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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 Urzeiten im Kampf um die Festung ihr Leben gelassen 
  hatten, gelang es schließlich, Mathrigo und sein Heer in einer verlustreichen 
  Schlacht zu vertreiben.


  Nur drei Kämpfer des Lichts – Torn, Callista und Ceval bleiben am 
  Ende übrig. Sie gründen das neue Korps der Wanderer, zu dem sich mit 
  dem intelligenten Menschenaffen Krellrim von Mrook und dem mit geheimnisvollen 
  Tätowierungen versehenen Tattoo zwei neue Mitstreiter gesellen ...


 

 


  »Intropos signa tempoi – inikro kor peragor.« –


  »Wir haben die Zeichen der Zeit gedeutet.


  Sie stehen ungünstig für das Wandererkorps.«


  Prophezeiung des Lu'cen Sapienos

 


  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.

 
    
Prolog

 


  Cho'gra


  Mathrigos Thronsaal


  Mathrigo war zufrieden.


  Der Anführer der Grah'tak triumphierte. Endlich ...


  Das Kha'tex weitete sich unaufhaltsam aus. Der Bruch des Siegels, das das Subdaemonium 
  vom Immansium trennte und die Heere der Finsternis seit Äonen zurückhielt, 
  stand dicht bevor. Niemand konnte ihn noch verhindern, auch Torn nicht, der 
  Wanderer, den Mathrigo einst nicht nur als Feind, sondern auch als Hoffnung 
  angesehen hatte. Doch diese Hoffnung hatte sich nicht erfüllt – zumindest 
  nicht in Torn. Wohl aber in dessen Sohn, Nroth, dem Dunklen Wanderer, den Mathrigo 
  zu seinem Werkzeug geformt hatte. Ein Werkzeug, das Mathrigo sehr dienlich war 
  und zum endgültigen Triumph über seine Feinde führen würde.


  »Die Invasion des amerikanischen Kontinents ist abgeschlossen, Herr«, 
  dröhnte die Stimme General Nagors durch den Thronsaal im Cho'gra, der Hölle 
  auf Erden. Stinkende Schwaden zogen durch das riesige Gewölbe, von der 
  Decke hingen gewaltige Tropfsteine. Glutendes Licht drang aus Rissen im Boden. 
  »Alles verläuft zu Eurer Zufriedenheit!«


  »Gab es daran je den geringsten Zweifel?«, donnerte Mathrigo, eine 
  Spur lauter als sein untergebener Kriegsherr. Er starrte Nagor an. Der General 
  war ein Perr'agkar, ein Todeswandler. Mathrigo selbst hatte dieser Unterrasse 
  der Grah'tak den Namen gegeben, als auf seinen Auftrag hin vor Jahrhunderttausenden 
  die ersten Perr'agkar erschaffen worden waren. Ihre Bezeichnung gab in mehr 
  als nur einer Hinsicht Sinn. Todeswandler ... noch heute war Mathrigo auf diese 
  Wortschöpfung stolz. Die Perr'agkar vereinten viele Qualitäten in 
  sich ...


  »Natürlich nicht, Herr!« Der General nickte und stieß ein 
  selbstgefälliges Lachen aus. »Ich habe ...«


  »Du hast?«, unterbrach Mathrigo schneidend.


  Nagor bemerkte den lauernden Tonfall in der Stimme seines Meisters. »Ich 
  habe alles genau nach Eurem Auftrag erledigt.«


  Mathrigo genoss das Spiel der Macht. General Nagor, Oberbefehlshaber der Truppen, 
  die den wichtigsten Sieg seit Ende des Großen Krieges errungen hatten, 
  wand sich wie ein jämmerlicher Sterblicher vor ihm. Die Unsicherheit war 
  seiner Stimme deutlich anzuhören. Der Perr'agkar hatte keinen Fehler begangen, 
  doch es gefiel Mathrigo nicht, wie Nagor sich selbst in den Vordergrund gerückt 
  hatte, obwohl er nichts weiter als ein Erfüllungsgehilfe war – ein 
  Werkzeug wie auf anderer Ebene Nroth.


  »Sehr richtig«, drang Mathrigos Stimme durch die Schädelmaske, 
  die sein Antlitz verhüllte. »Es war mein Plan, der den Sieg 
  ermöglichte, und nicht deine Rolle als Truppenführer.«


  »Nie würde ich etwas anderes behaupten, Herr!«


  Mathrigo ließ seinen Blick über die Gestalt Nagors wandern. Quer 
  durch das abgrundtief hässliche Gesicht, vom rechten knorpeligen Gehörorgan 
  über den Riechwulst, lief die Narbe, die von den Operationen stammte, die 
  die Dokaten einst durchgeführt hatten, um der ersten Gruppe der Perr'agkar 
  ihre frevlerische Existenz zu geben. Die ursprünglichen Todeswandler waren 
  aus Leichenfetzen der verschiedensten Grah'tak-Rassen zusammengesetzt worden; 
  Eruptionen aus dem Malum selbst hatten die widernatürlichen und falschen 
  Körper mit Leben erfüllt. Das war lange her – Nagor war einer 
  der letzten dieser ersten Generation von Perr'agkar, deren Existenz noch immer 
  andauerte.


  Schon vor Jahrzehntausenden war es ihnen gelungen, sich fortzupflanzen. Wie 
  sie das vollbracht hatten, war sogar Mathrigo ein Rätsel. Die Perr'agkar 
  hatten sich in einem Winkel des Cho'gra verschanzt und waren jahrhundertelang 
  nicht wieder zum Vorschein gekommen; doch schließlich war ihre Zahl größer 
  gewesen als ursprünglich. Diese künstliche Dämonenrasse hatte 
  Kinder gezeugt ... oder Nachkommen erschaffen? Auch die Dokaten konnten sich 
  diesen Vorgang nicht erklären. Optisch waren die neuen Perr'agkar 
  nicht von den älteren zu unterscheiden. Sie wirkten ebenfalls wie per Dokatenhand 
  zusammengesetzt und wiesen am ganzen Leib Operationsnarben auf; allerdings war 
  zweifelsfrei erwiesen, dass sie nicht aus Leichenteilen zusammengesetzt worden 
  waren, sondern tatsächlich von den ersten Perr'agkar abstammten. Wie diese 
  waren sie eine grausame Mischung vieler Rassen, die nicht nur deren Äußeres, 
  sondern auch deren Fähigkeiten in sich vereinigten.


  Das Schweigen währte nun schon etliche Augenblicke, und der General verzog 
  seine Fratze. »Euer Triumph ist vollkommen, Mathrigo«, ließ 
  er sich zu einer weiteren Schmeichelei herab. Seine durch die Operationen gespaltenen 
  Lippen bebten, und mächtige Reißzähne kamen zum Vorschein. Zwischen 
  den vorderen Schneidezähnen hing ein winziger Fetzen rohen Fleisches. »Eure 
  Feinde, insbesondere Torn, werden ihn nicht rückgängig machen können!«


  »In der Tat«, antwortete Mathrigo. »Und dich, General, lasse 
  ich an meinem Sieg teilhaben!«


  »Ihr seid zu gütig, Herr.«


  »Berichte Genaueres«, forderte Mathrigo herablassend und gab sich 
  den Anschein, als wüsste er längst über alles Wichtige Bescheid.


  »Die Invasion des amerikanischen Kontinents ist abgeschlossen«, wiederholte 
  Nagor. »Dank Eurer Genialität erschuf das entfesselte Kha'tex eine 
  Überlappung der Zeitebenen, die es uns ermöglichte, zu einer Zeit 
  zuzuschlagen, die noch vor derjenigen liegt, in der die ersten Siedler über 
  die Landbrücke nach Nordamerika kamen. Die Geschichte der Menschheit ist 
  damit endgültig verändert worden – unabänderlich. Die Veränderung, 
  die aus unserem Eingreifen resultiert, ist zu gewaltig, als dass sie keine dauerhafte 
  Störung des Zeitkontinuums bewirken würde ...«


  Der Perr'agkar starrte unentwegt die Schädelmaske seines Herren an und 
  bemerkte nicht, wie dieser sich darüber amüsierte, was er zu hören 
  bekam. Mathrigo war das Paradoxon in den Worten seines Heerführers nicht 
  entgangen, das der Redner selbst nicht bemerkt hatte. Eine unabänderliche 
  Veränderung von etwas Unabänderlichem wie dem Zeitablauf, der 
  festgeschrieben war ... konnte es das tatsächlich geben? Wie fest 
  musste sich eine solch gewaltige Manipulation wie die beschriebene in das Gedächtnis 
  der Zeit einschreiben, ehe sie tatsächlich Realität im Gedächtnis 
  des Zeitflusses wurde?


  »Wir verfügen damit über einen Brückenkopf auf der Erde«, 
  fuhr der Perr'agkar fort. »Eine Bastion, die niemals gesprengt werden kann!«


  Mathrigo erhob sich von seinem Knochenthron. »Das Chaos im Fluss der Zeit 
  ist um eine weitere Dimension verstärkt worden.« Er hob seine Arme, 
  streckte sie weit nach oben. »Und zwar um den entscheidenden Faktor! Das 
  neue Wandererkorps wird das Chaos nicht rückgängig machen können!«


  »Das Siegel zum Subdaemonium wird brechen«, ergänzte General 
  Nagor. Seine Stimme vibrierte vor dunkler Begeisterung, und er bleckte die Zähne.


  Diesmal nahm Mathrigo das ihm gelieferte Stichwort auf, ohne sein Machtspiel 
  fortzuführen – er hatte den General eindeutig auf den ihm zustehenden 
  Platz verwiesen, mehr war nicht vonnöten. »Und die Heere der Grah'tak 
  werden das Immansium überrollen. Mein Sieg wird perfekt sein, und meine 
  Feinde werden zerschmettert werden!«


  Er dachte dabei nicht nur an Torn und die neuen Wanderer. Auch andere Gesichter 
  zogen vor ihm auf, deren Schicksal und Rolle im Spiel um die Macht noch nicht 
  festgelegt waren.


  Vor allem zwei Namen bestimmten diesbezüglich Mathrigos Denken – Gestalten, 
  die er mit Intrigen umsponnen hatte, deren Entwicklung er genau beobachte; Wesen, 
  die ihrerseits selbst nach der Macht griffen, sich belauerten und gegenseitig 
  beobachteten.


  Doch er, Mathrigo, stand über allem. Er würde auch diese beiden weiterhin 
  unterjochen – und sie zerquetschen, sollte es irgendwann notwendig werden.


  Carnia und Nroth ...


 

 

1.

 


  Im Hof der Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Callista war nicht überrascht, als Guy de Teague nach weiteren Zeugen fragte. 
  Der hagere Inquisitor mit dem schütteren schwarzen Haar, das in langen 
  Strähnen sein hohlwangiges Gesicht umrahmte, lächelte dünn, als 
  er die Worte aussprach, die das Schicksal der Angeklagten – Callistas 
  Schicksal – endgültig besiegeln sollten.


  Nicht dass jemals ein Zweifel am Ausgang dieses Schauprozesses bestanden hätte. 
  Von der ersten Sekunde an war das Ende festgelegt gewesen: der Tod auf dem Scheiterhaufen 
  für die der Hexerei angeklagten Callista!


  Es war längst beschlossene Sache, und in den eisgrauen Augen des Inquisitors 
  lag eine grausame Härte, als könne er es kaum abwarten, endlich die 
  Flammen lodern zu sehen. De Teagues Zunge fuhr über die Oberlippe, und 
  er wischte sich ein schmales Speichelrinnsal aus dem Mundwinkel. »Niemand 
  mehr, der sprechen möchte?«, wiederholte er die Frage und ließ 
  seinen Blick suchend über die Zuhörenden gleiten.


  »Doch!«, ertönte eine kalte Stimme. »Ich werde meiner innigsten 
  Pflicht nachkommen und vor Euren Ohren berichten, was ich gesehen habe! Jeder 
  der hier Versammelten soll es hören und die lästerliche Wahrheit erfahren! 
  Dieses Weib ist mit dem Satan im Bunde!« Ein Ritter, komplett in schwarzer 
  Rüstung, betrat den öffentlichen Schauplatz. Ein Raunen lief durch 
  die Menge, und immer wieder zeigten einzelne Hände auf den Neuankömmling. 
  Der Schwarze Prinz, drang es an Callistas Ohren. Er selbst ist gekommen 
  ...


  »Verzeiht, edler Edward«, sagte der Inquisitor. Callista zweifelte 
  keine Sekunde daran, dass die Mischung aus Unterwerfung und Stolz sorgsam einstudiert 
  war. De Teagues hagere Gesichtszüge legten sich in Falten, als sein Lächeln 
  breiter wurde. Dieses Mal erreichte es sogar seine Augen; es war, als lodere 
  ein Feuer darin. Der Inquisitor schien unendliche Freude an dieser Farce zu 
  empfinden.


  »Sosehr es mich auch ehrt, Edward von Woodstock, den Sohn des Königs, 
  persönlich anhören zu können, so muss ich Euch dennoch widersprechen. 
  Die Entscheidung zu fällen, ob dieses Weib«, – sein ausgestreckter 
  Zeigefinger wies auf Callista wie ein Dolch, der nur darauf wartete, sich in 
  ihr Herz zu bohren – »mit dem Teufel im Bunde ist, obliegt am Ende 
  dieses Prozesses mir, dem Gesandten der Inquisition! Wir wollen sie nicht vorverurteilen. 
  Es wird sich zeigen, ob sie mit dem Bösen buhlt!«


  Callistas Herz verkrampfte sich. Sie war gezwungen, diese Heuchelei mit anzuhören. 
  Der Schwarze Prinz Edward von Woodstock schwieg einen Augenblick und ließ 
  dann ein zustimmendes »Ihr habt Recht, Inquisitor« hören. »Verzeiht 
  meinen Übereifer.«


  De Teague nickte gönnerhaft. »Er resultiert aus verständlicher 
  Empörung. Ihr eifert ganz im Sinne der Heiligen Sache.«


  Alles in Callista weigerte sich, die Realität anzuerkennen, doch es gab 
  keinen Raum mehr für Illusionen. Die Wirklichkeit war bitter ...


  Nroth, ihr eigener Sohn, den sie in ihrer Inkarnation als die Sterbliche Rebecca 
  von dem Menschen Isaac Torn empfangen hatte, wollte ihren Tod. Als Embryo war 
  Nroth dem schützenden Mutterleib entrissen worden, und Mathrigo hatte ihn 
  im Cho'gra auf grausame, widernatürliche Weise altern lassen.


  Inzwischen war Nroth, von dem weder Callista noch Torn all die Jahre über 
  etwas gewusst hatten, zu einem Dunklen Wanderer geworden, dessen Herz und Seele 
  sich dem Bösen zugeneigt hatten und der voll lodernden Hasses auf seine 
  wirklichen Eltern war. Hier und heute hatte er die Gestalt Edward von Woodstocks 
  angenommen und dafür gesorgt, dass ihr, Callista, der Prozess gemacht wurde. 
  Die Anklage lautete Hexerei – zu dieser Zeit, im Mittelalter, in 
  den Fängen der Inquisition nahezu gleichbedeutend mit einem schrecklichen 
  Todesurteil.


  Wer einmal angeklagt und vor einen Inquisitor gezerrt wurde, der entkam nicht 
  lebend. Die Frage war nur noch, wie man starb. Unter grausamer Folter, mit zerbrochenen 
  Knochen, zerrissenen Gliedern und wahnsinnig vor Schmerzen? Im lodernden Feuer 
  eines Scheiterhaufens, während das Letzte, das die erblindenden, schmelzenden 
  Augen sahen, der eigene brennende Körper war? Oder wurde man, festgenagelt 
  auf ein Brett, in einen Fluss geworfen, bis man jämmerlich ertrank, nachdem 
  Panik und Atemnot den Verstand hinweggerissen hatten?


  »Also sprecht«, forderte Guy de Teague gönnerhaft.


  Die Menge der Zuschauer hatte atemloses Schweigen erfasst. Soldaten, Bürger, 
  ja sogar Bauerntölpel und Knechte hatten den Weg hierher gefunden, um den 
  Prozess zu begaffen. Die Tore waren für jeden geöffnet worden, denn 
  – so die Worte des Inquisitors – »die Verhandlung wider den Teufel 
  und bösen Höllenherrscher ging jeden Christenmenschen etwas an«. 
  Dutzende waren gekommen, um die Angeklagte sterben zu sehen.


  Callista war nicht aufgrund der Aussicht ihres eigenen nahen Todes verzweifelt; 
  in ihr fraß vielmehr die Enttäuschung darüber, dass Nroth durch 
  den Mord an ihr, seiner Mutter, endgültig dem Bösen verfallen würde. 
  Seine Seele würde auf immer an Mathrigo gefesselt bleiben, ein bloßes 
  Werkzeug des Herrschers aller Grah'tak. Mathrigo hatte seinem Knecht nicht umsonst 
  diesen Namen gegeben – Nroth war nicht nur die Umkehrung des Namens »Torn«, 
  sondern bedeutete in der Sprache der Grah'tak auch »Werkzeug«.


  Nroth hatte ursprünglich seinen Vater hierher locken wollen, aber das neu 
  gegründete Wandererkorps hatte gemeinsam beschlossen, dass Torn auf Ascalot 
  dringender gebraucht wurde als hier; deshalb war sie, Callista, in diese Zeit 
  gewechselt und hatte schließlich ihrem Sohn gegenübergestanden. Nroth 
  war zunächst enttäuscht gewesen, denn er hatte in ihr nicht seine 
  Mutter erkannt. Schließlich war ein Kampf zwischen ihnen entbrannt, den 
  der Dunkle Wanderer durch ein hinterhältiges Täuschungsmanöver 
  für sich gewonnen hatte – und nun wollte er Callista vor allem deswegen 
  auf solch spektakuläre Weise töten, um doch noch zu seinem Ziel zu 
  gelangen ... um doch noch Torn hierher zu locken ... um doch noch seinen verhassten 
  Vater ermorden zu können.


  In Callistas Augen war Nroth durch all die Jahre unter den Einflüsterungen 
  und dem verderblichen Einfluss Mathrigos verdorben und mit Blindheit geschlagen. 
  Im Grunde genommen war das, was Nroth heute bestimmte, nichts weiter als das 
  Ergebnis der Intrigen und Manipulationen des Herrschers der Grah'tak.


  Die Anklagerede ihres Sohnes in der Gestalt des Schwarzen Prinzen Edward von 
  Woodstock riss Callista aus ihren Grübeleien.


  »Ich sah mit eigenen Augen, wie dieses Weib durch teuflische Kraft seine 
  Gestalt wandelte! Wie es eben noch das Aussehen Sir Geoffreys von Kent nachahmte, 
  um im nächsten Augenblick eine Frau zu sein – eine widerliche Verkehrung 
  der ewigen Geschlechterordnung! Ihr habt außerdem die Wächter gehört, 
  die davon berichteten, wie sie glaubten, Sir Geoffrey stehe ihnen gegenüber, 
  und wie dann ein anderes Antlitz durch die Haut des Gesichtes schimmerte. Die 
  armen Männer wichen vor Angst wimmernd zurück, und wer will ihnen 
  einen Vorwurf daraus machen? Sie mussten Teufelswerk sehen und fürchteten 
  um ihr ewiges Seelenheil!«


  Die Menge schrie und stimmte dem Prinzen zu. Rufe wurden laut, die den Tod der 
  Hexe forderten. Etwas flog auf Callista zu, die an einen Pfahl gefesselt halb 
  nackt allen Blicken ausgesetzt war. Eine überreife Frucht zerplatzte dicht 
  neben ihrem Gesicht, kleine feuchte und schleimige Brocken spritzten ihr über 
  die Wangen. Schmierige Flüssigkeit rann zäh über ihren Nacken. 
  Eine weitere Frucht traf sie an der Schulter, und etwas schmetterte schmerzhaft 
  in ihre Magengrube.


  »Still!«, schrie der Inquisitor. »Haltet ein, oder ich werde 
  durch dieses Dorf ziehen und jedem Haus eine Untersuchung angedeihen lassen!«


  Entsetztes Schweigen breitete sich aus. Jeder wusste, was diese Androhung zu 
  bedeuten hatte. Wenn man mit seinem Nachbar im Streit lag, brauchte man nur 
  einige Andeutungen fallen zu lassen, und es war um den anderen geschehen, ob 
  er nun tatsächlich mit dem Teufel buhlte oder nicht ... und ebenso leicht 
  konnte einem der Neid und die Missgunst eines Feindes selbst zum Verhängnis 
  werden.


  Der Schwarze Prinz fuhr mit seiner Anklage fort, und Callista erkannte im Gesicht 
  Guy de Teagues deutliche Zufriedenheit. Der Inquisitor würde den Zuschauern 
  zweifellos ein Schauspiel bieten, das die Furcht vor der Heiligen Inquisition 
  für immer in ihre Herzen brennen würde.

 


  Callista war nicht das einzige Mitglied des neuen Wandererkorps, das in diese 
  Zeit und hierher auf Burg Camboniac gekommen war. In der Menge der Zuschauenden 
  befand sich Ceval, der Atlanter. Er beobachtete das Geschehen in der Tarnung 
  eines englischen Fußsoldaten.


  Der Schauprozess widerte Ceval an.


  Rechts und links von ihm standen dicht gedrängt irgendwelche Bauern. Auch 
  von hinten versetzte ihm jemand hin und wieder einen Schlag gegen die breiten 
  Schultern und pöbelte ihn an, er solle sich ducken, da er die Sicht versperren 
  würde.


  Der hagere Inquisitor und Nroth – Ceval wusste selbstverständlich, 
  um wen es sich handelte – warfen sich gegenseitig geschickt die Worte zu. 
  Ihre raffinierte Darstellung und Anklage heizten die Zuschauer an. Immer stärker 
  wurde die Unruhe, immer lauter der Ruf nach Blut.


  Ceval fühlte die aufgepeitschten Emotionen der Menge. Die Menschen waren 
  wie Schafe, die sich von dem Bösen in die Irre führen ließen. 
  Für sie war es nicht wichtig, ob die Angeklagte tatsächlich mit dem 
  Teufel im Bund stand. In Wirklichkeit war gerade das Gegenteil der Fall – 
  Callista bekämpfte wie die anderen Wanderer das Böse in allen Zeiten 
  und Welten.


  Doch die Menge wollte nichts als ein Schauspiel, als Ablenkung von ihrem eigenen 
  Elend. Vielleicht begehrten einige von ihnen tatsächlich das gute Gefühl, 
  dass das Böse bestraft wurde; allerdings fragte sich Ceval, wie viele von 
  ihnen überhaupt an die personifizierte Macht des Bösen glaubten.


  Schließlich trat der Schwarze Prinz ab und blieb kurz vor seiner gefesselten 
  Mutter stehen. Er hob die in einem dicken, eisenbeschlagenen Handschuh steckende 
  Rechte, legte sie an Callistas Wange und zwang sie, ihm direkt ins Gesicht zu 
  sehen. Er beugte sich herab und flüsterte wohl einige Worte – Ceval 
  konnte sie aus der Entfernung und inmitten der raunenden Menge nicht verstehen. 
  Dann zog sich Nroth mit würdevollen Schritten zurück.


  Neben Ceval stand eine Frau, das Gesicht vor Abscheu verzerrt. Sie bückte 
  sich, hob einen Stein auf, schloss die Faust darum und holte aus, um ihn gegen 
  die Angeklagte zu schleudern. Der Atlanter umfasste mit einer raschen Bewegung 
  ihr Handgelenk. »Lass es«, zischte er ihr zu.


  Die Frau blickte ihn an. Ihr Gesicht war schmal, die Haare braun und ungepflegt. 
  Die rechte Stirnseite verunzierte eine hässliche Narbe.


  »Was mischsdu dich ein?«, fragte sie. Ihre Worte waren undeutlich, 
  und beim Sprechen entblößte sie faulige Zähne. Ein trüber 
  Schleier lag über ihren blauen Augen. Sie stank erbärmlich, hatte 
  wahrscheinlich seit Wochen kein Wasser mehr zur Körperpflege benutzt. 


  »Noch ist sie nicht überführt«, sagte Ceval eindringlich, 
  worauf die Frau die Faust öffnete und meckernd lachte. Der Stein fiel zu 
  Boden, und Ceval ließ die Frau los, wandte seine Aufmerksamkeit wieder 
  dem Inquisitor zu.


  »Es ergibt sich ein eindeutiges Bild!«, rief de Teague in diesem Moment. 
  »Dieses Weib ...«, – er drehte sich theatralisch langsam um und 
  wies auf die gefesselte Callista – »buhlt mit Luzifer! Sag uns, Hexe, 
  bist du in körperlicher, verderblicher Lust zu dem Teufel entbrannt? Hat 
  er dich geritten?«


  Alles in Ceval zog sich zusammen. Callista schwieg verbissen.


  »Wir werden es prüfen, ob du das Mal des Teufels zwischen deinen Hurenbeinen 
  trägst!«


  Die Frau neben Ceval schrie voller Abscheu auf und schüttelte sich, doch 
  sie leckte sich die Lippen und ein seltsamer Glanz zog in ihre Augen ein.


  »Wenn ja, werden die Folterknechte es dir ausbrennen! Liegt seine Höllenfrucht 
  bereits in dir, werden wir sie mit glühendem Eisen durchbohren und zerreißen, 
  ehe du brennen wirst.«


  Beifall brandete auf.


  Die Menge tobte.


  »Ja, du wirst brennen, Hexe! Morgen schon! Doch vorher sollst du die Chance 
  erhalten, dem Teufel zu entsagen und deine Seele für die Ewigkeit zu retten, 
  wenn schon dein sterblicher Leib verloren ist! Verloren seit dem Moment, als 
  du dich dem Teufel verschriebst!«


  Die Zuschauer waren kaum noch davon abzuhalten, die Bühne zu stürmen 
  und das Urteil selbst zu vollziehen.


  »Gestehe!«, forderte der Inquisitor. »Gestehe und entsage!«


  Callista schwieg.


  Bullig aussehende Männer packten sie daraufhin samt dem Pfahl, an den sie 
  gebunden war, und schleppten sie weg, ins Innere der Burg.


  Ceval starrte grimmig hinterher.


  Es blieb nur ein Tag, Callista zu befreien, doch dem Kämpfer des Lichts 
  stand nicht nur Nroth, der Dunkle Wanderer, entgegen – sondern auch die 
  Macht der Kirche, personifiziert in dem irregeleiteten Inquisitor Guy de Teague, 
  der jeden Blick für die Realität verloren hatte. Er genoss die Macht, 
  die seine Stellung ihm verschaffte; im Grunde, dachte Ceval, war Guy de Teague 
  von denselben verderblichen Trieben bestimmt wie Nroth, der seinerseits den 
  Inquisitor wie eine Schachfigur benutzte.

 


  Geothermisches Kraftwerk, Ascalot


  Zentrale


  Stille kehrte ein.


  Die Donnerschläge, die seit Minuten durch den Zentralraum dröhnten, 
  hatten ausgesetzt.


  Endlich, dachte Torn. Er hatte versucht, den Lärm, der von dem Ansturm 
  der Ock'mar zeugte, zu ignorieren und sich auf die weitreichenden Probleme, 
  vor denen er stand, zu konzentrieren. Aber es war ihm nicht gelungen. Immer 
  wieder hatten die hünenhaften grünhäutigen Grah'tak ihre Äxte 
  aus Brak'tar gegen das Metall des Eingangs geschwungen – das jahrmillionenalte 
  Schott jedoch hatte bislang allen Angriffen standgehalten.


  Jetzt schienen die Ock'mar aufgegeben zu haben; zumindest versuchten sie nicht 
  mehr, mit roher Gewalt einzudringen. Torn wusste jedoch genau, dass sie zu Hunderten 
  oder gar Tausenden in der großen Halle des Kraftwerks auf ihre Chance 
  lauerten, ebenso wie die Morg'reth.


  Doch die Grah'tak-Horden sind nicht meine größte Sorge, ging 
  es dem Wanderer durch den Kopf. Solange das Schott hält, sind wir hier 
  vor ihnen sicher – und im Moment ist unklar, ob es auch nur den geringsten 
  Sinn machen würde, einen Fluchtversuch zu unternehmen.


  Das Schott dieses Kraftwerks der Alten Allianz war seit Äonen mit dem Zeitcode 
  der Alten Allianz gesichert; nur Wanderer, gleich, aus welcher Zeit sie auch 
  stammen mochten, konnten es passieren. Als Torn hierher vorgedrungen war, hatte 
  sich das Schott für ihn geöffnet, als er sich zu erkennen gab und 
  den Code nannte. Doch zu seiner Überraschung war die dahinter liegende 
  Zentrale nicht leer gewesen. Carnia hatte dort gewartet.


  Carnia, meine alte Erzfeindin, die mich bitter täuschte und mich zu 
  töten versuchte. Die Tochter des Folterers Torcator, einst ein kleines 
  Mädchen, das von Mathrigo ebenso einem unnatürlichen Reifungsprozess 
  unterzogen wurde wie mein Sohn Nroth.


  Da war er wieder – der Gedanke an seinen Sohn. Bitterkeit und Verzweiflung 
  wollten in Torn aufsteigen und jede Konzentration unterbinden.


  Nroth ...


  Wegen ihm hatte Torn in das irdische Mittelalter reisen wollen, wo sein 
  Sohn offensichtlich sein Unwesen trieb, doch der Rat der Wanderer – und 
  insbesondere die Argumentation Callistas – hatte ihn diesen Plan verwerfen 
  lassen. Inzwischen war Callista in das Jahr 1356 nach Frankreich gewechselt, 
  um dort dem Dunklen Wanderer entgegenzutreten. Nroth ist nicht nur dein Sohn, 
  hatte sie gesagt, sondern auch meiner. Zähneknirschend hatte Torn 
  zustimmen müssen; dieser Begründung konnte er sich nicht verschließen. 
  So war er zusammen mit Tattoo nach Ascalot aufgebrochen, um einen verzweifelten 
  Versuch zu unternehmen, den Plan Mathrigos zu vereiteln, der offenbar bereits 
  Früchte trug. Bang fragte sich Torn, ob der Herrscher des Cho'gra nicht 
  schon längst gewonnen hatte.

 Es gibt keinen Zweifel mehr ... Carnias Worte haben unseren schrecklichen 
  Verdacht bestätigt. Das Kha'tex ist entfesselt. Der Strom der Zeiten verläuft 
  in engen Windungen, und wo diese sich nahe kommen, da überlappen sie sich, 
  in Aufruhr gebracht durch die dunklen chronaktiven Energien des entfesselten 
  Kha'tex. Das Gleichgewicht zwischen Vortex und Kha'tex ist gestört – 
  und die negativen Energien des Kha'tex verursachen immer wieder einen Austausch 
  zwischen verschiedenen Zeitebenen.

 Textäre Zeitreisen ... Menschen und ganze Kriegsheere gelangen in 
  die falschen Zeiten ... der fest gefügte Ablauf der Geschichte ändert 
  sich ... das Textat, die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen 
  im Fluss der Zeit, gerät in tausendfach stärkerem Maß als gewöhnlich 
  in Unordnung ... temporales Chaos bricht aus ... die Grah'tak triumphieren ... 
  und der Bruch des Siegels zum Subdaemonium steht kurz bevor ...


  Torn fühlte wieder neues Entsetzen in sich aufsteigen, als er sich die 
  Konsequenzen der letzten Geschehnisse klar machte. Mathrigo schien endlich am 
  Ziel zu sein. Das ständig fortschreitende Chaos im Fluss der Zeit zerstörte 
  jedes Gleichgewicht der Kräfte; und wenn tatsächlich das Siegel zum 
  Subdaemonium brach, würden unendliche Heere der Grah'tak ins Immansium, 
  in die Dimension der Sterblichen vordringen.


  Einst waren die Grah'tak ins Subdaemonium zurückgedrängt worden, am 
  Ende des Großen Krieges, als bereits alles verloren schien und die Mächte 
  der Ewigkeit eingriffen. Nur wenige der Grah'tak waren im Immansium verblieben, 
  und Mathrigo, der verräterische Wanderer, der das Ende des damaligen Wandererkorps 
  verursacht hatte, hatte sich zu deren Herrscher aufgeschwungen. Seitdem lauerte 
  er darauf, das Siegel zum Subdaemonium zu brechen – doch was er auch plante, 
  es war ihm in all den Jahrmillionen nicht gelungen.


  Erst als der Soldat Isaac Torn auftauchte und Mathrigo in ihm den prophezeiten 
  Mesh'rul, den mythischen Vernichter der Sterblichen, zu erkennen glaubte, hatte 
  Mathrigo wieder eine Chance gewittert. Und Torn hatte das Ende der Menschheit 
  gesehen. Er hatte in ein Universum geschaut, das von den Grah'tak beherrscht 
  wurde, und er selbst hatte die Apokalypse durch ein Zeitreiseexperiment verursacht. 
  Doch schließlich war alles anders gekommen. Torn war der erste der neuen 
  Wanderer geworden, und der Zeitablauf war korrigiert worden ...


  Damals begann mein Kampf, gefolgt von meiner Odyssee, die letztendlich in 
  der Gründung des neuen Wandererkorps gipfelte. Noch immer weiß ich 
  nicht, welche Kräfte in mir schlummern, seit mein Gardian mit mir verschmolz 
  und meine neue Rüstung entstand. Doch eines weiß ich – ich bin 
  nicht mehr allein.


  Ich bin wieder mit meinem Symellon vereint, jener Seele, die mich erst vollständig 
  macht: Callista, meine Geliebte. Ich habe außer ihr noch weitere Kampfgefährten 
  gefunden, Krellrim, Tattoo, Ceval ... ich bin nicht mehr allein.


  Doch war dieser hoffnungsvolle Aufbruch, diese Neugründung des Wandererkorps 
  nach all den Jahrmillionen, die seit dem Großen Krieg vergangen waren, 
  nicht von vorneherein zum Scheitern verurteilt?


  Es war nicht nur so, dass Torn als der Erste der Wanderer von Zweifeln zerrissen 
  war – darüber hinaus fraßen Fragen an seinem Ich: Was ist 
  mit Nroth? Ist mein Sohn endgültig dem Bösen verfallen?, und schlimmer 
  noch, stimmte es, was sich immer wieder angedeutet hatte: Ist Mathrigo mein 
  Vater?


  Nur eine Antwort, nur einen einzigen Ausweg gab es, der das Chaos bekämpfen 
  und die Katastrophe verhindern konnte: Die Kräfte des Vortex mussten ebenfalls 
  entfesselt und das Gleichgewicht zwischen Kha'tex und Vortex wiederhergestellt 
  werden. Der Subraum der Grah'tak und das Gegenstück, das die Wanderer benutzten, 
  um sich durch Raum und Zeit zu bewegen, mussten wieder ausgeglichen werden.


  Es scheint nur eine einzige Möglichkeit zu geben, diesen Vorgang, der 
  mein Begreifen übersteigt, in Gang zu bringen. Dem Vortex müssen unendliche 
  Mengen zeitaktiver Energie zugefügt werden. Energiemengen, wie sie nur 
  ein Kraftwerk der Alten Allianz erzeugen könnte, genauer gesagt dieses 
  Kraftwerk auf Ascalot, in dessen Zentrale wir vorgedrungen sind. Es ist die 
  größte Anlage zur Produktion von chronaktivem Plasma. Doch die gewaltigen 
  Maschinen stehen seit Äonen still, und es ist mir nicht gelungen, sie wieder 
  in Betrieb zu nehmen. Unser Plan – der nach meinem Wissen und dem der alten 
  Wanderer der einzig mögliche ist – ist gescheitert.


  Doch selbst wenn er gelungen wäre, hätte Torn keine Vorstellung 
  davon gehabt, wie es weitergehen sollte, wie diese ausbrechenden Energien dem 
  Vortex hätten zugefügt werden können ...


  Jeder Gedanke war müßig.


  Torn und Tattoo saßen hier fest, belagert von Ock'mar und Morg'reth. Als 
  Torn vor Stunden in der Zentrale angekommen war, hatte Carnia auf ihn gewartet; 
  sie hatte sich mit Nroth verbündet und ihnen war klar gewesen, dass sich 
  die Wanderer um die Zentrale kümmern würden. Carnia hatte eigentlich 
  Callista erwartet, genau wie es ursprünglich Torns Plan gewesen war. Carnia 
  und Nroth hatten jeden Schritt der Wanderer vorauszuplanen versucht – einen 
  entscheidenden Faktor allerdings hatten sie übersehen ...


  Und das bedeutet wiederum, dass auch das Geschehen im irdischen Mittelalter 
  nichts anderes als eine Falle war. Dort wartet Nroth wie eine Spinne im Netz, 
  und er wollte mich dorthin locken. Statt meiner ist nun Callista dort, und sie 
  schwebt in tödlicher Gefahr!


  Die Sorge um sein Symellon fraß zusätzlich zu allem anderen an 
  Torn. Er spürte, dass sich Callista in einer schrecklichen Lage befand. 
  Nein, diese ersten Tage nach der Neugründung des Wandererkorps waren alles 
  andere als sorglos und von Triumph geprägt ...


  »Was ist mit dir, Torn?«, fragte Tattoo.


  Torn wandte sich dem Waffenbruder zu, dessen Körper über und über 
  mit Tätowierungen bedeckt war, die ihm seinen Namen gegeben hatten.


  »Meine Gedanken«, erwiderte er, »wandern immer wieder zu Callista.« 
  Er wies mit einer umfassenden Bewegung um sich, deutete auf die Schaltanlage, 
  die nicht in der Lage war, das Kraftwerk wieder zum Laufen zu bringen. »Als 
  ob es nicht genügend andere Probleme gäbe. Mein Versuch, dieses Kraftwerk 
  wieder in Gang zu setzen, ist gescheitert. Und dennoch ...«


  »Dennoch denkst du an dein Symellon.« Tattoo nickte. »Wer könnte 
  es dir verdenken? Callista ist mehr als nur ein Waffenbruder für dich.«


  »Nur ein Waffenbruder? Ein solches Nur gibt es nicht, Tattoo! 
  Du, Ceval und Krellrim – ihr seid unendlich wichtig für mich!«


  »Und doch ist es mit Callista etwas anderes.«


  Torn widersprach nicht. »Ich fühle, dass sie in Gefahr ist.«


  »Ceval ist bei ihr«, versuchte Tattoo ihn zu trösten.


  »Das ist beruhigend, aber ich weiß nicht, ob es genügen wird. 
  Carnia« – Torn deutete auf die am Boden liegende, gefesselte und immer 
  noch ohnmächtige Gestalt – »sagte, dass das Kraftwerk nur eine 
  Falle war, in der sich eigentlich Callista hätte fangen sollen. Also ...«


  »... wird Nroth im Jahre 1356 darauf lauern, dich zu töten«, 
  setzte Tattoo Torns Gedanken fort. »Statt deiner ist jedoch Callista dort 
  aufgetaucht, und du befürchtest, dass sie Nroth unterlegen sein könnte.«


  »Sie wird den Dunklen Wanderer nicht überraschen können, weil 
  er auf sie wartet! Er rechnet damit, dass ihm ein Wanderer entgegentritt, und 
  er wird die Falle sorgsam vorbereitet haben!«


  »Der Dunkle Wanderer?«, wiederholte Tattoo. »Wieso bezeichnest 
  du ihn so? Kannst du ihn nicht bei seinem Namen nennen? Es ist Nroth, dein Sohn! 
  Und Callista ist seine Mutter. Er wird sie nicht töten.«


  »Wen versuchst du mit deinen Worten zu überzeugen? Dich selbst? Oder 
  mich? Nroth ist zerfressen von Hass und von den Lügen, die Mathrigo ihm 
  einimpfte. Er wird sie töten, wenn er die Gelegenheit dazu hat! 
  Er schreckt vor nichts zurück.« Einige Sekunden breitete sich Schweigen 
  aus, und Torn wiederholte: »Vor nichts.«


  »Callista wird sich zu wehren wissen!«


  »So wie ich?«, fragte Torn bitter. »Ich bin Carnia in die Falle 
  gegangen, und ich wäre gestorben, wenn du mich nicht in letzter Sekunde 
  gerettet hättest.«


  »Dazu sind Waffenbrüder schließlich da.« Tattoo grinste. 
  »Deine Zeiten als Einzelkämpfer sind vorbei, mein Freund.«


  »Verstehst du denn nicht, was ich sagen will? Nroth wird auf alles vorbereitet 
  sein! Er wird Callista besiegen können.«


  »Ceval ist bei ihr, so wie ich bei dir bin. Ich schützte dich vor 
  Carnia, er wird Callista vor Nroth schützen.«


  Torn schwieg, während er die Szene vor sich sah, als er beinahe Carnia 
  zum Opfer gefallen wäre. Sie hatte die Hand bereits zum tödlichen 
  Schlag erhoben, dem Torn niemals hätte ausweichen können – als 
  völlig unvermutet Tattoo aufgetaucht war und mit einem Hieb seines Lux 
  Carnias Waffenhand abtrennte.


  Nachdenklich starrte Torn auf den verbrannten Stumpf, in dem Carnias rechter 
  Arm nun endete. Die Tochter des Folterers lebte, doch sie war für alle 
  Zeiten verstümmelt. Wäre es nach Tattoo gegangen, wäre Carnia 
  nicht mehr am Leben gewesen; Torn jedoch hatte ihm Einhalt geboten. Carnia war 
  eine Glu'takh, eine ehemals Sterbliche, kein wirklicher Grah'tak, auch wenn 
  sie denen nahe stand – vielleicht näher als irgendjemand sonst.


  Mit Ausnahme meines Sohnes, dachte er erbittert. Callista, mein Symellon 
  ... stehst du ihm jetzt gegenüber, unserem Sohn, dem Verräter ...?


  Ein weiterer hässlicher Gedanke bemächtigte sich Torns. Wenn es 
  stimmt, dass ich Mathrigos Sohn bin, dann führt Nroth nur das Familienerbe 
  fort ... einst, als Mathrigo noch ein Wanderer war, war es sein Verrat, der 
  den Untergang der Alten Allianz herbeiführte und Leid über Milliarden 
  von Individuen brachte.


  Und wenn ich Mathrigos Sohn bin, so folgt Nroth nichts anderem als den Spuren 
  seines Großvaters ...


  Die Tragweite dieses Gedankens erschütterte Torn. Er schrie in Gedanken 
  nach Callista ...


  ... und über den Abgrund der Zeiten und Welten stand er plötzlich 
  in telepathischem Kontakt zu ihr ...

 

 Ich werde gestoßen. Brutal. Hart. Hässlich.

 Ich taumele in die Kerkerzelle. Hier darbte ich schon früher. Vor 
  dem Schauprozess mit dem Inquisitor Guy de Teague.


  Ein zweiter Stoß trifft meinen Rücken. Ich stürze. Pralle 
  hart auf. Ein Tritt erwischt mich in den Rippen. Man hat mir die Plasmarüstung 
  genommen. Schon lange. Ich bin in meiner Gestalt gefangen. Und ich spüre 
  Schmerz. Rasenden Schmerz. Immer wieder.


  Ein weiterer Tritt. Etwas kracht überlaut in meinen Ohren. Schmerz. 
  Hell lodernd. Meine Schulter ...


  Doch ich presse die Lippen zusammen. Schreie nicht.


  Satansweib, höre ich. Und: Teufelsbuhle.


  Hoch mit ihr, sagt die gnadenlose Stimme de Teagues.


  Hände packen mich. Zerren mich auf die Füße. Stoßen 
  mich. Mein Kopf stößt gegen die Kerkerwand. Blut läuft über 
  meine Augen.


  Bald kommen die Folterknechte, sagt der Inquisitor. Gestehe! Du gabst dich 
  dem Bösen hin. Gestehe! Es macht alles einfacher für dich. Und dann 
  entsage!


  Ich schweige. Drehe mich um.


  Sehe Nroth.


  Er lacht.


  Brennen soll die Hexe, sagt er ...

 


  Der Moment des telepathischen Kontaktes endete so abrupt, wie er begonnen hatte.


  Torn wusste alles. Er hatte die Gegenwart Callistas miterlebt, den Moment der 
  Demütigung und des Schmerzes, und er war mit ihren Gedanken verbunden gewesen, 
  so dass er genau erkannt hatte, was ihr widerfahren war. Er wusste um die Begegnung 
  mit Nroth. Er wusste um den Prozess und darum, was seinem Symellon bevorstand.


  »Tattoo«, sagte er mit brüchiger Stimme.


  Der Waffenbruder war verwundert. »Was ist?«


  »Callista ...«


  »Was ist mit ihr?«


  »Hast du nichts bemerkt?«


  »Bemerkt? Worauf willst du hinaus?«


  »Ich hatte Kontakt mit ihr!«


  »Du hast eben noch mit mir geredet.«


  »Aber danach ...«


  »Es gibt kein Danach, Torn. Wir haben gerade eben geredet.«


  Der telepathische Kontakt musste zeitlos gewesen sein, ähnlich wie die 
  Existenz im Numquam. Torn gab eine kurze Erklärung ab. »Wir müssen 
  Ascalot verlassen!«, sagte er dann entschlossen. »Wir müssen 
  Callista aus den Klauen der Inquisition befreien!«


  »Wir können hier nicht raus, Torn«, erinnerte Tattoo. »Aus 
  der Zentrale führt nur der Weg durch das Schott, und dahinter lauern Horden 
  von Ock'mar und Morg'reth! Ich bin ihnen in letzter Sekunde entkommen, und ich 
  sage dir eins: Dort hinauszugehen ist reiner Selbstmord! Es sind zu viele.«


  »Wir müssen Ascalot verlassen, Tattoo! Es ist mir egal, welche 
  Grah'tak-Horden zwischen mir und Callista stehen! Ich werde zu ihr gehen! Sie 
  ist Nroth hilflos ausgeliefert. Sie wird nicht fliehen können!«


  »Beruhige dich«, forderte Tattoo. »Wir werden eine Lösung 
  finden. Wir müssen nachdenken. Und außerdem ...«


  »Nichts außerdem!«, ereiferte sich Torn. »Es bleibt 
  keine Zeit. Callista wird schon bald auf dem Scheiterhaufen brennen, und Nroth 
  zieht im Hintergrund die Fäden.« Er spürte namenlose Wut in sich 
  aufsteigen. Wut, Enttäuschung und Verzweiflung. »Mein eigener Sohn 
  ist dabei, seine Mutter zu töten ... Ich möchte nicht tatenlos herumstehen, 
  während sich Callistas Tod ins Gedächtnis des Omniversums einbrennt 
  – nichts und niemand könnte dieses einschneidende Ereignis wieder 
  rückgängig machen, auch wir Zeitenwanderer nicht!«


  »Es gibt eine Lösung, und wir werden sie finden. Gemeinsam.« 
  Tattoo legte seine Hand auf Torns Schulter.


  »Nein!«, schrie Torn und schüttelte die Berührung ab. Zu 
  der Wut und dem Zorn gesellte sich eine dunkle Regung.

 Ist dies Hass ...?

 Mein Sohn und mein Vater – wenn er es ist – dienen beide dem 
  Bösen. Wie könnte ich mir anmaßen, dass ich anders bin als sie? 
  Ich werde Callista retten, koste es, was es wolle. Und wenn ich Tausende von 
  Grah'tak vernichten muss. Zorn und Hass werden mir die Kraft dazu verleihen! 
  Ich ...


  Torns Gedanken stockten, als er einen gewaltigen Kraftstrom in seinem Inneren 
  fühlte. Jede Faser seiner Existenz war geballte Macht. Er wusste nicht, 
  woher sie kam, doch er hatte etwas Ähnliches schon einmal erlebt – 
  damals, im Zentrum einer Atombombenexplosion, die seine neue Rüstung hatte 
  entstehen lassen. Damals waren die leuchtend blauen Risse seiner Rüstung 
  entstanden – jetzt schlug Licht aus seiner Hand.


  Ein grellweißer Blitz zuckte aus der Rechten Torns und schlug in die Zentralkonsole 
  des geothermischen Kraftwerks.


  Schon im nächsten Moment war der Spuk wieder vorbei.


  »Was ...«, begann Tattoo sprachlos. Noch ehe er den Satz jedoch zu 
  Ende führen konnte, durchlief eine Erschütterung die Zentrale. Der 
  Boden bebte, und beinahe wären die beiden Wanderer gestürzt.


  »Es geschieht etwas!«, rief Tattoo.


 

 

2.

 


  Dschungel westlich von Mrook Tan


  Planet Mrook


  »Null«, hatte Krellrim gesagt, als der Countdown geendet hatte. Doch 
  diesem Wort war keine Handlung gefolgt. Der Finger des Wanderers lag auf dem 
  Startknopf, aber er hatte ihn nicht gedrückt.


  Noch immer stand der Triebflügler im Dschungel Mrooks. Noch immer saß 
  in seinem Cockpit ein verzweifelter, hochintelligenter Menschenaffe, der die 
  Trümmer der Zivilisation vor Augen hatte, die letztendlich auf ihn zurückgegangen 
  war. Die Affen von Mrook Tan – eine blühende Kultur für einige 
  Jahrhunderte. Ein Musterbeispiel dafür, was Tatkraft, guter Wille und Beharrlichkeit 
  erreichen konnten – und dennoch nichts weiter als eine Illusion.


  Denn das Verderben war stets gegenwärtig gewesen. Niemand hatte es wahrgenommen, 
  aber es hatte in ihnen selbst gelauert. In jedem von ihnen. In ihren Gehirnen. 
  Das Verderben war unscheinbar gewesen, kleine Parasiten ... doch ihre Entdeckung 
  und Entschlüsselung hatte Krellrim die Augen auf grausame Weise geöffnet. 
  Ohne die Parasiten würden die Affen von Mrook die Intelligenz verlieren, 
  denn letztendlich hatten sie sich nicht selbst über die Stufe der wilden 
  Tiere erhoben – nicht sie selbst hatten Intelligenz erlangt; die Parasiten 
  in ihren Gehirnen hatten sie ihnen gegeben. Und das war nur ein kleiner Teil 
  der Wahrheit, der Teil, der noch einigermaßen erträglich war. Schlimmer 
  war die zweite Entdeckung: Entfernte man die Parasiten nicht, würden die 
  Affen von Mrook Tan ausnahmslos früher oder später wahnsinnig werden, 
  die Kontrolle verlieren, zu Amokläufern werden.


  So war die Lage gewesen, als Krellrim für kurze Zeit von seiner Heimat 
  weggegangen und Teil des Wandererkorps geworden war. Schließlich, als 
  er nichts weiter als Wächterdienst in der Zentrale der Festung am Rande 
  der Zeit hatte schieben sollen – Dienst habender Custos hatte Torn 
  es hochtrabend genannt –, hatte er seinen Posten verlassen und war hierher 
  zurückgekehrt. Für eine grundlegende Entscheidung oder gar für 
  Hilfe war es jedoch längst zu spät gewesen. Krellrim hatte nur noch 
  den Tod und das Grauen vorgefunden.


  Fast alle Affen waren tot, hatten sich gegenseitig ausgelöscht. Krellrim 
  war durch die tote Stadt Mrook Tan gewandelt, die einst der Mittelpunkt ihrer 
  Kultur gewesen war. Verzweiflung erfüllte auch jetzt noch sein Herz, wenn 
  er sich die Szenen ausmalte, die sich hier abgespielt haben mussten.


  Er war von einem Freund angegriffen worden, der seinen Verstand verloren hatte 
  und zum von seinen Trieben bestimmten Amokläufer geworden war. Gurak ... 
  ein schrecklicher Kampf war entbrannt, und schließlich hatte Krellrim 
  seinem Gegner das Genick gebrochen.


  In diesem Augenblick hatte er den Entschluss gefasst – er musste das alles 
  ungeschehen machen. Er musste die Katastrophe seines Volkes verhindern, ehe 
  sie sich ereignete. Und das hieß nichts anderes, als zu verhindern, dass 
  die Zivilisation der intelligenten Affen jemals entstand. Krellrims Volk war 
  das Ergebnis eines widernatürlichen Experiments der Organisation TITAN 
  – sie waren von Menschen unter der Anleitung von Grah'tak gezüchtet 
  worden. Das war die Keimzelle des Verhängnisses, die er verhindern musste.


  Es schien so einfach ...


  Mit dem T-Flügler durch das Vortex in die Vergangenheit reisen ... das 
  Lager zerstören, in dem sie gezüchtet worden waren ... alle gefangenen 
  Affen töten, ehe die Parasiten eingesetzt wurden. Alle töten ... er 
  würde damit eine schreckliche Schuld auf sich laden. Doch er würde 
  an ihr nicht lange zu leiden haben, denn sobald er sich selbst in der Vergangenheit 
  auslöschte, würde auch sein späteres Ich niemals existiert haben.


  Ein Paradoxon? Ja, aber eines, das der Fluss der Zeit automatisch korrigieren 
  konnte, da war sich Krellrim sicher. Und diese Korrektur würde ein eindeutiges 
  Ergebnis erzielen: Das Volk der Affen von Mrook würde niemals existieren. 
  Also konnte es auch nicht ins Verderben stürzen und sich selbst auslöschen, 
  tausendfacher Tod und Leid würden verhindert werden.


  Krellrim stieß einen Schrei aus und schlug mit der Faust gegen das Glas 
  des Cockpits. Der Plan war klar und einfach, und doch hatte der Menschenaffe 
  den Planeten noch nicht verlassen. Der Countdown war längst abgelaufen, 
  die letzte Silbe längst verhallt, aber der Wanderer befand sich noch immer 
  auf Mrook.


  Er konnte es nicht tun.


  Er hatte den Startknopf des Triebflüglers nicht gedrückt. Denn sosehr 
  es auch schmerzte, Krellrim durfte nicht sterben. Krellrim, der Wanderer, 
  durfte nicht sterben. Seine Waffenbrüder verließen sich auf ihn! 
  Sie vertrauten ihm, und er durfte dieses Vertrauen nicht missbrauchen, indem 
  er sich selbst auslöschte. Sein Eid auf den Kodex der Wanderer verhinderte 
  es. Seine Loyalität den Freunden gegenüber war stärker als die 
  eigene Verzweiflung.


  Statt den Startknopf zu drücken, betätigte er den Schalter, der die 
  Nachricht abspielte, die schon lange im T-Flügler eingetroffen war.


  Ein Konsolensignal blinkte die ganze Zeit über. Krellrim hatte das Licht 
  lange angestarrt, und es war das Einzige gewesen, das ihn davon abgehalten hatte, 
  seinen Plan in die Tat umzusetzen.


  Einer der Freunde hatte ein transdimensionales Signal, wahrscheinlich einen 
  Hilferuf, in die Festung am Rande der Zeit geschickt, wo er, Krellrim, eigentlich 
  Wächterdienst hatte. Wahrscheinlich hatten die wieder in Betrieb genommenen 
  Mechar der Festung das Signal auf seinen Triebflügler weitergeleitet.


  Eine mechanische Stimme ertönte.


  Eine automatische Botschaft ... der Notfallcode. Wer diesen Code aktiviert und 
  die Botschaft per Transdimensionssender in die Festung am Rande der Zeit geschickt 
  hatte, wurde durch die spezielle Signatur sofort deutlich.


  Tattoo.


  Doch der Freund hatte keine selbst gesprochenen Worte hinzugefügt, was 
  durchaus möglich gewesen wäre. Er hatte seine Situation nicht erklärt, 
  was darauf hinwies, dass er sich in schrecklicher Bedrängnis befunden hatte. 
  Es war Tattoo wohl schlicht keine Zeit geblieben ... er hatte die Nachricht 
  in höchster Todesnot abgesandt, in die Festung am Rande der Zeit, zum Dienst 
  habenden Custos.


  Mit einem Mal kam Krellrim diese Bezeichnung nicht mehr so hochtrabend und augenwischerisch 
  vor. Nun schien sie nicht mehr nur die Vertuschung dafür zu sein, ihn auf 
  ein Abstellgleis zu schieben, während er anderswo gebraucht wurde. Ganz 
  im Gegenteil. Der Dienst habende Custos – in diesem Fall er, Krellrim 
  – war eine letzte Absicherung der Wanderer, die sich in gefährlichem 
  Einsatz befanden. Die Freunde und Waffenbrüder verließen sich auf 
  ihn.


  Tattoo verließ sich auf ihn.


  Und Krellrim hatte sein Vertrauen enttäuscht, weil er seiner eigenen 
  Sache nachgegangen war, seinen eigenen Kampf gekämpft hatte, seiner 
  eigenen Nemesis gegenübergetreten war.


  Doch all das war kein Grund, seine Pflichten zu vernachlässigen. Im Gegenteil 
  – es war nichts als Egoismus gewesen, gut verborgen hinter angeblicher 
  Sorge um sein Volk. Diese Selbsterkenntnis war hart, und sie schmerzte, aber 
  sie war auch der erste Schritt zur Heilung. Heilung, die dringend nötig 
  war für Krellrim, den letzten der intelligenten Affen von Mrook, dem Stammvater, 
  der als Einziger die Apokalypse seines Volkes überlebt hatte.


  Krellrim aktivierte die Startinitialisierung des Triebflüglers. Dieses 
  Mal würde er seine Freunde nicht enttäuschen. Sein Ziel war die Festung 
  am Rande der Zeit, seine neue und einzige Heimat, von der aus er zu einer Rettungsaktion 
  für die Freunde aufbrechen konnte. Es wurde höchste Zeit – falls 
  sein Fehler nicht schon längst tödliche Folgen nach sich gezogen hatte.

 


  Geothermisches Kraftwerk, Ascalot


  Zentrale


  Nachdem der Blitz Torns Hand verlassen und in die Zentraleinheit geschmettert 
  war, waren dem ersten Erbeben viele weitere Erdstöße gefolgt. Es 
  schien, als hätte der Planet selbst sich gegen das aufgebäumt, was 
  geschehen war.


  Nun jedoch herrschte Stille.


  Gespenstische Stille.


  Weder Torn noch Tattoo sagten auch nur ein Wort. Beide warteten darauf, was 
  geschehen würde. Weitere Erdstöße? Würde das Kraftwerk 
  von den entfesselten Urgewalten zermalmt werden? Würde die Anlage der alten 
  Wanderer nach all den Jahrmillionen der Inaktivität endgültig ihr 
  Ende finden?


  Die Stille war überwältigend. Ein Funken stob von der Maschine auf, 
  in die die Energieentladung eingeschlagen war. Er flog quer durch die Zentrale 
  und hinterließ eine Millisekunden andauernde, rot glühende Spur in 
  der Luft. Er erlosch, noch ehe er den Boden berührte.


  Dann: ein Knistern.


  Zunächst leise, doch stetig anschwellend. Winzige Überschlagsblitze 
  zuckten aus den Geräten, die die Funktionen des Kraftwerks steuerten. Geisterhafte 
  Helligkeit ging von ihnen aus und schuf bizarre Effekte aus Licht und Schatten. 
  Zunächst waren die Blitze weiß, doch nun änderten sie die Farbe, 
  wurden blau.


  »Sie werden intensiver«, kommentierte Torn das Geschehen.


  Gleichzeitig steigerte sich das Knistern zu einem tiefen, durchdringenden Brummton. 
  Tattoo sah sich sprachlos um. Das Brummen war so laut und tief geworden, dass 
  die Schallwellen kleine Gegenstände in der Zentrale in vibrierende Bewegung 
  versetzten. Selbst Carnias abgeschlagene Hand, deren Finger für immer in 
  verkrampfter Haltung erstarrt waren, schien leicht zu zucken, als sei unheimliches 
  Leben in sie zurückgekehrt.


  Einer der blauen Blitze schoss aus der Zentraleinheit und blieb schließlich 
  in der Luft stehen. Das deutlich sichtbare Ende der Entladung pendelte leicht 
  nach rechts und links, wie der Kopf einer angriffsbereiten Schlange. Dann näherte 
  es sich langsam Torn, kroch auf ihn zu, als würde der Wanderer es 
  anziehen wie ein Magnet.


  »Torn!«, rief Tattoo fassungslos.


  »Ich habe es gesehen.« Torns Blick fixierte das vibrierende Ende der 
  Entladung. Seine Hand ruhte auf dem Griff des Lux, doch er zog es nicht.


  »Was geht hier vor sich?«, fragte Tattoo.


  Ehe Torn darauf antworten konnte, endete die langsame Bewegung dieser ersten 
  größeren energetischen Entladung. Oder besser – sie veränderte 
  sich. In rasender Geschwindigkeit zuckte der blaue Lichtstrahl auf Torn zu und 
  schmetterte in seine Rüstung.


  Torn empfand keinen Schmerz. Nur etwas anderes, Unbeschreibliches. Etwas durchströmte 
  ihn, füllte jeden Winkel seines Selbst aus.


  In der nächsten Sekunde rasten Dutzende der Blitze auf ihn zu und verbanden 
  sich mit ihm. Der Wanderer bildete das Zentrum eines Kranzes aus Strahlen, und 
  in diesem Moment hätte ein Beobachter nicht sagen können, ob die Lichtblitze 
  von ihm ausgingen oder ihn von außen getroffen hatten.


  Längst war der Summton zu einem infernalischen Lärm angestiegen. Kein 
  Mensch hätte es ertragen können, ohne dass sein Trommelfell geplatzt 
  wäre. Jetzt schob sich Carnias Hand tatsächlich, von den Schallwellen 
  getrieben, langsam über den Boden der Zentrale. Gleichzeitig begannen die 
  Ock'mar wieder mit ihrem Ansturm auf das Schott der Zentrale. Sie mussten erkannt 
  haben, dass dort etwas vor sich ging, aber sie konnten unmöglich wissen, 
  worum es sich handelte.


  Wie auch?, dachte Torn und wunderte sich, dass er jetzt, durch die blau 
  gleißenden Lichtblitze mit der Technik des Kraftwerks verbunden, Zeit 
  fand, solche Überlegungen anzustellen. Doch seine Gedanken waren völlig 
  klar, und ihm war, als verginge keine Zeit. Tattoo schien sich unendlich langsam 
  zu bewegen, doch das konnte auch eine durch die sich überlagernden Lichteffekte 
  hervorgerufene optische Täuschung sein.


  Nicht einmal ich weiß, was hier vor sich geht, obwohl ich offensichtlich 
  diesen Vorgang aktiviert habe. Irgendwie ... als die Wut und der Zorn in mir 
  übermächtig geworden sind.


  Torn fühlte wieder diese unbändige Macht in sich. Eine Macht, 
  angesichts derer alle Probleme bedeutungslos zu sein schienen – mit einer 
  Ausnahme: Callista! Er musste zu Callista, musste der Geliebten helfen, sie 
  befreien, und wenn das Omniversum um sie herum in Chaos versank!


  Doch wie?, fragte er sich, während immer mehr Lichtblitze sich mit 
  seiner Rüstung verbanden. Wie soll ich es tun ...?


  Plötzlich geschah etwas.


  Torn wusste weder, was genau es war, noch ob tatsächlich er es bewirkt 
  hatte. Das Hämmern endete. Auch der andere ihn umgebende Lärm verklang 
  von einer Sekunde auf die andere. Die Lichtblitze fielen in sich zusammen.


  Es war still.


  Totenstill.


  Dann ein leises, gleichmäßiges Summen, ganz unauffällig.


  »Das Kraftwerk ist wieder in Betrieb«, sagte Torn. Die Aura unendlicher 
  Macht wich langsam von ihm, und er fühlte sich der Realität wieder 
  näher als noch vor wenigen Augenblicken. Dennoch spürte er immer noch 
  etwas in sich ... er konnte es nicht benennen.


  Tattoo stieß einen Schrei des Triumphs aus und reckte die Arme nach oben. 
  »Das Kraftwerk ist in Betrieb?«


  »Ja«, antwortete Torn schlicht.


  Es war ein überwältigender Erfolg – den er sich allerdings nicht 
  erklären konnte. Jener Blitz, der aus seiner Hand gestoßen war – 
  er hatte ihn nicht bewusst produziert. Er würde das niemals wiederholen 
  können. Er mochte auch jetzt nicht darüber nachdenken. Es gab nur 
  einen Fixpunkt, der all seine Überlegungen bestimmte, der alles andere 
  verdrängte wie eine grell leuchtende Sonne, die so hell strahlte, dass 
  nichts außer ihr wahrgenommen werden konnte.


  Dieser Fixpunkt war sein Symellon. Callista.


  »Wir müssen weg von hier«, wiederholte Torn, was längst 
  ausgesprochen war.


  »Es gibt ...«


  Tattoo unterbrach sich, als mitten in der Zentrale von einer Sekunde auf die 
  nächste eine winzige, in künstlichem Blau leuchtende Öffnung 
  entstand, die in sich selbst rotierte. Das Vortex hatte sich unmittelbar vor 
  ihnen geöffnet.


  »Wir müssen weg von hier«, sagte Torn zum ungezählten 
  Mal. Er hatte die Vortexverbindung aus reiner Willenskraft geöffnet – 
  ein ungeheuerlicher Vorgang. Nie zuvor war ihm so etwas gelungen. Nie zuvor 
  hatte er auch nur daran gedacht, einen solchen Versuch zu starten.


  Niemand kann dies vollbringen, außer ...


  Er verdrängte den Gedanken rasch wieder. Die rotierende Öffnung 
  weitete sich aus, vergrößerte sich in Sekundenschnelle.


  Der Schlund verschlang Torn, Tattoo und die ohnmächtig am Boden liegende 
  Carnia. Dann fiel er in sich zusammen.


  Nichts wies darauf hin, welche dramatischen Ereignisse sich in den letzten Stunden 
  hier abgespielt hatten. Normalität war in die Zentrale des geothermischen 
  Kraftwerks zurückgekehrt. Genauer gesagt, ein Zustand, der vor Jahrmillionen 
  normal gewesen war. Denn die Maschinen hatten ihre Arbeit wieder aufgenommen. 
  Energie wurde aus dem glutflüssigen Kern des Planeten gewonnen.


  Gewaltige Energiemengen wurden verarbeitet, verwandelt. Chronaktives 
  Plasma entstand, und ...

 


  Cho'gra


  Mathrigos Thronsaal


  »Die Ausweitung des Kha'tex ...« Der Dokat wand sich vor Mathrigos 
  Knochenthron. Seine weiteren Worte waren nicht mehr zu verstehen, so leise sprach 
  er. Er duckte sich, blickte seinem Herrscher nicht direkt ins Gesicht.


  »Rede!«, schrie Mathrigo, nichts Gutes ahnend. Zum ersten Mal seit 
  langer Zeit trat ein Mitglied der Gelehrtenkaste der Grah'tak nicht triumphierend 
  vor ihn, sondern schwach und ängstlich. Mathrigo konnte die Angst des Dokaten 
  riechen, und sie widerte ihn an. »Sag deinem Herren, was du zu sagen hast!«


  »Die Ausweitung des Kha'tex wurde gestoppt.«


  Der Herr aller Grah'tak im Immansium glaubte seinen Ohren nicht zu trauen. »Gestoppt?«


  »Wir ... wir können es uns nicht erklären, Meister! Euer Plan 
  wies offenbar ...« Wieder brach der Dokat ab. Seine Fratze zeigte deutliches 
  Erschrecken, und er starrte die Schädelmaske seines Herrn an.


  »Was wolltest du sagen?«, fragte Mathrigo lauernd.


  Der Dokat wich einen Schritt zurück. »Euer Plan war perfekt, Gebieter! 
  Offenbar wiesen unsere Berechnungen einen Fehler auf. Das Kha'tex weitet sich 
  nicht weiter aus, und es gibt keinen Zweifel, dass wir daran die Schuld tragen. 
  Wir befassen uns bereits damit, worin die Störung liegen könnte und 
  wie wir ...«


  Mathrigo hörte dem jämmerlichen Gerede nicht weiter zu.


  Es sprudelte nur so aus dem Gelehrten heraus. Der Dokat suchte sein Heil in 
  Worten, die alles beschönigen sollten. Er redete, um seine erbärmliche 
  Existenz zu retten. Doch Mathrigo ließ sich nicht täuschen. Nicht 
  nur, dass die Dokaten gescheitert waren und dieser Wurm es wagte, ihm die schlechte 
  Nachricht zu überbringen! Nein, dieser jämmerliche, sich vor Angst 
  krümmende Grah'tak, der nicht verdiente, so genannt zu werden, hatte es 
  gewagt, ihm, Mathrigo, die Schuld am Versagen zuschieben zu wollen. Euer 
  Plan wies offenbar ... Es war eindeutig, was der Dokat hatte sagen wollen. 
  Und ob er es ausgesprochen hatte oder nicht, spielte keine Rolle. Wichtig war 
  einzig und allein, dass er es gewagt hatte, einen solchen Frevel auch nur zu 
  denken. Euer Plan wies offenbar einen Fehler auf.


  Der Dokat redete immer noch, brachte weiterhin lächerliche Entschuldigungen 
  vor. Mathrigo erhob sich von seinem Thron, zog ein Schwert aus Brak'tar und 
  enthauptete den Überbringer schlechter Nachrichten.


  Der Torso sackte in sich zusammen, der Schädel flog in hohem Bogen durch 
  die Luft und prallte meterweit entfernt zu Boden.


  Der Mund des Dokaten öffnete und schloss sich immer noch, doch er war nicht 
  mehr in der Lage, Töne zu produzieren. Dunkles Blut spritzte über 
  den Boden des Thronsaals. Es war bei weitem nicht das erste Mal, dass solches 
  geschah. Der steinerne Boden wies bereits an vielen Stellen schwarze Flecken 
  auf. Das Blut versickerte in den Poren des Steins. Es schien, als sauge seine 
  Essenz es gierig auf.


  Mathrigo bückte sich und packte den Schädel. Endlich hatte der Dokat 
  aufgehört zu plappern. Der Mund stand still.


  Doch Mathrigo erkannte zufrieden, dass noch eine Winzigkeit Leben in dem Schädel 
  steckte. Er musste sich beeilen, ehe es völlig erlosch. Er schleuderte 
  den Schädel in eine Lavaader, die nicht weit vom Thron entfernt träge 
  dahinfloss. Mathrigo hoffte, dass die Augen des Dokaten noch das Glühen 
  gesehen hatten, ehe sie unter der unvorstellbaren Hitze schmolzen.


  »Dokaten zu mir!«, schrie er. »Berichtet mir, was vorgefallen 
  ist!«


  Er musste es wissen. Und er würde keine Gnade mit denjenigen zeigen, die 
  Schuld an dem Desaster trugen.


 

 

3.

 


  Burg von Camboniac, Frankreich


  Kerker


  September 1356


  Callista saß mit an die Brust gezogenen Beinen gegen die feuchte, nackte 
  Steinwand des Kerkers gelehnt. Das dünne schmutzig graue Kleid, oder besser, 
  der zerfetzte Lumpen, den man ihr gelassen hatte, war ein einziger Hohn.


  Der schlecht gewebte, raue Stoff war schon durchlöchert gewesen, als man 
  ihr das Kleid vor die Füße geworfen hatte, nachdem sie nackt und 
  zerschunden aus der ersten Befragung durch die Folterknechte entlassen 
  worden war. Danach war sie von den Henkersknechten der Inquisition zu dem Schauprozess 
  geschleift worden und wieder zurück; sie war getreten worden, und Guy de 
  Teague hatte ihr das Kleid genüsslich über den Brüsten zerrissen. 
  Callista schauderte bei der Erinnerung daran, wie der eiskalte Blick seiner 
  gnadenlosen Augen über ihre bloße Brust gestrichen war.


  Callista fror, und die spärlichen Reste des Kleides vermochten sie nicht 
  zu wärmen. Der harte Steinboden machte es unmöglich, eine auch nur 
  annähernd bequeme Haltung einzunehmen. Dieser Kerker bot solch schreckliche 
  Bedingungen, dass es einer auch nur einigermaßen mitfühlenden Seele 
  nicht einmal eingefallen wäre, ein Stück Mastvieh hier einzusperren.


  Tageslicht fiel nicht in Callistas Zelle; doch die Tür bestand aus einem 
  Eisengitter, durch das der Blick nach draußen möglich war. Dort steckte 
  eine rußende Fackel in einer Wandhalterung, deren blakendes Feuer auch 
  das Innere der Gefängniszelle notdürftig erhellte. Callistas Augen 
  hatten sich längst an die schlechten Lichtverhältnisse angepasst. 
  Bizarre Schatten wanderten über die Wände.


  Von der Decke und vor allem in den Ecken des weniger als zwei Meter hohen Raumes, 
  in dem sie nicht einmal aufrecht stehen konnte, hingen dicke Spinnweben. Hin 
  und wieder sah sie in den Augenwinkeln huschende Bewegungen. So auch jetzt. 
  Eine fette Spinne mit haarigem Körper rannte über die Wand auf Callista 
  zu. Sie wich aus, denn sie wollte nicht, dass das Tier ihren Körper oder 
  gar ihr Gesicht berührte.


  Ein Lachen ertönte, bösartig und völlig humorlos.


  Callista hatte lange vor sich auf den Boden gestarrt und überlegt, was 
  sie tun konnte, um aus dieser prekären Lage zu entkommen. So hatte sie 
  nicht bemerkt, dass Nroth vor das Gitter getreten war und sie beobachtete.


  »Angst vor dem kleinen Tierchen?«, fragte der Dunkle Wanderer. »Du 
  vermisst wohl deine Plasmarüstung. Hättest du sie noch, würde 
  nichts deine wirkliche, zarte Haut berühren können!« Ihr Sohn 
  trat nach wie vor in der Gestalt des Schwarzen Prinzen auf, und solange er sich 
  in dieser Burg befand, würde sich daran auch nichts ändern. Als der 
  Sohn des Königs genoss er alle Freiheiten und Privilegien, nach denen es 
  ihm verlangte. »Spinnen ... warum ekeln sich die Sterblichen nur so sehr 
  vor ihnen? Es sind doch niedliche Zeitgenossen.«


  Callista überlegte, ob sie überhaupt auf die höhnischen Worte 
  eingehen sollte, doch sie entschied sich, das Gespräch mit ihrem Sohn zu 
  suchen. Sie hatte die Hoffnung noch nicht aufgegeben, zu seinem Herzen durchdringen 
  zu können.


  Sie wollte nicht glauben, dass in Nroth jede Menschlichkeit und jedes 
  Gefühl für sie, seine Mutter, endgültig erloschen war.


  »Hätte ich die Rüstung noch, dann würde sie mir zu ganz 
  anderen Dingen dienen als dazu, dieser Spinne auszuweichen«, erwiderte 
  sie.


  Während sie sprach, lehnte sie sich wieder an die Wand. Sollte die Spinne 
  ruhig über sie huschen – es spielte keine Rolle. Im Gegenteil. Es 
  würde ihr einen winzigen Triumph über Nroth verschaffen.


  »Du würdest einen Fluchtversuch unternehmen. Doch lass dir gesagt 
  sein, Mutter«, er spuckte das letzte Wort aus wie etwas Ekel erregendes, 
  »dass deine Tage als Wanderin gezählt sind. Du hast weder deine Rüstung 
  noch dein Lux. Und du wirst diese nützlichen Utensilien, die dich doch 
  so mächtig und unbesiegbar machten, nie wieder zurückbekommen.«


  »Der Tod schreckt mich nicht«, antwortete sie kühl. »Es 
  ist noch nicht lange her, da starb ich in meiner Inkarnation als Sterbliche 
  Rebecca.« Sie ließ diesen Worten eine genau kalkulierte Pause folgen. 
  Das Gesicht ihres Sohnes blieb ungerührt, als gehe ihn das, was sie zu 
  berichten wusste, nichts an. »Das Einzige, das ich daran bedauere, ist, 
  dass ich damals Torn verlor.« Wieder eine kurze Unterbrechung. »Und 
  noch etwas betrübt mich. Nämlich dass du dem Mutterleib entrissen 
  wurdest. Die Grah'tak zerrten dich vor der Zeit aus meiner Wärme in ihre 
  Kälte. Schreckliche Klauen hielten deinen winzigen Leib.«


  »Was bezweckst du mit deinen Worten?«, höhnte Nroth. »Willst 
  du mein Mitleid erregen?«


  »Mitleid? Mit wem? Mit dir selbst? Nein, mein Kind, ich habe Mitleid 
  mit dir.«


  »Wie edel von dir.« Nroths Mund verzog sich zu einem Grinsen, das 
  voller Verachtung und Abscheu war. »Doch ich möchte dein Mitleid nicht. 
  All die Jahre hast du dich nicht um mich gekümmert, und jetzt, plötzlich, 
  erwacht dein Mutterinstinkt. Darauf spucke ich.« Speichel flog in die Kerkerzelle 
  und landete knapp vor Callistas Füßen.


  Callista beschloss, nicht auf diesen ungerechtfertigten Vorwurf einzugehen, 
  den Nroth nicht zum ersten Mal vorbrachte. Stattdessen fuhr sie in ihrer Darstellung 
  fort. »Es ist mir gleichgültig, ob du mein Mitgefühl willst oder 
  nicht. Wenn ich dich vor meinem inneren Auge sehe, eigentlich noch ungeboren, 
  wie rohe, hässliche Dämonenklauen deinen winzigen Leib, von dem vielleicht 
  noch die Nabelschnur baumelt, vor Mathrigos Thron ablegen, dann erbarmt es mich. 
  Ich höre die jämmerlichen Schreie deiner noch unausgereiften Lungen, 
  fühle, wie die Bosheit der Grah'tak deine zarte Seele vergiftet ... sollte 
  eine Mutter da nicht um ihr verlorenes Baby weinen?«


  »Spare dir deine Sentimentalität.« Nroth wandte sich ab und entfernte 
  sich mit schweren Schritten. 


  Doch Callista redete nur umso lauter weiter. »Dann packen Mathrigos hässliche, 
  kalte Hände deinen winzigen, sich windenden, vielleicht schon absterbenden 
  Leib und bringen ihn zu den Dokaten. Sie stecken dich in eine verderbliche Maschine 
  des Bösen, um dich am Leben zu halten und um aus dem Embryo in wenigen 
  Jahren einen erwachsenen Körper entstehen zu lassen. Vielleicht verbinden 
  sie sogar in einer perversen Verkehrung der Natur deine Nabelschnur mit einer 
  halb organischen Monstrosität, und in den nächsten Jahren fließt 
  nicht mehr Nahrung und Leben über sie in dich hinein, sondern Bosheit und 
  Tod! Und Mathrigo, der dich erst in diese Lage brachte, indem er mich, Rebecca, 
  von Morgo umbringen und aufschlitzen ließ, dieser Mathrigo steht vor der 
  Apparatur und lacht!«


  Nroth befand sich inzwischen außer Sichtweite, doch Callista bemerkte, 
  dass seine Schritte nicht mehr zu hören waren. Er entfernte sich nicht 
  weiter.


  »Weder dein Vater noch ich wussten von dir! Mathrigo raubte dich uns, er 
  zerstörte dein Leben, ehe es richtig begann, und er tat dir all das an, 
  worunter du leidest!«, schrie Callista.


  Die Schritte setzten wieder ein. Doch ehe Nroth für dieses Mal endgültig 
  verschwand, rief er zwei Worte, über die Callista lange nachdachte. Zwei 
  Worte, von denen sie sich fragte, ob Hass darin lag, oder Gleichgültigkeit, 
  oder Bewunderung.


  »Ich weiß.«

 


  Stunden vergingen, in denen nichts geschah.


  Und dann Stunden, die Callista aus ihrer Erinnerung verdrängt hatte. Stunden, 
  die damit begannen, dass Guy de Teague vor dem Gitter auftauchte und den Befehl 
  gab, es aufzuschließen. Stunden, die Callista erst in den brutalen Händen 
  eines massigen Folterknechtes und dann gefesselt auf einem Streckbrett verbrachte. 
  Seit ihr die Rüstung genommen worden war, war sie in diesem Körper 
  gefangen und erlitt all die Schwachheiten, die einen menschlichen Leib ausmachten. 
  Nichts konnte daran etwas ändern.


  Sie wusste fast nichts mehr aus diesen Stunden, denn sie hatte die Meditationstechnik 
  der Wanderer angewandt, um ihren Geist vor allen Grausamkeiten, die ihrem Körper 
  zugefügt wurden, zu schützen. Nur noch einzelne Bilder blitzten vor 
  ihrem geistigen Auge auf:


  Der Inquisitor, wie er immer wieder forderte: »Gestehe, Teufelsbuhle.« 
  Das ausdruckslose Gesicht des Folterknechtes, das sich manches Mal zu einer 
  Grimasse der sadistischen Freude verzerrte. Der Geruch verschmorenden Fleisches.


  Oh nein, de Teague hatte ihr keine großen Wunden zufügen lassen – 
  äußerlich sah sie kaum verletzt aus, zumindest als sie wieder das 
  zerfetzte Kleid übergestülpt bekommen hatte. Die Stoffbahnen verdeckten 
  das Ärgste.


  Satansweib, hatte de Teague immer wieder gesagt, vor allem, als er ihre 
  Beine spreizte und das Teufelsmal suchte, von dem er selbst besessen zu sein 
  schien. Ein fanatisches, gieriges Leuchten war in seine eisgrauen Augen eingezogen.


  Wieder versank Callista in Meditation, und auch die wenigen Bilder verschwanden 
  erneut in der Tiefe ihres Unterbewusstseins. Bald würden sie dank der Techniken 
  der alten Wanderer völlig daraus verschwunden sein.


  Dann wurde die Tür wieder aufgeschlossen. Callista zeigte keine Angst. 
  Diesen Triumph würde sie ihren Feinden nicht gönnen.


  Feinde?, fragte sie sich. Bin ich wirklich nur von Feinden umgeben?


  Nroth trat ein. Er ließ das Gittertor hinter sich offen stehen. »Versuche 
  erst gar nicht, an mir vorbei zu kommen.« Er musste sich bücken, konnte 
  sich unter der niedrigen Decke nicht aufrichten.


  »Erinnerst du dich?«, fragte Callista, ohne ihn anzusehen. »Erinnerst 
  du dich an jene Momente in Mathrigos höllischer Maschine? Als er dich, 
  schwach und hilflos, beschleunigtem Wachstum unterzog und dir den Hass auf mich 
  und deinen Vater einimpfte?«


  »Der Hass, den ich gegen Torn hege, musste mir nicht erst eingeimpft werden. 
  Jeder hätte an meiner Stelle genauso empfunden. Was nützt einem ein 
  so genannter Vater, der sich nicht im Geringsten um das schert, was seinem Sohn 
  widerfährt?«


  »Er wusste ...«


  »Still, Weib! Sei endlich still! Ich will deine Lügen nicht mehr hören!«


  »Er wusste nichts von dir, genauso wenig wie ich. Wir ...«


  Nroth trat auf sie zu, beugte sich herab und versetzte ihr eine schallende Ohrfeige. 
  Die Metallstücke auf seinem Handschuh rissen die Haut an der Wange auf. 
  Callistas Kopf wurde zur Seite geschleudert.


  Sie spürte, wie warmes Blut an ihrem Hals herablief. »Dennoch wussten 
  wir es nicht«, sagte sie kalt. »Egal, wie sehr du in mir ein Ventil 
  für deinen Zorn suchst.«


  »Dass du gekommen bist, war nicht beabsichtigt«, sagte der Dunkle 
  Wanderer. »Wir wollten, dass Torn hier auftaucht.«


  »Wir?«


  »Ich habe diesen Plan nicht alleine entwickelt.«


  »Mathrigo«, meinte Callista verächtlich.


  »Bist du so von ihm angetan, dass du seinen Namen so oft nennst? Du sollst 
  es wissen, Mutter, da du ohnehin bald brennen wirst. Ich habe meine eigenen 
  Pläne, und Mathrigo spielt nicht die zentrale Rolle darin.«


  »Wer ist es? Mit wem hast du dich verbündet?«


  »So wissbegierig?« Nroth lachte kalt. »Es würde dir gar 
  nicht gefallen, mit wem dein Sohn zusammenarbeitet und seine Bettstatt teilt.«


  Eine Frau, dachte Callista, kam jedoch nicht dazu, diesen Gedanken weiterzuverfolgen.


  »Ich bin gekommen, um dir Folgendes mitzuteilen«, sagte Nroth. »Ich 
  wusste bis vor kurzem nicht, dass es dich gibt, und es spielt für mich 
  auch keine Rolle. Du wirst brennen, und dann wirst du deinen Zweck erfüllen. 
  Spare dir deinen Atem, und schreie, wenn es so weit ist. Schreie so laut, dass 
  es Zeit und Raum durchdringt und Torn hier auftaucht, um dich zu rächen. 
  Mein Lux wartet darauf, seinen Kopf von den Schultern zu trennen.«

 


  Cho'gra


  Versammlungsort der Dokaten


  Mathrigos Klinge trennte den Schädel eines Dokaten von den Schultern.


  Es war nicht der erste, und es würde nicht der letzte sein. Doch der Herrscher 
  der Grah'tak bezweifelte, dass heute ein zweiter Dokat eines solch grausamen 
  Todes sterben würde. Denn der Kopf war bei weitem nicht das erste Körperteil 
  dieses gelehrten Grah'tak, das dem Dämonenschwert zum Opfer gefallen war. 
  Der Haufen aus schmorenden Gliedmaßen vor Mathrigos Füßen war 
  einst der Führer des Dokatenkreises gewesen, der den Plan zur Entfesselung 
  des Kha'tex begleitet und umgesetzt hatte.


  »Er hatte gesagt, nichts und niemand könne die Ausweitung des Kha'tex 
  stoppen«, grollte Mathrigo. »Er hat mich belogen.« 


  »Es war nicht vorherzusehen, was geschehen ist«, jammerte einer der 
  Überlebenden des Massakers.


  »Wofür seid ihr überhaupt da?« Mathrigo stieß ein 
  dumpfes Schnauben aus. »Die Gelehrtenkaste der Grah'tak – vielleicht 
  ist eure Zeit abgelaufen, wenn die Wanderer klüger sind als ihr! Sie haben 
  eine Lösung gefunden, die ihr offenbar übersehen habt!«


  Schwere Schritte näherten sich. »Ich habe Meldung von Ascalot!«, 
  dröhnte die Stimme General Nagors.


  Mathrigo wirbelte herum und winkte den Perr'agkar heran. »Ascalot«, 
  wiederholte er leise, so dass niemand es hören konnte.


  »Von dort wird das Vortex mit chronaktiver Energie gestärkt«, 
  teilte Nagor mit. Von seinen Klauen tropfte dunkles Blut.


  »Genau wie wir es vermuteten«, wagte einer der Dokaten zu sagen.


  Mathrigo wandte sich ihm zu. »Doch ihr vermutetet spät! Zu 
  spät!«


  Der Dokat wich ängstlich zurück. Offensichtlich strebte er nicht danach, 
  das Schicksal seiner zerstückelten Kollegen zu teilen.


  General Nagor fuhr mit seinem Bericht fort. »Ich fand dort zu meinem nicht 
  geringen Erstaunen einen Zugang in das Kraftwerk der Alten Allianz.«


  »Es ist neu in Gang gesetzt worden!«, rief der Dokat entsetzt. »Genau 
  wie ...«


  Mathrigos Runenschwert ließ ihn für immer verstummen. »Weiter, 
  Nagor«, sagte der Herrscher des Cho'gra emotionslos.


  »Auf dem Planeten wimmelte es von Ock'mar und Morg'reth. Ich stellte sie 
  zur Rede. Der Wanderer Torn und ein zweiter Wanderer, den sie nicht mit Namen 
  benennen konnten, sind dort aufgetaucht und in die Zentrale eingedrungen. Das 
  Kraftwerk hat seine Arbeit wieder aufgenommen. Von Ascalot aus fließt 
  ein steter Strom zeitaktiver Plasmaenergie ins Vortex.«


  Mathrigo schrie voller Zorn und wandte sich wieder um. »Wird das Vortex 
  entfesselt werden?«


  »Es ... es ist zu spät, Erhabener«, beeilte sich ein Dokat zu 
  versichern. »Das Kha'tex weitet sich zwar nicht länger aus, aber es 
  kann nicht mehr eingedämmt werden. Die ...«


  »Still!«, forderte Mathrigo. »Du sagst nur das, was ich hören 
  will! Ich will aber die Wahrheit!« Sein Arm streckte sich aus und wies 
  auf General Nagor, den Perr'agkar, den Todeswandler. »Komm her und bring 
  die Wahrheit ans Licht, General!«


  Nagor stampfte heran. Seine gespaltenen Lippen verzogen sich zu einem Grinsen. 
  Fauliger Gestank entstieg seinem klaffenden Maul. »Nichts lieber als das«, 
  sagte er. »Schon auf Ascalot war ich damit erfolgreich. Die Ock'mar wollten 
  zuerst nicht zugeben, dass sie versagt haben, dass sie die beiden Wanderer nicht 
  an ihrem Tun hindern konnten. Doch schon bald hat ihr Anführer mir alles 
  berichtet.«


  »Er«, sagte Mathrigo und wies auf den Dokaten, der zuletzt geredet 
  hatte.


  »Nein«, wimmerte dieser. »Gebieter, ich ... ich sage auch so 
  die Wahrheit, glaubt mir.«


  »Das werden wir ja sehen«, schnitt Mathrigo ihm barsch das Wort ab.


  General Nagor blieb vor dem Dokaten stehen und presste ihm seine Klauen rechts 
  und links gegen den Schädel. Es knackte, und der Dokat stand wie vom Donner 
  gerührt.


  Der Perr'agkar sprach kein Wort, doch er begann bereits mit der Arbeit. Mathrigo 
  musterte ihn zufrieden. General Nagor zeigte eindrucksvoll, was es hieß, 
  ein Todeswandler zu sein. Denn nicht nur, dass die einst toten Leichenteile 
  in den ersten Perr'agkar wieder Leben gewonnen hatten – nein, sie verfügten 
  über eine ganz besondere Fähigkeit, die Wahrheit aus anderen Grah'tak 
  herauszupressen. Eine sehr radikale Fähigkeit, denn derjenige, der die 
  Wahrheit aussprach, verlor dabei sein Leben. Aus Leben wurde Tod, wie einst 
  aus Tod Leben geworden war.


  Die Dokaten der damaligen Zeit hatten Mathrigo lange erklärt, wie sie den 
  Perr'agkar diese Fähigkeit angezüchtet hatten, doch der Herrscher 
  der Grah'tak hatte sich für die Details nicht interessiert. Für ihn 
  zählte das Ergebnis. Es hatte ebenso etwas mit Hypnose wie mit roher Gewalt 
  zu tun; dazu waren latente Fähigkeiten verschiedener Grah'tak-Rassen auf 
  neue, einzigartige Weise kombiniert worden. Fähigkeiten all jener Rassen, 
  von denen sich ein Stück in der äußeren Gestalt der Perr'agkar 
  wiederfanden.


  Inzwischen hatten sich aus Nagors hornigen Klauen bereits Fortsätze geschoben, 
  die durch die Schädelplatten in das Gehirn des Dokaten eingedrungen waren. 
  Seit einigen Sekunden hatte Nagor darüber hinaus zu sprechen begonnen, 
  in summendem, eintönigem Tonfall, der einem leiernden Gesang ähnelte.


  »Das Kha'tex kann nicht eingedämmt werden«, sagte der Dokat mit 
  ausdrucksloser Mimik. »Nach allem, was wir wissen, ist es dafür zu 
  spät. Die Wanderer werden das textäre Zeitchaos nicht aufhalten können. 
  Ihr Versuch kam zu spät. Die Eroberung der Erde ist bereits so gut wie 
  abgeschlossen. Der Bruch des Dimensionssiegels ist nicht mehr zu verhindern.«


  General Nagor löste seine Pranken von dem Schädel des Dokaten. Für 
  einen Augenblick waren die dünnen, schlauchartigen Fortsätze an den 
  spitzen Hornklauen des Perr'agkar zu sehen, die sich in das Gehirn seines Opfers 
  gebohrt hatten. Sie wanden sich, als würden sie über eigenes Leben 
  verfügen. Dann zogen sich die kleinen Tentakel in die Hand Nagors zurück.


  Der Dokat brach unterdessen tot zusammen. Der letzte einer langen Reihe, die 
  heute ihr Ende gefunden hatten.


  »Ich bin zufrieden«, sagte Mathrigo und ließ nicht erkennen, 
  ob er damit General Nagor für seinen Erfolg lobte oder sich auf das bezog, 
  was er erfahren hatte.


  Die Eroberung der Erde war so gut wie abgeschlossen.


  Der Bruch des Dimensionssiegels war nicht mehr zu verhindern.

 


  Ort und Zeit unbekannt


  Der Schlund des Vortex entließ Torn und Tattoo samt der reglosen Carnia.


  Es war keine geplante Reise gewesen – Torn wusste nicht, wo und wann sie 
  sich befanden. Er wusste nur eins: Sie hatten Ascalot verlassen, nachdem sie 
  das geothermische Kraftwerk aktiviert hatten.


  Und jetzt waren sie hier.


  Torn ließ den Blick schweifen. Er blickte auf totes, ausgestorbenes Land. 
  Um sie herum befand sich Felsgestein, scharfkantig und zerklüftet. In der 
  Ferne ragten kahle Berggipfel auf, die zum Teil bis in die gräulichen Wolken 
  ragten. Nebelfelder waberten an verschiedenen Stellen. Sie befanden sich auf 
  einer Art Hochplateau inmitten eines gebirgigen Landstrichs.


  »Komm, Tattoo«, sagte Torn.


  »Wohin?«


  »Zuerst einmal runter von diesem Plateau, wo uns jeder sehen kann.«


  »Wie sind wir hierhergekommen?«, fragte Tattoo.


  »Das Vortex«, antwortete Torn.


  »Das weiß ich selbst.« Tattoos Stimme klang deutlich gereizt. 
  »Aber was ist in der Zentrale vorgefallen? Wie hast du das Vortex geöffnet?«


  Torn schwieg nachdenklich. Ja, wie habe ich es getan? Wenn ich das nur wüsste. 
  Wenn ich nur wüsste, was für eine Macht das war, die ich in diesen 
  Augenblicken verspürt habe. »Ich kann dir darauf keine Antwort 
  geben«, antwortete er ehrlich.


  »Du kannst nicht? Oder willst du nicht? Ich dachte, diese verdammten Lichtblitze 
  würden dich grillen, doch sie haben dich nicht einmal angekratzt!«


  Torn musste wegen der ungestümen Ausdrucksweise seines Waffenbruders lächeln. 
  »Ich weiß nicht, was geschehen ist«, erklärte er.


  Tattoo sah ihn an, nickte dann. »Deine neue Rüstung verfügt über 
  seltsame Fähigkeiten.«


  War es tatsächlich die Rüstung? Oder kam die Kraft aus mir heraus? 
  Oder beides? Bin ich überhaupt noch ein getrennt von dieser Rüstung 
  existierendes Wesen, oder sind wir längst zu einer Einheit geworden, sind 
  wir eine Symbiose eingegangen?


  Einen Augenblick lang verblüffte Torn diese Frage, und unwillkürlich 
  dachte er an Krellrims Volk – sie alle starben an den Folgen einer verhängnisvollen 
  Symbiose.


  Das ist etwas anderes, rief er sich in Erinnerung. Die Affen von Mrook 
  sind keine Symbiose eingegangen, sondern ihnen wurden Parasiten eingesetzt! 
  Außerdem wurde dies von den Grah'tak in die Wege geleitet. Meine Symbiose 
  mit der Rüstung – wenn es eine solche überhaupt gibt – ist 
  das Ergebnis eines unwahrscheinlichen Zufalls, und wohl auch des Opfers meines 
  Gardians. Der Gardian, Aeternos ... existiert er noch? Ist er Teil meiner 
  Rüstung geworden, und damit ein Teil von mir? Oder ...


  »Torn!«, rief Tattoo und riss ihn aus den grüblerischen Gedanken.


  Der Wanderer blickte in die Richtung, die der Freund ihm wies. Dort, in der 
  Ferne, etliche hundert Meter unterhalb des Plateaus, waren aufrecht gehende 
  Gestalten zu erkennen. Menschenähnliche Wesen ... oder waren es Menschen? 
  Sie waren zu weit entfernt, als dass Torn das mit Bestimmtheit hätte sagen 
  können.


  »Gehen wir zu ihnen«, schlug Tattoo vor. »Vielleicht können 
  sie uns sagen, wo wir uns hier befinden.«


  »Da gibt es nur ein Problem.« Torn wies auf die am Boden liegende, 
  immer noch ohnmächtige und mit Stücken geschmeidiger, aber reißfester 
  Kabel gefesselte Carnia.


  Sie war nach der unfreiwilligen Reise durch das Vortex so zum Liegen gekommen, 
  dass ihr Armstumpf wie anklagend auf die beiden Wanderer wies.


  »Bleib bei ihr, bis sie erwacht«, schlug Tattoo vor. »Ich werde 
  versuchen, mit diesen Wesen dort Kontakt aufzunehmen, und komme dann zurück.«


  »Wir sollten uns nicht trennen«, meinte Torn. »Wer weiß, 
  wo wir hier sind und welche Gefahren auf uns lauern.«


  »Carnia ist ein Klotz am Bein«, sagte Tattoo hart. »Ich hätte 
  sie töten sollen. Es wäre besser gewesen.«


  Torn musterte Mathrigos Dienerin, die äußerlich eine voll entwickelte 
  und überaus attraktive Frau war – in Torns Augen war sie jedoch immer 
  noch jenes kleine Mädchen, die Ziehtochter des Folterers Torcator, die 
  von Mathrigo auf eigenen Wunsch hin einem beschleunigten Reifeprozess unterzogen 
  worden war. Damals hatte sie auf den Namen Sadia gehört; heute hatte sie 
  zum Zeichen ihres neuen Lebens ihren Namen geändert. Davor war sie ein 
  Mensch gewesen, wie auch Torcator einst ein Mensch gewesen war. Welch ungewöhnliches 
  und grausames Schicksal hatten Marianne Gerber und Rotger Tassel hinter sich 
  ...


  »Wir lassen sie am Leben«, stellte Torn klar. »Und das nicht 
  nur, weil sie einst ein Mensch war, sondern auch, weil ich das unbestimmte Gefühl 
  habe, dass sie uns noch nützlich sein kann.«


  »Glaubst du, sie kennt diese Welt?«, fragte Tattoo. »Vermutest 
  du, dass das Vortex uns vielleicht wegen ihr gerade hier ausgespuckt hat?«


  Torn antwortete nicht. Seine Gedanken gingen in eine ganz andere Richtung, doch 
  er wollte noch nicht darüber sprechen. Ein Plan begann in ihm zu reifen, 
  der jedoch nichts mit ihrer derzeitigen Situation zu tun hatte. Erste Priorität 
  hatte die Erkundung der Welt, in die es sie verschlagen hatte. Erst dann konnte 
  er sich um die Zukunft Gedanken machen.


  »Wir sollten hier nicht untätig herumstehen«, verlangte Tattoo 
  tatendurstig. »Ich werde nicht lange fort sein.«


  Torn nickte. Vielleicht war es so tatsächlich am besten. Bislang sprach 
  nichts dafür, dass sie sich in akuter Gefahr befanden ...


  Plötzlich stöhnte Carnia und schlug die Augen auf. Einen winzigen 
  Augenblick lang war ihr Gesicht vor Schmerzen verzerrt – so kurz nur, dass 
  Torn sich fragte, ob er einer Täuschung erlegen war. Dann bäumte sie 
  sich in ihren Fesseln auf und begann, die beiden Wanderer zu beschimpfen.


  »Wenn du schon so gut bei Kräften bist, dann spar dir deinen Atem 
  und steh auf«, schnauzte Tattoo sie an. »Wir haben noch etwas anderes 
  vor, als uns deine Beleidigungen anzuhören.« Gleichzeitig bückte 
  er sich und lockerte ihre Fußfesseln, so dass sie in der Lage war zu gehen.


  Carnia spuckte auf ihn und erwischte ihn an der Wange. Zäh rann der Speichel 
  über Tattoos Gesicht und tropfte zu Boden. Der Wanderer gab sich ungerührt. 
  »Eine schale Rache für das, was ich dir angetan habe«, sagte 
  er kalt, als habe er sie mit voller Absicht verstümmelt.


  Torn sah, dass Carnias Blick rasch auf ihren Armstumpf wanderte, dort jedoch 
  nicht ruhen blieb, sondern ins Leere ging. »Meine Rache wird dich irgendwann 
  treffen«, schwor sie. »Wenn nicht von dieser, so wirst du eben von 
  meiner anderen Hand sterben, das schwöre ich dir.«


  Torn wunderte sich, wie rasch sie die furchtbare Verletzung verwunden hatte. 
  Carnia schien körperlich bei Kräften zu sein. Gewiss, die Energie 
  des Lux hatte die unzähligen durchtrennten Adern sofort verschmolzen, so 
  dass Carnia nicht viel Blut verloren hatte – dennoch verfügte sie 
  offenbar über ganz erstaunliche Regenerationskräfte.

 Sie ist kein Mensch – egal was ich immer noch in ihr sehe. Sie ist 
  unendlich weit von jenem Mädchen entfernt, das sie einstmals gewesen ist 
  ...

 Sie ist eine Glu'takh und gehört zu den Grah'tak!


  Wenig später marschierten sie zu dritt auf den Rand des Hochplateaus zu. 
  In der Ferne waren immer noch die Bewohner dieser Welt zu sehen. Sie hatten 
  sich um etwas versammelt, das Torn als ein riesiges erlegtes Tier erkannte. 
  Obwohl es ungleich größer war, erinnerte es ihn an einen irdischen 
  Bison. Große Hörner ragten aus seiner Stirn, das lange zottige Fell 
  war von erdbrauner Farbe.


  Als die Wanderer und ihre Gefangene den Abhang an der Kante des Plateaus erreicht 
  hatten, drangen gutturale Silben zu ihnen. Die Humanoiden stießen sie 
  aus, und es schien sich dabei um ihre Sprache zu handeln.


  Jetzt konnten die Beobachter die Gestalten auch deutlicher sehen – und 
  erkannten, dass es Menschen waren, Jäger aus grauer Vorzeit. Sie befanden 
  sich etwa zehn Meter unterhalb von ihnen, am Fuß des Abhangs. Sie waren 
  mit Fellen bekleidet und trugen wilde, schwarze Haarmähnen. Es waren ausnahmslos 
  Männer; sie waren ausgezehrt und dürr, aber augenscheinlich auch zäh 
  und stark. Mit primitivem Werkzeug hatten sie das gewaltige Tier in mehrere 
  Teile zerlegt und luden diese auf Holzpritschen, die sie mit der Kraft ihrer 
  Arme hinter sich herzogen. Auf diese Weise transportierten sie Lasten, die sicherlich 
  ein Mehrfaches des eigenen Körpergewichts betrugen.


  Bislang waren die Wanderer und Carnia unentdeckt geblieben. Torn fragte sich 
  gerade, auf welche Weise sie mit den Jägern in Kontakt treten sollten, 
  als hoch über ihnen ein Krächzen ertönte. Die Jäger stießen 
  entsetzte Schreie aus, ließen die Pritschen fallen und starrten in den 
  Himmel. Arme reckten sich nach oben, und neue Schreie gellten.


  Auch Torn wandte den Blick in den Himmel.


  Riesige Vögel näherten sich.


  Vögel? Nein ...


  Es waren fliegende grünschuppige Echsen mit gewaltigen ledernen Schwingen. 
  »Dämonenvögel«, entfuhr es Torn. Es war nicht das erste 
  Mal, dass Torn ihnen begegnete ...


  »Wir nennen sie Srukh'nar«, belehrte ihn Carnia überheblich.


  »Lasst sie uns Mistviecher nennen«, versetzte Tattoo trocken. »Das 
  erscheint mir passender.«


  »Lach nur, solange du kannst. Diesen dort« – Carnia deutete mit 
  dem Kinn auf die vorzeitlichen Jäger – »wird das Lachen schon 
  bald vergehen ...«


  Grah'tak, dachte Torn, der sich nicht an dem verbalen Schlagabtausch 
  beteiligte. Es gibt hier Grah'tak ...


  Die erste einem Flugsaurier ähnelnde Bestie rauschte nahe an der kleinen 
  Gruppe vorbei und stieß in die Menge der Jäger, die ihre Beute inzwischen 
  verlassen und von Panik erfüllt die Flucht ergriffen hatte. Ihre Angstschreie 
  mischten sich mit dem hohen Krächzen der Srukh'nar.


  Die Bestie packte einen der Flüchtenden mit ihren wenigstens einen Meter 
  langen Krallen. Sie schlossen sich um den Oberkörper des Bedauernswerten 
  und schnitten ihn in mehrere Teile. Weitere Srukh'nar stießen herab. Ihre 
  Flügelspannweite betrug wenigstens zehn Meter. Ihre Körper waren gepanzert.


  »Verdammt«, stieß Torn hervor. »Was geht hier vor sich? 
  Wo kommen diese Tiere her?«


  »Offen gestanden ist mir das ziemlich gleichgültig«, versetzte 
  Tattoo. »Ich weiß nur, dass wir uns in Sicherheit bringen müssen, 
  wenn wir nicht enden wollen wie diese bedauernswerten Gestalten dort unten.«


  Torn widersprach nicht. Wenige Meter unterhalb des Plateaus befand sich eine 
  Felsspalte, die breit genug schien, ihnen als Zufluchtsort zu dienen. Während 
  am Fuß des Hangs das Verderben seinen Lauf nahm und die Srukh'nar abgelenkt 
  waren, stiegen die Wanderer und ihre Gefangene ab. Torn schickte Tattoo zuerst 
  in die Felsspalte. Carnia folgte, dann er selbst.


  »Wir haben Glück«, zischte Tattoo aus der Dunkelheit. »Die 
  Spalte führt in eine Höhle ...«


  Durch die Öffnung blickte Torn nach draußen. Die Srukh'nar hatten 
  blutige Ernte gehalten. Keiner der Jäger war noch am Leben. Torn plagten 
  Gewissensbisse. Zu gerne hätte er den Menschen beigestanden, aber gegen 
  ein gutes Dutzend der Dämonenvögel hätten Tattoo und er nicht 
  die geringste Chance gehabt, und er musste an ihre Mission denken, an Callistas 
  Befreiung ...


  Plötzlich bemerkte der Wanderer, dass er sich geirrt hatte. Einer der Jäger 
  war noch am Leben und kletterte den Felshang hinauf – genau auf sie zu. 
  Offenbar hatte auch er die Felsspalte bemerkt und wollte sich dort in Sicherheit 
  bringen.


  Er war schon so nahe, dass Torn den verzweifelten Ausdruck auf seinem Gesicht 
  erkennen konnte. Die Züge des Jägers waren grob und fest – kein 
  Homo sapiens, sondern eine Vorstufe ...


  Der Flüchtende blutete aus einer großen Schulterwunde. Sein Oberkörper 
  und das um den Leib geschlungene Fell waren glänzend rot.


  Plötzlich ein lautes Kreischen.


  Torn beugte sich aus dem Höhleneingang und blickte nach oben.


  Ein Srukh'nar flog heran.


  Der Wanderer zögerte keinen Augenblick, zog sein Lux und aktivierte es. 
  Dann verließ er den Felsspalt und reichte dem Jäger die freie Hand. 
  Dessen Augen weiteten sich. Torn glaubte zunächst, es sei ein Ausdruck 
  der Verblüffung, weil der Mann mit Hilfe nicht gerechnet hatte. Dann aber 
  spürte er den gewaltigen Luftzug.


  Der Srukh'nar war da!


  Torn riss das Lux nach oben und schlug über seinem Kopf einen Kreis. Hohes, 
  von Schmerz erfülltes Kreischen folgte. Es stank bestialisch, und ein Stück 
  einer Schwinge der Bestie prallte neben Torn auf den Boden, ehe es in der Tiefe 
  verschwand.


  Schwarzes Blut ergoss sich schwallartig über den Jäger, der in Panik 
  aufschrie und den Halt verlor. Fast wäre er rückwärts gestürzt, 
  doch Torns Linke schloss sich um ein Stück des Fells, das dem Mann als 
  Kleidung diente. Der Wanderer zog den Geretteten heran, so dass dieser das Gleichgewicht 
  wiedererlangte. Der Jäger starrte auf die blau leuchtende Plasmaklinge.


  »In die Höhle!«, schrie Torn. Um alles Weitere konnten sie sich 
  später noch kümmern. Wieder packte er den anderen und wollte ihn mit 
  Gewalt in Sicherheit bringen – aber der Srukh'nar war schneller. Eine mörderische 
  Klaue zuckte herab, umfasste den Kopf des Jägers und schloss sich.


  Torn trennte mit dem Lux die Klaue ab, doch es war längst zu spät. 
  Der letzte Überlebende der steinzeitlich wirkenden Humanoiden war tot. 
  Mit gesprengtem Schädel sank der Mann leblos an den Felsen herab.


  Der Srukh'nar schrie schrill auf, ein hässliches, misstönendes Krächzen 
  voller Genugtuung über das grausame Werk. Torn ließ seine Klinge 
  noch einmal wirbeln, dann verwandelte er sie per Gedankenbefehl in den Stab 
  des Lichts, den er wie einen Speer nach oben schleuderte. Umgeben von blauen 
  Blitzen bohrte sich das Lux in den Körper der Bestie und verschmorte große 
  Teile, ehe es wieder herabfiel. Mit einer Verwünschung auf den Lippen fing 
  Torn die Waffe wieder auf und kehrte in die Höhle zurück – den 
  leblosen Torso des Srukh'nar, der hinter ihm in die Tiefe stürzte, würdigte 
  er keines Blickes mehr.


  »Großartige Show«, höhnte Carnia. »Nur hat dein selbstloser 
  Einsatz niemandem genutzt.«


  »Halt's Maul«, sagte Tattoo barsch.


  Plötzlich verdunkelte sich der Himmel, der durch den Ausgang der Höhle 
  zu sehen war. Ein weiterer Srukh'nar hing flatternd davor und stieß mit 
  seiner Klaue immer wieder ins Innere, versuchte, die dorthin Geflüchteten 
  zu fassen.


  »Die Höhle ist nach hinten offen«, wusste Tattoo zu berichten. 
  »Dort beginnt eine Art natürlicher Gang, den wohl irgendwann einmal 
  ein Fluss geformt hat.«


  »Lass uns sehen, wo er hinführt«, stimmte Torn zu.


  »Welch herausragender Plan«, spottete Carnia.


  »Du kannst gerne dort vorne dein Glück versuchen«, erwiderte 
  Torn und wies auf die immer wieder zustoßende, meterlange Klaue.


  Die Gefangene schwieg, und sie machten sich auf den Weg. Der Gang erwies sich 
  als gut passierbar, doch Carnia beklagte immer wieder, dass ihre Fesseln sie 
  am Vorankommen hinderten.


  »Wie soll ich laufen, wenn meine Arme und Beine zusammengeschnürt 
  sind?«, fragte sie.


  »Deine Beine sind frei«, knurrte Tattoo.


  »Nicht so frei, wie es nötig wäre, um schnell zu laufen.«


  »Was nötig ist und was nicht, bestimmen wir! Du kannst gehen, das 
  genügt!«


  »Habt ihr Angst, dass ich flüchte? Wohin denn? Seid ihr zu zweit nicht 
  in der Lage, eine verstümmelte Frau zu bewachen?«


  Derlei spöttische Bemerkungen folgten noch mehr, doch die Wanderer gingen 
  nicht darauf ein, und schon gar nicht verschafften sie Carnia größere 
  Bewegungsfreiheit, wissend, dass sie jede sich bietende Gelegenheit zur Flucht 
  nutzen würde.


  Nach einigen Minuten in fast völliger Dunkelheit – nur Torns noch 
  immer aktiviertes Lux gab etwas Licht ab und erhellte die Umgebung notdürftig 
  – drang vor ihnen Tageslicht in den Höhlengang.


  »Ein Ausgang«, stellte Tattoo fest.


  Wenig später traten sie ins Freie. Vor ihnen erstreckte sich eine weite 
  Ebene, die von dürrem, grau wirkendem Gras und einzeln stehenden knorrigen 
  Bäumen bewachsen war. Doch der Blick fing sich an etwas anderem. Vor ihnen, 
  weit entfernt ...


  »Wo sind wir hier?«, fragte Tattoo fassungslos.


  Ist das die Erde?, verlieh Torn den Befürchtungen in seinen Gedanken 
  Ausdruck. Waren diese Jäger tatsächlich Vorgänger des Homo 
  sapiens? Sind wir in der Vergangenheit der Erde gelandet?


  Einiges spricht dafür, doch anderes steht dem bekannten Wissen entgegen, 
  verschiedene Details im Verhalten und der Ausrüstung der Jagdgruppe, die 
  wir beobachtet haben. Und vor allem – wie kommen die riesenhaften Srukh'nar 
  hierher? Was haben Grah'tak hier zu suchen, wenn das die steinzeitliche Erde 
  ist? Und wie erklärt sich das, was vor uns liegt?


  »Ihr seid Narren!«, rief Carnia. »Unwissende Narren!«


  Vor ihnen in der Ebene stand ein gewaltiges Ungetüm aus Stein und Brak'tar, 
  dem Metall aus der Dämonenschmiede. Ein riesiges Gebäude, ein unförmiger 
  Klotz mit gezackten Löchern, die eher verzerrten Mäulern als gewöhnlichen 
  Eingängen ähnelten.


  Bei dieser Assoziation fragte sich Torn unwillkürlich, ob dieses schreckliche 
  Ding, dessen bloßer Anblick ihm Bedrückung verschaffte, zum Teil 
  organisch war. Hin und wieder schienen sich Teile zu bewegen oder zu verschieben.


  Srukh'nar und andere Grah'tak, die aus dieser Entfernung klein wie Ameisen wirkten, 
  umlagerten es.


  Zwei mächtige Skelettschiffe standen daneben, und soeben setzten einige 
  weitere zur Landung an.


  »Eine Chaosfestung«, sagte Torn fassungslos.
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  Callista schwieg. Was hätte sie auf die Ankündigung ihres Sohnes auch 
  erwidern sollen? Er wartete nur darauf, dass sie endlich starb, damit er danach 
  seinen Vater enthaupten konnte – konnte es einen gnadenloseren Beweis dafür 
  geben, dass jede Hoffnung, Nroth von der Seite des Bösen zurückzuholen, 
  vergeblich war?


  Die Wanderin wusste, dass sie sich an Illusionen klammerte; in diesem Moment 
  fragte sie sich, ob es überhaupt eine Rolle spielte, ob Nroth sie und Torn 
  töten würde oder nicht. Die Liste seiner Untaten war ohnehin bereits 
  so lang, dass es an seiner Gesinnung kaum einen Zweifel geben konnte.


  Die rechte Hand Mathrigos ... was konnte man von jemandem, der diese Stellung 
  innehatte, erwarten?


  Callista fragte sich, wer jene geheimnisvolle Frau war, mit der ihr Sohn sich 
  verbündet hatte. Außerdem wollte sie herausfinden, was Nroths Andeutungen, 
  Mathrigo spiele nicht die zentrale Rolle in seinen Plänen, bedeutete. Denn 
  bei allem Schmerz, den das Verhalten ihres Sohnes ihr bereitete, musste sie 
  doch an die Zukunft denken. Sie musste versuchen, Informationen zu sammeln, 
  denn Nroths düsteren Ankündigungen zum Trotz hatte sie sich noch lange 
  nicht mit dem Tod abgefunden. Und sollte sie aus dieser Lage lebend entkommen, 
  oder sollte sie auch nur noch einmal für kurze Zeit Kontakt mit Ceval aufnehmen 
  können, konnte es von großer Wichtigkeit sein, die Pläne des 
  Dunklen Wanderers zu kennen.


  »Nun hat es dir die Sprache verschlagen, was, geliebte Mutter?« Nroths 
  Stimme triefte vor Ironie.


  »Wenn du einen so genauen Plan verfolgtest, um Torn hierher zu locken, 
  dann frage ich mich, warum du solch einen Aufwand betrieben hast, nur um dich 
  zu rächen? Ist es das wirklich wert?«


  Nroth schien einen Augenblick lang unsicher zu sein, wie er darauf antworten 
  sollte. Sein Gesicht verzog sich, das Leder seiner Handschuhe knackte, als er 
  die Hände zu Fäusten ballte. »Rache ist nicht alles«, sagte 
  er. »Es gibt in der Tat Wichtigeres.«


  »Eine erstaunliche Erkenntnis für jemanden, der den Idealen der Grah'tak 
  nacheifert!«


  Ein hämisches Lachen antwortete ihr. »Versuchst du, mich zu reizen? 
  Warum? Hoffst du, dass ich die Kontrolle über mich verliere und deine Leiden 
  abkürze, indem ich dich gleich hier und jetzt töte?« Er beugte 
  sich zu ihr herab, legte den Daumen unter ihr Kinn und drückte es nach 
  oben, bis sein Gesicht ganz nahe vor ihrem war. Callista sah eine Schweißperle 
  an seiner Stirn herabrinnen. Nroths Oberlippe bebte. »Diese Hoffnung«, 
  zischte er, »ist vergeblich.«


  Callista schob seine Hand weg und bohrte ihren Blick in seine Augen. Ihre Stimme 
  war eiskalt. »Wenn es nicht Rache ist, dann ist es Macht. Diese zwei Pole 
  sind es doch, die letztendlich Mathrigos Denken beherrschen. Wieso sollte es 
  bei seinem Knecht anders sein?«


  Zorn funkelte in seinen Augen auf. Die Nasenflügel bebten, und er atmete 
  tief aus. »Fast hättest du es geschafft«, sagte er und zeigte 
  ein Lächeln kalt wie Eis. Dann erhob er sich wieder in die nahezu aufrechte 
  Stellung, die die Kerkerdecke erlaubte. »Doch was schert es mich, was ein 
  Nichts wie du über mich denkt? Halte mich nur für Mathrigos Sklaven. 
  Die Zeit wird zeigen, was ich in Wahrheit bin.«


  So ist es, dachte Callista und spürte einen Stich in der Gegend ihres Herzens. 
  So ist es, mein verlorener Sohn. 


  Sie versuchte, sich ihren inneren Schmerz nicht anmerken zu lassen. »Du 
  und deine Geliebte – was plant ihr?«


  »Du möchtest wissen, wer sie ist, nicht wahr? Es spielt keine Rolle, 
  denn du wirst ihr nicht mehr begegnen.«


  »Ebenso wenig, wie ich deinen Triumph über Mathrigo beobachten kann«, 
  schoss sie ihre Vermutung ab. Nroths Andeutungen und sein ganzes Verhalten ließen 
  keinen anderen Schluss zu.


  Der Dunkle Wanderer in der Gestalt Edward von Woodstocks verharrte einen Augenblick 
  lang, dann nickte er.


  »Gut gefolgert, Mutter. Ja, ich werde schon bald über den Herrscher 
  aller Grah'tak im Immansium triumphieren! Mathrigos Zeit ist abgelaufen. Er 
  hat versagt ... all die Jahrmillionen über hat er versagt! Es ist noch 
  nicht lange her, da beschloss der Math'ra'krat, dass es nicht sein kann, dass 
  ein Glu'takh über sie herrscht – sie wollten einen reinblütigen 
  Grah'tak, nicht einen jämmerlichen Emporkömmling, der einst ein Sterblicher 
  gewesen ist!« Er hielt einen Augenblick inne, um danach umso lauter weiterzusprechen: 
  »Und was lernen wir daraus? Mathrigos Stern ist bereits gesunken!« 
  Callistas Sohn atmete schwer. Er hatte sich in Rage geredet.


  Callista erkannte bang, dass es ihm tatsächlich ernst war; er plante, Mathrigo 
  zu stürzen. Doch all das Gerede von Glu'takh und reinrassigen Grah'tak 
  musste für ihn doch einen schalen Beigeschmack haben ... war er doch selbst 
  ebenfalls einst sterblich gewesen. Er war in dieser Hinsicht nicht anders als 
  Mathrigo, was bedeutete, dass der Rat der Grah'tak ihn ebenso wenig akzeptieren 
  würde.


  Den Dunklen Wanderer kümmerten solche Gedanken nicht. »Dabei glaubt 
  Mathrigo, die Stunde seines endgültigen Triumphs wäre gekommen! Er 
  hat das Kha'tex entfesselt, und er will, dass das Siegel zum Subdaemonium bricht. 
  Vielleicht gelingt es ihm, vielleicht. Doch die Stunde seines Erfolgs wird auch 
  die Stunde seines Todes sein!« Er riss den Mund auf und schrie triumphierend; 
  eine übertrieben wirkende Geste, die das Feuer des Eifers offenbarte, der 
  ihn gepackt hatte.


  »In der Sekunde, in der er glaubt, alles gewonnen zu haben, wird er alles 
  verlieren! Und dann könnte es nur noch einen geben, der mir im Wege steht: 
  Torn, der sich mein Vater nennt.« Wieder beugte er sich zu seiner Mutter 
  herab. »Es geht nicht um Rache«, erklärte er, jedes Wort betonend. 
  »Ich räume einen Konkurrenten aus dem Weg. Niemand darf mir meinen 
  Platz streitig machen, denn ich, nur ich allein, werde der Herrscher über 
  Raum und Zeit sein! Ich werde die Armeen der Grah'tak führen, wenn 
  das Siegel bricht und das Textat im Chaos versinkt. Alle Welten werden mir untertan 
  sein! Alle Zeiten werden mir allein gehören! Und Torn wird mir diesen Platz 
  nicht mehr streitig machen können.«


  Jetzt erst erkannte Callista, was wirklich in ihrem Sohn vorging, und Beklemmung 
  erfasste ihr Herz. Nroth war dem Wahnsinn nahe ...

 


  Numquam


  Zentrale der Festung am Rande der Zeit


  Krellrim war vor wenigen Augenblicken eingetroffen. Jetzt saß er im Kommandosessel, 
  der sich in der Mitte des kreisrunden Saales befand.


  Dies hätte sein Platz sein sollen, seit die Freunde auf ihre Missionen 
  aufgebrochen waren ... der Platz des Dienst habenden Custos, der den Zeitenstrom 
  überwachte und auf transdimensionäre Botschaften reagieren konnte.


  Die Zentrale mit ihren erstaunlichen Möglichkeiten, den Fluss der Zeit 
  zu beobachten und Interferenzen zu erkennen, war erst seit kurzem wieder in 
  Betrieb; seit die Grah'tak aus der Festung vertrieben und das Korps der Wanderer 
  neu gegründet worden war. Jetzt waren die Monitore wieder aktiv, zeigten 
  sowohl wallende Bilder aus dem Numquam als auch Szenen aller Welten, auf denen 
  die Wanderer Beobachtungssonden installiert hatten. Anderswo waren verschlungene 
  Diagramme und Kurven zu erkennen, die nur ein Eingeweihter interpretieren konnte. 
  Krellrim vermochte sie ohne Schwierigkeiten zu deuten. Kam es zu unvorhergesehenen 
  Zeitreisen, und waren Grah'tak an den Vorfällen beteiligt, konnte der Custos 
  dies anhand der Bilder und Diagramme erkennen. Auf diesem Weg waren die Wanderer 
  überhaupt erst auf Nroths Umtriebe im Frankreich des Jahres 1356 aufmerksam 
  geworden ...


  Krellrim hatte versagt.


  Er hatte seine Pflichten vernachlässigt und sich der Verzweiflung hingegeben. 
  Aber er war zurückgekehrt und was zählte, war die Gegenwart (soweit 
  es so etwas im Numquam überhaupt gab) – und die sah nicht gerade rosig 
  aus.


  Zu beiden Expeditionstrupps konnte Krellrim keinen Kontakt herstellen. Weder 
  zu Callista und Ceval, die ins mittelalterliche Frankreich aufgebrochen waren, 
  noch zu Torn und Tattoo, deren Weg nach Ascalot geführt hatte.


  Krellrim war hin und her gerissen. Was sollte er tun? Wem sollte er zu Hilfe 
  eilen? Tattoo, der einen Notruf gesendet hatte? Seitdem war allerdings viel 
  Zeit vergangen, die Krellrim auf Mrook verbracht hatte. Entweder hatten Tattoo 
  und Torn sich längst aus eigener Kraft aus der Notsituation befreit ... 
  oder es war zu spät, um ihnen zu Hilfe zu kommen.


  Dennoch hätte Krellrim keine Sekunde gezögert, wenn der Kontakt zu 
  Callista und Ceval nicht ebenfalls abgebrochen wäre. Das verhieß 
  nichts Gutes. Die beiden würden womöglich ebenfalls Hilfe benötigen. 
  Krellrim dachte an Torn, und er wusste, dass diesem Callista wichtiger war als 
  das eigene Leben.


  Doch konnte er deshalb ...?


  »Ihr seid zurück, Wanderer«, dröhnte in diesem Augenblick 
  eine mechanische Stimme und riss ihn aus den fruchtlosen Überlegungen, 
  in die er schon wieder verfallen war. Der Menschenaffe drehte sich im Sessel.


  Einer der Roboter hatte die Zentrale betreten. Sein Anblick rief unangenehme 
  Erinnerungen in Krellrim wach. Als er seinen Posten verlassen hatte, hatte einer 
  der Mechar ihn daran hindern wollen – zu Recht, wie Krellrim sich im Nachhinein 
  eingestehen musste. Doch damals war er anderer Meinung gewesen und hatte den 
  Roboter mit einem gezielten Hieb seines Lux zerstört.


  »Ich habe meinen Posten wieder eingenommen«, sagte er nur, ohne weitere 
  Erklärungen abzugeben.


  »Ihr hättet nicht gehen dürfen. Die Anordnungen des Ersten Wanderers 
  waren eindeutig.«


  Krellrim fragte sich, ob in der seelenlosen Stimme des Automaten tatsächlich 
  ein Vorwurf mitklang, wie er zu hören glaubte. Er war sich nicht sicher. 
  Eigentlich war es unmöglich. Die Mechar versahen ihren Dienst, für 
  den sie programmiert worden waren – zu mehr waren sie nicht fähig. 
  Sie verfügten nicht über ein eigenes Wesen oder auch nur über 
  wirkliche Intelligenz, geschweige denn über eine Seele oder Empfindungen. 
  Dennoch hatte der Gorilla das Gefühl, dass die Rezeptoren des Mechar ihn 
  vorwurfsvoll anstarrten.


  »Doch nun bin ich zurückgekehrt«, sagte er schwach. Er wollte 
  sich nicht vor einer Maschine rechtfertigen. Die Zeit der Rechtfertigung – 
  oder besser der Entschuldigung für etwas, das nicht zu entschuldigen war 
  – würde kommen; dann, wenn seine Waffenbrüder sich ebenfalls 
  wieder auf der Festung am Rande der Zeit befanden.


  »Wir haben den Notruf des Wanderers Tattoo zu Eurem T-Flügler weitergeleitet«, 
  wechselte der Mechar das Thema. »Der Kontakt zu ihm ist abgebrochen, wie 
  auch der zu den anderen Wanderern.«


  »Ich weiß.« Krellrim wandte sich wieder den Monitoren zu. »Doch 
  ich bin mir unsicher, wem ich zu Hilfe eilen soll. Ich weiß nur, dass 
  ich keine Zeit mehr verlieren darf.«


  Die Entscheidung wurde ihm abgenommen, als genau in diesem Moment ein zweiter 
  Hilferuf eintraf.


  Dieses Mal stammte er von Ceval.

 


  Zeit und Ort unbekannt


  In der Nähe einer Chaosfestung


  Torn, Tattoo und Carnia standen lange am Ausstieg des Höhlenganges. Es 
  hatte zu regnen begonnen. Die Tropfen waren so fein, dass sie eher durch die 
  Luft trieben, als dass sie tatsächlich zu Boden fielen.


  Torn betrachtete die Chaosfestung, die sich wie ein riesiges Monument vor ihnen 
  erhob. Er konnte ihre Größe mangels eines Vergleichs nicht bestimmen, 
  doch er schätzte, dass jede Kantenlänge des grob würfelförmigen 
  Gebäudes mindestens zwei Kilometer betrug.


  An verschiedenen Stellen ragten spitze, widernatürlich scheinende Türme 
  in den Himmel. Immer wieder flackerten für kurze Momente dunkel glühende 
  Feuer an den schrundigen Mauern auf und erloschen – auf Torn wirkte es, 
  als würden höllische Augen geöffnet und wieder geschlossen. Er 
  fühlte sich auf unangenehme Art und Weise beobachtet, obwohl es unmöglich 
  war, dass ein Ding wie die Chaosfestung ihre Annäherung bemerkt 
  hatte.


  Oder doch nicht? Was, wenn dieser gewaltige Klotz aus Stein und Brak'tar tatsächlich 
  halb organisch war, wie etwa der Rak'tres, die Crush'tar oder andere Maschinen 
  der Grah'tak?


  Das ist etwas anderes! Die Chaosfestung ist einfach ... zu groß! Welches 
  Wesen sollte titanenhaft genug gewesen sein, um in diese riesigen Massen aus 
  Materie gebannt zu werden und ihnen Halbleben zu verleihen?


  In diesem Augenblick klappte ein gewaltiges Stück der Festung nach oben 
  weg. Dabei entstand ein Ekel erregendes, schmatzendes Geräusch, das bis 
  zu ihnen drang. Heere fliegender Grah'tak strömten ins Freie. Gleichzeitig 
  landeten immer weitere Skelettschiffe und verursachten hektisches Treiben. Geisterhafter 
  Lärm gellte auf; dumpfes Grollen und tierhafte Grunzlaute. Soweit es zu 
  erkennen war, nahmen die Flugschiffe Horden von Grah'tak an Bord – aus 
  dieser Entfernung waren sie allerdings zu winzig, als dass Torn deren Rasse 
  hätte benennen können. Möglicherweise handelte es sich um Grak'ul, 
  die niederen Dämonendiener, die einfachen Hilfstruppen der Grah'tak. Außerdem 
  näherten sich oder verließen immer wieder ganze Schwärme der 
  riesigen Srukh'nar die Chaosfestung. Ihre krächzenden Schreie hallten über 
  die Ebene und untermalten die schrecklichen Bilder auf beklemmende Weise.


  »Das müssen Hunderttausende Grah'tak sein«, sagte Tattoo leise. 
  Man hörte ihm das Grauen, das er empfand, deutlich an. Nichts war mehr 
  von seiner sonst so sorglosen Art geblieben. »Eine Armee, die groß 
  genug ist, den ganzen Planeten zu unterjochen.«


  »Das ist längst geschehen«, spottete Carnia. »Habt ihr schon 
  vergessen, wie es war, als diese Gruppe jagender Primitiver den Schrei der Srukh'nar 
  hörte? Sie flohen in wilder Panik, zumindest versuchten sie es. Sie wussten, 
  dass ihre Herren gekommen waren.« Sie schickte ein hässliches Lachen 
  hinterher.


  Eines der Skelettschiffe startete. Staub wirbelte auf, als es sich in die Höhe 
  erhob, genau auf die versteckte Gruppe der Beobachter zu. Torn und Tattoo griffen 
  nach ihren Waffen, aber das Schiff flog in großer Höhe über 
  sie hinweg, ohne dass seine Besatzung sie bemerkt hätte.


  »Es transportiert Truppen an einen anderen Ort des Planeten«, fuhr 
  Carnia fort. »Die Ma'thruk'ul fegen jede Gegenwehr im Ansatz hinweg! Die 
  heimischen Intelligenzen sind ohne jede Chance. Jede Verteidigung ist von vornherein 
  zum Scheitern verurteilt. Widerstand ist zwecklos!«


  Die Ma'thruk'ul ... die dem Ma'thruk, dem Urelement des Bösen Entstiegenen. 
  Wenn Carnia Recht hatte, hatte sich Torn bei seinen ersten Überlegungen 
  nicht getäuscht. Die Grak'ul gehörten zu jener Kategorie Hilfstruppen, 
  derer sich die Grah'tak in großer Zahl bedienten.


  Billiges Kanonenfutter, dachte Torn bitter. Man tötet seine Feinde 
  nicht, sondern macht sie zu seinen Hilfskreaturen ... Es fällt mir nicht 
  schwer zu überlegen, wie diese Grak'ul ursprünglich ausgesehen haben 
  müssen. Ich habe einige der Bewohner dieses unterjochten Planeten gesehen. 
  Vor seinem geistigen Auge stieg das Bild von Hunderten oder Tausenden dieser 
  steinzeitlichen Jäger auf, wie sie von Grah'tak in die Enge getrieben, 
  gefangen genommen und schließlich ins Ma'thruk geschleudert wurden. Schrecklich 
  ... eine triste, verlorene Welt, in der das Böse regiert. In der Leben 
  verachtet und unterjocht wird ...


  »Habt ihr die Wahrheit endlich erkannt?«, rief Carnia und hob ihren 
  Armstumpf an. »Was ihr mir angetan habt, ist nichts im Vergleich zu dem, 
  was Mathrigo euch zufügt!« Sie lachte triumphierend, als wäre 
  nicht sie die Gefangene, sondern die beiden Wanderer. »Ihr werdet zerschmettert 
  werden!«


  »Wo sind wir?«, fragte Torn hart.


  »Weißt du es immer noch nicht? Oder willst du es nicht wahrhaben? 
  Warum wehrst du dich gegen das Eindeutige?«


  Torn warf Tattoo einen raschen Blick zu. In seinem Inneren stieg Verzweiflung 
  auf. Und erneut hatte er eine Vision ...

 

 Für den Bruchteil eines Augenblicks verschwindet die 
  Chaosfestung. Die weite Ebene schrumpft in sich zusammen. Felsen wachsen in 
  rasender Geschwindigkeit.

 Direkt vor mir entsteht eine hohe Felswand. Gewaltige Köpfe sind 
  aus ihr herausgearbeitet. Markante, unverwechselbare Mimik. Vier Gesichter.


  Ich erkenne sie sofort. Das Wissen um ihre Namen ist in mir.


  George Washington.

 Thomas Jefferson.

 Theodore Roosevelt.

 Abraham Lincoln.

 Die vier Präsidenten von Amerika.


  Dies ist das Monument von Mount Rushmore in Nordamerika.


  Und es befindet sich hier.


  Es sollte sich hier befinden.


  Wenn nicht die Grah'tak diese Berge eingeebnet hätten, um Platz für 
  ihre Chaosfestung zu schaffen.


  Wenn nicht ...

 


  »Mathrigo hat den Ablauf der irdischen Geschichte verändert«, 
  presste Torn hervor, als die Vision erlosch.


  Carnias Lippen verzogen sich zu einem kalten Lächeln. »Dies ist Nordamerika, 
  Torn! Die humanoiden, primitiven Jäger, die du gesehen hast, sind frühe 
  Menschen – und mehr als das, was du gesehen hast, wird aus diesem jämmerlichen 
  Volk niemals werden, wenn die Grah'tak es beherrschen. Sieh es dir an!« 
  Sie drehte sich nach der Chaosfestung und den Skelettschiffen um. »Dort 
  brechen ganze Heere auf, um ihren Eroberungsfeldzug rund um die Erde zu vollenden. 
  Glaubst du wirklich, die primitive Menschheit kann ihnen auch nur den geringsten 
  Widerstand entgegensetzen?«


  Torn musste ihr zustimmen.


  »Und wenn der gesamte Planet in Mathrigos Hand ist ...«, begann Tattoo.


  »... dann wird das Siegel zum Subdaemonium brechen!«, beendete Carnia 
  den Satz.


  Torn schwieg. Es gab nichts mehr zu sagen.


  Mathrigo hatte gewonnen.


 

 

5.

 


  Vor der Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Der Arbeiter war groß, muskulös und trug ein schmutziges Hemd. Schweiß 
  rann ihm von der Stirn. Er schleppte nun schon seit wenigstens einer Stunde 
  Holzstämme herbei, hackte sie klein und schichtete die bearbeiteten Stücke 
  auf. Ceval sah ihm gedankenverloren dabei zu, wissend, dass der Mann den Scheiterhaufen 
  errichtete, auf dem in wenigen Stunden Callista brennen sollte.


  Der Atlanter hatte sich den Kopf darüber zerbrochen, wie er seine Waffenschwester 
  befreien konnte. Es wäre ihm möglich gewesen, die menschlichen Wächter 
  zu überwältigen und in die Burg einzudringen – seiner Kampftechnik 
  und dem Lux hätten sie wenig entgegenzusetzen gehabt.


  Doch das wäre gleichbedeutend mit einem Blutbad unter den Menschen gewesen; 
  dieses Vorgehen verbot nicht nur der Kodex der Wanderer. Außerdem befand 
  sich zumindest Nroth in der Burg, möglicherweise noch weitere Grah'tak. 
  Nein, Ceval wäre bei einem blindwütigen Angriff überwältigt 
  worden und würde sich schon bald in derselben Lage befinden wie Callista. 
  Wenn er auch nur einmal das Lux einsetzte, würde es Nroth in der Maske 
  des Königssohns nicht schwer fallen, ihn den Fängen der Inquisition 
  auszuliefern ...


  Ceval musste einen kühlen Kopf bewahren und einen vielversprechenderen 
  Plan zur Befreiung Callistas entwickeln.


  »Was starrst du so?«, rief der Muskulöse ihm zu und stützte 
  sich auf den langen Stiel seiner Axt. »Komm her und hilf mir, wenn du nichts 
  Besseres zu tun hast! Es ist ein gutes Werk.«


  Ceval musste vorsichtig sein mit dem, was er antwortete. Kritik konnte allzu 
  leicht als Widerstand gegen den Gesandten der Heiligen Inquisition ausgelegt 
  werden. »Woran arbeitest du?«, gab er sich unwissend.


  »Du starrst schon seit einer halben Ewigkeit her und weißt nicht 
  einmal, was ich hier tue? Wie kommt das?«


  Noch immer gab die Plasmarüstung Ceval das Aussehen eines Fußsoldaten; 
  also konnte er sich schlecht als Durchreisenden ausgegeben, was die naheliegendste 
  Antwort gewesen wäre. »Ich bin erst vor wenigen Stunden hier eingetroffen«, 
  behauptete er deshalb. »Der Haufen, zu dem ich gehöre, war einige 
  Tage auf Patrouille im Hinterland.«


  »Na, das erklärt alles«, antwortete der Arbeiter grinsend. »Aber 
  lass dir gesagt sein, dass hier heute Nachmittag ein Schauspiel erster Güte 
  veranstaltet wird.«


  »Ein Schauspiel?« Ceval wollte das Gespräch im Gang halten. Vielleicht 
  war es möglich, diesen Arbeiter irgendwie zur Rettung Callistas auszunutzen 
  ...


  »Nenn es, wie du willst. Das schändliche Teufelswerk einer Hexe ist 
  ans Licht gelangt. Ein Inquisitor ist nach Burg Camboniac gekommen und hat ihr 
  den Prozess gemacht.«


  »Eine Hexe? Woran wurde ihr Bündnis mit dem Teufel deutlich?«


  »Frag nicht so viel«, gab sich der Arbeiter plötzlich beschäftigt. 
  »Ich habe zu tun.«


  »Wie wurde ihre Schuld bewiesen?«, hakte Ceval dennoch nach.


  »Schweig still!«, antwortete der andere patzig. »Das Urteil ist 
  gefällt. Es liegt nicht an uns, es in Frage zu stellen!«


  Da wusste Ceval, dass kein Mensch ihn unterstützen würde. Das Wort 
  des Inquisitors war Gesetz. Nur zu gut hatte der Atlanter noch in Erinnerung, 
  wie während der Verhandlung ein kleiner Aufruhr entstanden war und eine 
  einzige, rasch gesprochene Drohung alle Zuhörer zum Verstummen gebracht 
  hatte. Die Inquisition hielt alle in eisernen Klauen ...


  Ceval erhob sich und ließ die Burg hinter sich. Er machte sich auf den 
  Weg zu der Felsspalte, in der Callista und er bei ihrer Ankunft ihre Maschinen 
  gelandet und versteckt hatten. Unterwegs stellte er weitere Überlegungen 
  an, doch er kam unumstößlich zu dem Ergebnis, dass er ohne Hilfe 
  nicht weiterkommen würde.


  Als er sein Ziel erreichte, hatte er zunächst Schwierigkeiten, sich in 
  der zerklüfteten Felsenlandschaft zu orientieren. Auf den ersten Blick 
  sah eine Spalte wie die andere aus, doch schon bald fand er die richtige. Dort 
  stand, vor allen neugierigen Blicken verborgen, Cevals unversehrter Triebflügler.


  Der Atlanter öffnete den Eingang ins Cockpit, stieg ein und aktivierte 
  den transdimensionären Sender – er musste Kontakt mit der Festung 
  am Rande der Zeit aufnehmen. Die Verbindung ins Numquam, über Raum und 
  Zeit hinweg, kam problemlos zustande. Ceval war hocherfreut, schon nach wenigen 
  Sekunden Krellrims Stimme zu hören.


  Er erklärte rasch seine Situation und Callistas Notlage.


  »Ich werde kommen«, versprach Krellrim.


  Es war der Augenblick, in dem Ceval neue Hoffnung schöpfte.

 


  Planet Erde, Nordamerika


  Zeitpunkt unbekannt


  Torn blieb keine Zeit, die niederschmetternde Erkenntnis zu verdauen.


  Am Ausgang der Höhle hatten Tattoo und er sich einigermaßen sicher 
  gefühlt und geglaubt, vor den Blicken der Grah'tak verborgen zu sein.


  Ein Irrtum, wie sich nun herausstellte.


  Ein Morg'reth raste schreiend durch die Luft auf sie zu. Die weiten, ledrigen 
  Schwingen des Dämonenkriegers schlugen kraftvoll, und in den Krallen hielt 
  er eine gewaltige Axt aus Brak'tar. Seine Abscheu erregende Fratze war verzerrt.


  Die Schneide der Axt jagte Torn entgegen.


  Der Wanderer wich gedankenschnell aus. Das Metall der Dämonenaxt schlug 
  krachend in den Fels. Funken stoben auf, als das Brak'tar die Steine spaltete. 
  Ein hässliches Kreischen übertönte alles andere.


  Gleichzeitig versetzte der Morg'reth Tattoo mit seinen Klauen einen Stoß 
  gegen die Brust, sodass dieser nach hinten in den Gang taumelte und stürzte. 
  Carnia nutzte die Gunst des Augenblicks und sprang nach vorn, rannte, so schnell 
  es ihre Fesseln erlaubten, in die Ebene hinein. Sie schien sich wesentlich freier 
  bewegen zu können, als sie es den Wanderern vorgespielt hatte.


  Torn überwand die Verblüffung und nutzte die Chance, die sich ihm 
  in diesen Sekunden bot. Er riss das Lux hervor, aktivierte es und stieß 
  es in derselben fließenden Bewegung nach oben. Die Klinge aus energetischem 
  Plasma schlug dem Grah'tak die Waffenhand ab. Das Monstrum stieß ein infernalisches 
  Brüllen aus. Einen Augenblick später verstummte es für immer, 
  als sich das Schwert des Lichts in seine Brust bohrte und das dunkle Leben in 
  ihm auslöschte.


  Torn riss die Klinge aus dem zerfallenden Fleisch des Dämons. Der Morg'reth 
  stürzte wie ein Stein zu Boden. Er stellte keine Gefahr mehr dar. Doch 
  dieser Sieg war nur ein Tropfen auf dem heißen Stein. Die Morg'reth waren 
  gefürchtete Dämonenkrieger, und wo einer von ihnen auftauchte, waren 
  noch weitere in der Nähe. Durch den Einsatz des Lux hatte Torn möglicherweise 
  nur noch mehr von ihnen angelockt – und Carnia war inzwischen schon ein 
  Stück weit entfernt!


  Torn wollte ihr folgen, aber er konnte nicht. Drei schwarzhäutige Morg'reth 
  stürzten auf ihn zu und stießen wilde Schreie aus. Einer hielt eine 
  Flammenpeitsche in der Klaue.


  Die tödlichen Enden zuckten in Richtung des Ersten Wanderers.


  Blitzschnell warf sich Torn nach vorn. Er rollte sich über die Schulter 
  ab und kam sofort wieder auf die Beine. Er rannte einige Schritte weiter in 
  die Ebene hinein. Die Attacke des Dämonenkriegers ging ins Leere, was ihn 
  zu einem Wutschrei veranlasste. Beiläufig bemerkte Torn, dass auch Tattoo 
  sich wieder auf die Beine gerafft hatte und herbeieilte.


  Torn hielt das Lux immer noch angriffsbereit. Der erste Morg'reth starb, ehe 
  er sich zur Wehr setzen konnte. Sein hässlicher Schädel flog einem 
  Artgenossen entgegen. Die Zähne schnappten, obwohl der Kopf schon von den 
  Schultern getrennt war. Sie verfingen sich in dem Flügel eines seiner Artgenossen. 
  Dieser brüllte wütend und büßte etwas von seiner Aufmerksamkeit 
  ein. Der Schädel löste sich rasch in dunklen Dämonenschleim auf, 
  der in dicken Fäden über die ledrige Schwinge rann.


  Die zwei verbliebenen Gegner stürzten sich gleichzeitig auf Torn.


  Der Wanderer schlug mit dem Lux zu, aber dieses Mal war ihm kein rascher Erfolg 
  vergönnt. Die Dämonenkrieger wichen aus. Eine Brak'tar-Axt zischte 
  auf den Wanderer zu. Torn ließ sich nach hinten fallen und entging so 
  dem Angriff. »Lutrikan!«, schrie er und stürmte mit Todesverachtung 
  vor. 


  Die Morg'reth bewiesen ihre Verschlagenheit. Sie erhoben sich mit kräftigen 
  Schlägen ihrer Schwingen in die Luft, flogen jedoch nicht auf Torn zu, 
  sondern wechselten die Richtung – und landeten direkt hinter Tattoo, den 
  sie sofort angriffen.


  Tattoo wirbelte im vollen Lauf herum, doch ehe er mit dem Lux zuschlagen konnte, 
  erwischte ihn ein Schlag mit einem der kraftvollen Flügel des Morg'reth. 
  Der Wanderer wurde von den Füßen gerissen und kam mit dem Gesicht 
  nach unten zu liegen.


  Eine Axt sauste auf ihn herab.


  Tattoo rollte sich instinktiv zur Seite – es war reines Glück, dass 
  er dadurch dem Angriff entkam. Die Waffe des Grah'tak schmetterte in den Boden 
  und drang tief in die Erde ein. Ehe der Morg'reth seine Waffe wieder aus dem 
  Boden ziehen konnte, starb er mit Tattoos Lux in der Brust und einem grässlichen 
  Schrei auf den Lippen.


  Der letzte Angreifer blieb unterdessen nicht untätig. Auch er ging zum 
  Angriff über, und er war erfolgreicher als seine vernichteten Artgenossen. 
  Seine Axt fand ihr Ziel. Torn hörte den Freund vor Schmerz schreien. Dann 
  war er heran. Seine Plasmaklinge drang dem letzten der Morg'reth quer durch 
  den Schädel. Jede Bewegung des Geflügelten erstarrte, während 
  beißender Gestank von dem verschmorten Dämonenfleisch aufstieg. Die 
  Axt entfiel den kraftlosen Klauen des Durchbohrten. Torn zog das Lux nach oben. 
  Der Dämon fiel mit gespaltenem Schädel in sich zusammen.


  »Danke«, sagte Tattoo knapp. Es war kaum zu verstehen, da er die Zähne 
  zusammenbiss. Kalter Schweiß stand auf seiner Stirn. Die Schneide aus 
  Brak'tar hatte eine schmerzhafte Wunde an seinem rechten Oberarm gerissen.


  »Dein Arm ist verletzt«, erwiderte Torn besorgt.


  »Nicht der Rede wert. Wir dürfen Carnia nicht entkommen lassen ...«


  Torn widersprach nicht, und sie rannten los, der Flüchtenden hinterher. 
  »Verdammt, wie sind die Morg'reth auf uns aufmerksam geworden?«


  »Vielleicht war es Zufall. Vielleicht hat Carnia es auch irgendwie geschafft, 
  sie zu alarmieren. Ist dir aufgefallen, dass sie gar nicht überrascht schien? 
  Sie hat die Gunst des Augenblicks sofort ausgenutzt.«


  Carnia verschwand soeben, etwa hundert Meter vor ihnen, hinter dem knorrigen 
  Stamm eines abgestorbenen Baumes.


  Sie bewegte sich freier, als es noch vor wenigen Minuten der Fall gewesen war.


  »Sie hat ihre Fesseln gelöst!«, rief Torn ärgerlich. Das 
  war ein Vorteil für sie – doch zugleich hatte es sie Zeit gekostet. 
  Sie war nicht allzu weit gekommen. Wahrscheinlich hatte sie darauf gehofft, 
  dass die Morg'reth die beiden Wanderer länger beschäftigen würden.


  »Du rechts, ich links«, schlug Tattoo vor, als sie den Baum ebenfalls 
  erreichten. Carnia schien noch immer dahinter zu lauern.


  Mit aktivierten Lux stürmten sie an dem Baum vorbei, wirbelten herum, darauf 
  gefasst, dass Carnia sie angriff.


  Doch was sie sahen, verblüffte sie über alle Maßen ...

 


  Carnia hatte nur auf eine Gelegenheit zur Flucht gewartet. Sobald die Morg'reth 
  die Wanderer attackierten, war sie losgerannt.


  Sie rechnete nicht wirklich damit, dass es den Morg'reth gelingen könnte, 
  Torn oder Tattoo zu vernichten. Darauf kam es ihr auch gar nicht an. Sie wollte 
  nur aus der Gefangenschaft entkommen.


  Ein greller Todesschrei ertönte. Carnia wandte sich nicht um. Nur keine 
  Zeit verlieren. Als sie einige Meter zurückgelegt hatte, blieb sie vor 
  einem scharfkantigen Stein, der aus dem Boden ragte, stehen. Sie ging in die 
  Knie, rieb die Fesseln daran. Sie konnte sich zwar wesentlich besser bewegen, 
  als sie es den beiden Wanderern vorgespielt hatte, aber sie musste diese verdammten 
  Fesseln dennoch loswerden.


  Sekunden später war sie frei. Die Fesseln fielen zu Boden, und —


  Sie stöhnte, als die Welt zersprang. Alles versank in wallenden schwarzen 
  Nebeln. Sekunden später kam sie wieder zu sich. Mit schierer Willenskraft 
  zwang sie sich wieder aufzustehen. Nicht um sie herum war etwas explodiert, 
  sondern in ihr ... Ihr verstümmelter Armstumpf war gegen den Fels 
  gestoßen, und das zerschnittene spitze Ende des Kabels, mit dem sie gefesselt 
  gewesen war, hatte sich zusätzlich in das verbrannte Fleisch gebohrt.


  Carnia stand auf, gönnte sich einen raschen Blick über die Schulter 
  zurück. Tattoo bohrte gerade einem der Morg'reth das Lux in die Brust. 
  Soweit Carnia es auf die Schnelle erkennen konnte, lebten nur noch einer oder 
  zwei der Grah'tak. Das hieß, es blieb ihr nicht mehr viel Zeit.


  Ihrer Fesseln ledig, rannte sie los. Schwindel erfasste sie, und beinahe wäre 
  sie gestürzt. Sie wollte vor Schmerz schreien, doch sie sparte sich die 
  Kraft. Im Laufschritt hielt sie auf einen knorrigen Baum zu. Dahinter wollte 
  sie erst einmal in Deckung gehen und sich verstecken. Dann würde sie weitersehen. 
  Die Flucht zu Fuß fortzusetzen, war zwecklos. Ihre Beine drohten ihr den 
  Dienst zu versagen. Ihr war, als stünde ihre rechte Körperhälfte 
  in Flammen.


  Sie erreichte den Baum, verschwand dahinter, lehnte sich mit dem Rücken 
  an den Stamm und ließ sich langsam zu Boden sinken. Ihr war klar, dass 
  sie nicht hoffen konnte, von Torn und Tattoo nicht entdeckt zu werden.


  Sie musste etwas tun.


  S... sie musste ... musste – sssie musss...

 


  »Donner und Doria«, sagte Tattoo und grinste. Carnia lag ohnmächtig 
  am Boden. Schmierige Flüssigkeit breitete sich um ihren Armstumpf aus. 
  »Hat sich wohl zu viel vorgenommen, das Mädchen.«


  Torn sah sich um. Die Chaosfestung war immer noch weit entfernt, so dass sie 
  von dort aus wohl nicht gesehen wurden. Zudem wies der Baum eine bizarr geformte 
  Krone auf, die ihre Entdeckung aus der Luft verhindern würde, sollten Grah'tak 
  sie überfliegen. Dieser Platz war möglicherweise noch besser als Versteck 
  geeignet als der Höhlenausgang. Sie hatten die bittere Erfahrung gemacht, 
  dass sich dort Feinde unbemerkt nähern konnten.


  Im Schutz des Baumes warteten sie ab, bis Carnia das Bewusstsein wiedererlangte. 
  Sie erneut zu fesseln, schien aufgrund ihres geschwächten Zustands wohl 
  nicht nötig zu sein – ganz abgesehen davon, dass sie keine Stricke 
  oder Ähnliches zur Verfügung hatten. Aber sie würden Carnia keine 
  Sekunde lang aus den Augen lassen. Außerdem begann in Torn ein Plan zu 
  reifen – ein Plan, der ihr Verhältnis zu Carnia ohnehin verändern 
  würde.


  Der Gedanke, den er schon einmal gefasst hatte, verstärkte sich in ihm.


  Es ist zu spät, um die Ausweitung des Kha'tex zu verhindern. Das Kraftwerk 
  auf Ascalot wurde aktiviert, doch unser Einsatz kam zu spät. Das Kha'tex 
  ist entfesselt, das Textat nachhaltig gestört ... die Geschichte ist bereits 
  verändert.


  Mathrigo hat gewonnen. Das Siegel zum Subdaemonium wird brechen. Das 
  Heer der Grah'tak wird die Welten der Sterblichen überrennen, und wir sind 
  zu wenige, um ihnen die Stirn zu bieten.

 Die Neugründung des Wandererkorps kam spät.

 Zu spät.


  Wir werden nicht gewinnen können. Die Dämonen werden triumphieren.


  Hass stieg in Torn auf.


  Hass auf den, der dies alles verschuldet hatte.


  Der schon damals, während des Großen Krieges, unendliches Leid verursacht 
  hatte, der seine Waffenbrüder verraten hatte und sich nach dem Untergang 
  der Alten Wanderer zum Herrn der Grah'tak aufgeschwungen hatte. Hass auf den, 
  der ihm den ungeborenen Sohn genommen und ihn zu einer Kreatur der Finsternis 
  gemacht hatte.


  Mathrigo – ehe alles im Chaos versinkt, wirst du die Rechnung für 
  deine Taten bezahlen ...


  Carnias Augenlider flatterten.


  »Sie kommt zu sich.« Tattoo schaute Torn an. »Nicht mehr lange, 
  und ...« Er stockte.


  »Was ist mit dir?«, fragte Torn.


  Tattoos Augenbrauen zogen sich zusammen, er musterte den Waffenbruder besorgt. 
  »Ich müsste wohl eher fragen, was mit dir los ist. Du siehst 
  verändert aus ...«


  Torn beugte sich herab und rüttelte brutal an Carnias Schulter.


  »Lass sie«, sagte Tattoo verwirrt. »Sie wird ohnehin gleich erwachen.«


  »Die Zeit drängt«, sagte Torn barsch.


  »Was hast du vor?«


  Wieder rüttelte Torn die Bewusstlose, die stöhnte, mit der gesunden 
  Hand an den Armstumpf fasste und sich aufsetzte.


  Torn ließ sich zu ihr hinab und blickte ihr in die Augen. »Die Sterblichen 
  sind verloren«, stellte er fest. »Mathrigos Plan wird diesmal gelingen. 
  Aber er soll die Früchte davon nicht ernten können.«


  »Was hast du vor?«, wiederholte Tattoo drängend, während 
  Carnia schwieg.


  Torns Antwort bestand aus einem einzigen Wort, das Tattoo Entsetzen ins Gesicht 
  jagte und Carnia lächeln ließ.


  Ein Wort, das all seinen Hass bündelte.


  »Rache.«
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  Burg von Camboniac, Frankreich


  Kerker


  September 1356


  Die Erkenntnis jagte Callista Angst ein.


  Ihre Kehle schien sich zusammenzuschnüren, das Atmen fiel ihr schwer. Sie 
  wünschte, sie hätte es nie erfahren müssen, denn es war schlimmer, 
  als hier gefangen zu sein; schrecklicher als die Aussicht, bald sterben zu müssen.


  Nroth war dem Wahnsinn nahe.


  Gleichgültig, was er getan haben mochte und wie er zu ihr stand – 
  er war dennoch ihr Sohn. Als sie seine größenwahnsinnigen Pläne 
  mit anhören musste, regte sich Mitleid in ihr. Nicht Hass oder Feindschaft, 
  wie sie beinahe erstaunt feststellte, sondern Erbarmen mit ihrem Sohn.


  »Was starrst du mich so an?«, schrie Nroth. »Du glaubst wohl 
  nicht, dass es mir gelingen wird, Mathrigo zu bezwingen?« Seine Augen glühten 
  vor Erregung, ein unheiliges Feuer brannte in ihnen.


  Nroth krallte seine Fäuste in die Schulterpartie ihres zerfetzten Kleides 
  und riss sie zu sich empor. »Doch du täuschst dich, Weib!« Sein 
  Atem ging schwer, seine Oberlippe bebte. »Wenn der verfluchte Torn erst 
  einmal vernichtet ist, sind schon bald auch Mathrigos Tage gezählt! Die 
  beiden bekämpfen sich schon so lange, und nie ist einem von ihnen der Sieg 
  über den anderen gelungen ... es braucht einen Dritten, der von außen 
  kommt und sie beide hinwegfegt! Einen, der sich über ihren engstirnigen 
  Konflikt hinwegsetzt und einen weiteren Horizont besitzt. Jemanden, der versteht, 
  was wirklich zählt. Nicht Ehrgeiz oder die Bestimmung der eigenen 
  Position zu dem anderen, nicht gegenseitiges Manipulieren, sondern ...« 
  – die Fingerspitzen des Dunklen Wanderers drückten gegen Callistas 
  Schlüsselbein, dass sie glaubte, der Knochen müsse brechen – 
  »... Macht!«


  Einige Sekunden lang schwiegen beide.


  »Mein Sohn«, begann Callista, doch sie konnte nicht weitersprechen. 
  Nroth stieß sie zurück. Ihr Rücken wurde gegen die kalte Steinwand 
  gepresst, ihr Hinterkopf prallte schmerzhaft auf.


  Nroths Hände lösten sich von ihr. »Nenn mich nicht so! Ich mag 
  vielleicht tatsächlich einige Monate in deinem erbärmlichen Leib gewesen 
  sein, doch dann bin ich einen besseren Weg gegangen. Ich habe keine Mutter! 
  Ich brauche keine Mutter! Und ich brauche auch keinen Vater – ich 
  spucke auf die, die sich so nennen oder so tun, als seien sie es!«


  Callista war klar, dass er nicht nur auf Torn anspielte, sondern auch auf Mathrigo, 
  der in gewissem Sinn Nroths Ziehvater gewesen war. Der aus dem hilflosen, winzigen 
  menschlichen Embryo einen erbarmungslosen Glu'takh gemacht und ihm die Rüstung 
  eines Wanderers der Alten Allianz verliehen hatte. Der ihm Torns Lux als Waffe 
  gegeben hatte ...


  »Ich brauche niemanden«, schrie Nroth und schlug mit der Faust dicht 
  neben Callistas Kopf gegen die Steinwand; feiner Staub rieselte auf Callistas 
  Schulter. »Niemanden, hörst du?«


  »Auch nicht die, mit der du dich nach deinen eigenen Worten verbündet 
  hast?«


  Sein Kopf ruckte herum. »Carnia?« Er lachte.


  Neuer Schrecken durchzuckte die Wanderin. Carnia – sie war es also! 
  Torcators Tochter war auch Callista keine Unbekannte, im Gegenteil – fast 
  hätte sie Torn an die ebenso schöne wie böse junge Frau verloren, 
  und das im doppelten Sinne ... »Du musst vorsichtig sein, wenn du dich 
  mit ihr ...«


  »Ach, wie rührend, dass du um mich besorgt bist«, spottete Nroth 
  beißend. »Doch ich weiß genau, was ich tue.«


  Callista ertappte sich dabei, dass sie tatsächlich besorgt um Nroth war. 
  Noch immer hatte sie ihn nicht aufgegeben. Je brutaler er sie misshandelte und 
  je gemeiner seine Worte wurden, desto mehr hatte sie das Gefühl, ihn retten 
  zu müssen. »Du kannst Carnia nicht vertrauen«, fuhr Callista 
  deshalb fort. »Sie erschlich sich einst auch Torns Vertrauen und hätte 
  ihn fast getötet, als ...«


  »Fast! Ja, fast! Wäre es ihr doch gelungen, dann wäre all das 
  hier nicht nötig gewesen. Doch du überschätzt ihre Bedeutung! 
  Carnia ist meine Verbündete, solange ich sie brauche, und wir stillen unsere 
  Begierden aneinander. Wenn ich erst einmal Mathrigos Platz eingenommen habe, 
  dann werde ich sie in ihre Schranken verweisen. Dann werden ihr auch ihre unzweifelhaften 
  Qualitäten als Frau nicht mehr weiterhelfen!«


  »Weiß Mathrigo, dass ihr euch verbündet habt?«


  »Genug geredet«, wich Nroth einer Antwort aus. »Hörst du 
  die Schritte? Guy de Teague kommt, um dich zu holen. Alles ist bereit für 
  deinen Tod. Eine unbedeutende Existenz wird ihr Ende finden.«


  Wenn er darauf hoffte, dass Callista Angst zeigen würde, so wurde er enttäuscht. 
  Die Wanderin stemmte sich an der Steinwand in die Höhe. Ihr bevorstehender 
  Tod schreckte sie nicht.


  »Nun, Mutter«, sagte Nroth, »ist die Zeit gekommen, Abschied 
  zu nehmen.« Sein Gesicht verzerrte sich zu einer Fratze des Abscheus, dann 
  drehte er sich ohne ein weiteres Wort um und verließ die noch immer offen 
  stehende Kerkerzelle.


  Und diese letzte Geste war es, die Callista mehr schmerzte als alles andere.

 


  Planet Erde, Nordamerika


  Zeitpunkt unbekannt


  »Torn, bedenke, was du sagst«, rief Tattoo erschrocken. »Rache 
  ist ein Wort, das ein Wanderer nicht leichtfertig in den Mund nehmen sollte 
  – so jedenfalls hast du selbst es mir beigebracht.«


  Carnia lachte auf. »Hast du etwa Angst, dass dein ach so hehrer Freund 
  den Pfad der reinen Lehre verlassen könnte?« Ihre Stimme triefte vor 
  Hohn. Sie wandte sich Torn zu. »Ich glaube, du weißt genau, was du 
  tust, nicht wahr? Du brauchst keinen besorgten Freund, der dich auf den Weg 
  der Tugend zurückholt.«


  »Kaum.« Torn schüttelte den Kopf. »Genug ist genug. Mathrigo 
  hat vor Äonen das Korps der Alten Wanderer vernichtet, indem er seine Brüder 
  verriet. Er hat Milliarden von Sterblichen auf unzähligen Welten der Blutgier 
  der Grah'tak ausgesetzt, um seine Gier nach Macht zu befriedigen, und ...« 
  Torn schwieg einen Moment, ehe er die nächsten Worte hinausschrie. »Und 
  er hat mir meinen Sohn genommen!«


  »Torn ...«, wollte Tattoo seinen Waffenbruder besänftigen, aber 
  mit einer unwirschen Handbewegung brachte dieser ihn zum Schweigen.


  »Jetzt ist es genug«, fuhr Torn in seiner Hassrede fort. »Die 
  Grah'tak werden alles Leben im Universum hinweg fegen oder zu ihresgleichen 
  machen. Die Lu'cen hatten Recht mit ihren Prophezeiungen. Die Lehren der Wanderer 
  haben versagt. Wir haben uns auf eine Illusion gestützt. Wir kämpften 
  einen Kampf, den wir nicht gewinnen konnten, wir werden zerquetscht werden, 
  jeder von uns, du, ich, Krellrim, Ceval ...« Er sprach nicht weiter.


  »Und Callista?«, ergänzte Tattoo. »War es das, was du sagen 
  wolltest? Warum sprichst du ihren Namen nicht aus?«


  Torn reagierte nicht darauf. »Ehe alles endet, will ich nur noch eines 
  – Mathrigo zur Rechenschaft ziehen für das, was er getan hat.«


  »Das bedeutet Rache«, folgerte Tattoo.


  »Das bedeutet Gerechtigkeit«, verbesserte Torn. »Einmal habe 
  ich Mathrigo verschont, um Callista zu retten. Dafür wurde ich von den 
  Lu'cen verbannt, und sie hatten Recht! Es war ein Fehler. Mathrigo 
  hätte sterben müssen. Er hat den Tod milliardenfach verdient.«


  Carnia lachte lauthals.


  »Wenn die Lu'cen deine Worte hören könnten, wären sie über 
  deine Einsicht nicht erfreut, Torn«, sagte Tattoo leise. »Du stimmst 
  ihnen zu, aber deine Motive sind falsch. Hass durchtränkt deine Worte.«


  »Und wenn?« Torn starrte Tattoo an. »Hass hat Mathrigo den Sieg 
  gebracht – nun wird er ihn vernichten.«


  »Gut so, Wanderer.« Carnia machte aus ihrer Meinung kein Hehl. »Du 
  lässt dich von deinen Instinkten leiten, von deinen Trieben ...« Sie 
  sprach leise und einschmeichelnd. »Du hast damit Recht, denn dies ist der 
  einzige Weg, wie du jemals über Mathrigo triumphieren kannst. Ich bin beeindruckt, 
  dich von dieser neuen Seite kennen zu lernen. Also hatte Mathrigo doch Recht. 
  Er hat schon immer gesagt, dass mehr in dir steckt, Wanderer.«


  »Da hörst du es«, meldete sich Tattoo zu Wort. »Du handelst 
  so, wie unsere Feinde es wünschen! Mathrigo und Carnia sind ...«


  »Sie mögen unsere Feinde sein«, unterbrach Torn, »dennoch 
  können sie Recht haben. Vielleicht haben wir uns immer geirrt. Vielleicht 
  gibt es Momente, in denen ihre Triebfedern mächtiger sind als unsere.«


  »Du verrätst alles, woran wir glauben.« Entsetzen sprach aus 
  den Worten Tattoos.


  »Alles, woran wir glaubten, ist dem Untergang geweiht.« Torns Stimme 
  war nur noch ein Hauch. »Alles, woran wir glaubten, wird schon bald nicht 
  mehr existieren. Alles, was uns wichtig ist, wird sterben ...«


  Und eine neue Vision brach über Torn herein.

 

 Schmerz ...

 Ich werde hart gepackt. Fingernägel bohren sich in mein Fleisch. 
  Man zerrt mich aus dem Kerker. Tritt mir die Beine weg. Wirft mich zu Boden. 
  Reißt mich wieder hoch. Guy de Teague steht vor mir, der Inquisitor.


  Brennen musst du, sagt er. Jetzt.

 Er wendet sich ab. Geht voraus.

 Ich habe versagt. Die Mission ist gescheitert. Nroth ist verloren. Ich 
  werde sterben. Die Zukunft ist düster. Dunkle und schwere Zeiten stehen 
  bevor. 

 Ich fürchte mich.

 Das Sonnenlicht explodiert in meinen Augen. Schreie werden laut. Die Menge 
  grölt. De Teagues Stimme übertönt alles andere.

 Die Hexe wird brennen ...


  Eine Fackel wischt an meinem Gesicht vorbei. Dicht. Zu dicht. Ich möchte 
  schreien. Die Augenbrauen schmoren.


  Verderbte Hexe!


  Mächte des Bösen!


  Brennt!


  Flammen prasseln.


  Schmerz! Hitze!


  Nroth ...

 


  Erneut erlosch die Vision so plötzlich, wie sie über ihn hereingebrochen 
  war. Torn wankte unter der Macht dessen, was er zu erleben gezwungen war.


  »Nein«, entfuhr es ihm. Doch alle Verzweiflung, alles Entsetzen, alles 
  Leugnen war sinnlos. Er wusste, dass er die Realität gesehen hatte, dass 
  es geschah und längst geschehen war.


  Er war mit Callista verbunden gewesen und hatte ihre Gedanken und Emotionen 
  geteilt.


  Sie würde sterben, und sie wusste, dass Nroth verloren war. Ihm stand noch 
  Schlimmeres bevor als ihr selbst, denn er hatte einen Weg gewählt, der 
  schon zu Lebzeiten Verdammnis bedeutete.


  »Alles, was uns etwas bedeutet, ist dem Untergang geweiht«, wiederholte 
  Torn. Jede Illusion war ihm genommen. Ein Gedanke Callistas hatte sich in ihm 
  festgesetzt. Dunkle und schwere Zeiten stehen bevor ... Schwere Zeiten, 
  die ungewöhnliche Mittel erforderten. Was zählte angesichts all der 
  Verluste und all der Schrecken seine eigene Existenz und sein eigenes Schicksal?


  Torn glaubte nun zu wissen, wie sich die düstere Prophezeiung des Lu'cen 
  Sapienos erfüllen würde. Als er die Lu'cen gerufen und um Hilfe gebeten 
  hatte, um die Zeichen des sich abzeichnenden temporalen Chaos richtig deuten 
  zu können, da hatte Sapienos zum Abschied bedeutungsschwere Worte gesprochen, 
  ehe er sich wieder ins Translucium zurückgezogen hatte. Wir haben die 
  Zeichen der Zeit gedeutet. Sie stehen ungünstig für das Wandererkorps. 
  Und dann hatte er angekündigt, dass einer der neuen Wanderer sterben würde.


  Torn hatte es verdrängt und in einem Winkel seines Bewusstseins wohl gehofft, 
  dass er selbst sein Leben für die Freunde geben konnte, damit kein anderer 
  sterben musste – doch nun war klar, wer dieser Wanderer sein würde, 
  der die Prophezeiung erfüllte.


  Callista.


  Sein Symellon war diejenige, die sterben würde.


  Doch sie war nur die Erste. Die anderen Wanderer würden ihr folgen, sobald 
  das Siegel zum Subdaemonium gebrochen war.


  »Aber ich werde Mathrigo mitnehmen«, sagte Torn leise, kaum hörbar 
  für die anderen. Es war ein finsterer Schwur.


  Er musterte die beiden so unterschiedlichen Wesen, die vor ihm standen.


  Tattoo, mein Waffenbruder ...

 Er ist erst vor so kurzer Zeit zum Wanderer geworden. Zum falschen Zeitpunkt. 
  So knapp vor dem Ende. Er versteht nicht, was mich bewegt und warum ich so handle, 
  wie ich handeln muss. Tattoo ... wie gerne hätten wir sein Geheimnis, das 
  Rätsel der Zeichnungen auf seinem Gesicht und seinem Körper, die in 
  verschlüsselter Form seine Zukunft zu enthalten scheinen, ergründet. 
  Noch nicht einmal dazu reichte die Zeit.

 Und Carnia, meine Feindin ...

 Sie wollte mich ermorden, und sie hätte mich getötet, wenn Tattoo 
  nicht eingegriffen hätte. Carnia, die sich mit meinem verlorenen Sohn verbündet 
  hat. Doch ich zweifle nicht daran, dass dieses hinterlistige Weib eigene Pläne 
  hegt, ebenso wie Nroth. Sie werden sich nicht aufeinander verlassen können. 
  Jeder von ihnen greift nach der Macht, und jeder von ihnen würde, ohne 
  zu zögern, das Leben des anderen auslöschen. Ich sagte Tattoo, er 
  solle Carnia am Leben lassen, weil sie einst ein Mensch gewesen ist – aber 
  das war nicht der einzige Grund. Ich ahnte, dass ich ihre Hilfe noch brauchen 
  würde – und jetzt ist es so weit. Ich muss einen neuen Weg beschreiten. 
  Einen Weg, der mir bislang undenkbar schien:

 Ein Bündnis mit Carnia ...


  War es Zufall, dass wir uns auf Ascalot begegnet sind? Sicher nicht. Nroths 
  und Carnias Plan war nur die Saat, die jetzt Früchte bringt.


  Früchte, die keiner von uns erahnt hätte ...

 


  Vor der Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Callista war an den Pfahl gefesselt, der inmitten des Scheiterhaufens aufragte. 
  Die Arme waren ihr brutal nach hinten gebunden worden, so dass sie das Gefühl 
  hatte, sie würden jeden Moment aus den Schultergelenken gerissen werden.


  Die Fesseln – rohe, dicke Seile, die um Hand- und Fußgelenke, um 
  Hüfte und Brustkorb und sogar um den Hals geschlungen waren – schnitten 
  tief ein. Das Atmen fiel ihr schwer, der Druck auf den Kehlkopf verursachte 
  weitere Pein.


  Die Wanderin hielt die Augen meist geschlossen, um die Menschenmenge nicht sehen 
  zu müssen, die sich versammelt hatte, um dem Schauspiel beizuwohnen, das 
  der Inquisitor inszeniert hatte.


  Nicht nur Männer waren gekommen, um sie anzustarren und brennen zu sehen. 
  Auch Frauen waren hier, und – das war am schlimmsten – sogar Kinder. 
  Callista öffnete die Augen und sah ein kleines Mädchen, dessen schwarzer 
  Haarschopf wild um ihren Kopf wucherte. Es mochte an die sechs Jahre alt sein, 
  und es weinte. Es blickte seine Mutter an und fragte etwas. Callista konnte 
  die Worte nicht verstehen, aber sie las die Frage von den Lippen ab. »Was 
  tun sie mit der Frau, Mama?«


  Was tun sie mit der Frau ... was tun sie mit ihr ... mit mir ...


  Callistas Gedanken stürzten zu ihr selbst zurück. Sie hatte sich mit 
  den anderen beschäftigt, um sich abzulenken, um nicht darüber nachdenken 
  zu müssen, dass sie sterben würde. Aber nun, da es tatsächlich 
  so weit war, kam die Angst. Angst vor den mörderischen Schmerzen, die die 
  Flammen ihr bereiten würden, ehe das gnädige Dunkel des Todes kam.


  Guy de Teague erhob seine Stimme. »Ihr wart Zeugen des Prozesses, und ich 
  muss euch sagen, Christenmenschen, die ihr euch hier versammelt habt, um dem 
  Werk der Inquisition beizuwohnen, dass diese Teufelsbuhle nicht gestanden hat.« 
  Er ließ seine Stimme brechen, als sei er den Tränen nahe. »Sie 
  hat sich nicht vom ewig Bösen abgewandt. Sie zeigt keine Reue!«


  Entsetzte und empörte Rufe wurden laut. Eine Frau schrie schrill. Das schwarzhaarige 
  Mädchen presste sein Gesicht in den Schoß der Mutter. Ihre Schultern 
  zuckten.


  »Diese Flammen werden für sie nur der Vorbote des ewigen Höllenfeuers 
  sein, das sie erwartet!« De Teague peitschte die Emotionen der Zuschauer 
  noch weiter auf. Er hob eine Fackel und schwang sie im Halbkreis vor sich. Er 
  wandte sich Callista zu. »Brennen musst du! Jetzt und für immerdar!«


  Die Fackel senkte sich.


  Der Moment schien zeitlos zu sein und dehnte sich für Callista zu einer 
  Ewigkeit. Eine glühende Spur zog vor dem Körper des Inquisitors durch 
  die Luft.


  Callistas Mund flüsterte einen Namen.


  »Torn.«


  Wie um den Schrecken noch länger herauszuzögern, hob der Inquisitor 
  die Fackel wieder und führte sie dicht an Callistas Gesicht vorbei. »Teufelsbuhle!«, 
  schrie er, während die Flammen die Augenbrauen der Gefesselten versengten.


  Dann ließ er die Fackel in das Holz fallen. Es knisterte, und eine einsame 
  Flamme loderte hoch auf. »Verderbte Hexe!«, schrie de Teague. »Mächte 
  des Bösen, brennt in ihr! Brennt!«


  Das Feuer loderte hoch, und vor Callista loderte eine Flammenwand auf. Die Hitze 
  drohte ihr die Sinne zu rauben.


  Warum wehre ich mich dagegen?, fragte sie sich. Was konnte ihr Besseres widerfahren 
  als eine Ohnmacht?


  Alles drehte sich um sie, während die Flammen immer noch greller und wütender 
  emporloderten. Als sie die Hitze in ihrem Gesicht nicht mehr aushielt, versuchte 
  Callista instinktiv, den Kopf nach hinten zu biegen. Der Strick um ihren Hals 
  drückte auf den Kehlkopf, raubte ihr den letzten Atem.


  Letztendlich schrie sie dennoch.


  Schrie vor Zorn.


  Schrie vor Schmerz.


  Schrie aus Klage um ihren Sohn Nroth, der zu ihrem Mörder geworden war.
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  Cho'gra


  Mathrigos Thronsaal


  General Nagors Lippen verzogen sich zu einem abgründigen Lächeln. 
  Die Operationsnarbe, die Kinn und Lippen spaltete, weitete sich, und schwärendes 
  Fleisch wurde sichtbar.


  »Vom wieder in Betrieb genommenen Kraftwerk auf Ascalot gehen gewaltige 
  Energiemengen aus«, erstattete er Bericht. »Sie verbinden sich mit 
  dem Vortex.«


  Mathrigo saß völlig unbewegt auf seinem Knochenthron. Der Perr'agkar 
  konnte an keiner Regung ablesen, in welcher Stimmung sich sein Herr befand. 
  Da Mathrigo wie immer seine Schädelmaske trug, war auch kein Rückschluss 
  aus seiner Mimik möglich.


  Doch Nagor war guter Dinge. Was er zu sagen hatte, würde Mathrigo erfreuen. 
  Also fuhr er in seinem Bericht fort. »Wie ich euch schon mitteilte, weitet 
  sich das Kha'tex nicht mehr aus.«


  Jetzt hob sich Mathrigos Hand, die Finger winkten den General herbei. »Langweile 
  mich nicht mit Einzelheiten, die mir längst bekannt sind«, sagte der 
  Herrscher der Grah'tak leise.


  »Das Kha'tex behält dennoch die Oberhand«, beeilte sich Nagor 
  zu sagen. »Die Elemente kämpfen miteinander, aber das Vortex unterliegt. 
  Die Zeitlinie ist dauerhaft geändert.«


  »Sind die Manipulationen bereits im Gedächtnis der Zeit eingebrannt?«


  »Keine einzige textäre Zeitreise wurde rückgängig gemacht. 
  Im Gegenteil. Menschliche Kriegsheere werden weiterhin in der Zeit versetzt 
  und stärken das temporale Chaos. Immer mehr Mutate ändern sich. 
  Auch die Chaosfestung in der Vergangenheit der Erde ist stabil. Ich komme gerade 
  von dort, und ...«


  »Das genügt!«, rief Mathrigo und unterband den Redeschwall seines 
  Heerführers. Die Nachrichten waren gut – jedes geänderte Mutat 
  bedeutete einen weiteren neuralgischen Punkt, in der die Geschichte auf entscheidende 
  Weise in eine andere Bahn gelenkt wurde. »Was ist mit Nroth?«


  Nagor, der Todeswandler, zögerte einen Augenblick lang. »Der Dunkle 
  Wanderer hat sich bislang nicht zurückgemeldet.«


  Mathrigo schwieg.


  »Wenn Ihr erlaubt, Herr, werde ich in die Chaosfestung zurückkehren 
  und von dort die noch nötigen Feldzüge leiten, die die Eroberung der 
  Erde vollständig machen. Meinen Truppen wurde noch kein nennenswerter Widerstand 
  entgegengesetzt.« Er lachte dröhnend. »Von wem auch?«


  »Geh«, stimmte Mathrigo seinem obersten Kriegsherrn zu. »Ich 
  werde bald in die Chaosfestung kommen und erweise dir die Gnade, mir die Herrschaft 
  über diesen Planeten übergeben zu dürfen.«


  Nagor verbeugte sich. »Wie Ihr befehlt.« Dann wandte er sich um und 
  entfernte sich einige Schritte.


  »Ich öffne das Kha'tex für dich.«


  Direkt nach Mathrigos Worten entstand ein orangerot glühender Schlund vor 
  General Nagor. Der Perr'agkar ging, ohne zu zögern, weiter und wurde davon 
  verschlungen. Kaum war der Kriegsherr der Grah'tak verschwunden, schloss sich 
  das Kha'tex wieder. Und während Nagor in der Chaosfestung ankam, erhob 
  sich Mathrigo und wanderte in seinem Thronsaal auf und ab.


  Die Dinge entwickelten sich viel versprechend.


  Es konnte sich nur noch um Stunden handeln, bis das Siegel zum Subdaemonium 
  bersten würde. Neue – bessere, da dunklere – Zeiten brachen an. 
  Die Heere der Finsternis würden ins Immansium strömen und alles sterbliche 
  Leben auslöschen. Mathrigo brauchte eine starke Hand, um seine Position 
  zu wahren und der absolute Herrscher zu bleiben. Denn der Bruch des Siegels 
  bedeutete nicht nur Triumph, sondern zog auch lang anhaltende Kriegswirren nach 
  sich. Angriffe auf seine Position als Herrscher der Grah'tak würden aus 
  vielen Richtungen kommen.


  Deshalb durften diese neuen Zeiten nicht mit Unsicherheit und Skepsis beginnen. 
  Mathrigo brauchte in einem Punkt Klarheit, und dieser Punkt ließ sich 
  mit einem Wort benennen.


  Nroth.


  Mathrigo war sich sicher, dass es bald zum entscheidenden Zusammentreffen kommen 
  würde. Er, Torn und Nroth. Was zusammengehörte, musste sich finden. 
  Oder vernichtet werden.


  Nroth hatte unbändigen Hass auf seinen Vater entwickelt; dafür hatte 
  Mathrigo gesorgt. Und Nroths Verhalten würde den tief in Torn verborgenen 
  Hass zum Vorschein bringen. Was Torn anging, so würde bald die Entscheidung 
  fallen. Wenn sie nicht längst gefallen war.


  Und was Nroth betraf ... Mathrigo brauchte unbedingte und bedingungslose Loyalität. 
  Deshalb vertraute er dem hitzköpfigen und ehrgeizigen Dunklen Wanderer 
  nicht. Er hatte einen Spion auf ihn angesetzt. Carnia ...


  Mathrigo hatte schon früh die besonderen Qualitäten in Carnia erkannt, 
  schon als sie sich noch Sadia nannte und die Ziehtochter seines obersten Folterers 
  Torcator gewesen war. Mit welcher Kunstfertigkeit sie damals die Fresswürmer 
  angesetzt hatte, um Gefangene zum Sprechen zu bringen ... Sie war eine Meisterin 
  gewesen, die den Fertigkeiten Torcators in nichts nachstand. Und als sie später 
  ihren Vater überflügelte, da hatte Mathrigo beschlossen, sie früher 
  oder später mit einer besonderen Aufgabe zu betreuen.


  Sie war sein Auge und Ohr bei Nroth, allerdings hatte sie sich lange nicht gemeldet. 
  Wenn sich das nicht bald änderte, würde er Kontakt zu ihr aufnehmen. 
  Denn ehe das Siegel brach, brauchte er Gewissheit. Er musste wissen, wer auf 
  seiner Seite stand und wer nicht.


  Noch ehe Mathrigo eine Entscheidung traf, betrat ein Dokat den Thronsaal. Mathrigo 
  erkannte ihn sofort.


  »Verzeiht, Erhabener. Carnia hat sich gemeldet. Sie lässt Euch ausrichten, 
  dass sie den Wanderer namens Tattoo in ihre Gewalt gebracht hat. Sie möchte 
  ihn Euch aushändigen, Gebieter. Als Geschenk für Euch. So waren ihre 
  Worte.«


  »Dann bring sie sofort hierher! Worauf wartest du?«


  »Sie befindet sich auf der Erde. Nicht weit von der Chaosfestung entfernt.«


  »Öffne eine Kha'tex-Verbindung und bringe sie zu mir. Ich empfange 
  sie hier!«


  Der Dokat verbeugte sich und eilte aus dem Thronsaal, um dem Willen seines Meisters 
  zu Diensten zu sein. Mathrigo blieb triumphierend zurück.


  Carnia ... er hatte sich also nicht in ihr getäuscht! Es war keine Kleinigkeit, 
  einen Wanderer gefangen zu nehmen – Carnia hatte es dennoch bewerkstelligt; 
  und sie würde ihm darüber hinaus mehr von Nroth berichten können.


  Der oberste Grah'tak Mathrigo war zufrieden. Es waren gute Zeiten, denn er hielt 
  alle Fäden in der Hand und lenkte die Mächtigen, wie es ihm gefiel.


  Mathrigo ahnte nicht, dass nicht nur Carnia und der gefangene Wanderer in diesem 
  Augenblick durch das Kha'tex reisten.


  Noch ein dritter fand den Weg in die Hölle auf Erden.


  Torn.

 


  Vor der Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Der Inquisitor Guy de Teague war zufrieden.


  Es waren gute Zeiten, denn er hielt alle Fäden in der Hand und lenkte die 
  Mächtigen, wie es ihm gefiel.


  De Teague repräsentierte die Inquisition, und jeder beugte sich 
  vor der Inquisition. Sogar die weltlichen Herrscher. Ob Freier oder Unfreier, 
  ob König oder Bauer, ob Landesherr oder Narr – er, Guy de Teague, 
  stand über ihnen. Und er nutzte es aus – so wie in diesem Fall. Edward 
  von Woodstock hatte ihn um Hilfe gebeten – und der Inquisitor war gekommen. 
  Wer wusste, was es in Zukunft nutzen konnte, wenn der Schwarze Prinz ihm einen 
  Gefallen schuldete?


  Doch seit de Teague zum ersten Mal auf Woodstock getroffen war, war ihm unbehaglich 
  zumute gewesen. Hätte er nicht genau gewusst, dass das personifizierte 
  Böse nicht existierte, hätte er den Schwarzen Prinzen für einen 
  Dämon gehalten. Dieser Mann war unheimlich ... jede seiner Bewegungen, 
  der Irrsinn, der in seinen Augen leuchtete, die Aura, die ihn umgab.


  Aber der Inquisitor glaubte nicht an übernatürliche Mächte. Gäbe 
  es sie, so wären sie längst gekommen und hätten ihn zur Rechenschaft 
  gezogen, denn sein Handeln musste in ihren Augen Hohn und Spott darstellen. 
  Er nutzte den Glauben der Menschen, um sie in Angst und Schrecken zu versetzen. 
  Es kostete nichts als ein grandioses Schauspiel und einige gut gewählte 
  Worte, und alle fraßen ihm aus der Hand. Wer kümmerte sich da um 
  Recht oder Unrecht, um Schuld oder Unschuld?


  De Teague betrachtete das Weib, dem er in Woodstocks Auftrag den Prozess gemacht 
  hatte und das gerade eben zu brennen begann – sie war eine der reinsten 
  und edelsten Frauen, denen der Inquisitor jemals begegnet war.


  Sie brannte nur aus einem Grund: weil Woodstock es so wollte. Und weil sie unbeugsam 
  war. Ich habe nichts getan, das ich gestehen könnte, hatte sie im 
  Folterkeller gesagt. De Teague hatte nur den Kopf geschüttelt. Denn natürlich 
  hatte keine der zahllosen Weiber, die er gemartert hatte, etwas zu gestehen 
  ... und doch hatten sie alle früher oder später zugegeben, mit dem 
  Teufel im Bunde zu stehen. Man musste nur die richtigen Methoden wählen, 
  und Menschen gestanden alles, so absonderlich es auch sein mochte. Auch 
  diese Angeklagte hätte gestanden, wenn der Schwarze Prinz nicht auf eine 
  rasche Verurteilung gedrängt hätte ... So war keine Zeit geblieben, 
  ausgefeiltere Foltertechniken anzuwenden.


  Einerseits bedauerte de Teague das, andererseits war er froh, dass er die Burg 
  von Camboniac in wenigen Stunden verlassen und damit auch der Gegenwart Edward 
  von Woodstocks entkommen konnte. Welch düsterer und geheimnisvoller Mann. 
  Einmal hatte er die Gefangene Callista genannt ... ein seltsamer Name, 
  der aus Woodstocks Mund dennoch ganz natürlich klang.


  Der Inquisitor schüttelte sich, und ein schmales Grinsen legte sich auf 
  seine Züge, als die Gefangene schließlich doch noch schrie. Wahrscheinlich 
  rückte ihr das Feuer zu Leibe. »Früher oder später schreien 
  sie alle«, flüsterte er.


  Oh ja, er war zufrieden ...


  ... bis sich im nächsten Moment alles änderte.


  Ein unheimliches Geräusch übertönte plötzlich das Prasseln 
  der Flammen, das Johlen der Zuschauer und das Schreien eines Kindes.


  Guy de Teague warf den Kopf herum.


  Und schrie ebenfalls.


  Dies war die Sekunde, in der die Wahrheit über ihn hereinbrach. Er hatte 
  sich getäuscht. Er hatte im wahrsten Sinne des Wortes mit dem Feuer gespielt 
  – und verloren. Denn jetzt rächten sich jene Mächte, mit denen 
  er seinen Spott getrieben hatte. Ein schreckliches Drachenmonster, gewaltig, 
  hässlich und tödlich, näherte sich Burg Camboniac. Schreiend, 
  kreischend und den giftigen Odem der Hölle speiend, ging es direkt neben 
  dem Scheiterhaufen nieder.


  Guy de Teague rannte wie noch nie zuvor in seinem Leben. Er flüchtete, 
  genau wie die Soldaten und die Zuschauer. Dieser Höllenmacht hatte niemand 
  etwas entgegenzusetzen. Nicht einmal die Inquisition.


  Angesichts des Grauens waren sie alle gleich.


  Die Soldaten.


  Die Bauern.


  Die Frauen und Kinder.


  Und Guy de Teague.

 


  Nroth wusste sofort, was die Stunde geschlagen hatte.


  Callista war nicht allein.


  Er wusste nicht, wer der andere Wanderer war, der mit ihr hierher gekommen war, 
  und es spielte auch keine Rolle. Es zählte nur eins: Callistas Waffenbruder 
  war gekommen, um sie zu retten.


  Alle um ihn herum flohen, nur er blieb. Seine Plasmarüstung wandelte sich 
  und nahm ihr eigentliches Aussehen an. Nroth zog das Lux und aktivierte es.


  Das Cockpit des Triebflüglers öffnete sich, indem das Kanzelglas hochschwang, 
  und Nroths Feind stieg aus. Der unbekannte Wanderer sprang direkt auf den Scheiterhaufen; 
  die Plasmarüstung schützte ihn.


  Nroth sprang ebenfalls direkt in die Flammen. Er sah den blauen Widerschein 
  einer Plasmaklinge mitten durch das Feuer wirbeln – und im nächsten 
  Moment war Callista bereits befreit. Ohnmächtig hing sie im Griff ihres 
  Retters. Die Fetzen ihres Kleides standen teilweise in Flammen. Der fremde Wanderer 
  erkannte die Gefahr und schleuderte Callista außer Reichweite der Flammen.


  Dann griff er an.


  Nroth wurde von der Kühnheit dieser Aktion überrascht. Es blieb ihm 
  nichts, als auszuweichen. Der Angreifer setzte nach und prallte gegen ihn. Beide 
  stürzten zu Boden, überschlugen sich.


  Rasch kam Nroth auf die Beine und sah, dass sich ein schwarzhaariges kleines 
  Mädchen noch immer vor der Burgmauer aufhielt und ihn mit geweiteten Augen 
  anstarrte. Ihm blieb keine Zeit, darüber nachzudenken.


  Er hob sein Lux und schwang es gegen den Angreifer.


  Die Attacke ging ins Leere.

 


  Ceval hoffte, dass er noch rechtzeitig gekommen war. Er hatte keine Zeit gehabt 
  zu prüfen, ob Callista noch am Leben war. Die Flammen waren ihr nahe gewesen, 
  sehr nahe ... der Stoff ihres zerfetzten Kleides hatte gebrannt. Der 
  Anblick hatte Ceval einen namenlosen Schrecken versetzt. Er hatte Callista brutal 
  zur Seite schleudern müssen, um sich um Nroth zu kümmern. Der Atlanter 
  hatte die einzige Chance in einem direkten Angriff gesehen ...


  Ein rascher Angriff – beide Kontrahenten fielen, überschlugen sich 
  – Ceval sah, dass sein Gegner vor ihm auf den Beinen war. Er nutzte den 
  Schwung seines Sturzes, rollte sich zur Seite.


  Nroths Lux zuckte haarscharf an ihm vorbei.


  Ceval wollte die sich bietende Gelegenheit sofort nutzen. Er stieß mit 
  dem Schwert des Lichts zu. Der Dunkle Wanderer schien damit gerechnet zu haben. 
  Seine Ausweichbewegung erfolgte so schnell, dass sie mit den Augen kaum zu verfolgen 
  war.


  Ein wilder Schlagabtausch folgte. Nroth schrie voller Zorn, als Ceval hart parierte, 
  und ging zur Gegenattacke über. Ceval wurde in die Defensive gedrängt. 
  Seine volle Konzentration ging in die Verteidigung. Callistas Sohn legte seinen 
  ganzen Hass in die wüsten Attacken. Ceval wich aus, sprang zur Seite, konterte 
  ... aber es zeichnete sich klar ab, wer diesen Kampf gewinnen würde.


  Nroth drängte ihn seitlich ab – dorthin, wo immer noch die reglose 
  Callista am Boden lag. Im Augenwinkel sah Ceval den lichterloh brennenden Scheiterhaufen 
  und wich zurück bis zur Burgmauer.


  Nroth setzte zum tödlichen Schlag an, hämmerte das Lux brutal nach 
  unten. Ceval wich in letzter Sekunde aus. Die Plasmaklinge schnitt in den uralten 
  Stein der Burg und brachte ihn zum Schmelzen. Dadurch gewann Ceval einen Sekundenbruchteil. 
  Er hob das Lux –


  – doch Nroth griff schon wieder an.


  Das Schwert des Lichts wurde aus Cevals Hand geprellt. Es überschlug sich 
  zwei Mal in der Luft, prallte gegen die Mauer und fiel zu Boden.


  »Lutrikan«, dröhnte Nroths Stimme, und er legte die Plasmaklinge 
  an den Hals des Atlanters. »Sagt ihr so nicht immer? Bei den Mächten 
  des Lichts?« Er lachte. »Nun, sie haben dich verlassen, die Mächte 
  des Lichts. Ihr geht den falschen Weg.«


  Cevals Herz schlug wie rasend. Er stand starr. Bei der geringsten Bewegung würde 
  das Lux seines Gegners in seinen Hals schneiden. Da half ihm auch die Plasmarüstung 
  nichts.


  »Und nun«, sagte Nroth genüsslich, »stirb!«


 

 

8.

 


  Irgendwo im Cho'gra


  Das Kha'tex spuckte sie aus.


  Alles hatte bestens funktioniert – genau wie Torn es vorausgesehen hatte 
  –, und Carnia hatte sich auf seinen Plan eingelassen.


  Ein Dokat hatte eine Verbindung von der Erde tief hinab ins Cho'gra geschaffen. 
  Mathrigo erwartet dich und deinen Gefangenen, hatte er Carnia mitgeteilt. 
  Eine Sprechverbindung zu den Dokaten aufzubauen, war Carnia jederzeit möglich, 
  wie sie erklärt hatte – eine Öffnung des Kha'tex, die groß 
  genug war, um sie zur Fortbewegung zu benutzen, musste jedoch von Mathrigo oder 
  einem seiner Dokaten errichtet werden.


  Jetzt befanden sie sich in dem riesigen, von Lavaströmen durchzogenen Gewölbegebiet 
  tief unter der Erdoberfläche, das die Hölle auf Erden bildete; Mathrigos 
  Herrschersitz, von wo aus er die Geschicke der Grah'tak lenkte und seine düsteren 
  Pläne schmiedete. Die eisige Kälte des Bösen herrschte hier, 
  die auch die Lavaglut nicht erwärmen konnte.


  Es war beinahe zu einfach gewesen, hierher zu kommen.


  Nein, sagte sich Torn. Nicht, wenn man die richtigen Methoden zum 
  richtigen Zeitpunkt anwendet. Nur deswegen scheint alles wie von selbst zu gelingen. 
  Vielleicht ist es Bestimmung, dass alles hier und heute endet. Wer hätte 
  gedacht, dass ich jemals mit Carnia ein Bündnis eingehen würde ... 
  nicht nur mit einer meiner erbittertsten Feindinnen, sondern ausgerechnet mit 
  ihr, die mir so übel mitgespielt hat. Mit ihr, deren Werdegang dem meines 
  Sohnes auf erschreckende Weise ähnelt ... deren Schicksal so eng mit dem 
  von Nroth verknüpft zu sein scheint.


  Es war nicht das erste Mal, dass sich Torn im Cho'gra aufhielt. Er kannte das 
  düster glühende Licht, die bedrückende Atmosphäre. Tattoo 
  jedoch befand sich zum ersten Mal hier. Sein Gesicht verzog sich, er blickte 
  sich unbehaglich um. Ihm war anzusehen, dass er das ganze Unternehmen missbilligte. 
  Wie sollte es auch anders sein? Torn hegte mit Carnia Geheimnisse, sie hatten 
  Tattoo von einer Besprechung ausgeschlossen. Der Waffenbruder wusste nur, dass 
  er als Lockvogel dienen sollte, nicht mehr. Die Sorge um Torn fraß ganz 
  offensichtlich in ihm.


  »Da bist du ja, Carnia«, grollte in diesem Augenblick die dumpfe Stimme 
  eines Ock'mar. Alle drehten sich zu ihm um. »Mathrigo erwartet dich und 
  deinen Gefangenen. Aber wieso hast du noch einen Dritten mitgebracht?«


  Der Ock'mar schien nicht zu den Hellsten zu gehören. Für ihn musste 
  es so undenkbar sein, dass Carnia einen Verrat beging, dass er die Möglichkeit 
  nicht einmal in Betracht zog. Er war ein bulliger Grah'tak mit grüner Echsenhaut. 
  In der Hand hielt er eine Brak'tar-Axt, die er nicht einmal zum Angriff erhoben 
  hatte. Hier im Cho'gra fühlte er sich völlig sicher.


  Ein Narr, dachte Torn, der seine Dummheit schon bald bereuen wird. 
  Er machte sich bereit zum Kampf. Doch Carnia schüttelte den Kopf und trat 
  auf den Ock'mar zu.


  »Es ehrt mich, dass Mathrigo einen seiner Leibwächter schickt, um 
  mich zu ihm zu führen«, sagte sie. In der nächsten Sekunde bewegte 
  sie sich so rasch, dass es mit den Augen kaum nachvollziehbar war. Plötzlich 
  befand sie sich hinter dem grünen Hünen, die Füße in seinen 
  Rücken gestemmt, die linke unverletzte Hand an seinem Hals. Und im nächsten 
  Augenblick lag der Grah'tak am Boden. Ein dumpfes Stöhnen entrang sich 
  seiner Kehle. Carnia landete federnd neben ihm, entwand ihm seine Axt und rammte 
  die Schneide aus Dämonenmetall in seinen Kopf. »Allerdings ehrt es 
  mich nicht, dass er den dümmsten Vertreter seiner Leibgarde ausgewählt 
  hat.«


  Staunend sah Torn zu, wie die Konturen des Ock'mar sich auflösten und er 
  zu dunklem Schleim zerfloss. Carnias Demonstration war ebenso eindrucksvoll 
  wie beängstigend gewesen. Von der Schwäche, die die Amputation ihrer 
  rechten Hand ihr bereitet hatte, war nichts mehr zu bemerken. Nur mit der linken 
  Hand hatte sie in Sekundenschnelle einen Gegner kampfunfähig gemacht, der 
  sie um einen Meter überragte und über ein Mehrfaches an Körperkraft 
  verfügte. Diese Frau zu unterschätzen, war ein verhängnisvoller 
  Fehler.


  »Ihr wundert euch?« Carnia grinste überheblich. »Die Skral'ar-Technik 
  beherrschte ich schon als kleines Mädchen. Torcator hat sie entwickelt, 
  für die seltenen Fälle, in denen er einen Ock'mar einem Verhör 
  unterziehen musste. Mein Ziehvater kannte die Körper der verschiedenen 
  Spezies, die in seinem Folterkeller landeten, genau – nicht nur die der 
  Sterblichen. Das war die Grundvoraussetzung für eine erfolgreiche Arbeit. 
  Die Skral'ar-Technik bereitet den Ock'mar Schmerz in einem Maß, das sie 
  nicht ertragen können.« Sie verzog das Gesicht. »Man kann sie 
  sogar mit der linken Hand ausschalten, wenn man nur weiß, wie. Ihr solltet 
  euch aber keine Hoffnung darauf machen, dass ich es euch beibringe.«


  »Wir haben ohnehin Besseres zu tun«, erwiderte Torn kalt, als habe 
  ihn Carnias Reaktion nicht im Geringsten überrascht.


  »Warum hast du das getan?«, fragte Tattoo. »Wieso hilfst du uns?«


  »Du verstehst ja nicht einmal, wieso Torn und ich ein Bündnis eingegangen 
  sind. Wie solltest du da ausgerechnet meine Motive durchschauen? Es dir zu erklären, 
  wäre müßig!«


  »Was hast du mit Torn beredet, als ich nicht dabei sein durfte?«, 
  ereiferte sich der Wanderer. »Ich hätte nie mitspielen dürfen, 
  verdammt!« Er blickte Torn lodernd an. »Das alles hier ist Wahnsinn!«


  Torn schwieg verbissen.


  Carnia wandte sich an ihn. »Ich habe dir geholfen. Ich habe dich hierher 
  gebracht, und ich habe den Wächter ausgeschaltet. Ich werde euch auch weiterhin 
  beschützen, aber vergiss nicht ...«


  »Ich vergesse nicht«, knurrte Torn. »Ich vergesse das Versprechen 
  nicht, das ich dir gegeben habe.«

 


  Vor der Burg von Camboniac, Frankreich


  September 1356


  Ceval schätzte seine Chancen ab, aus dieser verzweifelten Lage noch entkommen 
  zu können. Sie waren gleich null, obwohl Nroth einen Fehler beging, der 
  vielen Grah'tak bereits zum Verhängnis geworden war. Anstatt ihn sofort 
  zu töten, kostete er seinen Triumph aus und verspottete ihn.


  »Nun, sie haben dich verlassen, die Mächte des Lichts«, sagte 
  der Dunkle Wanderer. »Ihr geht den falschen Weg.«


  Die Plasmaklinge des Lux lag direkt an Cevals Kehle. Jeder Ausbruchsversuch 
  war zum Scheitern verurteilt. Nroth war ein zu guter Kämpfer – Ceval 
  hatte im Duell nicht eine Sekunde lang die Oberhand gewinnen können.


  »Und nun stirb!«, sagte Nroth.


  »Warte«, ächzte Ceval in einem verzweifelten Versuch. »Ich 
  möchte wissen ...«


  Sein Gegner drückte die Plasmaklinge eine Winzigkeit enger an Cevals Hals. 
  Rasende Schmerzen zuckten durch seinen Körper. Das Lux war durch seine 
  Rüstung gedrungen und hatte ihn verletzt. »Du willst etwas wissen?«, 
  spottete Nroth. »Du willst wohl dein Ende hinauszögern. Nun gut, sprich.«


  Hatte Ceval sich also nicht getäuscht. Nroths Schwäche war die Eitelkeit; 
  es gefiel ihm, über einen Wanderer zu triumphieren. Dieses Gefühl 
  wollte er bis ins Letzte auskosten. »Du wolltest deine Mutter töten«, 
  begann Ceval, konnte jedoch nicht aussprechen. »Was ...«


  »Falsche Frage«, unterbrach Nroth kalt.


  In diesem Augenblick explodierte der Boden nicht weit entfernt, und gleichzeitig 
  setzte ein Brausen ein.


  Nroths Aufmerksamkeit war abgelenkt. Ceval nutzte die winzige Chance – 
  die letzte, die sich ihm jemals bieten würde. Er schlug gegen Nroths Waffenarm, 
  stieß seinem Gegner gleichzeitig das Knie gegen die Hüfte, drückte 
  sich noch enger gegen die Wand und warf sich zur Seite.


  Seine überraschende Attacke war teilweise von Erfolg gekrönt. Tatsächlich 
  drückte er das Lux seines Gegners einige Zentimeter von sich weg und nach 
  oben – und tatsächlich entkam er der unmittelbaren Gefahr. Doch der 
  Preis, den er dafür zahlte, war hoch – denn das abgelenkte Lux streifte 
  seine Wange, durchdrang den Schutz der Rüstung und sorgte dafür, dass 
  das Plasma seine Gesichtshaut zerstörte.


  Ceval glaubte, vor Schmerzen irrsinnig zu werden. Sein Ohr war ein Zentrum greller 
  Pein. Die Schmerzen brachten seinen Magen zum Revoltieren. Vor seinen Augen 
  verschwamm die Welt.


  Dicht hinter ihnen schwebte ein weiterer Triebflügler etwa drei Meter über 
  dem Boden. Krellrim war gekommen, in letzter Sekunde ... Er hatte die Plasmakanone 
  der Flugmaschine abgefeuert. Nur dadurch war Nroth abgelenkt worden.


  Der Menschenaffe sprang aus der noch schwebenden Maschine und griff Nroth sofort 
  an. Dadurch rettete er Ceval ein zweites Mal das Leben, denn in diesen Sekunden 
  war er nicht in der Lage, sich zur Wehr zu setzen, sondern wand sich in Agonie 
  auf dem Boden. Der Wanderer versuchte mit aller Gewalt, den Schmerz zu ignorieren. 
  Blut rann warm an seinem Gesicht herab, floss über Hals, Schultern und 
  Brust. Es war ein Wunder, dass er noch lebte – hätte sich die Plasmaklinge 
  nur einige Millimeter näher an ihm befunden, wäre nicht nur seine 
  Haut abgeschält, sondern sein Fleisch und Stücke seiner Schädelknochen 
  verdampft worden.


  Mühsam kam er auf die Beine.


  »Kümmere dich um Callista!«, schrie Krellrim, der im harten Kampf 
  mit Nroth stand.


  Ceval hatte dem Menschenaffen eigentlich zu Hilfe eilen wollen, doch er sah 
  ein, dass er in seinem Zustand keine Hilfe war. Er wankte zu der Ohnmächtigen, 
  die am Fuß des noch brennenden Scheiterhaufens lag. Er musste sie in Sicherheit 
  bringen.


  Was er sah, als er sich Callista näherte, verblüffte ihn.


  Sie war nicht mehr allein.


  Ein schwarzhaariges Mädchen befand sich bei ihr. Es blickte mit großen 
  Augen zu dem Wanderer auf, der einen schrecklichen Anblick bot. Ceval wusste, 
  dass seine Gesichtsverletzung ihm das Aussehen eines Monsters geben musste. 
  »Ihre Kleider hatten gebrannt«, sagte das Mädchen leise mit bebender 
  Stimme und wies auf die verkohlten Reste des Stoffes. »Ich habe das Feuer 
  ausgemacht.« Sie saß neben Callista auf dem Boden und fragte mit 
  der Unschuld, die nur Kindern zu Eigen ist: »Bist du ein böser Mann?«


  »Nein«, sagte Ceval. Es schmerzte, die Lippen zu bewegen. Er verdrängte 
  die Frage, ob diese Verletzung seines Gesichts jemals heilen würde. »Ich 
  bin ein Freund.« Wie seltsam es war, diese Worte auszusprechen. »Ich 
  danke dir, mein Kind«, fügte er hinzu. »Und nun lauf weg. Du 
  hast ihr das Leben gerettet. Dafür danken wir dir.«


  Das Mädchen stand auf und wies auf Cevals T-Flügler. »Was ist 
  das?«


  »Lauf weg!«, wiederholte Ceval, hob Callista auf seine Arme und schleppte 
  sie zu der Flugmaschine. Die Anstrengung ließ ihn wanken, aber es gelang 
  ihm, die noch immer bewusstlose Waffenschwester ins Cockpit und damit in Sicherheit 
  zu bringen.


  Erschöpft schloss Ceval das Kanzelglas. Nun musste er Krellrim zu Hilfe 
  eilen, ganz egal, wie schwer verletzt er selbst sein mochte. In der spiegelnden 
  Außenhülle der Flugmaschine erkannte sich Ceval selbst. Der Anblick 
  ließ seinen Magen rebellieren – seine linke Gesichtshälfte war 
  entstellt und blutüberströmt. Die Plasmaklinge hatte sein Ohr vollständig 
  abgetrennt.


  Es spielte keine Rolle. Nicht jetzt. Nun zählte nur eins: dem Freund zu 
  Hilfe zu kommen. Er konnte sich später noch mit seiner Verletzung beschäftigen. 
  Oder vielleicht ... »Sterben kann ich später noch«, flüsterte 
  er.

 


  Nachdem er die Plasmakanone abgefeuert hatte, hatte Krellrim gesehen, wie Ceval 
  blutüberströmt zusammenbrach – und hatte keine Sekunde gezögert, 
  in den tödlichen Kampf einzugreifen, der vor der Burgmauer tobte.


  Zwischen ihm und Nroth war ein Duell entbrannt, in dem keiner dem anderen etwas 
  schenkte. Krellrims Hoffnung, Nroth überraschend ausschalten zu können, 
  hatte sich nicht erfüllt. Entsetzt gestand er sich ein, dass Nroth nicht 
  nur ein guter Kämpfer war – nein, er war brillant. Er hatte Ceval 
  besiegt, und er schien nicht im Geringsten ermüdet zu sein. Seine Angriffstechnik 
  war ebenso brutal wie wirkungsvoll. Immer wieder hämmerte das Lux auf den 
  Menschenaffen ein, der immer weiter zurückwich.


  »Ist das alles, was ihr zu bieten habt?«, höhnte der Dunkle Wanderer. 
  »Kein Wunder, dass die Zeit der Neuen Wanderer abläuft, ehe sie richtig 
  begonnen hat!«


  Krellrim ging nicht darauf ein. Er sparte sich seine Konzentration und seinen 
  Atem. Der wieder beginnende Kampf forderte seine volle Aufmerksamkeit. Eben 
  raste Nroths Lux auf ihn zu, bereit, seine Brust zu durchbohren. Der Menschenaffe 
  sprang zur Seite, spürte noch die Hitze der Plasmaklinge, die fauchend 
  neben ihm vorbei zischte.


  Nroth taumelte an ihm vorbei. Er wandte ihm den ungeschützten Rücken 
  zu. Krellrim riss das Lux hoch, stach es nach vorne, in der irrwitzigen Hoffnung, 
  doch noch die Oberhand zu gewinnen ... Nroth wirbelte aus vollem Lauf herum. 
  Sein Fuß traf Krellrims Waffenhand. Fast hätte sich sein Griff gelöst.


  Dann rannte Nroth los. Einen Augenblick lang dachte der Gorilla, der Feind wolle 
  tatsächlich fliehen, doch dann erkannte er dessen wahre Absicht. Er umrundete 
  Krellrim in weitem Abstand – und näherte sich dem Scheiterhaufen.


  Er wollte zu Callista und Ceval, die beide leichte Opfer waren.


  Krellrim hetzte dem Dunklen Wanderer hinterher. Was er dann sah, entsetzte ihn 
  zutiefst.


  Ceval kam wankend auf sie zugelaufen.


  »Flieh mit Callista!«, schrie er, doch es war bereits zu spät.


  Nroths Klinge traf Ceval.

 


  Irgendwo im Cho'gra


  »Wovon redet ihr, verdammt noch mal?«, ereiferte sich Tattoo, der 
  jede Zurückhaltung verloren hatte. Der Ärger und die Enttäuschung 
  über Torns Verhalten standen ihm deutlich ins Gesicht geschrieben.


  »Torn und ich haben eine Vereinbarung getroffen«, sagte Carnia herablassend. 
  »Wir hatten keine Zeit, dich in die Details einzuweihen.«


  »Dann nehmt euch jetzt die Zeit! Immerhin bin ich ein wichtiger Bestandteil 
  eures ... Planes, von dem ich nicht mal weiß, worin er besteht.«


  »Kannst du dir das nicht denken, du Narr?«, fragte die Glu'takh.


  Torn hob besänftigend die Hand. »Carnia hat uns den Weg hierher geebnet, 
  und ihre Bedingung deckte sich genau mit meinen Absichten. Ich werde Mathrigo 
  für sie aus dem Weg räumen.«


  »Du vertraust diesem Weib doch nicht?« Tattoos Blick wanderte zwischen 
  den beiden hin und her. »Sie ist nicht gerade für ihre Vertrauensseligkeit 
  bekannt ...«


  »Es geht hier nicht mehr um Vertrauen oder darum, was richtig ist«, 
  stellte Torn klar. »Es dreht sich einzig und allein um Rache.« Dann 
  wandte er sich Carnia zu. »Führe uns zu Mathrigos Thronsaal. Er erwartet 
  dich und deinen Gefangenen Tattoo. Jede weitere Verzögerung wird sein Misstrauen 
  wecken.«


  Er sah seinem Waffenbruder an, dass dieser sich nur mit größter Mühe 
  zurückhielt. Das Schweigen fiel ihm sichtlich schwer.


  Tattoo, mein Freund ... Vielleicht wird die Zeit kommen, in der du mir zustimmst. 
  Ich handele so, wie ich handeln muss. Sapienos' Worte gehen mir nicht aus dem 
  Kopf. Sie kommen einer Prophezeiung gleich ... Er sprach davon, dass das neue 
  Wandererkorps schweren Zeiten entgegengeht und dass einer von uns sterben wird. 
  Ich habe mich gefragt, warum er diese düstere Andeutung überhaupt 
  machte ... warum er nicht schwieg, sondern uns diesem entsetzlichen Wissen aussetzte. 
  Nun weiß ich es ... der Bruch des Siegels zum Subdaemonium steht kurz 
  bevor ... alles wird enden ... und ich habe eine schwere Aufgabe vor mir.


  »Wir sind verloren, Tattoo«, sagte er laut. »Aber wenigstens 
  soll Mathrigo ebenfalls sterben.« Letztendlich hatten ihn die Worte des 
  Lu'cen dazu gebracht, so zu handeln, wie er handelte. Ob Sapienos die Wahl seiner 
  Mittel gebilligt hätte, wusste er nicht. Aber es spielte auch keine Rolle. 
  Nicht mehr.


  Ja, einer von uns wird sterben ... Callista ... meine Geliebte, mein Symellon 
  ... ich werde nie wieder vollständig sein ohne dich ...


  Und eine neue Vision brandete über Torns Verstand hinweg. Die letzte. Er 
  wusste, dass es das letzte Mal war, dass er mit Callista verbunden sein würde 
  ...

 


  Dämmern.


  Dumpfes, dunkles Schweben im Nichts.


  Schwärze.


  Verlorenheit.


  Verschwommene Eindrücke einer Umgebung von Feuer und Tod.


  Dämmern.


  Dumpfes, dunkles Schweben im Nichts.


  Und das Gefühl der Enge. Schmerz.


  Einsamkeit.


  Gefängnis.


  Dämmern.


  Dumpfes, dunkles Schweben im Nichts ...

 


  Torn schrie und brach zusammen. Er prallte auf den harten Steinboden. Er hatte 
  das Gefühl, sein Innerstes würde zerrissen. Etwas in ihm zerbrach. 
  Unendliche Trauer überflutete ihn.


  »Torn«, rief Tattoo besorgt und beugte sich zu ihm herab.


  Der Erste Wanderer ergriff die ihm dargebotene Hand. Er merkte, dass die Kontrolle 
  über seinen Körper ihm entglitt. Mein Körper ... ist nicht 
  mehr mein Körper!?, dachte er, und er war sich sicher, dass er diese 
  Überlegung nur anstellte, um seiner Seele einen Fluchtpunkt zu bieten, 
  etwas, das ihn von der schrecklichen Kälte der Vision ablenkte. Ich 
  habe keinen Körper mehr, nicht einmal mehr ein Herz – und dennoch 
  empfinde ich Trauer ...


  Tattoos weitere Worte rissen ihn endgültig in die Wirklichkeit zurück. 
  »Du hattest wieder eine Vision«, vermutete der Freund.


  »Wir müssen weitergehen«, presste Torn heraus und ließ 
  zu, dass Tattoo ihn auf die Füße zog.


  »Was hast du erlebt? Hattest du wieder Kontakt mit Callista?«


  Doch Torn war nicht nach Reden zumute. Er bereute, dem Freund überhaupt 
  von seinen ersten Visionen berichtet zu haben.


  Jetzt war er überzeugt, dass Callista nicht mehr am Leben war. Wo immer 
  sie sich befand – ihre Seele trieb in einem Zustand dumpfer Verlorenheit. 
  Es blieb keine Zeit, die Eindrücke der Vision zu interpretieren. Später 
  – falls es ein Später für ihn und das Omniversum gab – 
  würde er es tun und den Schmerz empfinden. Jetzt zählte nur seine 
  Aufgabe. Seine letzte Aufgabe ...


  »Ich muss zu Mathrigo und ihn für alles bezahlen lassen.« Er 
  schüttelte Tattoos Hand ab. »Führe uns zum Thronsaal, Carnia!«


  Die Angesprochene nickte. »Fast könntest du mir Angst einjagen«, 
  sagte sie. »Ich habe immer gedacht, Mathrigo überschätzt dich 
  maßlos. Er wollte dich für die dunkle Seite gewinnen. Jetzt weiß 
  ich, wieso. In dir steckt mehr, als ich bislang erkannt hatte. Nur Mathrigo 
  ist offenbar in der Lage gewesen, dein volles Potential wahrzunehmen.«


  Kein Wunder ... sollte ein Vater seinen Sohn nicht kennen?, dachte Torn 
  bitter. Immer mehr glaube ich, dass es tatsächlich stimmt. Und ehe ich 
  ihn töte oder von ihm getötet werde, werde ich die Wahrheit aus ihm 
  herauspressen. Ein Gedanke voller Bosheit durchzuckte ihn. Vielleicht 
  wird Carnia mir sogar dabei helfen ... es war schon immer ihre Stärke, 
  anderen die Wahrheit zu entlocken. Dazu war sie ausgebildet worden, und sie 
  hatte den denkbar besten Lehrer ...


  Erschüttert erkannte Torn, zu welchen Überlegungen er fähig war. 
  »Gehen wir«, sagte er entschlossen.


  Callista ging voran. Sie verließen die Höhle, in der sie angekommen 
  waren. Die Überreste des Ock'mar, den Carnia vernichtet hatte, blieben 
  als stumme Zeugen zurück. Die Glu'takh führte sie durch ein Labyrinth 
  aus Felsengängen. Torn dämmerte, wie gewaltig die Ausmaße des 
  Cho'gra sein mussten. Immer wieder floss kochende Lava in zähen Strömen 
  an den Seiten der Gänge oder spaltete die trennenden Felswände. Mit 
  sattem Schmatzen zerplatzten Blasen und verspritzten rot glühendes Magma.


  Plötzlich blieb Carnia stehen. »Leise«, zischte sie.


  Torn hatte es ebenfalls gehört.


  Rasch trippelnde Schritte näherten sich, begleitet von einem schrillen, 
  kratzenden Geräusch.


  Klauen, die über den Felsenboden schleiften.


  Tattoo hielt sein Lux bereit.


  Der Gang machte vor ihnen einen scharfen Knick. Sie konnten nicht sehen, was 
  dahinter lag. Die Schritte kamen näher.


  Dann quoll ihnen ein Dutzend Logh'ra'mar entgegen.


  »Todesspinnen!«, rief Tattoo.


  Die ersten Dämonentiere waren bereits heran und starrten sie aus schwarzen, 
  pupillenlosen Facettenaugen an. Die gepanzerten Körper rieben aneinander. 
  Die Spinnen überragten die Wanderer um Haupteslänge. Überall 
  waren wimmelnde, abgeknickte, haarige Beine.


  »Verdammt«, knurrte Torn. »Wir können nur hoffen, dass Mathrigo 
  gerade andere Probleme hat, als die Präsenz unserer Waffen zu spüren 
  ...«


  Tattoo und Torn aktivierten ihre Plasmaklingen und ließen sie wirbeln. 
  Abgetrennte Gliedmaßen flogen zuckend durch die Luft.


  Tödliche Mandibeln, die die Plasmarüstung mühelos zu durchdringen 
  vermochten, zuckten auf Torn zu. Er wich aus, schlug zu, trennte sie ab.


  Tattoo schrie, doch nicht vor Schmerz, sondern im Kampfrausch. Eben bohrte er 
  die Plasmaklinge in den weichen Unterleib einer der Spinnen. Auch Torn schlug 
  immer wieder zu, stach in die starrenden Augen der Biester.


  Sie waren schnell, verfügten aber nur über rudimentäre Intelligenz. 
  Hätten sie geplant vorgehen können, wären die Wanderer wohl chancenlos 
  gewesen. So behinderten sie sich in dem engen Gang gegenseitig. Eben versank 
  eines der Dämonentiere im Magmastrom.


  Der Kampf währte nicht lange. Torn und Tattoo blieben siegreich. Überall 
  um sie herum lagen noch zuckende Leiber und abgetrennte Beine. Ganze Lachen 
  des Giftes und schleimiger Körperflüssigkeiten glänzten auf dem 
  Boden.


  Tattoo befand sich dicht neben Torn. »Carnia!«, rief er.


  »Besorgt?«, kam kurz darauf die Antwort. Sie hatte sich einige Meter 
  zurückgezogen und näherte sich nun wieder.


  »Mir wäre es recht, wenn die Spinnen dich ausgesaugt hätten«, 
  giftete Tattoo.


  Sie ist nicht geflohen, erkannte Torn. Es ist ihr Ernst. Sie will 
  mich zu Mathrigo führen, damit ich ihn vernichte.


  »Wir sollten weitergehen«, sagte Carnia ungerührt und warf einen 
  vieldeutigen Blick auf die Kadaver der Dämonentiere. »Früher 
  oder später wird man auf dieses Schlachtfeld aufmerksam werden.« Ihr 
  Gesicht verzog sich vor Abscheu, als sie mit dem Fuß in eine schleimige, 
  blauschwarz schillernde Pfütze trat.


  »Wie weit ist es noch?«, fragte Torn.


  »Wir werden den Thronsaal bald erreichen.«


  »Und mögen die Grah'tak im Kampf um das Omniversum auch siegreich 
  sein«, ergänzte Torn, »Mathrigo wird nicht dazu kommen, die Früchte 
  zu genießen, die er ausgebracht hat.«


 

 

9.

 


  Vor der Burg von Camboniac


  September 1356


  Krellrim brüllte sein Entsetzen heraus. Er sah, wie Nroths Lux eine klaffende 
  Wunde quer über Cevals Brust zog.


  Ehe der Dunkle Wanderer erneut zuschlagen konnte, war Krellrim heran. Er stieß 
  sich mit beiden Beinen kraftvoll ab und sprang. Das Lux wies wie ein Speer auf 
  Nroths Rücken.


  Der Dunkle Wanderer wirbelte herum und schlug mit seiner eigenen Klinge die 
  Waffe seines Gegners zur Seite. Er konnte jedoch nicht verhindern, dass Krellrim 
  gegen ihn prallte und ihn zu Boden riss.


  Der erste kleine Triumph für die Wanderer, seit diese unselige Abfolge 
  von Kämpfen begonnen hatte.


  Der Dunkle Wanderer und der Menschenaffe rollten ineinander verkrallt über 
  den Boden. Beide umklammerten die Griffe ihrer Waffen und verloren sie nicht, 
  konnten sie aber auch nicht gegen den Gegner einsetzen.


  Nroths Faust flog heran und schmetterte gegen Krellrims Kinn. Gleichzeitig stieß 
  er mit beiden Füßen zu. Der Menschenaffe flog zur Seite. Das Lux 
  wirbelte durch die Luft, prallte auf. Krellrim griff es rasch wieder und sprang 
  auf.


  Der Dunkle Wanderer jagte bereits auf ihn zu. Krellrim blockte den Angriff mit 
  äußerster Mühe – und traute seinen Augen nicht.


  Hinter Nroth stürmte Ceval heran. Es war ein Wunder, dass der Atlanter 
  sich noch auf den Beinen halten konnte. Kopf und Oberkörper schienen eine 
  einzige blutende Wunde zu bilden. »Lutrikan!«, schrie er, sein Lux 
  in der Hand. »Flieh mit Callista! Sie ist in meinem T-Flügler!«


  Einige Augenblicke lang kämpfte Nroth mit beiden Gegnern. Krellrim musste 
  nicht nur sich, sondern zusätzlich Ceval schützen.


  »Mit mir geht es zu Ende!«, rief der Atlanter. »Flieh!«


  Alles in Krellrim sträubte sich, der Aufforderung des Freundes zu folgen. 
  Doch er wusste, dass Ceval in wenigen Augenblicken unterliegen würde – 
  und seinen eigenen Worten nach spürte er das Nahen des Todes.


  Der Menschenaffe schlug noch einmal zu, drängte Nroth damit ab und verschaffte 
  sich ein wenig Luft.


  »Ich habe die Selbstzerstörung in deinem Triebflügler aktiviert«, 
  ächzte Ceval.


  Diese Worte gaben den Ausschlag für Krellrim. Ceval hatte alles genau geplant 
  – sein T-Flügler würde Nroth nicht in die Hände fallen; 
  die Grah'tak würden keinen Zugriff auf die Technik der Wanderer bekommen. 
  Der Atlanter wollte mit seinen letzten Atemzügen den Rückzug von Callista 
  und Krellrim decken, denn er sah keine andere Chance ...


  Dieses Opfer konnte Krellrim unmöglich ignorieren. Er wandte sich um und 
  rannte zu der wartenden konisch geformten Flugmaschine. Nroth schrie wütend 
  auf, doch Ceval hinderte ihn daran, dem flüchtenden Wanderer zu folgen.


  »Mögen die Mächte des Lichts mit dir sein«, flüsterte 
  der Menschenaffe voller Bewunderung für seinen Waffenbruder. Irrsinnige 
  Schmerzen mussten in Cevals Körper wüten, der Blutverlust musste ihn 
  schwächen – und dennoch kämpfte er weiter, opferte sein Leben 
  für seine Freunde ...


  Krellrim erreichte Cevals T-Flügler, öffnete das Cockpit, sah die 
  bewusstlose Callista und startete.


  Als er sich in die Luft erhob, warf er einen letzten Blick nach unten.


  Ceval kniete inzwischen auf dem Boden, Nroth hatte das Lux erhoben und setzte 
  an, den Besiegten zu enthaupten.


  »Wir werden dein Andenken ehren«, sagte Krellrim leise und wandte 
  den Blick ab. Der Triebflügler gewann rasch an Höhe, verließ 
  die Atmosphäre der Erde. Bald war die komplette Kugel des blauen Planeten 
  zu sehen.


  Krellrim aktivierte die Dimensorentechnik, die den Übergang ins Vortex 
  und damit den Weg zur Festung am Rande der Zeit ermöglichen würde. 
  Nur mit Hilfe dieser Technik der Alten Allianz war es möglich, die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überwinden und auch in die Zeitlosigkeit des Numquam 
  vorzudringen.


  »Lutrikan – tranatra luca«, murmelte Krellrim im Gedenken an 
  den Freund. Durch die Finsternis zum Licht ...

 


  Nroth bebte vor Zorn.


  Callista und der Menschenaffe waren entkommen – und das war einzig und 
  allein die Schuld dieses Wanderers, der so schwer verletzt war, dass Nroth kaum 
  glauben konnte, dass er ihm überhaupt noch Widerstand entgegengesetzt hatte. 
  Woher hatte dieses blutende Bündel noch die Kraft genommen, all das zu 
  tun und sogar an die Selbstzerstörung des T-Flüglers zu denken?


  Nroth hatte den abschließenden Kampf rasch für sich entschieden; 
  und doch war es eine Niederlage gewesen.


  Wie um diesen Gedanken zu bestätigen, explodierte die Flugmaschine des 
  Wanderers in diesem Augenblick. Nroth hatte erst gar nicht versucht, die Selbstzerstörung 
  zu verhindern – es wäre zwecklos gewesen. Und gefährlich, wusste 
  er doch nicht, wann die Maschine explodieren würde. Die Druckwelle brandete 
  in Nroths Rücken und hätte ihn beinahe von den Füßen gerissen.


  Der besiegte Wanderer lag vor ihm auf dem Boden, in einer stetig größer 
  werdenden Blutlache. Nroth bückte sich und riss ihn auf die Knie. Dann 
  hob er das Lux, schwang es ...


  ... und stoppte die Bewegung im letzten Augenblick. »Nein«, flüsterte 
  er. »Das wäre zu gnädig für dich. Außerdem wirst du 
  mir noch dienlich sein.« Brutal stieß er ihn wieder zu Boden. Ceval 
  fand nicht mehr die Kraft, den Sturz abzufangen, prallte hart auf.


  Ein Plan reifte in Nroth. Dieser hilflose Wanderer war viel zu wertvoll, als 
  dass er jetzt und hier starb.


  Nroth deaktivierte sein Lux. Dafür zückte er ein Kommunikationsgerät. 
  Der Affe und Callista sollten nicht entkommen.


  Ein ganzes Stahlfalken-Geschwader stand Nroth zur Verfügung ...

 


  Im Orbit über der Erde


  1356


  Krellrims Gedanken waren immer noch bei Ceval. Langsam erst sickerte das Wissen 
  von seinem Kopf ins Herz – ein kurzer Weg, den manche doch den längsten 
  nannten, den es gab. Ein Freund hatte sich geopfert, um sein Leben und das von 
  Callista zu retten.


  Krellrim wandte den Blick zum Copilotensitz. Dort saß, oder vielmehr, 
  hing die Waffenschwester im Sitz. Sie hatte das Bewusstsein noch nicht 
  wiedererlangt. Ihre Gesichtszüge wirkten verkrampft und im Leid erstarrt. 
  Die wenigen Fetzen des ehemals weißen Kleides konnten kaum ihre Blößen 
  bedecken. Der Großteil des Stoffes war entweder rot von ihrem Blut oder 
  verkohlt. Es entsetzte Krellrim, darüber nachzudenken, was sie durchgemacht 
  haben musste. Sie lebte, doch sie schien dem Tod nahe zu sein.


  Krellrim verfluchte die Tatsache, dass er nicht über detaillierte medizinische 
  Kenntnisse verfügte. Er musste so schnell wie möglich zur Festung 
  am Rande der Zeit gelangen. Dort konnten die Medi-Mechar sich um die Schwerverletzte 
  kümmern.


  Die Dimensorentechnik des Triebflüglers war bereits dabei, sich zu aktivieren. 
  In Kürze würde sie einsatzbereit sein. Dann konnte der Wechsel in 
  das Vortex erfolgen.


  Zeit, in der Krellrim zur Untätigkeit verdammt war, und die er mit nichts 
  anderem als Nachdenken verbringen konnte.


  Was wäre gewesen, hätte er seinen Irrweg nach Mrook nicht eingeschlagen? 
  Wenn er seine Pflichten als Dienst habender Custos nicht vernachlässigt 
  hätte? Hätte er früher hier sein können? Wäre Callista 
  ein Teil ihres Martyriums erspart geblieben, und wäre Ceval möglicherweise 
  noch am Leben?


  Und weitere Fragen standen im Hintergrund. Denn weitaus früher als Ceval 
  hatte Tattoo einen Hilferuf geschickt. Wie mochte es ihm und Torn wohl ergangen 
  sein? Hatten sie ihre Mission auf Ascalot erfüllen können, oder waren 
  sie ihren Feinden zum Opfer gefallen?


  Der Menschenaffe starrte in die unendliche Menge aus Sternen, die sich vor ihm 
  ausbreitete. Er konnte nur einen winzigen Teil des Universums sehen ... und 
  doch waren es unendliche Weiten. Wie sollte das Wandererkorps über all 
  die bekannten und unbekannten Welten wachen? Und wie weit mochte Mathrigos Plan 
  inzwischen gediehen sein? Die Entfesselung des Kha'tex ...


  Krellrim schlug mit der Faust auf die Konsole. In einem verzweifelten Anfall 
  von Galgenhumor sagte er zu sich selbst: »Ich werde noch genauso grüblerisch 
  wie Torn. Offenbar färbt das ab!«


  Dann tauchte etwas vor ihm auf. Ein Punkt, der rasch größer wurde, 
  rasend schnell wuchs, Form annahm. Die Form eines Raubvogels, aber metallisch 
  glitzernd, das Licht der Sterne reflektierend!


  Ein Stahlfalke! Eine Flugmaschine der Grah'tak.


  Als Sekunden später viele weitere Stahlfalken heranrasten und der Alarm 
  durch das Cockpit des Triebflüglers gellte, wünschte sich Krellrim, 
  er hätte die Zeit bis zum Eintritt in das Vortex tatsächlich nur mit 
  Nachdenken verbringen müssen.


  Die Grah'tak eröffneten das Feuer.

 


  Sie dämmerte zwischen Leben und Tod.


  Ihr Leib schmerzte, und dumpfe Erinnerung an Hitze quälte sie.


  Sie wusste, dass sie Callista war – die Wanderin. Ihre Muskulatur reagierte 
  nicht auf die Impulse und Befehle ihres Gehirns. Sie wollte die Augen öffnen, 
  doch es ging nicht. Ihr Körper war zu sehr damit beschäftigt, Verletzungen 
  und verbrannte Haut zu heilen.


  Einmal hatte sie geglaubt, einen Kontakt zu verspüren ... Kontakt mit ihrem 
  Symellon. Torn. Sein Geist hatte sich mit ihrem verbunden, doch sie hatte ihm 
  nichts geben können außer Schmerz, Verlorenheit und Dämmern. 
  Sie hatte sich ihm nicht mitteilen können.


  Es war seltsam. Sie fühlte, sie dachte, sie war, aber ihr Körper 
  gehorchte nicht.


  In welchem Zustand befand sie sich? In einem Traum? Oder einer Vision? Hatte 
  ihre Seele einen Zufluchtsort gesucht und erschaffen, weil sie nicht aufgeben, 
  nicht sterben wollte?


  Jetzt wusste sie – ohne zu ahnen, wieso –, dass sie sich in Sicherheit 
  befand. Ein Freund war bei ihr, und das Chaos und die Gefahr lagen hinter ihr.


  Heilung ... sie brauchte dringend Hilfe und Wiederherstellung für ihren 
  Körper ... und ihr Waffenbruder würde sie dorthin bringen, wo diese 
  Heilung möglich war.


  Langsam, ganz langsam zog Ruhe und so etwas wie Frieden in Callistas Seele ein. 
  Währenddessen traf der erste Schuss den T-Flügler und erschütterte 
  ihn.


  Eine der drei Antriebsgondeln fiel aus, und eine weitere Salve jagte in die 
  Ringsektion ...

 


  Irgendwo im Cho'gra


  »Wir sollten uns bereithalten«, sagte Carnia. »Mathrigos Thronsaal 
  befindet sich in unmittelbarer Nähe. Bis dorthin dürfte es zu keinen 
  weiteren Zwischenfällen kommen.«


  »Das heißt, wir spazieren einfach so zu Mathrigo?«, fragte Tattoo 
  ungläubig.


  »Natürlich nicht.« Carnia schüttelte den Kopf. »Um 
  in den Thronsaal zu gelangen, müssen wir an Mathrigos Leibwächtern 
  vorbei – und nicht alle Ock'mar sind so leicht zu übertölpeln 
  wie der, der uns in Empfang nehmen wollte. Aber da ich auf Einladung Mathrigos 
  hier bin, werden die Wachen mich ohne Schwierigkeiten einlassen.«


  »Mathrigo vertraut dir«, stellte Torn fest.


  »Ein Fehler«, ergänzte Tattoo beißend. »Carnia zu 
  vertrauen, ist ein tödlicher Fehler.«


  Torn entging die gegen ihn gerichtete Spitze in den Worten seines Kampfgefährten 
  natürlich nicht. Und tatsächlich vertraute er der Glu'takh 
  keineswegs; doch er wusste, dass sie in dieser einen Sache dieselben Interessen 
  vertraten. Nur deswegen verließ er sich auf sie. Ihre Zielsetzungen waren 
  identisch, wenn auch die Gründe dafür unterschiedlich waren: Tod für 
  Mathrigo!


  »Wir gehen vor, wie besprochen«, fuhr Carnia fort, ohne auf Tattoos 
  Bemerkung einzugehen. »Ihr wartet hier, ich gehe hinein. Ihr folgt in einigen 
  Minuten – ich werde inzwischen Mathrigo in Sicherheit wiegen und ihn ablenken. 
  Ihr werdet leichtes Spiel haben.«


  »Leichtes Spiel?«, fragte Torn skeptisch. »Daran glaube ich nicht. 
  Mathrigo ist jederzeit ein gefährlicher Gegner. Selbst wenn du ihn ablenkst, 
  wird er sofort auf meine Gegenwart reagieren.«


  »Außerdem ist das Problem der Ock'mar nicht gelöst«, wandte 
  Tattoo ein. »Du wirst sie passieren können – wir jedoch 
  nicht.«


  »Sie rechnen nicht damit, hier im Cho'gra angegriffen zu werden, also solltet 
  ihr mit ihnen fertig werden«, meinte Carnia leichthin.


  »Natürlich werden wir mit ihnen fertig!«, schnauzte Tattoo. »Aber 
  es wird einige Sekunden dauern, und das wird Mathrigo warnen.«


  »Ich werde ihn ablenken«, wiederholte sie mit scheinbar stoischer 
  Ruhe. »Ich habe einen genauen Plan.«


  »Gut«, unterbrach Torn die Diskussion. »Geh, Carnia. Bereite 
  alles vor.«


  »Ihr müsst nur noch diesem Gang folgen«, erklärte sie und 
  marschierte los.


  Kaum war sie verschwunden, wandte sich Tattoo an den Ersten Wanderer. »Mir 
  gefällt nicht, was du tust.« Sein Blick war hart, seine Stimme scharf.


  »Tattoo, ich ...«


  »Hör dir an, was ich zu sagen habe, Torn! Du tust genau das, was niemals 
  geschehen darf! Du lässt dich von deinen Rachegefühlen leiten. Damit 
  begibst du dich mit unseren Gegnern auf eine Stufe. Du verrätst den Kodex 
  der Wanderer, und das ist nicht akzeptabel! Auch jetzt nicht, wo alles verloren 
  scheint. Deine Argumentation ist falsch, Torn! Niemals dürfen wir 
  die Grundsätze verraten, auf denen das Wandererkorps aufgebaut ist. Hass 
  und Rache sind schlechte, verderbliche Gefühle, denen wir vielleicht nicht 
  ausweichen, aber denen wir niemals nachgeben dürfen. Ich nicht, und du 
  auch nicht! Keiner von uns, die wir uns Wanderer nennen! Mathrigo hat es einst 
  getan – er war einst ein Wanderer, und sieh, was aus ihm geworden ist! 
  Er hat den Tod verdient, aber ...«


  »Tattoo«, unterbrach Torn die flammende Rede seines Waffenbruders. 
  »Du hast Recht.«


  Tattoo schwieg verblüfft ob dieser unerwarteten Einsicht.


  Torn hob das Lux. »Ich verfolge meinen eigenen Plan. Nicht nur Carnia ist 
  dazu fähig, Pläne zu schmieden und andere wie Schachfiguren zu lenken. 
  Anfangs war ich nahe daran, genau den Fehler zu begehen, den du beschreibst, 
  aber ich habe mich eines Besseren besonnen.«


  »Du hast dich mit Carnia verbündet!«


  »Sie nutzt Nroth aus, und sie will mich benutzen, um an ihr Ziel zu gelangen. 
  Sie hat es nicht besser verdient, als dass sie ebenfalls ausgenutzt wird. Ich 
  habe sie gebraucht, damit wir hierher ins Cho'gra gelangen. Du weißt, 
  dass wir das Kha'tex niemals aus eigener Kraft hätten durchreisen können. 
  Uns steht nur das Vortex offen.«


  »Weil wir anders sind als die Grah'tak!«, ereiferte sich Tattoo. 
  »Was auch heißt, dass Carnia unsere Feindin ist. Unsere Feindin, 
  Torn!«


  »Sie ist unsere Feindin«, stimmte Torn zu. »Doch ich habe 
  sie benutzt, um möglicherweise mein Ziel zu erreichen.«


  »Du willst Mathrigo tot sehen.«


  »Auch«, stimmte Torn zu. »Ich will, dass er bestraft wird und 
  dass seinen Umtrieben ein Ende bereitet wird.« Sobald ich weiß, 
  ob er mein Vater ist oder nicht. »Doch das ist nicht alles.«


  »Was denn noch? Was willst du noch erreichen, während das Siegel zum 
  Subdaemonium bricht und die Heere der von den Mächten der Ewigkeit verbannten 
  Grah'tak ins Immansium strömen?« Tattoos freie Faust ballte sich. 
  »Was noch, Torn?«


  »Du wirst es sehen«, antwortete der Erste Wanderer geheimnisvoll. 
  »Ich denke an eine Prophezeiung, die Sapienos mir mit auf den Weg gegeben 
  hat. Er sagte, einer von uns würde schon bald sterben. Ich habe mich lange 
  gefragt, wieso er mir dieses grauenhafte Wissen mit auf den Weg gab. Wollte 
  er mich nur quälen? Nein, ich denke, er wollte mir etwas Bestimmtes damit 
  sagen. Vielleicht wusste er sogar, in welche aussichtslose Lage wir alle kommen 
  würden, und er wollte uns Hoffnung machen.«


  »Hoffnung? Mit einer solch schrecklichen Nachricht? Das verstehe ich nicht 
  ...«


  »Das musst du auch nicht, mein Freund. Noch nicht. Für den Augenblick 
  genügt es zu wissen, dass dies der Plan ist, den ich verfolge – und 
  der Grund, weshalb ich mit Carnia zusammenarbeite.«


  Tattoo atmete schwer. Seine Erregung war verflogen, aber er sah dennoch misstrauisch 
  aus. Torns Worte hatten ihn nicht vollends überzeugt.


  »Wir sollten Carnia folgen«, sagte Torn. »Inzwischen sollte es 
  ihr gelungen sein, Mathrigos Aufmerksamkeit auf sich zu lenken.«


  »Wir müssen die Ock'mar-Wächter schnell töten.«


  »Kann ich sie dir überlassen?«


  Tattoo nickte. »Du solltest so schnell es geht in den Saal vordringen und 
  den Kampf mit Mathrigo suchen. Ich erledige die Wächter und folge dann.«


  »Habe ein Auge auf Carnia«, bat Torn. »Ich weiß nicht, 
  was sie tun wird, wenn es mir gelingt, Mathrigo zu vernichten.«


  Tattoo grinste. »So gefällst du mir schon viel besser, mein Freund.«


  Sie gingen los.


  Das Ende naht, dachte Torn.

 


  Im Orbit über der Erde


  1356


  Der T-Flügler bäumte sich auf und schmierte zur Seite ab.


  Krellrim zerbiss einen Fluch zwischen den Zähnen. Die Salve der Grah'tak 
  hatte eine Antriebsgondel zerstört. Und seine Gegner gönnten ihm keine 
  Ruhe. Ein ganzes Geschwader Stahlfalken war inzwischen aufgetaucht und hatte 
  das Feuer eröffnet.


  Eine gnadenlose Hetzjagd entbrannte. Krellrim wusste nur zu gut, welchen Befehl 
  Nroth dem Kommandanten des Geschwaders gegeben hatte. Er wollte den Triebflügler 
  vernichtet sehen – um jeden Preis. Er wollte, dass Callista, die er bereits 
  als sein sicheres Opfer gewähnt hatte, nicht entkam.


  Krellrim war von Stahlfalken umringt. Der Wanderer vollführte haarsträubende 
  Manöver, um dem Sperrfeuer der Grah'tak zu entgehen. Der T-Flügler 
  überschlug sich, legte sich auf den Rücken und raste frontal auf einen 
  Stahlfalken zu.


  Krellrim erkannte die brenzlige Lage, in der er sich befand.


  Er war eingekesselt.


  Sein Atem ging schwer, und er hielt die Maschine weiterhin auf Kollisionskurs. 
  Er sah keine andere Möglichkeit, als das bei den Wanderern der Alten Zeit 
  gefürchtete Churpak-Manöver durchzuführen. Die Chroniken der 
  alten Wanderer wussten darüber zu berichten, dass diese Taktik manchem 
  Wanderer im Großen Krieg das Leben gerettet hatte – und manch anderem 
  einen schrecklichen Tod beschert. Die Erfolgsquote lag selbst bei den erfahrensten 
  Piloten bei weniger als fünfzig Prozent.


  »Ein schrecklicher, aber rascher und schmerzloser Tod«, flüsterte 
  Krellrim. Sein Herz raste, als er auf den richtigen, entscheidenden Sekundenbruchteil 
  wartete. Um den winzigen Moment exakt zu bestimmen und zu nutzen, dazu reichten 
  die Reflexe eines Sterblichen nicht; auch dann nicht, wenn sie wie die eines 
  Wanderers geschult waren. Es brauchte dazu etwas anderes: Intuition.


  Der Stahlfalke wurde größer und größer, füllte Krellrims 
  gesamtes Sichtfenster aus. Die Cockpitsektion des Grah'tak-Jägers schien 
  tatsächlich zum Schädel eines Dämonenvogels zu werden und böse 
  und höhnisch zu grinsen.


  Krellrim ließ sich nicht einschüchtern. »Jetzt«, stieß 
  er hervor und feuerte die Plasmakanone ab.


  Der Stahlfalke explodierte unmittelbar vor ihm.


  Krellrims T-Flügler jagte in eine Hölle aus Plasmafeuer und nicht 
  atomisierten Bruchstücken aus dämonischem Brak'tar.


  Ein Trommelfeuer ging auf die Außenhaut des Triebflüglers nieder. 
  Etwas prallte gegen das Sichtfenster des Cockpits, und einen entsetzlichen Moment 
  lang glaubte Krellrim, es würde zerplatzen. Das wäre der sichere Tod 
  gewesen ...


  Doch es hielt.


  Krellrim war durch.


  Neben ihm raste auch ein Stahlfalke durch das Inferno aus entfesselten Plasmagewalten. 
  Dessen Pilot hatte allerdings weniger Glück – der Stahlfalke wurde 
  zerrissen und verging in einer gewaltigen Explosion.


  Zwei Gegner weniger, dachte Krellrim grimmig. Doch dieser Erfolg war nur ein 
  Tropfen auf dem heißen Stein. Der Wanderer konnte unmöglich gegen 
  all seine Feinde im Kampf siegreich sein. Ihm blieb nur eine Chance.


  Die Flucht durch das Vortex.


  Bis diese jedoch gelingen, bis die Dimensorentechnik den Eingang in das Transportmedium 
  öffnen konnte, blieben noch dreißig Sekunden.


  Eine halbe Minute Ewigkeit.


  Schon hatten die Kommandanten der übrigen Stahlfalken erkannt, dass Krellrim 
  überlebt hatte.


  Weitere Energieschüsse jagten heran.


  Krellrim versetzte den T-Flügler in schlingernden, rotierenden Flug. Eine 
  unberechenbare Flugbahn, die ihn, wenn er Glück hatte, einige Sekunden 
  vor weiteren Treffern bewahren würde.


  Es fiel dem Menschenaffen schwer, einen kühlen Kopf zu bewahren.


  Von seinem Handeln hing nicht nur sein eigenes Überleben ab, sondern auch 
  das von Callista. Wenn er jetzt versagte und den Grah'tak zum Opfer fiel, würde 
  außerdem Cevals Opfer umsonst gewesen sein. So weit durfte es nicht kommen.


  Der Gedanke versetzte Krellrim in Wut. Er zog den T-Flügler in einer engen 
  Schleife nach oben.


  Zwanzig Sekunden bis zum Eintritt in das Vortex.


  Im Rückenflug jagte der Wanderer auf die beiden ihn unmittelbar verfolgenden 
  Stahlfalken zu. Deren Piloten waren von dem Manöver offensichtlich überrascht. 
  Ihr Angriffsfeuer ging fehl.


  Krellrim schrie, als er eine Salve aus der Plasmakanone abfeuerte. Der Flügel 
  eines Stahlfalken verging in einer Explosion, die Flugmaschine driftete zur 
  Seite ab. Krellrim war dem zweiten Stahlfalken so nah, dass er durch die Sichtscheibe 
  des Cockpits den Piloten sehen konnte. Das Maul des Far'ruk war zu einem Schrei 
  aufgerissen ...


  Dann war Krellrim vorbei.


  Zehn Sekunden bis zum Eintritt in das Vortex.


  Der T-Flügler wurde stark erschüttert. Callista wurde nach vorn geschleudert, 
  aber vom Gurt aufgefangen, ehe sie gegen die Scheibe prallen konnte.


  Ein Leuchten signalisierte Krellrim, dass auch die zweite Antriebsgondel ausgefallen 
  war. Ein stählernes Ächzen durchlief die Konstruktion des Triebflüglers. 
  Das Fluggerät war nahe daran, auseinander zu brechen.


  Acht Sekunden.


  Krellrim stoppte den Antrieb des T-Flüglers abrupt. Die Technik konnte 
  die enormen Bremskräfte nicht vollständig absorbieren. Krellrim wurde 
  nach vorn gedrückt. Es traf ihn wie ein Schlag, und er wusste, dass es 
  Callista nicht besser erging. Doch sein Manöver bewirkte, dass die ihn 
  verfolgenden Stahlfalken an ihm vorbeijagten und keine unmittelbare Gefahr mehr 
  darstellten.


  Fünf Sekunden.


  Andere Angreifer waren heran. Eine ganze Salve von orangerot glühenden 
  Energieschüssen jagte auf ihn zu. Diesmal würde der Triebflügler 
  zerrissen werden.


  Zwei Sekunden zu früh.


  Krellrim wappnete sich für den Tod.


  Einer der Schüsse erwischte den T-Flügler noch, dann öffnete 
  sich der blaue Schlund des Vortex und verschlang ihn. Sofort nach dem Eintritt 
  des Triebflüglers verschloss er sich wieder.


  Krellrim und Callista waren gerettet.


  Buchstäblich in letzter Sekunde.


 

 

10.

 


  Cho'gra, Mathrigos Thronsaal


  kurz zuvor


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium saß wieder auf seinem Knochenthron.


  Vor ihm, in einem Kranz aus orangerot loderndem Feuer, war das Gesicht Nroths 
  zu erkennen. Der Dunkle Wanderer hatte durch das Kha'tex Verbindung mit Mathrigo 
  aufgenommen, und er sah nicht sehr zufrieden aus.


  Mathrigo war gespannt, was er in den nächsten Momenten erfahren würde. 
  Offenbar liefen alle Fäden zusammen – schließlich wartete er 
  noch auf die Ankunft Carnias.


  »Es ist etwas geschehen, das Euch nicht erfreuen wird, mein Gebieter. Callista 
  befindet sich nicht mehr in meiner Gewalt«, gestand Nroth ein. Sein Gesicht 
  wirkte wie aus Stein gemeißelt; unbeweglich und starr.


  »Was?«, donnerte Mathrigos Stimme durch den Thronsaal. »Du hast 
  die Wanderin so lange gefangen gehalten und ihren Tod auf dem Scheiterhaufen 
  vorbereitet, bis sie geflohen ist?« Ärger über das Versagen des 
  Dunklen Wanderers stieg in ihm hoch. Hatte er sich doch in Nroth getäuscht? 
  Hätte er ihn nie zu seiner rechten Hand machen dürfen? Da lobte er 
  sich Carnia, die eine wesentlich bessere Nachricht überbracht hatte. Wo 
  befand sie sich? Wann traf sie endlich hier ein?


  »Sie ist nicht geflohen!«, ereiferte sich Nroth. In seinen Augen blitzte 
  es gefährlich auf. Offenbar setzte es ihm schwer zu, von Mathrigo des Versagens 
  bezichtigt zu werden. »Das hätte ihr niemals gelingen können!«


  »Die Aggressivität und Respektlosigkeit in deiner Stimme gefällt 
  mir nicht«, stellte Mathrigo klar. »Vergiss nicht, mit wem du sprichst!«


  »Wie könnte ich das?« Nroth senkte demütig den Blick.


  Mathrigo nickte und gab sich zufrieden, obwohl er ahnte, dass die Unterwürfigkeit 
  des Dunklen Wanderers geheuchelt war. Er wusste, dass Nroth in immer stärkerem 
  Maß von seiner Machtgier beherrscht wurde. »Berichte weiter.«


  »Zwei Wanderer sind zu ihrer Rettung gekommen.«


  »Und diese haben dich überwältigt. Es ist dir nicht gelungen, 
  gegen sie zu bestehen.«


  »Ich war nahe daran, einen von ihnen zu töten, als ...«


  »Schweig! Ich bin an deinen Ausflüchten nicht interessiert! Nur das 
  Ergebnis zählt. Du hättest Callista töten sollen, als du die 
  Gelegenheit dazu hattest, doch das hast du nicht getan! Du hast versagt, Nroth. 
  Dein Hang zur Melodramatik hat deinen Erfolg verhindert. Lerne daraus!«


  Nroth schwieg mit zusammengebissenen Zähnen. Mathrigo konnte sehen, wie 
  es in ihm arbeitete. Da war noch mehr als das, was bereits ausgesprochen worden 
  war. »Gibt es noch etwas, das du mir mitteilen möchtest?«, fragte 
  Mathrigo mit falscher Höflichkeit.


  »Ich gestehe mein Versagen ein«, erwiderte Nroth. »Doch zugleich 
  habe ich triumphiert. Einer der beiden Wanderer, die Callista befreiten, befindet 
  sich in meiner Gewalt.«


  »Wer?«, rief Mathrigo zufrieden.


  »Er nennt sich Ceval.«


  »Ceval.« Mathrigo lachte. Carnia brachte ihm Tattoo, und jetzt befand 
  sich Ceval in Nroths Gewalt. Die neuen Wanderer unterlagen an allen Fronten. 
  Der Tod würde reiche Ernte halten unter seinen Feinden. »Bring ihn 
  zu mir!«


  Nroth nickte. »Sofort?«


  »Natürlich sofort! Es ist keine Zeit zu verlieren. Vergiss nicht, 
  was mit Callista geschehen ist.« Bald würde es eine kleine Wiedersehensfeier 
  geben; nicht nur zwischen Tattoo und Ceval, sondern auch zwischen Carnia und 
  Nroth. Zwei Köpfe würden auf jeden Fall rollen – und vielleicht 
  auch mehr ...


  Mathrigo beendete den Kontakt. Mit einem letzten Glühen erlosch die Kha'tex-Verbindung.


  Nun hieß es warten ... warten auf Carnia und Tattoo, und auf Nroth und 
  Ceval.


  Und schließlich würde sich Mathrigo Torn widmen. Vielleicht, dachte 
  der Herrscher der Grah'tak, wird sich alles klären, ehe das Siegel bricht.


  Oh ja, es waren gute Zeiten.

 


  Numquam


  die Festung am Rande der Zeit


  Krellrim landete den T-Flügler schwer beschädigt im Hangar der Zeitfestung. 
  Diese Maschine würde sich wohl nie mehr erheben – es war ein Wunder, 
  dass sie es bis hierher geschafft hatte.


  Er öffnete den Ausgang, hob Callista auf seine Arme und verließ das 
  Fluggerät.


  Callista war leicht wie eine Feder. Noch immer war sie ohnmächtig und hing 
  auf den Armen des Menschenaffen wie tot. Ihre Gesichtszüge waren verkrampft. 
  Es erbarmte Krellrim, sie so zu sehen.


  Er ging rasch aus dem Hangar und in die Krankenstation. Der Weg erschien ihm 
  weiter als jemals zuvor, denn er fragte sich unentwegt, ob Callista überleben 
  würde. Am Ziel angekommen, legte er die Wanderin auf einer Liege ab.


  Sofort eilten einige Medi-Mechar herbei. »Was ist mit ihr geschehen, Wanderer 
  Krellrim?«, schnarrte einer der Roboter mit seiner seelenlosen Stimme.


  »Sie hat schwere Verbrennungen erlitten.«


  »Wo ist ihre Rüstung?«


  Im ersten Augenblick war Krellrim irritiert, doch dann wurde ihm klar, dass 
  der Mechar keineswegs verwundert war oder ihm gar Vorwürfe machte, sondern 
  lediglich nüchterne Informationen sammeln wollte. Also gab er einen knappen 
  Abriss der Ereignisse. »Ich habe sie hierher gebracht, so schnell es mir 
  möglich war«, endete er.


  »Wir werden uns darum kümmern, dass ihre Heilung rasch voranschreitet. 
  Wir versorgen sie.«


  »Ihre Verbrennungen ...«


  »Wir versorgen sie«, wiederholte der Mechar automatenhaft. »Es 
  sollte nun alles schnell vonstatten gehen. Die Beschädigung ihrer Hautoberfläche 
  durch Verbrennungen ist schwer. Sterbliche mit einer schwächeren Konstitution 
  als sie hätten ein solches Ausmaß an Verletzungen nicht überlebt.« 
  Während dieser Worte begab er sich bereits zu einem Schrank und kehrte 
  mit einem Skalpell und einer Schale zurück, in der sich eine farblose Paste 
  befand. Ein anderer Roboter entfernte in dieser Zeit die Reste von Callistas 
  Kleid.


  »Was werdet ihr tun?« Krellrim fühlte sich hilflos, denn er musste 
  alles Weitere den Mechar überlassen.


  »Verlasst bitte die Krankenstation, Wanderer Krellrim. Wir werden Callista 
  heilen und uns bei Euch melden.«


  Der Menschenaffe nickte und wandte sich zum Gehen. Es war besser, wenn er sich 
  nicht einmischte – die Mechar waren absolut vertrauenswürdig, und 
  ihre medizinischen Kenntnisse exzellent. Sie waren mit dem Wissen der Alten 
  Allianz programmiert und erst vor kurzem wieder in Betrieb genommen worden. 
  Als er den Ausgang erreichte, wandte er sich noch einmal um. »Sie wird 
  wieder gesund werden?«


  »Aber das sagte ich doch«, antwortete der Mechar. »Wir werden 
  Callista heilen und uns bei Euch melden.«


  Einigermaßen beruhigt begab sich Krellrim auf den Weg in die Zentrale 
  der Festung. Er wollte nachdenken, wie es mithilfe der Beobachtungstechnik der 
  Festung möglich sein könnte, Kontakt zu Torn und Tattoo aufzunehmen. 
  Es musste doch ersichtlich sein, ob sie mit ihrer Mission auf Ascalot erfolgreich 
  gewesen waren oder nicht. Krellrim konnte ihnen möglicherweise von hier 
  aus beistehen oder ...


  »Es ist gut, dass Ihr zurück seid, Wanderer Krellrim«, riss ihn 
  die raue Stimme eines Mechar aus den Gedanken, als er seinen Fuß in den 
  Zentralraum setzte. Vier der Roboter hielten sich darin auf; zwei von ihnen 
  standen an Überwachungsmonitoren, die anderen hielten sich rechts und links 
  des Kommandosessels auf und beobachteten die Bildschirme. »Große 
  Dinge sind geschehen ...«


  »Was soll das heißen?«, fragte Krellrim. »Statusbericht!«


  »Der Erste Wanderer Torn und sein Begleiter Tattoo sind auf ihrer Mission 
  erfolgreich gewesen«, fuhr der Mechar mit emotionsloser Stimme fort. Seine 
  trocken vorgebrachten Worte, die nicht im Geringsten erkennen ließen, 
  dass es dabei um das Schicksal des Omniversums gegangen war, verursachten ein 
  nie gekanntes Hochgefühl in Krellrim. »Auf Ascalot wurde eine gewaltige 
  Energiewelle lokalisiert.«


  »Ich sehe es.« Der Wanderer schob den Mechar beiseite und nahm auf 
  dem Kommandosessel Platz. Der Bildschirm zeigte in schematischer Darstellung 
  die alte Kernwelt der Allianz. Von ihr ging ein breiter Strom chronaktiver Plasmaenergie 
  aus, dargestellt durch einen dicken, fließenden Balken von blauer Farbe.


  Krellrim versuchte, von der schematischen Darstellung auf die Wirklichkeit zu 
  schließen, was ein erhebliches Maß an Abstraktionsvermögen 
  erforderte. Der Atem stockte ihm. Wenn das, was er sah, stimmte – und daran 
  gab es keinen Zweifel –, schossen vom alten Kraftwerk aus gigantische Energiemengen 
  in den Weltraum, die etwa zehn Kilometer oberhalb des Planeten im Nichts verschwanden 
  ...


  »Das Vortex absorbiert die Energie«, flüsterte Krellrim. »Genau 
  wie wir es uns erhofft haben.« Wieder jubilierte er innerlich. Möglicherweise 
  war also doch noch nicht alles verloren. Vielleicht konnten die durch diesen 
  Energiestrom gestärkten Kräfte des Vortex das entfesselte Kha'tex 
  wieder eindämmen. Möglicherweise konnte auf diese Weise das Textat 
  wieder beruhigt und der Bruch des Siegels zum Subdaemonium verhindert werden.


  Wenn das Volk der intelligenten Menschenaffen von Mrook auch unwiderruflich 
  verloren war ... der Rest der Sterblichen sollte noch eine Chance erhalten!


  »Wie lange fließt dieser Strom schon von Ascalot aus?«, fragte 
  Krellrim die Mechar.


  »Seit etlichen Stunden ascalotischer Zeitrechnung.«


  »Wie verhält sich seitdem das Kha'tex? Ist es wieder eingedämmt?«


  »Es ist keine Veränderung festzustellen.«


  Die Antwort war niederschmetternd. »Das Kha'tex ist nach wie vor außer 
  Kontrolle?«, vergewisserte sich der Wanderer.


  »Es gibt keine Veränderung im Verhalten des Kha'tex seit dem Zeitpunkt, 
  als das Kraftwerk auf Ascalot wieder in Betrieb genommen wurde«, bestätigte 
  der Roboter.


  Eine Erkenntnis dämmerte in Krellrim. Offenbar hatte er den Mechar im ersten 
  Moment missverstanden. »Das heißt, es weitet sich auch nicht weiter 
  aus?«


  »Es gibt keine Veränderung mehr«, wiederholte die Maschine stur.


  Also hatte Torns Aktion die Entfesselung des Kha'tex nicht rückgängig 
  gemacht, aber immerhin eine weitere Ausweitung gestoppt. Das war nicht das Ergebnis, 
  das sich die Wanderer erhofft hatten, aber immerhin etwas.


  »Gab es sonst noch irgendwelche Auffälligkeiten?«


  »Kurz nachdem die Absonderung der Plasmamengen vom Kraftwerk begann, orteten 
  wir einen transdimensionären Transport zur Erde.«


  Krellrim dachte nach. Das konnte nur eins bedeuten. Torn und Tattoo waren durch 
  das Vortex gereist. Sie befanden sich jetzt auf der Erde. Krellrim ließ 
  sich von dem Mechar den genauen Zielort und die Zielzeit des Vortex-Stroms mitteilen. 
  Dort würde er die beiden Waffenbrüder finden. Hoffentlich zumindest. 
  Er dachte an Tattoos Notruf und fragte sich bang, ob Tattoo vielleicht schon 
  tot und Torn alleine auf die Erde gereist war.


  »Aktiviert die Mech-Alai«, befahl er deshalb.


  »Die Mech-Alai?«, fragte der Roboter, und diesmal war Krellrim fast 
  sicher, Überraschung in der künstlichen Stimme zu hören. »Aber 
  die Mech-Alai wurden noch niemals im Einsatz erprobt, nicht einmal damals. Sie 
  ruhen seit ihrer Fertigstellung, seit Äonen, seit dem ...«


  »Seit dem Untergang der Alten Allianz, ich weiß«, unterbrach 
  Krellrim. »Nun, dann wird es höchste Zeit, dass sie endlich einmal 
  zum Einsatz kommen ...«

 


  Cho'gra


  Mathrigos Thronsaal


  Carnia passierte hocherhobenen Hauptes die Ock'mar-Wächter. Die hünenhaften 
  Grah'tak mit der grünen Echsenhaut musterten sie, zeigten jedoch keine 
  Reaktion. Sie kannten Carnia und waren angewiesen, sie passieren zu lassen. 
  Ungehindert betrat sie den Thronsaal, und sofort wandte Mathrigo ihr seine Aufmerksamkeit 
  zu.


  »Wo ist der, den du mir als Geschenk versprachst?«, fragte er ohne 
  Umschweife.


  »Ich übergab ihn der Obhut des Ock'mar, den du schicktest«, log 
  sie, ohne auch nur mit der Wimper zu zucken. »Dein Wächter hat vor 
  dem von mir überwältigten Wanderer nichts zu befürchten. Er befindet 
  sich in einem Zustand, der dem Tode näher ist als dem Leben. Er wird niemals 
  gegen den Ock'mar aufbegehren können. Außerdem habe ich ihn entwaffnet.«


  »Warum hast du ihn nicht gleich mitgebracht?«


  Carnia hasste es, dass Mathrigo stets die Schädelmaske trug. In diesen 
  Sekunden, in denen ihr sorgfältig ausgearbeiteter Plan sich endlich erfüllen 
  würde, war es wichtig, dass sie keinen Fehler beging. Sie durfte kein falsches 
  Wort sagen, musste Mathrigos Stimmungen genau erkennen und darauf reagieren, 
  um den Dämonenherrscher bei Laune zu halten. Dass die Schädelmaske 
  seine Mimik verbarg, erschwerte es, Mathrigos Gefühlsverfassung einzuschätzen. 
  Lag Zorn in seiner Stimme? Misstrauen? Neugierde? Geringschätzung? Carnia 
  versuchte es mit einer Hinhaltetaktik.


  »Bevor ich dir Tattoo zu Füßen lege«, sagte sie, »gibt 
  es noch etwas zu besprechen. Etwas von äußerster Wichtigkeit.«


  »Ich habe nicht viel Zeit. Wie du weißt, geht es in diesen Tagen 
  um mehr als um die Wünsche und Bedürfnisse einer Glu'takh.«


  Glu'takh ... so hatte er sie noch nie genannt, gehörte er selbst letztlich 
  doch ebenfalls dieser Gattung der ehemals Sterblichen an, die von den reinrassigen 
  Grah'tak als minderwertig betrachtet wurden. Carnia musste vorsichtig sein ...


  »Ich weiß sehr wohl, dass Euer großer Plan sich der Vollendung 
  naht«, sagte sie unterwürfig und verneigte sich demütig. Auf 
  die Beleidigung ging sie nicht ein – angesichts dessen, was folgen würde, 
  war sie bereit, in den nächsten Minuten alles widerspruchslos zu schlucken. 
  »Es ist genau, wie Ihr sagtet: Was bedeuten da meine Wünsche?«


  Mathrigo lachte. »Du sprichst gut.«


  Carnia entspannte sich innerlich ein wenig. Entgegen ihrer ersten Einschätzung 
  schien sich Mathrigo in glänzender Laune zu befinden. Er hatte seiner Meinung 
  nach auch allen Grund dazu.


  »Es geht um den, den Ihr mir zu beobachten befohlen habt.«


  »Nroth ...«


  »Ich habe nichts Gutes über ihn zu berichten.« Carnia beobachtete 
  Mathrigo bei diesen Worten genau, sah, wie sich seine Fäuste ballten. Und 
  wurde seine Haltung auf dem Knochenthron nicht ein wenig steifer? Das war gut. 
  Je ärgerlicher er in diesen Augenblicken auf Nroth wurde, desto besser 
  war es. Ärger und Zorn würden seine Aufmerksamkeit auf sich selbst 
  lenken, so dass er seine Umgebung vernachlässigte ...


  »Was ist mit ihm?«, wollte Mathrigo wissen.


  »Er intrigiert gegen Euch«, erstattete Carnia Bericht (und musste 
  dabei noch nicht einmal lügen), »und als ich ihn deshalb zur Rede 
  stellte, da fügte er mir dies hier zu.« In einer effektheischenden 
  Geste hob sie ihren verwundeten Arm, den sie bislang hinter ihrem Rücken 
  verborgen hatte, und hielt Mathrigo den Stumpf entgegen.


  »Tatsächlich?« Wenn Mathrigo überrascht war, so zeigte er 
  es nicht. Der Anblick eines verstümmelten Armes schreckte ihn freilich 
  nicht – der Herrscher der Grah'tak hatte schon ungleich schrecklichere 
  Dinge gesehen und ungleich grausamere Dinge getan. »Nun, dann wird er sich 
  erklären müssen, wenn er hier eintrifft.«


  »N... Nroth kommt hierher?« Carnia hatte Mühe, ihre Überraschung 
  zu verbergen. Mit einem einzigen Satz hatte Mathrigo ihr mühsam errichtetes 
  Lügengebäude zerstört.


  »Allerdings, Carnia. Und du wirst es nicht glauben – er bringt mir 
  ebenfalls einen gefangenen Wanderer. Wie sehr ihr euch doch gleicht. Sogar eure 
  Erfolge erringt ihr gleichzeitig – schwer zu glauben, dass er dir solches 
  zugefügt haben soll ...«


  Einen Augenblick lang war Carnia wie gelähmt. Nroth kam hierher? Gerade 
  jetzt? Das durfte nicht wahr sein! Wenn Torn in den Thronsaal trat und nicht 
  nur Mathrigo, sondern auch Nroth sah, konnte alles außer Kontrolle geraten. 
  Wer wusste, ob der Erste Wanderer seine Drohung dann noch wahr machen würde 
  – und ob Nroth nicht die Beherrschung verlieren und sich auf seinen Vater 
  stürzen würde. Es hätte sich nicht ungünstiger ergeben können!


  »Es kommt mir sehr gelegen, dass du ebenfalls hier bist«, fuhr Mathrigo 
  ungerührt fort. »Es hätte sich nicht besser ergeben können.«

 


  Nroth betrat Mathrigos Thronsaal. Ein Grak'ul ging hinter ihm und trug den völlig 
  kraftlosen Ceval, der immer wieder kurzzeitig das Bewusstsein verlor.


  Nroth war froh, den Wanderer nicht getötet zu haben, sondern ihn jetzt 
  dazu benutzen zu können, sein verlorenes Ansehen bei Mathrigo wieder herzustellen. 
  Was er jedoch sah, gefiel ihm gar nicht.


  Mathrigo war nicht allein. Vor seinem Knochenthron kauerte Carnia, und der Herrscher 
  der Grah'tak nahm ihre Demutsbezeugung scheinbar ungerührt hin.


  »Sei mir willkommen, Nroth«, dröhnte seine Stimme unter der Schädelmaske 
  hervor. »Doch du und dein Geschenk an mich müsst warten. Ich gestatte 
  dir aber, mit anzuhören, was Carnia zu sagen hat! Es könnte auch für 
  dich interessant werden, das sagt mir mein Gefühl!«


  Nroth wies den Grak'ul mit einer herrischen Geste an, Ceval auf dem Boden abzulegen 
  und sich zurückzuziehen.


  »Muss er bleiben?«, fragte Carnia. Nroth konnte die unausgesprochene 
  Bitte in diesen Worten deutlich erkennen: Schickt ihn weg.


  »Er soll hören, was du mir zu sagen hast«, antwortete Mathrigo 
  scharf. »Und er soll meine Entscheidung erfahren. Er wird einiges daraus 
  lernen!« Mathrigos ausgestreckte Hand wies auf Carnia. »Und nun rede!«


  Nroth sah erschrocken, dass Carnias rechter Arm in einem Stumpf endete. Jemand 
  hatte sie verstümmelt. 


  Torn!


  Da er nicht nach Camboniac gekommen war, gab es keinen Zweifel daran, dass der 
  Erste Wanderer nach Ascalot gegangen und dort auf Carnia getroffen war. Was 
  mochte dort vorgefallen sein, dass Nroths Verbündete und Bettgefährtin 
  derart zugerichtet vor Mathrigos Thron kniete?


  »Ich bitte um Verzeihung, Mathrigo, mein Herr und Meister«, begann 
  sie. Sie hielt ihr Haupt gesenkt und den Armstumpf dicht an den Leib gepresst. 
  »Denn ich habe versagt. Ihr habt mir befohlen, Nroth zu beobachten und 
  Euch mitzuteilen, ob Ihr ihm vertrauen könnt. Ich sagte Euch immer wieder, 
  dass ich keine Anzeichen einer Rebellion in dem Verhalten des Dunklen Wanderers 
  bemerken könne. Doch ich habe versagt! Ich war blind. Er hat mich getäuscht, 
  die ganze Zeit über.«


  Alles in Nroth verkrampfte sich.


  Was tat Carnia da? Wie konnte sie nur?


  Sie war drauf und dran, einen gewaltigen Fehler zu begehen. Oder hatte sie ihm 
  die ganze Zeit über etwas vorgemacht? Hatte sie stets nur Mathrigo gehorcht 
  und ihm, Nroth, ein Schauspiel vorgeführt? Lieferte sie ihn jetzt eiskalt 
  ans Messer, weil sie sich einen Vorteil davon versprach?


  »Du bist also der Ansicht, dass dieser da«, Mathrigos Finger wies 
  auf den Dunklen Wanderer, »gegen mich aufbegehrt?«


  »Das ist eine ungeheuerliche Anschuldigung!«, rief Nroth. »Ich 
  ...«


  »Schweig!«, donnerte Mathrigo. »Du wirst erst dann reden, wenn 
  ich dich dazu auffordere. Sprich weiter, Carnia!«


  »Nroths Loyalität Euch gegenüber war geheuchelt«, fuhr Carnia 
  fort. »In Wirklichkeit plant er, Euch zu stürzen.«


  »Lüge!«, schrie Nroth. Es war zu früh! Mathrigo durfte jetzt 
  noch nichts von seinen Plänen erfahren. Der Zeitpunkt, den Herrscher zu 
  beseitigen, war noch nicht gekommen. Wenn er jetzt den offenen Kampf suchte, 
  würde er unterliegen.


  Was ging nur in Carnia vor? Er hatte gedacht, er könnte ihr vertrauen, 
  weil sie dasselbe Ziel verfolgte wie er selbst!


  »Du wirst schweigen und keinen Muskel bewegen!«, erwiderte Mathrigo 
  kalt. »Wenn du auch nur die geringste Bewegung machst oder gar dein Lux 
  aktivierst, werde ich höchstpersönlich deine Gliedmaßen einzeln 
  in diesem Lavastrom versenken! Wir werden sehen, ob die Anschuldigung Carnias 
  der Wahrheit entspricht oder nicht. Doch zunächst einmal, Carnia, wirst 
  du mir deine Loyalität beweisen.« Mathrigo stand auf. »Erhebe 
  dich und lege deine Kleider ab.«


  »Nein!« Alles in Nroth begehrte auf. Warum auch immer Carnia ihn verraten 
  hatte – das konnte und wollte er nicht mit ansehen. »Carnia gehört 
  mir«, schrie er laut.


  Das Lächeln unter der Schädelmaske sah er nicht.

 


  Carnia hörte Nroths Worte und schloss die Augen.


  Dieser Narr!


  Er war blindlings in Mathrigos Falle getappt.


  Mathrigos Aufforderung hatte nur dem einen Zweck gedient, herauszufinden, ob 
  Nroth und sie mehr waren als zwei Glu'takh, die eine gemeinsame Vergangenheit 
  hatten – und Nroth hatte ihm freiwillig die Wahrheit geliefert.


  Die Situation hatte sich damit auf eine Weise zugespitzt, die zu einer Katastrophe 
  führen musste, wenn Torn nicht bald auftauchte. Carnia konnte kaum glauben, 
  dass sie das Auftauchen eines Wanderers herbeisehnte. Was, bei der Glut des 
  Cho'gra, hielt ihn nur auf ...?


  »Also ist dir Carnia wichtiger, als ich es bin?«, grollte Mathrigo 
  auf Nroths Offenbarung hin. »Du willst, dass sie sich mir verweigert? Mir, 
  dem Herrn? Ihrem Herrn? Deinem Herrn? Du betrachtest sie als dein Eigentum 
  und bist nicht bereit, sie mir zu übergeben?« Jedes Wort rief der 
  Herrscher des Cho'gra lauter als das vorangegangene.


  Nroth wurde von heißem Zorn überwältigt – und von Scham 
  darüber, dass er sich vor Mathrigo eine Blöße gegeben hatte 
  und in seine Falle getappt war. Warum erzählte Carnia solche Lügen 
  über ihn? Warum hatte sie ihn verraten? Sollte er dieses Fiasko lebend 
  überstehen, würde er sich ihr widmen, und sie würde für 
  ihren Verrat bezahlen!


  Der Dunkle Wanderer machte sich bereit, Mathrigo notfalls im Kampf gegenüberzutreten. 
  Egal wie seine Chancen standen – er würde sich nicht gefangen nehmen 
  lassen; möglicherweise würde Mathrigo ohnehin kurzen Prozess mit ihm 
  machen und ihn noch hier im Thronsaal umbringen wollen. Doch kampflos würde 
  er nicht untergehen!


  Nroth musste an den Vorwurf denken, den der Herrscher der Grah'tak ihm gemacht 
  hatte: Du hättest Callista töten sollen, als du die Gelegenheit 
  dazu hattest. Nun stand Mathrigo im Prinzip vor derselben Entscheidung, 
  und er würde Nroths Fehler wohl kaum wiederholen. Oder lag es überhaupt 
  nicht in der Absicht Mathrigos, ihn zu töten? Vielleicht konnte Nroth seinen 
  Kopf noch einmal aus der Schlinge ziehen ...


  All diese Überlegungen schossen ihm im Bruchteil einer Sekunde durch den 
  Kopf, und er entschloss sich zu einem Versuch, diese Eskalation ohne Kampf zu 
  beenden. »Ich habe eben einen Fehler begangen«, gestand er ein. »Carnia 
  und ich haben manche Nacht zusammen verbracht und ich betrachte sie als die 
  meine. Aber das bedeutet nicht, dass ich mich jemals tatsächlich gegen 
  Euch stellen würde, Gebieter! Schließlich schulde ich Euch Dank für 
  das, was ich bin.«


  »Schweig! Du lügst! Du wartest nur darauf, mich vom Thron zu stürzen, 
  um selbst meinen Platz einzunehmen!«


  »Aber Ihr vergesst, dass ich Euch den Wanderer Ceval als Geschenk mitgebracht 
  habe! Daran seht Ihr, dass ich ...«


  »Geschenk?« In diesem einen Wort lag so viel Verachtung und Geringschätzung, 
  dass es Nroth fröstelte. Mathrigo kam mit weit ausholenden Schritten auf 
  ihn zu. »Ich benötige keine Geschenke!«


  Verblüfft beobachtete Nroth, wie Mathrigo sich Ceval zuwendete, sein Lux 
  zückte und mit grabeskalter Stimme wiederholte: »Ich benötige 
  keine Geschenke. Und schon gar nicht von denen, die mich verraten und enttäuschen.«


  Und der Herrscher des Cho'gra hob das Lux, um den wehrlosen Ceval zu enthaupten.

 


  Ceval schwamm im Dunkel zwischen Schmerz und Benommenheit. Er wünschte 
  sich nichts sehnlicher, als endlich sterben zu können.


  Sein Gesicht war ein einziges Meer aus Pein, ebenso seine Brust, wo er von Nroth 
  verletzt worden war, als er Krellrim zu Hilfe eilte. Später, als Krellrim 
  mit Callista entkommen war, hatte der Dunkle Wanderer sein Lux ein weiteres 
  Mal in den gemarterten Körper des Atlanters gebohrt.


  Immer wieder verlor Ceval zeitweise die Besinnung, und er fragte sich, warum 
  Nroth ihn nicht endlich tötete. Die Antwort lag auf der Hand. Er wollte 
  ihn quälen, bestrafen, foltern.


  Irgendwann war Ceval wieder zu sich gekommen und hatte Nroths Gesicht direkt 
  vor sich gesehen. Sie sind entkommen, hatte der Sohn Torns gesagt. Sie 
  sind tatsächlich entkommen. Dafür wirst du büßen ...


  Ceval hatte versucht, seinem Feind ins Gesicht zu lachen, doch nicht einmal 
  dazu war er noch fähig gewesen. Das Dunkel der Ohnmacht hatte ihn wieder 
  aufgenommen.


  Als er das nächste Mal wieder erwacht war, war mörderischer, beißender 
  Gestank in seine Nase gedrungen. Ceval hatte die schweren, fiebernden Augenlider 
  geöffnet und einem Grak'ul in die hässliche Fratze gestarrt. Der Hilfsdämon 
  schleppte ihn durch einen Felsengang. Der Wanderer wusste sofort, wo er sich 
  befand. Dies musste das Cho'gra sein ... Sein fiebernder, zitternder Körper 
  konnte die verderbte Kälte seiner Umgebung nicht mehr spüren, doch 
  es gab keinen Zweifel. Nroth hatte ihn in die Hölle auf Erden gebracht. 
  Dafür konnte es nur einen einzigen Grund geben: Er wollte ihn Mathrigo 
  ausliefern.


  Ein abscheulicher Schleimfaden rann dem Grak'ul aus dem Maul und tropfte Ceval 
  auf die Stirn. Rasch schloss er die Augen und dämmerte wieder weg.


  Er erwachte erst, als er hart auf dem Boden aufprallte. Sein geschundener Körper 
  schrie in einer Explosion aus Schmerzen, seine Umgebung verschwamm vor seinen 
  Augen in blutigem Nebel.


  Als die Schmerzen endlich abklangen, hörte er Stimmen, und bald wusste 
  er, wer da redete. Nroth, Carnia und Mathrigo. Ceval war so benommen, dass er 
  den Sinn der Worte nicht völlig erfassen konnte, aber eins wurde ihm klar 
  – die drei Grah'tak beschuldigten sich gegenseitig und klagten sich an. 
  Die beißenden Schwaden machten Ceval benommen; ihm war, als würde 
  Säure durch seine Atemwege fressen.


  Plötzlich tauchte ein dunkler Schatten vor ihm auf.


  Mathrigo, der Herrscher des Bösen.


  Ceval empfand keine Furcht, nur Sehnsucht.


  Sehnsucht nach der Erlösung ...


  »Ich benötige keine Geschenke«, rief der Herrscher der Grah'tak. 
  »Und schon gar nicht von denen, die mich verraten und enttäuschen.«


  Ceval sah das Runenschwert in Mathrigos Hand.


  Endlich.


  Endlich durfte er sterben ...


  In diesem Moment erklang ein Schrei, lauter als alles andere.


  »Neeein!«


  Ceval erkannte die Stimme sofort.


  Es war Torn.


  Der Erste der Wanderer war gekommen, um ihn zu retten.


  Dann fiel das Runenschwert herab, und es wurde dunkel um Ceval.


  Endlich, dachte der Atlanter.


 

 

11.

 


  Planet Erde, Nordamerika


  Zeitpunkt unbekannt


  General Nagor stampfte durch den Hauptgang der Chaosfestung. Er näherte 
  sich der Zentrale, von wo aus er Kontakt zu allen Grah'tak-Truppen auf dem Planeten 
  halten konnte.


  Mathrigos oberster Feldherr verzog sein hässliches, zusammengestückeltes 
  Gesicht, als er den Leichnam eines der einheimischen Sterblichen vor sich im 
  Gang liegen sah. Sein Bauch war aufgeschlitzt, die stinkenden Gedärme quollen 
  heraus. Nagor wusste nicht, wer den Kadaver hierher geschleppt hatte. Es interessierte 
  ihn auch nicht. Er trat ihn achtlos beiseite und setzte seinen Weg fort.


  In der Zentrale wimmelte es von Grah'tak. Nagor sah die unterschiedlichsten 
  Gattungen und Rassen umhereilen. Lärm und Hektik herrschten, brodelndes 
  Chaos. Nagors Blick strich suchend über die Kommandopulte, bis er denjenigen 
  fand, den er suchte – einen besonders bulligen Ock'mar, den Nagor für 
  die Zeit seiner Abwesenheit zu seinem Stellvertreter ernannt hatte.


  »Berichte«, forderte der Perr'agkar knapp.


  Der Ock'mar blickte von der Brak'tar-Konsole auf. Als er Nagor erkannte, verneigte 
  er sich. »Die Invasion schreitet wie geplant voran«, meldete er. »Dieser 
  und zwei weitere Kontinente befinden sich bereits in unserer Hand.«


  »Widerstand?«, fragte Nagor knapp.


  Dröhnendes Lachen antwortete ihm. »Woher sollte Widerstand kommen? 
  Von den erbärmlichen Sterblichen, die sich Menschen nennen?«


  In dieser Zeit kennen sie keine Bezeichnung für sich selbst, dachte General 
  Nagor, schwieg jedoch. Mit einem Ock'mar die Feinheiten einer Zeitmanipulation 
  diskutieren zu wollen, war völlig sinnlos. Auch ihm stand der Sinn im Moment 
  nicht danach. Es gab Wichtigeres zu tun. Die Eroberung des Planeten musste abgeschlossen 
  werden. Mathrigo hatte sein Kommen angekündigt, und Nagor wollte seinem 
  Herrn unverzüglich eine Erfolgsmeldung geben können. »Gab es 
  Verluste?«


  »Nicht nennenswert«, antwortete der Grünschuppige und riss sein 
  Maul triumphierend auf. »Ein Trupp aus Grak'ul wurde dezimiert, als die 
  Sterblichen ihn in eine Höhle lockten, die sie anschließend zum Einsturz 
  brachten.«


  »Also doch Widerstand.«


  »Ich würde es eher einen Zwischenfall nennen.«


  Nagor scharrte mit den Krallen seines rechten Fußes. »Ein sehr feinsinniger 
  Unterschied«, grollte er. Verbales Fingerspitzengefühl hätte 
  er einem Ock'mar nicht zugetraut.


  »Ein Skelettschiff ist inzwischen auf dem letzten freien Kontinent, dem 
  kleinsten, den dieser Planet aufweist, gelandet. Die Heere der Ma'thruk'ul entströmen 
  ihm in diesem Augenblick. Ein zweites Schiff mit Hunderten von Chaoskämpfern 
  ist bereits unterwegs.«


  »Ich bin zufrieden.« Nagor schob seinen Stellvertreter zur Seite. 
  »Ich übernehme das Kommando wieder.«


  Der Ock'mar entfernte sich, ohne ein weiteres Wort zu verlieren. Er hatte seine 
  Schuldigkeit getan.


  Mathrigos oberster Feldherr war zufrieden. Die Eroberung der Erde ging in Riesenschritten 
  voran, und es war nicht mehr mit Schwierigkeiten zu rechnen.

 


  Cho'gra


  Mathrigos Thronsaal


  »Neeein!«


  Entsetzt sah Torn, wie die Brak'tar-Klinge Cevals Hals durchschnitt. Das Haupt 
  des Freundes fiel zu Boden, sein geschundener Körper kippte leblos nach 
  vorn, umzuckt von schwarzen Blitzen.


  Namenloses Entsetzen erfüllte Torn.


  Und ohnmächtige Wut ...


  Er hörte Lärm hinter sich, Todesschreie der Ock'mar, den Kampfesruf 
  Tattoos. Torn beachtete es nicht. Das Bild, wie Cevals Kopf von den Schultern 
  getrennt wurde, hatte sich in sein Gedächtnis gebrannt und bestimmte sein 
  Denken. Als Nächstes sah er, wie Nroth herumwirbelte. Torn glaubte, in 
  den Augen seines Sohnes grenzenlose Überraschung zu lesen, was ihn nicht 
  daran hinderte, blitzschnell zu reagieren. Der Dunkle Wanderer zog sein Lux 
  und aktivierte es. Die Plasmaklinge entstand, und im nächsten Augenblick 
  stürmte Nroth schreiend auf ihn zu. »Du!«, brüllte er nur.


  Der Erste Wanderer erlebte es wie im Traum. Tatenlos starrte er auf seinen näher 
  kommenden Gegner.


  »Torn!«, hörte er einen Zuruf.


  Tattoo ... der Waffenbruder hatte die Wächter erledigt und den Thronsaal 
  ebenfalls betreten. Der Freund wollte ihn aus seiner Lethargie reißen.


  Aber Torn blieb reglos stehen, machte keine Anstalten, sein Lux zur Verteidigung 
  zu heben – untätig war er dennoch nicht.


  Denn wie zuvor auf Ascalot spürte Torn unendliche Macht durch seine Adern 
  fließen, eine Kraft, die ihm aus seiner Wut und seiner Trauer erwuchs 
  – und diesmal kanalisierte er sie bewusst!


  Urplötzlich – Nroth war nur noch wenige Schritte von Torn entfernt 
  – zuckte ein gleißend heller, blauer Blitz aus Torns Hand. Die Entladung 
  schoss auf Nroth zu und traf ihn mit voller Wucht.


  Nroth schrie auf, wurde von den Beinen gerissen und nach hinten geschleudert. 
  Er flog meterweit durch die Luft, ehe er gegen die schreckliche, aus miteinander 
  verschmolzenen Skeletten bestehende Höhlenwand prallte und schlaff herabsank. 
  Knochenbruchstücke aus der Wand prasselten auf ihn herab. Dicht neben dem 
  Lavastrom blieb er in verrenkter Haltung liegen. Seine linke Hand befand sich 
  nur Zentimeter davon entfernt. Torn bemerkte beiläufig, dass er sich nicht 
  mehr rührte.


  Tattoo, der mit aktiviertem Lux dastand, betrachtete Torn mit einer Mischung 
  aus Furcht und Hoffnung. Carnia kauerte vor Mathrigos Knochenthron, ihre Blicke 
  huschten zwischen Torn und Mathrigo hin und her.


  Der Herrscher des Cho'gra selbst stand noch bei der Leiche des von ihm getöteten 
  Wanderers. Ein schimmernder See aus Blut war um ihn herum entstanden, aber er 
  achtete nicht darauf – seine ganze Aufmerksamkeit galt jetzt dem unerwarteten 
  Besucher ...


  »Ich bin beeindruckt, Torn«, sagte Mathrigo, und obwohl er seiner 
  Stimme einen spöttischen Tonfall zu geben versuchte, konnte Torn doch deutliche 
  Überraschung heraushören.


  »Ich nicht«, erwiderte der Erste Wanderer hart. »Denn du tust 
  nur das, was du schon immer tatest, seitdem du vor Äonen alles und jeden 
  verraten hast. Du tötest und du vernichtest.«


  »Du bist geschockt über den Tod deines Freundes?« Mathrigo lachte 
  und hob die Runenklinge senkrecht vor seinen Körper. Beide Hände umfassten 
  den Griff. Seine Schädelmaske war hinter der Aura aus Dunkelheit, die das 
  Schwert umgab, kaum noch zu erkennen. »Das Korps der Neuen Wanderer musste 
  mit Verlusten rechnen, oder nicht?«


  »Ja«, sagte Torn nur. Er wollte nicht darüber sprechen. Noch 
  nicht ...


  »Du solltest mir dankbar sein«, spottete Mathrigo weiter, der wieder 
  zu seiner alten Selbstsicherheit zurückgefunden und den Moment der Überraschung 
  überwunden hatte. »Denn jene Kraft, die dich erfüllt, verdankst 
  du mir ganz allein. Nur der Tod deines Freundes hat dich dazu befähigt. 
  Und deine Fähigkeiten sind seit unserer letzten Begegnung in beachtlichem 
  Maß gewachsen.«


  »Danke«, knurrte Torn.


  »Dein Sohn wird mir beipflichten, wenn er dazu erst wieder in der Lage 
  ist ...«


  Torns blickte zu Nroth. Der Dunkle Wanderer regte sich wieder, kroch von der 
  glühenden Lava weg; er schien jedoch noch nicht dazu in der Lage zu sein, 
  sich zu erheben. Seine Bewegungen wirkten schwach und kraftlos.


  »Nun bist du also dazu fähig, durch Gedankenkraft Energie zu lenken«, 
  fuhr Mathrigo fort.


  »Und nicht nur das«, erwiderte Torn kalt.


  In diesem Augenblick sprang Mathrigo auf Torn zu, hob die Runenklinge zum Angriff 
  – aber Torn hatte damit gerechnet. Das entscheidende Duell würde nicht 
  im Cho'gra stattfinden, wo Mathrigo im Vorteil war – sondern an einem anderen, 
  weit entfernten Ort. Noch bevor Mathrigo ganz heran war, setzte Torn abermals 
  seine neu erworbenen Kräfte ein.


  Und mitten im Cho'gra öffnete sich der blaue Schlund des Vortex und verschlang 
  die beiden Gegner.

 


  Erde, Nordamerika


  Zentrale der Chaosfestung


  General Nagor beobachtete weiterhin zufrieden die Fortschritte seiner Truppen. 
  Wie nicht anders erwartet, erhielt er rasch weitere Erfolgsmeldungen.


  Unvermittelt sprach ihn eine in einen braunen Mantel gehüllte Gestalt an. 
  Ein Nunc'tar. Nagor hatte die Ankunft des Boten nicht bemerkt. Der Nunc'tar 
  hatte die Kapuze des Mantels tief über sein Gesicht gezogen, nur das unheilvoll 
  glühende Feuer seiner Augen war im Schatten zu erkennen.


  »Was willst du?«, knurrte der General.


  »Ich bringe Botschaft«, säuselte der Bote mit leiser, durch die 
  umgebenden Geräusche kaum zu verstehender Stimme.


  »Dann sprich!«


  »Eine Gruppe der einheimischen Sterblichen leistete den Chaoskämpfern 
  Widerstand.«


  »Und?«, fragte Nagor, der an schlechten Nachrichten nicht interessiert 
  war. Er wollte sie einfach nicht hören. Nicht jetzt, am Tag des 
  größten Triumphes.


  »Sie lockten ein ganzes Kontingent unserer Hilfstruppen ins Verderben. 
  Dutzende Chaoskämpfer versanken in einem Sumpf.«


  »Was macht es für einen Unterschied, wenn ein paar Dutzend Chaoskämpfer 
  vernichtet werden? Mir stehen Tausende zur Verfügung.« Und bald, fügte 
  er in Gedanken hinzu, würde er Milliarden und Abermilliarden Grah'tak in 
  die Schlacht führen, wenn der Kampf um das Immansium erneut entbrannte 
  ...


  »Oh, sie sind gewiss nicht vernichtet.« Der Bote kicherte, und seine 
  Kapuze verrutschte, so dass die abscheuliche Fratze darunter zum Vorschein kam. 
  Die Lippen entblößten beim Sprechen spitz zugefeilte Zähne. 
  »Sie sind lediglich versunken. Wahrscheinlich kämpfen sie noch immer 
  gegen den Sumpf an, doch sie haben keine Möglichkeit, ihm zu entkommen.«


  »Es interessiert mich nicht!« Der Perr'agkar dachte einen Augenblick 
  lang darüber nach, den Boten zum Schweigen zu bringen, indem er ihm mit 
  einem raschen Hieb den Kopf spaltete. »Verschwinde von hier, und sage den 
  anderen Nunc'tar, dass ich nicht wegen solcher Lappalien belästigt werden 
  will.«


  Der Bote spürte offenbar, was die Stunde geschlagen hatte. Rasch zog er 
  sich zurück und war schon Sekunden später nicht mehr wahrzunehmen. 
  Die Nunc'tar verstanden es glänzend, mit ihrer Umgebung zu verschmelzen 
  und sich scheinbar aufzulösen. Nagor wandte sich wieder der Beobachtung 
  der Bildschirme zu, die ihm Tausende von Informationen aus allen Gebieten des 
  Planeten lieferten. Aber etwas war anders als zuvor. Etwas war in Unruhe geraten. 
  Etwas baute sich auf, eine gewaltige Menge an Energie!


  Eine Explosion erfolgte, ganz in der Nähe.


  Und noch etwas geschah, hier, in der Chaosfestung selbst. Oder besser gesagt, 
  auf deren höchstem Turm. Ein Energiestoß, der gewiss nichts mit dem 
  entfesselten Kha'tex zu tun hatte, fand dort seinen Fokus, und jemand materialisierte.


  Nein, nicht jemand, sondern zwei Gestalten, die miteinander kämpften.


  Nagor verschlug es den Atem, als er sie erkannte.

 


  Auf dem höchsten Turm der Chaosfestung


  Zeitpunkt unbekannt


  Das Vortex spuckte sie aus.


  Torn fand sich am Rand einer etwa zehn Meter durchmessenden ebenen Fläche 
  wieder, hinter ihm gähnte ein Abgrund. Es gab weder eine Brüstung 
  noch einen sonstigen Schutz. Der Boden war grau und von schwarzen metallenen 
  Adern durchzogen. Eine graubraune gewundene Linie durchzog den Boden vor dem 
  Wanderer. Sie pulsierte in unregelmäßigem Rhythmus.


  An der anderen Seite der Plattform stand Mathrigo. Als er in den Schlund des 
  Vortex gerissen worden war, hatte der Herrscher seine Schädelmaske verloren 
  – und Torn starrte in das wahre Antlitz seines Gegners.


  Mathrigos Haut glänzte wie frischer Teer, Gesichtszüge waren kaum 
  zu erkennen. An verschiedenen Stellen quollen schwarze Blasen um die rot glühenden 
  Augen. Die Sinnesorgane standen verzerrt und in widernatürlichen Winkeln 
  in der grauenvollen Masse, die einst ein humanoides Gesicht gewesen war. Mathrigos 
  innerer Wandel und der Prozess, der ihn in einen Glu'takh verwandelt hatte, 
  hatten es zerstört und zu einer dämonischen Fratze verwandelt.


  »Du hast uns hierher gebracht!«, schrie der Herrscher der Grah'tak 
  verblüfft. »Du hast allein aus der Kraft deines Willens das Vortex 
  geöffnet, und das mitten im Cho'gra, wo die Präsenz des Bösen 
  am stärksten ist!«


  Statt einer Antwort hob Torn das Lux und richtete es auf seinen Gegner. Starker 
  Wind umtoste ihn.


  »Keine Sorge, wir werden kämpfen«, versicherte Mathrigo, »doch 
  zuvor lass mich dir sagen, dass du mir immer ähnlicher wirst. Du reist 
  aus eigener Kraft durch Raum und Zeit! Welcher Wanderer außer mir selbst 
  hat je über solche Fähigkeiten verfügt?«


  »So? Sind wir uns ähnlich?« Torn entfernte sich einige Schritte 
  vom klaffenden Abgrund. Er wusste, dass er sich auf der Chaosfestung befand, 
  doch etwas war seit seinem letzten Besuch anders geworden. Im Moment ihrer Ankunft 
  hatte ganz in der Nähe eine gewaltige Explosion stattgefunden. Vom Turm 
  aus konnte Torn sehen, dass ein riesiges Stück Erde aus der Ebene gerissen 
  worden war. Felsbrocken waren weit umhergeschleudert worden, ein Spalt klaffte 
  im Boden, glutflüssige Lava schoss in die Höhe. Srukh'nar flohen kreischend 
  mit kräftigen Flügelschlägen ...


  »Du kennst die Antwort«, sagte Mathrigo nur.


  »Welche Antwort meinst du, Vater?«


  Mathrigos Lachen ging im Lärm einer weiteren Explosion unter. »Du 
  hast also endlich eingesehen, dass wir zusammengehören? Dass unser Schicksal 
  untrennbar miteinander verbunden ist?«


  Torn verstand die Worte kaum. Weit unter ihm riss die Ebene wie Papier. Überall 
  entstanden neue Abgründe. Ein Skelettschiff verschwand donnernd in der 
  Tiefe einer Erdspalte und zerbrach, als es auf einen Lavastrom traf, der an 
  die Erdoberfläche quoll. Brennende Stücke des Flugschiffes wurden 
  wieder nach oben katapultiert und prallten gegen die Außenmauer der Chaosfestung, 
  die bislang ungerührt inmitten der entfesselten Gewalten stand.


  »Es ist also wahr?«, schrie Torn gegen den Lärm. Er schwang das 
  Lux über dem Kopf. »Ich muss es wissen! Bist du mein Vater?«


  »Wir gehören zusammen, Torn«, erwiderte der Herrscher der Grah'tak 
  ausweichend, während sie einander auf dem Turm umkreisten. »Du bist 
  wie ich, teilst meine Fähigkeiten. Du bist mein Erbe. Mein Ebenbild.«


  »Bin – ich – dein – Sohn?«, beharrte Torn, jede einzelne 
  Silbe betonend.


  Aus Mathrigos Hand schoss ein glühender, feuriger Energiestrahl. Torn parierte 
  mit dem Lux; der Blitz fuhr in die Plasmaklinge und erlosch mit lautem Knistern.


  »Mein Erbe bist du«, rief Mathrigo. »Eines Tages, irgendwann, 
  wirst du es sehen und verstehen – und dann wird dein Weg dem meinen gleichen!«


  »Niemals!« Torn jagte seinem verhassten Gegner seinerseits eine Energiesalve 
  entgegen, die dieser mit der Runenklinge abwehrte. »Ich werde meine Freunde 
  nicht verraten, wie du es getan hast! Ich werde nicht Leid und Tod über 
  das Wandererkorps und die Sterblichen bringen!«


  Mathrigo trat Torn entgegen, das Brak'tar-Schwert hoch erhoben. »Auch ich 
  habe einst so gedacht, aber du täuschst dich«, höhnte er. »Fühlst 
  du es nicht? Du bist nicht wie die anderen Wanderer! Sie sind erbärmlich 
  und schwach. Du jedoch bist stark! Du kennst die Macht des Hasses und des Bösen 
  in dir, die dich aus dem Gefängnis deines schwachen Selbst zu befreien 
  vermag!«


  »Nein!«, rief Torn – und Mathrigo griff an.


  Wie ein Raubtier sprang er an Torn heran und schlug zu.


  Torn parierte, und ein hitziges Gefecht entbrannte. In atemberaubend schneller 
  Folge prallten Plasma- und Runenklinge aufeinander, umzuckt von energetischen 
  Entladungen, bis sich die Gegner schließlich wieder trennten und erneut 
  belauerten.


  »Siehst du, was geschieht?« Mathrigo wies mit der freien Hand um sich. 
  »Die Erde wird zerstört, Torn! Ist das nicht Beweis genug?«


  »Beweis wofür?«


  Immer weitere Explosionen donnerten, von der weiten Ebene war nahezu nichts 
  mehr zu sehen. Überall befanden sich Erdspalten und kochende Lavaströme, 
  Landschaftstrümmer hatten sich aufgestellt und versanken in der brodelnden 
  Tiefe. Dampf und Rauch stiegen in die Höhe und vernebelten die Sicht. Das 
  Gebirge, das Torn, Tattoo und Carnia in einem Höhlengang durchquert hatten, 
  brach donnernd in sich zusammen. Gewaltige Felsbrocken versanken zischend in 
  Seen aus kochender Glut.


  »Das ist dein Werk, Torn!« Mathrigo senkte seine Waffe. Er war so 
  weit von Torn entfernt, dass er keinen weiteren Angriff fürchtete. »Du 
  zerstörst die Erde. So weit hätte ich es nie kommen lassen. Gewiss, 
  ich hätte die Menschen unterjocht und versklavt, aber ich hätte den 
  Planeten verschont. Doch du stärktest das Vortex, damit es gegen das entfesselte 
  Kha'tex aufbegehrt. Was du hier siehst, sind die Folgen des Kampfes der Elemente! 
  Vortex und Kha'tex sind gleich stark, und sie versuchen sich gegenseitig auszulöschen. 
  Die frei werdenden Energien zerreißen den Planeten. Dies ist deine erste 
  wirklich große Tat, Torn!« Mathrigo lachte gellend. »So wirst 
  du doch noch zum Mesh'rul – du zerstörst die Erde.«


  »Nein!«, schrie Torn. Er jagte seinem Gegner einen Energiestrahl entgegen, 
  zielte jedoch auf den Boden dicht vor ihm. Das Gestein zerplatzte, Bruchstücke 
  hämmerten auf Mathrigo ein.


  Der Herrscher des Cho'gra stand ungerührt. »Wie ähnlich du mir 
  bist«, wiederholte er. »Endlich kommt das Potential zum Tragen, das 
  ich immer in dir wecken wollte. In Nroth sah ich ein wenig davon, doch dein 
  Sohn wollte zu früh zu hoch hinaus. Ich werde seinen Enthusiasmus dämpfen 
  müssen, wenn ich zurück im Cho'gra bin. Seine Zeit ist noch nicht 
  gekommen!«


  »Niemals«, widersprach Torn. Du wirst niemals wieder irgendwohin 
  zurückkehren!


  »Sträube dich nicht vor der Wahrheit.« Mathrigo näherte 
  sich. »Nur die Wahrheit wird dich frei machen.«


  Noch zwei Schritte, dachte Torn verbissen. Er war nicht zufällig 
  genau an diesem Platz stehen geblieben. Er wollte, dass Mathrigo zu ihm kam.


  Nur noch zwei Schritte.


  Hass glühte in ihm. Er würde Mathrigo zerstören, ihn in Stücke 
  schlagen, und jeder einzelne Hieb würde eine Befriedigung sein. Wie sehr 
  würde er es genießen, das verderbte Leben aus dem Grah'tak weichen 
  zu sehen, der letztlich all sein Elend verschuldet hatte.


  Nur noch zwei kleine Schritte, und dein Schicksal ist besiegelt.


  Doch Mathrigo blieb stehen, als die komplette Chaosfestung unter einer weiteren 
  Explosion erbebte.

 


  Numquam


  Krankenstation der Festung am Rande der Zeit


  Sie öffnete die Augen.


  Das Erste, das ihr auffiel, war Helligkeit. Das zweite Empfinden war dem ersten 
  ähnlich. Kühle. Angenehme Kühle.


  Dann erst bemerkte sie, dass sie nicht mehr unter Schmerzen litt. Sie wollte 
  sich aufsetzen.


  »Bleibt liegen, Wanderin Callista«, ertönte die mechanische Stimme 
  eines der Mechar. »Das biotische Gel auf Eurer Haut darf nicht verrieben 
  werden.«


  Callista gehorchte, drehte jedoch den Kopf, um den Roboter ansehen zu können. 
  »Was ist geschehen?«


  »Wanderer Krellrim brachte Euch hierher. Euer Körper befand sich in 
  einem schlechten Zustand. Ihr habt unter starken Verbrennungen gelitten. Große 
  Teile Eurer Haut waren zerstört.«


  »Hast du ...«


  »Ihr seid nahezu vollständig wiederhergestellt.«


  »Ich danke dir.«


  »Ich habe nur meine Pflicht getan«, schnarrte die Automatenstimme. 
  »Dankt Euch selbst, dass Ihr noch am Leben seid. Es lässt sich nur 
  durch Euren Willen erklären. Ihr wolltet nicht sterben.«


  »Lange hätte ich aber nicht mehr durchgehalten.«


  »Dann dankt auch Wanderer Krellrim, der Euch auf die Festung gebracht hat.«


  »Das werde ich«, versicherte Callista.


  »Ihr müsst noch einige Zeit liegen bleiben, damit die Regeneration 
  Eurer Haut bald abgeschlossen ist.«


  »Wo sind die anderen Wanderer? Wo ist Torn?«


  »Ihr müsst ruhen«, wiederholte die Maschine mit Nachdruck.


  Callista nickte und schloss die Augen. Sie genoss die Stille, den Frieden, das 
  angenehme Gefühl, ohne Schmerzen zu sein. Ihr erster Gedanke, nachdem sie 
  auf diese Weise zur Ruhe fand, galt jedoch ihrem Symellon.


  Torn ...


  Sie erinnerte sich an den kurzen Kontakt, den sie mit ihm verspürt hatte, 
  als sie in dem Dämmerzustand zwischen Leben und Tod geschwebt hatte. Torn 
  musste überzeugt davon sein, dass sie nicht mehr am Leben war.


  Torn, mein Geliebter ... ich lebe!

 


  Auf der Chaosfestung


  Zeitpunkt unbekannt


  Torn, mein Geliebter ... ich lebe!


  Der Erste Wanderer empfing über die Grenzen von Raum und Zeit hinweg die 
  Gedanken Callistas – und konnte es kaum glauben.


  Callista lebt!


  Diese Erkenntnis brachte sein Innerstes in Aufruhr. Bereiche seines Selbst, 
  die er längst für tot gehalten hatte und die in den letzten Minuten 
  von den Gefühlen der Rache und des Hasses überflutet worden waren, 
  kehrten ins Leben zurück.


  Torn erkannte, wie nahe er daran gewesen war, die Selbstkontrolle endgültig 
  zu verlieren. Er hatte nur noch Mathrigo tot sehen wollen. Doch jetzt, da er 
  wusste, dass Callista lebte, kehrte er zu seinem ursprünglichen Plan zurück.


  Zu dem, was ihm letztendlich durch die düstere Prophezeiung des Lu'cen 
  Sapienos offenbart worden war.


  Zur letzten Möglichkeit, das temporale Chaos, das Mathrigo angerichtet 
  hatte, rückgängig zu machen.


  Zum einzigen Weg, den Bruch des Siegels zum Subdaemonium doch noch zu verhindern 
  und Mathrigos Pläne zu vereiteln.


  Wir haben die Zeichen der Zeit gedeutet. Sie stehen ungünstig für 
  das Wandererkorps, hatte Sapienos, der Weise, gesagt. Unabhängig 
  davon, welche Pläne du als Nächstes verfolgen wirst, ein Mitglied 
  des neuen Wandererkorps wird dabei den Tod finden.


  In diesen Worten lag der Schlüssel zum Sieg.


  »Du hast einen Fehler begangen, Mathrigo«, sagte Torn.


  Mathrigo stand immer noch am selben Platz, zwei Schritte von dem Punkt entfernt, 
  wo Torn ihn haben wollte. »Einen Fehler?« Er lachte. »Sieh dich 
  um, Wanderer. Sieh, was wir beide gemeinsam erreicht haben. Das nenne ich keinen 
  Fehler. Das nenne ich Triumph!«


  Die Chaosfestung stand inzwischen in einem nahezu unendlichen See aus kochender 
  Lava, die nur vereinzelt von herausragenden, scharfkantigen Felsen durchbrochen 
  wurde. Der Himmel, ehemals blau, hatte sich verdüstert, und vom Horizont 
  her näherte sich eine graue Wolke aus Staub und Tod.


  Mathrigo beugte sich nach vorn, näher zu Torn. »Nicht mehr lange, 
  und der Kampf zwischen Kha'tex und Vortex wird diesen Planeten endgültig 
  instabil werden und zerplatzen lassen. Nichts als eine Staubwolke und im Vakuum 
  erstarrte Schlacke werden übrig bleiben. Ich habe zerstörte Welten 
  gesehen, Torn, und diese ist nur die erste in einer langen Reihe, ehe der Kampf 
  der Elemente endet und das Siegel bricht. Die Zerstörung der Erde wird 
  noch um einiges wirkungsvoller sein als die Eroberung, die ich plante. Wenn 
  du das als meinen Fehler bezeichnest, dann stimme ich dir zu.«


  »Nicht das war dein Fehler«, erwiderte der Erste Wanderer ungerührt. 
  Mathrigos Worte konnten ihn nicht mehr treffen. Er sah klarer als jemals vorher. 
  »Dein Fehler war es, Ceval zu töten.«


  »Du enttäuschst mich, Torn.« Mathrigo lachte hämisch. »Du 
  trauerst um deinen Freund und schwörst mir Rache?«

 Er versteht es nicht.

 Er ist zu sehr überzeugt von sich und seinem großen Plan, als 
  dass er seinen großen Fehler erkennen könnte. Deshalb wird er scheitern.


  »Rache ist etwas für Grah'tak und ihresgleichen«, sagte Torn 
  voll Überzeugung. »Ich gebe mich dafür nicht her.«


  Zum ersten Mal seit langem sah Mathrigo verunsichert aus. Die Augen in seinem 
  schwarz verbrannten Teergesicht verengten sich zu schmalen Schlitzen.


  »Erinnerst du dich an einen Lu'cen namens Aeternos?«, fragte Torn 
  und sah seinem Gegner an, dass ihm die Erkenntnis dämmerte. »Einst 
  hast du in mir den Mesh'rul gesehen, den Vernichter der Menschheit aus der Mythologie 
  der Grah'tak. Und ich habe das Ende der Menschheit gesehen! Ich erlebte den 
  Albtraum einer Welt nach dem Triumph der Grah'tak. Die Welt war erobert, du 
  hast triumphiert, Mathrigo! Doch dann opferte sich Aeternos, und durch den Tod 
  dieses Kämpfers des Lichts ist ein Riss in Raum und Zeit entstanden. Dieser 
  Riss wurde genutzt, die Eroberung der Welt durch die Grah'tak, durch dich, 
  rückgängig zu machen.«


  »Du ...«


  »Nun hast du selbst einen Kämpfer des Lichts getötet! Du wirst 
  Cevals Tod noch bereuen, Mathrigo, denn er öffnete einen neuen Riss im 
  Raum-Zeit-Gefüge.«


  »Du kannst nicht ...«


  »Diesen Riss werde ich dazu nutzen, das Vortex über das Kha'tex die 
  Oberhand gewinnen zu lassen.« In Torns Stimme lag nicht die geringste Unsicherheit.


  »Niemals!«, schrie Mathrigo. Jetzt brannte er vor Zorn. Seine 
  schwarze Fratze verzerrte sich.


  »Und ich werde auch auf andere Weise für ein Übergewicht des 
  Vortex sorgen«, fuhr Torn ungerührt fort und richtete sein Lux auf 
  Mathrigo.


  Der Herrscher des Cho'gra wusste, worauf Torn anspielte.


  Er hob das Lux zum Angriff. »Ich bin bereit.«


  »Dann lass es uns zu Ende bringen«, sagte Torn.

 


  Weltraum, im Anflug auf die Erde


  Zur selben Zeit


  Krellrim saß in einem T-Flügler und näherte sich der Erde.


  Die Mechar hatten ihm den genauen Zielort und den Zeitpunkt des temporalen Energiestromes 
  genannt, der von der Zentrale der Festung am Rande der Zeit aus geortet worden 
  war. In dieselbe Zeit hatte der Triebflügler nun mithilfe der Dimensorentechnik 
  auch Krellrim gebracht.


  Und nicht nur ihn.


  Das Vortex hatte außer ihm auch zwei Dutzend Mech-Alai hierher transportiert. 
  Die »mechanischen Flügel« hatten seit Äonen in den Hangars 
  der Festung im Numquam geruht. Die Alten Wanderer hatten sie einst entwickelt, 
  in der Endphase des Großen Krieges. Damals war es bereits zu spät 
  gewesen, die Flug- und Kampfmaschinen einzusetzen. Die Alte Allianz war zerschlagen, 
  das erste Wandererkorps ausgerottet worden.


  Die Mech-Alai waren niemals zum Einsatz gekommen.


  Bis Krellrim sie hatte reaktivieren lassen.


  Sein Triebflügler war von einer Traube der robotgesteuerten Kampfjäger 
  umgeben. Kein einziger war nach der Jahrmillionen dauernden Phase der Inaktivität 
  defekt gewesen, die Unzeit des Numquam hatte sie konserviert.


  Sie befanden sich im Anflug auf die Erde. Noch war der komplette Planet im Sichtfenster 
  des Triebflüglers zu sehen, doch sie näherten sich in rasender Geschwindigkeit. 
  Die Mech-Alai mitzunehmen, war eine reine Vorsichtsmaßnahme Krellrims; 
  er erwartete heftigen Widerstand. Und er wollte seinen Waffenbrüdern beistehen, 
  um jeden Preis ...


  Der Wanderer war nicht der Einzige, der die sich nähernden Stahlfalken 
  entdeckte. Die Meldung kam von einem der Mechanischen Flügel: »Feindkontakt. 
  Stahlfalken nähern sich.«


  »Standardmanöver«, ordnete Krellrim an.


  Das bedeutete nichts anderes, als die Stahlfalken rigoros als Gegner zu betrachten 
  und ihnen eine erbarmungslose Schlacht zu liefern. Die Vernichtung der feindlichen 
  Objekte hatte Priorität. Genauere Anweisungen konnte der Menschenaffe erst 
  geben, wenn mehr über die Anzahl und die Angriffstaktik ihrer Gegner bekannt 
  war. Ihm kam es nicht auf einen Vernichtungsfeldzug an, sondern nur darauf, 
  zur Erde vorzudringen und Torn und Tattoo Hilfe bringen zu können – 
  vorausgesetzt, sie waren noch am Leben.


  Doch der Anblick, der sich Krellrim bot, verschlug ihm den Atem.


  Es waren nicht etwa Dutzende von Stahlfalken, die auf sie zukamen. Es waren 
  Hunderte. Eine überwältigende Übermacht, gegen die sie unter 
  keinen Umständen bestehen konnten. Noch waren die Grah'tak zu weit entfernt, 
  um mit dem Angriff zu beginnen, doch es würde bald so weit sein. Die gegnerischen 
  Parteien jagten in rasender Geschwindigkeit aufeinander zu.


  Einen Augenblick lang überlegte Krellrim, mit den Mech-Alai zu fliehen, 
  sich zurückzuziehen und einen anderen Plan auszuarbeiten. Aber für 
  eine Flucht war es längst zu spät. Rückzug bildete keine Alternative.


  »Diesmal nicht«, knurrte der Menschenaffe entschlossen.


  Dann jagte die erste Salve heran und der erste der Mechanischen Flügel 
  explodierte im gegnerischen Feuer.


  »Feuer erwidern!«, befahl der Wanderer. »Wir müssen durchbrechen! 
  Koste es, was es wolle!«

 


  In der Zentrale der Chaosfestung


  Zeitpunkt unbekannt


  Das Chaos drohte nicht nur auf dem ganzen Planeten, sondern auch in der Zentrale 
  überhand zu nehmen. Grah'tak eilten hin und her, wütende Schreie gellten 
  – und inmitten des tobenden Chaos stand General Nagor.


  Sein Stellvertreter tauchte plötzlich neben ihm auf. »Es ... es ist 
  unmöglich«, stammelte der Ock'mar. »Es muss eine Täuschung 
  sein ...«


  »Es ist die Realität«, stellte Nagor klar, der als Einziger den 
  Überblick zu behalten schien. Nur er verfügte über die dazu notwendige 
  innere Größe. »Die Erde zerstört sich in diesen Augenblicken 
  selbst.«


  »Aber wieso? Es kann nicht sein! Was sollen wir tun? Unsere Truppen ...«


  Der Perr'agkar konnte so viel Inkompetenz in seiner Nähe nicht ertragen. 
  Er zog sein Brak'tar-Schwert und enthauptete seinen Stellvertreter aus purer 
  Frustration. Ein Schwall dunklen Blutes ergoss sich über den Boden. »Deine 
  Dienste werden nicht mehr benötigt«, sagte er mit Grabesstimme. Dann 
  wandte er sich wieder den Anzeigen zu, während der Ock'mar sich in Schleim 
  auflöste.


  Der Kontakt zu den meisten Einsatztruppen war abgebrochen. Die letzten Berichte 
  erwähnten an den verschiedensten Orten des Planeten übereinstimmend 
  Explosionen gewaltigen Ausmaßes. Ganze Kontingente an Chaoskämpfern 
  und Grak'ul waren in Erdspalten versunken, von Felsmassen erschlagen oder von 
  Flutwellen hinweggerissen worden. Riesige Seen waren verdampft, als sich Magmaströme 
  durch sie wälzten. Orkane fegten mit zerstörerischer Gewalt über 
  die Erde.


  Zuerst hatte General Nagor an einen ungeheuerlichen Widerstandsakt der sterblichen 
  Bevölkerung gedacht, doch diese Überlegung hatte er rasch wieder verworfen. 
  Diese primitiven Menschen wären niemals dazu fähig; und außerdem 
  starben sie ebenfalls überall auf dem Planeten. Wie Nagor die Lage einschätzte, 
  würde in Kürze der Planet selbst unter den entfesselten Gewalten 
  sterben.


  Aber was war der Grund dafür?


  Nagor ahnte, dass es sich um eine Spätfolge der Manipulation des Kha'tex 
  handelte. Offenbar fokussierten sich die Energien aus irgendeinem Grund auf 
  die Erde und zerrissen sie. Vielleicht hatte es mit dem Auftauchen Mathrigos 
  zu tun. Möglicherweise waren die Zerstörungen auch das sichtbare Zeichen 
  dafür, dass das Siegel zum Subdaemonium gebrochen war, und damit die Vorboten 
  des großen Sieges der Grah'tak. Was auch immer – es spielte keine 
  Rolle. Für General Nagor, den Oberbefehlshaber der Truppen Mathrigos, zählte 
  nur noch eins.


  Er wollte überleben.


  Rasch befahl er einen Dokaten zu sich. Kaum stand der Gelehrte vor ihm, ernannte 
  Nagor ihn zu seinem neuen Stellvertreter. »Deine Fähigkeiten werden 
  es dir erlauben, diese Aufgabe gerade jetzt, wo alles außer Kontrolle 
  zu geraten scheint, hervorragend auszuführen. Erweise dich meines Vertrauens 
  als würdig.«


  Der Dokat nickte, doch in seinen listig glühenden Augen las Nagor, dass 
  er genau durchschaute, was seine Beförderung in Wirklichkeit zu 
  bedeuten hatte.


  »Ich selbst werde ins Cho'gra zurückkehren und dort berichten, was 
  hier geschieht«, fügte Nagor hinzu.


  Dass sich der Einzige, dem der Perr'agkar hätte Bericht erstatten können, 
  zusammen mit ihnen auf der Erde befand, erwähnte er nicht. Sollte der Dokat 
  tun, was immer er wollte. General Nagor war es gleichgültig, ob sein neuer 
  Stellvertreter die Verantwortung von sich schieben und sich in Sicherheit bringen 
  würde – er jedenfalls würde fliehen, ehe es zu spät dafür 
  war.

 


  Auf dem Turm der Chaosfestung


  Zeitpunkt unbekannt


  Im ersten Augenblick dachte Torn, die Plasmaklinge seines Gegners würde 
  sich verlängern, doch dann erkannte er, dass er einer optischen Täuschung 
  unterlegen war. Ein Energieblitz jagte auf ihn zu.


  Torn sprang zur Seite und verfluchte den Umstand, dass er seine strategisch 
  günstige Position verlassen musste. Er konnte nur hoffen, dass sich wieder 
  eine ähnliche Gelegenheit ergab.


  Durch die rasche Reaktion entging er Mathrigos Angriff. Die Energieentladung 
  zischte am Wanderer vorbei und traf in weiter Ferne auf kochende Lava.


  Torn schickte seinem Gegner ebenfalls einige Blitze entgegen. Wie nicht anders 
  erwartet, ließ sich Mathrigo davon nicht beeindrucken. Sein Lux wirbelte 
  in nahezu unvorstellbarer Geschwindigkeit und absorbierte die Energiesalven.


  »Komm nur!«, schrie Mathrigo. Das Glühen seiner Augen intensivierte 
  sich.


  Torn antwortete nicht. Die Zeit des Redens war zu Ende. Es gab nichts mehr zu 
  sagen. Nur noch unversöhnliche Feindschaft existierte. Der Konflikt zwischen 
  Vater und Sohn – wenn wir denn tatsächlich Vater und Sohn sind 
  – war endgültig eskaliert. Einer von ihnen musste sterben ...


  Sie standen etwa fünf Meter voneinander entfernt, zur Untätigkeit 
  verdammt, während um sie herum die Welt im Chaos versank. Glühende 
  Eruptionen schossen meterweit in die Höhe. Von Sekunde zu Sekunde wurde 
  es dunkler. Die Staubmenge in der Luft nahm zu, der Blick verlor sich wie in 
  Nebel.


  Torn bemerkte beiläufig, dass außer der Chaosfestung nur noch ein 
  einziger Felsen aus dem Lavasee ragte, der sie rings umgab. Auf dem Felsen waren 
  etliche Srukh'nar gelandet, ebenso auf den anderen Türmen der Festung. 
  Die Dämonenvögel waren die einzigen Grah'tak außerhalb der Chaosfestung, 
  die die Apokalypse überlebt hatten. Aber auch ihr Ende war vorprogrammiert, 
  ebenso wie das jeder anderen Kreatur auf der Erde.


  Außer wenn mein Plan gelingt, dachte Torn grimmig.

 Und er wird gelingen.

 Er muss gelingen ...


  »Komm her«, schrie er, »wenn du es wagst, deinem Sohn 
  in einem offenen Kampf gegenüberzutreten! Oder bist du zu feige dazu, elender 
  Glu'takh?« Er musste Mathrigo provozieren, näher heranzutreten, denn 
  dann ergab sich erneut die Gelegenheit eines wirkungsvollen Angriffs. »Ebenso, 
  wie du zu feige bist, es beim Namen zu nennen, dass du mein Vater bist?«


  »Schweig!«, rief Mathrigo und machte den entscheidenden Schritt, der 
  seinen Untergang besiegeln sollte.


  Torn hatte nur darauf gewartet.


  Hoffentlich täusche ich mich nicht, dachte er und gab in einem genau 
  berechneten Moment einen weiteren Energieblitz ab.


  Dieses Mal zielte er jedoch nicht auf Mathrigo. Die Entladung schmetterte unmittelbar 
  vor seinem Gegner in den Boden.


  Stein und Brak'tar wurden zerfetzt – und mit ihnen die graubraun gewundene, 
  pulsierende Linie, die quer über das Turmdach verlief. Die Ader, 
  die Torn nach seiner Ankunft sofort bemerkt hatte.


  Die Chaosfestung war, wie vieles, was die Grah'tak bauten, von Leben durchwirkt, 
  was daran lag, dass die Dämonen nicht wirklich dazu in der Lage waren, 
  etwas aus dem Nichts zu errichten. Zerstörerisch, wie sie waren, konnten 
  sie allenfalls andere Kreaturen versklaven und sie so ihren Zwecken zuführen. 
  Auch der gewaltige Klotz der Chaosfestung war ein halb organisches Gebilde. 
  Etwas lebte in seiner Substanz – und diesem Etwas hatte Torn empfindlichen 
  Schmerz zugefügt!


  Ein hohes Kreischen kam von überall und nirgends zugleich. Festungsteile 
  gerieten in Bewegung, Mauern rieben aneinander und zerpulverten, Streben aus 
  Brak'tar barsten. Eine Welle der Zerstörung wogte durch die Festung. Dort, 
  wo die Ader durchtrennt worden war, quoll in dicken Stößen eine schleimige 
  Substanz hervor. Der Boden rund um die Wunde wölbte sich, als würde 
  eine gewaltige Kreatur von unten dagegen drücken.


  Mathrigo wurde von den Beinen gerissen. Gleichzeitig explodierte der Steinboden. 
  Die Druckwelle schleuderte den Herrscher der Grah'tak zurück. Er brüllte 
  vor Wut, Überraschung und Schmerz – und stürzte rücklings 
  in die Leere, die jenseits der Turmplattform herrschte.


  Schreiend stürzte Mathrigo in die Tiefe.


  Torn eilte an den Rand und blickte hinab. Mathrigo schlug wild mit den Armen, 
  hatte jedoch keine Chance, sich zu fangen. Sein Schwert wirbelte meterweit von 
  ihm entfernt durch die Luft. Der Erste Wanderer konzentrierte sich und öffnete 
  unter dem Stürzenden den blauen Schlund des Vortex.


  Mathrigo fiel hilflos hinein.


  Der Schlund schloss sich über ihm – und schließlich verblasste 
  er.


  Mathrigo, der ehemalige Herrscher des Cho'gra, war verschwunden.


  Und eine Veränderung setzte im Omniversum ein, als die Macht des Lichts 
  die Oberhand gewann ...


 

 

12.

 


  Im Orbit über der Erde


  Zur selben Zeit


  Einer der Mech-Alai schwebte neben Krellrim und gab ihm Deckung.


  »Habe den Stahlfalken im Visier«, drang die elektronische Stimme aus 
  dem Lautsprecher. »Schieße jetzt ...«


  Der Funkkontakt brach ab – und wo eben noch der Mech-Alai gewesen war, 
  flammte ein greller Feuerball auf, der Krellrim durch das Kanzelglas blendete.


  Der Wanderer biss die Zähne zusammen und feuerte zum ungezählten Mal 
  die Plasmakanone ab – der Stahlfalke, der den Mech-Alai abgeschossen hatte, 
  wurde selbst mit Urgewalt zerfetzt.


  Es bereitete Krellrim Schwierigkeiten, sich bewusst zu machen, dass bei dem 
  Verlust eines der Mechanischen Flügel keine Lebewesen starben, sondern 
  nur Roboter zerstört wurden. In seinem Herzen fühlte er sich, als 
  hätte er wirkliche Gefährten geopfert, um sein Ziel zu erreichen. 
  So wie er auch möglicherweise den Tod von Tattoo verschuldet hatte ...


  Doch zumindest dieses Mal hatten sich die Opfer gelohnt. Die Ortung bestätigte 
  das rein optische Bild – vor dem T-Flügler lag ein Korridor, der frei 
  war von Stahlfalken. Krellrim würde hindurchbrechen und den Landeanflug 
  auf die Erde beginnen können! Wie es dann weiterging, würde sich zeigen. 
  Natürlich würden die Grah'tak ihm folgen, doch in den Atmosphäreschichten 
  oder den landschaftlichen Gegebenheiten konnte es dem Wanderer gelingen, seine 
  Feinde abzuschütteln. Das hoffte er zumindest.


  Krellrim jubelte innerlich und gab den Befehl an alle Einheiten, ihm den Rücken 
  frei zu halten, die Stahlfalken weiter in Gefechte zu verwickeln und abzulenken. 
  Danach sollten sie versuchen, durch das Vortex zu fliehen.


  Der Plan des Wanderers schien aufzugehen.


  Aber Krellrim hatte sich zu früh gefreut.


  Von der Erde kommend, raste ein weiteres Dutzend dämonischer Fluggeräte 
  heran und schloss die Lücke, ehe Krellrim sie nutzen konnte. Der Wanderer 
  riss den T-Flügler in eine enge Kurve und versuchte auszubrechen.


  Es war zu spät.


  Krellrim war eingekesselt, und diesmal würde es kein Entkommen geben. Die 
  Übermacht war zu erdrückend, der Verband der Mech-Alai durch die stetigen 
  Angriffe geschwächt. Die Mechanischen Flügel waren zerstreut und in 
  erbitterte Gefechte verwickelt. Von ihnen konnte der Wanderer keine Hilfe erwarten.


  »Das war es also«, flüsterte der Menschenaffe. Auf diese Weise, 
  hier im Weltraum, würde er seinem Volk ins Nichts der Auslöschung 
  folgen. Der letzte der Affen von Mrook fand sein Ende ...


  Unvermittelt trat eine Veränderung ein.


  Überall um Krellrim herum glühte das All plötzlich in dunklem 
  Orangerot. Zuerst dachte der Wanderer an weitere Explosionen, aber dann wurde 
  ihm rasch klar, dass die Ursache des Phänomens eine völlig andere 
  war.


  Das Kha'tex hatte sich an Dutzenden von Stellen im freien Raum geöffnet.


  Krellrim traute seinen Augen nicht, als er sah, wie immer mehr Stahlfalken in 
  den orangeroten Schlünden verschwanden. Sie wurden förmlich davon 
  aufgesogen. Direkt vor dem T-Flügler flogen zwei Stahlfalken rückwärts 
  in eine Kha'tex-Öffnung. Der Triebflügler selbst war jedoch keinem 
  Sog ausgesetzt.


  Nach wenigen Sekunden war kein einziger Stahlfalke mehr zu sehen. Überall 
  schlossen sich die Zugänge zum Kha'tex wieder. Sogar die Trümmer der 
  zerstörten Stahlfalken waren verschwunden. Nur der T-Flügler und die 
  restlichen Mech-Alai blieben zurück.


  Krellrim wusste nicht, was hier geschehen war, aber er nutzte augenblicklich 
  die Möglichkeit, die sich ihm bot. Er funkte die Mech-Alai an, ihm zu folgen, 
  und raste der Erde entgegen.


  Als er in die Atmosphäre eintrat, konnte er seine Aufmerksamkeit zum ersten 
  Mal seinem Ziel zuwenden, und seine Hochstimmung verschwand augenblicklich wieder.


  Das Antlitz der Erde war zerstört. Überall graue, undurchdringliche 
  Wolken, gewaltige kochende Meere. Nirgends waren mehr grüne Flächen 
  zu sehen. Riesige, selbst aus dieser gewaltigen Höhe wahrnehmbare Flutwellen 
  jagten über die Ozeane.


  In diesem Chaos aus Lava und schwarzen Schlackebergen war kein Leben möglich 
  – oder?

 


  Im Fluss der Zeit


  Erstaunliche Dinge geschahen – und geschahen doch nicht.


  Schicksale erfüllten sich, um wieder umgeschrieben zu werden.


  Schlachten endeten, damit sie wieder beginnen und einen anderen Verlauf nehmen 
  konnten. Den richtigen Verlauf. Den Verlauf, der in den Geschichtsbüchern 
  niedergeschrieben und im Gedächtnis der Zeit verankert war.


  Es geschah hundertfach, tausendfach, quer durch alle Zeiten und Welten des Omniversums. 
  Zeittore öffneten sich und rissen alles dorthin zurück, wohin es gehörte. 
  Textäre Zeitreisen wurden rückgängig gemacht. 


  Unterstützt von der Kraft des Vortex und geheilt vom Opfer eines Wanderers, 
  regulierte der Fluss der Zeit sich selbst.


  In Alesia, im Jahre 52 vor Christus, sank der römische Legionär Quintus, 
  der lange in den Diensten Caesars gestanden hatte, mit durchlöchertem Kettenhemd 
  tot hinter dem Palisadenzaun zusammen. Doch was ihn getötet hatte, existierte 
  nicht mehr. Als die Kugeln, die die Wunden geschlagen hatten, verschwanden, 
  waren von einem Moment auf den nächsten auch die Verletzungen nicht mehr 
  vorhanden. Quintus lebte. Und obwohl es einen Augenblick lang so ausgesehen 
  hatte, als würde der Ausbruchsversuch der eingeschlossenen Gallier gelingen, 
  gewannen die römischen Legionäre die Oberhand und trieben die Aufständischen 
  zurück. Sie konnten die Blockade ihrer Feinde niemals durchbrechen. Viele 
  von ihnen starben im Kampf und an den Folgen von Hunger und Entbehrung – 
  bis ihr Häuptling Vercingetorix sich schließlich der römischen 
  Übermacht beugte.


  Am 15. September 1916 wurde der deutsche Soldat Herbert Gruber an der Somme-Front 
  in Frankreich doch nicht als Held gefeiert. Die Hymne erklang nicht zu seiner 
  Ehre, die Kameraden jubelten nicht, wie es in einer alternativen Realität, 
  die niemals Wirklichkeit wurde, der Fall gewesen war. Die britischen Panzer 
  verschwanden nicht vom Schlachtfeld, als ein einzelner deutscher Soldat ihnen 
  entgegentrat, und Herbert Gruber ging nicht als Bezwinger des Feindes in die 
  Geschichte ein, sondern als eines von unzähligen Kriegsopfern auf der Liste 
  der Gefallenen, dessen Blut unbeachtet im Schlamm versickerte.


  Zu unbekannter Zeit irgendwo in der Nordsee bemerkte Einar Helgesson nicht einmal, 
  dass er in die Zeit zurückkehrte, in die er gehörte. Das, was er für 
  eine Folge des Zorns seiner Götter gehalten hatte, fand ein plötzliches 
  Ende – und Einar wusste nicht einmal mehr, dass es überhaupt je geschehen 
  war. Denn in Wahrheit waren die Nordmänner niemals auf die stählerne 
  Insel im Meer getroffen.


  Ähnliches ereignete sich überall und zu verschiedensten Zeiten auf 
  der Erde – und nicht nur dort. Auch auf anderen bewohnten Welten, auf denen 
  das entfesselte Kha'tex für Chaos im Ablauf der Zeit gesorgt hatte, wurde 
  die Ordnung wiederhergestellt.


  Das Opfer eines Wanderers hatte es ermöglicht.

 


  Cho'gra


  Mathrigos Thronsaal


  Noch immer lag Nroth zwischen der Knochenwand und dem Lavastrom. Hin und wieder 
  hatte er sich bewegt, und einmal hatte Carnia sogar ein Stöhnen vernommen. 
  Sie selbst war vor dem leeren Knochenthron stehen geblieben und hatte ihn nachdenklich 
  betrachtet, bis sie plötzlich dicht neben sich Tattoos Stimme hörte.


  »Und was jetzt?«, fragte der Wanderer. »Wirst du nun dafür 
  sorgen, dass ich diese gastliche Umgebung wieder verlassen kann?«


  Carnia blickte das aktivierte Lux in den Händen Tattoos spöttisch 
  an. Tattoo brauchte sie – er würde sie nicht töten. Sonst hätte 
  er es längst tun können, in den Momenten, als sie unachtsam gewesen 
  war, nachdem Mathrigo und Torn durch das Vortex verschwunden waren.


  »Noch nicht«, erwiderte sie. »Nicht, solange nicht klar ist, 
  ob Torn seinen Teil der Abmachung erfüllt hat.«


  »Und dann? Was dann? Wirst du mich töten?«


  Der Tätowierte schien sich keinerlei Illusionen zu machen. Carnia hatte 
  nicht geahnt, dass sich die Dinge so entwickeln würden, wie sie letztendlich 
  gekommen waren. Nie hätte sie gedacht, dass Tattoo alleine hier zurückbleiben 
  würde, und sie hatte sich keinen Plan zurechtgelegt. »Warten wir ab, 
  wer den Sieg davontragen wird«, sagte sie diplomatisch.


  »Damit bin ich nicht zufrieden«, ereiferte sich Tattoo. »Du wirst 
  mich zurück auf die Erde bringen, sofort!«


  Carnia lachte. »Und wie soll ich das bewerkstelligen? Ich kann weder wie 
  Torn das Vortex öffnen, noch wie Mathrigo das Kha'tex.«


  »Dann hol jemanden, der das vermag!«


  »Du machst dir falsche Vorstellungen über meine Autorität«, 
  wiegelte Carnia ab. »Wenn ich den Dokaten etwas befehle, werden sie mir 
  nicht gehorchen.«


  »Das glaube ich dir nicht. Du bist Mathrigos Vertraute. Du ...«


  »Schweig!«, giftete Carnia. Sie spürte etwas. Etwas geschah. 
  Gewaltige Veränderungen nahmen ihren Lauf. Selbst hier, im Cho'gra, außerhalb 
  der Zeit, war es spürbar, und es war wichtiger als das Schicksal Tattoos, 
  der niemals ohne Hilfe von hier entkommen konnte. Er würde es noch bereuen, 
  sie verstümmelt zu haben. Als sie noch Sadia gewesen war, hatte sie viele 
  Methoden gekannt, andere etwas bereuen zu lassen ... Die Fresswürmer warteten 
  auf Tattoo. Dieser Gedanke bereitete ihr diabolische Freude.


  »W... was ist das?«, ließ sich plötzlich Nroth vernehmen. 
  Der Dunkle Wanderer hatte sich schwerfällig aufgerichtet, stand mit dem 
  Rücken gegen die Knochenwand gelehnt. Sein Blick flackerte. »Was hat 
  das zu bedeuten?«


  »Das Raum-Zeit-Kontinuum wird erschüttert«, stellte Carnia nüchtern 
  fest. »Das Vortex hat die Oberhand über das Kha'tex gewonnen und stellt 
  den Fluss der Zeit wieder her.«


  »Nein!«, schrie Nroth. »Das darf nicht sein! Mathrigos Plan darf 
  nicht scheitern!« Dann änderte sich der Ausdruck seines Gesichts. 
  Zorn und Entsetzen wichen Ungläubigkeit, die sich schließlich in 
  staunende Skepsis wandelte.


  »Was ist geschehen?«, fragte er so leise, dass es kaum zu Carnia und 
  Tattoo herüberdrang. Offenbar erkannte er in diesen Augenblicken die Wahrheit, 
  wagte aber nicht, sie laut auszusprechen.


  »Es gibt nur eine Erklärung«, sagte Carnia, und der Triumph in 
  ihrer Stimme war nicht zu überhören. »Torn war siegreich. Er 
  hat es geschafft!« Sie lachte böse. »Er hat Mathrigo getötet, 
  nur deshalb wurde das Vortex übermächtig!«


  »Dann haben wir erreicht, was wir wollten!« Nroth sprang mit einem 
  gewaltigen Satz über die Lavaader und näherte sich. »Gut, sehr 
  gut! Ich bin stolz auf dich, Carnia. Du hast alles klug eingefädelt. Nur 
  eines ist bedauerlich – das Siegel, das das Subdaemonium vom Immansium 
  trennt, wird nicht brechen! Das temporale Chaos vergeht. Das Heer der Finsternis 
  wird nicht befreit werden!«


  »Aber Mathrigo ist tot!«, rief Carnia triumphierend. »Unser Traum 
  hat sich erfüllt!«


  »Noch nicht«, widersprach Nroth, seine Plasmaklinge zückend. 
  »Erst wenn dieser hier tot zu meinen Füßen liegt, werde ich 
  Ruhe haben ...«


  Damit wollte er sich auf Tattoo stürzen, um den Wanderer zu töten 
  – als dieser urplötzlich verschwand. Seine Anwesenheit im Cho'gra 
  war eine Folge der Ereignisse, die niemals stattgefunden hatten – auch 
  sie wurde rückgängig gemacht. Auch der Torso und der abgetrennte Schädel 
  Cevals verschwanden – nur lebendig wurde der Wanderer, der sich heldenhaft 
  geopfert und damit den Sieg des Vortex über das Kha'tex erst ermöglicht 
  hatte, nicht mehr.


  Zurück blieben Carnia und der Dunkle Wanderer.


  Und der verwaiste Knochenthron.


  Das Cho'gra war ohne Herrscher.

 


  Auf der Chaosfestung


  Zeitpunkt unbekannt


  Torn stand noch immer auf dem Turm der Chaosfestung. Die gewaltige aufsteigende 
  Hitze hatte orkanartige Stürme entfacht.


  Rings um den Ersten Wanderer tobte das Verderben.


  Selbst die riesige Festung der Grah'tak würde den Gewalten nicht mehr lange 
  standhalten können. Die in die Chaosfestung gebannte Kreatur schrie vor 
  Furcht und Panik. Ein schweres Beben erschütterte die Festung, noch gewaltiger 
  als jenes, das Torn durch seine Attacke auf die pulsierende Ader provoziert 
  hatte. Aus dieser Wunde der Festung floss noch immer Dämonenschleim. 
  Torn ahnte, dass die Kreatur nicht nur mit dieser Verletzung zu kämpfen 
  hatte. Lavaströme brandeten gegen die Außenmauern, und das Fundament 
  der Festung begann sich aufzulösen.


  Wenn es mir bestimmt ist, hier zu sterben, dann soll es so sein. Kein 
  Fatalismus lag in Torns Gedanken, nur die Befriedigung, die daraus resultierte, 
  eine große Aufgabe zu Ende gebracht zu haben, ehe er starb.


  Ich habe Mathrigo für immer aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt. Er 
  existiert nicht mehr. Das ist vielleicht der größte Sieg, den ich 
  jemals errungen habe. Der Herrscher des Cho'gra, der Verräter der Alten 
  Wanderer – er ist nicht mehr.


  Seine Manipulationen der Zeitlinie werden rückgängig gemacht. Ich 
  spüre es. Das textäre Chaos wird beseitigt, denn die Tatsache, dass 
  Mathrigo nicht mehr existiert, hat das Kha'tex in großem Maß geschwächt. 
  Cevals Tod, der Tod eines Kämpfers des Lichts, hat den Ausschlag dazu gegeben. 
  Das Vortex hat im Kampf der Elemente die Oberhand gewonnen. Die Ordnung wird 
  wiederhergestellt.


  Was ich jetzt noch vor mir sehe, wird vergehen. Diese durch den Kampf der 
  Elemente zerrissene und zerstörte Erde wird verschwinden, denn sie ist 
  im Fluss der Zeit nicht vorgesehen. Alle Ergebnisse der Manipulationen des Textats 
  werden rückgängig gemacht. Die Zeitlinie wird wiederhergestellt. Temporale 
  Interferenzen vergehen – auch die Wirklichkeit, die ich vor mir sehe.


  Doch dieses Wissen änderte nichts daran, dass die Zeitlinie, in der sich 
  Torn aufhielt, noch existent war. Und wenn seine Existenz hier verlosch, 
  so würde es endgültig und unwiderruflich sein.


  Vergeblich versuchte Torn, das Vortex zu rufen – der Kampf mit Mathrigo 
  hatte ihn zu sehr geschwächt. Vielleicht, wenn er darauf verzichtet hätte, 
  den Herrscher der Grah'tak aus dem Kontinuum von Raum und Zeit zu befördern, 
  wenn er sich damit begnügt hätte, ihn einfach nur zu töten ...


  Aber Torn war klar gewesen, dass er diese Option nicht hatte. In gewisser Hinsicht 
  war Mathrigo bereits tot, und die Macht des Bösen, die er im Lauf von Äonen 
  an sich gerafft hatte, hielt seinen verderbten Geist auch dann noch am Leben, 
  wenn sein Körper vernichtet war.


  Deshalb hatte Torn getan, was er getan hatte – und den Herrscher der Grah'tak 
  an einen Ort versetzt, der weiter entfernt war als jede Erinnerung. Mit Hilfe 
  des Vortex hatte er ihn hinausgeschleudert in die Untiefen von Raum und Zeit 
  – und hoffte, dass er von dort nie zurückfinden würde.


  Die Chaosfestung brach mit gewaltigem Getöse entzwei.


  Torn wurde von den Füßen gerissen. Der Turm, auf dem er immer noch 
  stand, geriet in Schieflage. Der Erste Wanderer schlitterte über den steinernen 
  Boden, der Abbruchkante entgegen. In letzter Sekunde gelang es ihm, ein zwar 
  zerborstenes, aber noch fest verankertes Stück Brak'tar zu umfassen. Daran 
  baumelte er über der kochenden Tiefe. Wenn er den Halt verlor, würde 
  er abstürzen und in der Lava versinken.

 Und was dann?

 Hätte mein Tod Auswirkungen auf den Fluss der Zeit?


  Vor Torns Augen, gut hundert Meter entfernt, krachte ein Teilstück 
  der Chaosfestung in den Lavasee. Glühende Kaskaden spritzten meterhoch. 
  Gewaltige Wolken aus ätzendem Rauch stiegen auf.


  Jetzt erst bemerkte Torn, dass die gequälten Schreie der Kreatur geendet 
  hatten – und auch sein eigenes Ende war nahe. Torn konnte nur hoffen, dass 
  die Wiederherstellung der Zeitlinie schnell vonstatten ging, dass diese Realität 
  bald ihre Existenzberechtigung verlor. Torn wusste nicht genau, was dann geschehen 
  würde, aber vermutlich würde er sich anderswo wiederfinden. Vielleicht 
  auf der wirklichen Erde der frühen Menschheitsgeschichte oder im 
  Numquam ...


  Das abgebrochene Stück der Chaosfestung versank völlig. Gewaltige 
  Blasen trieben an die Oberfläche des kochenden Sees und zerplatzten mit 
  sattem Schmatzen.


  Callista, dachte Torn. Wie gerne hätte ich dich wiedergesehen. 
  Der Gedanke daran, dass sie noch lebte, dass nicht sie es gewesen war, die die 
  Prophezeiung erfüllt hatte, erfüllte ihn mit Erleichterung. Gleichzeitig 
  schämte er sich für diese Empfindung. Ist es denn besser, dass 
  Ceval gestorben ist? Ist sein Leben weniger wert als ihres?


  Der Gedanke schmerzte. Ein Leben konnte nicht mit einem anderen aufgewogen 
  werden. Niemand ist wertvoller als ein anderer. Ceval, mein Freund 
  ... so kurz nur gehörtest du zu uns ...


  Der Tod des Atlanters würde auch nach Korrektur aller temporalen Fehlentwicklungen 
  nicht rückgängig gemacht werden. Ceval war im Cho'gra gestorben, an 
  einem Ort, der außerhalb der Geschichte stand. In dieser Hinsicht glich 
  die Hölle auf Erden der Festung am Rande der Zeit.


  Irgendwo weit unter Torn krachte es, als eine Mauer in sich zusammenbrach. Ein 
  Ruck lief durch den Turm, der Torns letzten Schutz bildete.


  Er schloss mit dem Leben ab. Leb wohl, geliebte Callista, mein Symellon, 
  dachte er schmerzlich, während er sich bereitmachte, dem Tod ins Auge zu 
  blicken. Der Sturz würde nur einige Sekunden währen, und vor der unendlichen 
  Masse der kochenden Lava, die durchsetzt war mit geschmolzenem Brak'tar, würde 
  ihn wohl auch seine neue Rüstung nicht schützen können. Sein 
  letzter Gedanke galt Callista und der Freude darüber, dass sie noch am 
  Leben war. Das Wissen, dass sie ihn überleben würde, tröstete 
  ihn.


  Dann stand plötzlich ein T-Flügler neben ihm in der Luft – und 
  alles ging ganz schnell. Das Kanzelglas des Cockpits hob sich. Torn fühlte 
  sich von kräftigen Armen gepackt. Sekunden später befand er sich im 
  Inneren des Triebflüglers.


  »Nur weg hier«, sagte Krellrim grimmig.


  Der T-Flügler nahm rasch Geschwindigkeit auf, und als sei der Luft- und 
  Feuerstoß aus den Antriebsgondeln der Anlass, brach der letzte Teil der 
  Chaosfestung zusammen und versank im Lavameer, ohne eine Spur zu hinterlassen. 
  Die Apokalypse verschlang auch das Bauwerk der Grah'tak. Torn blickte nachdenklich 
  auf die glühenden Wellen, den wogenden Ozean aus Feuer und Tod.


  Ein letztes Mal.


  Kurz darauf verließen die beiden Wanderer inmitten eines Geschwaders Mech-Alai 
  diese entsetzliche Realität und tauchten in den blauen Strudel des Vortex.


 

 

13.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  »Die Bedrohung wurde abgewendet«, beendete Torn sein Resümee. 
  »Es ist gelungen. Mathrigos Plan ist gescheitert. Das Kha'tex wurde eingedämmt. 
  Die Ordnung des Textats ist wiederhergestellt.«


  »Nicht nur das.« Es war Tattoo, der diese Worte sprach. »Mathrigo 
  ist nicht mehr!« Es war nicht das erste Mal, dass diese Feststellung getroffen 
  wurde, und dennoch brandete erneut der Jubel der vier Wanderer auf. Aber er 
  war nicht nur Ausdruck der Freude und der Begeisterung, sondern diente auch 
  dazu, die Trauer und den Schmerz, den sie alle fühlten, zu überdecken.


  »Und Ceval ist tot«, sagte Krellrim. »Ebenso wie mein gesamtes 
  Volk.«


  Torn wusste, dass dem Menschenaffen mehr auf dem Herzen lag, als die furchtbare 
  Vernichtung seines Volkes.


  Krellrim trug eine noch größere Last auf den Schultern, als die Tatsache, 
  dass er der letzte der Affen von Mrook war. Der Erste Wanderer kannte die Fragen 
  und die Zweifel, die im Herzen seines Waffenbruders brannten und Verzweiflung 
  entfachten. Und er wusste, dass sie es, so schmerzhaft es auch war, bald zur 
  Sprache bringen mussten. Sonst würde Krellrim niemals Frieden finden können, 
  wenn das überhaupt noch möglich war nach allem, was er erlitten hatte.


  Mit Schrecken dachte Torn an die Erzählung von Krellrims Besuch in Mrook 
  Tan und an den Horror, den der Menschenaffe dort hatte durchleiden müssen. 
  Torn konnte nicht ermessen, wie schrecklich es gewesen sein musste, gezwungen 
  zu sein, einem irrsinnig gewordenen ehemaligen Freund das Genick zu brechen.


  Niemand sagte etwas, und darüber war Torn froh. Krellrim sollte die Gelegenheit 
  erhalten, das Thema selbst zur Sprache zu bringen. Und endlich teilte ihnen 
  der Gorilla tatsächlich seine Sorgen mit. Er tat es mit leiser, verzweifelter 
  Stimme, die so gar nicht zu seinem kraftvollen Äußeren passen wollte.


  »Dass mein Volk gestorben ist«, begann er leise, »hätte 
  ich nicht ändern können. Unsere Intelligenz, unsere Kultur, war von 
  Anfang an nichts als Illusion ... nicht einmal eine Laune der Natur, sondern 
  nur ein böses, von den Grah'tak gelenktes Experiment. Ein Spiel.« 
  Der Menschenaffe schloss halb die Augen und senkte den Kopf.


  »Ihr wisst, dass ich nach unserer Rückkehr lange Zeit in meinem Gort 
  verbracht habe, um nachzudenken. Ich bin zu einem Ergebnis gekommen. Ich werde 
  keinen inneren Frieden finden können, solange ich keine Konsequenzen ziehe. 
  Ich werde damit leben, dass ich der letzte intelligente Mrook des Omniversums 
  bin, das letzte Überbleibsel eines grauenvollen Experiments von TITAN.« 
  Er stieß ein Grollen aus, das tief aus seiner Kehle drang und all die 
  Bitterkeit widerspiegelte, die er empfand. »Irgendwie werde ich mich damit 
  arrangieren. Schließlich hat keiner von uns ein gewöhnliches Leben 
  hinter sich. Unsere Schicksalswege sind außergewöhnlich und unvergleichlich.«


  »Und es ist beinahe unbegreiflich, dass wir zusammengeführt worden 
  sind«, murmelte Tattoo. »Wir sind so verschieden, und doch bilden 
  wir eine Einheit.«


  Krellrim nickte bedächtig. »Genau hier liegt das Problem, mein Freund. 
  Wir müssen uns aufeinander verlassen können. Unsere Missionen bringen 
  uns in Lebensgefahr, und außerdem sind sie wichtig für den Fortbestand 
  des Omniversums. Wir sind voneinander abhängig, und das Korps der Wanderer 
  ist nur so stark wie sein schwächstes Mitglied.«


  Torn ahnte, worauf Krellrim hinauswollte, und es gefiel ihm gar nicht, auch 
  wenn jedes seiner Worte der Wahrheit entsprach. Es kam darauf an, wie man die 
  Tatsachen interpretierte.


  »Mein Freund ...«, begann er – doch der Menschenaffe schüttelte 
  den Kopf.


  »Lasst mich euch meine Entscheidung mitteilen. Ihr müsst wissen, was 
  ich beschlossen habe und warum ich so denke, wie ich denke.« Einen Augenblick 
  lang fletschte er die Zähne und wirkte wieder wie das wilde Tier, das er 
  einst gewesen war. Dann fuhr er mit seiner Erklärung fort. »Ich hätte 
  an Cevals Stelle sterben sollen. Es ist meine Schuld, dass er nicht mehr am 
  Leben ist. Hätte ich meinen Posten als Dienst habender Custos nicht verlassen, 
  wäre es niemals so weit gekommen. Deshalb ziehe ich die Konsequenzen aus 
  meinem Versagen: Ich werde das Korps der Wanderer verlassen. Von diesem Moment 
  an, meine ehemaligen Waffenbrüder, bin ich kein Wanderer mehr.« Er 
  verschränkte die Arme vor der Brust. »Nun möchte ich ein letztes 
  Mal mein Gort aufsuchen. Dann lasst uns die Trauerfeier für Ceval abhalten. 
  Danach bitte ich darum, dass mich jemand nach Mrook bringt. Auch wenn dort niemand 
  mehr am Leben ist, möchte ich auf diesem Planeten den Rest meines Daseins 
  verbringen und irgendwann, hoffentlich, in Frieden sterben. Möge mir nur 
  noch dieser Wunsch erfüllt werden.«


  Er will es wirklich tun, dachte Torn bestürzt.


  Seine Befürchtungen hatten sich bewahrheitet.


  Er bemerkte, dass Tattoo und Callista ihn auffordernd ansahen. Sie erwarteten, 
  dass er, der Erste der neuen Wanderer, Krellrim aufhielt. Aber er wollte die 
  Sache nicht überstürzen.


  »Wenn du in deinem Gort bist«, rief er Krellrim hinterher, der sich 
  bereits abgewandt hatte und das Collegón verließ, »dann denke 
  darüber nach, dass dein Volk zwar vernichtet ist, dass aber deine 
  Familie noch existiert.«


  Krellrims Lauf stockte bei diesen Worten, doch er wandte sich nicht um. Torn, 
  Tattoo und Callista sahen weiterhin nur seinen breiten Rücken, der gebeugt 
  war, als würde Krellrim Zentnerlasten tragen. Dann ging der Menschenaffe 
  mit kleinen, traurigen Schritten weiter, ohne einen Blick zurückzuwerfen.


  Torn hatte eine weitere Aufgabe zu erledigen, ehe die Trauerfeier beginnen konnte. 
  Er beschloss, keine weitere Zeit zu verlieren.


  »Tattoo«, wandte er sich an den Freund, »auch wir haben noch 
  etwas zu klären.«


  »Hat es etwas mit Krellrim zu tun? Ich werde alles tun, was nötig 
  ist, um ihn umzu...«


  »Es geht um etwas völlig anderes«, versicherte Torn. »Händige 
  mir dein Lux aus, Tattoo. Sofort.«


  Schweigen kehrte ein. Die Muskeln unter Tattoos Gesichtstätowierung zuckten. 
  »Warum?«, fragte er schließlich.


  »Das wirst du erfahren, wenn es so weit ist«, antwortete Torn geheimnisvoll.


  »Natürlich werde ich ... gehorchen«, sagte Tattoo stockend. »Aber 
  du wirst verstehen, dass es mich interessiert, warum ich meine Waffe abgeben 
  soll. Geht es um mein eigenmächtiges Verhalten, über das wir bereits 
  geredet haben?« Er war merklich verunsichert, versuchte aber, es durch 
  ein Grinsen zu überspielen. »Konfiszierst du das Lux? Werde ich gefeuert?«


  Einen Augenblick ließ sich Torn mit der Antwort Zeit – dann huschte 
  ein Grinsen über seine Züge. »Ganz im Gegenteil, mein Freund. 
  Ohne deine Hilfe und dein eigenmächtiges Handeln würde ich nicht hier 
  stehen. Ich habe deshalb veranlasst, dass dir eine besondere Ehre zuteil wird 
  – dein Lux wird deinen speziellen Bedürfnissen und Fähigkeiten 
  angepasst und von den Mechar modifiziert. Ich habe da eine bestimmte Idee ...«


  »Du verstehst es, neugierig zu machen«, erwiderte Tattoo, griff an 
  den Gürtel und händigte Torn die Waffe aus.


  In diesem Moment betrat ein Mechar das weite Rund des Collegón.


  »Verzeihung, Wanderer«, schnarrte er. »Die Vorbereitungen für 
  die Trauerfeier sind abgeschlossen. Es kann beginnen.«

 


  Cevals Gort


  »Kein Ort schien mir angemessener zu sein als dieser«, sagte Torn 
  leise. Er hatte eine Aufgabe übernommen, die ihm nicht leicht fiel. Noch 
  nie zuvor hatte er eine Ansprache für einen gefallenen Waffenbruder halten 
  müssen.


  »Ceval hat nicht viele Erinnerungsstücke sammeln können in der 
  kurzen Zeit, die er ein Wanderer im neuen Korps war. Zuvor hat er lange, lange 
  Zeit alleine über das Schicksal der Sterblichen gewacht, aber diese Zeit 
  hat er nicht hier verbracht, wo er zuletzt eine Heimat fand.«


  Torn deutete in die Kuppel, die sie umgab. Tatsächlich war der kugelförmige 
  Raum, der Cevals persönlicher Ort der Sammlung und Meditation gewesen war, 
  nahezu leer. Im Lauf der Zeit hätten sich hier Cevals Erinnerungen in Form 
  von Gegenständen aus seinen Missionen gesammelt. Diese Vorgehensweise hatten 
  die neuen Wanderer von der Alten Allianz übernommen – solche konkreten 
  Erinnerungen halfen dem Wanderer dabei, sich nicht in Raum und Zeit zu verlieren, 
  sondern sich während der Ruhephasen immer wieder zu orientieren und die 
  eigene Lebensgeschichte zu reflektieren, die sich sowohl außerhalb der 
  Zeit als auch zu den verschiedensten historischen Brennpunkten abspielte.


  »Ceval war ein Freund und noch mehr als das, ein Teil von uns selbst«, 
  fuhr Torn fort. »Er riskierte sein Leben, um Callista zu retten. In letzter 
  Konsequenz hat das zu seinem Tod geführt. Nur deswegen verschlug es ihn 
  schlussendlich ins Cho'gra, wo Mathrigo ihn enthauptete.« Als er es aussprach, 
  stieg das entsetzliche Bild vor seinem geistigen Auge auf.


  »Zwei Dinge sind es, die darüber hinaus erwähnt werden müssen. 
  Zum einen ist derjenige, der Ceval ermordete, inzwischen bestraft worden. Und 
  zum anderen, davon bin ich überzeugt, würde Ceval, stünde er 
  noch einmal vor der Entscheidung, wieder genauso handeln. Er hat sein Leben 
  gegeben, um Callista zu retten.« Es herrschte atemlose Stille, während 
  jeder Einzelne seinen persönlichen Erinnerungen an Ceval nachhing. Schließlich 
  fuhr Torn fort: »Er opferte sich, so wie jeder von uns sich für den 
  anderen opfern würde.«


  Aus Krellrims Kehle drang ein tiefes Grollen, das von seinen inneren Qualen 
  zeugte. Es schmerzte Torn, die Qual des Menschenaffen zu sehen, die sich in 
  seinen Augen spiegelte. Aber er hatte diese Worte ganz bewusst gewählt. 
  »So, wie jeder von uns es tun würde«, wiederholte er mit fester 
  Stimme.


  Im Folgenden sprach jeder Einzelne von Begebenheiten, die er mit Ceval erlebt 
  hatte und die ihm besonders wichtig geworden waren. Augenblicke aus den wenigen 
  guten Tagen, die sie gemeinsam hatten erleben dürfen, wurden dem Vergessen 
  entrissen.


  »Wir werden immer an Ceval denken und uns an ihn erinnern«, schloss 
  Torn schließlich die Zeremonie. »Sein Körper soll noch einige 
  Zeit hier in seinem Gort verbleiben, wo wir abwechselnd die Totenwache übernehmen 
  werden.« Er legte die Hand auf den Sarg, in dem sich Cevals leibliche Hülle 
  befand. Die Mechar hatten die Aufgabe übernommen, Torso und Schädel 
  des Wanderers zur ewigen Ruhe vorzubereiten.


  Die anderen Wanderer taten es Torn gleich. An jeder Seite des Sarges stand einer 
  von ihnen, und ihre Hände trafen sich auf dem synthetischen Holz, das den 
  gefallenen Waffenbruder umschloss.


  »Lutrikan, Ceval, unser Freund«, sagte der Erste Wanderer mit lauter 
  Stimme.


  »Lutrikan«, wiederholten Callista, Tattoo und Krellrim wie aus einem 
  Mund.


  »Tranatra luca«, sprach Krellrim die Worte, die er schon einmal zum 
  Gedenken des Freundes formuliert hatte, damals, als Cevals Opfer ihm und Callista 
  die Flucht ermöglicht hatte. »Durch die Finsternis zum Licht. 
  Möge deine Seele Frieden finden.«

 


  Collegón


  Zu viert befanden sie sich wieder im Collegón, dem Versammlungsort der 
  Wanderer. Die Trauerfeier lag erst wenige Augenblicke zurück – oder 
  schon eine Ewigkeit? In der Unzeit des Numquam war es nicht zu sagen. Aber der 
  Schmerz über den Verlust des Freundes war noch sehr gegenwärtig ...


  »Als ich sagte, jeder von uns würde sein Leben für die Freunde 
  opfern, da meinte ich auch dich, Krellrim«, wandte sich Torn an den Menschenaffen, 
  der seinen T-Flügler bereits startklar gemacht hatte, um nach Mrook aufzubrechen.


  »Vielleicht magst du Recht haben, Torn«, räumte Krellrim ein. 
  »Doch ich habe versagt. Ich habe meinen Posten verlassen, und deshalb konnte 
  ich nicht auf Tattoos Notruf reagieren. Und auch Ceval ...«


  »Wir alle begehen Fehler«, unterbrach Torn. »Wir dürfen 
  uns nicht selbst immer wieder dafür bestrafen. Auch ich habe Dinge getan, 
  die falsch gewesen sind.«


  »Ich ebenfalls«, ergänzte Tattoo.


  Callista lächelte. Wenn man sie ansah, war nicht mehr zu erahnen, unter 
  welch starken Verbrennungen sie gelitten hatte. Die Versorgung der Mechar hatte 
  ein erstaunliches Ergebnis erzielt. »Auch ich schließe mich an«, 
  sagte sie.


  »Ich bitte dich im Namen all deiner Freunde, Krellrim – bleibe bei 
  uns. Bleibe bei der einzigen Familie, die dir geblieben ist.«


  »Wir brauchen dich«, fügte Tattoo hinzu.


  Krellrim erhob sich, blickte mit quälender Langsamkeit von einem zum anderen. 
  »Ich danke euch«, sagte er leise, »aber mein Entschluss steht 
  fest. Ich kann und ich werde nicht ...«


  »Und dein Volk?«, fragte Torn.


  »Was meinst du?«


  »Was würde dein Volk sagen? Würde es gutheißen, was du 
  vorhast? Dass du dich feige verkriechen und vor der Verantwortung fliehen willst? 
  Was deinem Volk geschehen ist, war kein Schicksalsschlag, Krellrim – es 
  war das Werk der Grah'tak, das weißt du. Wenn dir dieser Unterschied gleichgültig 
  ist, dann geh und komm niemals wieder. Aber wenn dir die Möglichkeit, verhindern 
  zu können, dass auch anderen Völkern widerfährt, was die Affen 
  von Mrook durchleben mussten, etwas bedeutet, dann bleibe bei uns.«


  Damit streckte er Krellrim die Hand hin.


  Der Menschenaffe bebte innerlich, seine breite Brust hob und senkte sich. Ein 
  anderer als Torn hätte niemals auf diese Weise mit ihm sprechen dürfen 
  – jeden anderen hätte der Faustschlag des Gorillas längst niedergestreckt.


  So aber blieb Krellrim nachdenklich stehen. Sein Gesicht, bislang versteinert 
  und hart, entspannte sich – und schließlich ergriff seine Pranke 
  Torns Rechte.


  »Du hast Recht«, sagte er leise. »Ich bin ein Wanderer. Was immer 
  mir angetan wird, was immer ich tue, ich bin ein Wanderer!«


  Torn nickte in unverhohlenem Stolz, und die anderen traten hinzu und beglückwünschten 
  Krellrim zu seinem Entschluss. Noch während sie ihm gratulierten, näherte 
  sich ein Mechar und reichte Torn ein Lux.


  »Das kommt zur rechten Zeit«, sagte Torn erfreut. »Die Arbeiten 
  sind abgeschlossen?«


  »Das Lux wurde nach Euren Wünschen modifiziert, Erster Wanderer. Auch 
  wenn es etwas Derartiges noch nie gegeben hat, ist es uns gelungen. Ihr werdet 
  mit dem Ergebnis zufrieden sein.«


  »Daran zweifle ich nicht«, meinte Torn, ehe er sich Tattoo zuwandte 
  und ihm den Griff des Lux wieder aushändigte, der sich sofort in dessen 
  Hand schmiegte.


  »Und nun?«, fragte Tattoo. »Ich kann keine Veränderung feststellen.«


  »Lass uns in einen Übungsraum gehen«, schlug Torn vor, und die 
  Wanderer verließen das Collegón und betraten eine der Trainingshallen, 
  in denen sie ihre Kampfübungen abhielten.


  »Ich musste daran denken, dass du ein ausgezeichneter Messerwerfer warst, 
  als ich dir das erste Mal begegnete, damals, im Zirkus des Grauens«, erläuterte 
  Torn. »Ich glaube nicht, dass du diese Fähigkeiten inzwischen verloren 
  hast.«


  »Sag mir, was ich zu tun habe«, bat Tattoo.


  »Fühlst du es nicht?«, fragte Torn. »Was empfindest du, 
  wenn du das neue Lux in deinen Händen hältst? Was spürst du?«


  »Ich ... ich ahne es.« Tattoo aktivierte das Lux. Es sah aus 
  wie immer. Die Plasmaklinge leuchtete blau. Tattoo zog mit ihr einen Halbkreis, 
  warf die Waffe von der Rechten in die Linke. Und dann ...


  »Lutrikan«, tief Tattoo aus, als das Plasma der Klinge blitzschnell 
  seine Form veränderte und sich in acht kleine, blau leuchtende Dolche teilte, 
  die der Wand entgegenrasten, so schnell, dass das Auge getäuscht wurde 
  und nur blaue Linien sah. Die Dolche hämmerten in die massive stählerne 
  Wand und blieben in der Form eines »T« stecken – was die Wanderer 
  spontan mit Beifall quittierten.


  »›T‹ wie Tattoo«, bemerkte Torn anerkennend. »Du beherrscht 
  die Plasmadolche intuitiv. Genau das habe ich erwartet.«


  »Cool«, kommentierte Tattoo trocken. »Und wie bekomme ich die 
  Dolche zurück?«


  »Mittels eines Gedankenbefehls«, erwiderte Torn. »Es wird nicht 
  ganz einfach sein, den Umgang mit der neuen Waffe zu erlernen, aber ich denke, 
  dass sie ...«


  Noch während er sprach, schloss Tattoo die Augen und konzentrierte sich 
  – daraufhin kehrten die blauen Blitze zurück und formten wieder eine 
  einzige Klinge.


  »Sieh an«, meinte Callista. »Wie es aussieht, hat Tattoo die 
  Waffe seiner Wahl gefunden ...«

 


  Torns Gort


  Der Gort bildete normalerweise den privaten Rückzugsbereich der Wanderer, 
  in dem sie alleine waren. Jetzt befanden sie sich zu zweit in Torns Gort, aber 
  für Torn war es fast, als wären sie ein einziges Wesen.


  Callista, sein Symellon, und er.


  Sie erst machte ihn wirklich vollständig.


  Er dachte an die Verzweiflung und das Grauen, als er davon überzeugt gewesen 
  war, dass sie gestorben sei. An den Hass, der ihn überwältigt, die 
  Dunkelheit, die nach seiner Seele gegriffen hatte.


  »Ich wollte zu diesem Zeitpunkt nur noch eins«, sagte er, und es fiel 
  ihm nicht schwer, vor Callista die Wahrheit einzugestehen. »Ich wollte 
  Mathrigo tot sehen.«

 Rache ...

 Ich wollte es ihm heimzahlen, als wäre ich ebenso ein Grah'tak und 
  kein Kämpfer des Lichts ...


  »Du wolltest dich rächen«, sprach Callista seine Gedanken aus, 
  als wären sie ein offenes Buch für sie.


  Wieder einmal erkannte Torn, wie nahe Callista und er sich standen. Nachdenklich 
  nickte er. »Erst als ich deine Botschaft empfing und wusste, dass du am 
  Leben bist, habe ich mich wieder auf die Werte der Wanderer besonnen und zu 
  mir selbst gefunden. Da erst wurde es mir wieder klar: Rache ist etwas für 
  Grah'tak ...«


  »Auch Nroth wollte sich an dir rächen, Torn – bedeutet das, dass 
  auch er nun ein Grah'tak ist?«


  Die Frage schmerzte, und Torn wusste keine Antwort darauf. Schweigen breitete 
  sich zwischen ihnen aus, das Callista schließlich beendete.


  »Wenn du ihn gesehen hättest, Torn, wenn du seinen Hass gespürt 
  hättest, wäre dein Herz gebrochen. Er wollte sich an dir rächen. 
  Sein ganzes Streben zielte darauf ab, sich an dir für etwas zu rächen, 
  das du nie getan hast! Er macht dich dafür verantwortlich, dass du nicht 
  für ihn da gewesen bist, dass er in die Klauen Mathrigos gefallen ist.«


  Torn sah sie traurig an. »Hätten wir doch nur von ihm gewusst, Callista. 
  Wir hätten ihn befreien können ...«


  »Aber wir wussten es nicht, Torn. Wir haben uns keine Vorwürfe zu 
  machen. Nroth hingegen will jemanden, dem er die Schuld zuweisen und den er 
  hassen kann. Er lebt für seine Rache, und ohne sie wäre er ohne Bestimmung 
  und Ziel. Sie ist sein Lebensinhalt geworden.«


  »Was wird aus ihm werden, jetzt, da Mathrigo nicht mehr da ist?«, 
  fragte sich Torn.


  »Was ist aus Mathrigo geworden?«, stellte sie die Gegenfrage. »Du 
  hast ihn mithilfe des Vortex aus unserem Kontinuum entfernt. Er ist nicht mehr 
  Bestandteil des Omniversums. Ist jemals zuvor so etwas geschehen?«


  »Den Aufzeichnungen aus dem Großen Krieg zufolge nicht, weil ...« 
  Er unterbrach sich, wollte nicht aussprechen, was er dachte.


  »... weil kein Wanderer vor dir über diese Fähigkeit verfügte«, 
  legte Callista sich weniger Zurückhaltung auf. »Du bist mächtiger 
  geworden als jeder andere Kämpfer des Lichts.«


  »Ich weiß, Callista«, flüsterte Torn. »Und es macht 
  mir Angst.«


  »Du musst dich deinen neuen Fähigkeiten stellen, Torn. Und du musst 
  lernen, mit ihnen umzugehen. Die Grah'tak werden ihre Kräfte neu sammeln, 
  und sie werden erneut zuschlagen – ob mit oder ohne Mathrigo. Und trotzdem 
  – existiert er noch?«


  »Ich weiß es nicht.« Torn schüttelte den Kopf. »Niemand 
  weiß es. Nicht einmal die Lu'cen. Wenn Mathrigo noch existiert, so befindet 
  er sich an einem Ort jenseits unserer Vorstellungskraft.«


  »Du hast noch eine andere Frage gestellt«, griff Callista den Faden 
  wieder auf, »nämlich die nach unserem Sohn. Wie du weißt, habe 
  ich viel Zeit mit ihm verbracht, im Kerker, ehe ...« Sie brach ab und schloss 
  die Augen.


  »Du brauchst nicht weiterzureden. Ich weiß, was du mir sagen willst.«


  Sie atmete tief aus. »... ehe Nroth mich auf den Scheiterhaufen schleppen 
  ließ«, beendete sie den Satz. »Was nützt es, die Tatsachen 
  zu verschweigen? Er wollte mich töten. Doch nicht nur das! Er strebt auch 
  nach Macht, nach der höchsten Macht! Er und Carnia planten schon lange 
  Zeit, Mathrigo zu beseitigen.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn. »Ich war lange genug mit Carnia 
  zusammen.«


  Ich habe mich sogar mit ihr verbündet, als alles verloren schien. Was 
  würden meine alten Lehrmeister wohl dazu sagen? Niemals würden sie 
  es gutheißen, und doch war es eine Methode, die letztendlich zum Sieg 
  geführt hat ...


  »Aber ich habe in Nroths Augen geblickt«, sagte Callista so leise, 
  dass er es kaum verstehen konnte. »Die negativen Emotionen zerfressen ihn! 
  Er ist nahe daran, wahnsinnig zu werden.«


  »Meine Verbindung zu Mathrigo war eng«, antwortete Torn. »Sehr 
  eng. Ich weiß nicht, ob er wirklich mein Vater war, aber Nroth ist mein 
  Sohn. Und wenn es stimmt, was ich vermute, dann wird er einst werden wie Mathrigo.«


  Callista schloss die Augen, und eine einzelne Träne rann an ihrer Wange 
  herab. Schweigen breitete sich aus.

 Die Dinge haben sich geändert.

 Mathrigo ist nicht mehr Teil der Raumzeit des Omniversums, und Ceval ist 
  tot. Carnia ist verstümmelt, und auch wenn sie sich zeitweilig mit uns 
  verbündet hatte, wird der Hass in ihr nur noch größer geworden 
  sein. Dankbarkeit oder auch nur Schonung ist von ihr nicht zu erwarten, obwohl 
  ich Mathrigo auch in ihrem Auftrag beseitigt habe. Sie wird den, der ihr die 
  Hand abschlug, gnadenlos jagen.

 Tattoo ...

 Nroth und Carnia haben ihr Ziel erreicht ... sie wollten Mathrigo aus 
  dem Weg räumen, und nun ist es so weit. Was werden die beiden tun? Was 
  wird aus meinem Sohn werden? Geht er nicht längst auf dem Weg, den Mathrigo 
  für ihn vorgezeichnet hat? Oder gibt es für ihn noch Hoffnung?

 Meine Verbindung zu Mathrigo war eng, sehr eng.

 Und das macht mir Angst.

 


  Cho'gra


  Der herrscherlose Thronsaal


  Noch immer waren Nroth und Carnia im Thronsaal allein.


  Die Ock'mar-Wächter vor dem Eingang waren von Torn und Tattoo vernichtet 
  worden. Dennoch konnte es nicht mehr lange dauern, bis sich ein Grah'tak zeigen 
  würde. Die Dokaten mussten längst auf die Erschütterungen des 
  Raum-Zeit-Gefüges aufmerksam geworden sein. Wahrscheinlich trauten sie 
  sich nicht, den Thronsaal aufzusuchen, weil sie Mathrigos Zorn fürchteten. 
  Oder sie ahnten die Wahrheit und verkrochen sich in ihren Winkeln, um abzuwarten, 
  wie sich die Dinge entwickelten.


  »Mathrigo ist nicht mehr«, konstatierte Nroth gefasst. »Wir haben 
  es geschafft.«


  »Du billigst also, was ich getan habe?«, fragte Carnia.


  »Nicht nur das.« Seine Hände strichen an ihren Hüften herab, 
  und er zog sie an sich, zitternd vor Erregung. »Nicht nur das, meine Gefährtin. 
  Ich gebe zu, dass ich einen Augenblick lang an dir gezweifelt habe, aber du 
  hast dich als würdig erwiesen.« Er packte ihren rechten Arm, starrte 
  auf den verkohlten Stumpf. »Darum werden wir uns kümmern müssen.«


  »Was willst du tun? Mir die Klaue eines Ock'mar annähen lassen?« 
  Ihr Gesicht verzog sich. Sie entwand ihm den Arm, presste ihn wieder an ihre 
  Seite.


  »Warum nicht?«, fragte er.


  »Der verfluchte Wanderer namens Tattoo schlug mir die Hand ab, dafür 
  werde ich ihn jagen und töten. Aber vorher werde ich all das an ihm ausprobieren, 
  was ich in meinem alten Leben als Ziehtochter Torcators gelernt habe. Damals 
  waren die Fresswürmer meine besten Freunde. Einmal, ein letztes 
  Mal, wird es wieder so sein, und ich freue mich auf diesen Tag – und dieser 
  Stumpf soll mich daran erinnern, bis meine Rache erfüllt ist.«


  Der Dunkle Wanderer lachte. »Gut so. Diese Dunkelheit, diese Bosheit sind 
  deiner würdig, denn du bist meine Gefährtin!«


  Er bückte sich und hob die Schädelmaske Mathrigos auf, die zurückgeblieben 
  war, als dieser in das Vortex gezogen worden war. Nroth setzte die Maske auf. 
  Sie saß so perfekt, als wäre sie eigens für ihn angefertigt 
  worden.


  »Die Gefährtin des Herrschers aller Grah'tak!«


  Mit diesen Worten legte er die wenigen Schritte zum verwaisten Knochenthron 
  zurück und ließ sich darauf nieder.


  Carnia drehte sich zu ihm um und verneigte sich. »So sei es, mein Gefährte 
  und mein Herr!«


  Beide lachten triumphierend.


  Aber Nroth, der neue Herrscher des Cho'gra, sah nicht, dass es in Carnias Augen 
  dabei gefährlich blitzte.


 

 

Epilog

 


  In der Dunkelheit


  Er war:


  ein Wesen, das einst einen Namen getragen hatte, der den wissenden Sterblichen 
  und den Grah'tak das Fürchten gelehrt hatte.


  Er war:


  einst Wanderer gewesen, ein Verräter und ein Herrscher. Er war ein Gebieter 
  gewesen, ein Erhabener, ein König und Fürst. Der Herr des Cho'gra.


  Er war:


  die absolute Macht gewesen, die Verkörperung des Bösen und der Führer 
  der Horden der Finsternis. Er hatte die Schicksale von Milliarden gelenkt und 
  zerstört.


  Er war:


  der dunkle Dämon gewesen, der seine Feinde zerschmettert hatte. Nichts 
  und niemand hatte ihm die Stirn bieten können, außer einem. Einem, 
  der so war wie er, sein Ebenbild – und dieses Ebenbild hatte ihn zerstört!


  Und dennoch —


  — war – er – immer – noch!


  »Ich bin«, sagte er, und seine düstere Stimme verhallte dort, 
  wo auch immer er sich befinden mochte. Er wusste nicht, wo das war, oder zu 
  welcher Zeit.


  Dunkelheit umgab ihn oder das Nichts.


  Hatte er einen Körper?


  Er wusste es nicht.


  Er wusste nur, dass er war, und dass er einen Willen hatte.


  Den Willen, zurückzukehren.


  Und Rache zu üben.

 

 


 

 

Vorschau
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Herrscher des Cho'gra
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  Mit Mühe und unter großen Opfern ist es den Wanderern gelungen, die 
  Bedrohung abzuwenden – jedoch sind tiefgreifende Veränderungen die 
  Folge, die das Omniversum in seinen Grundfesten erschüttern.


  An welchem finsteren Ort ist Mathrigo gestrandet? Was wird der entmachtete Herrscher 
  der Grah'tak dort vorfinden? Und wie werden die Grah'tak auf den neuen Machthaber 
  reagieren, der den Knochenthron bestiegen hat?


  Herrscher des Cho'gra lautet der Titel des nächsten Bandes, den Christian 
  Montillon nach einer Story von Michael J. Parrish verfasst hat – ein neues 
  Abenteuer, das in düstere Welten führt.

   

   
  

  Mehr Informationen, aktuelle Erscheinungstermine

  
  und Leserreaktionen zur Serie unter:

   

 www.Zaubermond.de


 

 
 
Glossar

 


  In diesem Glossar werden die wichtigsten Begriffe und Personen der gesamten 
  Serie erklärt. Es ist in folgende drei Bereiche eingeteilt:


  Allgemeine Begriffe der Serie


  Personen der Wanderer


  Personen und Rassen der Grah'tak (das Daemonichron)


  Wichtiger Hinweis: Neuleser sollten das Glossar mit Bedacht lesen, da 
  es Hinweise auf den Fortgang der Handlung enthält.

 

 


  Allgemeine Begriffe

 


  Begriffe der Wanderer

 


  Äon


  Begriff der alten Zeitrechnung

 


  Alphabet der Wanderer


  In den Tagen der Alten Allianz entwickelte sich eine gemeinsame Schrift 
  und Sprache, die auf allen zivilisierten Welten Gültigkeit hatte und als 
  die »Schrift der Wanderer« bekannt war. Die Zeichen entwickelten sich 
  einerseits aus bildhaften Symbolen, aber auch aus den Schriften der beteiligten 
  Welten. Das Zeichen für »A« beispielsweise symbolisiert den Planeten 
  Ascalot und seine ausgedehnten Berglandschaften. Nach dem Ende der Allianz und 
  dem Untergang der Wanderer behielten die Lu'cen als die Erben der Wanderer ihre 
  Schrift und Sprache bei.

 


  Alte Allianz


  Bündnis gegen die Grah'tak, einst von den Wanderern zur Verteidigung 
  der freien Welten geschmiedet

 


  Ascalot


  Kernwelt der Alten Allianz, in den alten Tagen Basis des Wandererkorps; 
  seit dem Ende des Großen Krieges ist Ascalot eine kalte, tote Welt, deren 
  Überreste unter einer teilweise mehrere hundert Meter dicken Schicht aus 
  Staub und Asche begraben liegen.

 


  Calah


  Planet, der zwischen Ascalot und Rattakk liegt, und dessen Bewohner 
  zu den stärksten Verbündeten innerhalb der Alten Allianz gegen 
  die Grah'tak zur Zeit des Großen Krieges zählten. Nachdem 
  ein Festungsbruchstück von einem Teil des Wandererkorps aufgegeben wurde, 
  wird Calah der zentrale Ausgangspunkt und Heimat der Wanderer.

 


  Collegón


  Der Versammlungsort der alten Wanderer bildet den Kern der Festung 
  am Rande der Zeit. An diesem legendären Ort versammelten sich die Wanderer, 
  um gemeinsam zu speisen, zu beraten und zu beten, sowie Siege zu feiern und 
  nach Niederlagen zu sich zu finden.

 


  Cylia


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Daemonichron


  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die 
  alles Wissen über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre 
  Stärken und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges 
  enthält. Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging jedoch 
  in der Schlacht von Galmar verloren. In der alten Sprache der Wanderer 
  bedeutete das Wort lediglich einen Speicher von Wissen.


  Das Daemonichron wird durch fünf Kreise, die kreisförmig angeordnet 
  sind und von einem weiteren Kreis umrahmt werden, symbolisiert.

 


  Dimensor


  Dieses technische Gerät aus den Tagen der Alten Allianz versetzte 
  die Wanderer in die Lage, das Vortex zu öffnen und die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten. Er ist eine lang gezogene Röhre 
  aus schimmerndem Metall, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn 
  Meter Länge hatte.

 


  Erde


  blauer Planet im Solsystem; trotz seiner entlegenen Position stellt sich 
  mehr und mehr heraus, dass der Erde im Kampf um das Schicksal des Immansiums 
  eine besondere Rolle zukommt.

 


  Erleuchteter


  Als Erleuchtete bezeichnen die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  haben, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken. Sie 
  wissen oder ahnen zumindest, dass es einen Konflikt apokalyptischen Ausmaßes 
  gibt, bei dem die Mächte des Lichts gegen die der Finsternis aufeinander 
  treffen.

 


  Escoban


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Executum


  Angriffsschlag der Wanderer, der gegen die Kehle des Feindes geführt 
  wird; einmal begonnen, vermag sie kein Gegner abzuwehren.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Vor Äonen gebaut, war sie die alte Raumstation der Wanderer, die im 
  Numquam zwischen den drei Hauptdimensionen gelegen ist. Als Torn noch in den 
  Diensten der Lu'cen stand, war die Festung am Rande der Zeit seine Heimat. 
  Nachdem die Festung kurzzeitig in der Hand von Mathrigo war, wurde sie 
  schließlich wieder Stützpunkt für Torn und sein neues Wandererkorps. 
  Durch die Zerstörung des alten Cho'gra wurde die Festung aus dem 
  Numquam gerissen und schließlich ebenfalls zerstört.

 


  Gabong


  Philosophentempel auf Talon; der Gabong ist ein Ort der Ruhe und 
  der Besinnung und gilt als Vorläufer des Gort.

 


  Galmar, Schlacht von


  Entscheidungsschlacht in den späten Tagen der Alten Allianz, in der 
  die Flotte der Wanderer von den Grah'tak vernichtend geschlagen wurde.

 


  Ganides-Parade


  Abwehrparade mit dem Lux, nach dem Fechtmeister Ganides benannt, 
  einem Wanderer der alten Zeit

 


  Gardian


  In den alten Tagen bezeichnete der Begriff lediglich den Schutzmantel eines 
  Wanderers. Torns Gardian hingegen konnte noch mehr – er war 
  ein lebendes Wesen, das in der Lage war, das Vortex zu öffnen, um 
  ihn durch Raum und Zeit zu transportieren. Nach seiner Verbannung durch die 
  Lu'cen hatte Torn jedoch jeden Kontakt zu seinem Gardian verloren, obwohl 
  dieser immer noch ohne sein Wissen bei Torn war. Durch eine Atomexplosion verschmolz 
  der Gardian, welcher einst der Lu'cen Aeternos war, mit Torn – 
  es war die Geburtsstunde eines neuen Helden …

 


  Gort


  Jeder Wanderer hat seinen eignen Gort und dient ihm als Heimstätte, 
  Zuflucht und Trainingsort. Er ist ein kugelförmiger Raum, in dem ein Wanderer 
  Ruhe durch Meditation findet, sich von vergangenen Missionen erholt und auf 
  zukünftige Abenteuer vorbereitet. Um Orientierungspunkte im zeitlosen Zustand 
  des Numquam zu gewährleisten, bewahren die Wanderer in ihrem Gort 
  Erinnerungsstücke vergangener Missionen auf.

 


  Große Armada


  Streitmacht der Alten Allianz im Kampf gegen die Grah'tak

 


  Haloi


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Ignition


  Fähigkeit, mittels Gedankenkraft Feuer zu entzünden; bei verschiedenen 
  Grah'tak-Spezies verbreitet, die über das Kha'lithor verfügen 
  können

 


  Immansium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension der Sterblichen, in 
  der sich auch die Erde befindet, in der Planeten um Sonnen kreisen und Sonnen 
  um Galaxien. Das Immansium ist der Zeitlichkeit unterworfen – nichts, was 
  hier existiert, kann sich dem Einfluss der Zeit entziehen.

 


  Iuncatum


  Ursprünglich bezeichnet der Ausdruck das Bestreben des Plasmas, sich 
  gegenseitig zu verbinden. Stirbt ein Wanderer, wird die Energie seiner Plasmarüstung 
  von anderen absorbiert. Allg. Ausdruck für einen mentalen Verschmelzungsvorgang

 


  Kernwelten der Alten Allianz


  Ascalot, Cylia, Escoban, Myria, Talon

 


  Kodex der Wanderer


  Von den Philosophen des Gabong begonnenes Regelwerk, das im Lauf 
  der Äonen fortgeschrieben wurde und verbindliche Verhaltensregeln für 
  alle Wanderer enthält. Darin gesammelt sind die Erfahrungen unzähliger 
  Wanderer-Generationen. Gegen den Kodex zu verstoßen, bedeutet, aus der 
  Gemeinschaft der Wanderer ausgeschlossen zu werden.

 


  Liboratum


  Für den Kampf mit dem Lux entwickelte Kampftechnik, die dazu 
  dient, sich mehrerer Gegner gleichzeitig zu erwehren.

 


  Lucium


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Guten, das »Licht«. 
  Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit existieren. 
  Das Lucium bildet das Gegenstück zum Malum.

 


  Lutrikan!


  wörtlich: »Bei den Mächten des Lichts!« Schlachtruf 
  der Wanderer zur Zeit der Alten Allianz und des neuen Wandererkorps

 


  Lux


  Das Lux ist die traditionelle Waffe der Wanderer mit einer variablen 
  Klinge aus energetischem Plasma, und wird auch »Schwert des Lichts« 
  genannt. Dem Träger des Lux ist es möglich, mittels eines Gedankenbefehls 
  dessen Form zu verändern, sodass vier Klingen entstehen: den »Stern 
  des Lichts«.

 


  Malum


  Urelement des Bösen und der Vernichtung; aus dem Malum gingen einst 
  die Grah'tak hervor; Gegenstück zum Lucium

 


  Malumetrie


  In den alten Tagen war die Malumetrie diejenige Wissenschaft gewesen, die 
  sich mit der Erforschung des Bösen beschäftigt hatte. Die Ergebnisse 
  all dieser Forschungen, die über Generationen hinweg fortgeführt worden 

  waren, waren im Daemonichron zusammengefasst worden.

 


  Mech-Alai


  Die »mechanischen Flügel« sind zu Zeiten der Alten Allianz 
  in der Endphase des Großen Krieges entwickelte Flug-Kampfmaschinen; ausschließlich 
  von Mechar besetzt. Sie kamen niemals zum Einsatz, werden erstmals von 
  Krellrim aktiviert.

 


  Mechar


  Abk. für »mechanische artifizielle Einheit«; Roboter, die 
  in der letzten Phase des Großen Krieges dafür konzipiert wurden, 
  Verwaltungs- und Wartungsarbeiten sowie medizinische Aufgaben zu übernehmen. 
  Nach der Gründung des neuen Korps der Wanderer verrichten die Mechar 
  ihren Dienst wieder auf der Festung am Rande der Zeit

 


  Mrook


  Entlegene, paradiesische Welt, Heimat des Affenvolkes von Krellrim. 
  Hauptstadt ist Mrook Tan, eine auf riesigen Brunyak-Bäumen errichtete 
  Stadt, mit vielen, durch Hängebrücken miteinander verbundenen Ebenen. 
  Um das Jahr 1450 ihrer Zeitrechnung haben die Affen von Mrook eine Kulturstufe 
  erreicht, die sich mit der des alten Griechenland vergleichen lässt. Handel 
  und Kultur erleben eine Blüte. Die Verteidigung liegt in den Händen 
  des Gorillakorps, als Reit- und Transporttier dient der Ballust, ein gedrungener 
  Dickhäuter mit Stoßzähnen. Die Blüte der Zivilisation von 
  Mrook endet jäh mit dem Überfall der Qr'ul, bei dem auch Mrook 
  Tan zerstört wurde. Mrook wurde zwischenzeitlich unter Krellrims 
  Herrschaft wieder aufgebaut, doch das Volk der Affen ist dennoch dem Untergang 
  geweiht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt des Affenvolkes von Mrook; beim Angriff durch die Qr'ul 
  zerstört

 


  Mutat


  Wendepunkt in der Geschichte einer Kultur und daher bevorzugter Angriffspunkt 
  für Manipulationen im Fluss der Zeit

 


  Myria


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Numquam


  Dimension zwischen den drei Hauptdimensionen, »Welt zwischen den Welten«. 
  Zeit und Raum existieren im herkömmlichen Sinn hier nicht. Für lange 
  Zeit ist das Numquam der Standort der Festung am Rande der Zeit.

 


  Omniversum


  Auch großes Kontinuum genannt: Gesamtheit aller möglichen Welten 
  bzw. Dimensionen. Es ging aus der Synthese von Lucium und Malum 
  hervor und unterteilt sich in die drei Hauptdimensionen Immansium, Subdaemonium 
  und Translucium.

 


  Plasmarüstung


  Sie ist die traditionelle Kampfrüstung eines jeden Wanderers. 
  Die Rüstung ist an das Bewusstsein ihres Trägers gekoppelt. Da sie 
  aus positiv geladenem Protoplasma besteht, ist sie in der Lage, ihre Form zu 
  verändern. Theoretisch ist es dem Wanderer dadurch möglich, das Aussehen 
  nahezu jedweder sterblichen Kreatur anzunehmen, außer Dämonengestalt. 
  Torn trägt die Plasmarüstung Aeternos'. Später 
  verschmilzt Torns Rüstung mit seinem Gardian, welches ein neues 
  Potential in Torn hervorruft.

 


  Reminiscat


  Dabei handelt es sich um ein Ritual aus der Zeit der Wanderer: Das 
  Bewusstsein eines Wanderers mit den Erinnerungen eines anderen verschmolzen. 
  Das Reminiscat zeugt von tiefer gegenseitiger Verbundenheit.

 


  T-Flügler


  Abk. für Trieb-Flügler; konisch geformter Raumjäger, der auf 
  Konstruktionsplänen von TITAN basiert und das Transportmittel für 
  das neu gegründete Wandererkorps ist; ist von einer drehbaren Ringsektion 
  mit drei Antriebsgondeln umgeben und zusätzlich mit einer Plasmakanone 
  und Dimensorentechnik ausgerüstet.

 


  Talon


  Kernwelt der Alten Allianz, »Welt der Philosophen und Denker«

 


  Subdaemonium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Bösen, die 
  Heimat der Grah'tak, jener finsteren Dämonen, die seit Jahrmillionen 
  versuchen, die Welt der Sterblichen zu unterwerfen und sich ihre Bewohner untertan 
  zu machen. Kein Sterblicher hat je das Subdaemonium betreten.

 


  Textat


  Die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen im Fluss der 
  Zeit

 


  Translucium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Lichts und der 
  Unsterblichen. Aus dem Translucium stammen die Lu'cen.

 


  Vortex


  »das«, seltener »der«: Es handelt sich dabei um künstlich 
  erzeugtes, blau leuchtendes »Wurmloch«, durch das die Wanderer 
  reisen, um Raum und Zeit zu überbrücken. In der Alten Zeit wurden 
  Dimensoren zur Reise durch das Vortex verwendet – später nutzen 
  die Wanderer dafür ihre Gardians.

 


  Wanderer


  Ursprünglich war dieser Begriff lediglich die Bezeichnung für 
  einen Dimensionsreisenden. Mit dem Beginn des Krieges gegen die Grah'tak 
  und der Gründung des Wandererkorps wurde ein Titel daraus, der die edelsten 
  und besten Kämpfer der Alten Allianz kennzeichnete. Erkennungszeichen 
  des Wanderers sind sein Lux, seine Plasmarüstung und sein 
  Gardian.

 


  Begriffe der Grah'tak

 


  Aghral'ogh


  Von den Dokaten konstruierte Maschine, die in der Lage ist, eine Zeitblase 
  zu erzeugen, innerhalb derer andere temporale Gesetzmäßigkeiten gelten.

 


  Brak'tar


  Metall aus der Dämonenschmiede, von den Grah'tak zur Herstellung schwarzmagischer 
  Waffen und Maschinen verwendet

 


  Chaosfestung


  Gewaltiges Bauwerk der Grah'tak, dient als Stützpunkt bei großen 
  Eroberungsfeldzügen. In die Chaosfestung wurde die Lebensessenz einer Kreatur 
  eingearbeitet, so dass sie – wie auch ein Großteil der Technik der 
  Grah'tak – als halborganisch anzusehen ist

 


  Cho'gra


  Schlupfwinkel des jeweiligen Herrschers der Grah'tak, vor Äonen 
  erschaffen von Mathrigo, auch »Hölle auf Erden« genannt. 
  In der Sprache der Grah'tak bedeutete dieses Wort »Ort des Grauens«.

 


  Ursprünglich ein weites, von Lavaströmen durchzogenes Gewölbe 
  tief unter der Oberfläche des Planeten Erde. Doch mit dem Verschwinden 
  von Mathrigo nach Keforia zerfällt das Cho'gra und wird vernichtet. 
  Daraufhin wird Keforia von Mathrigo zum neuen Cho'gra ausgerufen.

 


  Dämonengleiter


  Von den Shikan'tar bevorzugter, telepathisch gesteuerter Kampfgleiter

 


  Glu'takh


  abwertend: Dämon, der einst ein Mensch war

 


  Kha'lithor


  Von Sterblichen auch als »schwarze Magie« bezeichnet: Energetisches 
  Gespinst, das die Wesen der Dunkelheit verbindet. Es wird vermutet, dass das 
  Kha'lithor seinen Ursprung im Subdaemonium hat. Von besonders starken 
  Grah'tak kann das Kha'lithor geformt und genutzt werden. Eine spezielle 
  Ausformung des Kha'lithor ist das Kha'tex

 


  Kha'tex


  Subraum der Grah'tak, Gegenstück zum Vortex; orangeroter Energieschlund

 


  Lirg'taragh


  Peitsche, angefertigt von Dokaten nach Anweisung von Carnia, 
  an deren Lederriemen mehrere kleine Mäuler schnappen, die einem Gegner 
  die Lebensenergie aussaugt und seinem Träger wieder zuführt

 


  Math'ra'krat


  Rat der Dämonen, dem ausschließlich Abkömmlinge des Subdaemoniums 
  angehören; die Akul'rak stellen die stärkste Macht im Rat.

 


  Ma'thruk


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Bösen und der Vernichtung, 
  aus dem einst die Grah'tak hervorgegangen sind. Die Wanderer nennen es 
  Malum. Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit 
  existieren. Das Malum bildet das Gegenstück zum Lucium.

 


  Mesh'rul


  In der Mythologie der Grah'tak sagenhafter Vernichter der Sterblichen, angeblich 
  in Torn wiedergeboren

 


  Nekronergen


  Das Nekronergen wird auch Dämonenfeuer genannt. Dabei handelt es sich 
  um orangerote, negative Energie, die die Grah'tak-Waffen und -Maschinen 
  antreibt.

 


  Pal'rath


  Ein aus dem Subdaemonium stammender Kristallsplitter, der böse Kräfte 
  in unvorstellbarer Konzentration birgt; wird von den Grah'tak des Immansiums 
  als uraltes Artefakt verehrt und von Mathrigo ausfindig gemacht, um einen 
  Ragh'na'rakh zu bauen.

 


  Ragh'na'rakh


  wörtlich: »Zerstörer der Welt«; Bezeichnung für 
  die riesigen, von der Energie eines Pal'rath betriebenen Kampfstationen 
  der Grah'tak, die Planeten und Sonnen vernichten können; von den 
  Sterblichen deshalb auch als »Weltenvernichter« bezeichnet.

 


  Ragh'tar


  Maschinensektion des Ragh'na'rakh

 


  Rakh


  Lehen, das den Dämonenlords von ihren Herren verliehen wird

 


  Rush'al


  Auch Fluchbefehl genannt; im Verständnis der Grah'tak ein Auftrag, 
  der mit einem Fluch verbunden wird und den mit einem Rush'al belegten Untergebenen 
  bei Nichtausführung oder Verweigerung des Befehls grausam bestraft.

 


  Scimita


  wörtlich: »Säbel«; Von bösem Willen beseelte Dämonenwaffe, 
  die aus einer mörderischen Klinge besteht, die blitzschnell durch die Luft 
  wirbelt

 


  Skack


  Schimpfwort in der Sprache der Grah'tak

 


  Skelettschiff


  Kampfschiff der Grah'tak, das aus einer unbekannten Lebensform hervorgegangen 
  ist; das Exoskelett verleiht dem Skelettschiff das typische Aussehen.

 


  Stahlfalke


  Flugmaschine der Grah'tak, die ihren Namen ihrer Ähnlichkeit 
  mit einem Raubvogel verdankt

 


  TITAN


  Name einer kriminellen Organisation, die auf der Erde des 20. Jahrhunderts 
  ihr Unwesen treibt und von den Grah'tak ins Leben gerufen wurde. Anführer 
  von TITAN ist der Ultralord. Das Symbol der Organisation ist ein Titan, 
  der die Erde aus den Angeln hebt.

 

 


  Personen der Wanderer

 


  Aeternos


  der Gütige. Ein ehemaliger Lu'cen. Opfert sich für Torn 
  und wird zu dessen Gardian.

 


  Anarchos


  der Gesetzlose. Einer der Lu'cen. Er ist der Humorvollste der Lu'cen 
  – er repräsentiert das chaotische Element und muss von Severos 
  stets in Zaum gehalten werden.

 


  Anticos


  der Weise. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer und Ratgeber. Er 
  ist der Älteste der Lu'cen und lebt zurückgezogen in den Weiten des 
  Transluciums.

 


  Callista


  In der Sterblichen Callista fand Torn sein Symellon, jene Seele, die seiner 
  eigenen verwandt ist und sie komplettiert. Durch eine Intrige Mathrigos wurde 
  Callista jedoch ermordet und ihre Seele ins Cho'gra entführt. Mit der Hilfe 
  von Krellrim gelang es Torn, Callista zu befreien und ins Leben zurückzuholen. 
  Da er dabei gegen die Gesetze der Wanderer verstoßen hatte, erhoben die 
  Lu'cen jedoch Anklage. Torn wurde aus der Festung am Rande der Zeit verbannt, 
  Callista wurde selbst eine Lu'cen. Doch nachdem es Mathrigo gelang, kurzzeitig 
  Herr der Festung am Rande der Zeit zu werden, gab er Callista wieder 
  einen sterblichen Körper. Mittlerweile gehört sie dem neu gegründeten 
  Wandererkorps an.

 


  Cassius Alienus


  Er ist ein ehemaliger Gladiatorenschüler, auf den Torn im alten Rom 
  trifft und der wenig später dem Wandererkorps beitritt. Seine kräftige 
  Statur und die Erfahrung in der Arena sind ihm in den vielen Einsätzen 
  gegen die Grah'tak nützlich. Seine Plasmarüstung wurde von Tattoo 
  so gestaltet, dass sie die Form einer Gladiatorenrüstung annimmt.

 


  Ceval


  Er war einst Torns Freund und Diener in Atalans Stadt, besser bekannt unter 
  dem Decknamen »Atlantis«; starb beim Versuch, Atalans Stadt vor dem 
  Untergang zu retten, wurde aber von den Mächten der Ewigkeit gerettet 
  und mit einer besonderen Mission betraut; gehörte als einer der ersten 
  dem von Torn neu gegründeten Wandererkorps an, wurde aber von Nroth 
  im Kampf bezwungen, ins Cho'gra gebracht und von Mathrigo enthauptet.

 


  Chronos


  der Zeitlose. Einer der Lu'cen. Er hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. 
  Wie Anticos und Sapienos ist auch er vor allem Forscher.

 


  Custos


  der Wächter. Ein ehemaliger Lu'cen. War einst selbst ein Hauptmann 
  des Wandererkorps und später Torns väterlicher Lehrer und sein 
  Waffenmeister. Opfert sich wie Aeternos für Torn.

 


  Ethan


  von Ascalot. Name des ersten Dimensionsreisenden der Geschichte

 


  Krellrim


  Stammvater des Volkes von Mrook; durch genetische Experimente auf der Erde 
  erlangte Krellrim einst Intelligenz; zusammen mit seinen Artgenossen ermöglichten 
  ihm die Lu'cen auf einem fremden Planeten einen Neubeginn. Krellrim nannte den 
  Planeten Mrook, was in seiner Sprache »Baum« bedeutet. Mit Torn verbindet 
  Krellrim eine tiefe Freundschaft; er half ihm beim Kampf gegen Mathrigo und 
  bei der Befreiung von Callista. Auf der Suche nach neuen Mitstreitern in Torns 
  Wandererkorps kann Krellrim von Ceval überzeugt werden, dem 
  Korps beizutreten. Krellrim verliert durch Carnias Folterung ein Bein, 
  welches durch eine Prothese ersetzt werden kann. Später sagt er sich vom 
  Wandererkorps und seiner Ethik los und tötet im alten Rom Carnia. 
  Daraufhin wird er in der Zeitenfeste inhaftiert, verschwindet wenig später 
  aber auf mysteriöse Weise aus dem Gefängnis und taucht in der Festung 
  zur Zeit des Großen Krieges wieder auf. Er glaubt nun, vom Schicksal dazu 
  bestimmt zu sein, Ferrotor in der Vergangenheit zu töten, ehe er 
  zu Mathrigo wird. Doch als Krellrim die Chance dazu hat, zweifelt er 
  und verschont Ferrotors Leben. Am Ende muss er erkennen, dass er nur 
  den Traum einer alten Wanderin träumte und nie tatsächlich die Möglichkeit 
  bestand, Ferrotor zu töten. Wenig später schließt er 
  sich dem Wandererkorps erneut an.

 


  Lu'cen


  Vor vielen Zeitaltern waren diese weisen Energiewesen, die sich die »Richter 
  der Zeit« nennen, selbst Sterbliche, die im Großen Krieg gegen die 
  Grah'tak kämpften. Sie wurden von den Mächten der Ewigkeit 
  auf eine höhere Bewusstseinsstufe gehoben und sollen über die Geschicke 
  der Sterblichen wachen. Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem 
  Translucium. Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, 
  erscheinen sie Torn meist als weise alte Männer – ganz einfach weil 
  dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, was sie verkörpern. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit im Numquam kann Torn mit den 
  Lu'cen sprechen.

 


  Durch die Lu'cen wird Torn zum Wanderer, später aber von ihnen aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen.

 


  Die Namen der acht Lu'cen sind Severos, Anarchos, Sapienos, 
  Lyricos, Chronos, Anticos, Medicos und Memoros. 
  Früher gehörten auch Aeternos und Custos zu den Lu'cen. 
  Später kommt Callista hinzu, die jedoch durch Mathrigo wieder zur 
  Sterblichen wurde. Nachdem das Wandererkorps neu gegründet wurde, 
  zogen sich die Lu'cen ins Translucium zurück.

 


  Lyricos


  der Künstler. Einer der Lu'cen. Er hat die Kunst der Lu'cen-Kultur 
  im Herzen bewahrt. Er ist offen für alles Schöne und Durchgeistigte, 
  das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden zusammengetragen 
  haben – und das von den Grah'tak bedroht wird.

 


  Mächte der Ewigkeit


  Niemand weiß, woher sie kamen oder wie sie entstanden – sie sind 
  geheimnisvolle, göttliche Mächte, die jenseits sterblichen Begreifens 
  liegen und selbst den Lu'cen immer wieder Rätsel aufgeben.

 


  Max Hartmann


  Der junge, aber erfahrene deutsche Soldat kämpft auf den Schlachtfeldern 
  des Ersten Weltkrieges, als er Torn und den Grah'tak das erste Mal begegnet; 
  wird wenig später Mitglied des neuen Wandererkorps.

 


  Medicos


  der Heiler. Einer der Lu'cen. Er ist der Heilkunst kundig und beschlagen 
  in den verschiedenen Wesenheiten, die die Welten des Immansiums bevölkern.

 


  Memoros


  der Mahnende. Einer der Lu'cen. Er ist ein wandelndes Geschichtslexikon, 
  der die Chroniken der Wanderer und des Großen Krieges genau studiert 
  hat. Er kennt auch viele dunkle Geheimnisse, die in grauer Vorzeit liegen, ist 
  jedoch nicht bereit, sie alle zu teilen.

 


  Nara Yannick


  Sie ist die ehemalige Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io im 23. Jahrhundert. 
  Nachdem sie von der »Stimme« und Carnia gefoltert wurde und 
  auf Nroth trifft, wird sie gemeinsam mit ihm von Torn in den Wandererorden 
  aufgenommen. Sie galt seit einer Mission auf dem Planeten Calah als tot, doch 
  gelang es ihr, zu überleben. Sie verwandelte sich nach einem Biss in eine 
  Schlangenmutantin und schwang sich als Herrscherin über das Volk der Calahi 
  auf.

 


  Nroth


  Er ist Torns Sohn und der ehemalige Ultralord. Er war ein dunkler Wanderer, 
  einst im Auftrag Mathrigos dem Leib seiner Mutter und Torns Frau Rebecca 
  entrissen und künstlich in einem Aghral'ogh herangewachsen. Nroth 
  untersteht dem Befehl Mathrigos, als dieser noch Herrscher des Cho'gra 
  ist. Nach dessen Verbannung durch Torn reißt Nroth für kurze Zeit 
  die Macht über das Cho'gra an sich, wird aber schließlich 
  durch General Nagor besiegt. Danach schließt sich Nroth dem neu 
  gegründeten Wandererkorps an. Sein Name bedeutet in der Sprache der Grah'tak 
  »Werkzeug«.

 


  Rebecca


  Sie ist die Lebensgefährtin des Menschen Isaac Torns und mit 
  seinem Kind schwanger. Im Auftrag Mathrigos wird sie von den Grah'tak 
  bestialisch ermordet. Rebecca ist ein Splitter von Torns Symellon.

 


  Sapienos


  der Wissenschaftler. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer im Hinblick 
  auf das Wesen des Universums – ein sanftmütiger Forscher, der um die 
  große Verantwortung weiß, die großes Wissen mit sich bringt.

 


  Severos


  der Gestrenge. Einer der Lu'cen. Er ist das Oberhaupt der Richter 
  der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft skeptisch gegenüber und 
  ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Tattoo


  Er begegnet Torn zum ersten Mal als Artist im Zirkus des Grauens. Sein Körper 
  ist von Tätowierungen übersät, die seine eigene Zukunft andeuten 
  können. Er wird von Callista aus der Todeszelle eines texanischen Forts 
  befreit, um dem neu gegründeten Wandererkorps beizutreten. Es stellt sich 
  heraus, dass seine Tätowierungen vom Wanderer Carfeli angefertigt wurden.

 


  Torn, Isaac


  Früher begleitete Torn den Rang eines Majors und war Elitesoldat in 
  einer Spezialeinheit von Green Berets. Doch das Schicksal spielte übel 
  mit ihm mit, nachdem Mathrigo ihn gefangen nahm. Als seine Frau Rebecca 
  getötet wurde, nimmt er an einem Zeitreiseexperiment teil, was beinahe 
  zum Untergang der Menschheit führt. Doch die Lu'cen greifen helfend 
  ein, nehmen Torn jedoch seine Vergangenheit und Erinnerungen, und machen ihn 
  zu einem Wanderer. Torns menschliche Existenz wird dabei gelöscht 
  – er existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist eine Art wandelnder 
  Geist, der durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt 
  erhält. Seine Aufgabe ist es, die Sterblichen in allen Zeiten und Welten 
  vor den blutigen Angriffen der finsteren Grah'tak und ihres Herrschers 
  Mathrigo zu beschützen …

 

 


  Das Daemonichron

 
  

  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die alles Wissen 
  über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre Stärken 
  und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges enthält. 
  Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging in der Schlacht 
  von Galmar verloren, jedoch gelang es Torn, das Daemonichron zurückzuerobern.


  Von nun an steht es auf der Festung am Rande der Zeit und hilft dem Wanderer 
  bei seiner Vorbereitung auf neue Abenteuer.

 


  Akul'rak


  Rasse: Grah'tak, Stacheldämonen


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Ihr Körper ist von Stacheln übersät. Sie 
  sind gefürchtet für ihre Grausamkeit und stellen die Hauptmacht im 
  Math'ra'krat.

 


  Arndt von Lichtenfels


  Titel: König von Morowia und Lichtenfels


  Rasse: Mensch/Lupane



  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Arndt von Lichtenfels ist der Sohn des Markgrafen Ulrich von 
  Lichtenfels. Im Zuge der dramatischen Ereignisse, die im Jahr 1148 menschlicher 
  Zeitrechnung zum Fall der Festung Lichtenfels führten, geriet Arndt unter 
  den Einfluss des Dämons Lupis Lupax und fiel dem Bösen anheim. 
  Durch den "Fluch von Trovoch" mutierte Arndt vom Menschen zur Werwolfsbestie. 
  Indem er König Igor von Morowia ermordete, bemächtigte er sich des 
  morowischen Throns.


  Eigenschaften: Obwohl Arndt die besten Voraussetzungen hatte und eine 
  gute Erziehung genoss, traten schon von früher Jugend an bei ihm Anzeichen 
  eines dunklen Erbes auf. Diese wurden im Zuge der Krise des Jahres 1148 schließlich 
  deutlich. Indem sich Arndt gegen seine Freunde und Verbündeten stellte 
  und mit dem Bösen paktierte, offenbarte er sein wahres Selbst – das 
  eines verschlagenen, egomanischen Adeligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.

 


  Carnia/Sadia


  Ursprünglicher Name: Marianne Gerber


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 7



  Herkunft: Sadia war einst ein Menschenkind, das der Dämonendiener 
  Rotger Tassel zu sich nahm, nachdem Mathrigo ihn zu Torcator gemacht 
  hatte. Sie ist die Tochter Albert Gerbers, eines Mannes, der in Tassels Folterkeller 
  starb. Nach seinem Tod nahm Tassel/Torcator das kleine Mädchen zu 
  sich. Es bereitete ihm Vergnügen, ihren unschuldigen Geist mit seiner Bosheit 
  zu verderben und sie so zu einer kleinen Kopie von ihm selbst zu machen. Da 
  er fand, dass ihr alter Name nicht mehr zu ihr passte, gab er ihr den Namen 
  "Sadia". Später legte Sadia diesen Namen ab und nannte sich selbst 
  Carnia.


  Eigenschaften: Die unkontrollierte Bosheit ihres Ziehvaters Torcator 
  hat Sadia zu einem durch und durch verderbten Wesen werden lassen. Wie ihr erklärtes 
  Vorbild ergötzt sie sich am Leid anderer und ergeht sich in boshafter Schadenfreude. 
  Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, armen Kreaturen, die in den 
  Kerkern der Grah'tak gefangen gehalten werden, die Fresswürmer 
  anzusetzen. Sadia lässt sich später von Mathrigo in einem Aghral'ogh 
  künstlich altern, um dem Schatten ihres Vaters zu entfliehen – sie 
  nennt sich fortan Carnia. Zu Torns Sohn Nroth steht sie 
  in einer engen Beziehung.


  Sie verhindert nicht den Tod ihres Vaters, als sie dem Killerkorps angehört. 
  Tattoo schlägt ihr die rechte Hand ab, als sie versucht, Torn in 
  der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot zu töten. Im alten Rom schließlich 
  stirbt sie durch die Hand Krellrims.

 


  Chamäleon


  Alternative Bezeichnung: Chamäleonid


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 3


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Grah'tak, der in der Lage ist, sein Aussehen zu 
  verändern und jedwede Form anzunehmen. Seine tatsächliche Gestalt 
  ist die eines tentakelbewehrten Wesens, dessen Schlingarme in gefräßigen 
  Mäulern enden. Es ist in der Lage, mit Gift besetzte Stacheln zu verschießen.

 


  Chaoskämpfer


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Chaoskämpfer sind Dämonenkrieger, die im strengen 
  Sinn nicht über ein eigenes Leben verfügen – es sind von bösem 
  Willen erfüllte Rüstungen, die auf der magischen Welt Rattakk gegen 
  die dort ansässigen Menschen eingesetzt werden. Der Akul'rak Santon, 
  der als Bezwinger der Orantis traurige Berühmtheit erlangte, war einer 
  der ersten, die Chaoskämpfer in größerer Anzahl zum Einsatz 
  brachten.


  Eigenschaften: Chaoskämpfer sind ausdauernde Krieger, die an Stärke 
  und Kampfkraft leicht eine Scrab'ul-Meute aufwiegen. Von ihren Gegnern 
  sind sie gefürchtet, weil sie nur schwer zu verwunden und noch schwerer 
  zu besiegen sind. Chaoskrieger sind berüchtigt dafür, jeden Befehl 
  ohne Zögern auszuführen. Gesteuert werden sie über mentale Befehle. 
  Auf Rattakk werden Chaoskämpfer auch als Piloten von Dämonenscheiben 
  eingesetzt.

 


  Crush'tar


  Klassifizierung: halborganische Kampfmaschine


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: -


  Eigenschaften: Sie sind die Kampfmaschinen des Dämonenheeres, eine 
  Mischung aus Maschine und Lebewesen, einer stählernen Echse gleich. Sie 
  besitzen einen schweren Rammsporn an der Kopfsektion. Statt Hinterbeinen verfügen 
  die Crush'tar über riesige Räder aus Brak'tar.

 



  Dämonenbaum


  Spezies: Floros Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Dämonenbäume gehören zur Spezies der Floros 
  Subdaemonis, also jener Pflanzen, die durch die Grah'tak aus dem Subdaemonium 
  in die Dimension der Sterblichen gebracht wurden. Da über das Subdaemonium 
  kaum etwas bekannt ist, weiß man nicht, auf welchen Welten Dämonenbäume 
  sich entwickeln konnten. Ihre aggressive Natur lässt allerdings darauf 
  schließen, dass sie aus tristen, lebensfeindlichen Welten stammen.


  Eigenschaften: Dämonenbäume gedeihen nur auf verdorbener Erde, 
  die mit einem Fluch versehen wurde oder in unmittelbarer Nähe einer Grah'tak-Niederlassung 
  liegt. Sie kommen vor allem in Sumpfgebieten vor. Ahnungslose Opfer, die das 
  Pech haben, in ein Sumpfloch zu stürzen, finden sich plötzlich in 
  den Ästen der Dämonenbäume wieder, die sich von ihrem Blut ernähren: 
  Indem sie ihre Opfer zerquetschen und den umliegenden Boden mit ihrem Blut tränken, 
  nehmen Dämonenbäume über ihre Wurzeln das Blut ihrer Opfer auf.

 


  Dokat


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Dokaten besitzen große intellektuellen Fähigkeiten 
  und stellen die Gelehrtenkaste der Grah'tak.

 


  Far'ruk


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Hierbei handelt es sich um eine Rasse mental begabter 
  Dämonen mit weißlich schwammiger Haut und Fühlern. Ihr Körper 
  ist mit Drüsen besetzt, die Giftstacheln verschießen können. 
  Wegen ihrer Fähigkeiten werden sie oft als Piloten von Crush'tar 
  oder Stahlfalken eingesetzt.

 


  Fresswurm


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erste Erwähnung: eBook 7


  Herkunft: Fresswürmer gehören der Spezies der Dämonentiere 
  an. Mit dem Heer der Grah'tak gelangten sie einst ins Immansium. Ein 
  Fresswurm besteht zunächst aus einem etwa 10 cm langen Ur-Wurm, aus dessen 
  Körper sich weitere Kopfsegmente bilden können. Fresswürmer sind 
  Parasiten, die sich von den Körpern ihrer Wirte ernähren.


  Eigenschaften: Die Folterknechte der Grah'tak machten sich schon 
  früh die parasitären Eigenschaften der Fresswürmer zunutze. Einer 
  oder mehrere Ur-Würmer werden am Körper des zu Folternden angesetzt, 
  worauf sie sich in dessen Inneres fressen. Durch Zugabe von Nahrung kommt es 
  zum Wachstum der Würmer und zur Abspaltung weiterer Kopfsegmente, die sich 
  in verschiedene Richtungen weiter fressen. Die Folgen sind schreckliche Qualen 
  für den Gefolterten. Gerüchten zufolge kann die Gesamtlänge eines 
  Fresswurms bis zu 8 Meter betragen.

 


  Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Diese abgrundtief bösen Kreaturen entstammen dem 
  Subdaemonium. Durch einen Riss im Gefüge von Raum und Zeit – 
  ausgelöst durch Experimente mit Dimensoren – entkamen sie aus 
  ihrer Dimension des Grauens und begannen, die Welt der Sterblichen in Angst 
  und Schrecken zu versetzen. Die Invasion des Immansiums durch die Grah'tak 
  führte zur Gründung der Alten Allianz und des Korps der Wanderer.


  In einem Krieg, der fast ein Äon lang tobte, wurden die Wanderer 
  schließlich vernichtend geschlagen. Nur dem Wirken der Mächte 
  der Ewigkeit ist es zu verdanken, dass die Grah'tak in ihre Dimension 
  zurückgedrängt werden konnten. Ein Teil von ihnen ist jedoch im Immansium 
  verblieben und versucht noch immer, die Sterblichen zu unterwerfen und das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.

 


  Grak'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an 
  – sie sind niedere Dämonendiener, die einst Sterbliche waren. Durch 
  einen Sturz ins Ma'thruk, das Urelement des Bösen, wurden sie zu 
  Dienern der Finsternis. Deshalb zählen sie – ähnlich wie die 
  Scrab'ul – zur Rasse der Ma'thruk'ul.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre sterbliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Sterblichen fristen sie 
  ihr finsteres Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch 
  das Ma'thruk übertragen wurde.

 


  Kattras


  Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des Mus'tak


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 13


  Herkunft: Über Kattras' Abstammung ist nichts bekannt, außer 
  dass er aus dem Subdaemonium kam. Er gelangte im Gefolge der Kardinaldämonen 
  ins Immansium und ist ein Günstling von Mallia Vorkash, als dessen Zeremonienmeister 
  er tätig war. Als Veranstalter des schrecklichen Schlachtens von Garnuk 
  erlangte er traurige Berühmtheit. Nach der Verbannung der Kardinaldämonen 
  ins Subdaemonium trat Kattras in Mathrigos Dienste und ist oberster 
  Zeremonienmeister im Cho'gra. In dieser Eigenschaft ist er auch für 
  die Organisation der Spiele in der Grube von Kal'fath verantwortlich.


  Eigenschaften: Kattras gilt als überaus schlau und verschlagen, 
  ist ein zäher und unnachgiebiger Verhändler. Er scheut sich weder 
  davor, unter den Menschen zu wandeln noch davor, mit ihnen Geschäfte zu 
  machen, solange es seinen Zwecken dient.

 


  Khor'makh


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse kriegerischer Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  stammen und der herrschenden Kaste angehören. Die Khor'makh stellen eine 
  der stärksten Fraktionen im Math'ra'krat.

 


  Logh'ra'mar


  Alternative Bezeichnung: Todesspinne


  Klassifizierung: halbintelligentes Dämonentier


  Erster Auftritt: eBook 8


  Herkunft: Die Logh'ra'mar sind halbintelligente Wesen, deren Ursprung 
  im Subdaemonium liegt. In Scharen dienen sie den Grah'tak als 
  Hilfstruppen und sind gefährliche, unberechenbare Gegner. Die Logh'ra'mar 
  vermehren sich unkontrolliert und hausen in unterirdischen Höhlensystemen, 
  wo sie in einem Zustand der Starre Jahrhunderte überdauern können, 
  um dann wieder zum Leben zu erwachen. Es ist nicht bekannt, wie viele Welten 
  im Zug des großen Krieges von den Logh'ra'mar infiziert wurden.


  Eigenschaften: Eine ausgewachsene Logh'ra'mar-Spinne wird bis zu zwei 
  Metern hoch und vermag sich mit ihren Artgenossen rudimentär zu verständigen. 
  Ihr Körper ist gepanzert, ihr Organismus äußerst zäh. Die 
  einzige wirkungsvolle Waffe ist Feuer. Gefürchtet sind die Logh'ra'mar 
  vor allem wegen ihres ätzenden, grün leuchtenden Gifts, das sie ihren 
  Opfern injizieren und die sie daraufhin aussaugen. Die Mandibeln der Logh'ra'mar 
  vermögen auch Plasmarüstungen zu durchstoßen.

 


  Lupan


  Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Der Orden der Lupanen ist so alt wie die Bruderschaft der Wanderer. 
  Sterbliche Kämpfer, die der Fluch des Lupanen ereilt, verwandeln sich in 
  reißende Bestien, die den Arkanen von Ascalot oder den Wölfen 
  von der Erde nicht unähnlich sind. Wer vom Fluch ereilt wird, verliert 
  seine Erinnerung an seine Zeit als sterbliches Wesen und wird zu einer Kreatur 
  des Bösen, die den Befehlen ihrer Meister willenlos gehorcht.


  Nach mehreren erbitterten Schlachten gegen die Heere des Lupanen-Ordens galt 
  ihr Geschlecht als ausgerottet. Ein Irrtum, wie sich herausstellte …


  Eigenschaften: Lupane sind gefährliche Kämpfer, die über 
  übermenschliche Kräfte verfügen und weder Furcht noch Gnade kennen. 
  Da sie sich von den negativen Gefühlen derer nähren, aus denen sie 
  hervorgegangen sind, ist ihnen mit herkömmlichen Waffen nur schwer beizukommen. 
  Viele Lupanen führen noch die Waffen der Sterblichen, die sie einst waren; 
  andere verlassen sich ganz auf die Kraft ihrer mörderischen Pranken und 
  ihre rasiermesserscharfen Zähne.


  Warnung: Wer einem Lupanen zum Opfer fällt und von ihm gerissen wird, der 
  wird selbst zur Bestie …

 


  Lupis Lupax


  Titel: Der Inquisitor


  Erster Auftritt: eBook 16


  Herkunft: Lupis Lupax entstammt dem Subdaemonium. Er ist der letzte 
  Überlebende der Bruderschaft der Lupanen, die in alter Zeit zahlreich und 
  mächtig war und einen der Kardinaldämonen stellte. Er ist ein Parasit, 
  ein ruheloser Geist, der umher streift und Sterbliche befällt, um sich 
  ihrer Körper zu bedienen. Lupax' gegenwärtige Erscheinung ist die 
  des Menschen Lukano, eines verräterischen Abts, der im frühen Mittelalter 
  lebt.


  Eigenschaften: Lupis Lupax ist ebenso heimtückisch wie gefährlich. 
  Zu jeder Zeit ist er in der Lage, seinen sterblichen Wirtskörper in den 
  einer reißenden Bestie zu verwandeln. Sterbliche, die seiner Mordlust 
  zum Opfer fallen, werden dauerhaft zu Lupanen, blutrünstigen Wolfskreaturen, 
  die ihm treu ergeben sind. Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte hat sich 
  Lupax eine Machtbasis geschaffen, indem er sich die Furcht und den Aberglauben 
  der Sterblichen zunutze macht und als Inquisitor auftritt.

 


  Mathrigo/Ferrotor


  Titel: Kardinaldämon, Herrscher aller Grah'tak im Immansium


  Rasse: Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher namens Ferrotor, ein Wanderer, 
  der gegen die Mächte der Finsternis kämpfte, die aus dem Subdaemonium 
  über die Welten der Sterblichen her fielen. Dann jedoch geriet er unter 
  den Einfluss der Grah'tak und fiel selbst dem Bösen anheim. Er übte 
  schändlichen Verrat an den Wanderern und wechselte die Seiten. Die Grah'tak 
  stürzten ihn danach in das Malum, welches seine Rüstung verbrannte 
  und ihn derart entstellte, dass er fortan eine stählerne Maske in Form 
  eines Schädels trägt. Von da an legte er seinen alten Namen ab und 
  nannte sich fortan Mathrigo.


  Eigenschaften: Nachdem das Heer der Grah'tak wieder ins Subdaemonium 
  verbannt worden war, schwang sich Mathrigo zum Herrscher über die im Immansium 
  verbliebenen Dämonen auf und rief sich selbst zum Kardinaldämon aus. 
  Vom Cho'gra, der Hölle auf Erden aus herrscht er über das Dämonenheer 
  mit eiserner Hand, besitzt dabei die Fähigkeit, das Kha'tex zu öffnen 
  und durch Zeit und Raum zu reisen.


  Doch schließlich kommt es zu einem Kampf zwischen ihn und Torn – 
  und der Erste Wanderer verbannt Mathrigo aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  an einen unbekannten Ort. Kurze Zeit später erscheint er als »Stimme« 
  widererwartend auf der Erde des 23. Jahrhunderts. Dort ist es ihm möglich, 
  seinen Geist in einen Klon Isaac Torns zu transferieren, der nun seinen Körper 
  darstellt.


  Nach Carnias Tod begibt er sich ins Cho'gra und dient von nun 
  an General Nagor. Dennoch verfolgt er seine eigenen Pläne und will 
  die Legion der Slag'horr'tak, die er einst auf den Planeten Keforia 
  ins Exil schickte, erneut entfesseln. Auf Keforia vernichtet er schließlich 
  das Kommando über die Legion des Grauens und wird ihr neuer Anführer. 
  Nach der Zerstörung des alten Cho'gra auf der Erde wird Keforia 
  zum neuen Cho'gra.

 


  Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: unterschiedlich


  Eigenschaften: Sie sind Hilfstruppen der Grah'tak, zu denen auch 
  die Grak'ul gehören. Wörtlich übersetzt bedeutet das Wort 
  »die dem Ma'thruk Entstiegenen«.

 


  Mor'lekh


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Wie die Grah'tak entstammt auch der Mor'lekh dem Subdaemonium, 
  von wo die Dämonen ihn mit in die Dimension der Sterblichen brachten. Aufgrund 
  ihrer niederen Intelligenz sind Mor'lekh als Tiere einzustufen. Es ist kein 
  Fall bekannt, wo ein Mor'lekh im Immansium in freier Wildbahn angetroffen 
  wurde. Stets sind sie in Begleitung eines Meisterdämons, in dessen Diensten 
  sie stehen.


  Eigenschaften: Mor'lekh sind Wesen der Tiefe. Sie haben schwarze, spindelförmige 
  Körper, die mit Tentakeln bewehrt sind. Ihr Hunger auf lebendes Fleisch 
  ist unersättlich. Der einzige Mor'lekh, der jemals lebend gefangen wurde, 
  war mit einer Gesamtlänge von zwanzig Metern ein vergleichsweise kleines 
  Exemplar. Frühe Expeditionen der Wanderer berichteten von noch um 
  vieles größeren und gefährlicheren Exemplaren.

 


  Morg'reth


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: Die Morg'reth kamen in grauer Vorzeit mit dem Heer der Finsternis 
  aus dem Subdaemonium. Über ihre Herkunft ist nur wenig bekannt, 
  doch schon die Wanderer der alten Zeit lernten, zwischen zwei Arten von 
  Morg'reth zu unterscheiden: den weißhäutigen und den schwarzhäutigen 
  Morg'reth. Angehörige beider Unterrassen sind niemals gemischt anzutreffen. 
  Historiker nehmen an, dass dies mit einem Geheimnis zusammenhängt, das 
  im Ursprung der Morg'reth zu suchen ist.


  Eigenschaften: Die Morg'reth sind gefürchtete Dämonenkrieger, 
  die mit ihren weiten, ledrigen Schwingen große Entfernungen in kürzester 
  Zeit überbrücken können. Ihre Hinterlist ist beinahe so groß 
  wie ihr Blutdurst, ihre bevorzugten Waffen sind Flammenpeitschen sowie Dämonenspeere 
  und Äxte aus Brak'tar. Ihren Feinden gewährend die Schwärme 
  der Morg'reth weder Schonung noch Gnade, und auch heute, Äonen nach dem 
  Ende des Großen Krieges, gehören sie noch immer zum Kern von Mathrigos 
  finsterem Heer.

 


  Morgo


  Rasse: Grah'tak, Echsendämon


  Beiname: Der Henker; Seelenfresser


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Morgo entstammt dem Subdaemonium. Er ist ein Kriegerdämon, 
  der den Kardinaldämonen loyal ergeben ist. Nach dem Ende des Großen 
  Krieges wurde er zu Mathrigos willfährigem Diener und Vollstrecker. 
  Später fiel er jedoch bei ihm in Ungnade.


  Eigenschaften: Morgo der Henker ist berüchtigt dafür, die Seelen 
  gefallener Sterblicher auf den Schlachtfeldern zu sammeln. Als Echsendämon 
  gehörte er einst der Leibwache der Kardinaldämonen an, ehe er zur 
  obersten Kriegerkaste berufen wurde. Morgo war einer der Generäle, die 
  die Grah'tak bei der Schlacht von Tuluth führten. Er trug die Verantwortung 
  für das Massaker, das dort an zweitausend Wanderern verübt wurde.

 


  Nagor


  Titel: General, oberster Heerführer Mathrigos


  Rasse: Perr'agkar


  Erster Auftritt: eBook 38


  Eigenschaften: Als der Bruch des Siegels zum Subdaemonium unmittelbar 
  bevorstand, leitete er die Eroberung der Erde; nachdem Mathrigo 
  von Torn aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt wurde, kommt es zu einer gewaltigen 
  Schlacht zwischen Nagor und Nroth um die Herrschaft über das Cho'gra, 
  welche Nagor für sich entscheiden kann. Kurze Zeit später holt er 
  den irren Killer-Grah'tak Shizophror zu sich ins Cho'gra, doch 
  dieser tötet Nagor anschließend in einem Duell.

 


  Nunc'tar


  Rasse: Unterart der Grah'tak


  Funktion: Spion, Bote


  Erster Auftritt: eBook 4


  Herkunft: Die Nunc'tar stammen aus dem Subdaemonium. In ihrer 
  Verschlagenheit wurden sie bereits vor Unzeiten von den Kardinaldämonen 
  dazu ausersehen, als Spione und Boten im Auftrag der Grah'tak tätig 
  zu sein – eine Funktion, die sie auch unter der Herrschaft von Mathrigo 
  beibehalten haben.


  Eigenschaften: Die Nunc'tar stellen nach unserer Kenntnis ein Amalgam 
  aus mehreren Dämonenrassen dar, deren verschlagenste Eigenschaften kombiniert 
  wurden. Sie einer einzigen Rasse zuzuordnen, ist daher nicht möglich. Nunc'tar 
  sind kleine, flinke Kreaturen mit einem ausgeprägten Orientierungssinn. 
  Zu ihrer Pflicht gehört es, unzählige Schleichwege und Schlupflöcher 
  zu kennen. Sie haben einen feierlichen Eid geschworen, sich niemals lebend fassen 
  zu lassen. Um sich vor wachsamen Blicken zu schützen, tragen viele Nunc'tar 
  einen Mantel, der sie zu tarnen vermag. Zudem verfügt auch ihre Haut über 
  einige Tarneigenschaften und vermag das Auge etwaiger Beobachter zu täuschen.


  Nunc'tar-Boten verfügen grundsätzlich über keine Privilegien. 
  In ihrer Funktion als Kardinalboten ist einigen von ihnen dennoch die Benutzung 
  des Kha'tex möglich.

 


  Ock'mar


  Rasse: Grah'tak


  Funktion: Leibgarde Mathrigos


  Erster Auftritt: eBook 11


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse von tumben, hünenhaften Grah'tak 
  mit grüner Echsenhaut, deren bevorzugte Waffe die Brak'tar-Axt ist. 
  Die Ock'mar stellen die Leibgarde von Mathrigo.

 


  Perr'agkar


  Alternative Bezeichnung: Todeswandler


  Erster Auftritt: eBook 38


  Herkunft: künstlich erschaffen


  Eigenschaften: Von den Dokaten künstlich erschaffene 
  Rasse der Grah'tak, die sich in Humanoide, Amphibische, Insektoide und 
  Vogelartige unterteilen lassen. Die Dokaten setzten die »Ur«-Perr'agkar 
  aus Leichenteilen der verschiedensten Gattungen zusammen, sodass die Perr'agkar 
  deren unterschiedliche Fähigkeiten in sich vereinten. Außerdem entwickelten 
  sie durch deren Kombination weitere Fähigkeiten. Vor Jahrtausenden zogen 
  sich die Perr'agkar in einen Winkel des Cho'gra zurück, wo es ihnen 
  auf bislang unbekannte Weise gelang, sich fortzupflanzen. Auch die "geborenen" 
  Perr'agkar wirken optisch wie aus Leichenteilen zusammengesetzt.

 


  Qr'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 26


  Herkunft: Aus dem Volk der echsenhaften Q'uel hervorgegangene Rasse von 
  Dämonenkriegern, die von den Grah'tak zur Invasion von Mrook 
  eingesetzt wurden

 


  Rak'tres


  Klassifizierung: halborganische Transportmaschine


  Erstes Auftauchen: eBook 21


  Herkunft: Rak'tres sind Dämonenmaschinen, die auf Minenwelten zum 
  Transport von Sklaven und Material eingesetzt werden. Wie alle Maschinen der 
  Grah'tak sind sie halborganischen Ursprungs, wenngleich das Wesen, das 
  einst in den Rak'tres gebannt wurde, nicht mehr bekannt ist.


  Eigenschaften: Der Rak'tres ist mehr als nur eine Transportmaschine – 
  ein böser Wille wohnt ihm inne, der die Kreaturen, die in seinem Inneren 
  gefangen sind, in seinen Bann schlägt. Mit seiner enormen Schnelligkeit 
  vermag er auch große Strecken innerhalb kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet 
  selbst seinen Weg.

 


  Re'thruk'ul


  Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 17


  Herkunft: Re'thruk'ul sind Untote – verfluchte Kreaturen, die der 
  Fluch, der sie zu Lebzeiten ereilte, nicht zur Ruhe kommen lässt. Re'thruk'ul 
  gehen meist aus Angehörigen der Ma'thruk'ul-Kontingente hervor. 
  Dies sind Dämonenkrieger, die durch die Kraft einzelner Grah'tak 
  oder durch das Urelement des Bösen zu Dienern des Bösen wurden. Die 
  negative Energie, die sie erfüllt, reicht bisweilen aus, um sie auch über 
  ihren Tod hinaus weiter in den Diensten des Bösen stehen zu lassen, während 
  ihre Körper bereits zerfallen.


  Eigenschaften: Re'thruk'ul sind gefährliche und überaus hartnäckige 
  Gegner. Ihre Bewegungen sind langsam und schwerfällig, dafür sind 
  sie nahezu unverwundbar. Mit den Waffen Sterblicher sind sie nicht zu bezwingen, 
  lediglich das Lux eines Wanderers kann ihrer Existenz ein Ende 
  setzen.

 


  Rubis Rokh


  Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde


  Rasse: nicht bekannt


  Erster Auftritt: eBook 23


  Herkunft: Weder weiß man, woher Rubis Rokh kommt, noch ob es noch 
  mehr von seiner Art gibt. Frühe Malumetriker haben angenommen, dass er 
  einst ein Sterblicher war, der von einer Dämonenseuche dahingerafft und 
  daraufhin selbst zum Grah'tak wurde. Er ist Mathrigos oberster 
  Giftmischer und der Anführer seiner Dokaten.


  Eigenschaften: Rubis Rokh zeichnet sich durch einen äußerst 
  präzise arbeitenden Verstand aus, der stets dabei ist, neue Gifte und Elixiere 
  zu mischen. Auf Mathrigos Geheiß beschäftigt er sich seit 
  einiger Zeit mit der Züchtung eines Virus, der den Sterblichen zum Verhängnis 
  werden soll. Näheres ist darüber jedoch nicht bekannt.

 


  Santon


  Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere


  Rasse: Akul'rak


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Santon ist einer der Ur-Dämonen, die einst mit dem Heer 
  der Finsternis aus dem Subdaemonium kamen. Wie viele Abkömmlinge 
  seiner Rasse hat er es geschafft, sich innerhalb des Dämonenheeres zu einem 
  geachteten Führer empor zu arbeiten. Als solcher betrachtet er den "Emporkömmling" 
  Mathrigo mit Misstrauen und erhebt selbst Ansprüche auf den Dämonenthron. 
  Um sich seiner zu entledigen, hat Mathrigo Santon auf den entlegenen 
  Außenposten Rattakk versetzt.


  Eigenschaften: Wie alle Akul'rak ist auch Santon ein hünenhafter 
  Koloss, dessen orangefarbene Haut von Stacheln und Dornen übersät 
  ist, die giftige Sekrete absondern. Sein furchterregendes Aussehen spiegelt 
  Santons innere Verdorbenheit wider, er ist selbst unter den Grah'tak 
  für seine Grausamkeit gefürchtet. Seine einzige Schwäche ist 
  seine Gier nach Macht. Loyal ist Santon vor allem sich selbst und seinen eigenen 
  Zielen gegenüber.

 


  Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Die Schemen stammen aus dem Subdaemonium, über 
  ihre Herkunft ist nur wenig bekannt. Sie sind Schatten, die aus sich selbst 
  heraus existieren, losgelöst von den Wesen, denen sie vor Äonen einmal 
  gehört haben mögen. Obwohl sie nicht stofflich sind, vermögen 
  sie mit ihrer Umwelt zu interagieren.


  Eigenschaften: Schemen sind als verschlagen bekannt und selbst unter 
  den Grah'tak für ihre Feigheit verachtet. Meist halten sie sich 
  im Verborgenen auf und scheuen die offene Konfrontation. Sie sind in der Lage, 
  sich durch feste Materie zu bewegen. Durch Willenskraft vermögen sie, auf 
  ihre stoffliche Umwelt einzuwirken und sind so schreckliche Gegner im Kampf, 
  zumal das Lux eines Wanderers sie nicht zu verletzen vermag.

 


  Scrab'ul


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Wie die Grak'ul gehören auch die Scrab'ul den Hilfstruppen 
  der Grah'tak an – ursprünglich waren sie Sterbliche, die ins 
  Ma'thruk, das Urelement des Bösen, gestürzt wurden und dadurch 
  zu Kreaturen der Finsternis wurden. Sie zählen daher zur Rasse der Ma'thruk'ul, 
  was wörtlich übersetzt "die dem Ma'thruk Entstiegenen" 
  bedeutet.


  Aus welcher sterblichen Rasse die Scrab'ul hervorgegangen sind, ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Die Scrab'ul, die von den Grah'tak meist in Massen 
  eingesetzt werden, sind halbintelligent, nichtsdestotrotz aber verschlagen und 
  hinterlistig. Ihr Äußeres mutet wie eine Mischung aus Insekt und 
  Reptil an, und wie alle Kreaturen des Bösen kennen sie weder Gnade noch 
  Nachsicht.


  Bekanntester Vertreter: Orpus, Fortkommandant auf der magischen Welt Rattakk

 


  Shador


  Rasse: Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Erster Auftritt: eBook 19


  Herkunft: Wie alle Schemen entstammt auch Shador dem Subdaemonium. 
  Woher sein Schatten stammt, ist nicht bekannt, ebenso wenig wie die Rolle, die 
  er während des Großen Krieges hatte. Nach dem Kampf um Cantato strandete 
  Shador auf dieser Welt. Über Zeitalter hinweg hielt er die Bewohner des 
  Planeten als geistige Sklaven, indem er ihnen vorgaukelte, dass ihre Welt noch 
  immer von Dämonen besetzt wäre.


  Eigenschaften: Shador teilt die Eigenschaften, die den Schemen oft nachgesagt 
  werden – er ist ein verschlagener, feiger Intrigant. Seine wirksamste Waffe 
  ist die Fähigkeit, durch pure Willenskraft auf seine Umgebung einzuwirken, 
  die Shador zur Perfektion gebracht hat. Er ist in der Lage, tief in die Seelen 
  Sterblicher zu blicken und ihre furchtbarsten Ängste scheinbar wahr werden 
  zu lassen. Wahnsinn ist für seine Opfer die Folge, was ihn zu einem gefährlichen 
  und unberechenbaren Gegner macht.

 


  Shikan'tar


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Schwesternschaft der Shikan'tar – Geheimgesellschaft 
  weiblicher Grah'tak, die sich vom Blut sterblicher Wesen ernähren 
  und die telepathisch begabt sind, um sich untereinander durch Gedanken verständigen 
  können, was sie zu undurchschaubaren Gegnern macht. Die Shikan'tar gelten 
  als Meisterinnen der Intrige und des politischen Ränkespiels, weshalb sie 
  im Math'ra'krat entsprechend gefürchtet sind. Ihr Orden wird später 
  von Nagor nahezu komplett vernichtet.

 


  Shizophror


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 5


  Eintrag: Über die Ursprünge des Killerdämons Shizophror 
  ist nichts bekannt, vermutlich kam er mit der ersten Angriffswelle aus dem Subdaemonium. 
  Das Bewusstsein eines jeden Wesens, das seiner Mordlust zum Opfer fällt, 
  nimmt er in sich auf, so dass seine böse Psyche tausendfach gespalten ist.


  Warnung: Shizophror ist ein gefährlicher Killer, der es ausgezeichnet versteht, 
  sich unter den Sterblichen zu verbergen. Niemand konnte seinem Treiben bislang 
  Einhalt gebieten …

 


  Sklavenmeister


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 21


  Herkunft: Sklavenmeister gehören den Hilfstruppen der Grah'tak, 
  den sog. Ma'thruk'ul, an, die einst Sterbliche waren und durch das Malum, 
  den Urstoff des Bösen, zu Dienern der Grah'tak wurden. Die Ursprünge 
  der Sklavenmeister sind nicht genau geklärt; man nimmt an, dass sie mit 
  dem Maheejanischen Bürgerkrieg und den Geschehnissen um die Zerstörung 
  von Kalderon zusammenhängen.


  Eigenschaften: Die Sklavenmeister sind besonders gefürchtete Kreaturen, 
  deren Sadismus und unnachgiebige Härte selbst unter den Grah'tak 
  berüchtigt sind. Ihre bevorzugte Waffe ist die Dämonenpeitsche, die 
  sie einsetzen, um die Heere der Sklaven auf Kalderon anzutreiben. Kalderon ist 
  das hauptsächliche Einsatzgebiet der Sklavenmeister, selten sind sie auch 
  auf anderen Welten anzutreffen.

 


  Slag'horr'tak


  Funktion: Mathrigos Legion des Grauens


  Erster Auftritt: eBook 45


  Eigenschaften: Die Slag'horr'tak zählen zu den gefährlichsten 
  Grah'tak. Ihr Todesrascheln vor jedem Angriff ist im gesamten Immansium 
  gefürchtet. Mathrigo bildete aus ihnen einst die Legion des Grauens, 
  doch als sie zu gefährlich wurden, verbannte er alle, bis auf einen, auf 
  einen entfernten Exilplaneten. Doch nun sind sie wieder auferstanden, und die 
  Stunde der Legion des Grauens naht …

 


  Srukh'nar


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Alternative Bezeichnung: Dämonenvogel


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Es ist unklar, ob die Srukh'nar dem Subdaemonium entstammen 
  oder durch Kreuzungen entstanden sind, die die Dokaten der Grah'tak 
  zwischen dämonischen Spezies und Tieren sterblicher Welten vorgenommen 
  haben. Die Ähnlichkeit, die die Srukh'nar mit den Flugsauriern der Kreidezeit 
  des Planeten Erde aufweisen, lassen darauf schließen.


  Eigenschaften: Srukh'nar sind höchst gefährliche Kreaturen 
  mit ausgeprägtem Jagdinstinkt. Eingesetzt werden sie als Reittiere, zur 
  Jagd oder als abgerichtete Wächter wie im Mikrokosmos von Krigan. Die Körper 
  der Dämonenvögel sind gepanzert, ihre Flügel, mit deren Hilfe 
  sie sich innerhalb weniger Augenblicke in die Lüfte schwingen können, 
  erreichen bis zu zwölf Metern Spannweite. Die Krallen und der Schnabel 
  des Srukh'nar sind mörderische Waffen.

 


  Su'kat


  Rasse: Unterart der Dokaten


  Erster Auftritt: eBook 29


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Gelehrte mit weniger Kenntnis und Privilegien als Dokaten.

 


  Torcator


  Ursprünglicher Name: Rotger Tassel


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Titel: Der Folterer


  Erster Auftritt: eBook 7


  Herkunft: Wer Torcator sieht, mag kaum glauben, dass dieser Dämon 
  einst ein Mensch gewesen ist. Schon als Mensch waren Rotger Tassels Hang zu 
  Brutalität und Grausamkeit gefürchtet. Als Offizier diente er in einem 
  geheimen Kommando der Gestapo während einer der dunkelsten Perioden der 
  Menschheitsgeschichte. Hier rekrutierte Mathrigo ihn für seine Reihen. 
  Seither dient Torcator, dessen äußeres Erscheinungsbild sich seiner 
  inneren Verderbtheit angepasst hat, als oberster Folterer der Grah'tak 
  – bis er eines Tages in seiner eigenen Ziehtochter Sadia seinen 
  Meister findet …


  Eigenschaften: Schon als Mensch war Rotger Tassel verschlagen und grausam 
  – als Torcator hat er endgültig alle Skrupel verloren. Es bereitet 
  ihm Vergnügen, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen. Er spielt 
  seine Machtposition genussvoll aus, Gnade ist ihm unbekannt. Obrigkeiten ist 
  Torcator geradezu hörig, seinem Gebieter Mathrigo ist er unterwürfig 
  ergeben.

 


  Varron


  Rasse: Vampyr


  Titel: Blutlord


  Erster Auftritt: eBook 20


  Herkunft: Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist weder über die Herkunft 

  von Lord Varron noch über seine vampyrische Rasse etwas bekannt. Als Angehörige 
  des Dämonenvolks gelangten die Vampyre vergleichsweise früh zur Macht. 
  Ob sie auch einen Kardinaldämon stellten, ist nicht bekannt. Varron gehört 
  einem alten Adelsgeschlecht innerhalb der Vampyr-Gilden an, den gefürchteten 
  Blutlords. Da nur noch wenige Vampyre existieren, haben sie die Morg'reth 
  zu ihren Helfern ernannt. Ob Verbindungen zwischen den beiden Rassen bestehen, 
  ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Varron ist ein verschlagener und heimtückischer Charakter, 
  dessen Brutalität nur noch von seinem Machthunger übertroffen wird. 
  Er ist seinem Herrn Mathrigo treu ergeben und führt in dessen Auftrag 
  Missionen in den Welten der Sterblichen aus. Wie alle Vampyre ernährt sich 
  auch Varron vom Blut sterblicher Kreaturen. Wer von ihm gebissen, aber nicht 
  getötet wird, verwandelt sich ebenfalls in eine vampyrische Bestie, ohne 
  jedoch die Gabe zu besitzen, den Fluch weiterzutragen. Varrons bevorzugte Waffe 
  ist ein Dämonenstab aus Brak'tar, mit dem er seine Gegner pfählt.

 


 

 

Wandererhass

 


  Eine Kurzgeschichte aus der Welt von TORN


  von Michael »Clyde Radcliffe« Jurisch
  
 
  

  Ich hasse die Wanderer!


  Ich hasse jeden einzelnen des Korps der Lichtkämpfer. Ihr müsst denken, 
  ich sei ein Grah'tak, eine stinkende Ausgeburt der Hölle, doch ihr irrt 
  euch. Ich bin ein Wesen aus Fleisch und Blut, so wie ihr es seid.


  Einst lebte ich in relativer Sorglosigkeit – das Leben eines Heranwachsenden 
  ist wohl auf keiner der bekannten Welten einfach – zusammen mit meinen 
  Eltern auf Sumenot, dem vierten Planeten eines Sonnensystems nahe des galaktischen 
  Zentrums. Sumenot bot eine überwältigende Vielfalt der Flora und Fauna, 
  welche meine Eltern zu nutzen wussten. Sie waren einfache, aber keineswegs zurückgebliebene 
  Leute, obwohl sie mit Leib und Seele Bauern waren. Ein Umsiedeln in die Stadt 
  kam weder für sie noch für mich in Frage.


  Wenn ich nun zurückblicke, so wird mir bewusst, dass wir wirklich im Paradies 
  lebten. Obwohl ... etwas bedrohte seit geraumer Zeit diese Idylle, die meine 
  Familie für unzerstörbar hielt. Wir wussten damals noch nicht, wodurch 
  es geschah, aber durch die Nachrichtenkanäle gelangten schon seit Jahren 
  Meldungen zu uns, dass das unsagbar Böse in unserer Galaxis Einzug gehalten 
  hatte! Wir blieben davon zum Glück unberührt.


  Wir lebten in einer Welt des technischen Fortschritts, doch alles geschah im 
  Einklang mit der Natur. Die Natur bot uns unsere Lebensgrundlage, und das war 
  uns allen bewusst. Wie ich in manchen alten Kindergeschichten hörte, die 
  mir meine Eltern erzählten, war dies nicht auf allen Welten so gewesen, 
  und damals glaubte ich noch, sie wollten mich damit nur erschrecken oder erziehen 
  ...


  Wie dem auch sei, schon seit Jahrhunderten bereiste unser Volk den Weltraum 
  und trat in Kontakt mit den absonderlichsten Geschöpfen – doch niemals 
  zuvor trafen wir auf diese grausamen, verzerrten Abbilder der Natur, die sich 
  selbst Grah'tak nennen.


  Glücklicherweise sahen wir diese Wesen nur in den Medien, doch dies war 
  schon schlimm genug. Man erzählte sich, dass viele den Verstand verloren, 
  die einem Grah'tak wahrhaftig begegneten, und ich hatte keinen Grund, daran 
  zu zweifeln.


  Wie ich schon sagte, wir wähnten uns trotz allem in einer sicheren, perfekten 
  Idylle. Ich glaube, der gesamte Planet verdrängte die Gefahr, die doch 
  jeder unbewusst spürte. Vielleicht war das ein Fehler, denn so waren wir 
  nicht vorbereitet, als sie eines Tages kamen (wobei ich nicht glaube, dass man 
  sich darauf hätte wirklich vorbereiten können).


  Natürlich griffen sie zuerst die Städte an, schließlich lebten 
  dort die meisten meines Volkes. Meine Familie zog sich in unser kleines Haus 
  zurück, unfähig, etwas zu tun, außer den unheilvollen Geräuschen 
  des Angriffs zu lauschen und zu beten. Wir waren nie sehr religiös, doch 
  wenn man dem abgrundtief Bösen ausgeliefert ist, klammert man sich an jeden 
  Strohhalm, den man finden kann – und auch wenn es sehr heuchlerisch und 
  egoistisch war, ich wollte nichts anderes, als von einem unserer Götter 
  gerettet zu werden.


  Zurückblickend wurde ich das auch – doch zu welchem Preis?


  Solange die Datenverbindung bestand, erhaschten wir über die Medienkanäle 
  einen Blick auf die Zerstörungswut der Grah'tak. Nach etwa fünf Tagen 
  schien bereits jede größere Stadt ausgelöscht zu sein, denn 
  nach dieser Zeit blieben unsere Bildschirme schwarz.


  Wir versuchten, so gut es ging (aber verzweifelt), unsere Speisekammer zu füllen 
  und unser kleines Gehöft zu verbarrikadieren und zu tarnen, denn wir befürchteten, 
  dass die Finsteren auch uns in unserer Abgeschiedenheit finden würden.


  Eines Morgens – ich war gerade dabei, alle Fenster mit dem Holz zuzunageln, 
  welches Vater und ich im Wald geschlagen hatten – hörte ich aus dem 
  Wald heraus einen lauten, spitzen Schrei, erfüllt von der gleichen Panik, 
  die mir noch von den Sendungen aus den angegriffenen Städten in den Ohren 
  lagen.


  Mutter!, dachte ich im selben Augenblick, als auch schon mein Vater aus 
  dem Haus gestürmt kam. Ich folgte ihm in die Richtung, in der sich meine 
  Mutter befinden musste, konnte aber kaum mit ihm mithalten, doch die Angst beflügelte 
  meinen Schritt.


  Mutter war in den Wald gegangen, um noch ein paar Beeren zu sammeln. Vater meinte 
  zwar, dass es bereits zu gefährlich sei und wir schon genug Nahrung gelagert 
  hätten, aber meine Mutter ließ sich nicht beirren. Sie verschwand 
  mit den Worten, dass ich, ihr Sohn, verrückt nach diesen Beeren sei und 
  sie mir für die Zeit in unserem eigenen, uns schützenden Gefängnis 
  noch etwas Besonderes besorgen wollte. Die Beeren sollten mir im wahrsten Sinne 
  die Zeit versüßen, bis wir uns wieder ans Tageslicht trauen konnten.


  Wie naiv wir doch waren.


  Hätte ich meine Mutter doch nur zurückgehalten ... Denn auch wenn 
  es vielleicht irrational sein mag, so gebe ich auch mir die Schuld daran, was 
  mit ihr passierte; schließlich ging sie nur wegen mir noch einmal in den 
  Wald.


  Die Zeit schien mit jedem Schritt, den ich tat, einen Bruchteil langsamer zu 
  vergehen, während ich meinem Vater hinterherhetzte. Scheinbar endlos lange 
  mussten wir tatenlos die Schreie meiner Mutter ertragen – bis wir endlich 
  an einer Lichtung anlangten. Fassungslos und starr vor Entsetzen standen wir 
  nebeneinander am Waldrand, sahen zu, wie eine Horde Grah'tak meine Mutter festhielt 
  und mit sich zerrte.


  Hilflos nahm ich die Hand meines Vaters und schaute zu ihm auf, in der Hoffnung, 
  er könnte etwas für meine Mutter tun. Doch er stierte nur geradeaus, 
  schien von etwas zurückgehalten zu werden (Von seiner Furcht? Oder doch 
  von einer seiner Liebe widersprechenden Vernunft?) und machte nicht die geringsten 
  Anstalten, meiner Mutter zu Hilfe zu eilen. Weder damals noch heute bin ich 
  meinem Vater deswegen wirklich böse, denn wir wären chancenlos gewesen.


  Eine Meute von neun primitiv wirkenden Grah'tak – heute weiß ich, 
  dass es sich eigentlich um Grak'ul, eine niedere Dienerrasse, handelte – 
  umstanden eine seltsam anmutende Maschine. Sie gaben fürchterliche Laute 
  von sich, gemischt mit einem noch schrecklicheren Fauchen und Krächzen, 
  was wohl bei ihnen Ausdruck von Heiterkeit bedeuten sollte. Ihr Lachen wurde 
  sogar noch stärker, als sie meinen Vater und mich entdeckten – doch 
  anstatt sich auch auf uns zu stürzen, schienen sie zu spüren, dass 
  ihr Opfer uns sehr verbunden war, und ich merkte, dass es ihnen abartige Lust 
  bereitete, uns an diesem Schauspiel teilhaben zu lassen.


  Mein Vater stand auch dann noch wie reglos da, als die Finsteren meine Mutter 
  fester packten und direkt in diese Maschine stießen. Ein letztes Mal schrie 
  meine Mutter auf, allerdings ohne uns zu bemerken. Ihre Seele starb in dem Glauben, 
  allein gelassen worden zu sein, und dieser grausame Gedanke brennt bis heute 
  in mir und lässt mich nicht zur Ruhe kommen.


  Nachdem meine Mutter in diese Höllenmaschine gestürzt war, begann 
  das Gerät plötzlich einen ohrenbetäubenden Lärm von sich 
  zu geben, stieß orange schimmernden Dampf aus und verströmte einen 
  bestialischen Gestank. Daraufhin brachen sich endlich (endlich!) meine 
  Tränen freie Bahn, da ich ahnen konnte, was für Qualen meine Mutter 
  gerade durchleben musste. Doch wenn ich dachte, das Grauen hätte jetzt 
  ein Ende und die Grak'ul würden nun schließlich doch kommen, um uns 
  zu holen, so irrte ich gewaltig.


  Plötzlich öffnete sich die Maschine unter dem Jubel der Finsteren 
  – und meine Mutter trat wieder ins Licht! Doch es war nicht mehr meine 
  Mutter; es war ein Wesen, welches eine verstümmelte Ähnlichkeit zu 
  ihr aufwies: Ihr ehemals langes, helles Haar war fast komplett verschwunden 
  und schwarz verfärbt, ihre zarte Haut sah ledern und dunkel aus. Aus ihren 
  Händen und Füßen ragten scharfe Krallen heraus – ihr ganzer 
  Körper war deformiert und kaum wiederzuerkennen! Die Fetzen, die an ihrem 
  Körper hingen und einmal ihre Kleidung gewesen waren, wehten in einem plötzlich 
  aufkommenden Wind, der den Gestank, den nun auch sie verströmte, zu uns 
  trug und schließlich meinen Magen revoltieren ließ.


  Das, was einmal meine Mutter gewesen war, sah mir dabei belustigt zu und stieß 
  ein markerschütterndes Kreischen aus, wie ich es nie zuvor gehört 
  hatte. In diesem Moment spürte ich, wie mein Vater neben mir unter Tränen 
  zusammenbrach und halb ohnmächtig seine Wut und seine Trauer hinausschrie, 
  was die Grak'ul – und allen voran meine »Mutter« – mit höhnischem 
  Gelächter quittierten.


  Ich kann mich nicht mehr genau daran erinnern, was danach geschah, doch die 
  Horde der finsteren Bestien ließ uns am Leben. Ein grausames Geschenk, 
  welches sie uns wohlweislich überließen, denn nicht nur einmal wünschte 
  ich mir, die Dämonen hätten uns getötet, damit wir nicht mit 
  dem Schmerz (und unserem Gewissen) leben mussten ...

 


  Drei Jahre waren seit der widernatürlichen »Verwandlung« meiner 
  Mutter vergangen. Drei Jahre, in denen ich mit meinem Vater nur wenige Worte 
  wechselte – doch nie über das Unglück von damals. Vielleicht 
  war das ein Fehler, vielleicht hätte ich uns beide retten können, 
  wenn wir über das Geschehene gesprochen, uns Mut gemacht und die Verzweiflung 
  genommen hätten. Aber wir taten es nicht, jeder blieb allein für sich 
  mit seinen eigenen quälenden Gedanken und Fragen.


  Ich weiß bis heute nicht, was die Horde damals zu uns getrieben hat. Ich 
  schätze, sie zogen einfach marodierend durch die Gegend und es war purer 
  Zufall, dass Mutter ihnen in die Klauen fiel. Im Grunde ist es auch egal warum, 
  nur dass es geschah, ist bedeutend.


  Mein Vater entwickelte seine eigene Art, mit der Trauer fertig zu werden: Er 
  schloss sich einer anderen Armee an, strahlenden Kämpfern, die kurz nach 
  der Attacke der Grah'tak Sumenot betraten. Sie nannten sich Wanderer, waren 
  in blau leuchtende Rüstungen gekleidet und hatten sich zum Ziel gesetzt, 
  die Grah'tak zu vernichten. Dazu gründeten sie einst ein eigenes Korps 
  und rekrutierten nun von allen freien Welten Mitstreiter für den Krieg.


  Warum mein Vater sich ihnen anschloss, lag auf der Hand: Rache. Nichts anderes 
  stand ihm im Sinn, und ich konnte ihn verstehen. Gutheißen konnte ich 
  es aber nicht. Denn mir kam ein Gedanke, der ihn wohl nie beschäftigt hatte: 
  Wo zum Teufel steckten diese mächtigen Wanderer, als die Grah'tak unseren 
  Planeten angriffen und Mutter zu einer der ihren machten?


  Wären diese ach so weisen und würdevollen Wanderer ihrer Aufgabe gründlicher 
  nachgegangen, hätten sie zumindest Mutter retten können. Vielleicht 
  ist dieser Gedanke unfair, doch ich bin mir sicher – nein, ich weiß 
  –, jeder in meiner Situation würde so denken. Nur mein Vater nicht. 
  Er war im wahrsten Sinne besessen von dem Gedanken, die Grah'tak zu bekämpfen 
  und Mutter zu rächen. Doch das brachte Mutter auch nicht mehr zurück.


  Sprachen wir bis dahin nur das Nötigste, so versiegten unsere Gespräche 
  seit seinem Beitritt zum Wandererkorps vollkommen. Er beschäftigte sich 
  nur noch mit den Lehren der Wanderer, trainierte jeden Tag hart, lernte den 
  gesamten Verhaltenskodex innerhalb kürzester Zeit auswendig. Er blühte 
  förmlich auf unter seiner neuen Aufgabe, doch die Beziehung zu mir 
  begann zu sterben. Versuchte ich ihn darauf hinzuweisen, winkte er nur unwirsch 
  ab und sagte mir, ich sollte mich selbst mit den alten Schriften der Wanderer 
  auseinander setzen, um später auch in den Kampf – in seinen 
  Rachefeldzug! – gehen zu können.


  Davon wollte ich allerdings nichts wissen. Für mich war das nicht der richtige 
  Weg; die Wanderer hatten mich enttäuscht. Doch wie sah der richtige Weg 
  aus? Ich wusste es nicht und weiß es bis heute nicht.

 


  Eines Tages kam der Abschied. Vater hatte seine letzte Prüfung bestanden 
  und war nun in den Rang eines Wanderers erhoben worden. Derweil waren die Grah'tak 
  weiter auf ihrem zerstörerischen Feldzug durch das Universum vorgerückt, 
  sodass jeder Kämpfer gebraucht wurde. Also war es auch Zeit für meinen 
  Vater, an die Front zu gehen.


  Vater wusste mich in Sicherheit, da die Wanderer auf Sumenot eine größere 
  Basis errichtet hatten, sodass er mich ohne größere Bedenken allein 
  hier lassen konnte. Ich konnte mich um mich selbst kümmern, hatte viel 
  gelernt, gerade in der Zeit, als Mutter nicht mehr bei uns war. Außerdem 
  hoffte er immer noch, ich würde eines Tages doch noch dem Wandererkorps 
  beitreten.


  Unsere Verabschiedung war kurz, aber herzlich. Die Tränen in den Augen 
  meines Vaters, nachdem er mich noch einmal (das letzte Mal!) in den Arm nahm 
  und fest an sich drückte, zeigten mir, dass seine Liebe zu mir ungebrochen 
  war, sie aber von seinem Kummer all die Jahre überdeckt worden war. Auch 
  ich musste weinen, schließlich war er mein letzter Halt, den ich noch 
  hatte. Aber ich konnte ihn nicht aufhalten, er wäre zugrunde gegangen, 
  hätte er weiter auf Sumenot tatenlos vor sich hin leben müssen. Ich 
  konnte nur hoffen, dass er die ersten Schlachten überleben würde und 
  diese ihm die Augen öffnen würden. Mehr konnte ich nicht tun ...

 


  Ich hatte erwartet, dass die Nachricht von Vaters Tod mich härter treffen 
  würde. Doch ich hatte damit gerechnet, hatte mich innerlich darauf vorbereitet, 
  hatte meine Gefühle für ihn, seit er weggegangen war, erstarren lassen. 
  


  Doch meine Wut wuchs: nicht nur auf die Grah'tak, sondern auch auf die Wanderer! 
  Warum nur konnten sie meinen Vater nicht retten, warum schützten ihn seine 
  strahlende Plasmarüstung und sein mächtiges Lux nicht? Warum hatten 
  sich die Götter gegen unsere Familie verschworen? Ich wusste natürlich, 
  dass es Millionen anderer Familien auf den freien Welten gab, denen es genauso 
  ging. Aber warum gerade uns? Glaubt mir, diese Frage ist genauso quälend 
  wie sinnlos, und sie malträtiert so lange dein Gehirn, bis sie dich endlich 
  in eine Richtung treiben kann. Entweder in den Wahnsinn oder in die vermeintlich 
  kräftigen Arme des Wandererkorps!


  Und somit tat ich, was ich niemals tun wollte: Ich trat dem Heer des Lichts 
  bei und trainierte hart und ausdauernd, bis auch ich endlich ein Wanderer wurde.


  Während meiner Ausbildung erhielt ich natürlich in viele Dinge Einblick, 
  die anderen verborgen bleiben. So erfuhr ich, dass die Wanderer aus Versehen 
  selbst – damals noch keine Kämpfer, sondern ausschließlich Zeit- 
  und Dimensionsreisende – das Tor zur Welt der Grah'tak, dem Subdaemonium, 
  aufgestoßen hatten. Diesen Fehler wollten sie nun wieder rückgängig 
  machen, und ich war ein weiteres williges Rädchen in ihrer Kampfmaschinerie.


  Doch was blieb mir anderes übrig? Worüber ich damals den Kopf schüttelte, 
  als Vater dem Korps beitrat, hält mich selbst nun hier gefangen. Der Gedanke 
  nach Rache war verlockend, er lenkte mich von der Realität ab. Wie mir 
  später klar wurde, wuchs der Rachegedanke in mir heran, als Vater in den 
  Krieg zog. Ich weiß bis heute nicht genau, ob ich mich an den Wanderern 
  oder den Grah'tak rächen soll ...

 


  Jahrzehnte sind verstrichen, und ich kämpfe immer noch verbissen auf der 
  Seite der Wanderer. Doch die innere Abscheu vor ihnen ist geblieben, aber ich 
  lasse es mir nicht anmerken. Der Kampf erscheint mir zwar immer sinnloser, nur 
  würde ich es nicht ertragen, mich einfach zurück nach Sumenot zu begeben 
  und auf mein Lebensende zu warten. Und so suche ich Zerstreuung im Kampf, im 
  Töten. Etwas, was mir immer zuwider war und ist. Sie haben mich zu dem 
  gemacht, was ich jetzt bin und bis ans Ende sein werde: ein Kämpfer des 
  Lichts.


  Ich hasse die Wanderer ...


  Doch ich habe einen Traum, eine Hoffnung, dass doch noch alles zum Guten gewendet 
  werden kann: Eines Tages werde ich einen Nachkommen zeugen, der das Antlitz 
  des ganzen Omniversums ändern wird. Ich werde ihn die Geschichte meines 
  Volkes lehren, welches fest verwoben mit dem Schicksal der Wanderer und der 
  Grah'tak ist, und so hoffen, dass er Gutes bewirken wird. Und ich werde ihm 
  den Namen meines Vaters geben: Ferrotor.
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