucht.


  Sie hatten schrecklich gewütet – jene Gorillas, deren Verstand sich 
  aufgelöst hatte und die daraufhin zu zornigen, von zerstörerischen 
  Instinkten getriebenen Kreaturen geworden waren, die alles töteten, was 
  sich ihnen in den Weg stellte. Die ersten Gorillas, denen dies widerfahren war, 
  hatte Krellrim gefangen nehmen und inhaftieren lassen, aber natürlich war 
  ihm klar gewesen, dass diese Maßnahme auf Dauer keine Abhilfe schaffen 
  würde – denn niemand wusste zu sagen, wann die Wächter dasselbe 
  traurige Schicksal ereilen würde wie die Bewachten ...


  Frustriert wollte sich Krellrim abwenden, als er über sich ein Geräusch 
  vernahm. Ein Rascheln, gefolgt vom scharfen Knacken eines morschen Asts, ließ 
  ihn herumfahren und nach oben blicken. Und er gewahrte die zusammengekauerte 
  Gestalt, die dort oben im Brunyak saß und hasserfüllt und mit gefletschten 
  Zähnen auf ihn starrte. Seine Überraschung schlug jedoch in blankes 
  Entsetzen um, als ihm bewusst wurde, dass er den Gorilla kannte. Es war Gurak, 
  einer seiner Berater und Stellvertreter, als er noch Herrscher von Mrook gewesen 
  war.


  »Gurak«, entfuhr es Krellrim halblaut, aber der andere schien ihn 
  nicht zu hören. Ein grässliches Knurren entrang sich seiner Kehle, 
  in seinen zu schmalen Schlitzen verengten Augen blitzte es.


  »Erkennst du mich nicht, Gurak? Ich bin es, Krellrim!«


  Statt zu antworten, verfiel der andere in heiseres Gebrüll. Er erhob sich 
  auf dem dicken Ast, auf dem er gekauert hatte, zu seiner vollen Größe 
  und trommelte sich mit beiden Fäusten auf die breite Brust – um sich 
  im nächsten Moment mit einem durchdringenden Schrei auf Krellrim zu stürzen, 
  blanke Mordlust in den Augen.


  Krellrim wurde schlagartig bewusst, dass die grausame Realität Mrook Tans 
  ihn eingeholt hatte. Entweder er tötete den Freund – oder er war selbst 
  verloren ...
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  Callista ...


  Torns einziger Gedanke, während er durch die Dunkelheit stürzte, 
  gehörte seiner Geliebten. Er musste noch daran denken, welch seltsame Ironie 
  es war, dass nun nicht nur einer, sondern gleich zwei Angehörige des Wanderer-Korps 
  auf Ascalot ihr Ende finden würden – dann schlug er auch schon auf.


  Die Landung war hart, aber bei weitem nicht so hart wie befürchtet. Von 
  der Stelle an, wo Tattoo den Halt auf der Leiter verloren hatte und abgestürzt 
  war, waren es nur noch zehn, zwölf Meter bis zum Grund des Schachts gewesen 
  – gerade so viel, wie das durch die negative Präsenz geschwächte 
  Kraftfeld der Plasmarüstung noch abfedern konnte.


  Angenehm war der Aufschlag dennoch nicht.


  Torn fühlte harten Schmerz, als er auf dem Grund des Schachts auftraf, 
  dicht gefolgt von Tattoo. Stöhnend blieben die beiden Wanderer für 
  einen Moment auf dem Boden liegen, dann rafften sie sich auf die Beine, sich 
  darüber bewusst, dass sie sich auf feindlichem Territorium bewegten.


  Das Schnauben und Stampfen, das sie vorhin schon gehört hatten, drang erneut 
  an ihr Ohr, und schlagartig wurde ihnen bewusst, dass die sie umgebende Dunkelheit 
  nicht mehr vollständig war – und das, obwohl keiner von beiden seinen 
  Strahler aktiviert hatte. Durch das untere Schott des Antigravschachts, das 
  einen Spalt weit offen stand, drang schwacher Schein – schmutzig flackerndes 
  Licht, wie es nur von Fackeln stammen konnte.


  Ich hatte Recht mit meiner Vermutung, dachte Torn. Wir sind tatsächlich 
  nicht allein hier unten ...


  Er bedeutete Tattoo mit einem Wink, zurückzubleiben, während er selbst 
  zum Schott schlich. Indem er Hand daran legte und sich gegen eine der beiden 
  Hälften stemmte, gelang es ihm, das Schott soweit zu öffnen, dass 
  er nach draußen schlüpfen konnte. Vor dem Schacht verlief eine Balustrade 
  aus Metall, die ein Gittergeländer besaß. Jenseits davon herrschte 
  gähnende Tiefe, aus der sowohl die unheimlichen Geräusche als auch 
  der flackernde Fackelschein drangen, der bizarre Schatten warf.


  Vorsichtig pirschte sich Torn weiter bis zum Geländer, und indem er sich 
  halb erhob und einen Blick darüber warf, sah er, woher der Lärm und 
  das Licht stammten – die Aura des Bösen traf ihn dabei erneut wie 
  ein Schwertstreich.


  Es waren Ock'mar.


  Nicht nur ein paar, sondern ein ganzes Heer von ihnen.


  Die grünhäutigen Grah'tak mit den massigen Körpern marschierten 
  in einem langen Zug durch die Halle, auf die die Balustrade blickte. Die glatten 
  Metallwände warfen den Klang ihrer stampfenden Schritte zurück und 
  sorgten für das unheimliche Geräusch. Im Licht der Fackeln, die die 
  Ock'mar trugen, konnte der Wanderer ihre Gesichter sehen – derbe, mit Hauern 
  versehene Fratzen, aus deren eitrig gelben Augen pure Mordlust blitzte. Nicht 
  alle Ock'mar gingen zu Fuß. Auch einige Reiter waren darunter, die auf 
  dem Rücken schwerfälliger Rhin'trak-Kolosse saßen. Die Grah'tak 
  schienen hier unten ein kleines Heer zusammengezogen zu haben, das im alten 
  Kraftwerk auf Patrouille ging.

 Was hat das zu bedeuten?

 Ahnt Mathrigo, dass wir einen Gegenschlag planen, und hat er das alte 
  Kraftwerk deswegen so stark bewachen lassen? Aber weshalb sind wir dann bislang 
  unbehelligt geblieben? Ist es nicht töricht, seinen Feind soweit vorstoßen 
  zu lassen?


  Torn schüttelte den Kopf. Es musste einen anderen Grund für die 
  Anwesenheit der Ock'mar-Krieger geben. Immerhin unterstanden sie Mathrigos persönlichem 
  Befehl und waren seine Leibgarde. Irgendetwas schien der Herrscher der Grah'tak 
  auf Ascalot im Schilde zu führen.


  Auf jener zerstörten Welt, die einst auch seine Heimat gewesen ist, 
  als er noch ein Wanderer war ...


  Plötzlich registrierte Torn neben sich eine Bewegung. In einem blitzschnellen 
  Reflex glitt seine Rechte zum Lux und wollte die Waffe aktivieren, womit er 
  sich den Ock'mar mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit verraten hätte 
  – als er sah, dass es Tattoo war, der sich zu ihm gesellt hatte.


  »Gibt's was Neues?«


  »Verdammt«, zischte Torn. »Ich hatte dich angewiesen, im Schacht 
  zu bleiben.«


  »Sachte«, gab der Tätowierte mit freudlosem Grinsen zurück. 
  »Nicht ich bin dein Feind, sondern die dort unten.« Er deutete zum 
  Grund der Halle hinab, die so riesig war, dass ihre tatsächlichen Dimensionen 
  im Fackelschein nicht einmal zu erahnen waren.


  Torn nickte. Für eine Diskussion über den Sinn von Disziplin war im 
  Augenblick keine Zeit. Er nahm sich vor, das Gespräch zu einem späteren 
  Zeitpunkt nachzuholen – vorausgesetzt, sie kamen noch dazu ...


  »Schöner Mist«, flüsterte Tattoo. »Was jetzt? Die scheinen 
  unseren Plan durchschaut zu haben.«


  »Nicht unbedingt«, gab Torn zurück. »Außerdem haben 
  sie uns noch nicht entdeckt, und wir können nicht beurteilen, ob ...«


  Ein Geräusch ließ ihn aufhorchen. Es war nur ein Rascheln vor dem 
  Stampfen der Ock'mar, nur ein leiser Windhauch – aber der Wanderer reagierte 
  sofort. Zu oft schon hatte er dieses Geräusch gehört, und schon zu 
  häufig hatte es den Tod gebracht ...


  Noch ehe Tattoo reagieren konnte, sprang Torn auf und breitete die Arme aus 
  – gerade noch rechtzeitig, um den schwarzen Schatten abzufangen, der sich 
  im Sturzflug auf Tattoo hatte werfen wollen.


  Der Morg'reth, der wie ein Phantom aus der Dunkelheit gestürzt war, schlug 
  mit den Flügeln, während Torn ihn umklammert hielt. Das Maul des Flugdämons 
  öffnete sich zu einem schrillen Schrei, der die Ock'mar auf den Plan gerufen 
  hätte. Aber er kam nicht dazu, ihn auszustoßen.


  Indem sich Torn nach vorn warf, riss er den flatternden Morg'reth mit, geradewegs 
  durch das offene Schott des Antigravschachts. In tödlicher Umklammerung 
  stürzten der Wanderer und die Kreatur des Bösen in die Dunkelheit, 
  wälzten sich auf dem Boden des Schachts, auf dem Torn und Tattoo eben noch 
  so unsanft gelandet waren.


  Torn konnte kaum etwas sehen, dafür hörte er das heisere Zischen des 
  Morg'reth, sah seine Augen in der Dunkelheit blitzen. Geifer troff von den Zähnen 
  des Grah'tak, und seine Krallen suchten in der Dunkelheit nach der Kehle des 
  Wanderers, um sie zu zerfetzen.


  Torn, der überzeugt war, dass die bereits geschwächte Plasmarüstung 
  den Klauen des Morg'reth keinen Widerstand mehr entgegenbringen würde, 
  tat alles, um die mörderische Kreatur von sich fern zu halten. Die Handgelenke 
  des Morg'reth umklammernd, wich er vor dem unentwegt schnappenden Gebiss zurück.


  Auch auf die Gefahr hin, sich zu verraten, wollte er an sein Lux gelangen, um 
  dem Kampf ein Ende zu bereiten, aber der Morg'reth ließ es nicht dazu 
  kommen. Die Kreatur des Bösen geiferte, zischte und schlug mit den Flügeln, 
  rang ihn mit ihrer überlegenen Körperkraft nieder, um sich schließlich 
  mit weit aufgerissenem Schlund auf ihn zu stürzen. Schon wollte der Morg'reth 
  seine Zähne in Torns ungeschützten Nacken graben – aber er hatte 
  nicht mit dem zweiten Wanderer gerechnet.


  Sofort war Tattoo Torn hinterher gesetzt, und obwohl er sich in der Enge des 
  Schachts vor den wahllos umher schlagenden Flügeln des Morg'reth in Acht 
  nehmen musste, war es ihm gelungen, das Schott schließen. Kaum war sichergestellt, 
  dass die Ock'mar den blauen Lichtschein der Waffe nicht bemerken würden, 
  zündete Tattoo sein Lux, und zum ersten Mal bekam Torn seinen Gegner tatsächlich 
  zu sehen.


  Es war kein gewöhnlicher Flugdämon, sondern ein besonders muskulöser 
  und geradezu riesenhafter Vertreter seiner Art, der in mancher Hinsicht mehr 
  einem Ock'mar ähnelte als einem Morg'reth. Vor dem blauen Schein des Lux 
  jedoch schreckte auch er zurück und ließ sofort von Torn ab, als 
  die Plasmaklinge ihn bedrohte.


  Der Morg'reth legte die Flügel an und zog sich an die Wand des kreisrunden 
  Schachts zurück. Seine schuppigen Züge verrieten gleichzeitig Hass 
  und Überraschung – mit einem Wanderer schien er nicht gerechnet zu 
  haben, was ermutigend war.


  Stöhnend raffte sich Torn auf die Beine. Im Rücken, wo der Morg'reth 
  ihn bei seiner ersten Attacke erwischt hatte, hatte die Plasmarüstung leichte 
  Schäden davongetragen, die sich in brennenden Schmerzen äußerten. 
  Torn ignorierte sie so gut es ging und aktivierte die Selbstheilungskräfte 
  der Rüstung, hoffte, dass sie ihn rasch wiederherstellen würden.


  »So«, wandte er sich knurrend an den Morg'reth, »und nun werden 
  wir gleich erfahren, du Ausgeburt des Cho'gra, was dein Herr und Meister hier 
  unten bezw...«


  Er kam nicht dazu, den Satz zu Ende zu sprechen – denn in diesem Moment 
  zuckte Tattoos Plasmaklinge vor und durchbohrte die Brust des Morg'reth dort, 
  wo sich bei einem Menschen das Herz befindet.


  »Nein!«, entfuhr es Torn. Im nächsten Moment überstürzten 
  sich die Ereignisse.


  In Unkenntnis der Physiologie eines Morg'reth hatte Tattoo die Ausgeburt des 
  Bösen nicht lebensgefährlich verletzt. Verdutzt stand er da, während 
  der Grah'tak in wutentbranntes Heulen verfiel und auf den Sturzbach dunklen 
  Blutes starrte, das aus der Wunde quoll – um schon im nächsten Moment 
  wieder zu versiegen. In einem überraschenden Ausfall sprang der Morg'reth 
  vor und schlug mit der Faust zu, traf Tattoo völlig unvorbereitet.


  Der Wanderer wurde von dem Hieb voll getroffen und quer durch den Schacht geschleudert, 
  prallte gegen die andere Seite des Runds. Fauchend wollte der Grah'tak sich 
  auf ihn stürzen, um ihm den Rest zu geben, breitete schon seine Schwingen 
  aus, um den Wanderer mit ewiger Nacht zu umhüllen – als ein zweites 
  Lux in der Enge des Aufzugschachts aufflammte.


  Diesmal war es Torn, der die Waffe führte. Und anders als Tattoo wusste 
  er genau, wo bei einem Morg'reth die verwundbaren Stellen lagen.


  Der erste Hieb, den der Wanderer in einem engen Kreis beschrieb, durchtrennte 
  den linken Flügel des Morg'reth. Das große, ledrige Gebilde sank 
  nieder, Blut pulste aus dem Stumpf, der aus dem Schulterblatt des Grah'tak ragte.


  Keuchend fuhr der Morg'reth herum und hatte erstmals Furcht in seinen Augen. 
  Dennoch geiferte er und spuckte, wollte sich mit bloßen Klauen auf den 
  Wanderer stürzen. Seine schuppigen Züge verrieten tödlichen Hass 
  – und dieser Ausdruck blieb dem Morg'reth auch dann noch erhalten, als 
  sein Kopf bereits nicht mehr auf den Schultern saß.


  In einer fließenden Bewegung hatte Torn die Plasmaklinge geführt 
  und den Grah'tak enthauptet. Noch einen Augenblick lang stand der Torso des 
  Morg'reth auf den Beinen und flatterte mit dem verbliebenen Flügel. Dann 
  brach er zusammen, und sein Körper zerfloss zu einer dampfenden, Ekel erregenden 
  Substanz, die sich gleichmäßig über den Boden verteilte.


  »D... danke«, hauchte Tattoo, auf den Kopf des Morg'reth starrend, 
  der unmittelbar vor ihm liegen geblieben war.


  »Gern geschehen«, sagte Torn voller Sarkasmus und zog seinen Waffenbruder 
  auf die Beine. »Was sollte das? Weshalb hast du den Morg'reth getötet?«


  »Er war ein Grah'tak, oder nicht?«


  »Das war er, aber er hätte auch ein nützlicher Informant für 
  uns sein können.«


  »Und du glaubst, er hätte uns etwas verraten?« Tattoo lachte 
  freudlos auf. »Ich mag nicht so viel über diese Kreaturen wissen wie 
  du, aber zwei Dinge sind mir klar – dass sie erstens nicht zu einem Plausch 
  mit einem Wanderer aufgelegt sind und dass sie zweitens gefährlich sind. 
  Deshalb töte ich diese elenden Kreaturen, wann auch immer ich die Gelegenheit 
  dazu erhalte, ist das klar?«


  Er hatte das Kinn angriffslustig vorgereckt und starrte Torn durch das Visier 
  der Helmmaske an. Torn hielt seinem vorwurfsvollen Blick stand.


  »Sonnenklar«, entgegnete er ruhig. »Vielleicht hast du Recht 
  und der Morg'reth hätte uns tatsächlich nichts verraten – aber 
  wenn du dich entschließt, einen Grah'tak zu töten, dann mach' es 
  richtig, verstanden? Andernfalls gefährdest du dich selbst, deine Waffenbrüder 
  und die gesamte Mission. Und noch etwas, Tattoo – ein Wanderer tötet 
  niemals ohne Grund.«


  »Nicht ohne Grund?« Tattoo schüttelte den Kopf. »Wovon sprichst 
  du, Torn? Sieh dich doch nur einmal um! Atme die verpestete Luft an diesem Ort! 
  Ist das nicht Grund genug, um jeden verdammten Grah'tak zu töten, den wir 
  in die Finger bekommen?«


  Torn schluckte hart.


  Die Art und Weise wie Tattoo sprach, gefiel ihm nicht, und er hätte gerne 
  widersprochen, aber in Anbetracht all der Schrecken, die die Grah'tak einst 
  über Ascalot gebracht hatten, konnte er es nicht.


  Tattoo hatte Recht – und Torn spürte, dass im Kampf gegen die Grah'tak 
  eine Veränderung eingetreten war ...

 


  Im Cho'gra


  »Nun, Carnia?«, erkundigte sich Mathrigo. »Bist du am Ort deiner 
  Bestimmung?«


  »Das bin ich, mein Gebieter«, erklärte die junge Frau, deren 
  Antlitz einmal mehr im von Feuer umrahmten Schlund des Kha'tex zu sehen war.


  »Und Nroth?«


  »Er weiß nicht, dass ich hier bin«, erwiderte sie, »und 
  er ahnt es auch nicht. Torns Sohn ist so darauf fixiert, seine eigenen Pläne 
  zu verfolgen, dass er nicht im Traum daran denken würde, selbst Teil eines 
  noch größeren Plans zu sein.«


  »Du hast ihm von deinem Auftrag erzählt, nicht wahr?«, fragte 
  der Herrscher der Grah'tak lauernd. »Du hast ihm gesagt, dass du ihn für 
  mich ausspionieren sollst.«


  »Natürlich, mein Gebieter«, erklärte Carnia ohne Scheu. 
  »Ich hielt es für das Klügste, denn dadurch wiegt Nroth sich 
  noch mehr in Sicherheit. Er hat das Gefühl, die Situation zu kontrollieren 
  und Herr seiner selbst zu sein.«


  »Umso besser.« Mathrigo nickte. »Wer glaubt, Herr seines Handelns 
  zu sein, kommt als allerletzter auf den Gedanken, dass er selbst beeinflusst 
  und manipuliert werden könnte. Gut so, Carnia. Ich muss gestehen, dass 
  du ein weit besserer und gelehrigerer Schüler bist als dein Vater.«


  »Torcator war ein Narr«, sagte Carnia hart. »Er verstand sich 
  darauf, die Sterblichen auf jede nur erdenkliche Art zu quälen und ihnen 
  auf der Folterbank Geständnisse abzuringen, aber wenn es darum ging, eigenständig 
  zu denken, so hat er jämmerlich versagt.«


  »Das ist wahr.« Mathrigo nickte. »Hast du ihn deswegen umgebracht?«


  Zum ersten Mal zeigte sich ein Hauch von Überraschung in Carnias Zügen.


  »Ich weiß genau, was damals geschehen ist«, stellte Mathrigo 
  klar, »aber ich habe dich gewähren lassen, Carnia, denn ich kenne 
  dich besser als du dich selbst, und ich sehe großes Potenzial in dir. 
  Erledige den Auftrag, den ich dir erteilt habe, und du wirst vielleicht Nroths 
  Stelle einnehmen.«


  »Nichts anderes wünsche ich, mein Gebieter.«


  »Gut so.« Der Herrscher der Grah'tak lachte leise. »Es geht eben 
  nichts über gesunden Ehrgeiz. Und während Nroth im finsteren Mittelalter 
  der Menschheitsgeschichte danach trachtet, den Wanderer anzulocken, ist mein 
  Plan bereits angelaufen – ein Plan, der um so vieles größer 
  ist, als Nroths primitiver Verstand erkennen kann. Torns Sohn ist skrupellos 
  und verschlagen, kennt weder Reue noch Gnade – aber es steckt auch etwas 
  von seinem Vater in ihm, das mir nicht gefallen will.«


  »Sorgt Euch nicht, Gebieter«, erwiderte Carnia. »Die Entscheidung 
  wird nicht auf der Erde fallen, sondern auf der damaligen Kernwelt der Alten 
  Allianz. Da Torn auf den Köder reagieren wird, den Nroth für ihn ausgelegt 
  hat, wird die Wanderin Callista dorthin kommen auf der Suche nach einer Möglichkeit, 
  das Kha'tex einzudämmen – und wenn sich unsere Wege kreuzen, so wird 
  sie sterben.«


  »Ich verlasse mich auf dich, Carnia. Was Nroth betrifft, habe ich Zweifel 
  – aber du bist meine zuverlässigste und gefährlichste Waffe. 
  Enttäusche mich nicht.«


  »Niemals, mein Gebieter. Callista wird sterben ...«

 


  Geothermisches Kraftwerk


  Ascalot


  Lautlos schlichen Torn und Tattoo durch die Korridore des alten Kraftwerks, 
  in denen es nach Fäulnis und Verwesung roch. Exkremente und abgenagte Knochen 
  säumten die Gänge – die Anwesenheit der Ock'mar war unübersehbar, 
  und wie es den Anschein hatte, hausten Mathrigos Lieblinge schon ziemlich lange 
  in diesen düsteren Gemäuern.


  Torn verursachte es Übelkeit, sehen zu müssen, wie das Vermächtnis 
  einer uralten, hoch stehenden Zivilisation von den Grah'tak mit Füßen 
  getreten wurde, und insgeheim schwor er sich, Rache zu nehmen für die Bewohner 
  von Ascalot und das grässliche Schicksal, das ihnen widerfahren war.


  Über eine Reihe von Treppen hatten die Wanderer den Grund der Halle erreicht 
  und sie durchquert. Der Zug der Ock'mar war längst verschwunden, zurück 
  waren nur einzelne Krieger geblieben, die im Schein einiger Fackeln ein großes 
  Tor bewachten. Solange die Wanderer, die ihre Rüstungen geschwärzt 
  hatten, um mit der Dunkelheit zu verschmelzen, sich nicht in den Lichtkreis 
  der Fackeln wagten, konnten sie nicht gesehen werden.


  Die Ock'mar schienen sich in ihrem Domizil sehr sicher zu fühlen, was einmal 
  mehr darauf hindeutete, dass sie nicht mit einem Überfall rechneten. In 
  ihrer hässlichen, kehligen Sprache unterhielten sich die Wachen miteinander, 
  während Torn und Tattoo sich aus der Dunkelheit heranpirschten, lauernd 
  wie Raubtiere. Einen anderen Weg als den durch das Tor gab es nicht – wenn 
  sie es passieren wollten, mussten die Wachen überwältigt werden ...


  Plötzlich blickte eine der Ock'mar-Wachen in ihre Richtung. Die Augen der 
  tumben Kreatur verengten sich, während sie beobachtete, wie sich zwei dunkle 
  Schatten aus der Schwärze lösten. Selbst jetzt war der Ock'mar zu 
  träge, um Alarm zu geben – und das wurde ihm zum Verhängnis. 
  Jäh flammte die blaue Plasmaklinge auf, und ehe der Grah'tak noch dazu 
  kam, einen Schrei auszustoßen, flog die Klinge heran und spaltete sein 
  klobiges Haupt.


  Die übrigen Ock'mar fuhren herum, hieben mit ihren wuchtigen Äxten 
  nach dem schemenhaften Gegner – als aus der Dunkelheit eine zweite Klinge 
  aufflammte.


  Summend und zischend gingen die Plasmaschwerter nieder, warfen blauen Schein 
  auf die entsetzten Gesichter der Grah'tak – und schon nach wenigen Augenblicken 
  war der Kampf zu Ende.


  Torn und Tattoo verharrten, ließen im Licht der blauen Klingen ihre Blicke 
  umher schweifen – aber nichts regte sich mehr. Niedergestreckt lagen die 
  Ock'mar zu ihren Füßen und zersetzten sich zu dampfender Protomasse. 
  Der Weg ins Innere der Anlage war frei.


  Die beiden Wanderer zögerten keinen Augenblick und huschten durch das Tor, 
  folgten dem von Fackeln erhellten Gang. Einst mochten die Gänge des Kraftwerks 
  von strahlendem Licht erfüllt gewesen sein, aber jetzt wirkten sie düster 
  und eng, und hinter jeder der Streben, die die gewölbte Decke stützten, 
  mochte das Verderben lauern.


  Sich gegenseitig sichernd, drangen Torn und Tattoo weiter in die Ungewissheit 
  vor. Immer wieder konnten sie hier ein Knurren, dort ein Stampfen, dann wieder 
  ein metallisches Hämmern hören, und einmal mehr fragten sie sich, 
  was, bei allen Welten, die Grah'tak hier unten trieben.


  Hat Mathrigo es gewagt, auf der Kernwelt der Alten Allianz eine Waffenschmiede 
  einzurichten? Sind seine Dokaten schon wieder dabei, an einer neuen Superwaffe 
  zu bauen, die er gegen die Sterblichen zum Einsatz bringen kann ...?


  Torn ahnte nicht, wie nahe er mit diesem Verdacht der Wahrheit kam – 
  und andererseits auch wieder nicht.


  Der Gang mündete in ein Treppenhaus, das mit Unrat übersät war. 
  Gronth-Ratten, die den Ock'mar stets zu folgen pflegten, tummelten sich auf 
  den Stufen und ergriffen die Flucht, als sie die beiden Eindringlinge gewahrten.


  Immer tiefer ging es hinab, und die Geräusche wurden lauter. Anhand von 
  metallenen Hinweistafeln, die an jedem Stockwerksausgang angebracht waren und 
  in ascalotischer Schrift gehalten waren, konnten die Wanderer ablesen, wo sie 
  sich befanden.


  »Hier«, sagte Torn schließlich und nahm die Lampe zur Hilfe, 
  um eine Tafel genauer in Augenschein zu nehmen. »Das ist der Zugang zur 
  Hauptebene. Hier befinden sich sowohl die Generatoren als auch die Steuerungszentrale.«


  »Wer sagt's denn?« Tattoo lachte leise. »Bis hierher war es einfacher, 
  als wir dachten.«


  »Stimmt«, räumte Torn ein. »Und genau das gibt mir zu denken 
  ...«


  Er befühlte das Schott und stellte fest, dass es leicht bebte. Zudem war 
  das Hämmern und Stampfen lauter geworden und schien von der anderen Seite 
  des Schotts zu kommen.


  Mit einem Nicken bedeutete Torn Tattoo, sein Lux zu zücken und sich auf 
  alle Eventualitäten gefasst zu machen, denn niemand wusste zu sagen, was 
  sie auf der anderen Seite erwartete.


  Tattoo hob den Griff seines Lux und nahm Verteidigungsposition ein, während 
  Torn sich am Stellrad der manuellen Überbrückung zu schaffen machte. 
  Mit aller Kraft musste der Wanderer sich gegen das Rad stemmen, bis es schließlich 
  knirschend nachgab. Sofort teilte sich das Schott und rückte einen Spalt 
  weit auseinander – was die beiden Wanderer durch den Schlitz sahen, ließ 
  ihnen das Blut in den Adern gefrieren.


  »Ock'mar«, zischte Tattoo. »Eine ganze verdammte Garnison ...«


  Das war nicht übertrieben. Auf dem Boden der Halle, die sich vor den Wanderern 
  erstreckte, brannten orangerote Feuer, die von unbekannter Quelle genährt 
  wurden. Um die Flammen kauerten die schwerfälligen Grah'tak und betranken 
  sich oder würfelten. Von den Waffenschmieden drang das Lärmen der 
  Ambosse herüber, auf denen die Ock'mar-Krieger ihre Äxte schmiedeten. 
  Jenseits des Lagers war ein Pferch, in dem einige Rhin'trak eingesperrt waren, 
  in der rauchgetränkten Luft kreisten Morg'reth. Dahinter erhoben sich, 
  im Feuerschein nur noch schemenhaft zu erkennen, die riesigen Reaktoren des 
  alten Kraftwerks, die einst den gesamten Planeten mit Energie versorgt hatten.


  Es war ein Feldlager, wie die Ock'mar es nur dann zu errichten pflegten, wenn 
  sie länger an einem Ort verweilten. Mathrigo hatte sich sicher etwas dabei 
  gedacht, sie hierher zu entsenden. Zu gerne hätte Torn den Grund dafür 
  herausgefunden, aber das war im Augenblick nicht die Priorität der Wanderer 
  – ihr Ziel hatten die Reaktoren und die Steuerzentrale zu sein.


  Von seinem Versteck aus ließ Torn seinen Blick durch die Halle schweifen, 
  hinüber zur anderen Seite, wo er den Zugang zur Zentrale entdeckte. Mehrere 
  Ock'mar hatten sich davor niedergelassen und waren gerade dabei, sich um einen 
  großen Brocken Fleisch zu balgen, das vermutlich von einem ihrer Artgenossen 
  stammte – wie alle Grah'tak waren auch die Ock'mar Kannibalen, die ihre 
  Artgenossen fraßen.


  Torn wusste jetzt, woher die Geräusche und der grässliche Gestank 
  stammten – aber die Frage, die ihn weitaus mehr beschäftigte, war, 
  wie es ihnen gelingen sollte, den Zugang zur Zentrale zu erreichen, ohne von 
  den Ock'mar gesehen zu werden.

 Grob geschätzt dürften es an die 500 Krieger sein. Die Wahrscheinlichkeit, 
  dass keiner von ihnen hinsieht, wenn wir die Halle durchqueren, tendiert gegen 
  Null, von den Wachen am Eingang der Zentrale ganz abgesehen.

 Mathrigo ist offenbar bewusst, dass vom alten Kraftwerk eine Gefahr für 
  seine Pläne ausgeht, was uns in unserem Vorhaben bestärkt – aber 
  was nutzt das, wenn wir es nicht ausführen können? Was können 
  zwei Wanderer, und seien sie noch so tapfer, gegen eine Übermacht von 500 
  Ock'mar ausrichten?

 Es muss uns irgendwie gelingen, an ihnen vorbei zu kommen – aber 
  wie?


  Torn und sein Begleiter tauschten einen Blick, und beide hatten dieselbe 
  Idee.


  »Ein Ablenkungsmanöver«, entfuhr es Tattoo flüsternd. »Was 
  wir brauchen, ist ein Ablenkungsmanöver.«


  »Allerdings ...«


  »Einer von uns lenkt ihre Aufmerksamkeit auf sich, während der andere 
  versucht, sich zur Zentrale durchzuschlagen.«


  »Einverstanden.« Torn nickte – eine andere Option gab es auch 
  seiner Ansicht nach nicht. »Ich werde gehen und die Ock'mar ablenken, du 
  wirst die Zentrale aufsuchen.«


  »Kommt nicht in Frage.« Tattoo schüttelte den Kopf.


  »Wieso nicht? Wegen der Wachen am Eingang? Mit denen wirst du fertig, keine 
  Sorge.«


  »Natürlich werde ich mit denen fertig«, war Tattoo überzeugt, 
  »darum geht es nicht. Es geht darum, dass derjenige von uns die Zentrale 
  aufsuchen sollte, der eine wirkliche Chance hat, dort etwas auszurichten. Ich 
  sagte es dir schon, Torn – ich bin ein Versager, wenn es um Wissenschaft 
  und Technik geht. Ich bin ein Kämpfer, also lass mich kämpfen, okay?«

 Nein, verdammt.

 Ich will nicht, dass er kämpft, denn ich weiß genau, dass er 
  gegen eine Übermacht von 500 Ock'mar nicht die geringste Chance hat, und 
  ich will nicht, dass er stirbt. Ich habe schon einmal Männer im Kampf verloren, 
  und ich will nicht, dass es sich wiederholt ...


  Aber so sehr Torn auch dagegen rebellierte – gleichzeitig sah er ein, 
  dass sein Waffenbruder nur zu Recht hatte. Als Wanderer war Tattoo noch jung 
  und unerfahren. Wenn einer von ihnen eine Chance hatte, die Kraftwerksanlage 
  wieder in Betrieb zu nehmen, dann war es Torn – auch wenn er keine Ahnung 
  hatte, was dann folgen würde. Bislang war die Entfesselung des Kha'tex 
  nur eine Theorie gewesen, und obwohl die Anwesenheit der Ock'mar darauf hindeutete, 
  dass es nicht nur eine Theorie war, gab es dennoch keine Beweise.

 Es widerstrebt mir, einen Waffenbruder aufgrund eines bloßen Verdachts 
  zu opfern. Aber ich weiß auch, dass ich keine andere Möglichkeit 
  habe, denn eine zweite Chance, in die Kontrollzentrale einzudringen, werden 
  wir nicht bekommen.

 Verdammt ...


  »Also schön«, erklärte sich Torn widerstrebend bereit. 
  »Wir machen es so. Du wirst die Aufmerksamkeit der Ock'mar auf dich ziehen 
  und sie ablenken, während ich die Zentrale aufsuche.«


  »Verstanden.«


  »Aber ich will keine sinnlosen Heldentaten, verstanden? Wenn du hier draufgehst, 
  hat das Wandererkorps nichts mehr von dir, also bleib' verdammt noch mal am 
  Leben. Es ist nicht notwendig, dass du dich den Ock'mar zum Kampf stellst – 
  sobald du ihre Aufmerksamkeit auf dich gezogen hast, verschwindest du.«


  »Ich soll die Flucht ergreifen? Aber ...«


  »Ich will keinen Widerspruch hören«, stellte Torn klar. »Du 
  befolgst deinen Befehl und dann gibst du Fersengeld, verstanden? Das hier wird 
  deinen Rückzug decken.« Er reichte Tattoo einen etwa faustgroßen, 
  metallenen Gegenstand.


  »Was ist das?«, wollte Tattoo wissen.


  »Eine neuartige Waffe, die in den Tagen des Großen Krieges zum Einsatz 
  kam, aber seither nicht mehr verwendet wurde – eine Plasmagranate. Callista 
  und ich fanden Aufzeichnungen darüber in den Datenbanken der Festung. Die 
  Granate vernichtet alles Böse im Umkreis von fünfzig Metern – 
  der Plasmarüstung kann sie jedoch nichts anhaben.«


  »Cool«, sagte Tattoo nur und steckte den Detonator ein. »Damit 
  werde ich diesen hirnlosen Monstern eine böse Überraschung bereiten.«


  »Tu das«, bestätigte Torn, dem klar war, dass sein Gefährte 
  dennoch kaum eine Chance haben würde gegen die Übermacht des Gegners. 
  »Und nimm das hier zur Hilfe.«


  Er reichte ihm den transdimensionären Sender, mit dem es den Wanderern 
  möglich war, über die Grenzen von Raum und Zeit hinweg mit dem Numquam 
  Kontakt aufzunehmen. Dadurch verrieten sie den Grah'tak zwar ihre Position, 
  aber zum betreffenden Zeitpunkt würde dies nicht mehr von Bedeutung sein.


  »Du kennst den Weg nach draußen«, schärfte Torn Tattoo 
  ein. »Wenn du in Bedrängnis gerätst, ruf' Krellrim zur Hilfe 
  – er wird zur Stelle sein, um dich herauszuholen.«


  »Und was ist mit dir?«, erkundigte sich Tattoo.


  »Um mir mach dir keine Sorgen, ich komme zurecht«, versprach der Wanderer. 
  »Und jetzt geh, Soldat, du hast deine Befehle.«


  »Aye, Sir.«


  Tattoo salutierte, wie es zu seiner Zeit auf der Erde üblich gewesen war, 
  und öffnete das Schott so weit, dass er hinausschlüpfen konnte. Auf 
  der Schwelle hielt Torn ihn noch einmal zurück.


  »Tattoo?«


  »Ja?«


  Torn lächelte matt. »Viel Glück, Freund. Lutrikan.«


  »Lutrikan«, kam es flüsternd zurück, »durch die Finsternis 
  zum Licht.«


  Dann trennten sich ihre Wege.


  Für einen Augenblick sah Torn noch die Silhouette seines Waffenbruders, 
  die sich gegen den Feuerschein abzeichnete. Dann war Tattoo verschwunden.


 

 

10.

 


  Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Wie Callista und Ceval merkten, stellte es in der Gestalt der beiden königlichen 
  Begleiter kein Problem dar, in das Innere der Burg zu gelangen, die das englische 
  Heer besetzt hielt. Innerhalb der Burgmauern jedoch machten die beiden Wanderer 
  eine alarmierende Entdeckung.


  Denn in den Unterständen, die sich an die Innenseite der Burgmauer schmiegten 
  und die eigentlich als Stallungen für die Pferde dienten, standen klobige 
  Kolosse aus Stahl, die es in dieser Zeit nicht hätte geben dürfen. 
  Furcht erregend waren sie anzusehen mit ihren Raupenketten und den Geschützrohren, 
  die aus den seitlichen Auslegern ragten, und die Wanderer begannen zu verstehen, 
  woher der Donner gerührt hatte, den der Wirt des Gasthauses gehört 
  hatte ...


  »Das sind Tanks«, raunte Ceval Callista zu, »Panzer aus der Zeit 
  des Ersten Weltkriegs. Seinerzeit waren diese Gefährte weithin gefürchtet. 
  Ich habe sie einst selbst im Einsatz gesehen.«


  »Nicht nur seinerzeit«, gab Callista lakonisch zurück.


  »Zu Beginn des 20. Jahrhunderts der Menschheitsgeschichte gab es keine 
  wirkungsvolle Verteidigung gegen diese Kolosse«, fuhr Ceval fort. »Nicht 
  auszudenken, was sie zur Zeit des Hundertjährigen Kriegs anzurichten vermögen.«


  »Nicht wahr?« Callista nickte. »Allmählich verstehe ich, 
  weshalb das englische Heer die Schlacht so rasch für sich entscheiden konnte 
  – der Donner, den unser Freund der Schankwirt gehört hat, waren ganz 
  offenbar Detonationen.«


  »So ist es. Und jene Ritter, deren Gestalt wir angenommen haben, wurden 
  offensichtlich von diesen dort getötet ...«


  Ceval deutete verstohlen zu einem der Tanks hinüber, auf dessen flachem 
  Rücken die Besatzung kauerte – bärtige Männer in abgetragenen 
  braunen Uniformen, die derbe Scherze machten und darüber in raues Gelächter 
  verfielen. Vermutlich war der Sturz durch die Zeit für ihren Verstand zu 
  viel gewesen, und sie taten das einzige, was sie gelernt hatten.


  Sie kämpften ...


  Nun hatten die Wanderer einen unwiderlegbaren Beweis dafür, dass die Geschichte 
  bewusst manipuliert worden war. Aber der grauenvollen Entdeckungen war trotzdem 
  noch kein Ende.


  »Callista! Sieh!«


  Ceval hatte so laut gesprochen, dass einige der englischen Soldaten, die ihr 
  Lager im Burghof aufgeschlagen hatten, aufmerksam wurden und herüber blickten. 
  Callista wollte ihren Begleiter ermahnen, etwas vorsichtiger zu sein – 
  als sie sah, was Ceval entdeckt hatte, entfuhr jedoch auch ihr ein leiser Schrei.


  Quer durch den Burghof verlief eine Mauer, die den vorderen Teil der Festung 
  vom Kern der Anlage trennte, wo die Mauern dicker waren und höher und wo 
  der Burgfried aufragte, in dem der Herr der Festung residierte. Unterbrochen 
  wurde die Mauer von einem breiten, von Zinnen gekrönten Tor, dessen Fallgitter 
  offen stand. Darüber, im Fackelschein gut zu sehen, baumelte eine grausige 
  Staffage von den Zinnen.


  Es waren die Überreste eines Mannes, der gevierteilt worden war. Als abschreckendes 
  Beispiel – oder vielleicht auch nur aus purem Sadismus – hatte man 
  die blutigen Fetzen aufgehängt, an denen noch Reste seiner Kleidung hingen. 
  Auf der Brust des blutigen Torsos war die französische Lilie zu erkennen 
  ...


  »Wenn ich mich nicht irre, war dieser Mann ein König, Callista«, 
  flüsterte Ceval.


  »Ein König?«


  »So ist es. Der französische König Johann. Den geschichtlichen 
  Aufzeichnungen nach nahm er an der Schlacht von Maupertuis teil und wurde nach 
  dem Sieg der Engländer gefangen genommen.«


  »Aber wohl nicht getötet, oder?«


  »Allerdings nicht. Der historischen Überlieferung zufolge wurde Johann 
  als Gefangener nach London gebracht, wo er vier Jahre lang inhaftiert blieb. 
  Erst der Friede von Brétigny im Jahr 1360 befreite ihn aus seiner Haft, 
  nachdem er neben einem Lösegeld von 3 Millionen Goldstücken auch mehrere 
  Provinzen seines Reiches an die britische Krone abgetreten hatte. All das wird 
  nun nicht geschehen, denn weder Johann noch sein Gegner Edward sind mehr am 
  Leben. Jemand hat die Geschichte bewusst manipuliert.«


  »Und es ist nur allzu offensichtlich, wer dieser Jemand gewesen ist«, 
  fügte Callista bitter hinzu, die am Burgtor noch etwas entdeckt hatte: 
  Mit dem Blut des ermordeten Königs war eine Botschaft über das Tor 
  geschrieben worden, die nur aus vier Buchstaben stand, aber für denjenigen, 
  der sie zu deuten wusste, nur zu verständlich war.


  TORN.


  In den Augen der wenigen Soldaten, die lesen konnten, mochte dieses Wort nur 
  beschreiben, was mit dem armen König Johann geschehen war – für 
  Callista und Ceval jedoch war es ein Fanal des Todes, denn nun hatten sie einen 
  Beleg für den Verdacht, den sie schon die ganze Zeit über hegten.


  »Nroth«, ächzte Ceval. »Er und kein anderer muss hinter 
  allem stecken! All dies ist eine gigantische Falle, inszeniert nur zu dem einen 
  Zweck, Torn hierher zu locken.«


  »So ist es«, bestätigte Callista bitter. »Aber wie auch 
  immer – wir sind nicht darauf hereingefallen, und an Torns Stelle sind 
  wir jetzt hier. Damit rechnet die Gegenseite nicht, und das ist unser Vorteil.«


  »Was willst du tun?«


  »Ich werde nach Nroth suchen«, gab die Wanderin zurück und blickte 
  an der Fassade des Burgfrieds empor, der sich jenseits des Tores in den schwarzen 
  Nachthimmel reckte. »Ich bin sicher, dass er sich in diesem Turm aufhält. 
  Fast kann ich seine Anwesenheit spüren ...«


  »Du willst zu ihm? Obwohl du weißt, dass er uns eine Falle gestellt 
  hat?«


  »Die Falle galt nicht uns, sondern Torn«, gab Callista zurück, 
  »das ist unsere Chance. Zudem wirst du im Lager für einige Verwirrung 
  sorgen.«


  »Ich soll dich nicht begleiten?«


  »Nein, Ceval.« Sie schickte ihm ein Lächeln. »Was immer 
  mir bevorsteht – Torn und mir war klar, dass ich diesen Weg allein würde 
  gehen müssen. Nroth ist nicht nur sein Sohn, sondern auch meiner. Wir teilen 
  dieselbe Verantwortung.«


  »Und du willst ...? Du hast vor, deinen eigenen Sohn kaltblütig zu 
  t...?«


  »Von kaltblütig kann keine Rede sein«, erwiderte sie, noch ehe 
  er das schreckliche Wort aussprechen konnte. »Aber ich werde tun, was getan 
  werden muss. Nroth muss Einhalt geboten werden, ehe er noch mehr und 
  noch größeren Schaden anrichten kann.«


  »Und was soll ich dabei tun?«


  »Du wirst dich an den Tanks zu schaffen machen. Verwendete den Plasmadetonator. 
  Indem die Tanks das Kha'tex passierten, wurden sie zu Werkzeugen des Bösen. 
  Die Explosion müsste alle auf einen Schlag vernichten.«


  »Das wird nichts nützen«, wandte Ceval ein. »Die Grah'tak 
  werden rasch Ersatz heranschaffen.«


  »Gut möglich«, gestand Callista ein, »aber die Explosionen 
  werden unter den Soldaten Verwirrung stiften, und ich werde dadurch wertvolle 
  Zeit gewinnen. Kann ich mich auf dich verlassen?«


  Jetzt war es Ceval, der matt lächelte. »Natürlich, Callista. 
  Das weißt du.«


  »Dann viel Glück, mein Freund. Lutrikan.«


  »Lutrikan«, erwiderte Ceval.

 


  Geothermisches Kraftwerk


  Ascalot


  Als Torn Tattoos blaue Plasmaklinge aufflammen sah, rannte er los. Durch das 
  halb geöffnete Schott stürmte er nach draußen, hinaus in die 
  von Ock'mar bevölkerte Halle.


  Aber keiner der finsteren Unholde hatte Augen für ihn – der Tumult, 
  der bei einem der Lagerfeuer entbrannt war, nahm ihre ganze Aufmerksamkeit in 
  Anspruch.


  Im Laufen sah Torn die Plasmaklinge niedergehen. Im Gegenlicht des Feuerscheins 
  sah der Wanderer das herrenlose Haupt eines Ock'mar in die Höhe fliehen, 
  und eine Fontäne dunklen Dämonenbluts spritzte auf. Die Ock'mar verfielen 
  in wüstes Grunzen und Gebrüll, das von Tattoos schallendem Schlachtruf 
  übertönt wurde.


  »Lutrikan ...!«


  Torn hätte alles gegeben, um seinem Waffenbruder beistehen zu dürfen, 
  und er hätte keine Sekunde gezögert, mit ihm zu tauschen. Aber das 
  Schicksal wollte es, dass er eine andere Rolle in diesem kosmischen Spiel zu 
  erfüllen hatte, und aus Erfahrung wusste er, dass es zu nichts Gutem führte, 
  sich dagegen zu erheben.


  Das Geschrei und den Kampflärm ignorierend, stürmte er auf das Schott 
  der Zentrale zu. Die Ock'mar, die dort lagerten, waren aufgesprungen und blickten 
  zum Feuer hinüber, um zu sehen, was es dort gab. Eine Horde wutschnaubender 
  Rhin'trak brach in diesem Moment aus ihrem Pferch aus und stürmte quer 
  durch das Lager, trampelte alles nieder, was ihr in den Weg kam. Torn musste 
  zugeben, dass Tattoo seine Sache verdammt gut machte.


  Im nächsten Moment hatte der Wanderer die Wachen erreicht. Das Lux zu zünden 
  verbot sich, weil er die Aufmerksamkeit der übrigen Ock'mar nicht auf sich 
  lenken wollte, also griff Torn mit bloßen Händen an.


  Wie ein Phantom setzte er aus der Dunkelheit, sprang mit den Füßen 
  voraus auf einen der Wächter zu – und brach ihm mit Urgewalt das Genick. 
  Leblos sank der Ock'mar zu Boden, und sofort war der Wanderer über ihm, 
  um seine Waffe – eine wuchtige, mit Grah'tak-Symbolen versehene Axt aus 
  Brak'tar – an sich zu nehmen. Aufgrund seiner negativen Polarität 
  wog die Waffe doppelt schwer in den Händen des Wanderers, und Torn musste 
  alle Kraft aufwenden, um sie zu schwingen.


  Seinen nächsten Gegner erwischte er noch unvorbereitet und teilte seinen 
  Brustkorb mit einem tödlichen Streich. Dann waren die verbliebenen Ock'mar 
  heran, mit gefletschten Zähnen und drohend erhobenen Waffen.


  Breitbeinig in den Knien federnd und nach vorn gebeugt wie ein Football-Spieler 
  vor dem Anstoß, erwiderte Torn das Knurren, das aus ihren Kehlen drang 
  – im nächsten Moment prallten die Todfeinde aufeinander.


  Gleich zwei Ock'mar gleichzeitig griffen an und hieben mit ihren Äxten 
  nach dem Wanderer, der einen Satz nach vorn machte, sich mit der Axt in Händen 
  abrollte und so die tödlichen Attacken unterlief. Im Rücken seiner 
  Gegner kam er wieder auf die Beine und fuhr herum, ließ die Axt wuchtig 
  kreisen. Einer der Ock'mar büßte seinen Waffenarm ein, als die Axt 
  ihn erreichte, der andere lief genau in das mörderische Blatt. Röchelnd 
  sank er nieder. Sein Gewicht riss die Waffe aus Torns Händen – und 
  der Wanderer stand wehrlos, als die nächsten beiden Gegner heranstürmten.


  Blitzschnell sprang der Wanderer zur Seite und entging so einer weiteren tödlichen 
  Attacke, die ihm den Schädel hatte spalten sollen. Der grobschlächtige 
  Ock'mar hatte solche Wucht in den Angriff gelegt, dass er, als die Axt kein 
  Ziel fand, das Gleichgewicht verlor und nach vorn stürzte. Sofort war Torn 
  zur Stelle und packte den Grah'tak in seinem wulstigen Genick, und als der Kampfkoloss 
  sich wieder aufrichtete, kauerte Torn auf seinem Rücken und hatte seinen 
  rechten Arm fest um den Hals des Ock'mar geschlungen.


  Der Dämonenkrieger brüllte und gebärdete sich wie von Sinnen, 
  während der Wanderer sich an ihn klammerte und das frevlerische Leben aus 
  ihm presste. Der verbliebene Ock'mar brüllte wütend und umrundete 
  die beiden Kämpfenden, holte mit der Axt aus, um von hinten anzugreifen 
  und Torn mit einem gezielten Schlag vom Rücken seines Gegners zu wischen.


  Der Wanderer reagierte im letzten Augenblick. Als die Axt bereits fiel, löste 
  er seinen Griff um die Kehle des Ock'mar und sprang blitzschnell ab – mit 
  der Folge, dass der tödliche Hieb, der ihm gegolten hatte, den Ock'mar 
  traf.


  Das rasiermesserscharfe Blatt der Axt drang tief in den Rücken des grünhäutigen 
  Kriegers, der in noch wüsteres Gebrüll verfiel. Die Axt im Rücken, 
  sprang er wild umher und überschüttete seinen Kumpanen, der verdutzt 
  dabei stand, mit groben Flüchen – während Torn Zeit fand, eine 
  herrenlose Axt vom Boden aufzuheben, damit auszuholen und sie nach dem verbliebenen 
  Ock'mar zu schleudern.


  Der Grah'tak begriff nie, welches Unheil ihm widerfuhr. Noch während er 
  dastand und das unbeabsichtigte Werk seiner Zerstörung betrachtete, zuckte 
  die Axt heran und trennte ihm das Haupt vom Rumpf. Sein Torso sank gleichzeitig 
  mit dem Kumpanen zu Boden, den er versehentlich ins ewige Verderben befördert 
  hatte.


  Der Weg zur Zentrale war frei!


  Noch einmal blickte Torn über die Schulter zurück, sah den Tumult 
  im Lager der Ock'mar.


  »Danke, Tattoo«, flüsterte er.


  Dann öffnete er das Schott zur Zentrale.

 


  Tattoo war auf der Flucht.


  Nachdem er zunächst wie ein wütender Blitz unter die völlig überraschten 
  Ock'mar gefahren war und vier von ihnen auf einen Streich getötet hatte, 
  war er wieder in der Dunkelheit verschwunden. Und während die Ock'mar noch 
  versucht hatten zu begreifen, was über sie hereingebrochen war, hatte der 
  Wanderer die Rhin'trak aufgescheucht und aus ihrem Gehege entlassen.


  Lauthals brüllend waren die Tiere losgestampft, und eine wahre Stampede 
  war losgebrochen, die quer durch das Feldlager der Ock'mar gerannt war und alles 
  niedergetrampelt hatte, was ihr in die Quere gekommen war. Einmal entfesselt 
  waren die schwerfälligen Kolosse nicht mehr aufzuhalten gewesen, und nicht 
  wenige Ock'mar hatten unter den stampfenden Hufen ihrer Reittiere ein unrühmliches 
  Ende gefunden.


  In ihrer Raserei rannten die Tiere auch durch die Feuer. Flammen stoben allerorten 
  auf und verteilten sich quer durch die Halle. Überall loderten kleine Brände, 
  und einige Ock'mar, deren Kleidung und Haut Feuer fingen, rannten lebendigen 
  Fackeln gleich umher.


  Was die entfesselten Kolosse noch an Schaden anrichteten, bekam Tattoo nicht 
  mehr mit – denn kaum konnte er sicher sein, die Aufmerksamkeit der Grah'tak 
  von Torn abgelenkt zu haben, folgte er dessen Ratschlag und ergriff die Flucht.


  Im Laufschritt stürzte er quer durch die Generatorhalle, zurück zu 
  dem Schott, durch das Torn und er gekommen waren und das ins Treppenhaus führte.


  Dabei wurde er jedoch entdeckt.


  Ein Morg'reth, der sich vom Pulk seiner Artgenossen entfernt hatte und hoch 
  oben durch die rauchgeschwängerte Luft flatterte, gewahrte den fliehenden 
  Wanderer und gab mit einem schrillen Kreischen Alarm.


  Das Lux in der Hand wünschte sich Tattoo, die Kunst zu beherrschen, die 
  Klinge des Lichts in einen Stern zu verwandeln und ihn nach der elenden Kreatur 
  werfen zu können – aber da seine Kunst im Umgang mit der Plasmaklinge 
  noch nicht so weit fortgeschritten war, blieb ihm nichts anderes übrig, 
  als die Beine in die Hand zu nehmen und um sein Leben zu laufen.


  Seine Hoffnung, das Schott zum Treppenhaus zu erreichen, schwand jäh, denn 
  schon tauchten weitere Morg'reth auf, und aus sicherer Entfernung nahmen sie 
  den Wanderer mit Brak'tar-Pfeilen unter Beschuss.


  Tattoo hörte, wie die Geschosse mit den vergifteten Spitzen, die die Plasmarüstung 
  mühelos zu durchdringen vermochten, rings um ihn einschlugen, und er zog 
  den Kopf zwischen die Schultern und rannte, so schnell er konnte. Abrupt änderte 
  er seine Laufrichtung und hielt auf die Öffnung eines Tunnels zu, der in 
  die Generatorhalle mündete – wohin die Röhre führte, wusste 
  Tattoo nicht, aber darauf konnte er keine Rücksicht nehmen.


  Er lief, so schnell seine Beine ihn trugen. Erneut zischte ein Geschoss heran 
  und verfehlte ihn nur um Haaresbreite. In einem jähen Entschluss brach 
  der Wanderer zur Seite aus, was ihm das Leben rettete – denn wo er eben 
  noch gewesen war, hagelte ein ganzes Bündel von Pfeilen herab.


  Durch das Kreischen und Flattern der Morg'reth waren auch die Ock'mar aufmerksam 
  geworden, und es passierte, was Tattoo hatte vermeiden wollen: Eine ganze Meute 
  der riesigen grünen Fleischberge setzte sich in Bewegung und nahm die Verfolgung 
  auf. Der Boden der Halle erzitterte unter ihren stampfenden Schritten.


  »Arrrgh!«


  Tattoo entfuhr ein Schrei, als einer der Giftpfeile ihn am rechten Bein streifte. 
  Er spürte sowohl den Schmerz als auch die Wirkung des Gifts. Die Wunde 
  war nicht tief genug, als dass es ihn töten würde, aber es würde 
  ihn zusätzlich schwächen und seinen Lauf verlangsamen.


  Endlich hatte Tattoo den Tunnel erreicht – und war damit für die Pfeile 
  der Morg'reth nicht mehr erreichbar. Atemlos rannte er in die dunkle Röhre, 
  durfte es nicht wagen, sein Lux zu zünden oder eine Lampe zu betätigen, 
  weil er seinen Verfolgern dadurch ein zu leichtes Ziel geboten hätte. Aber 
  auch so blieb er nicht lange verborgen, denn die Fackeln, die seine Verfolger 
  in ihren Pranken hielten, rissen den Wanderer aus der schützenden Dunkelheit.


  Rasch flüchtete er sich in einen von halbrunden Streben getragenen Quergang, 
  in den ein weiterer Tunnel mündete. Ihm folgte der Wanderer, indem er erneut 
  abbog – aber plötzlich endete der Gang. Im vollen Lauf rannte Tattoo 
  gegen die Wand und prallte zurück, war einen Augenblick benommen. Er hörte 
  die Schreie seiner Verfolger, die durch die Gänge hallten, spürte, 
  wie der Boden unter seinen Füßen vibrierte – und ahnte, dass 
  dies das Ende war.


  Er wandte sich um und zündete das Lux, entschlossen, so viele Grah'tak 
  wie möglich ins ewige Verderben zu stürzen, ehe es ihn selbst erwischte.


  Aber im blauen Licht der Plasmaklinge sah Tattoo, dass in die Rückwand 
  des Stollens Sprossen eingelassen waren, denen nicht unähnlich, an denen 
  Torn und er durch den Antigravschacht geklettert waren. Durch eine Öffnung 
  in der Decke des Ganges führte die Leiter nach oben. Wohin genau, wusste 
  der Wanderer nicht zu sagen, aber alles war besser, als von den Ock'mar zerfetzt 
  zu werden.


  Rasch deaktivierte er das Lux wieder, sprang förmlich auf die unteren Leitersprossen 
  und kletterte daran empor. Nach wenigen Metern fand er sich in einem engen Schacht 
  wieder, der einst Wartungszwecken gedient zu haben schien – jetzt, nach 
  so vielen Äonen, wurde er vielleicht zum lebensrettenden Fluchtweg.


  Hastig kletterte Tattoo nach oben, sich darüber bewusst, dass ein Fehler, 
  wie er ihm zuvor unterlaufen war, ihn diesmal das Leben kosten würde. So 
  schnell er konnte, griff er von einer Sprosse zur nächsten, hinein in die 
  Dunkelheit des Schachts – die plötzlich flackerndem Fackelschein wich, 
  der von unten herauf drang.


  Grunzende, brüllende Laute hallten von den Schachtwänden wider. Die 
  Ock'mar hatten mitbekommen, wohin sich Tattoo geflüchtet hatte und leuchteten 
  von unten mit ihren Fackeln in den Wartungsschacht. Tattoos Hoffnung, die Ock'mar 
  wären zu fett und zu schwerfällig, um ihm über die schmalen Sprossen 
  zu folgen, erfüllte sich zwar, aber die Grah'tak dachten nicht daran, ihn 
  deshalb entkommen zu lassen. Das wütende Grunzen der Ock'mar wich heiserem 
  Kreischen – und ein ganzes Rudel Morg'reth flatterte in den Schacht.


  Zwar war das Rund zu eng, als dass die Morg'reth ihre Flügel hätten 
  zum Einsatz bringen können – stattdessen benutzten sie die Sprossen 
  und kamen mit beängstigender Geschwindigkeit näher. Während Tattoo 
  verzweifelt weiter kletterte, sah er ihre Furcht erregenden Silhouetten, die 
  sich gegen den Fackelschein abzeichneten, und ihre vor Blutdurst lodernden Augen.


  »Schneller, verdammt«, trieb er sich selbst zur Eile an. »Ich 
  muss noch schneller klettern ...«


  Die Verletzung durch den Brak'tar-Pfeil kam jetzt zum Tragen, denn noch mehr 
  konnte der Wanderer weder aus seinem erschöpften Körper noch aus der 
  geschwächten Plasmarüstung herausholen. Mit zusammengebissenen Zähnen 
  mühte er sich ab, zwang sich zum Äußersten – während 
  die Morg'reth unaufhaltsam näher kamen.


  Schon konnte er ihren keuchenden Atem hören, roch ihren bestialischen Gestank. 
  Jeden Augenblick würde eine Klaue nach seinem Fuß greifen. Dann war 
  es vorbei, denn das Lux würde ihm in der Enge des Schachts eher hinderlich 
  als nützlich sein ...


  In seiner Not erinnerte sich Tattoo an die Plasmagranate, die Torn ihm gegeben 
  hatte. Er hatte sich die Waffe für den äußersten Notfall aufheben 
  wollen, aber wie es aussah, war dieser Notfall bereits eingetroffen.


  Abrupt hielt Tattoo auf den Sprossen inne, was die Morg'reth mit höhnischem 
  Gelächter quittierten, weil sie dachten, er hätte aufgegeben. Rasch 
  nahm der Wanderer den Detonator zur Hand und entsicherte ihn, ließ den 
  Morg'reth die Granate entgegen fallen.


  Die Dämonenkrieger machten verblüffte Gesichter, als das eiförmige 
  Gebilde an ihnen vorbei in die Tiefe fiel. Einer von ihnen reagierte und fing 
  es auf – er kam jedoch nicht mehr dazu, sich zu wundern, was er da gefangen 
  hatte.


  Ein greller Lichtblitz flammte im nächsten Augenblick aus dem Inneren der 
  Granate auf und blendete die Morg'reth, die nicht einmal mehr kreischen konnten. 
  Denn der Ball aus blau leuchtendem Plasma, der aus dem Sprengkörper stach 
  und sich blitzschnell ausbreitete, verzehrte alle Dämonen, die sich im 
  Schacht aufhielten – nicht nur die Morg'reth auf der Leiter, sondern auch 
  die Ock'mar, die sich unten im Zugang des Schachts drängten und neugierig 
  heraufstarrten.


  Ein Explosionsgeräusch gab es nicht. Nur ein gespenstisches, energetisches 
  Knistern begleitete die Plasmadetonation. Als der Ball einen Lidschlag später 
  wieder zusammenfiel, hinterließ er nichts als dampfenden Protoschleim, 
  der von den Sprossen troff und sich auf den Grund des Schachts sammelte.


  »Wow«, machte Tattoo verblüfft, der die Explosion wie angekündigt 
  schadlos überstanden hatte. »Diese Dinger haben es wirklich in sich 
  ...«


  Er aktivierte seinen Strahler und kletterte weiter, erreichte endlich das Ende 
  des Schachts. Mit einem Seufzen der Erleichterung stieg Tattoo aus der Öffnung. 
  Ein Blick genügte, um sich zu versichern, dass keine unmittelbare Gefahr 
  drohte – er schien sich in einer Art Wartungskammer zu befinden, deren 
  Schott geschlossen war –, dann ließ er sich auf die Knie nieder, 
  um sich einen Augenblick zu sammeln.


  Und noch während er dort kauerte, froh darüber, den Grah'tak fürs 
  erste entronnen zu sein, hörte er schon wieder grunzendes Gebrüll 
  und stampfende Schritte – nicht etwa aus der Tiefe des Schachts, sondern 
  in unmittelbarer Nähe.


  »Verdammt, das darf doch nicht wahr sein ...«


  Frustriert schlug Tattoo mit der geballten Faust auf den Boden. Die Ock'mar 
  waren ihm weiter auf den Fersen, durchsuchten jeden Winkel nach ihm. Es war 
  nur eine Frage der Zeit, bis sie ihn erneut gefunden haben würden, und 
  er hatte keine Plasmagranate mehr, mit der er sich seiner Verfolger auf einen 
  Schlag entledigen konnte.


  Der Wanderer zückte den Transdimensionssender und aktivierte den Notfallcode, 
  wie Torn es ihm befohlen hatte – nun konnte er nur noch hoffen, dass Krellrim 
  rechtzeitig eintreffen würde ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  Fern vom dramatischen Geschehen auf Ascalot, in der Zeitlosigkeit des Numquam, 
  traf eine Nachricht aus dem Immansium ein.


  Die Konsole, von der aus die transdimensionale Kommunikation überwacht 
  wurde, meldete den Eingang eines Notsignals, das die Mechar, die in der Zentrale 
  ihren Dienst versahen, gemäß der ihnen einprogrammierten Dienstvorschrift 
  registrierten und im elektronischen Logbuch der Festung ordnungsgemäß 
  dokumentierten.


  Aber es gab niemanden, der auf den Notruf reagiert hätte – denn Krellrim, 
  der diensthabende Custos, hatte seinen Posten verlassen ...


 

 

11.

 


  Mrook Tan,


  Planet Mrook


  Krellrim war auf der Flucht.


  Vor die Alternative gestellt, seinen alten Freund Gurak entweder töten 
  zu müssen, oder selbst von ihm getötet zu werden, hatte der Wanderer 
  das getan, was ihm zuvor noch niemals in den Sinn gekommen war: Er hatte die 
  Flucht ergriffen und war Gurak entkommen. Mit kraftvollen Sprüngen setzte 
  er durch die verlassenen Straßen Mrook Tans, die ein Bild der Verwüstung 
  boten.


  Viele der Plattformen, die entlang der knorrigen Brunyak-Stämme errichtet 
  waren und den Bewohnern Mrook Tans Wohnung und Zuflucht boten, waren herabgebrochen, 
  Brände schwelten hier und dort. Und immer wieder sah Krellrim Leichen in 
  den Straßen liegen – Affen jeden Alters, die erstochen oder erschlagen 
  worden waren von ihren rasenden Artgenossen. Es war ein wüstes Gemetzel 
  gewesen, bei dem jeder gegen jeden gekämpft hatte und es keine Gnade gegeben 
  hatte.


  Nun war der Kampf zu Ende ...


  »Ich bin zu spät gekommen«, sagte Krellrim sich immer wieder. 
  »Zu spät ...«


  Natürlich hätte er das Vortex dazu benutzen können, um in der 
  Zeit zurückzureisen – aber was hätte es ihm genutzt? Der Fluss 
  der Zeit hatte seinen Lauf genommen. Was den Affen von Mrook widerfahren war, 
  war keine Manipulation der Geschichte, kein Eingriff der Grah'tak, sondern eine 
  natürliche Folge der Evolution. Im Gegenteil, so absonderlich es war, die 
  Affen von Mrook verdankten ihre Existenz den Grah'tak. Die Experimente 
  der Organisation TITAN, aus denen Krellrim und seine Artgenossen hervorgegangen 
  waren, ungeschehen zu machen, würde bedeuten, auch die Kultur von Mrook 
  auszumerzen.


  »Vielleicht wäre es besser so«, knurrte Krellrim. »Vielleicht 
  wäre es besser gewesen, es hätte uns niemals gegeben ...«


  Fast sehnte er sich danach, wieder den grünen Regenwald Afrikas zu durchstreifen 
  und von nichts zu wissen, nur seinen Instinkten zu gehorchen und nichts zu ahnen 
  von dem Krieg, der in den Zeiten und Welten tobte.


  Ein Knirschen im Geäst über ihm ließ ihn herumfahren – 
  Gurak war ihm gefolgt!


  Wie ein Stein fiel der Freund, dessen rötliches Fell durch das grüne 
  Blattwerk schimmerte, senkrecht herab, bereit, sich auf Krellrim zu stürzen. 
  Doch der wich dem Kampf auf Leben und Tod, den Gurak in seiner Raserei wollte, 
  erneut aus.


  Indem er nach einer herabhängenden Liane griff und mit ihrer Hilfe am nächsten 
  Brunyak-Baum empor kletterte, entging Krellrim dem Duell wiederum. Anstatt ihm 
  weiter zu folgen, blieb Gurak zurück und trommelte sich auf die Brust, 
  brüllte seine Wut und seine Frustration lauthals hinaus.


  Über halb eingestürzte Stege eilend und sich an Lianen schwingend, 
  hetzte Krellrim davon. Sein Ziel war der große Brunyak-Baum, der sich 
  in der Mitte Mrook Tans erhob, und der einst der Sitz der Regierung gewesen 
  war. Hier hatte der Hohe Rat der Affen getagt, und von hier aus hatte Krellrim 
  selbst einst die Geschicke des Planeten gelenkt, vor langer Zeit ...

 


  Geothermisches Kraftwerk


  Ascalot


  Torn wusste nicht, was aus Tattoo geworden war, und die Ungewissheit machte 
  ihn halb rasend.


  Hatten die Ock'mar den Freund gefasst? Hatte sich die Voraussage der Lu'cen 
  bereits erfüllt?


  Der Wanderer wusste keine Antwort darauf, denn ihm war klar, dass er Tattoo 
  jetzt nicht helfen konnte. Also konzentrierte er sich so gut es ging auf das 
  Hier und Jetzt.


  Den Scheinwerfer in der Hand, stürmte Torn den langen Korridor hinab, der 
  sich an das Schott angeschlossen hatte. Im Glas riesiger Fenster, die in die 
  Korridorwand eingelassen waren, konnte der Wanderer sich selbst sehen, jedoch 
  nicht, was dahinter lag – die völlige Dunkelheit jenseits des Glases 
  machte die Fenster zum Spiegel.


  Wie die meisten Kraftwerke aus der Zeit der Alten Allianz nährte sich auch 
  das von Ascalot aus geothermischer Quelle. Die Energie zu nutzen, die im Inneren 
  eines Planeten schlummerte, war eine Errungenschaft, auf die die Wissenschaftler 
  der alten Zeit stolz gewesen waren – so stolz, dass sie andere Techniken 
  der Energiegewinnung, wie etwa die Nutzung der Sonnenenergie oder die Kernfusion, 
  dafür vernachlässigt hatten. Mit der Energie, die das zentrale Kraftwerk 
  aus dem heißen Kern des Planeten bezog, war ganz Ascalot versorgt worden, 
  inklusive der Dimensoren, die das Reisen durch Zeit und Raum ermöglicht 
  hatten.


  All das rief sich Torn ins Gedächtnis zurück, während er durch 
  den Korridor eilte, und insgeheim wünschte er sich, noch mehr von dem behalten 
  zu haben, was Sapienos ihn einst gelehrt hatte. In der Tat war er früher 
  stets Tattoos Ansicht gewesen, nämlich dass ein guter Wanderer vor allem 
  ein guter Kämpfer zu sein hatte, um im Duell mit den Grah'tak zu bestehen. 
  Inzwischen jedoch hatte Torn erkannt, dass der Kampf gegen die Grah'tak auf 
  verschiedenste Weise ausgetragen wurde.


  Das Ende des Korridors tauchte vor ihm auf – und mit ihm ein Schott, dessen 
  Metall auch nach all den Äonen noch unversehrt war. Torn nahm an, dass 
  die Grah'tak versucht hatten, es zu öffnen, es ihnen aber nicht gelungen 
  war.


  Das erhöht meine Chancen, dass die Anlage noch funktionieren könnte, 
  machte der Wanderer sich Mut.


  Markiert war das Schott mit dem alten Symbol Ascalots, dem Kreis mit den stilisierten 
  Bergen darin, der gleichzeitig den ersten Buchstaben des Wanderer-Alphabets 
  darstellte.


  Jähe Hoffnung flackerte in Torn auf, das Schott, das keinerlei sichtbaren 
  Öffnungsmechanismus besaß, nicht einmal eine manuelle Überbrückung, 
  könnte mit dem Zeitcode der Wanderer gesichert sein, ebenso wie die Gorts 
  und andere wichtige Bereiche auf der Festung am Rande der Zeit. Diese Vorrichtung, 
  die vor Äonen von den Zeitwissenschaftlern um Netzmeister Clydos entwickelt 
  worden war, sorgte dafür, dass Wanderer die Schlösser zu jeder Zeit 
  zu öffnen vermochten, unabhängig davon, ob sie nun aus der Gegenwart, 
  der Vergangenheit oder der Zukunft stammten ...


  Torn wusste, dass ihm nur noch wenig Zeit blieb, also startete er einen Versuch.


  »Hier spricht Torn«, rief er laut, nachdem er unmittelbar vor dem 
  großen Schott stehen geblieben war, »ein Wanderer im Dienst des Lichts.«


  Für einen Augenblick geschah nichts, und Torn fürchtete schon, vergeblich 
  gehofft zu haben – als das Zeichen Ascalots plötzlich in blauem Licht 
  aufflammte.


  »Identifikation«, verlangte eine körperlose Stimme.


  Torn ballte triumphierend die Faust, konnte selbst kaum glauben, dass die Energieversorgung 
  der internen Sicherheit selbst nach all den Äonen noch intakt war. Rasch 
  nannte er den Code – und zu seiner Verblüffung öffnete sich das 
  Schott und hob sich, gab den Weg zur Kraftwerkzentrale frei.


  »Zugang gewährt«, schnarrte die Stimme. »Lutrikan, Wanderer.«


  »Durch die Finsternis zum Licht«, erwiderte Torn und hatte das Gefühl, 
  dass dieser Satz selten mehr Wahrheit enthalten hatte als in diesem Augenblick.


  Kaum hatte er den Durchgang passiert, schloss das Schott sich hinter ihm. Durch 
  einen kurzen Gang erreichte Torn ein weites Rund, dessen Wände von Konsolen 
  und Monitoren gesäumt wurden. Am meisten war der Wanderer jedoch darüber 
  überrascht, dass die Beleuchtung unter der kuppelförmigen Decke ansprang, 
  als er die Zentrale betrat.


  Die interne Energieversorgung ist tatsächlich noch intakt, selbst nach 
  so langer Zeit. Wanderer der alten Zeit, ich danke euch!


  Beeindruckt deaktivierte Torn die Helmmaske und ließ seinen Blick 
  über Monitore und Kontrollgeräte schweifen, während er sich fieberhaft 
  fragte, welchem Zweck sie gedient haben mochten. Irgendwo, sagte er sich, musste 
  es eine Hauptsteuerung geben, eine Zentralkonsole, von der aus sich das Kraftwerk 
  wieder hochfahren ließ, vorausgesetzt ...


  »Schön, dich zu sehen, Wanderer.«


  Die Stimme, die durch das weite Rund der Zentrale hallte, ließ Torn herumfahren. 
  Fassungslos stellte er fest, dass er entgegen aller Erwartung nicht allein war 
  – und dass die Sicherheitscodierung wohl doch nicht allen Versuchen der 
  Grah'tak, das Schott zu öffnen, widerstanden hatte.


  Denn er kannte die junge Frau in dem hautengen Lederdress, die auf einer Konsolen 
  stand und mit verschränkten Armen und höhnischem Blick auf ihn herab 
  starrte, nur zu gut.


  »Lydia!«


  Sie lachte nur. »So überrascht bist du, dass du dich noch nicht einmal 
  an meinen wirklichen Namen erinnerst? Ich heiße Carnia, Wanderer. So und 
  nicht anders habe ich mich genannt. Bist du überrascht, mich hier zu sehen?«


  »Ein wenig«, gab Torn zu, was die Untertreibung des Äons war. 
  Seine alte Erzfeindin hier zu treffen, die ihn einst so schmählich hintergangen 
  hatte, überstieg im Augenblick sein Fassungsvermögen. »Wie konntest 
  du ...?«


  »Wie es mir gelingen konnte, das Schott zu öffnen?«, erriet sie 
  seinen Gedanken. »Kannst du dir das nicht denken?«


  »Allerdings.« Torn nickte. »Nroth.«


  »So ist es. Er mag ein gefallener Wanderer sein, aber er ist ein Wanderer 
  – und die Codierung hat ihn auch als einen der ihren anerkannt, genau wie 
  ihre Erfinder es vorgesehen haben. Ist das nicht wunderbar?«


  »Ja.« Torn knirschte mit den Zähnen. »Ich kann kaum an mich 
  halten vor Begeisterung.«


  »Du bist enttäuscht«, stellte sie mit geheucheltem Bedauern fest. 
  »Aber tröste dich, Wanderer, auch ich habe nicht das bekommen, was 
  ich erwartet habe.«


  »Wie meinst du das?«


  »Sehr einfach, Torn.« Sie lächelte schwach. »So sehr es 
  dich enttäuschen wird – ich habe nicht dich hier erwartet, sondern 
  keine andere als Callista.«


  »Was?«


  »Du hast richtig gehört, Wanderer. Dies ist eine Falle, aber sie wurde 
  nicht dir gestellt, sondern deiner Frau ...«

 


  »Verdammter Affe, wo bleibst du?«


  Hals über Kopf rannte Tattoo durch die Gänge. Die Orientierung nach 
  draußen hatte er längst verloren, wusste nicht mehr, wie er es anstellen 
  musste, zurück zu dem Schacht zu gelangen, durch den Torn und er in das 
  alte Kraftwerk vorgestoßen waren. Seine einzige Hoffnung bestand darin, 
  dass Krellrim ihm zur Hilfe kam und das Notsignal ortete – aber der Waffenbruder 
  ließ sich Zeit ...


  Gerade erreichte Tattoo das Ende eines Stollens, als er geradewegs in eine Meute 
  Morg'reth lief, die nur auf ihn gelauert hatte. Sein Lux flammte auf und zerteilte 
  eine der Kreaturen in ihrer Leibesmitte, dann musste er sich wieder in den Gang 
  zurückziehen, denn die Dämonenkrieger flatterten auf und setzten ihre 
  Peitschen ein, und ein halbes Dutzend Pfeile flog dem Wanderer entgegen.


  Tattoo machte auf dem Absatz kehrt und rannte in die andere Richtung, im Bewusstsein, 
  dass dort ebenfalls Verderben lauerte. Da er wusste, dass es in dieser Richtung 
  keinen Korridor gab, der abzweigte, tat er das einzige, was er tun konnte – 
  er nahm das Lux und rammte es in die Wand, schnitt sich kurzerhand einen Fluchtweg.


  Der Dura-Kunststoff gab nach und schmolz innerhalb von Augenblicken. Rasch entschwand 
  Tattoo durch die entstandene Öffnung – und stürzte in die Tiefe. 
  Schon nach wenigen Metern fand sein freier Fall jedoch ein jähes Ende, 
  und er schlug hart auf.


  Stöhnend raffte sich der Wanderer auf die Beine. Im Licht des Lux, das 
  er noch immer umklammert hielt, sah er schemenhaft seine Umgebung: Maschinen 
  und technische Vorrichtungen aus alter Zeit, an denen die Ock'mar ganz offenbar 
  ihre Zerstörungswut ausgelassen hatten. Gronth-Ratten stoben quiekend auseinander, 
  sobald er das Plasmaschwert in ihre Richtung schwenkte.


  Tattoo atmete tief durch, gönnte sich einen kurzen Augenblick der Ruhe, 
  um nachzudenken.


  Er durfte sich nichts vormachen – sein Fluchtversuch war gescheitert. Inzwischen 
  war die gesamte Garnison auf den Beinen und suchte nach ihm, und er wusste ja 
  noch nicht einmal, ob die Ock'mar in der Generatorhalle wirklich die gesamte 
  Streitmacht repräsentierten, die die Grah'tak auf Ascalot stationiert hatten. 
  Vielleicht gab es noch ungleich mehr von ihnen, dann hatte er erst recht keine 
  Chance, ihnen zu entkommen. Und von der Festung am Rande der Zeit gab es keine 
  Reaktion ...


  Statt weiter zu warten und Zeit zu verschwenden, beschloss der Wanderer, das 
  zu tun, wozu nicht nur sein Instinkt, sondern auch der Kodex ihm riet – 
  zu kämpfen bis zum letzten Atemzug.


  Aber wenn Tattoo schon sein Leben ließ, so wollte er, dass es Sinn ergab. 
  Zurück zur Oberfläche konnte er nicht, weil die Grah'tak alle Wege 
  abgeriegelt hatten. Aber er konnte versuchen, sich zur Generatorhalle durchzuschlagen.


  Die Ock'mar rechneten sicher nicht damit, dass er seine Fluchtrichtung änderte, 
  und Torn konnte unten in der Zentrale ganz sicher eine helfende Hand gebrauchen.


  Entschlossen hob Tattoo das Lux und benutzte es, um die Tür der Kammer 
  gewaltsam zu öffnen.


  »Torn«, knurrte er, »ich komme, Kumpel ...«

 


  Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  In der Gestalt Sir Geoffreys von Kent – so lautete der Name des Ritters, 
  in dessen Rolle Callista geschlüpft war – hatte es kein Problem dargestellt, 
  den inneren Mauerwall zu überwinden. Entschlossen trat die Wanderin jetzt 
  auf den Burgfried zu, dessen obere Stockwerke von flackerndem Feuerschein erhellt 
  wurden und wo sie ihren Sohn vermutete.


  »Halt«, sagte einer der Wächter, die vor der hohen Eingangstür 
  Wache hielten, und senkte seine Hellebarde. »Keinen Schritt weiter.«


  »Dummkopf«, polterte Callista, wie es von einem Angehörigen des 
  Adelsstandes erwartet wurde. »Weißt du denn nicht, wer ich bin? Dieses 
  Wappen« – sie deutete auf ihre Brust – »gehört Geoffrey 
  von Kent, einem persönlichen Vertrauten des Prinzen.«


  »V... verzeiht, Mylord«, sagte der Wächter und senkte ehrerbietig 
  sein Haupt – die Hellebarde jedoch beließ er, wo sie war. »Zürnt 
  mir nicht, der Prinz selbst hat mir befohlen, dass niemand den Turm betreten 
  darf.«


  »Ich verstehe. Hat er eine Ausnahme genannt?«


  »Ja, Mylord.«


  »Welche?«


  »Er sagte, wenn ein Wanderer käme, so sollten wir ihn passieren lassen, 
  weil wir ihn ohnehin nicht aufhalten könnten. Versteht Ihr, was er damit 
  meinte?«


  »Ich denke schon«, gab Callista zurück, »denn ich bin dieser 
  Wanderer, von dem Ihr sprecht.«


  »Ihr?« Die Augen des Wächters verengten sich unter der Eisenhaube 
  zu schmalen Schlitzen. »Sagtet ihr nicht soeben, Euer Name wäre Geoffrey 
  von Kent?«


  Callista seufzte. Sie begann die Geduld zu verlieren und hatte keine Lust mehr, 
  wertvolle Zeit mit Nichtigkeiten zu verschwenden. Statt zu antworten, ließ 
  sie für einen Augenblick das Antlitz der Helmmaske durch das Gesicht Sir 
  Geoffreys schimmern. Unter dem Blick der leuchtend weißen Augen prallten 
  der Wächter und seine Kameraden zurück und wurden kreidebleich.


  »Nun?«, erkundigte sich Callista. »Glaubt ihr mir jetzt, dass 
  ich jener Wanderer bin?«


  »N... natürlich«, stammelte der Wächter nur, während 
  er nicht nur seine Hellebarde hob, sondern auch beiseite trat, um den Weg frei 
  zu geben. »Geht nur hinein.«


  »Ich danke euch.« Callista lächelte, dann schritt sie die Stufen 
  hinauf und stieß die hölzerne Tür auf, verschwand im Inneren 
  des Burgfrieds.


  Hohe Steintreppen führten nach oben, denen die Wanderin im Licht der Fackeln 
  folgte. Der Schwarze Prinz, wie sie ihn nannten, schien der einzige zu sein, 
  der den Turm bewohnte, denn die unteren Etagen fand Callista alle menschenleer, 
  in den oberen jedoch brannte Licht.


  Über eine Treppe, die steil empor führte, erreichte sie schließlich 
  den Saal des Burgherren – und sah einen jungen Mann, der vor dem offenen 
  Kamin stand und ihr den Rücken zuwandte. Seine Kleidung bestand aus einem 
  schwarzen Waffenrock, den er über einer ebenso schwarzen Kettenrüstung 
  trug – ein Zeichen dafür, dass er mit Besuch gerechnet hatte.


  Die Dielen unter Callistas Füßen knarrten, und der junge Mann wandte 
  sich um. »Sieh an«, stellte er fest, »ich bekomme Gesellschaft. 
  Hattet Ihr Mühe, hierher zu finden?«


  »Nicht sehr.« Callista schüttelte sie den Kopf, während 
  sie hinter die Fassade der bleichen Miene zu blicken versuchte, die sie unbewegt 
  anstarrte. »Der Weg war deutlich markiert.«


  »Nicht wahr?« Der Schwarze Prinz nickte. »Und dies umso mehr, 
  als ich einen Ritter, der Euer Gewand und Eure Züge trug, vor wenigen Tagen 
  sterben sah.«


  »Soll vorkommen«, sagte Callista nur.


  »In der Tat.« Der junge Mann nickte. »Also warum lassen wir nicht 
  dieses Versteckspiel und lassen ein wenig mehr Ehrlichkeit walten ...?«


  Noch während er sprach, verwandelten sich seine Gesichtszüge. Das 
  Antlitz Edwards von Woodstock verschwand, darunter kam die Helmmaske eines Wanderers 
  zum Vorschein. Als ihr Träger sie deaktivierte, wurden die ausgemergelten 
  Züge Nroths sichtbar. Torns Sohn hatte dunkle Ränder um die Augen, 
  ein deutliches Indiz für die inneren Dämonen, die ihn verfolgten. 
  Entweder er stellte sich ihnen, oder er wurde irgendwann einer von ihnen.


  »Nun?«, fragte er. »Wie steht es? Willst du nicht ebenso ehrlich 
  sein, Vater? Oder fürchtest du dich etwa vor mir?«


  »Kaum«, gab Sir Geoffrey zurück, und auch seine Züge schwanden, 
  um dem glatten Antlitz der Helmmaske zu weichen. Als es jedoch verblasste, traten 
  die Züge einer Frau von ruhiger Schönheit zutage, was Nroth mit einer 
  bitteren Verwünschung quittierte.


  »Bei allen Folterern des Cho'gra! Was soll das? Womit versuchst du mich 
  diesmal zu täuschen?«


  »Das ist keine Täuschung, Nroth«, entgegnete Callista kühl, 
  »es ist die Wirklichkeit. Torn ist nicht hier, du wirst mit mir vorlieb 
  nehmen müssen.«


  »W... wer bist du?«, fragte Nroth verdutzt.


  »Sehr einfach, Junge – ich bin die Frau, aus deren Schoß du 
  einst entführt wurdest, als du noch nicht geboren warst. Ich bin Callista. 
  Deine Mutter ...«


 

 

12.

 


  Mrook Tan,


  Planet Mrook


  In den Straßen der Affenstadt hatte Krellrim so viel Tod und Zerstörung 
  gesehen, dass er geglaubt hatte, ihn könnte nichts mehr erschüttern. 
  Der Anblick des Ratsgebäudes jedoch traf ihn mit furchtbarer Wucht.


  Die große Plattform, die ins Innere des ausgehöhlten Brunyak-Baumes 
  führte, war von Leichen übersät. Überall lagen Gorillas 
  in ihrem Blut, nicht wenige von ihnen trugen die bunten Togen des Hohen Rates. 
  Ein entsetzliches Massaker musste hier stattgefunden haben, und der Verwesungsgeruch, 
  der in der feuchtschwülen Hitze des Dschungels über der Plattform 
  lag, war unerträglich.


  Wie in Trance wandelte Krellrim durch das Meer der leblosen Körper, unter 
  denen er viele bekannte Gesichter entdeckte – Freunde und Weggefährten, 
  die die Hoffnung Mrooks gewesen waren.


  Das Tor der Eingangshalle lag in Trümmern, von urwüchsiger Gewalt 
  aus den Angeln gerissen; dahinter lag Dunkelheit.


  Benommen ging Krellrim hinein, trat in das Rund des Ratssaals, in dem oft und 
  lange über die Geschicke des Affenvolkes diskutiert worden war. Obwohl 
  es viel Streit gegeben hatte unter den Ratsmitgliedern und sie sich oftmals 
  uneins gewesen waren, hatte Krellrim sein Volk auf einem guten Weg gesehen. 
  Bis zu dem Tag, an dem der erste Gorilla den Verstand verloren hatte und Amok 
  gelaufen war. Wer hätte ahnen können, dass dieses Schicksal dem gesamten 
  Volk Mrook Tans widerfahren würde?


  Krellrim merkte, wie ihn Schwäche befiel, und er wollte sich auf einen 
  der aus Holz geschnitzten Ratssessel niederlassen, als er hinter sich ein Knurren 
  vernahm.


  Schnaubend wandte er sich um und stellte fest, dass die Vergangenheit ihn erneut 
  eingeholt hatte – in Gestalt Guraks, des Freundes, der zu einer rasenden 
  Bestie geworden war.


  Auf die langen Arme gestützt, kam Gurak durch den Eingang. Die Zähne 
  hatte er dabei gefletscht und seine Augen leuchteten in fiebrigem Glanz. Zweimal 
  war Krellrim der Konfrontation entkommen, doch nun gab es kein Zurück mehr. 
  Aus dem Ratssaal führte kein anderer Weg als der, den Gurak versperrte.


  »Gurak, mein Freund«, sagte Krellrim ebenso leise wie traurig, »ich 
  will nicht mit dir kämpfen.«


  Es kam eine Antwort, aber es war nicht mehr als ein zorniges Knurren. Die Fähigkeit 
  zu sprechen und seine Gedanken auszudrücken, hatte Gurak verloren.


  Wozu auch?, dachte Krellrim bitter. Da waren ohnehin keine klaren Gedanken mehr, 
  die Gurak hätte in Worte fassen können.


  Seine massige Gestalt straffte sich, und er trat Gurak entgegen. Das Lux einzusetzen, 
  verbot sich, weil der Gorilla keine Kreatur der Finsternis war. Zudem hätte 
  Krellrim es nicht über sich gebracht, gegen einen Unbewaffneten mit einer 
  Plasmaklinge anzutreten. Der Kampf zwischen ihnen würde so ausgetragen 
  werden, wie es vor Urzeiten der Fall gewesen war – mit bloßen Pranken.


  Einen Augenblick lang belauerten sich die beiden Gegner, und es kam Krellrim 
  vor, als würde Gurak dabei hämisch lachen. Dann setzte der Freund, 
  der zum Todfeind geworden war, auf ihn zu. Mit den langen Armen katapultierte 
  Gurak sich heran, sprang Krellrim an und riss ihn von den Beinen. Augenblicke 
  lang rollten die beiden Gorillas sich balgend über den Boden, beide knurrend 
  und mit gefletschten Zähnen. Krellrim merkte, wie sein Verstand die Kontrolle 
  über seinen Körper verlor und seine animalischen Instinkte sich Bahn 
  brachen, als es um das Überleben ging.


  In einem jähen Ausbruch roher Kraft gelang es ihm aufzuspringen und sich 
  von seinem Gegner zu befreien. Sofort setzte Gurak ihm nach und rammte ihn mit 
  der ganzen Wucht seines massigen Körpers. Krellrim geriet ins Taumeln, 
  stürzte gegen einige der Ratsstühle, die mit hellem Splittern zerbarsten. 
  Sofort setzte Gurak nach und war im nächsten Moment über ihm, seine 
  Fäuste flogen wie Fallbeile auf Krellrim herab.


  Die Hiebe trafen den Wanderer mit eiserner Wucht. Schon war sein Fell an einigen 
  Stellen blutig, über sich sah er die vor Hass verzerrte Fratze seines Gegners.


  Warum nicht einfach aufgeben?, fragte er sich. Warum Gurak nicht den Sieg davontragen 
  lassen in diesem sinnlosen Kampf und allen Schmerz und alle Schuld weit hinter 
  sich lassen ...?


  Nein. Die Macht der Evolution war stärker. Getrieben von Jahrtausende alten 
  Instinkten, die er nicht zurückhalten konnte, wehrte sich Krellrim dagegen, 
  einen sinnlosen Tod zu sterben.


  In seiner Raserei hatte Gurak nach einem Stuhlbein gegriffen, das er als Keule 
  benutzen wollte, um Krellrim damit den Schädel einzuschlagen – aber 
  der ließ es nicht dazu kommen.


  Der tödliche Hieb erreichte ihn nicht, denn unerwartet bäumte sich 
  Krellrim auf, und in einem Ausbruch roher Körperkraft, mit dem sein Gegner 
  nicht gerechnet hatte, stieß er Gurak von sich.


  Der Gorilla taumelte davon und stürzte. Heulend vor Wut raffte er sich 
  wieder auf die kurzen Beine und griff erneut an, die behelfsmäßige 
  Keule schwenkend, aber diesmal war Krellrim besser vorbereitet.


  Im letzten Augenblick wich er aus und ließ den Angriff ins Leere laufen, 
  gleichzeitig fuhr er herum und versetzte Gurak einen harten Fausthieb. In einem 
  wütenden Gegenangriff wollte Gurak Krellrim erneut über den Haufen 
  rennen, aber der fing ihn ab, und plötzlich befand sich Guraks Kopf in 
  der Armbeuge des Wanderers.


  Es ging blitzschnell.


  Gurak verfiel in heiseres Gebrüll, während er sich aus dem Griff seines 
  Gegners zu befreien suchte, aber Krellrim gab nicht nach. Mit einem Ruck riss 
  er an Guraks Haupt – und jäh verstummte dessen Gebrüll. Mit hässlichem 
  Knacken brach das Genick des Gorillas, sein Körper wurde schlaff und leblos.


  Einen Augenblick blieb Krellrim schwer atmend stehen, den Leichnam des Freundes 
  noch im Todesgriff. Dann ließ er sich auf die Knie nieder und bettete 
  Gurak zu Boden, schloss ihm die weit aufgerissenen Augen.


  »Warum, mein Freund?«, fragte er leise. Und dann noch einmal, diesmal 
  so laut, dass seine Stimme von der hohen Decke widerhallte: »Warum?«


  Verzweiflung überkam ihn und ohnmächtige Wut, Zorn auf sich selbst 
  dafür, dass er seine Instinkte nicht zurückgehalten hatte. Lieber 
  hätte er selbst tot dagelegen, als den Tod eines Freundes betrauern zu 
  müssen, den er selbst umgebracht hatte – und zur Trauer über 
  den Untergang seines Volkes gesellte sich das Gefühl von Schuld.


  Krellrim kam es vor, als würde die Welt um ihn versinken. Ein dunkler, 
  tiefer Abgrund schien ihn zu verschlingen, in dem es nur Trauer und Verzweiflung 
  gab, und ein einziger, sehnlicher Wunsch stieg aus der Tiefe dieses Abgrunds 
  empor.


  »Ich wünschte, all das wäre nie geschehen ... Ich muss es ungeschehen 
  machen ... All das darf nie passieren ... Mrook Tan darf nie errichtet werden, 
  dann wird es auch nicht untergehen ... niemals ...«


  Beseelt von diesem Gedanken, erhob sich der Wanderer. Er bedachte Guraks leblosen 
  Körper mit einem letzten Blick, dann wandte er sich ab und verließ 
  die Ratshalle.


  Sein Ziel war der Triebflügler.


  Er musste zurück.


  Zurück in der Zeit.


  Die Affen von Mrook durften nie existieren ...

 


  Geothermisches Kraftwerk,


  Ascalot


  Mit einem scharfen Knall zuckte die Dämonenpeitsche nach vorn. Torn duckte 
  sich und unterlief die Attacke. Als das tödliche Leder erneut heran züngelte, 
  konterte er den Hieb mit dem Lux. Blitze entluden sich, als das Nekronergen 
  der Peitsche und das Plasma der Klinge aufeinander trafen.


  »Immerhin«, anerkannte Carnia grinsend. »Deine Reflexe scheinen 
  zu dir zurückgekehrt zu sein, Wanderer. Als wir uns das letzte Mal begegneten, 
  hast du schlechter ausgesehen.«


  »Du hast mich hintergangen und mein Vertrauen missbraucht«, knurrte 
  Torn, »und als ich es am wenigsten erwartete, hast du mir den Todesstoß 
  versetzt.«


  »Und das im wörtlichen Sinn«, bestätigte Carnia grinsend. 
  »Nur leider war dieser Todesstoß nicht so tödlich, wie ich gehofft 
  hatte. Aber das lässt sich nachholen ...«


  Erneut zuckte das von negativer Energie umgebene Dämonenleder heran, und 
  erneut blockte der Wanderer es mit dem Lux, wobei er sich vorsehen musste. Allzu 
  leicht konnte ihm die Plasmaklinge dabei aus den Händen gerissen werden, 
  und dann war es vorbei.


  »Was sollte das alles?«, fragte er. »Warum das Gerede, du hättest 
  Callista statt meiner erwartet?«


  »So lautete der Plan«, eröffnete Carnia, während sie einander 
  lauernd umkreisten. »Mathrigo war überzeugt davon, dass du dich auf 
  die Suche nach Nroth begeben würdest – und Nroth wiederum glaubt, 
  dass er Mathrigos Pläne damit durchkreuzt hätte. Ist das nicht wunderbar?«


  »Wunderbar, in der Tat.« Torn schüttelte den Kopf. »Werdet 
  ihr Kreaturen der Finsternis es niemals leid, euch gegenseitig zu hintergehen 
  und zu verraten?«


  Carnia zuckte mit den Schultern.


  »Vorausgesetzt, dass dabei etwas für uns herausspringt – nein«, 
  antwortete sie. »Und bei dieser Sache, Wanderer, ist mehr für mich 
  drin, als du dir vorstellen kannst. Denn das Kha'tex wurde entfesselt, und der 
  Sieg der Grah'tak wird vollkommen sein!«


  »Also doch!«, rief Torn aus.


  Das Entsetzen darüber, dass seine ärgste Befürchtung sich nun 
  bestätigt hatte, ließ ihn für einen Augenblick unaufmerksam 
  werden – und Carnia trug einen überraschenden Angriff vor.


  Zweimal knallte die Peitsche, und der Wanderer fiel auf die Finte herein. Als 
  das Leder zum zweiten Mal zuckte, traf es ihn an der Brust und brachte der Plasmarüstung 
  eine klaffende Wunde bei, die von Blitzen umzuckt wurde.


  »Auf diese Peitsche ist Verlass, nicht wahr?«, meinte Carnia grinsend. 
  »Vielleicht kommt sie dir ja bekannt vor – sie hat einst meinem Vater 
  gehört, ehe du ihn umgebracht hast.«


  »Ich?«, fragte Torn, den Schmerz, der von der Wunde ausging, so gut 
  wie möglich ignorierend. »Irgendwie habe ich das anders in Erinnerung.«


  »Dein Problem«, konterte sie – und wieder brach ein wildes Duell 
  zwischen den beiden ungleichen Gegnern los. Unentwegt zuckte die Peitsche, während 
  Torn hinter den Konsolen in Deckung zu gehen versuchte und hin und wieder einen 
  Gegenangriff vortrug. Aus irgendeinem Grund hatte er Skrupel, den Stern des 
  Lichts zu rufen und Carnia zu vernichten. Ein Gefühl sagte ihm, dass ihre 
  Zeit noch nicht gekommen war.


  Schön und gut – aber wenn ich mich nicht vorsehe, ist meine 
  Zeit bald gekommen ...


  Wieder knallte die Peitsche, und Carnia trieb ihn quer durch die Zentrale 
  der Kraftwerksanlage.


  »Sieh an«, rief sie dabei höhnisch, »der große Wanderer 
  weicht vor mir zurück! Vielleicht hat Mathrigo diesmal falsch gelegen. 
  Möglicherweise wäre deine Frau ein angemessenerer Gegner für 
  mich gewesen als du, und ich hätte mit ihr größeren Spaß 
  gehabt als mit ...«


  Weiter kam sie nicht – denn zu Torns maßloser Verblüffung wischte 
  plötzlich ein dunkler Schatten heran und wirbelte durch die Luft. Gleichzeitig 
  flammte eine blaue Plasmaklinge auf und durchtrennte Carnias Waffenhand unmittelbar 
  unterhalb des Handgelenks.


  Torcators Tochter stieß einen gellenden Schrei aus, während ihre 
  Hand mit der Dämonenpeitsche davonflog – Tattoo landete geschmeidig 
  neben ihr, bereit, ihr das Lux bis zum Heft ins Herz zu stoßen. Bei Carnia 
  stand zumindest fest, wo das Organ schlug, das sie am Leben hielt ...


  »Nein!«, brüllte Torn mit lauter Stimme. »Töte sie 
  nicht! Sie muss am Leben bleiben!«


  »Wozu?«, fragte Tattoo keuchend. »Ich habe heute viele Grah'tak 
  getötet, auf einen mehr kommt es mir nicht an.«


  »Sie ist kein Grah'tak«, widersprach Torn, »und eigentlich ist 
  sie nicht einmal eine erwachsene Frau, sondern ein kleines Mädchen, auch 
  wenn sie sich nicht mehr daran erinnern kann.«


  Durch das Visier der Helmmaske starrte Tattoo Carnia an. Einen endlos scheinenden 
  Augenblick lang schwebte das Plasmaschwert drohend über ihr, dann schaltete 
  er es ab – und die junge Frau, ihrer rechten Hand beraubt, an deren Stelle 
  sich nur noch ein verkohlter Stumpf befand, brach bewusstlos zusammen.


  »Danke«, sagte Torn schwer atmend. »Du hast uns beide gerettet.«


  »Man tut, was man kann«, entgegnete Tattoo schulterzuckend und deaktivierte 
  sein Lux.


  »Warum bist zu zurückgekehrt? Ich hatte dir doch befohlen ...«


  »Da draußen waren zu viele Grah'tak«, erklärte Tattoo kurz 
  und bündig. »Ich hatte keine Chance, zur Oberfläche durchzukommen.«


  »Und Krellrim?«


  »Keine Antwort.« Tattoo schüttelte den Kopf.


  »Verdammt.«


  »Was werden wir jetzt unternehmen, Torn? Da draußen wimmelt es vor 
  Ock'mar und Morg'reth. Es sind Hunderte, vielleicht sogar Tausende von ihnen.«


  »Wenn schon«, schnaubte Torn. »Vorerst können sie uns nichts 
  anhaben, denn am Siegelschott kommen sie nicht vorbei.«


  »Schön«, erwiderte Tattoo, »aber wir kommen auch nicht hinaus, 
  oder? Und wir können schließlich nicht ewig hier bleiben.«


  Das war nun allerdings ebenfalls wahr, und so blieb den Wanderern nur eins: 
  Sie mussten die Mission, derentwegen sie nach Ascalot gekommen waren, zu Ende 
  bringen, ganz gleich, was danach passieren mochte.


  Das Kraftwerk – ich muss es wieder in Gang setzen.

 


  Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  »Nein, das ist nicht wahr!« Nroth schüttelte den Kopf wie ein 
  trotziges Kind. »Du bist nicht meine Mutter!«


  »Ich mag nicht aussehen wie sie, aber ich bin es dennoch«, versicherte 
  Callista. »Der Name deiner Mutter war Rebecca, und in dieser Inkarnation 
  habe ich einst auf der Erde gelebt.«


  »Aber du ... du bist tot!«


  »Rebeccas Körper ist tot – meine unsterbliche Seele jedoch lebt, 
  und sie hat einen neuen Körper gefunden.«


  »Und dein Name ist Callista?«


  »So ist es.«


  Nroth lachte bitter auf. »Mathrigo hat mich darauf vorbereitet, dass du 
  eines Tages erscheinen und versuchen würdest, meine Gedanken zu verwirren. 
  Die Wahrheit ist jedoch, dass Torn Schuld trägt am Tod meiner Mutter – 
  und du, wer immer du auch sein magst, kannst sie nicht ersetzen.«


  »Ich brauche sie nicht zu ersetzen, Nroth. Ich bin es tatsächlich.«


  »Nein!«


  »Wenn du tief in dein Innerstes blickst, so wirst du es erkennen«, 
  sagte sie, während sie sich ihm vorsichtig näherte. »Aber du 
  musst dich befreien von all dem Gift, das der Herrscher der Grah'tak dir eingepflanzt 
  hat. Was immer er dir gesagt hat – es geht ihm in Wahrheit nicht um dich, 
  sondern nur um seine eigenen Ziele.«


  »Glaubst du, das wüsste ich nicht?«, fragte Nroth zornig dagegen. 
  »Glaubst du denn, ich hätte deine Hilfe nötig, nachdem du mich 
  all die Jahre geleugnet hast?«


  »Ich wusste nichts von deiner Existenz, Nroth, ebenso wenig wie Torn. Mathrigo 
  hat dich geschickt vor uns verborgen.«


  »Lüge, alles Lüge! Zurück, Frau, oder ich werde dich ...« 
  Noch während er sprach, riss Nroth das Lux vom Gürtel und aktivierte 
  es.


  »Nein!« Callista hob beschwörend die Hände. »Tu das 
  nicht, Nroth! Schon so vieles ist geschehen, das sich nicht mehr ändern 
  lässt. Mach' es nicht noch schlimmer!«


  »Warum, Mutter?« Nroths Gesicht verzerrte sich zu einer hasserfüllten 
  Fratze. »Fürchtest du um die Seele deines Sohnes? Dann muss ich dich 
  enttäuschen – ich habe sie bereits verloren ...«


  »Das ist nicht wahr«, beharrte sie. »Du bist Herr deiner selbst, 
  Nroth. Du kannst dich frei entscheiden. Selbst jetzt kannst du dich noch aus 
  Mathrigos Klauen befreien – du musst es nur wollen.«


  »Ach ja?« Er lachte nur. »Weißt du was? Ich habe mich bereits 
  von ihm befreit. Ich habe Mathrigo längst den Rücken gekehrt, er weiß 
  es nur noch nicht. Nicht er, sondern ich bin derjenige, der alle anderen manipuliert.«


  »Tatsächlich? Ist das der Grund dafür, dass ich hier bin und 
  nicht der, den du erwartet hast?«


  Statt zu antworten fletschte Nroth die Zähne und ließ ein raubtierhaftes 
  Knurren vernehmen – und ohne noch ein weiteres Wort zu verlieren, holte 
  er mit dem Lux aus und ging damit auf Callista los.


  Die Wanderin blieb ungerührt stehen und wich nicht mehr zurück. Als 
  das Lux jedoch auf ihren Hals zu stieß, flammte plötzlich ihre eigene 
  Plasmaklinge auf und parierte den Hieb. Über die gekreuzten Klingen blickten 
  Mutter und Sohn sich an. 


  »Lass es, Sohn«, sagte Callista und blickte ihn eindringlich an. »Das 
  ist nicht der Weg, den du gehen musst.«


  »Ich weiß«, erwiderte er mit bösem Grinsen. »Es ist 
  der Weg, den ich gehen will.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Callista leise. »Die Mächte des 
  Lichts seien meine Zeugen, dass ich alles versucht habe. Dein Vater hat sich 
  wohl in dir geirrt ...«


  »Mein Vater?«


  »Torn will dich nicht an das Böse verlieren, Nroth. Er glaubt, dass 
  noch immer Gutes in dir ist. Er liebt dich ...«


  »Er ... liebt mich?«


  Nroth wich zurück, sein Gesicht verriet Verblüffung. Das Lux in seiner 
  Hand ließ er sinken.


  »Mein Vater liebt mich ...«


  »Genauso ist es, Nroth«, versicherte Callista und deaktivierte ihr 
  Lux. »Auch ich liebe dich als mein eigenes Fleisch und Blut. Komm auf unsere 
  Seite, Sohn, es ist noch nicht zu spät ...«


  Langsam trat sie auf ihn zu und reichte ihm die Hand – und zu ihrer Verblüffung 
  sah sie Tränen aus den Augen des Dunklen Wanderers sickern. Der Hass in 
  Nroths Zügen verschwand und wich sichtlicher Verzweiflung – und im 
  nächsten Moment fiel er in die geöffneten Arme Callistas.


  »Mutter«, flüsterte er dabei.


  »Mein Kind.«


  Sie schloss ihre Arme um ihn – aber statt eines warmen, menschlichen Körpers 
  fühlte sie eisige Kälte. Im nächsten Moment verfiel der Jüngling, 
  den sie umarmte, in leises, kicherndes Gelächter. Befremdet löste 
  sie sich von ihm – und hatte plötzlich die Klinge seines Lux an ihrer 
  Kehle.


  »So«, rief Nroth triumphierend, während er sich ausschütten 
  wollte vor Lachen. »Hast du wirklich geglaubt, dein Gefasel würde 
  etwas ändern? Hast du tatsächlich gedacht, schöne Worte könnten 
  alles ungeschehen machen, was ihr mir angetan habt?«


  »Wir haben dir nichts angetan, Nroth«, sagte Callista leise. »Es 
  war Mathrigo.«


  »Und dafür werde ich mich eines Tages an ihm rächen«, gestand 
  Nroth zu. »Aber ihr habt es zugelassen. Und dafür trifft auch euch 
  meine Rache. Lass die Waffe fallen, Mutter, oder es ist vorbei.«


  Callista zögerte einen Augenblick, dann ließ sie den Griff des Lux 
  los. An den Augen ihres Sohnes erkannte sie, dass er nicht zögern würde, 
  seine Drohung wahrzumachen. Das Böse in ihm war bereits stärker, als 
  sie gehofft hatte.


  »Glaubt ihr wirklich, ihr wärt klüger als ich?«, brüllte 
  Nroth sie an. »Glaubt ihr, ich würde euch alles vergeben und vergessen? 
  Niemals! Nur eines wird meiner ruhelosen Seele Frieden schenken – und das 
  ist Torns Tod!«


  »Sag' so etwas nicht. Jemanden zu töten, hat noch keiner Seele Frieden 
  geschenkt.«


  »Aber bei mir wird es so sein. All das hier«, er machte eine ausladende 
  Handbewegung, »diente nur dem einen Zweck, Torn hierher zu locken. Ich 
  dachte, das Leuchtfeuer wäre groß genug, aber offenbar ist das nicht 
  der Fall gewesen. Also werde ich ein Feuer entzünden, das so hell leuchtet, 
  dass der Wanderer es nicht ignorieren kann.«


  »Was hast du vor?«, fragte Callista, Böses ahnend.


  »Sehr einfach, Mutter. Wir befinden uns hier im finsteren Mittelalter, 
  der Aberglaube erblüht. Immerhin bist du jemand, der nach Belieben seine 
  Gestalt verändern kann. Warum also sollte ich dich nicht der Ketzerei bezichtigen 
  und dafür sorgen, dass du als Hexe auf dem Scheiterhaufen brennst?«


  »Bei allen Welten«, flüsterte Callista. »Wenn du das tust, 
  ist deine Wandlung zum Bösen unumkehrbar, und du wirst Mathrigos Diener 
  sein bis ans Ende deiner Tage.«


  »Tatsächlich?« Nroth grinste böse, aber es war offensichtlich, 
  dass Callistas Worte ihn zum Nachdenken gebracht hatten. Einen Augenblick lang 
  zögerte er, und schließlich öffnete sich sein Mund zu einer 
  Frage – die er jedoch niemals stellte.


  Denn in diesem Augenblick waren aus dem Burghof mehrere laute Explosionen zu 
  hören, die dicht aufeinander erfolgten.


  Ceval ...


  Nroth zuckte zusammen, aber er widerstand der Versuchung, zum Fenster zu eilen 
  und seine Gefangene unbewacht zu lassen.


  »Was war das?«, wollte er nur wissen.


  »Ausgleichende Gerechtigkeit«, sagte Callista nur. »Die Chancen 
  des französischen Heeres im Kampf gegen die Invasoren wurden soeben wiederhergestellt.«


  »Ist das so.« Nroth schnaubte, und jede Unsicherheit war aus seinen 
  Zügen verschwunden, als er sagte: »Dann steht jetzt auch meine Entscheidung 
  fest – dir wird als Ketzerin der Prozess gemacht, und du wirst auf den 
  Scheiterhaufen kommen ...«

 


  Im Augenblick der Zündung hatte sich die Plasmagranate in einen blau leuchtenden 
  Glutball verwandelt, der die Tanks der britischen Soldaten im Abstand von Sekundenbruchteilen 
  erreicht und eingehüllt hatte. Wie Callista vermutet hatte, erfasste die 
  vernichtende Wirkung des Plasmas die Panzer und zerstörte sie. Einer nach 
  dem anderen wurde zerfetzt, als der Treibstoff im Inneren explodierte.


  Metallene Trümmer regneten nach allen Seiten und Brände loderten überall. 
  Auf dem Innenhof der Burg brach Panik aus. Soldaten rannten aufgebracht umher, 
  die Verwundeten schrien um Hilfe, und die Anführer bemühten sich, 
  die Löscharbeiten zu koordinieren.


  Von einem sicheren Versteck in der Nähe der Innenmauer aus beobachtete 
  Ceval das hektische Treiben. Er empfand keine Genugtuung über das, was 
  er getan hatte. Gewiss, die Panzer waren beseitigt, aber Nroth konnte sich jederzeit 
  Ersatz heranschaffen. Zudem hatten die Explosionen Menschenleben gekostet, und 
  jeder Mensch, der vor der Zeit sein Leben ließ, bedeutete eine weitere 
  Störung im Fluss der Zeit.


  Im allgemeinen Chaos, das in der Burg herrschte, gelang es Ceval, das Tor zum 
  Innenhof zu passieren. Für den Fall, dass Callista in Schwierigkeiten kam, 
  wollte er in der Nähe sein. Der Wanderer kam gerade dazu, als ein Trupp 
  von zwei Dutzend Soldaten den Burgfried stürmte.


  »Callista«, flüsterte er – und ihm war klar, dass etwas 
  geschehen sein musste.


 

 

13.

 


  Dschungel westlich von Mrook Tan,


  Planet Mrook


  Von Verzweiflung geschüttelt saß Krellrim im Cockpit des T-Flüglers. 
  Dass das Konsolensignal, welches das Eintreffen einer Nachricht aus der Festung 
  am Rande der Zeit meldete, unentwegt blinkte, nahm er zwar wahr, aber es interessierte 
  ihn nicht.


  Dieser Kampf war verloren. Er musste in die Vergangenheit reisen, um ihn an 
  einem anderen Ort und zu einer anderen Zeit fortzuführen. Das frevelhafte 
  Experiment der Organisation TITAN musste verhindert werden – nur auf diese 
  Weise ließ sich der Untergang der Affen von Mrook vermeiden.


  Wenn es Krellrim gelang zu verhindern, dass die Menschen mit Hilfe der Grah'tak 
  intelligente Affen züchteten, wenn er selbst nicht von Torn befreit wurde 
  und seine Artgenossen von den Lu'cen niemals eine neue Heimat auf der fernen 
  Dschungelwelt Mrook zugeteilt bekamen, dann würde es den Gorillas erspart 
  bleiben, Aufstieg und Niedergang ihrer Kultur innerhalb von einigen Hundert 
  Jahren zu erleben.


  Nach allem, was er gesehen hatte, war Krellrim davon überzeugt, dass dies 
  die einzige Lösung war – die einzige Lösung, um all das Leid 
  zu verhindern, das über die Bewohner von Mrook hereingebrochen war.


  Vielleicht, dachte er, hatte die Evolution sich an ihnen gerächt – 
  die beste Möglichkeit, ihrer Strafe zu entgehen, lag darin, sie nicht erst 
  herauszufordern.


  Die Experimente von TITAN mussten misslingen, und Krellrim hatte einen Plan, 
  wie er dies bewerkstelligen wollte. Er würde das Lager, in dem seine Artgenossen 
  und er gefangen gehalten worden waren, zerstören. Und er würde alle 
  Affen töten, die sich darin befanden, einschließlich sich selbst.


  So würde die verderbliche Saat, die sie bei sich trugen, niemals aufgehen. 
  Außerdem würde ihm die Schmach erspart bleiben, zu Torn und den anderen 
  Wanderern zurückkehren und sich für sein Verhalten entschuldigen zu 
  müssen. Starb der Krellrim der Vergangenheit, hörte auch jener der 
  Gegenwart zu existieren auf – und damit war die Geschichte der Affenwelt 
  zu Ende.


  Krellrim war ihr Stammvater gewesen – nun wurde er ihr Todesengel.


  Mit heiserem Summen liefen die Aggregate des T-Flüglers an, die behaarte 
  Pranke des Gorillas schwebte über dem Startknopf.


  »Drei«, zählte die Stimme des Bordcomputers den Countdown bis 
  zum Start, »zwei, eins, ...«


  »Null«, sagte Krellrim leise.

 


  Geothermisches Kraftwerk, Ascalot


  Zentrale


  Mit einer Mischung aus Ehrfurcht und Angst stand Torn vor der Konsole, die er 
  als jene der Hauptsteuerungseinheit ausgemacht hatte.


  Von hier aus, so nahm er an, wurde die Automatik hochgefahren, die die Energierezeptoren 
  im tiefen Inneren des Planeten aktivierte.


  Irgendwann, an einem schrecklichen Tag, der Äonen zurücklag, war sie 
  abgeschaltet worden, weil man dem herannahenden Feind keine zusätzlichen 
  Energiereserven zur Verfügung hatte stellen wollen – nun, nach so 
  langer Zeit, sollte sie wieder in Betrieb genommen werden.


  Verdammt, Callista, dachte Torn. Warum nur hast du ausgerechnet mir 
  diese Aufgabe zugedacht?


  Er musste an seine Geliebte denken und an die Mission, die sie zu erfüllen 
  hatte. Er konnte nur hoffen, dass sie wohlauf und am Leben war. Wenn allerdings 
  nicht gelang, was er zu tun im Begriff war, dann würde es nicht mehr von 
  Bedeutung sein, denn die Invasion des Bösen, die dann folgte, würde 
  die Umkehrung von allem bedeuten.

 Licht wurde zu Finsternis.

 Tag zu Nacht.

 Leben zu Tod ...


  Der Wanderer spürte, wie er innerlich erbebte. Er sandte Tattoo einen 
  Blick, der die noch immer bewusstlose Carnia bewachte. Selten zuvor hatte Torn 
  die Züge des Tätowierten so angespannt gesehen. Tattoo war ein Einzelgänger, 
  der sein ganzes Leben lang hatte kämpfen müssen, aber auch ihm war 
  klar, dass jeder Kampf zu Ende sein würde, wenn es nicht gelang, die Generatoren 
  zu aktivieren.

 Und was dann?

 Selbst wenn es gelingt, ich weiß noch nicht einmal, was ich dann 
  unternehmen soll? Wie kann ich hoffen, das Kha'tex einzudämmen, das von 
  den Grah'tak entfesselt wurde ...?


  Ein dumpfer Klang war plötzlich zu hören, gefolgt von einem zweiten, 
  und im nächsten Moment ging das Geräusch in ein monotones Pochen über, 
  das metallisch und hohl durch die Zentrale hallte.


  »Das sind die Ock'mar«, vermutete Tattoo. »Sie versuchen, das 
  Schott zur Zentrale aufzubrechen.«


  »Es wird ihnen nicht gelingen«, war Torn überzeugt – dennoch 
  war ihm klar, dass ihnen keine Zeit mehr blieb.


  Seit Carnia bestätigt hatte, was die Wanderer längst befürchteten, 
  bedeutete jede Sekunde, die ungenutzt verstrich, einen Sieg für die Grah'tak.

 Ich muss es tun.

 Jetzt.


  In einem jähen Entschluss griff Torn nach dem ergonomisch geformten 
  Hebel, der für die Hände eines Ascaloten gefertigt war, umfasste ihn 
  – und zog mit aller Kraft daran.


  Ein mechanisches Klicken war zu hören.


  Ansonsten geschah nichts.


  Weder sprangen die Anzeigen der Konsole an, noch hörte man das Summen der 
  Generatoren. Eisige Stille herrschte in der Zentrale – und Torn wusste, 
  dass er versagt hatte.


  Er versuchte es noch einmal und noch einmal – das Ergebnis blieb gleich 
  niederschmetternd.


  »Und was jetzt?«, fragte Tattoo.


  Torn hasste sich selbst für die Antwort.


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte er leise.


 

 

Epilog

 


  Der Fluss der Zeit war in Aufruhr.


  Das Kha'tex war entfesselt, und die Geschichte der Menschheit war dabei, an 
  unzähligen Stellen einen anderen Verlauf zu nehmen als den, der im Gedächtnis 
  des Kosmos festgeschrieben war. Zeittore, die sich unkontrolliert öffneten, 
  um sich im nächsten Moment wieder zu schließen und ihre Opfer Jahrhunderte 
  entfernt in andere Zeiten und Welten zu tragen, hatten die Ordnung gestört.


  Mathrigo, der Herrscher der Grah'tak, triumphierte, denn die Entfesselung des 
  Kha'tex hatte bewirkt, was ihm zuvor niemals gelungen war. Die temporale Anarchie 
  war vollkommen, das Chaos triumphierte. Nicht mehr viel fehlte, um das Siegel 
  zum Bersten zu bringen, das das Subdaemonium vom Immansium trennte und das Heer 
  der Finsternis auf die Sterblichen entlassen würde ...


  Das Kontinuum drohte aus den Fugen zu geraten, und je geschwächter es war 
  von den Kräften des Bösen, die an ihm zerrten, desto durchlässiger 
  wurden die Grenzen von Raum und Zeit, und desto größer die Tore, 
  die das Kha'tex öffnete.


  Vor diesem Hintergrund entbrannte an einem regnerischen Morgen über Alaska 
  der Himmel in feurigem Rot. Ein gigantischer Kreis aus Feuer, der vom einen 
  Horizont bis zum anderen reichte, öffnete sich, und aus seinem lodernden 
  Schlund ergossen sich Geschwader Furcht erregender Kampfmaschinen – Stahlfalken, 
  die sich zu Tausenden auf das karge Niemandsland stürzten.


  Ihnen folgten große, grauenhafte Skelettschiffe, die unter schrecklichem 
  Getöse zur Landung ansetzten und dabei Staub und Erdreich aufwirbelten. 
  Über die mit Stacheln bewehrten Rampen, die nach allen Seiten herabfielen, 
  betrat eine Armee von Grak'ul die Erde, gefolgt von Ock'mar und Morg'reth und 
  riesigen Crush'tar-Kampfmaschinen, unter deren Tritten die Erde erzitterte.


  Beobachtet wurden die unvorstellbaren Ereignisse von einer kleinen Horde in 
  Felle gekleideter Menschen, die sich angstvoll hinter Felsen drängten. 
  Über die große Brücke aus Eis hatten sie ihre alte Heimat verlassen 
  und waren in das neue Land gezogen, um es zu besiedeln und in ihren Besitz zu 
  nehmen – die Landung der Grah'tak verhinderte dies.


  Die Geschichte der Menschheit hatte einen anderen Verlauf genommen.


  Die Invasion war vollkommen.

 

 


 

 

Vorschau
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Vortex
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  Das Kha'tex wurde entfesselt, die Grah'tak haben die Erde erobert. Torn und 
  Tattoo sind auf Ascalot gefangen, Callista befindet sich in Nroths Gewalt und 
  Krellrim ist nicht mehr Herr seiner selbst – ist dies das Ende von allem?


  Wider Willen findet sich Torn erneut in jener alternativen Zukunft, die er bereits 
  erlebt hat und ist ein zweites Mal gezwungen, das Ende der Menschheit hautnah 
  mitzuerleben – Rettung vor den Grah'tak könnte jedoch nur das Vortex 
  bringen, jener Schlund aus blauem Licht, der die Grenzen von Raum und Zeit zu 
  öffnen vermag.


  Vortex lautet deshalb auch der Titel der Fortsetzung unseres epischen Zweiteilers, 
  den Michael J. Parrish und sein neuer Co-Autor Christian Montillon verfasst 
  haben.
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  und Leserreaktionen zur Serie unter:
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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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