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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 – blieben am Ende übrig. Sie gründeten 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 
  gesellten. Doch kurz danach muss Ceval im Kampf sein Leben lassen – und 
  Mathrigo wird von Torn durch das Vortex an einen unbestimmten Ort verbannt ...


 

 


  »Via duca, mordo una.«


  »Macht ist zweideutig. Der Tod hingegen eindeutig.«


  Zitat des jungen Ferrotor

 


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


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


  Dies ist unsere Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Der Thronsaal des Cho'gra


  »Vieles hat sich verändert.« 


  Die Worte hallten gespenstisch durch das Gewölbe tief im Inneren der Erde, 
  das noch vor kurzem Schauplatz epochaler Ereignisse gewesen war. Rot glutendes 
  Licht drang aus verästelten Spalten im Boden, und dicke Lavaströme 
  wälzten sich träge durch die Höhle.


  Dennoch war es kalt. Eiskalt.


  »Vollkommen verändert«, korrigierte der Herrscher des Cho'gra. 
  Er saß auf seinem Knochenthron und trug die Schädelmaske, die ihm 
  wie angegossen passte, als sei sie eigens für ihn gefertigt worden. Aber 
  vor ihm hatte sie eine Ewigkeit lang ein anderer getragen.


  Dicht an einer der Lavaadern stand eine Frau, den Blick gebannt auf eine Stelle 
  gerichtet, die sich scheinbar durch nichts von ihrer Umgebung unterschied. Vor 
  nicht allzu langer Zeit hatte dort völlig hilflos und dem Tod nahe derjenige 
  gelegen, der sich nun stolz Herrscher aller Grah'tak im Immansium nannte. 
  Er war durch die Luft geschleudert worden und gegen die schreckliche Wand aus 
  ineinander verschmolzenen Skeletten geprallt. Noch immer zeugten winzige abgebrochene 
  Knochensplitter auf dem Boden davon.


  »Hörst du mir überhaupt zu, Carnia?«


  Die Angesprochene drehte sich zu dem Maskierten um. »Ich dachte gerade 
  an deinen triumphalen Sieg, Nroth.«


  Einige Sekunden herrschte Stille, nur unterbrochen durch ein leises Zischen, 
  als von einem der Stalaktiten ein großer Wassertropfen in die Lava fiel 
  und verdampfte.


  Nroths Hände krallten sich um die Seitenlehnen seines Throns. Carnia kannte 
  ihn gut genug, um zu wissen, dass hinter der Maske, die jede Emotion ihres Trägers 
  verbarg, Wut und Ärger kochten. »Machst du dich über mich lächerlich?«, 
  fragte er schließlich gefährlich leise.


  »Sollte ich das?«


  »Du solltest vor allem eins, und das ist, deine Worte mit Bedacht 
  wählen!«


  »Dann lass es mich anders sagen: Liegt ein Grund vor, mich über dich 
  lächerlich zu machen?«


  »Du verstehst es, deine Worte geschickt zu wählen, aber du vergisst, 
  mit wem du redest!«


  »Das weiß ich ganz genau.« Sie trat näher an Nroth heran, 
  ein wissendes Lächeln im Gesicht. »Ich kenne selbst die verborgensten 
  Winkel deines Körpers, so wie du die meinen. Oder erinnerst du dich nicht 
  mehr an unsere gemeinsamen Nächte?«


  »Das war nur ein Teil unserer Beziehung«, erwiderte der neue Herrscher 
  des Cho'gra kühl.


  »Das Ziel unserer Partnerschaft war klar umrissen«, stimmte Carnia 
  zu. »Es galt, Mathrigo zu entmachten. Dies ist dir gelungen. Du hast seinen 
  Platz eingenommen. Aus welchem Grund sollte ich mich also über dich ...«


  »Weil ein anderer Mathrigo vernichtete!«, unterbrach Nroth sie scharf. 
  »Der einzige, den ich noch mehr hasse als ihn.«


  »Torn«, meinte Carnia nachdenklich. »Dein Vater.«


  Nroth erhob sich ruckartig. »Er mag sich als meinen Vater bezeichnen, doch 
  für mich ist er Abschaum! Ein Werkzeug, dessen ich mich bediente, als ich 
  es brauchte.«


  »Dessen wir uns bedienten. Ohne mich wärst du nicht da, wo 
  du jetzt bist.« Sie ging nicht darauf ein, dass dem Namen nach nicht Torn, 
  sondern Nroth das Werkzeug war, denn genau das bedeutete sein Name in 
  der Sprache der Grah'tak.


  »Und deswegen bist du die Geliebte des mächtigsten Wesens im Immansium! 
  Ist dir das nicht genug?«


  Sie warf noch einmal einen Blick in jenen Bereich des Thronsaals, in dem Nroth 
  fast gestorben wäre. Nur ein Zufall hatte ihn auf festen Boden und nicht 
  in einen Lavastrom stürzen lassen. »Lass uns später darüber 
  reden. Ich denke über etwas anderes nach. Noch immer wissen wir nicht, 
  auf welche Weise Torn Mathrigo besiegt hat.«


  »Wir haben mit eigenen Augen gesehen, wie der verfluchte Wanderer ohne 
  jegliches Hilfsmittel das Vortex geöffnet hat. Der Schlund hat ihn und 
  Mathrigo verschlungen.«


  Carnia verzog spöttisch das Gesicht. »Aber das kann nicht alles gewesen 
  sein. Das Vortex hat sie irgendwo wieder ausgespuckt.«


  »Und dort hat Torn Mathrigo vernichtet.«


  »Aber wie? Und wie wurde die Zeitlinie wiederhergestellt? Hätte der 
  Tod eines so einflussreichen Wesens wie Mathrigo in dieser Situation nicht für 
  weiteres temporäres Chaos sorgen müssen?«


  »Die Dokaten werden uns diese Fragen früher oder später beantworten. 
  Sollen sie sich die Köpfe darüber zerbrechen! Sie haben bereits einige 
  Andeutungen gemacht. Sie reden davon, dass Mathrigo nicht getötet, sondern 
  entfernt worden ist.« Er stieß einen abschätzigen Laut 
  aus. »Haarspaltereien und Ausflüchte! Sie wissen selbst nicht, welche 
  Teufelei Torn sich dieses Mal wieder ausgedacht hat. Mir ist es gleichgültig. 
  Das Ergebnis zählt: Mathrigo ist nicht mehr.«


  »Bei der Wiederherstellung der Zeitlinie muss der Tod des Wanderers Ceval 
  von entscheidender Bedeutung gewesen sein.« Carnias Stimme klirrte wie 
  Eis. »Der Wanderer Tattoo hätte an seiner Stelle sterben sollen!«


  Nroth umfasste ihre Schultern und fuhr an ihren Armen herab, strich beinahe 
  zärtlich über den vernarbten Stumpf, in dem ihr rechter Arm endete. 
  »Ein hübsches Andenken«, meinte er. »Tattoo hat ...«


  »Schweig!« Carnia entzog sich ihm. »Es wird die Zeit kommen, 
  in der Tattoo dafür büßen wird, dass er mich verstümmelt 
  hat. Bis dahin ist das ganz allein meine Angelegenheit.«


  »Was immer du sagst, Gefährtin.« Nroth nahm die Schädelmaske 
  ab, packte Carnias Kinn und zwang sie, ihn anzusehen. »Der Schmerz macht 
  dich rasend, nicht wahr?«


  »Manchmal«, erwiderte sie leise, »fühle ich Schmerzen, die 
  mit nichts zu vergleichen sind, was ich jemals zuvor erlebte. Und das, obwohl 
  mir Schmerzen nicht fremd sind. Ich kenne sie. Ich weiß alles über 
  sie.«


  »Du warst die Meisterin der Qual«, stimmte Nroth zu. »Aber du 
  fügtest diese Pein stets anderen zu.«


  »Manchmal glaube ich jetzt zu verstehen, was meine Opfer fühlten, 
  wenn ich sie folterte.« Ihre Miene war ausdruckslos; die Augen blitzten 
  hart und grausam. »Einmal setzte ich einem jungen Sterblichen die Fresswürmer 
  an, direkt in seinem Magen. Anfangs ernährten sich von dem, was sie darin 
  vorfanden. In diesen Minuten lag in den Augen des Menschen nichts weiter als 
  Angst. Aber dann ...«


  Nroths Hand strich begierig über Carnias Körper. »Dann?«, 
  verlangte er zu wissen.


  Carnia schloss die Augen. »Dann suchten einige Würmer den Weg durch 
  seine Gedärme, während andere die Magenwand durchstießen. Solch 
  einen Ausdruck im Gesicht meines Opfers sah ich danach nie wieder. Leider ging 
  alles schnell, viel zu schnell. Ich hätte seine körperliche Widerstandskraft 
  vorher stärken sollen, um seine Reaktionen beobachten zu können.«


  »Die Körper der Menschen sind schwach.«


  »Das sagst gerade du?«


  Seine Hände fanden ihre Brüste. »Wir mögen zwar als Menschen 
  geboren worden sein, aber wir haben deren Beschränkungen abgelegt! Wir 
  haben uns weiterentwickelt.«


  »Wir sind Glu'takh.« Sie wählte diese Worte ganz bewusst als 
  Überleitung auf ein leidiges Thema.


  Nroth deutete sie richtig und entfernte sich von Carnia. »Worauf willst 
  du hinaus?«


  »Es gefällt vielen Grah'tak nicht, dass ihr neuer Anführer einst 
  ein Sterblicher war, sogar der Sohn ihres Feindes. Sie sähen lieber einen 
  reinrassigen Dämon auf dem Thron.«


  Nroth spuckte aus. »Schon Mathrigo war ein Glu'takh!«


  Carnia trat an Nroth heran, und jetzt war sie es, die die Initiative ergriff. 
  Verlangend drängte sie sich an ihn. »Im Verborgenen schwelt schon 
  lange ein Konflikt«, flüsterte sie. »Du weißt, dass gewisse 
  Elemente schon immer lieber einen der ihren als Herrscher gesehen hätten.«


  »Aber du bist anderer Meinung, nicht wahr?«


  »Ich bin selbst eine Glu'takh. Wer könnte mir als mein Anführer 
  näher sein als du?« Sie öffnete den Verschluss ihrer hautengen 
  Kluft aus Dämonenleder, die an ihr herabglitt und nackte Haut enthüllte.


  »Und deshalb ...«


  »Deshalb werde ich für dich Augen und Ohren offen halten, mein Geliebter 
  und mein Herr. Danach.«


  Sie sanken auf dem Steinboden nieder, und ihre Körper vereinigten sich 
  im glutroten Licht der Lava. Carnia genoss es, doch ihre Gedanken schweiften 
  ab.


  Wann, so fragte sie sich, würde der Krieg ausbrechen?


  Die Zeichen standen auf Sturm. Die Machtverhältnisse im Cho'gra hatten 
  sich geändert.


  Das Spiel begann gerade erst ...


 

 

1.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Die Waffe raste auf Torns Gesicht zu.


  »Tot!«, schrie sein Gegner.


  Der Wanderer schlug einen rückwärtigen Salto. Die Klinge verfehlte 
  ihn knapp. Er landete perfekt auf den Füßen. Doch das nützte 
  ihm nichts.


  Ein Tritt schmetterte ihm die Beine weg. Er stürzte, hob noch im Fallen 
  das Lux zur Abwehr. Ein Schlag riss ihm die Waffe aus der Hand. Sein Gegner 
  sprang auf ihn, drückte ihn mit seinem ganzen Gewicht auf den Boden. Und 
  legte ihm die Plasmaklinge an den Hals.


  »Was ist los mit dir?« Callistas Stimme spiegelte eine Vielzahl von 
  Emotionen wider. Enttäuschung, Mitleid, aber auch Sorge. Vor allem Letzteres. 
  Sie deaktivierte ihr Lux und wandte sich ab.


  Torn schwieg und erhob sich. Die Halle, in der sie sich befanden, diente nur 
  einem Zweck: dem Kampftraining. Die Wände bestanden aus spiegelndem Metall, 
  das zahlreiche Schrammen und verbrannte Stellen aufwies. Nur an einer Stelle 
  war eine große, deplatziert wirkende Zielscheibe befestigt. Dort übte 
  Tattoo in letzter Zeit häufig mit den Plasmadolchen, die ihm in Anerkennung 
  seiner Dienste verliehen worden waren. Er hatte seine Fähigkeiten mit diesen 
  Waffen bis zur Virtuosität gesteigert.


  Callista legte ihrem Symellon die Hand auf die Schulter. »Der Kampf lief 
  schlecht für dich«, sagte sie. »Du warst unkonzentriert.«


  »Ich weiß.«


  »Ich weiß? Ist das alles, was du zu sagen hast? Wenn dies 
  ein echter Einsatz gewesen wäre, wärst du jetzt tot!«


  Torn nickte.

 Es gibt Momente, dachte er, in denen ich mir wünschte, ich 
  wäre es. Oder ich wäre schon vor langer Zeit gestorben, noch ehe all 
  das begann und ich Einblick in die Geheimnisse meines Leben erlangte. Wobei 
  dieser Einblick höchst flüchtig ist, wie ich immer deutlicher merke. 
  Es gibt so vieles, das ich nicht weiß, und das ich nach Mathrigos Ende 
  wohl nie erfahren werde.

 War er mein Vater?

 Und wer bin ich überhaupt?

 Torn, der Erste Wanderer, der Anführer des neuen Wandererkorps ...

 Hohle Worte.

 Leere Bezeichnungen.

 Im Grunde weiß ich kaum etwas über mich selbst. Vor allem nicht, 
  seit ich die neue Rüstung trage. Oder vielleicht die neue Rüstung 
  bin. Bin ich von der Rüstung, die meinen Körper bildet, überhaupt 
  zu unterscheiden? Es ist undenkbar, dass ich getrennt von ihr existiere, und 
  ich weiß kaum, wozu sie – wozu ich – fähig bin. Was ist 
  mit Callistas Hand? Berührt sie mich, oder liegt sie nur auf einer Form, 
  einer Hülle, die mich ebenso schützt wie gefangen hält?


  Blaue Risse durchziehen das Schwarz der Rüstung, leuchtend wie das Plasma 
  meines Lux. Als ich im Zentrum einer Atombombenexplosion stand, verschmolz mein 
  Gardian mit mir, mit meiner alten Rüstung, und übrig blieb 
  mein neues Erscheinungsbild. Mein neuer Körper. Mein neues Ich. Und ich 
  frage mich, ob der Gardian dabei endgültig gestorben ist, ob er nur noch 
  Substanz in der neuen Rüstung darstellt – oder ob sein Bewusstsein 
  noch existiert. Irgendwo in mir, auf geheimnisvolle Weise.

 Erst vor kurzem lernte ich, aus reiner Willenskraft energetische Blitze 
  zu erzeugen, die offenbar von der Rüstung produziert werden. Danach, nur 
  wenig später, im Cho'gra, öffnete ich ohne technische Hilfsmittel 
  den Schlund des Vortex und transportierte Mathrigo und mich durch Raum und Zeit, 
  bis auf den höchsten Turm der Chaosfestung in jener schrecklichen alternativen 
  Zeitlinie, in der die Grah'tak die Erde eroberten.

 Meine neu entdeckten Fähigkeiten irritieren mich, um nicht zu sagen, 
  sie ängstigen mich. Werde ich diese Vorgänge wiederholen können, 
  wenn es darauf ankommt? Und – der Gedanke lässt mich schaudern – 
  was vermag ich noch? Gibt es darüber hinaus noch unentdeckte Kräfte, 
  die in mir schlummern?


  Auf der Chaosfestung gelang es mir, Mathrigo aus der Raumzeit des Omniversums 
  zu entfernen. Es ist, als sei er nie da gewesen, obwohl die Folgen seines Wirkens 
  nach wie vor existent sind. Ein Paradoxon? Vielleicht, aber auf einer anderen 
  Ebene der Wirklichkeit, die jenseits jeglichen Begreifens liegt, sogar für 
  mich und meine Waffenbrüder ...


  »Sprich mit mir, Torn!«, riss Callistas Stimme den Wanderer aus seinen 
  Überlegungen. »Ich weiß, dass du dir die Schuld am Tod Cevals 
  gibst, aber deswegen darfst du deine Aufgabe nicht vergessen!«


  »Tue ich das?«, fragte der Erste Wanderer leise. »Fühle 
  ich mich schuldig am Sterben Cevals?«


  »Ich kann dein Verhalten nicht anders deuten. Ich sehe doch deinen inneren 
  Schmerz, deine Verzweiflung und die Leere, die immer stärker wird in dir.«


  Torn blickte sein Symellon, die geliebte Seele, die seine eigene erst vervollständigte, 
  ernst an. Sie erwiderte seinen Blick, und es schien ihm, als sähe sie bis 
  auf den Grund seines Seins. »Letztendlich starb Ceval, weil er in Nroths 
  Falle ging. Und diese Falle hatte ursprünglich mir gegolten. Trage ich 
  also nicht die Schuld an seinem Tod? Nroth wollte mich töten, nicht 
  ihn!«


  »Wenn du so argumentierst«, erwiderte Callista traurig, »könnte 
  ich sagen, dass Ceval noch immer unter uns wäre, wenn er nicht versucht 
  hätte, mich zu befreien. Dann ist es meine Schuld, denn er rettete mich 
  von dem schon brennenden Scheiterhaufen, und nur deswegen kämpfte 
  er gegen Nroth und unterlag!«


  »Dich trifft keine Schuld.« Erst, als er die Worte bereits ausgesprochen 
  hatte, bemerkte Torn, wie fehlerhaft seine Gedankenkette war. Nur zwei Wesen 
  hatten Cevals Tod verursacht: Nroth, der ihn ins Cho'gra schleifte, und Mathrigo, 
  der den tödlichen Hieb ausführte. Aber diese Erkenntnis vermochte 
  ihn nicht zu trösten.


  »Unser Sohn ist von verzweifeltem Hass zerfressen«, sagte Callista. 
  »Als ich in seine Hände fiel, übergab er mich der Inquisition. 
  Er wusste, dass ich seine Mutter bin, und beschloss dennoch, mich auf dem Scheiterhaufen 
  verbrennen zu lassen. Ich habe mit ihm geredet, als ich im Kerker gefangen saß, 
  immer wieder – doch Nroths Herz ist steinern.«


  »Für immer?« In diesen beiden Worten lag all die Trauer, die 
  der Wanderer empfand, wenn er an seinen verlorenen Sohn dachte, der sich auf 
  die Seite Mathrigos geschlagen hatte. Dabei hatte Nroth nie über eine andere 
  Wahl verfügt; der ehemalige Herrscher der Grah'tak hatte ihm jede Entscheidungsfreiheit 
  geraubt, als er ihn dem sterbenden Leib seiner menschlichen Mutter Rebecca entriss 
  und den Fötus in einem verderblichen Aghral'ogh reifen ließ.


  »Ich denke ja.« Callista blickte ihren Geliebten an. »Ich fürchte, 
  wir haben ihn verloren.«


  »Warum?«, fragte Torn. Und dann noch einmal, so laut, dass es von 
  den zerschrammten Wänden widerhallte: »Warum?«


  All seine Verzweiflung brach sich Bahn. »Warum musste es so kommen? Mein 
  Vater verriet das erste Korps der Wanderer und verursachte milliardenfaches 
  Leid, und ...«


  »Du kannst nicht wissen, ob Mathrigo dein Vater ist.«


  »Da war etwas, das uns verband«, widersprach Torn energisch. »Er 
  stand mir nahe, so nahe, dass mir immer noch schlecht wird, wenn ich daran denke. 
  Nach ihm wird nun auch mein Sohn zum Glu'takh, zu einer Kreatur des Bösen. 
  Und ich? Ich stehe dazwischen und kämpfe auf verlorenem Posten.«


  »Du hast durch deinen Einsatz das Omniversum gerettet«, widersprach 
  Callista. »Wenn du nicht gewesen wärst, hätten Mathrigos Textat-Manipulationen 
  das Gleichgewicht zwischen Kha'tex und Vortex für alle Zeiten gestört. 
  Das Siegel zum Subdaemonium wäre gebrochen, und die Horden der dort gefangenen 
  Grah'tak hätten alles Leben ausgerottet oder unterjocht.«


  »Ja – das Omniversum vermag ich zu retten«, sagte Torn bitter. 
  »Aber nicht meinen eigenen Sohn ...«

 


  Das Jahr 2238


  Jupitermond Io


  Es war die Hölle.


  Eine Hölle aus Kälte, Dunkelheit und Lärm.


  Shard Nior hatte sich längst daran gewöhnt. Die winzige Führerkabine 
  des gewaltigen Bohrers war für fast zehn Stunden am Tag sein Zuhause. Er 
  kannte jeden Quadratmillimeter, und zwar besser als seine Ohrläppchen, 
  wie er zu sagen pflegte.


  Rechts und links befanden sich verstärkte Glasscheiben – in seinen 
  Augen der reinste Hohn. Erstens waren die Scheiben ohnehin von einer zentimeterdicken 
  Schicht Gesteinsstaub überzogen, doch selbst wenn sie durchsichtig gewesen 
  wären, was hätte er schon gesehen? Die Wände eines soeben in 
  den Fels gearbeiteten Höhlenganges. Na wundervoll! Darauf konnte er leicht 
  verzichten.


  Wenigstens an der Front der Kabine waren die Konstrukteure ehrlich gewesen. 
  Dort befand sich eine geschlossene metallene Wand, dick, undurchdringlich und 
  keine Lügen vorspiegelnd. So gehörte sich das. Das entsprach Shard 
  Niors Verständnis, wie das Leben zu meistern war. Es war nun einmal kein 
  Zuckerschlecken. Nior liebte schonungslose Offenheit.


  Sogar damals, als Lharin zu ihm gekommen war und ihm mitteilte, dass sie ihn 
  wegen eines anderen Mannes verlassen würde, war ihm ihre Ehrlichkeit lieb 
  gewesen. Wäre es nicht viel schlimmer gewesen, eines Tages nach Hause zu 
  kommen und sie mit dem anderen im Bett zu erwischen? Was hätten ihm Tränen 
  und Heuchelei genutzt? So war von vornherein klar gewesen, woran er war.


  »Aber ich schweife ab«, sagte Shard. Die einsamen Stunden in der Kabine 
  hatten ihn gelehrt, dass es immer noch besser war, mit sich selbst zu reden, 
  als mit niemandem. »Es gibt noch etwas zu tun, nicht wahr?«


  Er veränderte seine Stimmlage, bis sie dem Fisteln seines Chefs Ard Mennan 
  entsprach. Hin und wieder, wenn er abends nach Schichtende mit den Kollegen 
  noch etwas trinken ging, gab er diese Imitation zum Besten. Die Jungs liebten 
  es, und es gefiel ihm, im Mittelpunkt zu stehen. »Die Förderquote 
  muss stimmen«, fistelte er weiter. »Wenn die Förderquote nicht 
  stimmt, tritt man mir in den Hintern, und wisst ihr, was ich dann tue? Wisst 
  ihr es? Na?«


  Nior antwortete mit seiner normalen Stimme: »Ja, Mister Mennan, das wissen 
  wir! Dann geben Sie die Tritte weiter!«


  Wieder die Fistelstimme: »Also, was bedeutet das?«


  »Zack, zack, und wir finden mehr Titan! Wozu haben wir schließlich 
  die besten Bohrer aller Zeiten ...?«


  Shard Nior lachte. Ein bisschen Spaß musste sein, sonst war der Arbeitstag 
  allzu grau. Was hatte er schon groß zu tun? Ein paar Knöpfe drücken 
  und alles beobachten. Und sich warm anziehen, denn in der Fahrerkabine war es 
  verdammt kalt.


  Außerhalb des Bohrfahrzeugs, einige Kilometer tief unter der Oberfläche 
  des Jupitermondes, konnte kein Mensch ohne Schutz lange überleben. Das 
  System der Gänge war zwar mit atembarer Atmosphäre geflutet, aber 
  an einen länger dauernden Aufenthalt ohne Raumanzug war dabei nie gedacht 
  worden.


  Angeblich war die Führerkabine perfekt isoliert, aber manchmal drang sogar 
  etwas Staub durch die absolut dicht schließende Tür. Immer 
  dann, wenn die ultraharte Spitze des Bohrers einen besonders großen Stein 
  zertrümmerte und ein Teil der vor ihm liegenden Wand zusammenbrach. Nior 
  hatte das schon einige Male gemeldet, aber niemand hatte ihm Glauben geschenkt 
  – als ob die geschniegelten Herren im Vorsitz wüssten, wie es hier 
  unten wirklich zuging! Von denen hatte doch noch keiner seinen Arsch hierher 
  bewegt. Die saßen vor ihren Positroniken und erstellten anhand der neuesten 
  Ertragslisten hübsche Grafiken, die sie denen präsentierten, die noch 
  eine Stufe über ihnen standen.


  Anfangs hatte Shard Nior Angst gehabt, irgendwann in dem Tunnelsystem begraben 
  zu werden. Eine einzige Instabilität genügte, und hinter ihm stürzte 
  alles ein. Manchmal war er nachts schreiend aufgewacht, hochgeschreckt in der 
  Gewissheit, dass er dank seines allgegenwärtigen Pechs wahrscheinlich den 
  Einsturz überleben würde. Dann war er in dieser engen, muffigen Kabine 
  gefangen, konnte mit dem Bohrer weder vor noch zurück, und war dazu verdammt, 
  langsam zu verdursten. Falls er nicht vorher erstickte. In den Träumen 
  gestaltete sich das sehr qualvoll, und meist tauchte irgendwann Lharins Gesicht 
  vor ihm auf, wie sie ihm sagte, der andere wäre reicher und besser im Bett.


  In Wirklichkeit jedoch war noch nie etwas Dramatisches geschehen. Ein Tag verlief 
  so eintönig wie der andere. Nior bediente zehn Stunden lang den Bohrer, 
  bis er abgelöst wurde. In dieser Zeit arbeitete er sich einige Meter durch 
  den harten Felsen im Inneren von Io. Sein Bohrer war einer von vielen; Shard 
  Nior erinnerte sich nicht mehr an die genaue Zahl. Es spielte auch keine Rolle. 
  Hin und wieder stieß er auf eine Titanader, was ein Glücksfall war, 
  denn die Verwertungsgesellschaft hatte aus irgendeinem Grund beschlossen, dem 
  Arbeiter, der eine neue Ader entdeckte, einen besonderen Zuschuss zu zahlen. 
  Dabei war es doch nur Glück. Man stieß auf eine Ader oder auch nicht. 
  Keiner konnte an dieser Tatsache etwas ändern.


  Plötzlich flackerten einige Alarmleuchten.


  »Verflixt noch eins!«, rief Nior. »Gerade denke ich daran, und 
  schon ist es soweit. Das ist ja Magie, verdammt!«


  Das Flackern der Systemlampen meldete, dass die Bohrer auf harten Widerstand 
  trafen und sich deshalb langsamer drehten. Das konnte nur eins bedeuten: Er 
  war auf Titan gestoßen! Jedes andere Material hätte den Bohrern keinen 
  nennenswerten Widerstand entgegen gesetzt.


  Was dann geschah, verschlug Shard Nior den Atem.


  Ein akustischer Alarm gellte durch die Führerkabine – Gefahr! Das 
  hatte es noch nie gegeben. Noch ehe Nior die Maschinen stoppen konnte, barsten 
  die Spitzen der Bohrer. Das hässliche Knacken, mit dem die Werkzeuge brachen, 
  war bis ins Innere der Kanzel zu hören.


  »Das darf doch nicht wahr sein!« Der Arbeiter legte den Hauptschalter 
  um. Augenblicklich wurde es stockdunkel und still.


  Wie in einem Grab, dachte Nior, und in Sekundenschnelle kehrte jener grässliche 
  Albtraum zurück. Eine eiskalte Hand schien sein Herz zusammenzupressen 
  und sich durch seine Gedärme zu wühlen.


  Dann sprang die Notbeleuchtung an. Im düsteren Zwielicht gab Nior die Kombination 
  ein, die das Display der Außenbeobachtung in Betrieb nahm. Das Bild war 
  völlig scharf. Es gab nicht den geringsten Zweifel daran, dass alle drei 
  Bohrspitzen zerstört waren.


  Das konnte gar nicht sein! Es gab nichts, das die Bohrer zerstören 
  konnte. Sie durchdrangen sogar Titan, wenn auch merklich langsamer als alles 
  andere.


  »Was ist geschehen?«, drang eine hohe Stimme aus einem Lautsprecher.


  Shard Nior zuckte zusammen. »D...die Bohrer«, stotterte er.


  »Reißen Sie sich zusammen, Nior! Sie sind doch Shard Nior?«


  »J...ja, Sir. Die Bohrer ... ich bin auf etwas gestoßen, das die 
  Bohrer zerstört hat.«


  »Das ist unmöglich.«


  »Es ist aber so! Ich sehe es in diesem Moment auf dem Bildschirm.« 
  Jetzt erst wurde dem Arbeiter klar, dass er mit Ard Mennan sprach, seinem Chef, 
  den er noch vor wenigen Sekunden imitiert hatte. Er fragte sich, ob er möglicherweise 
  schon die ganze Zeit abgehört worden war. Ungewöhnlich wäre das 
  nicht gewesen. Er musste in Zukunft vorsichtiger sein.


  Vielleicht war er schon als komischer Kauz verschrien, weil er in der Einsamkeit 
  Selbstgespräche führte. Möglicherweise stand er bereits auf der 
  Abschussliste Mennans und hatte diesem gerade den Vorwand geliefert, den er 
  benötigte, um ihn zu entlassen. Das käme einer Katastrophe gleich. 
  Keinen Verdienst mehr zu haben bedeutete, dass er seine Wohnung kündigen 
  und auf der Straße leben musste. Falls er sich den Rücktransport 
  zur Erde überhaupt leisten konnte ...


  »Hören Sie, Nior«, begann Ard Mennan. »Ich weiß, dass 
  Sie sich gerne auf meine Kosten amüsieren, und das toleriere ich, weil 
  Sie ein zuverlässiger Arbeiter sind. Aber jetzt gehen Sie zu weit.«


  »Aber Sir, ich sage die Wahrheit!« Nior gab seiner Stimme einen festen 
  Klang. »Die verdammten Bohrer sind hinüber!«


  »Ich komme zu ihnen«, seufzte Mennan. »Aber wenn das wieder einer 
  Ihrer so genannten Späße ist, sollten Sie sich warm anziehen – 
  denn im Weltraum ist es kalt, und dorthin werde ich Sie verfrachten, wenn Sie 
  mich auf den Arm genommen haben.«


  »Es ist ganz sicher kein Spaß, Sir«, versicherte Shard Nior 
  kleinlaut. »In diesem Felsen steckt irgendetwas. Etwas, das wir noch nie 
  gesehen haben.«


  Und dieses Etwas, gestand er sich insgeheim ein, machte ihm Angst ...

 


  Orbit des Planeten Gayorad


  Der T-Flügler – ein neu konstruierter Doppelsitzer, in dessen Cockpit 
  zwei Piloten nebeneinander Platz fanden – stürzte aus dem Vortex. 
  Der blaue Schlund schloss sich augenblicklich wieder.


  Tattoo und Krellrim, die beiden Wanderer, hatten Order, eine Routinepatrouille 
  auf der entlegenen Welt Gayorad durchzuführen. Es handelte sich um den 
  sechsten Planeten eines Sternensystems, dessen Sonne der irdischen sehr ähnlich 
  war. Er besaß drei Monde, von denen mindestens einer zu jeder Tageszeit 
  sichtbar am Himmel stand.


  Die Mechar in der Zentrale der Festung am Rande der Zeit waren auf Aktivitäten 
  der Grah'tak auf Gayorad aufmerksam geworden. Ob dort nur ein einzelner oder 
  mehrere der Feinde agierten, war nicht deutlich geworden. Es war Ziel der Mission, 
  dies herauszufinden.


  Natürlich konnten die wenigen Mitglieder des neuen Wandererkorps unmöglich 
  allen derartigen Hinweisen nachgehen. Wahrscheinlichkeitsberechnungen und historische 
  Vergleichsparameter halfen ihnen dabei, die wichtigsten Ziele auszuwählen. 
  Das Reisen durch das Vortex eröffnete ihnen den Zugang zu allen Epochen 
  aller nur denkbaren Welten des Omniversums. Zumindest war das der Stand der 
  Kenntnisse. Weder Tattoo noch Krellrim hatten zuvor je von einem Planeten namens 
  Gayorad gehört.


  »Alten Aufzeichnungen zufolge existierte zur Zeit der alten Wanderer auf 
  dieser Welt ein Volk von Primaten, das alle Anzeichen bot, in Zukunft Intelligenz 
  zu entwickeln«, sagte Tattoo nachdenklich.


  Der letzte der intelligenten Affen von Mrook nickte. »Vergiss aber nicht, 
  dass diese Feststellung schon vor Äonen getroffen worden ist. Inzwischen 
  kann eine hoch stehende Kultur entstanden sein – oder das Volk ist seit 
  Jahrhunderttausenden im Dunkel der Vergangenheit verschwunden.«


  »Ich führe einige Messungen durch«, sagte Tattoo und gab der 
  Bordelektronik die entsprechenden Befehle.


  Während der nächsten Minuten verharrte der T-Flügler im Orbit. 
  Die Ergebnisse kamen schnell zustande. »Gayorad trägt tatsächlich 
  intelligentes Leben!«, stellte Tattoo fest.


  »Ob es sich um jenes Volk handelt, das die alten Wanderer beurteilten, 
  werden wir wohl nie erfahren«, knurrte Krellrim.


  »Sieh dir die optischen Aufnahmen an. Die Gayoradain leben in großen 
  Städten. Wir fliegen zu hoch, um Genaueres erkennen zu können, aber 
  es sieht ganz nach Bauten aus Stein aus. Außerdem existieren Stadtmauern, 
  die die Gebäude schützen.«


  Der Menschenaffe nickte. »Offenbar haben sie noch keine Technik entwickelt. 
  Zumindest gibt es keine Funkwellen im Orbit.«


  »Wir sollten landen.«


  »Ich sehe einen geeigneten Platz, ganz in der Nähe einer großen 
  Stadt. Eine Lichtung in einem dichten Wald. Dort können wir den T-Flügler 
  vor neugierigen Augen verbergen.«


  Tattoo nickte. Die Wahrscheinlichkeit, dass die Gayoradain sich für die 
  einzige intelligente Rasse im Omniversum hielten, war groß. Diesen Glauben 
  wollten die Wanderer nicht zerstören. Sie mussten sich im Verborgenen halten, 
  bis sie wussten, woran sie waren. Wenn sie erst einmal ein Mitglied dieser Spezies 
  entdeckt hatten, konnten sie mithilfe ihrer Plasmarüstungen ihr Äußeres 
  so anpassen, dass sie nicht weiter auffielen.


  Weich brachte Krellrim den T-Flügler inmitten der Lichtung zu Boden. »Das 
  war's«, stellte er zufrieden fest, während die Aggregate summend herunterfuhren.


  »Saubere Landung.« Tattoo öffnete die Cockpitkanzel. Er sprang 
  nach draußen und sah gerade noch, wie das Glühen der Antriebsgondeln 
  erlosch.


  Sein Waffenbruder verließ ebenfalls den T-Flügler. Er sah sich um 
  und atmete tief ein. Es duftete harzig, aber auch etwas Süßliches 
  lag in der Luft. Krellrim hob die Arme über den Kopf und reckte die Finger, 
  als wolle er die Wipfel der sie umgebenden Bäume erreichen. »Schön«, 
  sagte er nur, was für seine Verhältnisse einem unkontrollierten Gefühlsausbruch 
  gleichkam.


  Tattoo grinste. »So übermütig habe ich dich ja seit einer Ewigkeit 
  nicht gesehen. Auch wenn du mich gleich darauf hinweisen wirst, dass wir uns 
  vor einer Ewigkeit noch nicht kannten.«


  »Du nimmst mir die Worte aus dem Mund«, stimmte der Gorilla zu, jetzt 
  wieder ganz der alte. »Du solltest mehr auf das achten, was du sagst. Denke 
  immer daran, dass Intelligenzen anderer Völker auch mit dem besten Translator 
  kulturell gebundene Redewendungen nicht verstehen können. Wähle deine 
  Worte mit Bedacht.«


  »Ich nehme eben nicht jedes Wort bierernst.«


  »Bierernst?«, fragte Krellrim. »Das beweist meine These. Du hast 
  ein – wie heißt es gleich? – loses Mundwerk.«


  »Der letzte Ausdruck hätte glatt von mir stammen können. Du machst 
  Fortschritte, alter Freund!«


  Krellrim gab ein tiefes Grollen von sich.


  »Ehe wir darüber diskutieren, wie viel Würde einem Wanderer anhaften 
  muss, sag mir lieber, was dich in eine solche Begeisterung versetzt hat.«


  Der Menschenaffe machte eine ausladende Handbewegung. »Sieh dich um«, 
  sagt er. »Überall sind grüne Bäume, und es duftet herrlich. 
  Das erinnert mich an meine Heimat.« Wieder atmete Krellrim tief durch. 
  Er schloss die Augen, um sich die Bilder der Vergangenheit zu vergegenwärtigen: 
  Den Affenplaneten Mrook mit den riesigen Brunyak-Bäumen und der stolzen 
  Hauptstadt Mrook Tan ...


  Tattoo spürte, dass diese Sekunden für den Freund wichtig waren, und 
  gab ihm die Zeit, die er benötigte – denn mit Mrook Tan waren für 
  Krellrim nicht nur glückliche Erinnerungen verbunden ...


  »Dies ist das erste Mal, dass mich etwas an meine Heimat erinnert und ich 
  deswegen nicht traurig bin«, flüsterte der Gorilla. »Wenn ich 
  in letzter Zeit an Mrook dachte, sah ich nur die Zerstörung und den Tod 
  meines Volkes vor Augen. Noch vor kurzem wäre ich aus dem T-Flügler 
  gestiegen, hätte die herrliche Luft gerochen und die unberührte Natur 
  gesehen – und meine Trauer wäre nur noch größer geworden.«


  »Und diesmal ist es anders?«


  »Vielleicht beginnen meine Wunden zu heilen. Es ist seltsam. An den Tatsachen 
  hat sich nichts geändert. Ich weiß immer noch, dass mein Volk sich 
  im Wahnsinn gegenseitig niedermetzelte.« Der Gorilla sandte Tattoo einen 
  bedeutsamen Blick. »Aber nur weil einmal die Schönheit in Grauen endete, 
  ist nicht alles Schöne verwerflich und schlecht.«


  Sein Waffenbruder nickte. »Torn sagte einmal Ähnliches über die 
  Zeit, in der er glaubte, Callista für immer verloren zu haben. Jede Freude, 
  jede Schönheit und alles Gute erschienen ihm schal, weil er es nicht teilen 
  konnte. Ich freue mich, dass die Schwermut von dir abfällt. Genau wie ich 
  hast du eine neue Heimat gefunden bei den Wanderern, in der Festung am Rande 
  der Zeit.«


  Krellrim nickte, und seine Gorillaschnauze verzog sich zum Äquivalent eines 
  Lächelns. »Sieh dich um«, forderte er Tattoo auf. »Ist es 
  nicht herrlich, die Weite um sich zu spüren? Nichts beschränkt uns, 
  wir könnten durch die Wälder streifen, weiter, immer weiter, vielleicht 
  durch Steppen und Gebirge, oder ein Meer überqueren. Wenn ich mich längere 
  Zeit in der Festung oder sogar in meinem Gort aufhalte, fühle ich mich 
  eingeengt. Von Stunde zu Stunde scheinen die Wände enger zusammenzurücken 
  und mich zu einzuzwängen. Hier hingehen ...«


  »Lass uns gehen«, schlug Tattoo vor. »Wir haben etwas zu erledigen, 
  schon vergessen?«


  Der Weg führte sie quer durch den Wald. Je tiefer sie hinein gelangten, 
  desto lauter wurden die umgebenden Geräusche der Tierwelt. Es keckerte, 
  zwitscherte und raschelte.


  Tattoo trat auf einen morschen Ast, der lautstark zerbrach. Das Krachen schreckte 
  ein großes Tier auf, das bislang reglos verharrt hatte, so dass die beiden 
  Wanderer es nicht entdeckt hatten.


  Es ähnelte einem irdischen Hirsch, trug jedoch ein schwarz geflecktes Fell 
  und statt eines Geweihs ein einzelnes spitzes Horn. Es stieß sich mit 
  allen Beinen gleichzeitig ab und legte auf diese Weise mit einem einzigen Sprung 
  mehrere Meter zurück. Krellrim sah dem Tier nach, bewunderte seine Ästhetik. 
  Jetzt erst wurde ihm bewusst, dass er zum ersten Mal seit langer Zeit den inneren 
  Schmerz losließ und dadurch frei wurde. Die Anspannung vieler Monate fiel 
  von ihm ab.


  Tattoo überlegte, ob die geringe Schwerkraft des Planeten einen Teil zu 
  Krellrims Hochstimmung beitrug. Auch er kam sich leicht und beschwingt vor, 
  und er wunderte sich nicht über die weiten Sprünge des hirschartigen 
  Tieres, das an die hier herrschenden Bedingungen perfekt angepasst war.


  Wie die Wanderer jedoch schon kurz darauf feststellten, waren die Idylle und 
  die Unberührtheit des Planeten trügerisch. Sie waren gekommen, um 
  herauszufinden, wie massiv das Wirken der Grah'tak auf diesem Planeten war.


  Offenbar, so stellten sie fest, war es sehr massiv.


  Denn als die Wanderer den Waldrand erreichten und aus dem Dickicht traten, blickten 
  sie über eine etwa hundert Meter breite Ebene, die bis vor die Stadtmauern 
  reichte – und auf der Dutzende von Leichen lagen. Humanoide, den Menschen 
  ähnlich, soweit es auf die Entfernung festzustellen war.


  »Verdammt«, zischte Tattoo. Über die große Ebene drang 
  Ekel erregender Verwesungsgestank. »Das sind wenigstens hundert Tote.«


  »Du irrst dich«, sagte Krellrim leise und deutete an einem dicken 
  Stamm vorbei Richtung Süden. »Es sind viel mehr.«


  Der Anblick traf den Tätowierten wie ein Schlag. Er blickte auf einen Berg 
  aus Leichen, der sich am Fuß der Stadtmauer türmte.


  »Glaubst du, dass alle Bewohner der Stadt tot sind?«, fragte er betroffen.


  »Wenn das der Fall ist«, erwiderte der Gorilla kalt, »stellt 
  sich eine Frage: Wer hat sie getötet?«


  »Grah'tak.« Tattoo stieß das Wort aus wie einen Fluch.


  »Möglich. Kannst du ihre Gegenwart spüren?«


  Tattoo schüttelte den Kopf. »Aber mir fällt etwas auf. Was hörst 
  du?«


  Krellrim lauschte einen Augenblick. »Nichts«, stellte er dann fest.


  »Es ist völlig still.« Tattoo nickte. »Kein Tier raschelt 
  im Unterholz. Kein Vogel singt. An unserem Landeplatz und tief im Wald war das 
  ganz anders. Es ist, als würde immer noch der Pestodem des Bösen über 
  dieser Gegend liegen.«


  »Lass uns vorsichtig weitergehen. Falls wir angegriffen werden, bin ich 
  bereit.« Krellrim klopfte grimmig auf den Griff seines deaktivierten Lux.


  »Ich ebenso.«


  Sie hasteten über die Ebene, hielten erst direkt an der Stadtmauer an. 
  Sie lauschten, doch kein Geräusch drang an ihre Ohren. Offenbar hatte niemand 
  sie gesehen.


  Sie nahmen einen der Toten näher in Augenschein. Tatsächlich glichen 
  die Gayoradain den Menschen auf verblüffende Weise. Lediglich über 
  dem Nasenrücken befand sich ein schmaler Knochenwulst, und die Augen waren 
  merklich kleiner. Die Haut wies einen samtbraunen Ton auf.


  Das Plasma der Rüstungen veränderte sich und gab den Wanderern das 
  Aussehen von Gayoradain. Beide nahmen einen der Toten als Vorbild für die 
  Details von Statur und Gesicht.


  »Alle sind gewaltsam durch Nahkampfwaffen getötet worden«, stellte 
  Krellrim fest. »Schlagwunden von Schwertern, Messern und Äxten. Kein 
  einziger starb durch eine Schusswaffe. Vielleicht töteten sie sich doch 
  gegenseitig.«


  »Und warfen ihre Toten dann einfach über die Stadtmauer?«, fragte 
  Tattoo skeptisch. Der Gestank von Blut und Verwesung drehte ihm den Magen um. 
  Einige der Leichen mussten schon längere Zeit hier ungeschützt in 
  der Sonne liegen. In ihrem Fleisch ringelten sich Würmer und Maden. »Aber 
  selbst wenn du Recht hast, liegt es nahe, dass dieses ...« – er stockte 
  – »... dieses Abschlachten von den Grah'tak herbeigeführt wurde.«


  »Lass uns einen Weg ins Innere der Stadt suchen. Es muss ein Tor in der 
  Mauer geben.«


  Krellrim setzte sich in Bewegung, Tattoo folgte ihm. »Deine letzten Worte 
  haben mich zum Nachdenken gebracht«, griff der Gorilla den Faden wieder 
  auf. »Vielleicht ist hier etwas Ähnliches geschehen wie auf Mrook. 
  Auch mein Volk hat sich selbst ausgelöscht, in Wahnsinn und Aggression 
  gefangen. Schuld daran trug aber eine Manipulation der Grah'tak.«


  »Noch wissen wir zu wenig, um auf diese Frage eine Antwort zu finden«, 
  sagte Tattoo. »Wir müssen uns mehr Informationen verschaffen.«


  »Dazu werden wir wohl bald Gelegenheit finden«, rief Krellrim aufgeregt 
  und wies nach vorn. Dort war ein Stück der Stadtmauer eingestürzt. 
  Schutt und Geröll stapelten sich mannshoch. Vereinzelte Brocken waren meterweit 
  geschleudert worden.


  »Etwas Gewaltiges muss von innen gegen die Mauer gerammt sein und sie eingerissen 
  haben.«


  »Oder es hat eine Explosion stattgefunden«, wandte Tattoo ein. Die 
  Gayoradain hatten sicherlich nicht die Möglichkeit, eine solche Explosion 
  herbeizuführen – wohl aber die Grah'tak oder ein möglicher Invasor 
  von einem anderen Planeten ...


  Die beiden Wanderer kletterten über den Steinhaufen und gelangten ins Innere 
  der Stadt. Ihnen bot sich ein Bild der Verwüstung. Fast alle Häuser 
  waren eingerissen, als sei ein Orkan durch die Stadt gefegt. Überall lagen 
  Tote, zum Teil grausam verstümmelt. Männer, Frauen und Kinder waren 
  von den grausamen Mördern gleichermaßen dahingerafft worden.


  »Ob es überall so aussieht?«, fragte Krellrim, von Grauen gepackt.


  »Diese Stadt ist völlig zerstört, und ...«


  »Überall auf diesem Planeten«, verbesserte der Gorilla.


  Tattoo zuckte mit den Schultern. »Das werden wir herausfinden. Mit dem 
  T-Flügler ...« Er verstummte und verzog grimmig das Gesicht.


  »Was hast du?«


  »Dort vorn«, sagte Tattoo und rannte los.


  Krellrim folgte ihm.


  Sie blieben vor einer Standarte stehen, deren Schaft aus dunklem Metall gefertigt 
  war. Brak'tar. Das Metall aus der Dämonenschmiede, das nur die Grah'tak 
  verwendeten. Der Schaft war durch die Brust eines Gayoradain in den Boden gerammt 
  worden. Das Gesicht des Toten war vor Schmerz und Grauen verzerrt, die Augenhöhlen 
  leer.


  »Ein Banner«, kommentierte der Gorilla. »Ein Heerführer 
  der Grah'tak hat sein Zeichen hinterlassen, um zu zeigen, dass diese Verwüstung 
  auf sein Konto geht. Er sieht es wohl als besondere Leistung an.«


  Die Fahne zeigte ein gebogenes Horn, das braun-grau gemustert war und spitz 
  zulief.


  »Hast du dieses Symbol je gesehen?«, fragte Tattoo.


  »Nein, aber wir nehmen es mit und durchforsten das Daemonichron«, 
  erwiderte Krellrim. »Vielleicht finden wir einen Hinweis, wer dieses Zeichen 
  verwendet.«


  »Wir müssen den Planeten verlassen, solange es noch möglich ist. 
  Wer weiß, wann die Schlächter zurückkehren.«


  »Zu spät, mein Freund.« Krellrim riss das Lux hervor und aktivierte 
  die Plasmaklinge. »Sie sind schon da!«


  Tattoo wirbelte herum.


  Mindestens ein Dutzend Grak'ul rannte auf sie zu. Die Dämonenkrieger schrien, 
  schwangen Schwerter und Äxte.


  »Sie sind nicht die einzigen«, rief Krellrim.


  Tattoo warf einen Blick über die Schulter.


  Re'thruk'ul.


  Eine ganze Armee der Untoten wälzte sich die Straße herab auf die 
  Wanderer zu ...

 


  In der Dunkelheit


  »Ich bin.«


  Diese Erkenntnis bildete nicht das Ende seiner Überlegungen. Eine Kette 
  von Impulsen führte zu einem schattenhaften Aufblitzen in seinen Erinnerungen.


  Ein Name kam ans Licht, den er eine Ewigkeit lang getragen hatte: Mathrigo. 
  Doch er war nicht als Mathrigo geboren worden. Es gab eine Existenz, die noch 
  älter war.


  Der nächste Schattenblitz in seinem Verstand brachte einen weiteren Namen 
  zutage. Ferrotor.


  Gleichzeitig mit diesem Namen sickerte weiteres Wissen in ihn ein. Sein Verrat 
  als Ferrotor hatte den Großen Krieg entschieden. Die Grah'tak hatten triumphiert, 
  das Wandererkorps war untergegangen, und in all den Wirren und dem Sterben war 
  Ferrotor ganz nach oben gestiegen. Aber Ferrotor hatte aufgehört zu existieren, 
  denn fortan nannte er sich Mathrigo.


  Unzählige Äonen lang hatte er Pläne geschmiedet und die Macht 
  genossen – bis Isaac Torn aufgetaucht war. Der Mensch, in dem er den Mesh'rul 
  erkannt hatte, den sagenhaften Vernichter der Sterblichen. Alles war seiner 
  Kontrolle entglitten, der Kampf hatte jahrelang angedauert, bis das Siegel zum 
  Subdaemonium endlich am Zerbrechen gewesen war.


  Da war Torn gekommen und ...


  Und was?


  Irgendwie hatte der Wanderer ihn hierher geschickt. Wo und was auch immer dieses 
  Hier war.


  Mathrigo nahm zuerst an, seine Wahrnehmungsfähigkeit sei für immer 
  zerstört, aber bald wurde ihm klar, dass es genau anders herum war.


  Hier existierte nichts, das er wahrnehmen konnte. Nur Dunkelheit.


  Schwärze.


  Lichtlosigkeit.


  Dann kam die Zeit, in der der ehemalige Herrscher des Cho'gra erkannte, dass 
  es neben der Dunkelheit sehr wohl noch etwas anderes gab. Er hatte es nur nicht 
  gemerkt, weil es ihm zu trivial erschienen war. Es gab ein Oben und Unten, einen 
  Boden, Kälte und Wärme. Ganz langsam sickerte die Erkenntnis in Mathrigos 
  Bewusstsein. Und erst als er es verstand, war er fähig, darauf zu 
  reagieren.


  Er stand auf. Er besaß einen Körper. Seinen Körper. Es 
  hatte nur der Erkenntnis bedurft, ihn wahrzunehmen. Seine Unwissenheit hatte 
  die Realität blockiert.


  Mathrigo tastete über sein Gesicht, fühlte das raue, teerige Etwas 
  und erinnerte sich plötzlich daran, dass er eine Maske getragen hatte. 
  So lange Zeit, dass sie sein eigentliches Gesicht geworden war.


  Er setzte einen Fuß vor den anderen, langsam zuerst, doch immer schneller 
  werdend, bis er rannte. Bald spürte er seine Füße, den weichen 
  und warmen Untergrund.


  Weich und warm.


  Weich und warm ...


  So wie einst sein sterblicher Leib. Der Körper Ferrotors, des Wanderers. 
  Ein lebendes Wesen. Noch nicht Mathrigo: eine verderbliche Kreatur, ein Glu'takh.


  Irgendwann glaubte Mathrigo zu hören, dass sein Laufen Geräusche 
  verursachte. Ein leichtes Tacken, wenn er auftrat; ein sanftes Schmatzen, wenn 
  er den Fuß wieder hob. Als ob der weiche, warme Boden ihn nicht mehr loslassen 
  wollte.


  Wie war es gewesen, als er sich erhoben hatte? War er damals auch auf Widerstand 
  gestoßen? Er wusste es nicht mehr. Er erinnerte sich nicht mehr, wann 
  es sich abgespielt hatte. Vor Stunden? Wochen? Jahren?


  Aber jetzt ... jetzt kroch das weiche, warme Etwas Millimeter für Millimeter 
  über seine Füße, jedes Mal, wenn er auftrat. Und jedes Mal wurde 
  es schwieriger, sich wieder loszureißen. Alles saugte an ihm, wollte sich 
  um ihn schließen, ihn absorbieren. Nicht nur der Boden. Auch die Dunkelheit, 
  und er kleidete seine Verzweiflung in Worte.


  »Ich werde mich rächen.«


  Er stieß sie aus, und sie schwebten durch die Dunkelheit, immer weiter, 
  bis in unendliche Fernen. Mathrigo überlegte, ob jedes Wesen im Omniversum 
  sie hören konnte.


  »Ich werde mich an allen rächen, die mich verraten haben, aber vor 
  allem an dir, Torn!«, schrie er, während seine Füße mit 
  der weichen, warmen Dunkelheit verschmolzen.


 

 

2.

 


  Planet Gayorad


  »Verschwinden wir von hier.« Tattoo rannte los.


  Krellrim folgte. Sie mussten den T-Flügler erreichen. Was immer auf Gayorad 
  vorgefallen war, zunächst kam es darauf an zu überleben. Gegen wenige 
  Grak'ul und Re'thruk'ul hätten die Wanderer sofort den Kampf aufgenommen 
  – aber es wälzte sich eine ganze Armee der finsteren Kreaturen auf 
  sie zu.


  Die Wanderer hetzten zwischen zwei zerstörten Gebäuden hindurch, sprangen 
  über den Schutt einer eingestürzten Hausmauer. Hinter sich hörten 
  sie die Schreie ihrer Verfolger, krächzende Laute aus toten Kehlen.


  Tattoo warf einen raschen Blick über die Schulter. Einer der Grak'ul war 
  den anderen voraus. Er befand sich nur etwa fünf Meter hinter ihnen und 
  hastete mit weiten Schritten voran. Dicke Muskelstränge überzogen 
  die nackten Beine.


  Die Grak'ul waren einst Sterbliche gewesen, die sich durch einen Sturz ins Urelement 
  des Bösen, das Ma'thruk, in blutrünstige Dämonenkrieger verwandelt 
  hatten. Die verzerrten, hässlichen Leiber spiegelten die innere Verderbtheit 
  dieser Kreaturen wider.


  Kalte Augen starrten den Flüchtenden nach. Sie quollen weit aus den Höhlen. 
  Der Grak'ul schwang eine Stichwaffe aus Brak'tar, deren Schneide von eingetrockneten 
  Blutflecken übersät war. Grüner Geifer rann aus seinem verzerrten, 
  stickendem Maul, und ein hohles Grollen drang aus der Kehle.


  Tattoo wirbelte im vollen Lauf herum. Die Plasmaklinge seines Lux verwandelte 
  sich blitzschnell in drei Dolche, die auf den Dämonenkrieger zu jagten. 
  Alle trafen ins Ziel, schmetterten in Schulter, Brust und Stirn der Kreatur.


  »Halt dich nicht auf!«, stieß Krellrim hervor.


  Die Plasmadolche kehrten durch einen Gedankenbefehl Tattoos wieder zurück 
  und verschmolzen zur Klinge des Lux.


  Tattoo rannte bereits wieder neben seinem Waffenbruder. Die Attacke hatte weniger 
  als drei Sekunden in Anspruch genommen. »Hat uns Zeit gebracht«, rief 
  er knapp.


  Hinter ihnen brach der Grak'ul zusammen und verendete zuckend auf dem Boden, 
  zerfiel zu dunklem Schleim.


  Tattoos Plan ging auf. Die nachstürmenden Kreaturen stolperten über 
  den zerfallenden Körper ihres Artgenossen und brachten wiederum andere 
  zu Fall. Wütende Schreie gellten. In blindwütigem Zorn rammten sich 
  die Dämonenkrieger ihre Klauen und Klingen gegenseitig in die Leiber.


  Die flüchtenden Wanderer fanden eine Lücke zwischen zwei Gebäuden, 
  sprangen hindurch und gelangten auf einen seitlich wegführenden Pfad. So 
  änderten sie die Richtung, hetzten jetzt dorthin, woher sie ursprünglich 
  gekommen waren.


  Tattoos Aktion hatte ihnen einen Vorsprung verschafft. Die Schreie der Verfolger 
  wurden leiser und verklangen schließlich ganz.


  »Wir sind ihnen entkommen«, keuchte der Gorilla.


  »Dumme Kreaturen. Sie sind nur in der Masse gefährlich.« Tattoo 
  schöpfte Luft. »Hauen wir ab, Kumpel!«


  Doch so einfach wurde ihnen das Entkommen nicht gemacht. Als sie den Mauerdurchbruch 
  erreichten, durch den sie die Stadt betreten hatten, stand davor ein Dutzend 
  Re'thruk'ul.


  Die Waffenbrüder stoppten ihren Lauf abrupt.


  »Ob es die sind, die wir bereits gesehen haben?«, fragte Tattoo grimmig.


  »Keine Ahnung, die sehen alle gleich aus. Aber es spielt auch keine Rolle. 
  Sie sind uns im Weg.« Krellrim schwang das Lux und stürmte den Feinden 
  entgegen.


  Einer der Untoten wankte schwerfällig auf den Angreifer zu. Die skelettierten 
  Beine vermochten den Körper, an dessen Rippenknochen verweste Fleischfetzen 
  hingen, kaum zu tragen. Er war kein erstzunehmender Gegner für den Menschenaffen.


  Das Lux trennte den halb verwesten Schädel ab. Der Torso legte noch einige 
  Schritte zurück, ehe er zusammenbrach und sich augenblicklich in Dämonenschleim 
  auflöste.


  Krellrim wütete unter den Wiedergängern. Seine Plasmaklinge trennte 
  Gliedmaßen ab und bohrte sich in Leiber, die von verderblichem Leben erfüllt 
  waren. Die Kreaturen heulten schaurig. Krächzende Laute entrangen sich 
  Kehlen, die schon lange tot waren. Plötzlich sah sich der Menschenaffe 
  von zahlreichen Gegnern umringt. Das Lux bildete die Verlängerung seiner 
  Arme, als er einmal um die eigene Achse wirbelte, um die Re'thruk'ul auf Distanz 
  zu halten.


  Durch diese Parade löschte er drei untote Leben aus, doch die Lücken 
  wurden sofort von anderen Wiedergängern gefüllt.


  »Lutrikan!«, schrie der umzingelte Wanderer. Wo blieb nur Tattoo? 
  Er hätte ihm längst zu Hilfe eilen müssen.


  Krellrim war leichtsinnig gewesen, hatte die Gefahr unterschätzt, die durch 
  die Masse der Gegner entstand. Er spaltete mit der Plasmaklinge einem der Feinde 
  den Schädel.


  Gleichzeitig roch der Gorilla noch stärkeren Verwesungsgestank. Aus dem 
  Augenwinkel sah er, dass von der Seite ein Dolch aus Brak'tar heranraste. Der 
  Wanderer packte mit der Linken das Handgelenk des Untoten. Die Klinge stoppte 
  wenige Millimeter vor Krellrims Schläfe.


  Der Wanderer brüllte – und brach den Knochenarm des Re'thruk'ul. Die 
  abgerissene Hand des Gegners umklammerte noch immer den Dolch. Krellrim stieß 
  ihn in die Brust des verstümmelten Angreifers, der zurücktaumelte 
  und gegen einen Artgenossen prallte.


  Atemlos schlug der Menschenaffe mit dem Lux wieder und wieder zu. Doch der Kreis 
  der Wiedergänger schloss sich immer enger. Die Masse der Feinde schien 
  nicht geringer zu werden.


  »Tattoo!«, rief er in höchster Not.


  In dieser Sekunde brachen sechs nebeneinander stehende Untote zusammen und fielen 
  auf ihre abscheulichen Fratzen. Aus ihrem Rücken ragten leuchtende Plasmadolche.


  »Zur Stelle!«, antwortete der Tätowierte, während die Dolche 
  zu ihm zurückkehrten.


  Der Menschenaffe sprang durch die entstandene Lücke. Die Klauen der Gefallenen 
  reckten sich ihm gierig entgegen, doch sie konnten ihn nicht mehr erreichen. 
  Die Dolche sausten ein weiteres Mal auf die Re'thruk'ul zu. Wieder fanden sie 
  mit geradezu traumwandlerischer Sicherheit ihr Ziel. Krellrims Lux erledigte 
  die verbliebenen Untoten.


  Inzwischen bedeckte stinkender Dämonenschleim den Boden. An einigen Stellen 
  ragten noch abgetrennte Gliedmaßen hervor. Von irgendwoher glotzten die 
  leeren Augenhöhlen eines Schädels, der sich gerade auflöste. 
  Es sah aus, als versinke er in einer dunklen Pfütze.


  Die beiden Wanderer stiegen ungerührt über den Mauerschutt und ließen 
  das Schlachtfeld der namenlosen Stadt hinter sich.


  »Auf zum T-Flügler«, meinte Tattoo.


  »Du bist verdammt geschickt im Umgang mit den Dolchen«, stellte Krellrim 
  fest. »Langsam, aber geschickt.«


  »Und das aus deinem Munde ...«


  Sie hetzten über die Ebene und drangen in den Wald ein. Dort fühlten 
  sie sich sicherer. Die Wanderer rannten, bis sie etwa die Hälfte der Strecke 
  zum T-Flügler zurückgelegt hatten. Dann blieben sie schwer atmend 
  stehen, um wieder Kräfte zu sammeln. Der Kampf und die Flucht hatten an 
  ihrer Substanz gezehrt.


  »Wir können von Glück reden, dass wir aus diesem Hexenkessel 
  entkommen sind. Wer weiß, wie viele Grah'tak noch in der Stadt lauern.«


  Krellrim hob die Hand und gebot dem Waffenbruder zu schweigen. »Es ist 
  völlig still«, sagte er leise und suchte misstrauisch die Umgebung 
  ab.


  Die Bäume standen dicht, dazwischen wucherten üppige Pflanzen. Büsche, 
  an denen blaugrüne Beeren hingen. Schlingpflanzen. Aber kein Laut. Kein 
  Vogel. Nicht ein einziges Tier, das sich bewegte. Es schien, als sei die Gegenwart 
  des Bösen bis hierher vorgedrungen und habe jedes Lebewesen vertrieben 
  – und im nächsten Moment konnten die Wanderer die Gegenwart des Bösen 
  spüren.


  »Weg von hier. Schnell!« Tattoo sah den Menschenaffen an – und 
  warf sich plötzlich mit voller Wucht gegen ihn.


  Sie stürzten.


  Ein Nekronergen-Blitz jagte knapp über ihre Köpfe hinweg und schmetterte 
  in einen Baum, der sofort in Flammen aufging.


  Die beiden Wanderer kamen augenblicklich wieder auf die Beine, suchten hinter 
  einem dicken Stamm Deckung.


  »Ich habe den Grak'ul in letzter Sekunde gesehen.« Tattoos Atem ging 
  schwer.


  »War er allein?«


  »Ich habe nur einen bemerkt.«


  Das Feuer griff auf umstehende Büsche über; Hitze schlug den Wanderern 
  entgegen.


  »Verschwinden wir von hier, ehe der Finstere auf die Idee kommt, unseren 
  Baum abzufackeln. Auf diesem Planet ist buchstäblich die Hölle los. 
  Da haben wir wohl ahnungslos in einem Wespennest gestochen.«


  Krellrim nickte. »Zuerst müssen wir diesen Dämonenkrieger erledigen. 
  Ich verspüre keine Lust, einen Schuss in den Rücken zu bekommen.«


  »Gut gesagt, Bruder.« Tattoo grinste. »Ein weiterer Fall für 
  meine Dolche. Wie bin ich bloß ohne sie ausgekommen?«


  Er sprang hinter dem Stamm hervor, warf sich zu Boden und rollte sich ab. Genau 
  wie erwartet schoss der Grak'ul sofort, als der Wanderer zu sehen war. Doch 
  Tattoo bewegte sich zu schnell. Der Blitz aus negativer Energie verfehlte ihn 
  weit, jagte in ein Gebüsch.


  Der Wanderer kam auf die Beine, entdeckte sofort, wo sich seine Gegner befand 
  und schickte die Dolche auf die Reise. Er ließ sich keine Zeit, genau 
  zu zielen.


  Vier der acht Waffen trafen den Grak'ul und rissen ihn zu Boden. Seine Augen 
  quollen weit hervor. Sein Maul öffnete sich, und ein Wort drang daraus 
  hervor. Tattoo war zu weit entfernt, um es wirklich verstehen zu können. 
  Er glaubte, etwas wie Nakor gehört zu haben, war sich aber nicht 
  sicher. Er gab den Gedankenbefehl, der die Dolche zurückholte.


  Krellrim stand bereits neben seinem Freund. »Hier wird's langsam zu heiß«, 
  sagte er und wies auf die beiden Brandherde.


  »Der Spruch könnte von mir sein.«


  Sie eilten los und erreichten den T-Flügler ohne weiteren Zwischenfall.


  »Ich hatte schon befürchtet, die Maschine wäre von Ma'thruk'ul 
  umlagert oder unschädlich gemacht worden.« Tattoo öffnete die 
  Cockpitkanzel. »Wenigstens das ist uns erspart geblieben. Keine angenehme 
  Vorstellung, auf diesem gastlichen Planeten gestrandet zu sein.«


  Krellrim ließ nur ein zustimmendes Brummen vernehmen. Wenig später 
  startete der T-Flügler.


  »Flieg über die Stadt«, bat Tattoo. »Wir müssen uns 
  einen Überblick verschaffen.«


  Der Menschenaffe lenkte das Fluggerät dicht über den Baumwipfeln zurück 
  zur Stadt. Obwohl sie einen Teil der Verwüstungen mit eigenen Augen gesehen 
  hatten, verschlug ihnen der Anblick den Atem.


  Jedes Gebäude war zerstört. Die Grah'tak hatten an vielen Stellen 
  die Leichen der Gayoradain aufgehäuft. Und keine hundert Meter von dem 
  Platz entfernt, an dem die geheimnisvolle Standarte stand, die sie aufgrund 
  der sich überschlagenden Ereignisse nicht hatten mitnehmen können, 
  lagerte ein ganzes Kontingent Re'thruk'ul.


  Die Wiedergänger starrten nach oben und schwangen Schwerter und Äxte 
  in Richtung des Feindes. Die Mäuler öffneten sich und entblößten 
  faule Zähne; was sie riefen, war im Inneren der Flugmaschine nicht zu hören.


  »Die können uns nicht gefährlich werden«, sagte Tattoo.


  »Aber wir ihnen.« Krellrim brachte den T-Flügler in Position 
  und feuerte die Plasmakanone ab. Das Geschoss explodierte mitten im Heer der 
  Feinde. Krellrim kümmerte sich nicht darum, ob er alle Wiedergänger 
  ausgelöscht hatte. Selbst wenn es ihm gelungen sein sollte, bildete dieser 
  Sieg nur einen Tropfen auf dem heißen Stein. Auf Gayorad ging etwas vor, 
  von dem Torn erfahren musste.


  »Ich bereite den Übergang ins Vortex vor«, informierte der Gorilla, 
  während er den T-Flügler in höhere Atmosphäreschichten brachte.


  »Das solltest du, und zwar schnell!«, stieß Tattoo hervor.


  »Was meinst du ...« Krellrim sprach den Satz nicht zu Ende. Er sah 
  mit eigenen Augen, was Tattoo meinte.


  »Skelettschiffe im Orbit!«


  Drei mächtige Kriegsschiffe der Grah'tak rasten auf den T-Flügler 
  zu. Hinter ihnen öffnete sich der orangefarbene Schlund des Kha'tex, aus 
  dem weitere Skelettschiffe stürzten.


  »Wie lange noch, bis wir abhauen können?«


  »T minus zwei Minuten.«


  »Dann werden wir einem Kampf nicht entgehen können.«


  Krellrim gab einen anderen Kurs ein. Der T-Flügler schmierte zur Seite 
  hin ab. »Folgen sie uns?«


  Statt einer Antwort stieß Tattoo einen Fluch aus. Er brauchte sich nicht 
  näher zu erklären.


  Krellrim sah genau, was den Freund so in Aufregung versetzte. Etwa zehntausend 
  Kilometer vor ihnen spuckte das Kha'tex weitere feindliche Einheiten aus. Stahlfalken 
  diesmal ...


  Tattoo erbleichte. »Verdammt, was ist hier los?«


  Krellrim feuerte die Plasmakanone ab, doch er verfehlte sein Ziel knapp.


  Die Skelettschiffe schossen ebenfalls, aber deren Piloten waren offenbar schlechte 
  Schützen. Die Salven jagten weit am Fluggerät der Wanderer vorbei. 
  Krellrim riss den T-Flügler nach oben und gab einen Ausweichkurs ein. Es 
  stellte sich als Glücksfall heraus, dass er das Steuer übernommen 
  hatte, denn er war der bessere Pilot in Krisensituationen.


  Die raubvogelähnlichen Stahlfalken jagten auf die Position der Wanderer 
  zu, jedoch ohne ihre Bordwaffen zu betätigen.


  »Warum feuern sie nicht?«, fragte Tattoo.


  In der nächsten Sekunde zischten das Geschwader der Grah'tak an ihnen vorbei. 
  Jetzt eröffnete es das Feuer – allerdings schoss es nicht auf die 
  Wanderer ...


  »Sie schießen auf die Skelettschiffe«, stellte Tattoo fassungslos 
  fest.


  Tatsächlich: Noch während die Wanderer staunten, explodierte einer 
  der Stahlfalken unter dem konzentrierten Feuer der Skelettschiffe. Ein großes 
  Trümmerstück riss einen weiteren Jäger in den Untergang.


  Krellrim schüttelte verwirrt den Kopf. »Ein Gefecht zwischen den Grah'tak. 
  Was hat das zu bedeuten?«


  Der Menschenaffe hatte Recht. Im Orbit des Planeten tobte eine mit gnadenloser 
  Härte geführte Schlacht. An mindestens einem Dutzend Stellen öffnete 
  sich das Kha'tex und spuckte weitere Einheiten aus, die sofort in den Kampf 
  eingriffen.


  Die Grah'tak lieferten sich eine gnadenlose Schlacht. Ein angeschossener Stahlfalke 
  jagte in eins der deutlich größeren Skelettschiffe und brachte es 
  dadurch zur Explosion. Aus dem bereits brennenden Schiff wiederum schossen Chaos-Torpedos 
  und Nekronergen-Salven, die in eine Phalanx aus Stahlfalken schmetterten. Mindestens 
  zehn Schiffe waren bereits völlig oder teilweise zerstört. Die beiden 
  Wanderer hatten den Überblick verloren. Sie waren unversehens zwischen 
  die Fronten dieses Krieges geraten.


  Ihr T-Flügler verließ die Atmosphäre Gayorads. Die Kugel des 
  Planeten war zur Gänze zu erkennen. Krellrim jagte die Maschine auf das 
  ausgeglühte Wrack eines Stahlfalken zu. Er wollte dahinter Stellung beziehen 
  und dort die Öffnung des Vortex für die Flucht abwarten. Vielleicht 
  würde in der Nähe dieser zerstörten Einheit niemand auf sie aufmerksam 
  werden. Das Wrack bot einen gewissen Ortungsschutz.


  Plötzlich fühlten die beiden Wanderer enormen mentalen Druck über 
  die erweiterten Sinne der Plasmarüstung. Sie spürten die Gegenwart 
  eines mächtigen Grah'tak, näher als es eigentlich der Fall sein durfte. 
  »In dem Wrack existiert noch etwas«, presste Tattoo hervor. »Es 
  sendet Impulse ...«


  »In einer Minute werden wir verschwunden sein. Selbst wenn der Pilot des 
  Stahlfalken noch lebt, kann er uns nicht gefährlich werden. Die Waffen 
  seiner Flugmaschine sind zweifellos außer Gefecht. Es kann ...«


  Der makabre Anblick verschlug dem Gorilla die Sprache. Direkt vor dem Cockpit 
  trieb der teilweise zerfetzte Körper eines Far'ruk vorbei. Schreckliche 
  Wunden übersäten seinen Körper, ein Bein war abgerissen, und 
  er trudelte haltlos durch den Weltraum – trotzdem klammerte er sich an 
  seine verderbliche Existenz. Die Far'ruk waren eine Rasse mental begabter Grah'tak, 
  die unter anderem als Piloten der Stahlfalken eingesetzt wurden. Jetzt bewies 
  sich, dass sie darüber hinaus über eine äußerst zähe 
  Konsistenz verfügten.


  Der Grah'tak streckte eine Klaue aus. Er rammte sie gegen die Cockpitkanzel 
  des T-Flüglers. Die Klauen kratzten über das nahezu unzerstörbare 
  Glas.


  Tattoo und Krellrim fühlten den Hass des Far'ruk beinahe körperlich. 
  Er fand keinen Halt und trieb ab – genau auf den Schlund des Vortex zu, 
  der sich blau leuchtend vor dem T-Flügler öffnete.


  Die beiden Wanderer beobachteten, wie der Far'ruk ins Vortex gesaugt wurde; 
  die tobenden Elementarkräfte rissen ihm einen Arm ab. Dann jagten der T-Flügler 
  in die Öffnung durch Raum und Zeit. Der Grah'tak krachte gegen die Flugmaschine 
  und schlitterte an ihr entlang, bis er hinter die Antriebsdüsen gelangte, 
  wo er restlos verbrannte.

 


  Das Jahr 2238


  Jupitermond Io


  Shard Nior hielt sich nicht mehr allein in der engen Führerkabine seines 
  Bohrfahrzeugs auf. Das hatte es noch nie gegeben. Und neben ihm saß nicht 
  irgendjemand – sondern Ard Mennan, sein Chef, höchstpersönlich!


  Mennan erklärte zum wiederholten Mal, dass er jede Einzelheit wissen müsse. 
  »Denken Sie nach, Nior! Alles kann wichtig sein, jedes noch so kleine Detail!«


  Der Arbeiter atmete geräuschvoll aus, um deutlich zu machen, dass er die 
  Befragung langsam aber sicher satt hatte. »Ich habe Ihnen alles berichtet. 
  Es ging alles so schnell, dass es ganz einfach nicht viel darüber zu erzählen 
  gibt.«


  »Der Aufsichtsrat sitzt mir im Nacken!«, ereiferte sich Mennan. Seine 
  Fistelstimme überschlug sich förmlich. »Das hier ist ...«


  »Es ist einmalig«, unterbrach Shard seinen Vorgesetzten. »Scheiße, 
  schauen Sie sich dieses ... dieses Ding doch an!« Er deutete mit 
  zitternden Fingern auf das Display der Außenkamera.


  »Ich habe es gesehen, Nior.« Ard Mennans Stimme war wie ein Hauch. 
  Seine Wangenmuskulatur zuckte unkontrolliert.


  Sie saßen so dicht gedrängt, dass Nior den Atem seines Vorgesetzten 
  spürte. »Dann sagen Sie mir, wie es hierher kommt! Und was ist 
  das?«


  Sekundenlanges Schweigen folgte. Mennan trommelte mit den Fingern auf seinen 
  Knien. »Das weiß niemand.«


  »Also bohrt sich die Verwaltungsgesellschaft Tag für Tag weiter in 
  diesen Mond und hat nicht einmal Vorsorge getroffen für einen Fall wie 
  diesen?«


  »Was reden Sie für einen Unsinn, Nior! Reißen Sie sich zusammen! 
  Es geht hier nicht mehr um unsere Gesellschaft oder um den Abbau von Titan, 
  verstehen Sie das nicht? Dieses Ding ist nicht durch Zufall entstanden, sondern 
  wurde von künstlicher Hand geschaffen. Und es ist unmöglich, 
  dass sich hier, tief im Inneren eines Jupitermondes, etwas befindet, das von 
  Menschen hergestellt worden ist!«


  »Von Menschen?« Nior lachte. »Das glauben Sie doch selbst nicht. 
  Wie hätten Menschen etwas bauen sollen, an dem sich sogar unsere Bohrer 
  die Zähne ausbeißen? Und wie hätten sie es hierher transportieren 
  sollen? Ins Innere eines Mondes?«


  Die Lippen seines Vorgesetzten bildeten einen blutleeren Strich. Seine Stirn 
  lag in Falten. Langsam drehte er den Kopf, bis er Nior genau in die Augen sah. 
  »Was genau wollen Sie damit sagen?«, fragte er.


  Nior wunderte sich über die Begriffsstutzigkeit seines Chefs. Zum ersten 
  Mal sprach er aus, was auf der Hand lag. »Naja, Sir – ich denke, das 
  Ding wurde von Außerirdischen gebaut und hierher gebracht.«


  Ard Mennan schwieg und krallte seine Hände um den Rand der Steuerkonsole. 
  Er starrte auf das Display. Ein Dutzend Männer in Raumanzügen hatte 
  große Teile des Fundes, an dessen Außenhülle die Spitzen der 
  Titanbohrer zerbrochen waren, inzwischen freigelegt, während Mennan an 
  Ort und Stelle die ergebnislose Befragung Shard Niors durchgeführt hatte.


  Es handelte sich um eine zylindrische Röhre aus völlig neuwertigem, 
  glänzenden Metall. Die Bohrspitzen hatten darauf nicht den kleinsten Kratzer 
  hinterlassen. In regelmäßigen Abständen befanden sich fremdartige 
  Apparaturen an der Außenhülle der Röhre. Nur noch ein kleiner 
  Teil des etwa fünf Meter langen Dings befand sich im Felsen. Die Arbeiter 
  sprengten das Gestein mit genau dosierten Ladungen ab.


  Das Metall der Röhre schimmerte. Shard Nior empfand den Anblick als unheimlich. 
  Welchen Zweck mochte dieses Gerät einst erfüllt haben? Und wie kam 
  es mitten in den Fels des Jupitermondes?


  Ein Schauer überlief ihn, als er sich die Frage stellte, ob diese Röhre 
  schon hier gewesen war, als der Mond einst entstand. Er konnte es sich nicht 
  vorstellen, aber was wusste er schon darüber, wie sich Himmelskörper 
  bildeten? Er war nur ein einfacher Arbeiter, der zufällig eine sensationelle 
  Entdeckung gemacht hatte.


  Besser wäre es allerdings gewesen, er wäre auf Titan gestoßen. 
  In diesem Fall hätte er die übliche Prämie kassiert und heute 
  nach Dienstschluss seinen Kollegen einen Drink spendieren können. Aber 
  jetzt fragte er sich, ob es so etwas wie Dienstschluss an diesem Tag 
  überhaupt geben würde. Ard Mennan stellte wieder und wieder dieselben 
  Fragen, und immer redete er vom Aufsichtsrat, der ...


  »Aliens.« Die Stimme seines Vorgesetzten riss Shard Nior aus seinen 
  Gedanken. »Dann halten Sie das also für ein Raumschiff?«


  »Sieht nicht so aus, oder? Eher wie ein Stück eines Verbindungsganges 
  oder so. Diese komische Röhre ist an einer Seite offen. Gerade so, als 
  könnte man in sie hineingehen. Von der Höhe her würde es ja eben 
  noch reichen.«


  Mennan sah verzweifelt aus. »Wissen Sie, was ich mich frage, Nior?«


  »Das haben Sie oft genug gesagt. Sie fragen sich, was der Aufsichtsrat 
  ...«


  »Der Aufsichtsrat kann mir gestohlen bleiben«, brauste sein Vorgesetzter 
  auf. »Er wird mich mit Fragen löchern, aber ich kann ihn mit ein paar 
  Formularen vertrösten.« Er lachte, aber es klang nicht echt. »Ist 
  es nicht verrückt, dass ich gerade vor Ihnen meine Befürchtungen ausbreite? 
  Dass ich meine Gedanken ausgerechnet mit Ihnen teile? Ich weiß, dass Sie 
  sich hinter meinem Rücken über mich lustig machen, und ich weiß 
  auch, dass Sie Selbstgespräche führen, seit Ihre Partnerin Sie verlassen 
  hat.«


  Nun fühlte sich der Arbeiter unsicher. »Nein, Sir«, sagte er 
  schnell, »das hat nichts damit zu tun, dass ...«


  »Doch, das hat es. Sie wissen es nur nicht, oder Sie wollen es nicht glauben. 
  Aber das spielt keine Rolle.«


  Da war Shard Nior völlig anderer Meinung. Er kam nur nicht mehr dazu zu 
  widersprechen. Denn der nächste Satz seines Chefs stellte ihm erstmals 
  vor Augen, welche Konsequenzen sein Fund wirklich hatte. So weit hatte 
  er bislang nicht gedacht.


  »Was mir wirklich Sorgen bereitet«, nahm Ard Mennan den Faden wieder 
  auf, »ist die Frage, wie das System auf den Fund reagieren wird.«


  »Das System?« Der Name jagte Nior einen furchtbaren Schreck ein. »Sie 
  glauben doch nicht, dass die sich darum kümmern werden? I...ich will nicht, 
  dass ...«


  »Was Sie oder ich wollen, spielt keine Rolle«, erwiderte Ard Mennan 
  schwach. »Diese Sache ist eine Nummer zu groß für uns.«


  Niors Herz schlug rasend schnell.


  Das System ...


  Plötzlich fühlte er sich unwohl in seiner Haut. Es gab Geschichten. 
  Böse Geschichten. Tausende davon kursierten hinter vorgehaltener Hand.


  Jetzt würde Shard Nior wohl bald erfahren, ob diese Geschichten der Wahrheit 
  entsprachen ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torn kauerte auf dem Boden des Gort, in seinem ureigenen Rückzugsbereich. 
  In dieser privaten Kammer konnte er die Ruhe finden, die er dringend benötigte.


  Seit Stunden hielt er die Augen geschlossen. Er war in tiefer Meditation versunken.


  Seine Gedanken waren frei, freier als je zuvor, seit Ceval gestorben war.


  Callistas Worte hatten Torn den Zugang zur Wahrheit eröffnet. Die ganze 
  Zeit über hatte er sich selbst etwas vorgemacht, sich in Selbstmitleid 
  gesuhlt.

 Ich muss dem Korps wieder ein besserer Anführer sein. Cevals Tod 
  ist eine Tragödie. Zum ersten Mal seit undenklichen Zeiten ist ein Wanderer 
  gefallen. Doch obwohl es geschah, als ich der Erste der neuen Wanderer war, 
  obwohl Nroths Hass eigentlich mir galt, ist es nicht meine Schuld.

 Ceval kämpfte auf seine eigene Weise seit undenklichen Jahren für 
  das Wohl des Omniversums und der irdischen Menschheit im Speziellen. Sein Leben 
  hat ein Ende gefunden, aber das darf mich nicht davon abhalten, meine Aufgabe 
  zu erfüllen. Wenn ich sein Andenken wahren und ihn ehren will, muss ich 
  weiter kämpfen.


  Callista hat Recht. Die anderen brauchen mich, denn offenbar bin ich aus 
  irgendeinem Grund dazu ausersehen, ihr Anführer zu sein. Ich muss sie lehren, 
  auch wenn ich mich nicht wie ein Lehrer fühle, sondern wie ein Schüler, 
  der ganz am Anfang steht und sich nicht einmal selbst wirklich kennt.


  Torn war bereit.


  Zum ersten Mal nach langer Zeit.


  Die Stunden der Ruhe in seinem Gort hatten ihm Offenbarung über seinen 
  weiteren Weg geschenkt. Er wusste, was er zu tun hatte. Es würde nicht 
  einfach sein, aber die Geschehnisse der jüngsten Vergangenheit hatten eine 
  Hoffnung in ihm geweckt. Eine Hoffnung, die vielleicht wahr werden würde. 
  Vorher allerdings hatte Torn noch etwas zu erledigen.


  Etwas, das ihm auf der Seele brannte ...

 Ich muss einen letzten Versuch starten, Nroth zurück auf meine Seite 
  zu ziehen. Solange ich nicht genau weiß, was mit ihm geschehen ist, werde 
  ich keinen Frieden finden, um mich meinen Waffenbrüdern zu widmen oder 
  gar das Wandererkorps zu vergrößern.

 Nroths Schicksal birgt eine einzigartige Chance. Seine Einsicht in die 
  Hierarchie des Cho'gra und der Armeen der Finsternis ist größer als 
  die jedes anderen lebenden Wesens. Er war die rechte Hand des Herrschers im 
  Cho'gra ...


  Nachdem ich Mathrigo beseitigt, ihn aus der Raumzeit des Omniversums entfernt 
  habe, ist möglicherweise die Zeit angebrochen, die alles verändern 
  wird. Die Grah'tak sind geschwächt, das Machtvakuum, das ihr Herrscher 
  hinterlassen hat, ist noch nicht ausgefüllt.

 Und gerade jetzt hat das Schicksal – oder vielleicht die Mächte 
  der Ewigkeit? – bestimmt, dass das Wandererkorps wiederersteht. Äonen 
  lang war es nicht existent, gab es nur die Lu'cen in der Festung am Rande der 
  Zeit.

 Dann wählten sie mich aus, und nun existiert wieder eine Gruppe aus 
  Kämpfern des Lichts.

 Das Wandererkorps entstand neu, und die Grah'tak sind ohne Anführer. 
  Hat es nicht etwas zu bedeuten, dass diese beide historischen Ereignisse fast 
  zeitgleich zusammentreffen?

 Ist dies nicht die Stunde, in der die Grah'tak endgültig 
  besiegt und für alle Zeiten ins Subdaemonium zurückgedrängt werden 
  können?

 Ich denke, wir müssen es wagen ...

 


  »Du glaubst, das wäre tatsächlich möglich?« Callistas 
  Stimme bebte bei der Vorstellung, die Torns Worte in ihr weckten. Der Wanderer 
  hatte sie in ihrem Gort aufgesucht, um ihr das Ergebnis seiner Überlegungen 
  mitzuteilen.


  »Glaubst du an einen Zufall?« Torn blickte seiner Geliebten in die 
  Augen. Er sah darin solche Liebe und Schönheit, dass sein Innerstes schmerzte. 
  »Wir gründen das Wandererkorps neu, und unmittelbar darauf holt Mathrigo 
  zum entscheidenden Schlag aus. Er ist seinem Ziel so nah wie nie zuvor, aber 
  Cevals Tod und mein Einschreiten verhindern den Bruch des Dimensionssiegels. 
  Mathrigo verschwindet spurlos, der alte Zustand wird wiederhergestellt – 
  aber damit bin ich nicht mehr zufrieden! Ich denke, unsere größte 
  Vision könnte wahr werden!«


  »Die Grah'tak ins Subdaemonium verbannen«, murmelte Callista nachdenklich. 
  »Das Omniversum ein für allemal von ihnen befreien ...«


  »Sie sind ohne Anführer, zum ersten Mal seit dem Ende des Großen 
  Krieges. Mathrigo ist nicht mehr. Und es gibt einen, der alles über sie 
  weiß, und der uns doch so nahe steht, wie es nur möglich ist. Unser 
  Sohn!«


  »Nroth.« Das Wort spiegelte unendlichen Schmerz.


  »Er ist von unserem Fleisch!«, entgegnete Torn. »Mathrigo hat 
  ihn verdorben, aber es schlägt das Herz eines Wanderers in ihm, und wir 
  werden ihn zurückholen. Mit Nroths Wissen werden wir die Grah'tak dorthin 
  schicken, wohin sie gehören!«


  »Er wird nicht mitspielen«, gab sich Callista überzeugt. »Ich 
  kenne ihn.«


  »Er ist mein Sohn genauso wie der Deine!«


  »Aber nicht du hast mit ihm gesprochen, sondern ich«, erwiderte Callista. 
  »Nicht du warst seine Gefangene, sondern ich. Nicht dich hat er auf den 
  Scheiterhaufen gebracht, sondern mich. Nroth ist verloren, Torn. Er ist durch 
  und durch verdorben.«


  »Es gibt immer einen Weg zurück«, beharrte der Wanderer. »Es 
  muss ihn geben!«


  »Für Nroth wäre es kein Zurück. Er kennt nichts anderes 
  als das Böse, das Cho'gra und ...«


  »Er kennt deinen Mutterleib!«, unterbrach der Erste Wanderer. »Du 
  magst ihn nur eine kurze Zeit in dir getragen haben, bis er dir entrissen wurde, 
  aber diese Wochen haben eine gute Saat in ihn gelegt, die Mathrigo nicht völlig 
  zerstört haben kann.«


  »Du willst Nroth suchen, nicht wahr?«


  »Ich habe keine andere Wahl.«


  »Und Carnia?«


  Torns Miene verhärtete sich. Die Erinnerung an die junge Frau, die ihn 
  einst verführt und um ein Haar von Callistas Seite gerissen hatte, genügte, 
  um ihn einen eisigen Stich im Herzen spüren zu lassen. »Carnia interessiert 
  mich nicht«, stellte er klar. »Alles, was ich will, ist, dass mein 
  Sohn ...«


  »Er ist unser Sohn«, unterbrach Callista sanft. »Und du kannst 
  ihn nicht von Carnia trennen. Die beiden mussten förmlich zueinander finden. 
  Ihrer beider Schicksale ähneln sich so sehr. Auch sie war einst ein Mensch, 
  vergiss das nicht. Erst ihre traurige Karriere als Ziehtochter von Mathrigos 
  Folterer Torcator machte sie zum Werkzeug des Bösen.«


  »Carnia schmiedet eigene Pläne, und sie dienen nicht zum Besten Nroths. 
  In der alternativen Zeitlinie verbrachte ich einige Zeit mit ihr, nachdem wir 
  im Kraftwerk Ascalots auf sie trafen. Sie ist kalt und berechnend und nur auf 
  ihren eigenen Vorteil bedacht.«


  »Selbstverständlich«, erwiderte Callista kühl, »denn 
  sie ist eine Glu'takh. Das Böse vergiftet ihre Gedanken. Ebenso wie die 
  unseres Sohnes.«


  »Dennoch müssen wir ihm noch eine Chance geben. Eine letzte Möglichkeit, 
  sich zum Guten zu bekennen und zu seinem wahren Erbe.«


  »Wenn du meinst.« Callista lächelte traurig.


  »Ich kann nicht anders.« Torn schüttelte den Kopf. »Ich 
  muss es wenigstens versuchen. Ich habe Ceval verloren, Callista. Ich will nicht 
  noch einen von uns verlieren – und Nroth ist einer von uns, ob er es will 
  oder nicht.«


  »Also gut.« Sie nickte. »Du hast Recht. Auch wenn es mir außerordentlich 
  schwer fällt, dies zuzugeben.«


  »Danke, Callista.«


  Sie umarmten einander, und ihre Münder begegneten sich in einem langen 
  und innigen Kuss. Dann erhoben sie sich und verließen den Gort der Wanderin. 
  Kaum hatten sie den Korridor betreten, trafen sie auf Krellrim und Tattoo.


  »Torn, Callista!«, rief der Menschenaffe aufgeregt. »Es gibt 
  dramatische Neuigkeiten ...«
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  Die Festung am Rande der Zeit


  Torn war wie elektrisiert. »Dramatische Neuigkeiten?«


  Krellrim setzte ihn davon in Kenntnis, was auf Gayorad und vor allem während 
  ihrer Flucht von dem Planeten vorgefallen war.


  »Skelettschiffe und Stahlfalken, die sich gegenseitig vernichten«, 
  wiederholte der Erste Wanderer und warf Callista einen nachdenklichen Blick 
  zu.


  Tattoo lachte hart. »Nicht, dass ich etwas dagegen hätte, wenn die 
  Grah'tak sich gegenseitig auslöschen! Allerdings ist es – gelinde 
  gesagt – ein bisschen seltsam.«


  »Mehr als seltsam.« Callistas Gesichtsausdruck verdüsterte sich.


  Torn nickte bedächtig. »Callista und ich haben vor eurem Eintreffen 
  über Entwicklungen gesprochen, die das, was ihr gesehen habt, möglicherweise 
  erklären können.«


  »Du verstehst es, einen neugierig zu machen.« Tattoo schaute ihn fragend 
  an.


  »Lass uns das Collegón aufsuchen«, sagte Torn, »und über 
  alles beraten.«


  »Du verstehst es wirklich, einen neugierig zu machen.«


  Zu viert gingen sie den Korridor hinab, an der Zentrale vorbei, wo einige Mechar 
  unermüdlich den Zeitenstrom überwachten und Protokolle über alle 
  Auffälligkeiten erstellten, die sie bemerkten. Eine lückenlose Beobachtung 
  war dabei nicht möglich, aber die wieder in Betrieb genommenen Observationsmechanismen 
  des alten Wandererkorps boten viele Möglichkeiten. Ehe der Große 
  Krieg seine dramatische Wende genommen und die Grah'tak triumphiert hatten, 
  waren hier erstaunliche Techniken entwickelt worden, deren volles Potenzial 
  nach wie vor nicht ausgeschöpft war.


  Torn schwieg auf dem ganzen Weg zum Versammlungsraum und grübelte über 
  das Gehörte nach. Einmal erhaschte er einen Blick auf Callista. Ihre Mimik 
  wirkte starr, nahezu ausdruckslos, aber Torn ahnte, dass in ihr ein Vulkan tobte. 
  Wahrscheinlich ahnte auch sie, dass einer der Auslöser dieser Auseinandersetzung 
  unter den Grah'tak ihr Sohn Nroth war.


  Die Zusammenhänge schälten sich immer deutlich heraus, je mehr Torn 
  darüber nachdachte. Das Ergebnis der Routineoperation seiner Waffenbrüder 
  bot ein entscheidendes Puzzleteil. Sie betraten das Collegón, und wieder 
  fiel Torns Blick auf Callistas Gesicht. Diesmal schenkte sie ihm ein Lächeln 
  das zugleich schmerzhaft war und voller Hoffnung.

 Sie versucht, mich zu ermutigen, einen Teil meiner Zerrissenheit auf sich 
  zu nehmen, erkannte der Erste Wanderer. Sie möchte lieber selbst 
  eine noch größere Last tragen, wenn dadurch nur mir geholfen wird.

 Tattoo versucht, seine Neugierde zu überspielen. Er hat noch nicht 
  weit genug gedacht, um die Zusammenhänge selbst zu durchschauen. Das ist 
  typisch für ihn. Er muss lernen, mehr in die Tiefe zu gehen und hinter 
  das Offensichtliche zu blicken.

 Krellrim hat keine Fragen gestellt; zweifellos hat er dieselben Schlussfolgerungen 
  gezogen wie Callista und ich. Vielleicht vermag er Nroths Rolle nicht richtig 
  einzuschätzen, oder die Carnias, aber er versteht die groben Züge 
  des Geschehens. Und es gefällt ihm ebenso wenig wie mir ...


  »Wie lange weißt du es schon?«, fragte Torn den Gorilla.


  »Ich weiß nichts«, erwiderte Krellrim und verzog seine Schnauze. 
  »Ich ahne lediglich etwas.«


  »Seit wann?«


  »Während der Schlacht um Gayorad kam ich nicht dazu, einen klaren 
  Gedanken zu fassen. Es ging ums nackte Überleben. Aber seit wir zurück 
  auf der Festung sind, stelle ich Überlegungen an.«


  Tattoo hob die Hände und winkte, als wäre es nötig, die anderen 
  dadurch auf sich aufmerksam zu machen. »Hallo, alle zusammen! Bin ich der 
  einzige, der nicht kapiert, was hier gespielt wird?«


  »Wenn dir Zeit zum Nachdenken bliebe, würdest du zu demselben Ergebnis 
  kommen wie wir«, versicherte Callista. »Wobei auch die Möglichkeit 
  besteht, dass wir uns alle täuschen.«


  Torn nickte. »Ich glaube nicht, dass ihr aus einem Zufall heraus in diese 
  Schlacht zwischen den Grah'tak geraten seid. Oder genauer gesagt, dass dieser 
  Kampf gerade bei Gayorad tobte. Ich bin davon überzeugt, dass ihr an tausend 
  anderen Orten genau dasselbe erlebt hättet.«


  »Du meinst ...«


  »Das ist nicht nur ein Scharmützel gewesen oder ein vereinzeltes Phänomen. 
  Es herrscht Krieg unter den Grah'tak. Ein gnadenloser Krieg um die Macht.«


  »Du meinst so etwas wie – einen Bürgerkrieg?«, fragte Tattoo 
  in Erinnerung an die Epoche, aus der er selbst stammte.


  »Ein Bürgerkrieg, der die Grah'tak in feindliche Lager spaltet, weil 
  sie ohne Herrscher sind«, bestätigte Krellrim.


  »Oder weil sie mit ihrem neuen Herrscher nicht einverstanden sind«, 
  warf Torn ein. »Ich glaube nicht, dass der Knochenthron im Cho'gra immer 
  noch verwaist ist.« Und ich befürchte, dass niemand anderes als 
  mein Sohn Nroth darauf Platz genommen hat. Er sprach diese schmerzlichen 
  Worte nicht aus. Noch nicht. Zuerst brauchte er Gewissheit ...


  »Wie dem auch sei«, ergriff Callista das Wort. »Mathrigos Ende 
  hat ein Machtvakuum hinterlassen, das noch nicht ausgefüllt ist. Mindestens 
  zwei Parteien greifen nach der Herrschaft. Vielleicht auch noch mehr.«


  »Und diese Parteien bekriegen sich.« Tattoo lachte voller Schadenfreude. 
  »Das soll mir Recht sein! Je mehr Grah'tak sich auf diese Weise gegenseitig 
  auslöschen, umso besser. Sollen sie sich doch ausrotten. Ich hätte 
  nichts dagegen!«


  »Du vergisst, dass dieser Kampf auch die Sterblichen mit einbezieht, wie 
  das Schicksal der Gayoradain allzu deutlich beweist!« Krellrim brachte 
  das Gesicht nahe an das des Waffenbruders. »Ein Vernichtungskrieg zwischen 
  den verschiedenen Rassen oder Parteien der Grah'tak wird Milliarden von Sterblichen 
  in den Untergang reißen! Unsere Feinde werden zu bloßen Demonstrationszwecken 
  ganze Völker auslöschen oder zu untoten Sklaven machen, die sie in 
  die Schlacht schicken können. Es wird massive ...«


  »Schon gut, ich habe verstanden«, unterbrach Tattoo und tippte sich 
  an die Stirn. »Botschaft angekommen.«


  »Das Schlachtfeld dieses Krieges liegt im Immansium«, resümierte 
  Torn, »und die Sterblichen, die es nun mal bevölkern, werden leiden. 
  Das dürfen wir nicht zulassen.«


  »Was können wir dagegen unternehmen?«, fragte Callista.


  »Wir müssen diesen Bürgerkrieg beenden.«


  »Nur wie?«


  »Es gibt einen Weg. Mindestens zwei Parteien wollen die Macht ergreifen. 
  Wir müssen dafür sorgen, dass entweder keine von ihnen jemals ans 
  Ziel gelangt ...«


  »Das hieße, die Grah'tak endgültig ins Subdaemonium zurückzudrängen«, 
  präzisierte Callista in Erinnerung an das Gespräch, das sie geführt 
  hatten.


  »... oder aber, dass einer der Anwärter den Krieg gewinnt«, fuhr 
  Torn düster fort.


  Und dieser Gewinner darf nicht mein Sohn sein, fügte er in Gedanken 
  hinzu.

 


  Das Jahr 2238


  Jupitermond Io


  Büro der Sicherheitschefin Nara Yannick


  Ard Mennan ertappte sich dabei, dass er sogar jetzt, in einer völlig unpassenden 
  Situation, an Nara Yannicks Lippen hing wie an denen einer Fleisch gewordenen 
  Göttin. Genau das war sie in seinen Augen.


  Ihr Gesicht war von perfekter Symmetrie, die Iriden leuchteten in klarerem Blau 
  als bei jeder anderen Frau, die Mennan kannte. Die blonden Haare fielen glatt 
  über die Stirn und endeten genau über den Augenbrauen; seitlich reichten 
  sie bis knapp über die Schultern. Nara Yannick einfach nur schön 
  zu nennen, griff zu kurz. Sie war eine Offenbarung ...


  »Hören Sie mir überhaupt zu?«


  Und ob er das tat. Kein Wort entging ihm, ebenso wenig wie er je ein Detail 
  der Sicherheitsbesprechungen der letzten Jahre vergessen hatte. Mit Naras Stimme 
  vorgetragen wurde sogar ein Fluchtplan im Brandfall zu schierer Poesie.


  »Mennan!«


  Er räusperte sich und verfluchte innerlich die Nervosität, die ihn 
  jedes Mal im Beisein der Sicherheitschefin überfiel. »Ich habe Sie 
  gehört«, versicherte er. »Und ich weiß genau so gut wie 
  Sie, dass Sie verpflichtet sind, den Fund dem System zu melden. Mir ist durchaus 
  bewusst, wie verwegen meine Bitte ist, aber ich bleibe dabei: Wir sollten die 
  Entdeckung dieser Röhre vorläufig für uns behalten.«


  Nara Yannick erhob sich und schob dabei schwungvoll den schlicht gestalteten 
  Metallstuhl nach hinten, dessen Beine über den Boden schrammten und ein 
  durchdringendes Geräusch erzeugten. »Ist Ihnen überhaupt klar, 
  welche Tragweite dieser Fund hat? Welche Bedeutung ...«


  Mennan unterbrach seine Göttin. »Ich weiß genau, worauf Sie 
  hinauswollen, Nara.«


  »Diese Röhre ist vielleicht die bedeutendste Entdeckung in der Geschichte 
  der Menschheit!«


  »Sie überdramatisieren«, versuchte Ard sie herunterzuspielen.


  »Das sehe ich ganz anders! Sie haben mir gesagt, dass selbst ein so schlichter 
  Charakter wie dieser Arbeiter die einzig logische Schlussfolgerung gezogen hat. 
  Diese Röhre ist der Beweis für außerirdisches Leben!«


  »Vergessen Sie Shard Nior«, bat Mennan.


  »Er stellt ein Sicherheitsrisiko dar«, brauste Yannick auf. »Haben 
  Sie seine Akte eingesehen?«


  »Das musste ich nicht. Ich kenne ihn, denn ich bin sein direkter Vorgesetzter.«


  »Dann wissen Sie, dass er psychisch instabil ist. Jemand wie er wird ein 
  solch bedeutendes Geheimnis nicht für sich behalten. Er wird es irgendwo 
  erwähnen, wenn nicht heute, dann morgen. So wird es von Ohr zu Ohr wandern, 
  und glauben Sie mir, Ard, das System wird davon erfahren.«


  Sie umrundete den Tisch und blieb genau neben ihrem Gesprächspartner stehen, 
  der immer noch wie festgewurzelt auf seinem Stuhl saß. »Und was wird 
  dann geschehen?« Sie beugte sich herab, bis ihre Gesichter nur noch Zentimeter 
  voneinander entfernt waren, und wiederholte so leise, dass es nur noch ein Hauch 
  war: »Was wird dann geschehen?«


  Obwohl dies vielleicht das wichtigste Gespräch war, das Ard Mennan jemals 
  in seinem Leben geführt hatte und noch führen würde, schweiften 
  seine Gedanken ab. Er spürte den Atem Nara Yannicks, der über seine 
  Wange strich, mit jeder Faser seines Körpers. Ein Schauer überlief 
  seinen Rücken. Der Herzschlag beschleunigte. Die Finger verschränkten 
  sich nervös ineinander.


  Die Sicherheitschefin legte beide Hände auf Ards Schulter. Auch das noch 
  ...


  »Ein Vertreter des Systems wird hier erscheinen und uns beiden höchst 
  peinliche Fragen stellen, auf die es keine Antworten gibt!«


  »Ich weiß, dass es verrückt ist«, krächzte Mennan.


  »Warum bitten Sie mich dann darum?« Sie wandte sich ab und schlug 
  mit der Faust auf die Metallplatte des Tischs. »Hätten wir außerhalb 
  dieses Büros darüber gesprochen, wäre das System längst 
  auf uns aufmerksam geworden.« Ein zweiter Faustschlag jagte kreisförmige 
  Wellen über die Oberfläche des Wassers in der Kanne, die vor Ard stand.


  Der abrupte Stimmungswechsel ernüchterte ihn wohltuend. »Sind Sie 
  sicher, dass dieser Raum sauber ist?«


  »Was hier gesprochen wird, bleibt in diesen vier Wänden.« Yannick 
  lächelte schmallippig. »Dafür habe ich höchstpersönlich 
  gesorgt. Es ist der einzige Ort in der gesamten Anlage, an dem uns niemand hören 
  kann. Es gab hier drei Sensoren, die ich schon vor Monaten auf eine Art und 
  Weise ausgeschaltet habe, dass niemand von außerhalb den Defekt bemerken 
  kann.«


  »Ich möchte doch nur das Ergebnis der Analysen erfahren. Wenn sich 
  erst einmal der Wissenschaftsrat einschaltet, wird die Röhre von hier weggebracht 
  werden, und weder Sie noch ich werden je wieder von ihr hören. Diese Sache 
  wird nie an die Öffentlichkeit gelangen!« Seine Stimme glühte 
  vor Eifer. »Aber wenn wir wenigstens bis morgen warten, können wir 
  diesem Ding vielleicht einige Geheimnisse entreißen – und ich muss 
  Ihnen nicht sagen, was solche Geheimnisse bedeuten können! Ich verlange 
  nur ein paar Stunden, Nara. Morgen kann alles seinen vorgeschriebenen Gang gehen. 
  Morgen zu ihrem offiziellen Dienstbeginn können Sie eine Meldung abgeben.«


  Die Sicherheitschefin atmete tief durch. Ihr Gesicht spiegelte den inneren Kampf, 
  der in ihr tobte.


  »Meine erste Untersuchung hat ergeben, dass es sich um ein völlig 
  unbekanntes Material handelt«, bohrte Mennan weiter, als wäre er eine 
  der Maschinen, die unter seiner Aufsicht den Mond durchlöcherten. »Wie 
  hätte es auch anders sein können? Die Spitzen unserer Bohrer sind 
  daran zerbrochen. Wir müssen noch einige Untersuchungen durchführen. 
  Dazu brauchen wir nicht einmal jemanden ins Vertrauen zu ziehen. Die Arbeiter, 
  die die Abriegelung der Röhre vorgenommen haben, haben nur ihre Pflicht 
  erfüllt. Sie wissen nicht, was vorher vorgefallen ist. Grundlegende Untersuchungen 
  an der Röhre kann ich persönlich durchführen.«


  »Sie bringen mich um Kopf und Kragen.« Yannick seufzte. »Aber 
  was noch viel schlimmer ist – Sie haben Recht. Wir sind auf ein Geheimnis 
  gestoßen, für das es sich lohnt, ein Risiko einzugehen.«


  »Danke.«


  »Danken Sie mir nicht zu früh!« Sie verschränkte die Arme 
  vor der Brust. »Ich will über alles, was Sie vor Ort finden, genau 
  informiert werden.«


  »Natürlich.«


  »Vielleicht bringt uns diese Entscheidung in gewaltige Schwierigkeiten. 
  Es sind schon Menschen gestorben, die in weniger bedeutende Geheimnisse verwickelt 
  wurden.«


  Ard streckte seiner Göttin die Rechte entgegen. Sie sah zunächst verwundert 
  darauf, schlug dann mit kräftigem Händedruck ein.


  »Wir sind ab sofort gegenseitig aufeinander angewiesen«, stellte sie 
  fest. »Grund genug, weniger förmlich miteinander umzugehen. Enttäusche 
  das Vertrauen nicht, das ich in dich setze, Ard.«


  Eine Kolonie Ameisen entschloss sich, durch seine Gedärme zu marschieren. 
  »Das werde ich nicht, Nara.« Er schalt sich, dass ihm keine klügere 
  Bemerkung einfiel. Allerdings war dies die denkbar ungünstigste Zeit für 
  die Romanze, die er seit Jahren ersehnte, ohne bislang auch nur einen Schritt 
  weitergekommen zu sein.


  Ihr Verstand arbeitete in diesem Moment nüchterner und logischer als seiner. 
  »Es bleibt das Problem Shard Nior. Er hat die Röhre entdeckt und weiß, 
  was es damit auf sich hat.«


  »Lass mich nur machen. Ich werde mit ihm reden.«


  »Dafür gibt es keinen besseren Platz als mein Büro. Du weißt 
  warum.« Sie steckte demonstrativ die Zeigefinger in die Ohren. »Warte 
  hier auf mich.«


  Sie eilte aus dem Büro, und Ard Mennan blieb allein zurück. Seine 
  Gedanken überschlugen sich. Die Tatsache, dass er immer noch Nara Yannicks 
  Parfum riechen konnte, trug nicht gerade zu seiner Beruhigung bei. Ganz im Gegenteil.


  Es dauerte nur wenige Minuten, bis die Sicherheitschefin zurückkam. Shard 
  Nior war bei ihr. Er konnte seine Hände keine Sekunde ruhig halten. Die 
  Nervosität stand ihm ins Gesicht geschrieben.


  »Beruhigen Sie sich, Nior.« Mennan wies mit einer lässigen Geste 
  auf einen der Stühle. Zumindest hoffte er, einen lockeren Eindruck zu hinterlassen. 
  »Es gibt keinen Grund, sich aufzuregen.«


  »Na, wenn das kein Grund ist, dann weiß ich auch nicht.« Nior 
  blieb stehen. Sein Blick huschte im Raum herum.


  »Es ist alles geregelt«, log Ard Mennan. »Wir haben alle notwendigen 
  Schritte eingeleitet. Die Dinge werden ihren Lauf nehmen. Für Sie ist diese 
  Episode vorbei. Sie haben richtig gehandelt, dass Sie mich sofort informiert 
  haben. Das werde ich in Ihrer Akte vermerken.« In Wirklichkeit würde 
  das nie geschehen.


  »Danke, Sir«, meinte Nior. »Kann ich nun nach Hause gehen?« 
  Er wand sich unbehaglich.


  »Selbstverständlich«, sagte Ard, ganz den Unbekümmerten 
  mimend. »Doch ich habe – na ja, wie soll ich sagen, dass Sie mich 
  richtig verstehen – eine kleine Bitte. Oder besser gesagt, ich muss einen 
  Befehl derer, die über uns stehen, weitergeben. Sie wissen schon.« 
  Er verfiel in ein verschwörerisches Raunen. »Sie sind nun ein Geheimnisträger 
  und haben deswegen zu schweigen. Kein Wort über den Fund darf je nach außen 
  dringen. Andernfalls wäre das alles andere als gut für Sie. Verstehen 
  Sie, was ich meine?«


  »Ich verstehe.« Der Arbeiter presste die Lippen zusammen, dass sie 
  einen dünnen Strich bildeten.


  »Sehr gut!« Mennan trat neben ihn und schlug ihm kumpelhaft auf die 
  Schulter. »Ich verlasse mich auf Sie. Nehmen Sie morgen einen Tag Sonderurlaub. 
  Bezahlt, natürlich. Ich melde mich am Abend bei Ihnen.«


  Die Sicherheitschefin wartete, bis Mennan Nior hinauskomplimentiert und die 
  Tür hinter ihm geschlossen hatte. »Wir riskieren viel«, sagte 
  sie.


  »Ich weiß«, erwiderte Ard Mennan und kam sich für einen 
  kurzen Augenblick ungeheuer tapfer und männlich vor. »Aber ehe wir 
  zulassen, dass andere von diesem Geheimnis erfahren, sollten wir zuerst feststellen, 
  ob es ...«


  »... gefährlich ist«, fuhr Nara fort, worauf er den Blick zu 
  Boden schlug und nickte.


  Genau das war es.


  Vielleicht stellte die Röhre tatsächlich den bedeutendsten Fund der 
  Menschheitsgeschichte dar – und keiner von ihnen, weder Ard Mennan noch 
  Nara Yannick, wollte diesen Fund einfach so dem System überlassen.


  »Dieses Geheimnis ist es wert, dafür etwas zu riskieren«, flüsterte 
  Ard. »Dafür zu kämpfen.«


  »Und auch dafür zu sterben?«, fragte Nara bedrückt.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Malumetrie


  Das Daemonichron war ein geheimnisvolles Artefakt, in dem die Erkenntnisse der 
  alten Wanderer über die Grah'tak gespeichert lagen. Vor Äonen war 
  dieser Wissensspeicher im Laufe des Großen Krieges verloren gegangen, 
  aber Torn war es einst im Auftrag der Lu'cen gelungen, ihn in einer langen und 
  aufreibenden Jagd zu finden und zur Festung am Rande der Zeit zurückzubringen.


  Eine geheimnisvolle holografische Projektion zeigte fünf Kugeln, die einander 
  umkreisten und von einer weiteren Kugel umschlossen waren. Blaues Plasma pulsierte 
  im Inneren, und energetische Blitze zuckten.


  »Identifikation«, sagte Torn und nannte seinen Code.


  Krellrim und Tattoo taten es ihm gleich.


  Das stimmgesteuerte Interface des Daemonichrons akzeptierte die Wanderer als 
  Benutzer. »Bereit«, schnarrte eine künstliche Stimme. Die Kugeln 
  leuchteten heller als zuvor.


  »Frage: Welcher Grah'tak benutzt ein Horn als Identifikationssymbol?«


  Die Antwort erfolgte sofort. »Beschreibe Horn näher. Es kommen 
  fünf Truppenführer in Frage. Das Horn gilt im Allgemeinen als Erkennungszeichen 
  der Perr'agkar.«


  »Es ist gebogen und von grau-braunen Mustern durchzogen«, erklärte 
  Krellrim.


  »Ein solches Horn benutzen zwei Grah'tak: General Nagor und der ihm gleich 
  gestellte Sarim. Sie unterscheiden sich durch die Richtung, in die die Spitze 
  weist.«


  »Nagor«, rief Tattoo. »Er muss es sein! Der sterbende Grak'ul 
  im Wald rief diesen Namen. Ist das nicht verrückt?«


  »Frage präzisieren«, verlangte die plärrende Stimme, die 
  die Programmierer des Daemonichrons der künstlichen Intelligenz verliehen 
  hatten.


  »Vergiss es«, verlangte Tattoo.


  »Spezifiziere die Perr'agkar und General Nagor«, verlangte Torn.


  »Perr'agkar. Auch Todeswandler genannt. Von Dokaten operativ geschaffene 
  künstliche Grah'tak. Ihr Aussehen variiert je nach verwendetem Material. 
  Kombinieren die Fähigkeiten der Ausgangs-Grah'tak. Es wird vermutet, dass 
  die Kombination der jeweiligen Fähigkeiten mehr ergibt als die Summe der 
  Teile. Genaue Herkunft und Bedeutung der Bezeichnung unbekannt.«


  An die seelenlose Redeweise des Daemonichrons oder besser gesagt seines Stimmmodulators 
  werde ich mich wohl nie gewöhnen, dachte Torn. ›Verwendetes Material‹ 
  war eine höchst makabre Bezeichnung für den knapp umrissenen Vorgang. 
  Vor Torns innerem Auge stieg unwillkürlich die Vorstellung von Dr. Frankenstein 
  auf, der sein Geschöpf aus Leichenteilen zusammensetzte und ihm durch ein 
  nie da gewesenes Experiment Leben einhauchte.


  »General Nagor«, leierte das Daemonichron die Erklärung weiter 
  herunter. »Einer der acht namentlich bekannten Perr'agkar. Wurde gleichzeitig 
  mit Ralesh und Sarim geschaffen. Ralesh wurde im Kampf von dem Wanderer Solmar 
  vernichtet, der später der Rache Nagors erlag. Sarim und Nagor bezeichnen 
  sich als Brüder und führen zwei der größten Truppenkontingente 
  der Grah'tak an.«


  Zumindest taten sie das vor Jahrmillionen, schränkte Torn gedanklich 
  ein. Denn so alt sind die Informationen des Daemonichrons. Aber General Nagor 
  scheint all die Äonen überdauert zu haben ...


  »Befragung Ende«, sagte er laut, und das Daemonichron verfiel wieder 
  in den Ruhezustand.


  Tattoo zeigte sich gut gelaunt. »Ich habe nicht erwartet, eine so klare 
  Auskunft zu erhalten. Nun kennen wir den Namen des Grah'tak, der die Bevölkerung 
  Gayorads vernichtete. General Nagor.«


  »Er ist uralt«, ergänzte Krellrim nachdenklich. »Und er 
  hatte schon zur Zeit des Großen Krieges eine bedeutende Stellung inne. 
  Ob er einer derjenigen ist, der seine Krallen nach dem Knochenthron ausstreckt?«


  »Die Vermutung liegt nahe«, stimmte Torn den Überlegungen seines 
  Waffenbruders zu.


  »Dann sollten wir diese Kreatur suchen und ihr den Garaus machen!« 
  Tattoo sah die anderen auffordernd an. »Ich brenne darauf, meine Plasmadolche 
  ein weiteres Mal einzusetzen! Mein erster echter Kampf damit war ein voller 
  Erfolg!«


  »Lerne deine Ungeduld zu zügeln«, tadelte Torn und erkannte erstaunt, 
  dass er unwillkürlich in die Rolle des Lehrers schlüpfte.


  Ich klinge schon wie Severos, schalt er sich selbst, und ihm fiel auf, 
  wie sehr er sich verändert hatte. Ich war einst genau wie Tattoo, aber 
  inzwischen habe ich gelernt, mich zu beherrschen. Vielleicht kann ich doch ein 
  besserer Anführer sein, als ich dachte. Callista hatte wieder einmal Recht 
  ...


  Er beschloss, seinen tiefsten Befürchtungen Ausdruck zu verleihen. Er durfte 
  vor seinen Gefährten keine Geheimnisse hüten. »Bei dem anderen, 
  der die Herrschaft über das Cho'gra anstrebt, handelt es sich aller Wahrscheinlichkeit 
  nach um Nroth«, eröffnete er gepresst – keiner der beiden Zuhörer 
  zeigte sich überrascht.


  Sie haben es längst erkannt ...


  »Deshalb werde ich Nroth aufsuchen und ihn zur Vernunft bringen«, 
  fügte Torn hinzu.


  »Ihn zur Vernunft bringen?«, fauchte Tattoo. »Auch Callista hat 
  das versucht, und wir wissen alle, wie ...«


  »Es gibt keine andere Möglichkeit«, beharrte Torn mit einer Stimme, 
  die keinen Widerspruch duldete.


  »Wie willst du ihn finden?«, fragte Krellrim.


  »Ich werde in eine Epoche reisen, in der ich ohne Zweifel auf Grah'tak 
  treffe. Alles Weitere wird sich ergeben.«


  »Und wenn er nicht ...?«


  Torn unterbrach Tattoo mit eiskalter Stimme. »Wenn Nroth sich weigert, 
  Vernunft anzunehmen, werde ich auf anderem Weg dafür sorgen, dass er keinen 
  Schaden mehr anrichten kann«, sagte er. Damit wandte er sich ab und verließ 
  die Malumetrie. Zischend schloss sich das Schott hinter ihm.

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  »Was soll das heißen?«, schrie Nroth.


  Der Nunc'tar vor dem Knochenthron schreckte kaum merklich zurück, aber 
  doch weit genug, dass es dem neuen Herrn des Cho'gra nicht entging. »Ich 
  benötige mehr Zeit, Meister. Euer Auftrag ist nicht leicht auszuführen. 
  Es waren Vorbereitungen nötig, die ...«


  »Ich bin nicht an Ausflüchten interessiert!« Nroths Stimme drang 
  dumpf unter der Schädelmaske hervor.


  »Verzeiht mir Unwürdigem, wenn ich Euch widerspreche, aber es handelt 
  sich nicht um Ausflüchte. Um mir einen Überblick zu verschaffen, brauche 
  ich ...«


  »Still! Schluss damit! Sag mir, was du herausgefunden hast.«


  »Die Akul'rak haben Euch den Rücken gekehrt, Gebieter.«


  Nroth stieß einen verächtlichen Laut aus. »Ich habe dich nicht 
  als meinen Spion ausgeschickt, damit du mir Ergebnisse vorlegst, die ich längst 
  kenne. Die Stacheldämonen haben schon vor Tagen eine eindeutige Botschaft 
  gesandt. Sie manipulieren die Stimmung im Math'ra'krat, damit sich alle Mitglieder 
  des Rats der Dämonen gegen mich wenden.«


  Der Nunc'tar schien mit seiner Kutte zu verschmelzen. Seine Fratze lag vollständig 
  im Dunkeln, nur die rot glühenden Augen waren zu erkennen. »Ich bedauere 
  Euch mitteilen zu müssen, dass eine Vollversammlung des Math'ra'krat anberaumt 
  wurde, und da alle vertretenen Dämonenrassen direkt aus dem Subdaemonium 
  stammen, Ihr jedoch nicht ...«


  Nroth sprang mit einem wütenden Schrei auf, zündete sein Lux und schwang 
  die Klinge dem Spion entgegen. Er stoppte sie wenige Zentimeter vor dem Hals 
  des Nunc'tar, der nicht einmal zuckte. Offenbar war sich der Grah'tak seiner 
  Sache sehr sicher. Zu sicher in Nroths Augen ...


  »Spare dir jeden Hinweis auf meine Abstammung! Ich gebe dir die Zeit, die 
  du angeblich benötigst, um weitere Erkundigungen einzuholen. Drei Tage! 
  Genau drei Tage, dann wirst du dich wieder hier einfinden. Ich warne dich. Wage 
  es nicht, weitere Ausflüchte vorzubringen. Ein zweites Mal werde ich die 
  Klinge nicht stoppen, sondern dich der Länge nach aufschlitzen. Danach 
  werfe ich dich ich in einen Magmastrom und sehe zu, wie deine hässliche 
  Fratze zerschmilzt. Hast du mich verstanden?«


  Der Spion verneigte sich und zeigte sich ob dieser Drohung ungerührt. »In 
  drei Tagen kehre ich zurück«, versprach er und wollte sich abwenden 
  – Nroth jedoch ließ ihn noch nicht gehen.


  »Ich gab dir einen zweiten Auftrag«, brachte er in Erinnerung. »Was 
  hast du über General Nagor in Erfahrung gebracht?«


  »Er opponiert offen gegen Euch, Gebieter. Es heißt, er habe sich 
  auf seine Blutgaleere zurückgezogen und sammle von dort aus seine Armeen, 
  um zum Schlag gegen Euch auszuholen. Nagor ist auf dem Vormarsch.«


  »Ein Vormarsch, den ich schon bald stoppen werde«, sagte Nroth mit 
  wesentlich mehr Überzeugung, als er tatsächlich empfand. Er fragte 
  sich, ob der Nunc'tar in der Lage war, ihn zu durchschauen. Diesen Kreaturen, 
  die oft als Spione eingesetzt wurden, sagte man von Alters her erstaunliche 
  Fähigkeiten in dieser Richtung nach ...


  »Geh jetzt!«, befahl der Herrscher auf dem Knochenthron, der den Beinamen 
  Herr aller Grah'tak im Immansium im Gegensatz zu seinem Vorgänger 
  nicht tragen konnte. Noch nicht. Doch Nroth war entschlossen, das zu ändern.


  Während der Spion an den bulligen Ock'mar vorbeiging, die bereits Mathrigos 
  Leibwache gebildet hatten und sich nun Nroth unterworfen hatten, dachte dieser 
  weiter über General Nagor nach.


  Der Perr'agkar hatte die Zerstörung seiner Chaosfestung überlebt – 
  Nroth hatte bereits tausendmal gewünscht, er wäre mit seiner Festung 
  untergegangen. Nähere Details, wie es zur Zerstörung seines Herrschaftssitzes 
  gekommen war, waren nicht bekannt. Nagor war der einzige Überlebende, und 
  er schwieg aus verständlichen Gründen.


  Eine Chaosfestung galt als nahezu unzerstörbar. Sie war den entfesselten 
  Urgewalten von Kha'tex und Vortex zum Opfer gefallen, als die Elemente miteinander 
  kämpften und schließlich wieder ins Gleichgewicht kamen. Doch Nroth 
  wurde das Gefühl nicht los, dass es da noch mehr gab.


  Er durchquerte das große Gewölbe des Thronsaals und übersprang 
  eine Lavaader. Vor der Wand aus miteinander verschmolzenen Skeletten blieb er 
  stehen. Er kam oft an diese Stelle. Hierher hatte ihn Torns Energieblitz geschleudert, 
  hier hatte er beinahe sein Leben gelassen. Als er reglos am Boden gelegen hatte, 
  war seine Hand nur Zentimeter von der Lavaader entfernt gewesen, die er eben 
  achtlos übersprungen hatte. Fast wäre er verstümmelt worden, 
  genau wie Carnia ...


  Er strich über den schrecklich verzerrten Schädel eines Skeletts, 
  befühlte die leeren Augenhöhlen. Mathrigo hatte sich mit dieser Wand 
  ein würdiges Denkmal gesetzt, das musste Nroth anerkennen.


  Er überlegte, ob er Nagors Leib in diese Wand einreihen sollte, wenn er 
  ihn erst einmal besiegt hatte. Vielleicht war es den Dokaten möglich, den 
  Perr'agkar am Leben zu erhalten und ihn dennoch mit den Skeletten zu verschmelzen. 
  Diese ewige Pein wäre dem Verräter angemessen.


  Vor Zorn krallte Nroth die Finger zusammen. Die Knöchel traten weiß 
  hervor. Der uralte Schädelknochen des Skeletts barst. Achtlos warf Nroth 
  das Knochenfragment weg.


  »Zornig?«, ertönte plötzlich Carnias Stimme hinter ihm.


  Nroth wirbelte herum. »Seit wann bist du hier?«


  »Lange genug.«


  »Lange genug, um was? Um mich hier stehen zu sehen?«


  Carnia lächelte, und ihre Augen blitzten wie Eis. »Vielleicht.«


  »Glaubst du etwa, mir ist entgangen, dass auch du immer wieder hierher 
  siehst, wenn du dich unbeobachtet fühlst? Ich weiß genau, was du 
  denkst. Ich wäre an diesem Platz beinahe gestorben.«


  »Aber du hast deine Niederlage in einen Sieg verwandelt.«


  Nroth eilte auf seine Geliebte zu und strich ihr durch das Haar.


  »Eine allzu menschliche Geste«, sagte sie abfällig.


  »Stört es dich? Es erinnert an meine Herkunft.«


  »An unsere Herkunft«, präzisierte sie. »Aber ich 
  bin aus einem anderen Grund gekommen.«


  Er trat einen Schritt zurück. Sie verfügte über Neuigkeiten. 
  Wahrscheinlich hatte sie mehr herausgefunden als der Nunc'tar, obwohl dieser 
  über die Erfahrung vieler Jahrtausende verfügte.


  »Ich habe Erkundigungen eingezogen. Fast alle reinblütigen 
  Rassen haben sich von dir abgewandt. Neben den Akul'rak auch die Morg'reth und 
  viele andere. Nur noch die Glu'takh stehen geschlossen hinter dir.« Sie 
  lachte kalt. »Wie sollte es auch anders sein? Du bist einer von ihnen. 
  Einer von uns. Außerdem halten dir die Ock'mar die Treue, aber 
  darauf würde ich an deiner Stelle nicht allzu viel geben. Sie sind der 
  Tradition verbunden. Sie bildeten schon die Leibwache Mathrigos und sie werden 
  jedem dienen, der auf dem Knochenthron sitzt. Sollte Nagor dich vertreiben – 
  was nicht geschehen wird –, dann würde sich ihre Loyalität ihm 
  zuwenden.«


  »Die Verräter werden büßen«, stieß Nroth hervor. 
  »Sie alle werden dafür bezahlen!«


  »General Nagor sammelt Millionen von Hilfskreaturen um sich. Er rüstet 
  zum Krieg, und das Hauptquartier bildet nach der Zerstörung seiner Chaosfestung 
  nun seine Blutgaleere. Er hat bereits viele Schlachten provoziert. Tausende 
  deiner Stahlfalken wurden zerstört. Die Far'ruk-Piloten, die dir bislang 
  noch treu ergeben waren, sind unzufrieden. Viele wechseln die Seite.«


  »Deserteure!« Nroth spuckte aus. »Sie werden ebenso büßen 
  wie die anderen Verräter!«


  Carnias schürzte die Lippen. »Du bist nicht Mathrigo.«


  »Aber ich werde sie lehren, mich zu fürchten«, schrie er so laut, 
  dass sich seine Stimme überschlug, »und wenn ich alles, was in mir 
  noch menschlich ist, dafür vernichten muss ...«
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  Jupitermond Io


  Büro der Sicherheitschefin Nara Yannick


  »Die Dinge spitzen sich zu.« In Nara Yannicks Blick flackerte Angst. 
  Sie schloss die Augen und fuhr sich mit den Handinnenflächen über 
  die Wangen.


  »Warum hast du mich in dein Büro gerufen?«, fragte Ard Mennan.


  Es tat ihm in der Seele weh, seine Göttin leiden zu sehen – und genau 
  zu wissen, dass er die Schuld daran trug. Von ihm war der Vorschlag gekommen, 
  der alles ins Rollen gebracht hatte. Wenn er in Naras Augen sah, ahnte er, dass 
  etwas Verhängnisvolles geschehen war.


  Nara und er hatten die ganze Nacht in der Station verbracht und versucht, der 
  geheimnisvollen Röhre ihre Geheimnisse zu entreißen. Von Stunde zu 
  Stunde war ihm unbehaglicher geworden. Immer wieder stellte er sich die Frage, 
  ob es klug gewesen war, die Entdeckung vor dem System zu verheimlichen. Waren 
  bloße Vermutungen ein Grund, sich den Regeln zu widersetzen? Zumal es 
  zu nichts geführt hatte ...


  Mennan hatte Dutzende von Tests angewandt, aber das Metall widersetzte sich 
  jeden Analyseversuchen. Kein Messverfahren lieferte Ergebnisse. Alle Methoden 
  erhärteten nur den Verdacht, an dem Mennan ohnehin nicht mehr gezweifelt 
  hatte: die Röhre war außerirdischen Ursprungs. Mehr war nicht herauszufinden. 
  Auch das Alter war unbestimmbar.


  Inzwischen war es nach irdischer Standardzeit sieben Uhr morgen – ihrem 
  ursprünglichen Plan zufolge würde Nara in Kürze die Meldung an 
  das System weitergeben. Was also versetzte sie in derartige Unruhe?


  Sie ließ sich kraftlos auf einen der schlichten Stühle sinken. »Ich 
  habe versucht, Shard Nior zu erreichen. Er ist nicht nach Hause gekommen, die 
  ganze Nacht über nicht.«


  »Worauf willst du hinaus?«


  »Er hat geredet, Ard! Ist dir das nicht klar? Irgendwo hat er eine Bemerkung 
  fallengelassen. Vielleicht vor einem Kollegen. Das heißt, dass das System 
  auf unserer Spur ist!«


  Mennan setzte zu einer Erwiderung an, schwieg jedoch. Was hätte er sagen 
  sollen? Zugeben, dass es ein Fehler gewesen war, Nior nach Hause zu schicken? 
  Dass es Wahnsinn war, vor dem System etwas verheimlichen zu wollen?


  »Du weißt genau, dass es überall Sensoren gibt.« 
  Ihre Lippen bebten. »Inzwischen bin ich mir nicht einmal mehr sicher, ob 
  mein Büro wirklich sauber ist.«


  »Wenn das nicht der Fall wäre, würden wir nicht mehr hier sitzen.«


  »Bist du dir sicher?« Wie am Tag zuvor donnerte sie die Fäuste 
  auf die Metallplatte des Tischs. »Ich nicht! Was, wenn irgendwelche Beobachter 
  von Anfang an jedes Wort gehört und Shard Nior abgefangen haben, als er 
  den inneren Bereich der Station verlassen hat? Wenn wir seitdem beobachtet werden 
  und uns von Sekunde zu Sekunde noch mehr belasten, weil wir weiter schweigen?«


  »Das System hat aber kein Anrecht ...«


  »Es hat jedes Recht! Ard, ich bin die Sicherheitschefin dieser Anlage, 
  und ich habe mich gegen das Recht gestellt, das ich zu vertreten habe. Ist dir 
  klar, was das bedeutet?«


  »Ich trage die Schuld«, sagte er zerknirscht. Du warst verwirrt. Die 
  sensationelle Entdeckung hat mein Urteilsvermögen beeinträchtigt, 
  und ich habe dich verleitet, ein Unrecht zu begehen.«


  »Solche Unterschiede werden niemanden interessieren!«


  In diesem Moment gab Naras Computer einen Signalton von sich, der meldete, dass 
  eine Nachricht eingegangen war.


  Sie ging zu dem in der Wand verankerten Gerät. »Yannick«, sagte 
  sie. Der Computer erkannte sie an ihrem Stimmenmuster und gab die Nachricht 
  frei.


  Mennan konnte nur Naras Rücken sehen. Ihr Körper verbarg den Bildschirm. 
  Sie ließ die Schultern sinken und ballte die Hände zu Fäusten. 
  Langsam drehte sie sich um, noch bleicher als zuvor.


  »Ich habe einen alten Gefallen eingefordert«, sagte sie tonlos. »Mein 
  Schuldner hat in einer zentralen Auswertungsanlage die aktuellen Daten durchforstet.«


  »Wonach hast du suchen lassen?«


  »Shard Nior.« Sie trat zur Seite und gab den Blick auf den Bildschirm 
  frei.


  Ard Mennan sog scharf die Luft ein und wankte unter der Wucht des Eindrucks. 
  Naras Schuldner hatte gute Arbeit geleistet. Seine Nachricht bestand aus einem 
  Bild.


  Shard Nior trieb auf dem Rücken im kleinen Teich des Erholungssektors der 
  Anlage, mit weit aufgerissenen Augen und die Arme weit ausgebreitet. In den 
  Haaren hatte sich Schlick verfangen. Der Mund war noch immer wie zum Schrei 
  geöffnet, das Gesicht vor Panik und Grauen verzerrt.


  »Der tragische Unfalltod des Arbeiters Shard Nior ereignete sich gegen 
  fünf Uhr morgens«, war unter dem Bild zu lesen.


  »Was jetzt?«, fragte Nara.


  Sie kamen nicht mehr dazu, sich weitere Gedanken zu machen. Es krachte, die 
  Tür des Büros flog auf und knallte gegen die Wand.


  Mennan wirbelte herum.


  Zwei schwarz gekleidete Soldaten sprangen in den Raum, klobige Waffen im Anschlag. 
  Draußen im Gang waren mindestens drei weitere Kämpfer zu erkennen. 
  Alle trugen geschlossene Helme mit spiegelndem Visier, das keinen Blick in die 
  Gesichter erlaubte.


  »Nara Yannick, Ard Mennan – hiermit verhaften wir Sie im Namen der 
  ›Stimme‹.«


  Der Soldat warf eine eigroße Kugel auf den Boden. Augenblicklich trat 
  ein Gas aus.


  Mennan warf seiner Göttin einen entsetzten Blick zu. »Vergib mir«, 
  raunte er. Dann setzte die Wirkung der giftigen Dämpfe bereits ein. Ihm 
  wurde schwarz vor Augen und er brach zusammen.


  Das letzte, das er noch wahrnahm, waren die Worte des Soldaten: »Widerstand 
  ist zwecklos.«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  »Ich habe alles vorbereitet«, sagte Torn und blickte lange in das 
  Gesicht seines Symellon.


  Ob ich sie je wiedersehen werde? Mein Plan hat eine große Schwachstelle. 
  Ich bin davon überzeugt, dass ich zu Nroth vordringen kann, aber was dann? 
  Ich werde seiner Willkür ausgeliefert sein ...


  Callistas Züge wirkten angespannt und traurig. Sie stand im Eingang ihres 
  Gort, wo sie auf ihn gewartet hatte.


  »Ich muss diesen Weg gehen«, behauptete Torn. »Die Auseinandersetzung 
  zwischen den Grah'tak muss beendet werden, so oder so, aber der Krieg zwischen 
  den Grah'tak ist nur ein weiterer Grund dafür, unseren Sohn aufzusuchen. 
  Nroth verdient eine letzte Chance, und ich muss die Voraussetzungen dafür 
  schaffen. Er braucht eine Hand, die sich ihm entgegenstreckt.«


  Eine einsame Träne rann über Callistas Wange. »Das dachte ich 
  auch. Ich glaubte, dass ich ihn retten könnte, dass es ihn berühren 
  würde, in mir seine Mutter zu erkennen. Aber seine Heuchelei und sein Hass 
  waren zu groß ...« Als die Träne ihre Oberlippe berührte, 
  wischte sie sie weg. Ihre Haltung straffte sich. »Sei vorsichtig, mein 
  Geliebter. Lass dich von ihm nicht täuschen.«


  »Das werde ich nicht. Ich bin bereit, jede notwendige Konsequenz zu ziehen.«


  »Ich vertraue dir. Du wirst die Wahrheit erkennen und danach handeln.«


  »Was ist die Wahrheit, Callista?«


  »Das wirst du herausfinden. Du wirst fähig sein, Nroths wahres Ich 
  zu entdecken, auf den Grund seiner Seele zu blicken und zu sehen, ob er endgültig 
  verloren ist oder nicht. Und du wirst die richtige Entscheidung fällen. 
  Tu, was du tun musst, Erster von uns Wanderern.«

 Erster von uns Wanderern ...

 Selbst sie unterwirft sich meiner Entscheidung, obwohl ich manchmal das 
  Gefühl habe, das sie mir überlegen ist ...

 Die letzte Entscheidung liegt bei mir. Ihr Mächte der Ewigkeit, werde 
  ich dieser Verantwortung gerecht sein können? Warum nur muss ich 
  sie gerade treffen?


  Torn erhielt keine Antwort auf diese Frage, genauso wenig wie all die Male 
  vorher. Er sah Callista ein letztes Mal an, wandte sich ab und trat in den Korridor.


  »Lutrikan«, rief sie ihm nach, und, leiser, von verzweifelter Hoffnung 
  erfüllt: »Bring ihn zurück.«

 


  Torn hatte noch eine weitere Verabschiedung vor sich. Tattoo und Krellrim hielten 
  sich in einem der Trainingsräume auf, wo er seine Waffenbrüder kurz 
  aufsuchte.


  »Wohin genau wirst du gehen?«, fragte Krellrim.


  »Ich habe in der Zentrale nach dem letzten bekannten Zwischenfall mit den 
  Grah'tak suchen lassen.« Er nannte die Zeit und den Ort.


  Tattoo deaktivierte die Klinge seines Lux. »Dort wirst du leicht fündig 
  werden«, stimmte er zu.


  »Dies ist keine Mission wie jede andere«, sagte Torn. »Ich werde 
  mich in die Hände meines Sohnes begeben. Für den Fall, dass ich nicht 
  zurückkehre, ernenne ich hiermit Callista zu meiner Nachfolgerin. Sie wird 
  euch eine gute Anführerin sein. Rekrutiert neue Wanderer, vergrößert 
  das Korps und führt den Kampf fort, ohne die Lasten der Vergangenheit. 
  Wenn ich nicht zurückkomme, gibt es meinen und Callistas Sohn nicht mehr.«


  »Aber Nroth ...«


  »Wenn Nroth mich tötet, erbringt er damit den letzten Beweis dafür, 
  dass er nicht mehr unser Sohn ist. Er wird nur noch ein Gegner sein, 
  den es zu vernichten gilt.«


  Krellrim trat nahe an Torn heran. »Selbst wenn alle Bande an Familie und 
  Volk zerschnitten sind, gibt es noch ein Leben.«


  Der Erste Wanderer betrachtete das Gorillagesicht seines Waffenbruders. Wenn 
  jemand das Recht hatte, eine solche Aussage zu treffen, dann er, denn Krellrim 
  war der Beweis dafür.


  »Kehre zurück, mein Freund«, sagte der Menschenaffe, »und 
  lebe. Mit oder ohne Nroth.«


  Torn schwieg. Alles Wichtige war gesagt.


  Über einen Transportschacht gelangte er in den Hangar, wo sein T-Flügler 
  startbereit stand. Torn gab in den Navigationscomputer die Daten ein, die er 
  in der Zentrale der Festung erfahren hatte, und leitete die Startsequenz ein.


  Und einen Augenblick, ehe die Triebwerke zündeten und der T-Flügler 
  startete, fragte sich Torn, ob er diesen Ort jemals wiedersehen würde ...

 


  In der Dunkelheit


  Weiche, warme Dunkelheit umhüllte ihn, aber es war nicht angenehm. Nicht 
  wie damals, als Ferrotor im Mutterleib gereift war, unbewusst und doch so sehr 
  beschützt, von Liebe getragen.


  Liebe.


  Das Wort war der reinste Hohn. Nur ein sterblicher Geist konnte so etwas erfinden. 
  Was zählte schon Liebe angesichts von etwas so Allumfassendem wie dem Schmerz?


  Liebe war schwach, der Schmerz stark.


  Liebe versagte, der Schmerz siegte.


  Liebe mochte lange währen, der Schmerz hingegen ewig.


  Liebe war fernste Vergangenheit, der Schmerz Gegenwart und Zukunft.


  Je mehr sich Mathrigo seines Körpers bewusst wurde, desto klarer wurde 
  zugleich die Erkenntnis über den Schmerz. Er tobte durch jedes einzelne 
  Körperglied. Er brannte unter der Haut, fraß mit tausend kleinen 
  spitzen Zähnen an ihm. Er bohrte sich in seinen Schädel, seinen Verstand, 
  sein Gehirn. Er entflammte jeden einzelnen Nervenstrang. Er trieb ihn in den 
  Wahnsinn.


  Bilder blitzten vor ihm auf, und er wusste nicht, ob sie aus der Vergangenheit, 
  Gegenwart oder Zukunft stammten; nicht einmal, ob sie Realität oder nur 
  Ausgeburten des Schmerzes waren.


  Ein Lux enthauptet die Kinder der Wanderer.


  Ein schreckliches, namenloses Ding offenbart sich Ferrotor. Ein Thron aus Knochen, 
  doch der skelettierte Schädel an der Spitze schreit.


  Seine Feinde zerschmelzen im Malum, Sterbliche und Grah'tak gleichermaßen...


  Mathrigo kicherte und fuhr mit zitternden Händen über seinen Leib. 
  Hautfetzen knisterten. Überall verkrusteter Schleim. Eine Wunde klaffte 
  über den Knien. Als er sie berührte, riss die dünne Schicht heilender 
  Haut, und etwas rann träge aus der frischen Wunde. Der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra beugte sich herab und leckte das dunkle Blut. Wie köstlich 
  es auf der Zunge prickelte.


  Der Geschmack schuf ein weiteres Bild, das wiederum eine ganze Kette auslöste.


  Spitze Vampyrzähne bohren sich durch die Haut des Opfers.


  Schmerz.


  Die rasenden Sägeblätter einer Maldrone schneiden Gliedmaßen 
  ab.


  Schmerz.


  Ein Sterblicher verschwindet im Maul eines schmatzenden, unersättlichen 
  Mor'lekh.


  Schmerz.


  Klaffende Mäuler der Fresswürmer, die das Fleisch ihrer Wirte verzehren.


  Sch...m...eee...rz.


  Und der Gipfel des Schmerzes, die Perfektion schlechthin, die Tochter des Folterers, 
  die ihren Vater noch übertrifft: Sadia ...


  Mathrigo fand weitere Wunden, deren Essenz er kostete.


  Es dauerte lange, bis er bemerkte, dass er sie damit zugleich der Dunkelheit 
  entriss. Stück für Stück holte er sich zurück, was zuvor 
  mit der Schwärze und dem Nichts verschmolzen war.


  Der saugende Boden verlor seine Gier, gab die Füße seines Opfers 
  wieder frei. Mathrigo wand sich heraus wie eine Schlange aus ihrer alten Haut. 
  Wie ein Schmetterling aus seinem Kokon, den er gesponnen hatte, als er noch 
  eine Raupe gewesen war, ein hässliches, kriechendes Ding.


  So erhob sich der neue Mathrigo und glaubte zum ersten Mal seit einer Ewigkeit 
  etwas zu sehen. Ein dumpfer Schimmer nur, ein schwacher Dunst in der Schwärze. 
  Aber etwas, das ihm bewies, dass er nicht blind war.


  »Es ist keine Halluzination«, sagte er, um seinen Zweifel zu vertreiben. 
  Er musste glauben, dass es so war. Es waren die ersten Worte, die er 
  nach seinem Racheschwur (vor Äonen gesprochen?) fand, und sie schwebten 
  zeitlos hinweg.


  Sie hallten eine Ewigkeit lang in ihm wider, und schließlich bildete er 
  drei neue Worte: »Ich bin frei.«


  Er war nicht mehr eins mit der Dunkelheit, die Schwärze war nicht allgegenwärtig 
  und konnte ihn nicht mehr verschlingen und absorbieren.


  Im Gegenteil.


  Mathrigo durchdrang die Dunkelheit, den Schmerz, das Böse um sich herum.


  Er war dem Irrtum erlegen, dass das Böse ihm schaden könnte. Dabei 
  war es gerade andersherum.


  Das Böse war gut für ihn.


  Es gab ihm neue Kraft.


  Es nährte ihn ...
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  Ort unbekannt


  Ard Mennan schwebte auf sanften Wogen.


  Genau wie damals, als er noch ein Kind gewesen war und mit seinem Vater auf 
  einer alten Yacht die Karibik besegelt hatte. Er trieb in einem dumpfen Nichts 
  dahin, bis die Yacht seiner Vergangenheit in starken Seegang geriet, eine Flasche 
  über den Boden kullerte und der kleine Ard aus der Hängematte fiel.


  Der Schmerz zerstörte die Illusion. Mennan schreckte auf, und die Yacht 
  verblasste. Der Aufprall wich der Wirklichkeit – einer schlanken Frauenhand, 
  die ihm eine erneute Ohrfeige verpasste.


  »Ich bin wach«, presste er hervor und versuchte aufzustehen.


  »Bleib liegen«, befahl ihm eine sanfte Stimme und drückte gegen 
  seine Schultern, um den Worten Nachdruck zu verleihen. »Du darfst dich 
  nicht zu schnell bewegen. Das Gas hat gewisse Nachwirkungen.«


  Nur langsam kehrten Mennans Gedanken in die Realität zurück. »Wovon 
  redest du?«


  »Ich bin zu schnell aufgestanden. Die Übelkeit kam wie ein Hammerschlag.« 
  Nara Yannick deutete hinter sich. »Ich habe mir die Seele aus dem Leib 
  gekotzt.«


  »Wo sind wir?«


  »Wenn ich das wüsste. Wir können buchstäblich überall 
  sein! Vielleicht waren wir Stunden oder Tage ohne Bewusstsein. Die Soldaten 
  könnten uns sogar von Io weggebracht haben.«


  »Weg von der Station? Aber ... das wäre ...« Mennan fand keine 
  Worte.


  »Merkst du es nicht? Kommt es dir nicht auch so vor, als sei die Schwerkraft 
  geringfügig anders?«


  Auf dem Jupitermond sorgte eine ausgefeilte Gravitationstechnik dafür, 
  die irdische Schwerkraft zu simulieren, aber der normale Wert von einem 
  g wurde nur annähernd erreicht. Mennan hatte sich so sehr an das etwas 
  leichtere Leben gewöhnt, dass es ihm sozusagen in Fleisch und Blut 
  übergegangen war. »Jetzt, wo du es erwähnst.« Er nickte.


  »Ich glaube, wir befinden uns auf der Erde.«


  Diese Erkenntnis musste er erst einmal verdauen. Mennan sah sich um. Er lag 
  auf einem Boden aus glattem Metall; die kahlen Wände und die Decke wurden 
  aus demselben Metall gebildet. Überall nur Grau. Sie waren in einem vielleicht 
  fünfzehn Quadratmeter großen fenster- und türlosen Kasten 
  gefangen. In einer Ecke befand sich eine etwa handbreite Öffnung, durch 
  die ein greller Lichtstrahl fiel, der den Raum erhellte.


  Nara bemerkte sein Erschrecken. »Ich bin seit etwa zwanzig Minuten wach, 
  das schätze ich zumindest. Diese Bastarde waren nicht so freundlich, uns 
  eine Uhr zurückzulassen. Ich habe die Wände abgesucht. Es gibt eine 
  Tür, genau dort.«


  Sie wies an eine Stelle der Wand, die sich scheinbar nicht von ihrer Umgebung 
  unterschied.


  Mennan setzte sich langsam auf. Die Bewegung löste tobende Übelkeit 
  in seinem Magen und in den Gedärmen aus. Mit äußerster Mühe 
  unterdrückte er den Brechreiz. »Ich kann dort nichts erkennen.«


  »Die Tür schließt nahezu fugendicht. Aber sie ist da, glaub 
  mir.«


  »Wie hätten wir sonst auch in den Raum kommen sollen?« Er grinste 
  freudlos, und sie nickte.


  Ihre Schönheit schmerzte ihn. Er verfluchte sich, sie in diese Lage gebracht 
  zu haben. Alle Horrorgeschichten über das System im Allgemeinen und die 
  Stimme im Besonderen schossen ihm blitzartig durch den Sinn. Man erzählte 
  sich so vieles ... und es sah ganz so aus, als solle er schon bald erfahren, 
  ob diese Gerüchte der Wahrheit entsprachen.


  »Hast du versucht, irgendwie auf dich aufmerksam zu machen?«


  »Was sollte das für einen Sinn haben? Unsere Entführer wissen 
  ganz genau, dass wir hier sind. Sie beobachten jede unserer Bewegungen und hören 
  jedes Wort.«


  »Hast du irgendwelche Sensoren entdecken können?« Mennan entdeckte 
  nirgends die allgegenwärtigen, winzigen Geräte.


  »Ich glaube nicht, dass das in dieser Kammer nötig ist. Wer weiß, 
  vielleicht sind die Wände von außen durchsichtig? Möglicherweise 
  wirken sie nur wie Metall.«


  »Du hast eine blühende Phantasie.«


  Plötzlich brach es bitter aus ihr heraus. »Scheiße, sollte ich 
  die nicht haben? Wir sind verhaftet und entführt worden, weil wir eine 
  außerirdische Röhre gefunden haben!«


  »Nicht deshalb«, dröhnte unvermittelt eine blecherne Stimme von 
  überall her. »Sondern weil Sie diesen Fund verheimlicht haben!«


  »Wer sind Sie?«, schrie Mennan. »Und wo sind wir hier? Hat man 
  uns tatsächlich auf die Erde gebracht? Reden Sie!«


  Ein schnarrendes Lachen antwortete ihm. »Die Fragen stelle ich. Aber nicht 
  hier. Es gibt einen besseren Ort dafür. Sie werden seine Effektivität 
  noch schätzen lernen.«


  »Was soll das heißen?«


  Es zischte, und eine Sekunde lang rechnete Mennan mit einer neuen Gasattacke. 
  Er wirbelte herum – die schnelle Bewegung peitschte eine Welle der Übelkeit 
  durch seinen Körper. Er brach in die Knie und übergab sich würgend.


  Als er die Augen wieder öffnete, sah er, dass das Zischen in Wirklichkeit 
  durch das Öffnen der Tür entstanden war. Ein Teil der Wand war nach 
  hinten und zur Seite weggeklappt.


  Einer Soldat stand in der Öffnung, der aufgrund seiner schwarzen Uniform 
  und des rundum geschlossenen Helmes nicht von denen zu unterscheiden war, die 
  sie verhaftet hatten.


  »Aufstehen und mitkommen!«, forderte er.


  »Warten Sie!« Nara stemmte die Fäuste in die Taille. »Sehen 
  Sie denn nicht, dass er ...«


  »Schon gut.« Ard stand auf und unterdrückte den Schwindel.


  Der Soldat hob seine Waffe. »Beeilung!«


  Nara griff nach Mennans Arm, um ihn zu stützen, was ihr einen scharfen 
  Zuruf des Soldaten einbrachte.


  »Auseinander!«


  »Er kann nicht alleine gehen, verdammte Scheiße!«, schrie die 
  Sicherheitschefin wenig damenhaft.


  »Das wird er müssen.«


  Ard nickte seiner Leidensgenossin zu. »Ich schaffe es.«


  Ihre Mienen waren versteinert, als sie durch die Tür traten, die der Soldat 
  jetzt freigab. Im Korridor spiegelte sich das Licht der Deckenlampen an den 
  Wänden, die aus demselben grausilbernen Metall bestanden wie die Gefängniszelle. 
  Jetzt erst stellte sich Mennan die Frage, woher die Stimme in der Kammer gedrungen 
  war. Er hatte keinen Lautsprecher entdeckt. Vielleicht eine miniaturisierte 
  Technik. Es spielte keine Rolle.


  »Wohin bringen Sie uns?«, fragte er bang.


  Der Soldat stieß ihm die Mündung des Gewehrs in den Rücken. 
  »Man wird Ihnen alles erklären. Weitergehen!«


  Sie folgten dem Befehl. Der Gang schien sich ins Unendliche zu erstrecken. Verzweifelt 
  fragte sich Mennan, wo sie sich befanden. War dies das Hauptquartier des Systems?


  An einer Abzweigung kommandierte der Soldat mit der seelenlosen Stimme eines 
  Roboters: »Rechts.«


  Mennan nutzte die Gelegenheit, um einen Blick zurückzuwerfen. Nur der Soldat 
  war zu sehen, sonst niemand. Sollte er einen Fluchtversuch starten? Mit etwas 
  Glück konnte er dem Soldaten die Waffe entreißen. Nara war nicht 
  zuletzt wegen ihres Berufs eine gute Kämpferin, zusammen würden sie 
  sicher den Sieg davontragen.


  Doch was dann? Aus diesem Komplex konnten sie nicht entkommen, zumindest nicht 
  ohne Vorbereitung.


  Er verwarf den Fluchtgedanken wieder. Es wäre ohnehin Wahnsinn gewesen, 
  vor dem alles überwachenden System fliehen zu wollen. Wer einmal gejagt 
  wurde, blieb keinen Tag auf freiem Fuß. Es gab keinen Winkel, in dem man 
  sich verstecken konnte. Die Sensoren, Sonden und Drohnen waren überall.


  »Stehen bleiben!«


  Auf den Zuruf hin öffnete sich eine Tür an einer Stelle, die Mennan 
  für nichts weiter als ein Stück Wand gehalten hatte.


  »Eintreten.«


  Mennan blickte durch die Öffnung und sah – nichts. Der Raum lag völlig 
  im Dunkeln.


  »Los!«


  Naras Hand tastete nach der seinen, und diesmal hinderte der Soldat sie nicht. 
  Gemeinsam traten die beiden Gefangenen in den dunklen Raum.


  Hinter ihnen schloss sich die Tür, und es wurde vollständig dunkel.


  Mennan konnte weder etwas sehen noch hören, außer dem schweren Atem 
  seiner Begleiterin. Ihre Finger pressten sich hart um seine Hand.


  »Wir werden es überstehen«, versuchte er ihr Mut zu machen, während 
  sein Herzschlag sich beschleunigte. Was würde auf sie zukommen?


  »Wir sind hier!«, rief Nara in die Dunkelheit. »Nun sagen Sie 
  schon, was Sie von uns wollen! Ja, wir haben einen Fehler begangen!«


  Ihr Schuldeingeständnis erzielte keine Reaktion. Es blieb still.


  Still und dunkel.


  Ard Mennan hatte furchtbare Angst. Er spürte, wie seine freie Hand zu zittern 
  begann. Das einzige, das ihm ein wenig Trost spendete, war die Berührung 
  Nara Yannicks, die ihm bewies, dass er nicht völlig alleine war. Er spürte, 
  wie Naras zweite Hand sich an seinem Arm entlang tastete.


  »W...was geschieht nun?«, flüsterte die Sicherheitschefin.


  Er wandte sich um und umarmte sie. Der körperliche Kontakt bot seiner Seele 
  Halt, und er hoffte, dass es ihr ebenso erging. »Wir werden es durchstehen.« 
  Er strich über ihre Wange und bemerkte, dass sie nass von Tränen war.


  »Warum tun sie das«, hauchte Nara. »Was haben sie vor?«


  Mennan konnte ihr keine Antwort geben. Er wischte ihre Tränen weg, fuhr 
  durch ihr Haar und erinnerte sich daran, wie golden es glänzte, wenn Licht 
  darauf fiel.


  Im selben Moment überflutete sie grelle Helligkeit. Beide schrien vor Schreck 
  und auch vor Schmerz, denn nach der absoluten Dunkelheit stach das Licht in 
  die Augen.


  In der nächsten Sekunde sank die Helligkeit auf ein erträgliches Maß 
  und ging noch weiter zurück, bis unheimliches Dämmerlicht herrschte.


  Nara zitterte.


  Psychoterror, erkannte Ard. Diese Kerle wollten sie fertig machen, und 
  er musste sich selbst gegenüber eingestehen, dass sie verdammt nahe dran 
  waren, ihr Ziel zu erreichen. Diese ganze Vorgehensweise zermürbte ihn.


  »Willkommen«, sagte dieselbe kalte Stimme, die sie schon in der Gefängniszelle 
  gehört hatten. In dem Wort spiegelte sich nicht das geringste Gefühl 
  wider.


  Mennan blickte sich in der Kammer um. Es war etwa doppelt so groß wie 
  die Zelle, glich ihr aber in allen Details, von den kalten Metallwänden 
  bis zu dem Loch in einer Ecke, aus der das Licht strömte. Der einzige erkennbare 
  Unterschied bestand in dem großen Lautsprecher an der der Tür gegenüber 
  liegenden Wand.


  »Warum sind Sie hier?«, plärrte es aus dem Lautsprecher.


  Mennan blickte Nara in die Augen. Sie nickte. »Weil wir den Fund auf Io 
  nicht sofort gemeldet haben.«


  »Das war ein Fehler, den wir aber verzeihen werden, wenn Sie sich von jetzt 
  an wie loyale Bürger verhalten. Wieso wollten Sie den Fund verheimlichen?«


  Beide schwiegen. Ard überlegte noch, was er antworten sollte, als er neben 
  sich ein Klacken hörte. Er wirbelte herum und sah, wie etwas auf ihn zu 
  schoss.


  Ein kreisrundes metallisches Ding, so groß wie eine Kinderfaust. Es gab 
  ein Summen von sich und rotierte rasend schnell um die eigene Achse. Ein Flackern 
  – und eine Energieentladung jagte Ard Mennan mitten ins Gesicht.


  Er schrie, riss die Hände hoch, fühlte verbrannte Haut.


  Nara packte seine Arme und zog sie nach unten. »Ein Elektroschocker«, 
  flüsterte sie fassungslos. »Berühr die Haut nicht.«


  Mennans Wange fühlte sich an, als stünde sie in Flammen. Blut rann 
  über das Kinn.


  »Das war eine Warnung«, sagte die Stimme. »Antworten Sie, wenn 
  ich etwas frage. Antworten Sie schnell und der Wahrheit entsprechend.«


  »Das ist Wahnsinn!«, schrie Nara.


  Die Antwort bestand in einer zweiten Sonde, die auf sie zuraste und eine elektrische 
  Ladung abschoss. Nara brüllte vor Schmerz und brach in die Knie. Ein Blitz 
  flackerte zwischen der Kugel und ihrer Schulter. Erst nach qualvollen Sekunden 
  erlosch er.


  »Dieses Mal habe ich Ihr Gesicht verschont, Nara Yannick. Sie sind eine 
  schöne Frau, und wir wollen keine sichtbaren Narben hinterlassen, nicht 
  wahr? Aber glauben Sie mir, wenn es nicht anders geht, wird es soweit kommen.«


  Nara sank in sich zusammen. Ard kniete neben ihr und legte den Arm um ihre Schulter.


  Die Stimme war von dem Elend der beiden Gefangenen ungerührt. »Nachdem 
  nun die Fronten geklärt sind, werde ich mit der Befragung fortfahren. Sie 
  sollten allerdings wissen, dass die Intensität der Elektroschocks beliebig 
  steigerbar ist. Dies eben war die geringste Stufe ...«

 


  Im Weltraum


  General Nagors triumphierendes Lachen dröhnte durch die Zentrale der Blutgaleere. 
  Der Perr'agkar starrte auf die kleine Holografie vor seinem Kapitänsstuhl.


  Sie zeigte in Echtzeit den umgebenden Weltraum.


  Dort tobte eine Schlacht, oder besser, dort endete eine Schlacht. Die 
  Blutgaleere räumte unter den Schiffen der Shikan'tar auf. Der uralte Orden 
  der telepathisch begabten weiblichen Grah'tak stand kurz vor seiner Vernichtung. 
  Viele ihrer Schiffe waren bereits explodiert. Trümmer trieben durch das 
  Vakuum.


  Die Feinde gingen unter, und sie hatten nie eine Chance auf den Sieg besessen. 
  Nagors Blutgaleere war ihnen nicht nur waffentechnisch überlegen. Der General 
  besaß darüber hinaus einen Trumpf, mit dem die Shikan'tar nicht gerechnet 
  hatten. Fünf ihrer Pilotinnen waren heimlich zu Nagor übergelaufen, 
  nachdem er ihnen eine üppige Belohnung versprochen hatte. Sie alle sollten 
  als Rakh eine eroberte Welt erhalten und über die geknechteten Sterblichen 
  herrschen ...


  Natürlich dachte Nagor nicht daran, sich an das Versprechen zu halten. 
  In wenigen Minuten, wenn sie ihre Schuldigkeit getan hatten, würden die 
  Überläuferinnen ein böses Erwachen erleben. Nagor konnte keine 
  Verräter brauchen.


  Er forderte absolute Loyalität, jeder Kollaborateur konnte eines Tages 
  erneut seinen Sinn wechseln und ihm in den Rücken fallen. Einer Shikan'tar 
  würde er niemals vertrauen, denn sie waren seit jeher Meisterinnen der 
  Intrige und der Lüge.


  »Niemals«, zischte der Perr'agkar, der seinem bislang größten 
  Triumph entgegen sah.


  Seine Spioninnen erfüllten den vorbereiteten Plan und brachten Chaos unter 
  ihre Artgenossinnen, indem sie nah an deren Schiffe heran gelangten und dann 
  ohne Vorwarnung das Feuer eröffneten.


  Soeben vergingen drei weitere Schiffe, starben Dutzende von Shikan'tar, die 
  es gewagt hatten, sich ihm entgegenzustellen. Damit war die Schlacht so gut 
  wie entschieden. Die Verräterinnen warteten darauf, auf die Blutgaleere 
  zurückzukehren und dort ihre Belohnung in Empfang zu nehmen.


  Diese Närrinnen!


  Nagor würde ihnen die Belohnung zukommen lassen, die ihnen zustand. Es 
  galt nur noch, eine bestimmte Bestätigung abzuwarten ...


  »Ist sie an Bord?«, fragte er.


  Irgendjemand bestätigte.


  »Dann haben wir lange genug gewartet.« Er schoss höchstpersönlich 
  die Turrak-Torpedos ab.


  Es gab kein Entkommen für die arglosen Kollaborateurinnen. Ihre Schiffe 
  vergingen in Glutbällen, die hell aufloderten und in der Kälte des 
  Vakuums sofort erloschen.


  »Bringt mir Kerfatis auf die Brücke!«, befahl der Todeswandler.


  Kerfatis war die Anführerin des Ordens der Shikan'tar, dessen Geschicke 
  sie lange gelenkt hatte.


  Doch damit war es nun vorbei. Wer sich Nagor in den Weg stellte, hatte den Preis 
  dafür zu bezahlen!


  Zufrieden beobachtete Nagor, wie in der Holografie die letzte Darstellung eines 
  Shikan'tar-Schiffes erlosch. Er hämmerte auf den Sensor, der die Wiedergabe 
  beendete. Die Wucht zerstörte die Schalttafel.


  Wenig später glitt das Schott der Zentrale zur Seite. Ein Morg'reth trat 
  ein, hinter ihm ging Kerfatis; nach ihr wiederum drängten zwei weitere 
  der geflügelten Grah'tak auf die Brücke.


  »Eure Gefangene, Meister«, krächzte der Anführer der Morg'reth, 
  der seine Artgenossen um Haupteslänge überragte. Dennoch war er wenige 
  Zentimeter kleiner als Kerfatis, die in ein weites, glitzerndes Gewand gekleidet 
  war, wie es in ihrem Orden üblich war – üblich gewesen war, 
  korrigierte sich Nagor selbst, denn die Geschichte der Shikan'tar hatte vor 
  wenigen Minuten ein feuriges Ende gefunden. Vielleicht existierten noch einige 
  verstreute Anhängerinnen irgendwo im Immansium, aber diese würden 
  nun endgültig in der Bedeutungslosigkeit versinken.


  Kerfatis hielt ihre schlanke Gestalt aufrecht und den bleichen, haarlosen Schädel 
  stolz nach oben gestreckt. Ihre Mimik spiegelte nichts von dem Entsetzen wider, 
  das sie zweifellos empfand.


  »Du bist eine gute Verliererin, das muss man dir lassen«, höhnte 
  Nagor und verzog seine Lippen zu einem Grinsen. Sein Gesicht war durch eine 
  große Operationsnarbe gespalten, die vom knorpeligen Ohr bis zu der Oberlippe 
  reichte und, die durch die Bewegung auseinander klaffte und faulige Zähne 
  entblößte.


  »Du hast einen Frevel begangen, der sich irgendwann rächen wird«, 
  erwiderte Kerfatis kühl. Sie sprach zischelnd wie eine Schlange.


  »Nicht einmal jetzt gibst du deinen Stolz auf.« Der Perr'agkar bewunderte 
  sie dafür, ließ sich das aber nicht anmerken. »Ich verachte 
  dich. Du lebst immer noch in der Vergangenheit. Einst war der Orden deiner Schwestern 
  groß, doch seine Macht verging schon, als das Siegel zum Subdaemonium 
  geschlossen wurde und ihr im Immansium gestrandet wart. Vor Ewigkeiten verlieh 
  das Urböse, das ihr anbetet, euch Ruhm und Ansehen, doch ihr seid nicht 
  mit der Zeit gegangen.«


  »Die Kardinaldämonen waren auf unserer Seite«, sagte Kerfatis 
  kühl und trat einen Schritt näher an Nagor heran. Ihr Gewand raschelte. 
  Für die Morg'reth, die sie bewachten und drohend ihre Äxte hoben, 
  hatte sie nur einen verächtlichen Blick übrig. »Und wir wären 
  wieder groß geworden, eines Tages.«


  »Deine Träume sind geplatzt, Kerfatis. Du hast einen Fehler begangen. 
  Du hast Ansprüche auf den Knochenthron erhoben, der nur einem zusteht.« 
  Der Perr'agkar legte eine dramatische Pause ein, um ihr ein triumphierendes 
  »Mir!« entgegenzuschleudern, doch sie kam ihm zuvor.


  »Dir?« Sie lachte. »Einem jämmerlichen künstlich erschaffenen 
  Dämon, den die Dokaten aus verfaulten Kadaverteilen zusammensetzten, was 
  man dir deutlich ansieht?«


  Ihre Worte weckten glühenden Zorn. Nagor sprang auf seine Gefangene zu 
  und rammte ihr seine rechte Pranke ins bleiche Gesicht. Die Wucht des Schlages 
  zerschmetterte ihre Nase, doch sie gab sich keine Blöße. Sie schrie 
  nicht, tastete nicht einmal nach dem zertrümmerten Nasenbein.


  Wieder rang ihre Tapferkeit Nagor Bewunderung ab. »Dein Tod wird durch 
  diese Unverschämtheit noch schmerzvoller werden«, grollte er.


  »Töte mich ruhig, und danach könnt ihr um den Thron im Cho'gra 
  kämpfen. Ein erbärmlicher Glu'takh und eine künstliche Kreatur!« 
  Sie spuckte aus, während eine schleimig-grüne Flüssigkeit aus 
  den Nasenlöchern träge über Mund und Kinn rann.


  Der Todeswandler zwang sich zur Ruhe. Er hätte zu gerne einem der Morg'reth 
  die Axt entrungen und Kerfatis den Schädel gespalten. Doch ihr ungebrochener 
  Hochmut verlangte einen langsamen Tod. Er hatte auch schon eine Idee, wie er 
  sie quälen konnte. Die Umstände kamen ihm entgegen. Nicht umsonst 
  befand er sich auf einer Blutgaleere ...


  »Du bist eine jämmerliche Kreatur«, sagte er. »Ihr Shikan'tar 
  konntet nur eins – lügen und intrigieren. Das hat euch nach oben gebracht, 
  nicht etwa eure Fähigkeiten zu kämpfen und Macht aufgrund von Stärke 
  zu erringen!«


  »Dann bist du noch viel jämmerlicher, denn du hast dich auf unsere 
  Stufe begeben, die du doch so sehr verachtest.« Sie wischte sich über 
  den Mund und spuckte etwas von dem grünen Schleim aus. »Nur durch 
  Täuschung ist es dir gelungen, meine Flotte zu zerstören. Wie hast 
  du meine Schwestern dazu gebracht, uns zu verraten und ...?«


  Nagor trat sie mit aller Kraft. Sein rechter Fuß war der eines jungen 
  Srukh'nar; einer der herausragenden Merkmale dieser Flugsaurier waren ihre scharfen 
  und widerstandsfähigen Klauen. Diese schlitzten Kerfatis' Gewand auf und 
  entblößten ihren dürren haarlosen Leib. In das Fleisch ihres 
  Oberschenkels schnitten sie tiefe Wunden.


  Schleimiges Blut quoll hervor, doch nicht einmal jetzt brach Kerfatis zusammen. 
  Ihre Knie zitterten, aber es gelang ihr, stehen zu bleiben.


  »Mich kannst du töten«, presste sie heraus. »Doch der Rat 
  der Dämonen, dem ich im Gegensatz zu dir angehöre, steht hinter mir. 
  Er wird nur einen Reinrassigen auf dem Knochenthron dulden.«


  »Ich bin besser als ihr! Ihr im Math'ra'krat seid so stolz auf eure reine 
  Herkunft aus dem Subdaemonium, aber ihr vergesst, dass ich die besten Eigenschaften 
  von euch allen kombiniere!« Er packte sie an der Schulter und bohrte die 
  Klauen durch die Haut. »Und ich bin mehr als die Summe eurer Teile! Ich 
  kombiniere eure Fähigkeiten in einzigartiger Weise. Ich habe sogar etwas 
  von deiner Rasse, Kerfatis!«


  Ihr Gesicht verzog sich vor Überraschung und Abscheu.


  »Ein Teil meines Gehirns stammt von einer Shikan'tar«, stieß 
  der General mit sich überschlagender Stimme aus. »Ich gebe zu, dass 
  meine telepathischen Fähigkeiten nur wenig ausgeprägt sind, aber ich 
  weiß vieles über euch! Ich kenne den Blutdurst, der euch antreibt 
  und euch am Leben hält! Ich weiß, dass ihr nach dem Lebenssaft der 
  Sterblichen giert wie ein Vampyr. Du brauchst ihn, nicht wahr, Kerfatis?« 
  Ein irres Leuchten flackerte in seinen Augen. Der Zorn auf sie wurde übermächtig, 
  und er schleuderte sie von sich.


  Sie taumelte rückwärts und verlor den Halt, stürzte hart. Er 
  eilte zu ihr und riss sie wieder auf die Beine. »Noch bist du gesättigt, 
  aber ich sage dir, dass das schon in Kürze anders sein wird!« Befriedigt 
  erkannte er, dass nun zum ersten Mal so etwas wie Angst in ihren Augen aufflackerte. 
  Vielleicht ahnte sie, was ihr bevorstand.


  »Schafft sie in den Antriebsraum!«, befahl der Perr'agkar und stapfte 
  voraus.


  Er durchquerte die Gänge der Blutgaleere, bis er den Schacht erreichte, 
  der direkt auf das unterste Deck führte, wo sich die Antriebssektion befand. 
  Nagor kam öfter hierher, denn die Atmosphäre inspirierte ihn. Nirgends 
  konnte er so gut nachdenken wie hier.


  Die Schreie der Sklaven klangen in seinen Ohren wie eine liebliche Musik. Im 
  vorderen Bereich des Decks befanden sich die frisch angelieferten Sterblichen, 
  die noch über Kraft zum Schreien verfügten. Sie gaben zuerst ihren 
  Lebenssaft, um die Blutgaleere anzutreiben.


  Nagor packte den Sklaven, der ihm am nächsten saß. Wie alle anderen 
  war er auf einer Bank angekettet. Biegsame Röhren aus besonders bearbeitetem 
  Brak'tar bohrten sich in seine Pulsadern.


  Das Gesicht des Sterblichen verzerrte sich vor nacktem Grauen. »Töte 
  mich«, flehte er.


  »Du wirst früh genug sterben.« Nagor ließ ihn los.


  Der Sklave sackte zusammen. Seine Haut war bleich, er hatte bereits viel Lebenssaft 
  gegeben. Er würde nicht mehr lange durchhalten.


  Der Perr'agkar rief einen Aufseher. »Verfrachtet diesen hier nach hinten, 
  sonst stirbt er bald. Seine Seelenenergie darf nicht verloren gehen!«


  Ein stinkender Wiedergänger kettete den Sklaven los und schleppte ihn an 
  den Reihen der Gefesselten vorbei. Nagor folgte und beobachtete, wie der Untote 
  dem Sterblichen eine Röhre an den Hinterkopf hielt. Sofort kamen die winzigen 
  Tentakel der Kreatur zum Vorschein, die in der Röhre hauste. Die winzigen 
  Saugnäpfe fanden ihr Ziel, und kleine Haarfortsätze bohrten sich durch 
  die Schädeldecke des Sklaven. Sein Blick wurde apathisch, glich sich dem 
  der anderen an, die hier ihre letzten Tage fristeten. Alle hockten stumpfsinnig 
  und mit halb geöffneten Mündern, während die Kreaturen ihre Psychoenergie 
  aussaugten und in den Antrieb der Blutgaleere weiterleiteten.


  General Nagor wandte sich ab und stellte zufrieden fest, dass die Morg'reth 
  inzwischen Kerfatis gebracht hatten. »Meine Liebe«, sagte er heuchlerisch, 
  »ich wünsche dir angenehme letzte Minuten.«


  Er lachte dröhnend, als er sah, dass seine Gefangene sich im Griff der 
  Geflügelten aufbäumte. Sie hatte keine Chance. Die Morg'reth zerrten 
  sie auf den frei gewordenen Platz, und einer der Ma'thruk'ul rammte eine Nadel 
  in ihren rechten Arm.


  »Es wird etwas dauern, bis das sterbliche Blut gefunden wird, das du zu 
  dir genommen hast und das immer noch in deinen Adern zirkuliert und dich am 
  Leben hält. Aber sei gewiss, dass es bald soweit sein wird. Das Blut wird 
  sich mit der Seelenenergie der Sklaven vermischen und die Maschinen antreiben. 
  So tust du sogar noch etwas Nützliches.«


  »Verdammt seist du!«, schrie Kerfatis.


  Wenig später verfiel sie in konvulsivische Zuckungen.


  »Es ging schneller als ich dachte«, sagte Nagor und beugte sich zu 
  ihr hinab. »Spürst du schon, wie du austrocknest?«


  Kerfatis' Kehle entrang sich ein schauriges Krächzen.


  »Du hast keine Kraft mehr, mich zu beleidigen? Wie schade.«


  Die Haut der Shikan'tar spannte sich über den Knochen und überzog 
  sich mit Rissen. Die Wangen platzten auf, weiße Zähne blitzten hindurch.


  »Ich hoffe, du kannst mich noch hören«, sagte er zu der langsam 
  mumifizierenden Gestalt, die einmal eine stolze Ordensführerin gewesen 
  war. »Wenn dieses Schauspiel zu Ende ist, werde ich deinen Kopf als Botschaft 
  an den Rat der Dämonen schicken. Sie sollen wissen, dass nichts meinen 
  Weg auf den Knochenthron aufhalten kann.«


  Kerfatis' Augen zerfielen zu klumpigem Staub, während ihre Lippen sich 
  bewegten, als wollen sie eine letzte Botschaft formen. Doch sie fand nicht mehr 
  die Kraft dazu.


  Der Perr'agkar erhob sich und winkte einen Aufseher herbei. »Schlag ihr 
  den Kopf ab und überbringt ihn dem Dämonenrat! Und sagt, dass ich 
  bald persönlich dort auftauchen werde ...«

 


  Planet Erde, Lützen


  In den frühen Morgenstunden des 17. November 1631


  Torn entfernte sich von dem T-Flügler, der ihn in eine der düstersten 
  Epochen der Menschheit getragen hatte. Schon einmal führte ein Auftrag 
  Torn in diese Zeit und noch gut konnte er sich an seine erste Begegnung mit 
  einem Crush'tar erinnern.


  Der Dreißigjährige Krieg währte hier seit fast anderthalb Jahrzehnten. 
  Wieder und wieder wüteten schreckliche Schlachten, Nationen und Königreiche 
  erhoben sich gegeneinander, Tausende und Abertausende Menschen fanden den Tod. 
  Wahrscheinlich durchschauten die wenigsten der Soldaten, die auf den immer neuen 
  Kampfschauplätzen dahingeschlachtet wurden, warum sie überhaupt 
  starben. Die namenlosen Opfer kümmerte es nicht, ob die Katholische Liga 
  gegen die Protestantische Union kämpfte, ob es ein Gleichgewicht der Mächte 
  gab oder nicht.


  Torn wusste, dass die Interessen vieler Länder unvereinbar gewesen waren; 
  und deshalb hatte der Tod und das Sterben viele Reiche überzogen. Österreich, 
  Spanien, Frankreich, die Niederlande, Dänemark, Schweden ... die Liste 
  war lang.


  Die Grah'tak triumphierten, nicht nur aufgrund der Kampfhandlungen selbst; das 
  Elend der Menschen wurde durch Kriegsfolgen wie Hungersnöte und Seuchen 
  noch verstärkt. Ganze Landstriche des Heiligen Römischen Reiches waren 
  bereits entvölkert.


  In der Zentrale der Festung am Rande der Zeit war Torn auf Aktivitäten 
  der Grah'tak hier bei Lützen, südwestlich von Leipzig, aufmerksam 
  geworden.


  Gestern, am 16. November 1631, war es zu einem einschneidenden Ereignis gekommen, 
  als eine der wichtigsten Schlachten des Krieges zu Ende ging. Gustav Adolf, 
  der König von Schweden, war in der Schlacht gefallen. Der Feldherr Albrecht 
  von Wallenstein, dem Torn einst persönlich begegnet war, hatte als Anführer 
  der kaiserlichen Truppe der Gegenseite zu diesem großen Triumph verholfen.


  Es traf Torn hart, die Folgen dieser historischen Schlacht mit eigenen Augen 
  zu sehen, als er einen Hügel erstieg und die Ebene überblickte.


  Die ersten Sonnenstrahlen des neuen Tages erhellten ein grausiges Bild.


  Überall lagen Leichen.

 Manchmal frage ich mich, ob sich die Menschheit ohne das Wirken der Grah'tak 
  ebenso entwickelt hätte. Sind all die Kriege, all das Morden und die entsetzlichen 
  Grausamkeiten auf Einflüsterungen und Intrigen der Dämonen zurückzuführen? 
  Oder steckt das Böse in den Menschen selbst?

 Ich fürchte letzteres ...


  Obwohl sich die Menschheit dem äußeren Anschein nach weiterentwickelt 
  hat, indem sie die Wissenschaften vorantrieb, neue Technik erfand, Hygiene und 
  Medizin weiterentwickelte ... trotz all dieser augenscheinlichen Fortschritte 
  hat es nie wirklichen Frieden gegeben.


  Noch immer töten sich Menschen gegenseitig, rotten sich Völker 
  aus, weil sie unterschiedliche Kulturen, Religionen oder Hautfarben haben. Noch 
  immer diskriminieren die Vielen die Wenigen, noch immer vergewaltigen die Starken 
  die Schwachen, noch immer ist sich jeder selbst der nächste, noch immer 
  regieren Egozentrik und Geld die Welt.


  Torn wanderte über das Schlachtfeld. Er versuchte die Toten nicht zu beachten, 
  die im Kampf Mann gegen Mann gestorben waren.


  Der Gestank nach Blut war überwältigend. Versammelte Raben krächzten 
  und pickten Fleisch aus den Leichen. Nicht weit vor dem Ersten Wanderer stieg 
  eine Schar der Tiere kreischend in die Luft.


  Torn beugte sich zu einem der Toten herab und gab der Rüstung den Befehl, 
  dessen Aussehen anzunehmen. Er wollte nicht sofort erkannt werden, wenn er auf 
  Grah'tak traf, die sich auf dem Schlachtfeld herumtrieben.


  Er spürte ihre Gegenwart.


  Diese Kreaturen der Finsternis feiern ein Fest angesichts der vielen Opfer 
  der Schlacht. Vielleicht tun sich einige von ihnen an Blut und Fleisch der Leichen 
  gütlich. Doch selbst wenn ich solchen Frevel mit eigenen Augen sehen werde, 
  muss ich die Beherrschung bewahren. Ich habe eine Aufgabe zu erfüllen, 
  und diese Aufgabe steht über allem.


  Dennoch ... wenn ich dieses Elend sehe, frage ich mich, ob ich den Austritt 
  aus dem Vortex nicht hätte so planen müssen, dass ich vor dieser schrecklichen 
  Schlacht hier angekommen wäre. Hätte ich nicht tausendfaches Sterben 
  auf beiden Seiten verhindern können?


  Die Antwort lag auf der Hand. Torn wusste genau, dass er den Fluss der Zeit 
  nicht auf solch radikale Weise verändern durfte. Die Folgen einer so einschneidenden 
  Manipulation wären unabsehbar gewesen. Zwar hatte im Grunde genommen keine 
  der sich bekriegenden Parteien einen wirklichen Sieg davongetragen, aber gerade 
  der Tod Gustav Adolfs war von nicht zu unterschätzender historischer Bedeutung, 
  und Dinge, die von den Menschen herbeigeführt wurden, vermochte auch ein 
  Wanderer nicht zu ändern. Torn hatte lange gebraucht, um dies einzusehen. 
  Oft genug hatte er gegen die Lu'cen rebelliert, die versucht hatten, ihm diese 
  einfache Tatsache beizubringen – am Ende jedoch hatte er einsehen müssen, 
  dass sie Recht gehabt hatten.


  Die Aufgabe eines Wanderers ist es, die Grah'tak zu bekämpfen. Dem Bösen, 
  das ihn ihnen selbst wohnt, müssen die Menschen allein die Stirn bieten 
  ...


  Plötzlich umklammerte eine Hand Torn Fußgelenk.


  Ein grauenhaftes Röcheln erklang.


  Der Wanderer blieb stehen, drehte sich um.


  Ein Soldat, den er für tot gehalten hatte, ließ ihn wieder los. »Hilf 
  ... mir«, krächzte der Schwerverletzte kraftlos.


  Torn kniete neben dem Mann nieder und legte eine Hand auf die fiebernde Stirn. 
  Der Soldat hatte ein altertümliches Schwedisch gesprochen, war also einer 
  von Gustav Adolfs Mannen.


  »Du bist ein Engel«, sagte der Schwede zu Torns Überraschung. 
  Er sprach stockend, aber in seinen Augen funkelte Entschlossenheit. »Ich 
  sah ... wie du die Gestalt eines Menschen angenommen hast.« Er hustete, 
  und ein dünner Blutfaden rann über sein Kinn. »Ich habe davon 
  gehört, dass ... dass Boten des Himmelreichs ebenso wie die Dämonen 
  über die Schlachtfelder wandeln.« Er brach ab, und sein Gesicht verzerrte 
  sich vor Schmerz. »Ich habe gebetet, dass jemand wie du mich zuerst findet 
  ...«


  »Ich bin ...« ... nur ein Mensch, hatte Torn ergänzen 
  wollen, aber er schwieg. Es war ein Wunder, dass dieser Mensch überhaupt 
  noch lebte. Er hatte die ganze Nacht über hier gelegen, und seine Verletzungen 
  waren schrecklich.


  Der Soldat hob den linken Arm, den er bis jetzt schützend über den 
  Unterleib gehalten hatte. Ein Schnitt hatte seinen Bauchraum gespalten. Die 
  Gedärme quollen heraus, alles war über und über mit Blut besudelt. 
  »Selbst du wirst mich nicht heilen können. Aber du ... du wirst mich 
  ...« Sein Atem flatterte. Die Anstrengung war zu viel für ihn.


  Torn wusste, was der Mann hatte sagen wollen. »Ja, ich werde dich vor den 
  Dämonen beschützen. Sie werden deine Seele nicht bekommen«, versprach 
  er grimmig.


  Der Sterbende hustete schwach und spuckte Blut.


  »Die Ewigkeit wird sich deiner Seele annehmen«, sagte Torn.


  Der schwedische Soldat lächelte, dann brach sein Blick, und das Leben wich 
  aus ihm.


  Der Erste Wanderer erhob sich.


  Die Begegnung hatte ein schales Gefühl in ihm hinterlassen. Er konnte die 
  Seele dieses Menschen nicht retten, und er war kein Engel. Doch mit einem hatte 
  der Soldat Recht gehabt: Die Dämonen wandelten über dieses Schlachtfeld.


  Ich werde euch finden, und obwohl ihr verdient hättet zu sterben, werde 
  ich euch nicht töten. Doch ich werde euch zu meinen Spielfiguren machen 
  und dadurch über euch triumphieren, ohne dass ihr es bemerkt.


  Der Gedanke erfüllte Torn mit bitterer Zufriedenheit. Inzwischen war 
  der Glutball der Sonne über den Horizont gestiegen. Torn sah weit vor sich 
  Bewegung, und er wusste, dass er am Ziel seiner Suche angekommen war. Er ging 
  weiter, ohne sich um Schutz oder Deckung zu kümmern. Bald erkannte er nähere 
  Einzelheiten.


  Sechs Dokaten standen über einem kleinen Berg aus übereinander gehäuften 
  Leichen. Sie wühlten darin, warfen hin und wieder einen der Toten zur Seite.


  Torn versuchte, auf diese Entsorgten keinen Blick zu werfen. Er mochte 
  sich gar nicht erst vorstellen, was die Grah'tak mit den toten Leibern angefangen 
  hatten.


  Bald war er so nah, dass er die Dokaten reden hörte. Sie waren so in ihr 
  schmutziges Leichenfleddern vertieft, dass sie sein Kommen noch nicht bemerkten. 
  Sie wären leichte Opfer für ihn gewesen.


  »Das ist er!«, schrie ein Dokat und kicherte hämisch. »Wir 
  haben ihn! Gustav Adolf! Die Leiche des Königs wird uns noch gute Dienste 
  erweisen.«


  »Seine närrischen Untergebenen haben sogar noch seine Leiche verteidigt 
  und sind über ihr im Ansturm ihrer Feinde gefallen.« Der zweite Grah'tak 
  gab einen angewiderten Laut von sich. »Hingabe und Treue über den 
  Tod hinaus ... eine der dümmsten menschlichen Eigenschaften.«


  »Wir nehmen seine Leiche mit ins Cho'gra«, entschied der erste Sprecher. 
  »Dort werden wir die notwendigen Veränderungen am leichtesten vornehmen 
  können.«

 Das dürfen sie nicht, durchzuckte es Torn. Was immer die Dokaten 
  mit der Leiche vorhaben – es darf nicht geschehen, denn der Überlieferung 
  nach ist es nicht geschehen.

 Man fand die Leiche Gustav Adolfs genau an diesem Platz, unter anderen 
  Toten begraben ... Wie es scheint, bin ich gerade noch rechtzeitig gekommen, 
  um eine Störung im Fluss der Zeit zu verhindern.


  »He!«, rief er.


  Die Dokaten wirbelten herum.


  »Suchst du deinen König?«, krächzte einer von ihnen spöttisch.


  »Ich bin aus einem anderen Grund hier.«


  »Komm, Soldat, und empfange das, was dir zusteht!«


  »Wundert ihr euch nicht, dass ich nicht schreiend vor euch davonrenne, 
  hässlich wie ihr seid?«


  »Wer weiß ...«


  »Ich weiß«, sagte Torn und legte das Aussehen des gefallenen 
  Soldaten ab.


  Als die Dokaten seine schwarze, von blau leuchtenden Adern durchzogene Rüstung 
  sahen, schrien sie auf.


  »Torn!«, zischten sie voller Entsetzen, was den Wanderer mit grimmiger 
  Genugtuung erfüllte. Offenbar hatte sich unter den Gelehrten der Grah'tak 
  herumgesprochen, dass er eine neue Rüstung trug ...


  Augenblicklich wandten sich die Dokaten zur Flucht. Ihre Pläne mit der 
  Leiche Gustav Adolfs vergaßen sie sofort.


  »Ich bin nicht hier, um mit euch zu kämpfen«, rief der Wanderer 
  ihnen hinterher – Dokaten waren in der Tat die feigste Spezies der Grah'tak. 
  Nur einer der Gelehrten blieb stehen und wandte sich um.


  »Rede«, verlangte er schneidend.


  »Ich ergebe mich.«


  »Du ergibst dich?« Die Augen unter der Kapuze weiteten sich ungläubig.


  »Ich werde nicht gegen euch kämpfen«, wiederholte Torn. »Ich 
  begebe mich freiwillig in eure Gewalt. Dafür verlange ich nur eins: Bringt 
  mich zu Nroth.«


 

 

6.

 


  Das Jahr 2238


  Verhörraum an einem unbekannten Ort


  Ard Mennans Hände zitterten. Er wusste nicht, was schlimmer war – 
  der körperliche Schmerz oder die nackte Angst. Was würde noch auf 
  ihn und Nara zukommen?


  Die brutale Andeutung der seelenlosen Stimme aus dem Lautsprecher hing noch 
  in der Luft. Dies war also die geringste Intensitätsstufe der Elektroschock-Folter 
  gewesen. Noch immer rann Blut über Mennans Kinn. Sein Gesicht schien in 
  Flammen zu stehen. Die Lippen bebten unter Schmerzen. Eine Erhöhung der 
  Schockintensität musste verheerende Folgen nach sich ziehen.


  »Lass uns aufstehen«, forderte Nara Yannick. Ihre Stimme klang gepresst, 
  auch sie litt noch unter den Nachwirkungen der Attacke. »W...wir geben 
  uns keine ... Blöße.«


  Ard bewunderte den Mut seiner Göttin. Vor kurzem hatte sie noch einen völlig 
  verzweifelten Eindruck erweckt. Die Folter schien bei ihr vor allem eins bewirkt 
  zu haben: Entschlossenheit. Der Druck weckte Widerstand in ihr, sie wollte sich 
  um keinen Preis unterkriegen lassen.


  Die beiden Gefangenen kamen auf die Beine. Naras linker Arm zuckte unkontrolliert; 
  eine Nachwirkung des Sekunden lang andauernden Stromschlags.


  »Erzählen Sie alles über den Fund«, forderte die Stimme, 
  als hätten die letzten Minuten nie stattgefunden.


  Ard antwortete rasch. Ihr unbekannter Peiniger schien auf Zögern allzu 
  gereizt zu reagieren. »Der Arbeiter Shard Nior stieß auf die Röhre. 
  Er führt einen Bohrer im Auftrag unserer Verwertungsgesellschaft, die auf 
  dem Jupitermond Io nach Titan sucht und ...«


  »Das weiß ich«, donnerte es durch den Raum.


  Ard schloss in Erwartung des nächsten Stromschlags die Augen. Sein Herzschlag 
  beschleunigte, alle Muskeln verkrampften. Er meinte, das Surren der Kugelsonde 
  schon zu hören. Doch es blieb aus.


  Noch.


  Ein leises Lachen drang aus dem Lautsprecher. »Entspannen Sie sich.«


  Mennan glaubte, sich verhört zu haben. Diese Forderung war blanker Hohn.


  »Ich weiß, woher Sie kommen und dass Sie auf Io auf eine Röhre 
  unbekannten Ursprungs gestoßen sind. Sie verschwenden nur Zeit und setzen 
  sich unnötigen Gefahren aus, wenn Sie nicht gleich zum Kern der Sache kommen. 
  Warum haben Sie den Fund geheim gehalten und was wissen Sie über die Röhre?«


  »Wir ... ich dachte, dass, wenn ich den Fund melde, ich nie wieder davon 
  etwas hören werde.« Ard ärgerte sich über sein Stottern 
  und versuchte, sich zusammenzureißen. Um Naras Willen.


  Sie befand sich nur wegen ihm in dieser furchtbaren Situation.


  »Weiter.«


  Er atmete tief durch, konnte nur hoffen, dass rückhaltlose Ehrlichkeit 
  wenigstens für sie einen Ausweg bot. »Ich überredete Nara Yannick, 
  mein ...« – er stockte – »mein Verbrechen zu unterstützen. 
  Wir wollten lediglich einige Untersuchungen durchführen und den Fund am 
  nächsten Tag an das System melden.«


  »Rechtfertigungen interessieren mich nicht. Wir verhandeln hier nicht das 
  Maß Ihrer Schuld oder Bestrafung.«


  Zum ersten Mal seit längerer Zeit ergriff die Sicherheitschefin das Wort. 
  »Worum geht es dann? Darum, dass der einzige Zeuge einem zufälligen 
  Tod durch Ertrinken erlegen ist?«


  Ard wirbelte herum. Was bezweckte sie mit dieser kühnen Vorgehensweise? 
  Oder war das, was er für Entschlossenheit gehalten hatte, in Wirklichkeit 
  Trotz und Wut, über die sie nun die Kontrolle verlor? Konnte sie ihre Emotionen 
  nicht mehr unterdrücken?


  »Die Fragen stelle ich!«, plärrte es aus dem Lautsprecher.


  Aus der Sonde zuckte ein blau irisierender Blitz und jagte in Naras Handrücken. 
  Die Sicherheitschefin presste die Zähne zusammen. Ard hörte sie dumpf 
  stöhnen. Ihre Knie zitterten, sie warf den Kopf in den Nacken. Das Gesicht 
  verzerrte sich, die Adern an den Schläfen traten hervor, Schweißtropfen 
  bildeten sich auf der Stirn, aber sie schrie nicht.


  Endlich erlosch der Blitz. Die Sonde zog sich zurück, schwebte drohend 
  neben der Wand.


  Nara presste die verletzte Hand an den Leib. Brandblasen bedeckten die Haut. 
  Die Nägel waren schwärzlich verfärbt, die Finger zitterten.


  »Warum haben Sie den Fund geheim gehalten und was wissen Sie über 
  die Röhre?«, drang erneut die Frage aus dem Lautsprecher.


  Mennan konnte den Blick nicht von Naras Hand lösen. Panik schnürte 
  ihm die Kehle zu. Zum ersten Mal fragte er sich, ob sie diesen Raum jemals wieder 
  lebend verlassen würden. »I...ich sagte schon, dass wir nur beabsichtigten, 
  einige Untersuchungen durchzuführen«, stammelte er. »Wir wollten 
  uns Gewissheit verschaffen.«


  »Gewissheit worüber?«


  Sollte er es sagen? Was konnte es schon schaden? Es lag ohnehin auf der Hand. 
  »Ob diese Röhre außerirdischen Ursprungs ist«, sagte er 
  leise.


  Daraufhin blieb es für einige Sekunden still. Es schien eine Ewigkeit zu 
  dauern, bis die Stimme antworte. »Was haben Ihre Tests ergeben?«


  »Nichts. Es wird Ihnen wohl kaum entgangen sein, dass ...« Er schrie 
  vor Schmerz und Überraschung, als diesmal sein Nacken das Ziel einer Attacke 
  bildete.


  Feuer loderte sein Rückenmark hinab und lähmte jeden Muskel. Er hing 
  wie eine Marionette an der Stromentladung der Sonde. Sein Mund öffnete 
  sich zu einem Schrei, doch kein Laut drang heraus. Er glaubte, das Blut koche 
  in seinen Adern und schmelze die Organe.


  Der Blitz erlosch. Mennan fiel in sich zusammen. Blut rann aus seinem Mundwinkel. 
  In den Momenten der Pein hatte er sich auf die Zunge gebissen, ohne es zu merken.


  »Ich habe die Intensität ein wenig erhöht«, erklärte 
  die Stimme. Die Emotionslosigkeit bildete für Mennan eine weitere Qual. 
  Man sah ihrem Leiden unbeteiligt zu. »Sie scheinen die Regeln immer noch 
  nicht verstanden zu haben. Es geht nicht um mich und um das, was ich weiß. 
  Es geht um Sie. Nur um Sie.«


  »Wir wissen nichts«, schrie Nara schrill.


  »Was hat es mit der Röhre auf sich?«


  »Wir wissen es nicht!«, wiederholte die Sicherheitschefin.


  »Das glaube ich Ihnen nicht. Shard Nior war ein tumber Diener, der die 
  größeren Zusammenhänge nicht erkannte, aber Sie beide 
  bekleiden nicht umsonst hohe und verantwortungsvolle Posten. Reden Sie! Seien 
  Sie nicht dumm und sagen Sie mir, was es mit der Röhre auf sich hat!«


  Mennan konnte nicht mehr deutlich sprechen. Die Zunge lag wie ein Fremdkörper 
  in seinem Mund. »Wenn wir es wüssten, würden wir es sagen.« 
  Er würde alles, alles sagen, um dieser Hölle zu entkommen, würde 
  ohne zu zögern die intimsten Geheimnisse seines Lebens offenbaren.


  Er spürte ein eigenartiges Gefühl in der Brust, als würde sich 
  sein Herz um die eigene Achse drehen. Jeder Schlag pochte schmerzhaft gegen 
  die Rippen. Plötzlich veränderte sich der Rhythmus, wurde schneller, 
  immer schneller, dann unregelmäßig ...


  Ein brennender Schmerz raste seinen linken Arm hinab.


  Ein Herzanfall!, durchzuckte es ihn. Angst betäubte ihn beinahe. Die Stromschläge 
  hatten seinen Herzrhythmus durcheinander gebracht. Seine Augen verdrehten sich, 
  die Umgebung verschwamm. Ein Gurgeln drang aus seiner Kehle.


  Nara stand neben ihm, redete irgendwelche beruhigenden Worte, die er nicht verstand.


  »H...Herz«, ächzte er.


  »Er hat einen Herzanfall!«, schrie Nara, deutliche Panik in der Stimme. 
  »Er braucht sofort Hilfe!«


  »Reden Sie«, forderte die Stimme kalt. »Sagen Sie, was Sie wissen, 
  und er wird medizinischen Beistand erhalten.«


  »Ich weiß nichts!« Sie legte die Hände auf Ards kaltschweißige 
  Stirn. »Ich weiß doch nichts, verflucht! Noch nicht einmal das Metall 
  ließ sich in irgendeiner Art und Weise analysieren«


  Ard glaubte, seine Brust würde zerreißen. »Bleib hier«, 
  hörte er die Stimme seiner Göttin ganz nahe an seinem Ohr. »Wir 
  kommen hier wieder raus, und alles kann so werden wie früher. Nur besser, 
  viel besser ...«


  Der entsetzliche Schmerz ging zurück. Der Rhythmus der Herzschläge 
  normalisierte sich. »Ich ... ich ...«


  »Nicht reden«, bat Nara. »Es wird gut, es wird alles gut.« 
  Sie strich durch seine Haare.


  »Ich habe die Sonden für einen neuen Stromschlag positioniert«, 
  drang es aus dem Lautsprecher. »Jetzt ist die Zeit, in der Sie alles sagen 
  können, Nara. Die letzte Chance.«


  »Ich weiß nichts über die Röhre.« Tränen rannen 
  über ihre Wange. »Sie können mir noch tausend Stromschläge 
  versetzen, und dann weiß ich immer noch nichts!«


  »Nicht Ihnen«, erwiderte die Stimme. »Ihm. Es liegt an Ihnen, 
  Sicherheitschefin Yannick. Sie haben nun die Verantwortung für sein Leben. 
  Was hat es mit der Röhre auf sich? Ihnen bleiben dreißig Sekunden. 
  Wenn Sie bis dahin nicht sagen, was Sie wissen, wird die Sonde einen Stromschlag 
  auf ihren Partner abgeben.«


  »Er wird es nicht überleben! Sein Herz ist ...«


  »Fünfundzwanzig Sekunden.«


  »Ich weiß doch nichts. Ich würde es sofort sagen. Wir haben 
  nur ...«


  »Zwanzig Sekunden.«


  Ard hob seine kraftlose Hand.


  Nara umfasste sie. »Ard, ich kann nichts tun.« Unendliche Verzweiflung 
  lag in ihren Worten.


  Es fühlte sich gut an, Nara zu spüren. Sogar jetzt.


  »Fünfzehn Sekunden.«


  Ard öffnete den Mund. Doch seine taube Zunge konnte keine Worte formulieren.


  »Es tut mir so leid.« Nara drückte seine Hand.


  Mennan nahm alle Kraft zusammen. »Nicht – deine Schuld.«


  »Acht Sekunden.«


  Nara warf den Kopf zurück. »Ich weiß nichts! Foltern Sie mich, 
  aber geben Sie ihn frei!«


  »Drei.«


  »Los-lassen«, ächzte Ard.


  Sie tat es.


  »Zwei. Eins.«


  »Nein!«, schrie Nara.


  Ein Blitz jagte aus der Sonde und schmetterte in Ard Mennans Brust. Nara sah, 
  wie Ards Körper unter dem Stromschlag erbebte. Arme und Beine zuckten. 
  Dampf stieg durch die verschmorte Kleidung, und sogar aus Mund und Augen quoll 
  Rauch.


  Irgendwann endete es.


  Nara saß weinend neben der Leiche, deren freiliegende Haut an vielen Stellen 
  aufgeplatzt und von Brandflecken übersät war.


  »Wir glauben Ihnen jetzt, dass Sie nichts wissen.«


  Die Sicherheitschefin war nicht fähig, Worte zu finden. Mit halb offenem 
  Mund starrte sie fassungslos auf den Toten.


  »Wenn Sie etwas wüssten, hätten Sie geredet. Sie sind frei, Nara 
  Yannick. Sie können gehen.«


  Es zischte, als sich hinter ihr die Tür öffnete.


  Sie bewegte sich nicht, konnte den Blick nicht von Ard Mennans Gesicht wenden. 
  Die Augen waren weit aufgerissen, die Pupillen ins Unendliche erweitert. Das 
  Weiße hatte sich gelblich-rot verfärbt. Die Haut über den Wangen 
  blutete.


  »Ard Mennan wird von jedem Verdacht freigesprochen. Er hat den Fund ordnungsgemäß 
  an die Sicherheitschefin der Jupiterstation weitergemeldet. Ihn trifft keine 
  Schuld.«


  Nara hörte die Worte kaum. Ihr entging die boshafte Ironie.


  »Sie, Nara Yannick, haben jedoch geschwiegen. Sie hätten die Entdeckung 
  der Röhre melden müssen. Als Strafe werden Sie Ihres Postens enthoben. 
  Sie verbleiben hier auf der Erde. Ihre Habseligkeiten gehen in den Besitz des 
  Systems über. Verlassen Sie den Raum.«


  Nara wurde von hinten gepackt und in die Höhe gezerrt. Einer der behelmten 
  Soldaten führte sie nach draußen, durch den Korridor und immer weiter.


  Sie ließ es willenlos mit sich geschehen.


  Irgendwann standen sie im Freien.


  Der Soldat stieß sie von sich.


  Nara tappte weiter, setzte ziellos einen Fuß vor den anderen. Sie wusste 
  längst, wohin sie gebracht worden war. Sie nahm nichts von dem pulsierenden 
  Leben um sie herum wahr. Sie ging nur weiter, an der Straße entlang, durch 
  Grünflächen und schließlich parallel zum Fluss.


  Nach Stunden erreichte sie das Zentrum von Atlantic City, der Hauptstadt der 
  Erde und dem Sitz des Hauptquartiers des Systems. Wolkenkratzer ragten in Schwindel 
  erregende Höhen, Gleiter jagten durch die Straßenschluchten, und 
  überall surrten die fliegenden Robot-Dronen.


  Dass die Überwachung allgegenwärtig war und kein Schlupfloch ließ, 
  hatte Nara Yannick am eigenen Leib erfahren.

 


  Math'ra'krat, der Rat der Dämonen


  Augenblicklich kehrte Stille ein, als General Nagor aus der Kha'tex-Öffnung 
  trat. Aller Augen – ob rund, geschlitzt oder facettiert – wandten 
  sich dem Perr'agkar zu.


  »Ihr habt meine Botschaft empfangen?« Der orangefarbene Wirbel kollabierte 
  hinter Nagor. Das Gewölbe, in dem der Rat der Dämonen tagte, war einst 
  dem Cho'gra nachempfunden worden – oder war es andersherum gewesen?


  Viele Details entsprachen einander. Stalaktiten hingen weit herab, Magmaströme 
  wälzten sich blubbernd durch den Boden. Im Gegensatz zum Cho'gra herrschte 
  jedoch drückende Hitze, an der sich keiner der Grah'tak störte.


  Ein Akul'rak, den Nagor nicht sofort erkannte, ergriff das Wort. »Dein 
  Bote traf wie angekündigt ein. Wir haben ihn angemessen empfangen.« 
  Er wies hinter sich. Dort glibberte eine schmierige Schleimschicht auf dem Boden.


  »Das Schicksal meines Knechtes interessiert mich nicht.« Der Perr'agkar 
  stampfte näher an die Dämonen heran. Er erkannte zufrieden, dass eine 
  Vollversammlung des Math'ra'krat einberufen worden war. Das war der Situation 
  angemessen. Wenn der Rat der Dämonen jetzt nicht tagte, wann dann? »Wie 
  stellt ihr euch zu meiner Botschaft?«


  Der Stacheldämon antwortete auch auf diese Frage. Offenbar war er als Sprecher 
  ausgewählt worden. Jetzt erinnerte sich Nagor an seinen Namen: Sargkrimm 
  ...


  »Es beleidigte uns, Kerfatis' Schädel in diesem vertrockneten Zustand 
  sehen zu müssen. Wir haben ihn entsorgt«, erwiderte der Akul'rak.


  »Komm zur Sache«, forderte der General. »Meine Zeit ist knapp 
  bemessen. Wird sich das Math'ra'krat hinter mich stellen oder gegen mich aufbegehren 
  wie der Orden der Shikan'tar?«


  »Wir beobachten deinen Weg wohlwollend«, antwortete Sargkrimm diplomatisch.


  »Hört, hört, was das Stachelgesicht zu sagen hat«, grollte 
  eine dumpfe Stimme. »Solche freundlichen Worte hast du vorhin nicht gefunden!« 
  Aus einer in dunklen Schatten verborgenen Ecke trat ein Khor'makh.


  Nagor erkannte ihn sofort. Es war niemand anderes als Gorgon, der tumbe Anführer 
  seiner Rasse. Auf dem grobschlächtigen Körper saß ein unförmiges 
  Haupt, das an das eines Stieres erinnerte. Spitze Hörner ragten aus der 
  mit ledriger, grauer Haut überzogenen Stirn. Unzählige Narben und 
  Schwielen verunzierten das Gesicht.


  Der Akul'rak versteifte sich. Stachelgesicht war eine bittere Beleidigung, 
  die er eigentlich nicht ungestraft über sich ergehen lassen durfte. Doch 
  er zügelte seinen Zorn und antwortete mit unterkühlter Stimme: »Vorhin, 
  Gorgon, diskutierten wir die Lage und wogen Argumente gegeneinander ab. Jetzt 
  überbringe ich die offizielle Stellungnahme des Math'ra'krat. Es wundert 
  mich nicht, dass dein Verstand nicht fähig ist, diesen feinen Unterschied 
  zu erkennen.«


  General Nagor beobachtete den aufkeimenden Konflikt zufrieden. Zwischen den 
  Stacheldämonen und den Khor'makh herrschte seit jeher starkes Konkurrenzdenken 
  und extremes Misstrauen. Immer wieder kam es zu blutigen Auseinandersetzungen.


  Ihm wäre es nur Recht, sollte sich der Streit zwischen Gorgon und Sargkrimm 
  in einem Duell entladen. Jede Schwächung des Math'ra'krat war momentan 
  wünschenswert. Wenn Nagor erst einmal den Knochenthron bestieg, würde 
  es einige Zeit in Anspruch nehmen, für stabile Machtverhältnisse zu 
  sorgen. In dieser Phase bildete der Rat der Dämonen einen nicht zu unterschätzenden 
  Machtfaktor, den er genau beobachten und unter Kontrolle halten musste.


  Gorgon bewahrte Ruhe. Er verzog seine tumbe Fratze zu einer Grimasse, die wohl 
  ein Lächeln sein sollte, und schwieg. Allerdings trat er nicht in den Schatten 
  zurück, sondern blieb stehen. Nagor war sicher, dass der Khor'makh noch 
  nicht sein letztes Wort in dieser Angelegenheit gesprochen hatte.


  »Wir werden deinen Weg beobachten, General Nagor«, wiederholte der 
  Akul'rak. »Solltest du Nroth vertreiben, werden wir uns nicht gegen dich 
  stellen.«


  »Ihr habt eine kluge Entscheidung getroffen.« Trotz dieser beruhigenden 
  Auskunft war Nagor noch nicht zufrieden. Er wusste genau, dass der Rat der Dämonen 
  nur aus Furcht nicht gegen ihn aufbegehrte. Kerfatis' Schicksal führte 
  ihnen vor Augen, was ihnen blühte, wenn sie sich ihm in den Weg stellten. 
  Der Perr'agkar wollte mehr als nur notgedrungene Loyalität.


  »Ich weiß, was ihr denkt«, rief er. »Ewigkeiten lang herrschte 
  ein Glu'takh über euch. Mathrigo, der nicht wie ihr aus dem Subdaemonium 
  stammt, sondern einst ein Sterblicher gewesen war! Ihr wollt einen reinen 
  Grah'tak auf dem Thron!«


  »So ist es«, brüllte Gorgon und spannte alle Muskeln an. Teile 
  seiner Brak'tar-Rüstung schrammten kreischend übereinander.


  Nagor überging den Zwischenruf. »Und ihr befürchtet, dass mit 
  mir jemand den Thron besteigen wird, der ebenfalls nicht rein ist! Ihr 
  täuscht euch!« Er breitete die Arme aus und krümmte die Klauen. 
  »Denn ich bin rein. Ich stamme wie ihr aus dem Subdaemonium!«


  Eine Dampfwolke stieg aus Gorgons Nüstern. »Du bist ein künstliches 
  Produkt! Zusammengesetzt auf dem Operationstisch der Dokaten. Es ist eine Beleidigung, 
  dass du behauptest, zu sein wie wir!« Demonstrativ langsam zog der Khor'makh 
  sein Schwert aus der Scheide. Brak'tar rieb über Brak'tar.


  Langsam ließ Nagor seine Arme sinken, als sei er unendlich enttäuscht 
  über das, was er soeben hatte hören müssen. Dabei entsprach es 
  genau der Wahrheit. Allerdings kam es immer darauf an, wie man eine so genannte 
  Wahrheit interpretierte.


  »Ich danke dir für deine Meinung«, behauptete er. »Es ist 
  gut, dass du deine Zweifel aussprichst. Du irrst, Gorgon. Ich bin nicht künstlich. 
  Nicht die Dokaten sind meine Väter, sondern das Urböse im Subdaemonium. 
  Seht mich an. Die Teile meines Körpers stammen von euch. Ich – 
  bin – einer – von – euch!«, sagte Nagor eindringlich, jedes 
  einzelne Wort bewusst betonend. »Von jedem von euch habe ich etwas. Sogar 
  von den Shikan'tar, die ich vernichten musste, was mich tief betroffen macht. 
  Ich weiß, wie ihr empfindet! Ich weiß, was es heißt, ein Akul'rak 
  zu sein, ein Khor'makh, ein Morg'reth oder welcher Rasse auch immer ihr angehört. 
  Mit mir besteigt zugleich ihr selbst den Thron. Ich werde eure 
  Interessen vertreten und nicht zulassen, dass jemals wieder ein jämmerlicher 
  Glu'takh sich anmaßt, über euch zu herrschen!«


  Seine Worte taten ihre Wirkung. Frenetischer Jubel brandete auf. Überall 
  applaudierten die Grah'tak, begeisterte Rufe feierten ihn.


  Nur einer ließ sich nicht mitreißen.


  Gorgon.


  Nagor entging dies nicht, doch ehe er sich darum kümmerte, wollte er den 
  Triumph noch weiter auskosten. »Ich werde Nroth hinweg fegen!«, fuhr 
  er fort. »Das Zeitalter der Glu'takh nähert sich ihrem Ende! Endlich!«


  Die Begeisterung kannte keine Grenzen mehr. Nagor wusste, dass das Math'ra'krat 
  ihm in Zukunft aus der Hand fressen würde.


  Sie waren Narren, leicht zu leiten, und folgten dem, der Stärke bewies.


  Gorgon zog die Spitze des Brak'tar-Schwertes über den Steinboden. Funken 
  flogen, das Kratzen durchdrang selbst den Jubel, und es kehrte Stille ein.


  Tödliche Stille.


  Der Khor'makh spuckte aus. Sein ätzender Speichel fraß sich zischend 
  in den Boden. Eine Dampfwolke stieg auf. »Ich glaube dir nicht. Für 
  mich bist du eine künstliche Kreatur, nicht wert, über uns zu herrschen.« 
  Er hob seine Waffe und richtete sie auf General Nagor.


  Dieser blieb äußerlich ungerührt. »Also willst du die Herrschaft 
  lieber Nroth überlassen, einem widerlichen Glu'takh?«


  »Nroth ist ein Nichts. Ich werde herrschen«, brüllte Gorgon. 
  »Ich erhebe Anspruch auf den Thron!«


  »Wenn das so ist«, erwiderte der Perr'agkar, »dann lass uns die 
  Sache hier und jetzt klären. Die Zeit, in der die Truppen der Grah'tak 
  untereinander kämpfen, muss zu einem Ende kommen! Der Bürgerkrieg 
  schwächt unsere Position als Ganzes. Der Konflikt zwischen dir und mir 
  soll sofort zu einen Ende gebracht werden!«


  »Ein Duell«, rief Sargkrimm begeistert. Wahrscheinlich hoffte er, 
  auf diese für ihn bequeme Weise den unliebsamen Gegner loszuwerden. »General 
  Nagor gegen Gorgon. Nur einer wird den Kampf überleben.«


  Nagor hörte die Worte des Stacheldämons kaum. An den tödlichen 
  Regeln dieses Zweikampfes konnte es keinen Zweifel geben. Die Mitglieder des 
  Math'ra'krat begannen ein rhythmisches Stampfen, um ihre Zustimmung zum Ausdruck 
  zu bringen. Dumpf hallte es im Gewölbe wider. Der Schall brach sich tausendfach.


  »Nagor gegen Gorgon«, erscholl der Ruf. »Einer wird sterben, 
  einer wird in den Kampf gegen Nroth ziehen!«


  Gorgon schwang das Schwert über dem Kopf.


  »Wir ...«, begann der Perr'agkar, doch sein Gegner stürmte bereits 
  los.


  Das Duell der Grah'tak begann.

 


  In der Dunkelheit


  ... schälten sich Konturen aus der Schwärze.


  Mathrigo fragte sich, ob seine Erkenntnis der Realität so groß geworden 
  war, dass er die Umgebung Kraft seines Willens formen konnte. Wurde es nur hell, 
  weil er es so wollte? Musste die Dunkelheit Mathrigos Vorstellungskraft weichen? 
  Oder hatten sich lediglich seine Augen an die Dunkelheit gewöhnt und nahmen 
  geringe Restmengen an Licht wahr? Handelte es sich lediglich um eine Anpassung 
  der Sinnesorgane?


  Was der ehemalige Herrscher des Cho'gra sah, verwirrte ihn. Er stand in einem 
  Felsengang. Der Boden, die Wände, die Decke – alles bestand aus rötlichem 
  Gestein, das von einer dunkleren Schicht durchzogen wurde. Staub kitzelte ihn 
  in der Nase und rieb beim Atmen auf der Zunge.


  Das deckte sich nicht mit seiner Erinnerung. War da nicht ein weicher, warmer 
  Boden gewesen, der sich über ihn stülpen und ihn absorbieren wollte?


  Er berührte das Gestein mit der Handfläche. Kälte drang durch 
  die Haut und versetzte sie in kribbelnde Erregung. Wohlbehagen schoss durch 
  den Arm, breitete sich über die Schultern und das Rückenmark im ganzen 
  Körper aus. Geheime Bereiche seines Gehirns wurden stimuliert, eine Wunde 
  in dem teerigen Etwas seines Gesichts schloss sich mit einem satt schmatzenden 
  Geräusch ...


  ... und dann kam das Feuer. Seine Augen explodierten, Flammen loderten aus den 
  Pupillen.


  Zumindest fühlte es sich so an. In Wirklichkeit handelte es sich nur um 
  ein wenig mehr Helligkeit.


  Mehr Licht.


  Mathrigo sah mit einem Mal, dass der Gang zu einer Abzweigung führte. Er 
  ging darauf zu. Jeder Schritt fühlte sich so an, als sei es das erste Mal, 
  dass er die Beine bewegte. Eine überwältigende, großartige 
  Erfahrung.


  Bald stand er vor einer Entscheidung.


  Sollte er sich nach rechts oder nach links wenden? Er entschied intuitiv, vergaß 
  bald, welche Richtung er gewählt hatte. Was zählte, war allein die 
  Tatsache, dass er vorankam.


  Weiter.


  Immer weiter.


  Die Wunder des Seins, der schieren Existenz bestaunend. Jeder Sinneseindruck 
  bildete eine Offenbarung. Nie erlebte Eindrücke überfluteten ihn.


  Er bog wieder ab, und wieder, wählte irgendeinen Weg an einer Gabelung. 
  Während der Minuten oder Jahrtausende, die er lief, lernte er, seinen Körper 
  völlig zu beherrschen. Irgendwann blieb er erschöpft stehen und stützte 
  sich an der Felswand ab.


  Kälte drang durch seine Handflächen ...


  Er stutzte.


  Dieses Gefühl kannte er. Er sah sich um und bemerkte, dass das Gestein 
  von einer dunkleren Schicht durchzogen war. Alles erinnerte an die Stelle seines 
  Aufbruchs.


  Nein – es war nicht nur so ähnlich wie an seinem Ausgangspunkt 
  – dies war sein Ausgangspunkt!


  Mit einem Aufschrei riss er die Hand zurück. Staub rieselte zwischen den 
  Fingern hindurch. Er stieß ein Lachen aus, das keinerlei Humor enthielt. 
  Feine Staubkörnchen schwebten in der Luft und begannen einen schwerelosen 
  Tanz vor Mathrigos Augen.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra lief los. Dieses Mal merkte er sich, in 
  welche Richtung er ging. Rechts. Danach links. Den mittleren Gang entlang. Die 
  Steigung hinauf.


  Als ihn die Kräfte verließen, blieb er schwer atmend stehen und sah 
  sich um.


  Eine dunklere Gesteinsschicht zog sich durch den rötlichen Felsen, von 
  dem Kälte ausströmte.


  Mathrigos Lachen wirbelte Staub auf, genau von der Stelle, an der noch immer 
  der Abdruck seiner Hand prangte.


  Diesmal wählte er den entgegengesetzten Weg. Links, einen schier endlosen 
  Tunnel entlang. Es ging steil bergab, dann eine Gabelung in vier Richtungen. 
  Rechts. Geradeaus.


  Er stolperte über irgendetwas, schlug auf und schrammte über den Boden. 
  Ein schrundiger Stein bohrte sich durch seine Wange. Beiläufig zupfte er 
  ihn aus seinem Fleisch und schleuderte ihn gegen die Wand.


  Gegen die rötliche Wand, die von einer dunkleren Schicht durchzogen 
  war.


  »Ich bin wieder zurück«, schrie Mathrigo, und ein Echo antwortete 
  ihm: Wieder zurück – zurück – zurück ...


  Er warf sich herum und rannte in die Richtung, in die er noch nie vorgestoßen 
  war, seit er das erste Licht entdeckt hatte. Es ging geradeaus. Nur geradeaus.


  Keine Abzweigung.


  Keine Möglichkeit, im Kreis zu laufen und in diesem Labyrinth an die Ausgangsstelle 
  zurückzukehren.


  Dennoch wusste er sofort, wo er sich befand, als er irgendwann innehielt.


  Die rötliche Gesteinsschicht überraschte ihn nicht. Eben sowenig der 
  Stein, der mit seinem Blut beschmiert war.


  Mathrigo schlug gegen die Wand und brach in wahnsinniges Gelächter aus.


 

 

7.

 


  Math'ra'krat, der Rat der Dämonen


  Der plumpe Angriff überraschte General Nagor.


  Gorgon brüllte und schlug mit dem Schwert zu.


  Nagor riss seine eigene Klinge hoch, blockte die Attacke. Die Wucht schmetterte 
  ihm fast das Schwert aus der Hand. Etwas knirschte in seinem Handgelenk, Schmerz 
  tobte bis in seine Schulter.


  Der Khor'makh schrie und hackte immer wieder auf seinen Gegner ein. Er kämpfte 
  plump und vertraute auf den Einsatz roher Gewalt.


  Nagor konnte nichts weiter tun als zu parieren. Gorgon trieb ihn in die Enge. 
  Lange würde er dieses Tempo nicht mehr durchhalten.


  Ein Hieb drückte Nagors Schwert zur Seite. Der Khor'makh senkte die Stirn 
  und rammte den Kopf vor, gegen die ungeschützte Brust des Feindes.


  Die spitzen Hörner bohrten sich in den Brustpanzer. Nagor wich zurück 
  und stürzte.


  Gorgon trat brutal in die Seite seines Gegners und lachte triumphierend. Er 
  hob das Schwert und schlug zu. Der Perr'agkar rollte sich zur Seite. Die Klinge 
  bohrte sich in den Boden.


  Gesteinssplitter prasselten in Nagors Gesicht. Er kam blitzschnell wieder auf 
  die Beine – nur um einen erneuten Rammstoß mit Gorgons Hörnern 
  zu erhalten.


  Diesmal fiel er nicht, aber er taumelte. Er konnte der heran rasenden Klinge 
  nicht mehr ausweichen. Ein scharfer Schmerz durchzuckte ihn.


  Sein Schwert wirbelte durch die Luft – und seine Hand umklammerte noch 
  immer den Griff. Schwarzes Blut spritzte aus dem durchtrennten Unterarm.


  »Und du willst auf dem Knochenthron herrschen?«, höhnte Gorgon. 
  »Eine Witzfigur, die sich in einem kurzen Kampf besiegen lässt?«


  Schleimiges Sekret quoll in dicken Stößen aus Nagors Armstumpf. Um 
  den Perr'agkar drehte sich alles. Doch noch gab er nicht auf.


  Unter anderem vereinten sich in ihm die Eigenschaften der Morg'reth und der 
  Sirrk'areth auf einzigartige Weise. Ihre Kräfte kombinierten sich zu einer 
  erstaunlichen Regenerationsfähigkeit. Die Wunde heilte in Sekundenschnelle, 
  und der Schmerz verging.


  Gorgon sonnte sich in seinem Triumph und war unachtsam. Nagor stieß sich 
  ab und rammte seinem Gegner die Srukh'nar-Kralle gegen das Knie.


  Gorgon stürzte mit zertrümmerter Kniescheibe und brüllte seine 
  Überraschung und Pein hinaus.


  Der General bückte sich und packte mit der Linken sein Schwert.


  Die abgetrennte Hand hatte sich bereits weitestgehend in dunklen Schleim aufgelöst. 
  Nagor wischte die Reste beiseite und umfasste den Griff.


  Sein Gegner stand inzwischen ebenfalls wieder. Er hinkte, aber sein Kampfeswille 
  war ungebrochen. »Komm doch! Für dich bin ich noch stark genug. Mein 
  Bein heilt bereits, aber was ist mit deiner rechten Klaue? Du bist ein Krüppel! 
  Ich habe dich deiner Kampfkraft beraubt!«


  Nagor plante eiskalt. Er streckte den Armstumpf aus und stürmte dem Feind 
  entgegen.


  Wie erwartet hieb Gorgon zu, rechnete mit einer Parade. Doch die blieb aus. 
  Der Schlag trennte Nagors verstümmelten Arm kurz unterhalb der Schulter 
  ab.


  Der General kümmerte sich nicht darum. Für ihn zählte nur eins. 
  Sein Gegner war für den Bruchteil einer Sekunde ohne Deckung.


  Ein Tritt schmetterte Gorgon die Waffe aus der Hand.


  Gleichzeitig fuhr Nagors Klinge durch den winzigen von der Rüstung ungeschützten 
  Schlitz in Gorgons Unterleib. Der General drehte die Klinge. Der Dämonenstahl 
  wühlte sich durch Gorgons Inneres. Das Brak'tar der Rüstung ächzte.


  Nagor ließ den Schwertgriff los und sprang zurück. Die Augen des 
  Gegners weiteten sich entsetzt. Schock und Schmerz entluden sich in einem gellenden 
  Schrei.


  »Und nun, Gorgon?«, fragte der Perr'agkar.


  Der Khor'makh packte den Griff der Waffe und zog sie kraftlos aus dem eigenen 
  Leib. Dunkles Blut tropfte von der Klinge. Noch ehe er sie gegen Nagor richten 
  konnte, entwand dieser ihm das Schwert und schleuderte es weg.


  Nagors Linke fetzte die Rüstung von Gorgons Leib ab. Schleimige Gedärme 
  quollen aus dem zerfetzten Bauchraum.


  Ein Faustschlag schleuderte Gorgon zu Boden. Nagor ging in die Knie. Seine Linke 
  umklammerte die Kehle seines Gegners. »Du bist ein Nichts«, grollte 
  er und spuckte ihm ins Gesicht. Dann stand er auf, hob die Srukh'nar-Klaue und 
  riss damit die Bauchwunde noch weiter auf.


  Langsam ging er zu einem der am Boden liegenden Schwerter und hob es auf. »Ehe 
  du stirbst, sollst du noch etwas wissen, Gorgon«, kündigte er an und 
  trennte Gorgons rechten Arm mit einem Hieb ab. »Dein Arm wird mir noch 
  gute Dienste erweisen. Die Dokaten werden ihn mir anfügen. Welch eine Ehre 
  für dich. Ein Teil von dir lebt an mir weiter.«


  Gorgon verendete während Nagors dröhnendem Gelächter.


  Der Perr'agkar steckte das Schwert in die Scheide. Er hob triumphierend den 
  verbliebenen Arm. »Gibt es noch jemanden, der sich mir entgegen stellen 
  will, oder steht das Math'ra'krat zu seinem Wort?«


  Einige Sekunden herrschte Schweigen, das schließlich von Sargkrimm gebrochen 
  wurde. »Der Rat der Dämonen ändert seine Meinung nicht. Dein 
  Kampf war beeindruckend.«


  Nagor stieß einen verächtlichen Laut aus und spuckte erneut auf Gorgons 
  Kadaver. »Er kämpfte seinem tumben Wesen entsprechend. Hätte 
  er mich nicht durch seine rohe Kraft überrascht, wäre er viel eher 
  gestorben.«


  Der Stacheldämon trat vor und ergriff den abgetrennten Arm des Khor'makh. 
  »Er steht dir als Trophäe zu. Wir werden ihn konservieren, bis ein 
  Dokat eintrifft und ...«


  »Ich kann nicht so lange warten«, unterbrach der General. »Auf 
  meiner Blutgaleere hält sich einer der Gelehrten auf. Er wird die Operation 
  rasch durchführen, damit ich diesen Emporkömmling Nroth hinwegfegen 
  kann!«


  Der Rat der Dämonen jubelte ihm zu.


  »Ehe du gehst«, rief Sargkrimm, »müssen wir etwas klarstellen.«


  Seine Worte riefen atemlose Stille hervor. Nagor rechnete mit einem Angriff. 
  Er machte sich bereit zu fliehen, falls es sich als notwendig erweisen sollte. 
  »Sprich.«


  »Das Math'ra'krat ist davon überzeugt, dass du Nroth besiegen wirst.«


  Nagor ließ sich seine Erleichterung nicht anmerken. Der momentane Verlust 
  seines Armes bereitete ihm zwar keine Schmerzen mehr, schränkte ihn jedoch 
  körperlich extrem ein. Ein weiterer Kampf hätte verhängnisvoll 
  enden können.


  Der Akul'rak wandte sich an die Versammelten. Diese vollführten zustimmende 
  Gesten. »Wir sind nicht gewillt, auch nur eine Minute länger einen 
  Glu'takh als unseren Herrscher zu dulden.«


  »Welch weiser Entschluss«, höhnte der Perr'agkar.


  »Du hast uns die Augen geöffnet. Wir hätten viel eher handeln 
  müssen.«


  »Nachdem eure Intrige gegen Mathrigo gescheitert ist, habt ihr euch stattdessen 
  still verhalten.« Nagor wagte sich mit dieser verbalen Attacke weit vor. 
  Es kam ihm darauf an, eindeutige Verhältnisse zu schaffen.


  »Ein Fehler«, gestand Sargkrimm augenblicklich ein. »Und deine 
  Kühnheit beweist einmal mehr, dass du der rechtmäßige Herrscher 
  bist.«


  Er winkte, und ein Sirrk'areth trat neben ihn. Es amüsierte Nagor, dass 
  er sich während des Duells gerade der Kräfte bedient hatte, die vor 
  allem aus den Fähigkeiten dieser Rasse hervorgegangen waren. Die Dokaten 
  hatten bei seiner Erschaffung ein Stück des Nackenpanzers eines Sirrk'areth 
  auf Nagors Körper implantiert.


  Auf den ersten Blick wirkten die Sirrk'areth schwach und filigran. Ihre überschlanken 
  Körper waren jedoch extrem stark gepanzert und dadurch vor Angriffen geschützt. 
  Rudimentäre Flügel ragten aus dem Rücken, der gerade einmal die 
  Breite von Nagors ausgestreckter Pranke besaß. Die drei Armpaare bewegten 
  sich ständig. Ein Ring dicker Facettenaugen glotzte aus dem insektenhaften 
  Schädel.


  Die Kreatur sprach abgehackt und mit harten Lauten. »Wir werden dich zum 
  Herrscher krönen.«


  Nagor nickte.


  Diese symbolische Handlung verlieh dem Augenblick dauerhafte Bedeutung. Wenn 
  das Math'ra'krat ihn zum Herrscher des Cho'gra ausrief, bedeutete bereits dies 
  das offizielle Ende der Herrschaftszeit Nroths. Der Sieg musste danach nur noch 
  durchgesetzt werden.


  Der Stacheldämon wirkte neben dem Sirrk'areth bullig. »Hiermit beschließt 
  das Math'ra'krat, dass der bisherige Übergangsherrscher des Cho'gra seine 
  Schuldigkeit getan hat.«


  Übergangsherrscher, dachte Nagor amüsiert. So konnte man es 
  auch nennen.


  »Nroth ist ab sofort entmachtet und wird vom Rat der Dämonen nicht 
  mehr anerkannt. Er ist vogelfrei und verdient den Tod.«


  »General Nagor«, sagte der insektenartige Grah'tak, worauf sowohl 
  Sargkrimm als auch die anderen Grah'tak die Köpfe beugten, »ab sofort 
  bist du der neue Herrscher des Cho'gra! Nun erobere deinen Thron, Gebieter!«

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  Nroths Blick fing sich an jener Stelle, an der er fast gestorben war, und zum 
  ersten Mal fragte er sich, ob es damals nicht besser zu Ende gegangen wäre. 
  Sofort wischte er den Gedanken beiseite. »Nein!«


  Carnia wirbelte herum. »Was meinst du damit?«


  Nroth wies auf den Dokaten neben ihr. »Bring deine Besprechung mit ihm 
  zu Ende! Ich muss mit dir reden.«


  Carnias Lippen verzogen sich zu einem undeutbaren Lächeln, dann wandte 
  sie sich wieder dem Grah'tak an ihrer Seite zu. Der Herrscher des Cho'gra hörte 
  nicht, was sie beredeten, und es interessierte ihn auch nicht. Er konnte sich 
  nicht um alles kümmern. Die Lage spitzte sich zu. Ständig trafen neue 
  Verlustmeldungen ein. Immer weitere Truppenkontingente sagten sich von ihm los.


  Die Situation wurde von Stunde zu Stunde hoffnungsloser, aber er war nicht bereit, 
  das zu akzeptieren. Er setzte sich auf den Knochenthron und starrte durch die 
  Augenlöcher der Schädelmaske ins Nichts. Es fiel ihm unendlich schwer, 
  Ruhe zu bewahren und die Situation nüchtern zu analysieren. Emotionen tobten 
  in nie zuvor gekanntem Ausmaß in ihm.


  Außer ihm hielten sich nur noch Carnia und der Dokat im Thronsaal auf, 
  dazu die Ock'mar, die am Eingang Wache hielten. Carnia redete unentwegt auf 
  den Grah'tak ein, bis dieser schließlich das Gewölbe verließ. 
  Der Dokat zischte den Ock'mar-Wachen etwas zu; vielleicht baute er auf diese 
  Weise ein wenig von dem Druck ab, den Carnia ihm auferlegt hatte. Zweifelsohne 
  hatte sie ihm einen schwer zu erfüllenden Auftrag gegeben.


  »Du machst dir Sorgen«, stellte sie fest, als sie sich Nroth wieder 
  zuwandte.


  Nroth nahm die Schädelmaske ab, wie er es meist handhabte, wenn er mit 
  Carnia allein war. Vor ihr brauchte er die Maske, die zum Herrschaftssymbol 
  geworden war, nicht zu tragen. »Sollte ich das nicht?«


  »Es ist menschlich.« Das letzte Wort spuckte sie aus wie etwas, das 
  ihren Ekel erregte.


  Es traf ihn hart. Menschlich ... Das war gleichbedeutend mit schwach. 
  Zumindest in ihren Augen. Und wenn seine engste Vertraute ihn schon für 
  schwach hielt, welchen Eindruck erweckte er dann erst auf seine Feinde, allen 
  voran General Nagor, diesen verfluchten Perr'agkar?


  In der Zeit, als Nroth noch Mathrigos rechte Hand gewesen war, hatte er Nagor 
  kennen gelernt. Mehr als einmal hatte er mit angesehen, wie er die spezielle 
  Fähigkeit angewandt hatte, die seiner Rasse den Namen Perr'agkar – 
  Todeswandler – verlieh. Eine beeindruckende und erschreckende Handlung. 
  Was hatte er dagegen zu bieten?


  Die Antwort lag auf der Hand, und er sprach sie laut aus. »Ich bin Mathrigos 
  Erbe.«


  »Das bezweifelt niemand«, sagte Carnia scharf.


  Er verzog das Gesicht. »Nagor bezweifelt es. Sonst würde er wohl kaum 
  gegen mich in den Krieg ziehen.«


  Sie schüttelte demonstrativ langsam den Kopf. »Gerade deswegen 
  bekämpft er dich. Hast du das wirklich nicht verstanden?«


  »Er hat sich Mathrigo stets unterworfen und ihm gedient.«


  »Weil er keine andere Wahl hatte! Weil die Zeit für eine Rebellion 
  noch nicht gekommen war! Doch jetzt ist Mathrigo beseitigt, und du bist, genau 
  wie du es gesagt hast, sein Erbe. Ein Glu'takh wie er. Nur deshalb kann Nagor 
  gegen dich vorgehen, indem er all die anderen Reinblütigen auf seine 
  Seite zieht.«


  »Das Math'ra'krat wird ihn nicht unterstützen.«


  »Sei dir nicht zu sicher, Nroth.« Sie umfasste mit der Linken ihren 
  Armstumpf, eine unbewusste Geste, die er in der letzten Zeit immer öfter 
  bei ihr beobachtet hatte.


  »Was hattest du mit dem Dokaten zu besprechen?«, lenkte er das Gespräch 
  in eine andere Richtung. Es entspannte ihn, wenigstens für kurze Zeit nicht 
  an seine Feinde denken zu müssen.


  »Ich will nicht darüber reden.«


  »Geheimnisse vor deinem Herrn?«, fragte er lauernd.


  Sie lächelte. »Nicht, wenn mein Geliebter es mir nicht erlaubt.«


  Nroth lachte und sprang auf, packte sie und küsste sie brutal. Zuerst sträubte 
  sie sich, doch bald ging sie bereitwillig auf sein Spiel ein. Er bewunderte 
  sie für ihre Verschlagenheit. Sie war listig wie eine Schlange; eine wertvolle 
  Verbündete. Doch zugleich eine nicht zu unterschätzende Gefahr – 
  er machte sich keine Illusionen darüber, dass sie ihn jederzeit verlassen 
  und ihm in den Rücken fallen konnte, wenn sie sich einen Vorteil davon 
  versprach.


  Der durchdringende Ruf eines Ock'mar trennte sie.


  »Ein Nunc'tar wünscht euch zu sprechen, Gebieter.« Der bullige 
  Grah'tak sprach mit ausdrucksloser Stimme, und er schien nicht einmal zu bemerken, 
  dass Nroth die Schädelmaske abgenommen hatte.


  »Er soll kommen!«, rief der Herrscher des Cho'gra, während er 
  sich wieder maskierte. An Carnia gewandt fügte er leise hinzu: »Auf 
  diesen Bericht habe ich gewartet.«


  »Du hast den Nunc'tar auf Nagor angesetzt?«


  »Gleich werden wir wissen, ob der Ruf, den die Nunc'tar als Spione genießen, 
  gerechtfertigt ist«, sagte Nroth. »Das letzte Mal versuchte er mich 
  mit hohlen Phrasen abzuspeisen und wimmerte darum, mehr Zeit zu erhalten. Ich 
  bin gespannt, was er zu berichten hat.«


  »Ich bin bereits hier, Meister«, rief unvermittelt eine Stimme neben 
  dem Thron. Scheinbar aus dem Nichts schälten sich die Konturen des Nunc'tar, 
  der wie immer in eine dunkle Kutte gehüllt war, die seine Gestalt und Fratze 
  verbarg.


  »Wage es nicht noch einmal, fast unsichtbar an mich heranzuschleichen!«, 
  begehrte Nroth auf und schalt sich sofort einen Narren. Er durfte sich keine 
  Blöße geben, nicht eingestehen, dass er überrascht worden war. 
  »Es könnte allzu leicht sein, dass ich dir den Kopf abschlage, bevor 
  ich dich erkenne«, fügte er deswegen hinzu.


  Carnia trat neben ihn und legte die verbliebene Hand auf die Armlehne des Knochenthrons. 
  Nroth überlegte, sie wegzuschicken. Er wusste, dass sie die Grenzen auslotete. 
  Wenn sie so dicht neben ihm stand, mit ihm auf einer Ebene, setzte sie damit 
  für den Nunc'tar ein Zeichen. Er verbot es ihr jedoch nicht. Er benötigte 
  sie dringend als Verbündete.


  »Vergebt mir, Herr«, katzbuckelte der Spion.


  »Rede! Was hast du über den Perr'agkar herausgefunden?«


  Die Augen glommen düsterrot aus dem Schatten. »Euer Feind hat die 
  Flotte der Shikan'tar vernichtet und das Haupt ihrer Anführerin Kerfatis 
  an den Rat der Dämonen geschickt.«


  »Das schreiben sich schon die Ma'thruk'ul zu, wenn sie das Fleisch ihrer 
  Feinde fressen«, zitierte Carnia ein altes Sprichwort. »Ich hoffe, 
  du hast mehr zu bieten als das.«


  »Allerdings«, versicherte der Nunc'tar. »Es gab eine Versammlung 
  des Math'ra'krat, und der Rat zeigte sich wenig erfreut darüber.«


  »Ha!«, schrie Nroth. »General Nagor hat zu hoch gespielt.«


  »Ich ... gebe Euch Recht, Meister.«


  Nroth entging das kurze Stocken nicht. »Aber?«


  Die Kutte des Spions raschelte. »Nichts aber, Herr. Nur: Ich gebe Euch 
  Recht.« Er glitt etwas zurück.


  »Selbstverständlich tust du das«, sagte Carnia. »Aber darauf 
  kommt es nicht an. Die Frage ist eine ganz andere. Gibt der Rat der Dämonen 
  unserem Herrscher Recht?«


  Der Nunc'tar schwieg. Eine verkrümmte Klaue schob sich unter der Kutte 
  hervor. Die wulstige Haut glänzte feucht. »Es liegt mir fern, der 
  Meinung des Rats ...«


  Nroth erhob sich drohend. »Rede nicht drum herum! Sagte ich dir nicht schon 
  bei der letzten Audienz, dass ich keine Ausflüchte wünsche?«


  »Aber Gebieter, ich – ich muss ...«


  »Widersprich mir nicht!« Er griff sein Lux, aktivierte es und schwang 
  die Plasmaklinge, bis die Spitze auf den Grah'tak zeigte. »Sprich endlich, 
  sonst schlage ich dir die Hand ab! Oder noch besser, ich überlasse es Carnia. 
  Sie wird dieser Aufgabe mit Freuden nachgehen!«


  In den Augen seiner Geliebten blitzte es gefährlich.


  »Gebieter, ich muss euch die betrübliche Mitteilung machen, dass die 
  Stimmung im Rat der Dämonen Euch gegenüber umgeschlagen ist.«


  »Umgeschlagen?« Nroth rammte das Lux mit einem Schrei in den Steinboden. 
  »Du wagst es, mir eine solche Nachricht zu überbringen?«


  »Ihr befahlt mir ...«


  »Schweig!«, brüllte Nroth, trat an den Boten heran und riss ihm 
  die Kapuze vom Kopf.


  Eine hässliche Fratze kam zum Vorschein. Spitze Zähne ragten über 
  die Unterlippe, die Augen standen schief über dem wulstig-verknorpelten 
  Etwas, das die Nase bildete. Geifer rann aus dem Maul.


  Nroth hielt die Plasmaklinge an den Hals des Nunc'tar. »Hast du noch weitere 
  schlechte Nachrichten oder gibt es irgendetwas, nur irgendetwas, das 
  meine Laune bessern könnte? Und wage es nicht, mich anzulügen!«


  Die Zähne schrammten krachend übereinander, ehe der Grah'tak antwortete. 
  »Das Math'ra'krat ist meinen Informationen nach nicht gewillt, weiterhin 
  einen Glu'takh als Herrscher des Cho'gra zu dulden.«


  Nroths Hände verkrampften sich um den Griff des Plasmaschwerts. Er spannte 
  die Muskeln der Oberarme an. Seine Anspannung entlud sich in mörderischem 
  Zorn.


  Töte ihn!, schrie es in ihm.


  »Schlag diesem Bastard den Kopf ab«, forderte auch Carnia kalt.


  Nroth spannte die Muskeln, er wollte es tun – aber er konnte es nicht.


  Er vermochte nicht genauso zu handeln, wie es Mathrigo in einer solchen Situation 
  getan hätte. Er deaktivierte das Lux und stieß den Nunc'tar von sich.


  Der Spion stürzte, und seine Augen weiteten sich verblüfft. Mit einer 
  tausendfach geübten Bewegung ergriff er die Kapuze der Kutte und schwang 
  sie über den Kopf, so dass seine Mimik nicht mehr zu erkennen war. »Ich 
  danke Euch, dass Ihr mich am Leben lasst, Meister«, schmeichelte er. »Eine 
  weise Entscheidung, die zeigt, dass Ihr dazu ausersehen seid, das Cho'gra zu 
  beherrschen und die Grah'tak zu neuen Triumphen zu führen. Warum sollten 
  wir uns gegenseitig schwächen, wie Euer Feind Nagor es tut?«


  »Du bist ein Kriecher, Bote!« Carnia lachte und wandte sich an Nroth. 
  »Und du bist offenbar nicht fähig, das zu tun, was nötig ist.«


  »Du lachst mich aus? Wage es nicht, Weib!«


  »Sonst? Was wird geschehen, wenn ich weiter lache? Schimpfst du dann mit 
  mir?«, spottete sie.


  Nroth fragte sich selbst, warum er dem Nunc'tar nicht den Schädel abgeschlagen 
  hatte. War er tatsächlich noch so sehr Mensch? Zumindest unterschied er 
  sich offenbar noch von Mathrigo ...


  »Die Situation entgleitet dir«, stellte Carnia fest. »Nicht nur 
  dort draußen, sondern sogar hier in deinem eigenen Thronsaal. Wie soll 
  ich deinen Herrschaftsanspruch unterstützen, wenn ...«


  »Dokaten, Herr!«, unterbrach der Ruf einer Ock'mar-Wache. »Sie 
  bitten, Euch sofort sprechen zu dürfen. Sie bringen einen Gefangenen.«


  Diese Ablenkung kam Nroth mehr als nur gelegen. »Wir sprechen uns später, 
  Carnia!« Er hob seine Stimme und rief: »Lass sie ein.«


  Carnia stieß einen erstickten Laut aus, als die gelehrten Grah'tak und 
  ihr Gefangener den Thronsaal betraten. Auch Nroth wollte zuerst nicht glauben, 
  wer als Gefangener vorgeführt wurde.


  Torn.


  Was für eine Überraschung.


  Vielleicht war der Kampf um das Cho'gra doch noch nicht ganz verloren. Die Tatsache, 
  dass er sich ab sofort in seiner Gewalt befand, konnte alles ändern 
  ...
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  Die Dokaten verneigten sich vor Nroth. »Wir bringen Euch Euren größten 
  Feind, Meister«, sagte einer von ihnen mit salbungsvoller Stimme. »Mögt 
  Ihr mit ihm tun, was Euch gefällt!«


  »Ich bin freiwillig hier«, stellte Torn klar. »Diese schwachen 
  Kreaturen hätte ich jederzeit besiegen können.«


  Der Wanderer fragte sich, was in diesen Sekunden in seinem Sohn vorging. Er 
  trägt die Schädelmaske Mathrigos. Sie muss damals zurückgeblieben 
  sein, als ich Mathrigo durch das Vortex zwang und wir auf der Chaosfestung landeten. 
  Nroth hat sie an sich genommen. Ist dies das Zeichen, dass er endgültig 
  in die Fußstapfen Mathrigos getreten ist? Oder verbirgt sich unter der 
  Maske der wirkliche, der andere Nroth?


  »Ihr habt mir einen guten Dienst erwiesen«, lobte Nroth die gelehrten 
  Grah'tak. »Zu gegebener Zeit werde ich euch dafür entlohnen. Jetzt 
  lasst uns allein!«


  »Gebieter, wir ...«


  »Raus!«, donnerte Nroths Stimme durch den Thronsaal. Er wandte sich 
  an den Nunc'tar, der verloren vor dem Thron stand. »Und du ebenfalls. Du 
  hast Glück, dass ich guter Laune bin!«


  Die Dokaten zogen sich zurück. Der Nunc'tar verneigte sich, beteuerte seinen 
  Dank und verschwand ebenfalls.


  Torn fragte sich, was sich in den Minuten vor seiner Ankunft hier abgespielt 
  haben mochte. Er nahm ohne große Überraschung zur Kenntnis, dass 
  Carnia nicht weggeschickt wurde. Auf ihrem Gesicht spiegelten sich Unglaube, 
  Zorn und Triumph. Sie hielt die linke Hand über dem Armstumpf, als wolle 
  sie ihn vor den Blicken anderer verbergen.

 Mein Sohn ist ihren Einflüsterungen ausgesetzt. Ich werde nicht nur 
  ihn überzeugen müssen, sondern auch sie – oder Nroth aus ihrem 
  Einfluss lösen.

 Es ist genauso, wie ich es befürchtet habe. Etwas anderes war allerdings 
  auch nicht zu erwarten. Carnia stand als Gespielin Nroths vor einer einmaligen 
  Gelegenheit, und sie hat sie eiskalt ausgenutzt. Sie wird das Ränkespiel 
  und den Bürgerkrieg nutzen, um selbst in der Hierarchie der Grah'tak noch 
  weiter nach oben zu klettern. So wie ich sie einschätze, wird sie nie zufrieden 
  sein, bis sie irgendwann selbst auf dem Knochenthron sitzt.


  »Woran denkst du, Wanderer?«, rief Torcators Ziehtochter. »Daran, 
  dass dein Weg nun zu einem unrühmlichen Ende gekommen ist?«


  Torn lachte nur. »Wie ich schon sagte, Carnia, ich bin freiwillig hier. 
  Ich habe die Dokaten dazu benutzt, um zu meinem Sohn vorzudringen.«


  »Schweig!«, schrie Nroth. »Du bist nicht mein Vater!«


  »Das bin ich, und nichts, was geschieht, wird an dieser Tatsache jemals 
  etwas ändern.«


  »Du magst mich gezeugt haben, aber danach hast du mich verlassen. Wo warst 
  du, Torn, als sich ein anderer um mich gekümmert hat? Ich kenne nur einen, 
  der so etwas wie ein Vater für mich gewesen ist!«


  »Mathrigo?« Der Erste Wanderer stieß einen verächtlichen 
  Laut aus. »Das meinst du nicht Ernst, Nroth. Mathrigo hat dafür gesorgt, 
  dass du aus dem Leib deiner Mutter gerissen wurdest. Er hat dich in eine Maschine 
  des Bösen gesteckt, die dich ausgebrütet hat! Er hat dich jedem 
  Schutz und jeder Liebe entrissen.«


  »Liebe?« Nroth spuckte aus. »Ich brauche keine Liebe. Ich verachte 
  sie. Ich verachte dich, und ich bedauere, dass Callista nicht auf dem 
  Scheiterhaufen verbrannt ist, wie ich es für sie vorgesehen hatte. Ich 
  bin der Herrscher des Cho'gra! Für mich zählt nur eines: Macht.«


  »Du bist der Sohn zweier Menschen, den ein schreckliches Schicksal und 
  der Wille eines Grah'tak zu einem Wesen gemacht hat, das viel Leid und Schmerz 
  erdulden musste.«


  »Mir kommen die Tränen«, höhnte Carnia, ging zu ihrem Geliebten 
  und legte den Arm um ihn. Der Armstumpf ruhte auf Nroths Schulter und bot einen 
  makabren Anblick. »Nroth braucht dein Mitleid nicht, Wanderer. Er hat eine 
  beispiellose Karriere hinter sich. Er hat es in wenigen Jahren bis ganz nach 
  oben geschafft!«


  »Dann bist du also zufrieden, mein Sohn? Du bist glücklich?«


  Nroth schwieg.


  »Du hast alles, wovon du träumst? Macht und eine Gefährtin, die 
  zu dir steht und dein Dasein erfüllt?«


  Carnia strich am Arm ihres Geliebten hinab. »Hörst du das jämmerliche 
  Geschwätz des Wanderers? Wir wären ebenso geworden, wenn wir nicht 
  rechtzeitig auf die richtige Seite gewechselt hätten. Sein wachsweiches 
  Geschwafel ist so erbärmlich.«


  »Ihr habt nicht die Seiten gewechselt«, widersprach Torn. »Keiner 
  von euch hatte eine Wahl. Du, Carnia, warst noch ein Kind, als es dich ins Cho'gra 
  verschlug, als der Folterer sich deiner annahm. Erinnerst du dich noch an das 
  Menschenkind Marianne Gerber? Weißt du noch, wie Mathrigo dich zu einem 
  Glu'takh machte? Wolltest du das damals? War es deine freie Entscheidung? Hat 
  die kleine Marianne nicht geschrien und sich gewehrt? Hatte sie nicht entsetzliche 
  Angst?«


  »Was bezweckst du mit dieser Rede?« Carnia leckte sich über die 
  Lippen. »Marianne Gerber ist Vergangenheit. Sogar Sadia, die Ziehtochter 
  Torcators, spielt keine Rolle mehr. Heute bin ich Carnia, eine neue und starke 
  Frau. Ich bin die Geliebte des Herrschers aller Grah'tak!«


  »Und doch steckt etwas von diesem Mädchen in dir. Siehst du sie manchmal 
  in deinen Träumen? Hörst du die kleine Marianne nach ihrer Mutter 
  weinen? Fühlst du das Leid des Mädchens?«


  »Gewäsch«, wiederholte Carnia abfällig. »Willst du 
  mich bekehren, Torn? Suchst du neue Mitglieder für dein Wandererkorps? 
  Du willst wohl, dass ich zum so genannten Guten übertrete. Damit 
  ich andere verstümmeln kann, ja?« Sie streckte ihren Armstumpf in 
  die Höhe.


  Diese verquere Darstellung der Tatsachen verschlug Torn die Sprache.


  »Ich werde keine Zeit mit dir vergeuden«, sagte Carnia.


  »Ich bin auch nicht deinetwegen gekommen«, antwortete Torn.


  Nroth zog erneut sein Lux und aktivierte es. »Willst du deine Ansprache 
  auf mich ausweiten? Ich fürchte, dafür wird dir keine Zeit bleiben, 
  Vater.«


  »Ich bin hier, um dich zu retten, Nroth. Für dich ist der Rückweg 
  noch offen. Mathrigo hat deine Gedanken vergiftet, aber du bist noch nicht verloren, 
  mein Sohn. Noch nicht!«


  »Dein Kampf ist nicht der meine. Du kämpfst um meine Seele, aber ich 
  will deine Hilfe nicht. Ich brauche dich nicht! Mein Kampf ist der um die Herrschaft 
  im Cho'gra.« Er richtete das Plasmaschwert auf Torn. »Und es wird 
  mir neuen Auftrieb geben, dich zu töten. Danach werde ich frisch gestärkt 
  meinen Feinden entgegen treten und ...«


  »Nagor ist zu stark«, unterbrach der Wanderer.


  »Willst du mich damit beeindrucken, dass du seinen Namen kennst?« 
  Nroth spuckte aus. »Für dich bleibt nur noch eins: Du wirst sterben. 
  Du bist ein Narr, dass du waffenlos zu mir gekommen bist.«


  Torn machte sich bereit. Er war nicht so wehrlos, wie es den Anschein erweckte. 
  Zwar hatte er sein Lux für diese Mission in der Festung am Rande der Zeit 
  zurückgelassen, denn spätestens die Dokaten auf dem Schlachtfeld bei 
  Lützen hätten es ihm sonst abgenommen. Aber er vertraute auf die ihm 
  eigenen Kräfte, die er kurz vor der finalen Konfrontation mit Mathrigo 
  entdeckt hatte. Wenn Nroth ihn tatsächlich mit dem Lux töten wollte, 
  würde ihm keine andere Wahl bleiben, als sich zu wehren. Er suchte fieberhaft 
  nach einem Ausweg, nach den richtigen Worten, die die Aufmerksamkeit seines 
  Sohnes noch einmal wecken konnten.


  Carnia kam ihm zuvor. »Es wäre nicht klug, ihn sofort zu töten«, 
  sagte sie. »Wir bringen ihn vor das Math'ra'krat. Töte ihn dort. Wenn 
  dir gelingt, was Mathrigo stets vergeblich zu erreichen versuchte, wird das 
  dein verloren gegangenes Prestige wiederherstellen. Der Rat der Dämonen 
  wird sich dir zuwenden, und wenn er hinter dir steht, ist Nagor chancenlos. 
  Er wird es nicht mehr wagen, gegen deine Autorität vorzugehen!«


  Sollte ich im Math'ra'krat gezwungen sein, mich zu verteidigen, habe ich 
  nahezu keine Chance. Aber so fatal Carnias Vorschlag letzten Endes auch sein 
  mag, momentan verschafft er mir ein wenig Zeit. Zeit, die ich nutzen kann, um 
  in den menschlichen Kern Nroths vorzudringen – falls ein solcher noch existiert. 
  Oder renne ich einer Illusion nach? Bin ich tatsächlich ein solcher Narr, 
  wie Carnia und Nroth es behaupten?


  Nroth stimmte dem Vorschlag zu. »Wir sollten sofort aufbrechen.«


  »Noch ist nichts verloren«, raunte sie ihm zu.


  Torn entging es nicht. Er analysierte ihre kurze Bemerkung. Offenbar steht 
  es im Bürgerkrieg der Grah'tak nicht gut um die beiden. Sie sind dem Untergang 
  nahe. Es sieht so aus, als biete gerade mein Erscheinen ihre letzte Möglichkeit, 
  das Ruder noch einmal herumzureißen.


  Unerwartet betrat ein Ock'mar-Wächter den Thronsaal. »Herr!«


  »Jetzt nicht!«, rief Nroth ärgerlich.


  Der Grah'tak ließ sich nicht abwimmeln. »Ein Bote, Meister.«


  »Solche Hartnäckigkeit bin ich von einem Ock'mar nicht gewohnt.« 
  Nroth machte eine wegwerfende Handbewegung.


  »Ich habe eine Nachricht zu überbringen«, ertönte eine durchdringende 
  Stimme. Im Eingang wurde die in eine Kutte gehüllte Gestalt eines Nunc'tar 
  sichtbar. »Das Math'ra'krat schickt mich mit einer offiziellen Botschaft.«


  »Das Math'ra'krat?« Nroth winkte den Boten heran – vielleicht 
  würde er nun endlich erfahren, was sein Spion vergeblich herauszufinden 
  versucht hatte. »Rede!«


  »Lasst mich Euch zuerst versichern, dass ich dem Entschluss ...«


  »Genug! Ihr seid alle gleich, redet um die Sache herum, windet euch wie 
  Schlangen.«


  Die Gestalt unter der Kutte straffte sich. »Das Math'ra'krat hat General 
  Nagor offiziell als Herrscher über das Cho'gra eingesetzt.«


  Nroths Gesichtszüge verzerrten sich vor Zorn.


  »Ich stimme dem nicht zu, Gebieter«, versicherte der Bote. »Nur 
  die Vertreter des Rats haben sich von Euch losgesagt. Ich jedoch ...«


  Nroth hob drohend das Lux. »Noch ein Wort, und ich schlage dir den Kopf 
  ab!«, rief er – worauf Carnia nur spöttisch lachte.


  Daraufhin verlor Nroth die Beherrschung. Seine Linke verkrallte sich im Stoff 
  der Kutte, worauf er den heulenden Nunc'tar zuerst an sich riss und ihn dann 
  gegen die Wand des Thronsaals schmetterte. Zurück blieb ein hässlicher 
  Fleck von dampfendem Schleim, der langsam und zäh herabrann.


  »Wie es aussieht«, bemerkte Torn trocken, »brauchst du doch meine 
  Hilfe – mehr als du ahnst ...«

 


  In der Düsternis, an einem unbekannten Ort


  Mathrigos Geist schwebte an Orten, die noch nie eine Kreatur zuvor gesehen hatte.


  Sein Körper stampfte durch das ewige, nie endende Labyrinth aus Felsengängen, 
  weg von dem rötlichen Gestein und doch stets dorthin zurückkehrend. 
  Seine Füße fühlten den harten Boden, und das Böse um ihn 
  herum heilte und stärkte ihn immer weiter.


  Aber sein wahres Ich hatte den Bezug zur Realität längst verloren. 
  Existierte dieser steinerne Irrgarten wirklich? Tausend Mal hatte er sich diese 
  Frage gestellt und nicht beantworten können. Er wusste nicht, ob alles 
  hart und kalt war, oder warm und weich – ob es dunkel war oder hell.


  Sein Mund kicherte, und Speichel rann über die schwarze, verbrannte, teerige 
  Masse, die seine Sinnesorgane beherbergte.


  Falls das überhaupt Realität war. Falls er sich nicht alles nur einbildete, 
  seit Torn ihn ins Vortex geschleudert und hierher geschickt hatte. Wo immer 
  dieses Hier auch sein mochte. Mathrigo befand sich wieder ganz am Anfang 
  seiner mysteriösen Odyssee.


  Mit einem Unterschied. Er hatte den Verstand verloren. Nur deshalb gelang es 
  ihm, Dinge zu sehen, die noch kein Wesen des Omniversums gesehen hatte.


  Die Dunkelheit und der Schmerz waren vergangen, die Heilung nur noch Teil der 
  Vergangenheit – doch selbst diese Vergangenheit existierte ebenso wenig 
  wie die Gegenwart oder die Zukunft.


  Farben explodierten vor Mathrigos Geist und tauchten sein Ich in einen Rausch. 
  Er schmeckte Blau und sah die Süße der ersten Sonne, roch die Bosheit 
  des Subdaemoniums und die Güte des Transluciums, die Weite des Immansiums.


  Er wirbelte hinweg, hörte eine Stimme, die einen Namen rief: »Ferrotor. 
  Da bist du – du hast ein Erbe zu erfüllen.« Die Silben verwandelten 
  sich in Steine, die durch ihn hindurch zischten, seine Seele verwirbelten, in 
  tausend Teile zerschlugen, die sich neu zusammensetzten.


  Wer war dieser Ferrotor?


  Was bedeuteten die Bezeichnungen, die er eben gedacht hatte? S-u-b-d-ä-m-o-n-i-u-m 
  ... ein irrsinniger Klang haftete diesen Lauten an.


  Mathrigo schwebte, und er war zufrieden damit, auf den Schwingen des Geistes 
  dahinzugleiten. Sein altes Leben fiel von ihm ab. Die Last der Verantwortung 
  und der Macht wurde von ihm genommen. Die Erinnerung an ein Felsenlabyrinth 
  verblasste, und er erkannte, dass es nicht dieses Labyrinth war, sondern 
  ein anderes, tief im Inneren eines Planeten, von Lavaströmen durchzogen 
  und doch eiskalt.


  Während sich sein Geist dagegen sträubte, für immer im Wahnsinn 
  zu versinken, zerfielen Jahrmillionen zu Staub.


  Das Cho'gra zerpulverte. Torn löste sich in einen Schemen auf. Der Mesh'rul 
  verlor seine Wichtigkeit. Das Wandererkorps, der Verrat – bedeutungslos.


  Mathrigo war frei.


  Und stürzte ab.


  In seinen Körper.


  Die Dinge kamen wieder, die Realität setzte sich aus Milliarden Scherben 
  zusammen. Eine Form entstand, sein Geist fand Halt, alles wurde klar.


  Er befand sich in einer Kammer, und dies war die Wirklichkeit.


  Ein großer, weiter Raum. Die Wände wichen zur Seite, die Decke lief 
  steil nach oben, als sei er im Inneren einer Pyramide, deren Spitze so weit 
  entfernt war, dass sie in der Dunkelheit verschwand. In der Mitte des Raumes 
  flackerte ein Lagerfeuer. Ein Mann wärmte sich an den Flammen.


  Mathrigo – wie hatte er nur jemals seinen Namen vergessen können? 
  – lief auf das Lagerfeuer zu.


  Er erkannte die Gestalt, die davor saß, und glaubte seinen Augen nicht 
  zu trauen.


  Er hatte viele Jahre mit diesem Mann verbracht. Vor einer schieren Ewigkeit. 
  Damals war er noch ein Schüler gewesen.


  Und so lief Mathrigo auf seinen alten Meister Machiel zu.

 


  General Nagors Blutgaleere


  »Bald, bald isst esss perfekt.«


  General Nagor verzog angewidert das Gesicht. Der Dokat sabberte, und aufgrund 
  seiner zischelnden Sprechweise gewann der Perr'agkar den Eindruck, es mit einem 
  Idioten zu tun zu haben. Einem Narr, dem er sich anvertraut hatte ...


  »Esss isst wunderbar, Herr. Wunderbar!«


  »Wiederhole nicht jedes zweite Wort«, schrie Nagor.


  »Natürliss, Gebieter«, versicherte der Dokat hastig und fuhr 
  mit seiner Arbeit fort.


  Nagor drehte den Kopf, um die Fortschritte zu begutachten.


  Der Arm, den er Gorgon am Ende des Duells abgetrennt hatte, lag neben ihm auf 
  der Pritsche. Der Dokat machte sich mit Gerätschaften, die der General 
  noch nie gesehen hatte, an der Schnittfläche zu schaffen. Ein Summen und 
  hohles Knattern lag in der Luft.


  Der letzte Rest von Nagors Arm war inzwischen entfernt worden. Der bloße 
  Schulterknochen ragte aus dem Fleisch, auf dem gelblich-grüne Maden wimmelten. 
  Die Sruk'ii fraßen die obersten Muskelschichten und sorgten durch ihre 
  Absonderungen dafür, dass Nagors Fleisch aufweichte und sich perfekt mit 
  dem seines neuen Armes verbinden würde.


  Der Dokat stach einen Haken in den durchtrennten Oberarmmuskel Gorgons. Die 
  tote Klaue krümmte sich, die Krallen kratzten über das Metall der 
  Pritsche. »Herrliss. Alless läuft nach Plan, Meisster.«


  »Beeil dich! Ich habe noch anderes zu tun!«


  Der gelehrte Grah'tak packte mit spitzen Fingern einige der Maden und schleuderte 
  sie gegen die Wand, wo sie platzten und als schleimige Brühe hinunter rannen. 
  Die nächste Ladung landete im Maul des Dokaten, der sie laut schmatzend 
  fraß. »Ihr sseid besstensss auf die Transsplantation vorbereitet.«


  Nagor starrte wieder an die Decke und hörte, wie der Dokat eine weitere 
  Ladung der wimmelnden Maden verschlang und heftig schluckte. Das anschließende 
  Rülpsen jagte fauligen Gestank in seine Nase.


  Das war der Moment, in dem Nagor fast darauf hoffte, dass bei der Transplantation 
  irgendetwas schief gehen würde. Dann konnte er dem Dokaten mit Genuss höchstpersönlich 
  die Augen ausstechen und die leeren Höhlen mit Fresswürmern, der aggressiven 
  Variante der Sruk'ii, voll stopfen. Einen fähigen Chirurgen hingegen durfte 
  er nicht töten, denn sie waren selten zu finden. Und Nagor musste damit 
  rechnen, bald wieder auf seine Dienste angewiesen zu sein.


  Er verspürte ein leichtes Kribbeln, als Gorgons Arm zu dem seinen wurde.


  Der Dokat verätzte die Schnittstelle mit einem seiner Geräte, an dem 
  seitlich unablässig winzige Mäuler schnappten. Nagor fühlte nicht 
  den geringsten Schmerz und grunzte zufrieden. Er betrachtete seinen Arm 
  und bewegte die Hand. Er konnte die Bewegungen reibungslos koordinieren. Das 
  fremde Gewebe war zu seinem geworden.


  »Sseid Ihr zufrieden, Herr?«


  Nagor bildete eine Faust und rammte sie dem Dokaten in die Fratze. »Bestens«, 
  sagte er und erhob sich. »Es funktioniert alles zufrieden stellend. Du 
  bist ein hervorragender Chirurg. Ich werde dich in einen höheren Rang erheben.«


  Ohne sich umzudrehen, verließ er den Raum und suchte die Zentrale seiner 
  Blutgaleere auf. Für einen Besuch in der Antriebssektion blieb leider keine 
  Zeit mehr, obwohl er sich gerne am Anblick der Sklaven ergötzt hätte. 
  Kerfatis' mumifizierte Hülle zierte inzwischen die Wand im Eingangsbereich.


  Auf der Brücke herrschte hektische Betriebsamkeit. Grah'tak eilten zwischen 
  den Stationen umher und ordneten das Zusammentreffen seiner Truppen. Nagor ließ 
  sich auf seinem Platz nieder und hämmerte auf die inzwischen wieder reparierte 
  Sensortaste, die die Holografie der Außenbeobachtung aktivierte.


  Er überblickte rasch, was sich draußen abspielte. Alles lief nach 
  Plan. Seine Flotte sammelte sich. Skelettschiffe, weitere Blutgaleeren, Kreuzer 
  der Barrok-Klasse ... Dutzende von Großeinheiten waren bereits eingetroffen, 
  umschwirrt von wenigstens Hundert kleineren Schiffen.


  »Status!«


  »Wir erwarten die Ankunft von zwei weiteren Blutgaleeren und vier Skelettschiffen. 
  Fast die Hälfte der Far'ruk-Piloten haben Nroth abgeschworen und ihre Stahlfalken 
  in Euren Dienst gestellt, Herr!«


  Der Perr'agkar lachte dröhnend. »Dann können wir bald aufbrechen 
  und Nroth zerquetschen.«


  Die Antwort erklang aus unerwarteter Richtung. »Seit das Math'ra'krat Euch 
  gekrönt hat, ist Nroth in Bedeutungslosigkeit versunken, weigert sich aber, 
  das anzuerkennen.« Der Sprecher verbarg sich hinter der undurchsichtigen 
  Holografie.


  Der General streckte seinen neuen Arm aus, durchstieß die Wiedergabe des 
  Alls und der Schiffe. Winzige Lichtpunkte, die ferne Sonnen symbolisierten, 
  schimmerten auf der grauen Haut. Er bekam eine Schulter zu fassen. Er zog, und 
  die hässliche Fratze eines Nunc'tar tauchte zwischen den Lichtprojektionen 
  auf. Eine Blutgaleere zog über die Stirn, und ein Stahlfalke schien im 
  offenen Maul zu verschwinden.


  »Zeig dich mir, wenn du mit mir redest!« Nagors neues Körperglied 
  funktionierte hervorragend. Er hob den Nunc'tar mit Leichtigkeit hoch, zerrte 
  ihn durch die Holografie, nutzte den Schwung der Bewegung und schmetterte ihn 
  vor sich auf den Boden.


  Der Grah'tak rappelte sich auf. »Vergebt mir«, katzbuckelte er. »Ich 
  beobachtete Euren Triumph auf der Projektion und vergaß, dass Ihr mich 
  nicht sehen konntet.«


  Nagor hielt es nicht für wert, auch nur ein einziges weiteres Wort über 
  den Vorgang zu verlieren. »Was hast du über Nroth herausgefunden?«


  »Ich gab mich nach wie vor als sein Spion aus«, antwortete der Nunc'tar.


  »Und er ließ dich am Leben?«


  »Um seinen Zorn nicht übermäßig zu reizen, erwähnte 
  ich nicht, dass Ihr inzwischen gekrönt seid, sondern teilte ihm nur mit, 
  dass das Math'ra'krat mit Euch sympathisiert und sich wohl gegen ihn entscheiden 
  wird.«


  »Diese Nachricht war schlecht genug, dich dafür zu töten!«


  »Er tat es nicht, Meister.«


  Nagor spuckte aus. »Er ist ein erbärmlicher Glu'takh, der die Sitten 
  der Sterblichen verinnerlicht hat!«


  »Das Weib an seiner Seite verspottete ihn ebenfalls dafür.«


  »Carnia ... sie ist gefährlicher als er. Aber auch sie wird sterben. 
  Sie hat den Zeitpunkt verpasst, sich mir zu unterwerfen.«


  »Ihr werdet uneingeschränkt herrschen«, schleimte der Spion. 
  »Eins solltet Ihr noch wissen, Herr. Ehe ich das Cho'gra verließ, 
  tauchten Dokaten auf und brachten einen Gefangenen zu Nroth.«


  Nagor wurde hellhörig.


  »Es handelte sich um den Ersten Wanderer.«


  Der Perr'agkar beobachtete eine Weile schweigend die Holografie, auf der zu 
  sehen war, wie sich an mehreren Stellen das Kha'tex öffnete und weitere 
  Einheiten eintrafen. »Dann ist Torn inzwischen entweder tot oder er wird 
  sterben, wenn ich das Cho'gra erobere. Einerlei.« Er winkte, und sein Spion 
  zog sich zurück. »Navigator!«


  Der Far'ruk-Pilot der Blutgaleere meldete, dass alles bereit war.


  »Wir brechen auf. Ziel ist das Cho'gra im Inneren des Planeten Erde. Meine 
  Flotte wird geschlossen durch das Kha'tex reisen.«


  »Wie Ihr wünscht, Meister. Welche Ankunftszeit soll ich wählen?«


  »Gleichgültig.«


  Das Cho'gra existierte seit Jahrmillionen – und bald würde es ihm 
  gehören.


 

 

9.

 


  Nroths Flaggschiff


  Kerkersektion


  Torn meditierte.


  Nroth hatte ihn von drei Ock'mar-Wachen auf sein Flaggschiff führen und 
  dort in eine Kerkerzelle werfen lassen. Er hatte angekündigt, ihn bald 
  aufzusuchen. Seitdem versuchte Torn, innere Ruhe zu finden und sich passende 
  Worte zurechtzulegen. Jeder Satz war entscheidend. Er musste zu dem letzten 
  Rest Menschlichkeit in Nroth durchdringen, und wahrscheinlich gab es nur noch 
  diese eine Chance.


  Die Schlacht mit General Nagor steht unmittelbar bevor, und Nroth wird sie 
  verlieren. Der Rat der Dämonen hat sich offiziell von ihm losgesagt. Aller 
  Wahrscheinlichkeit nach steht eine Übermacht bereit, um gegen meinen Sohn 
  zu kämpfen. Im Grunde ist er nichts als ein Emporkömmling, der gegen 
  die Erfahrung der uralten Grah'tak nicht bestehen kann.


  Sein Flaggschiff ist dem Untergang geweiht. Nroth muss es verlassen. 
  Ich muss es verlassen. Sonst werden wir beide sterben, wenn Nagors Angriff 
  beginnt.


  Mit der Hilfe meiner neu entdeckten Kräfte könnte ich einen Energieblitz 
  in die Tür dieser Gefängniszelle jagen und sie damit sprengen. Oder 
  ich öffne direkt das Vortex und fliehe auf diese Art – vorausgesetzt, 
  es gelingt mir, jene Kräfte zu kontrollieren.

 Doch noch muss ich abwarten, Nroth die Gelegenheit geben, seine Ankündigung 
  wahr zu machen und zu mir zu kommen. Allerdings kann es nicht schaden, die ganze 
  Angelegenheit ein wenig zu beschleunigen. Die Zeit ist mehr als knapp.

 Jede Sekunde zählt ...


  Torn erhob sich, wollte eine wohldosierte Plasmaentladung in eine Wand des Kerkers 
  schmettern. Er wusste immer noch nicht, woher diese neuen Fähigkeiten rührten 
  – irgendwie hingen sie mit seiner neuen Rüstung und deren Entstehungsgeschichte 
  zusammen.


  Er streckte die Hand aus, konzentrierte sich, fokussierte seine Gedanken, erwartete, 
  dass ein Blitz aus seiner Hand fuhr.


  Es geschah nichts.


  Die Erkenntnis traf ihn hart.


  Was war los mit ihm?


  Warum versagten seine Kräfte?


  Er glaubte nicht, dass er sie endgültig verloren hatte. Nicht gerade jetzt, 
  in der ersten wirklichen Notsituation, seitdem er sie entdeckt hatte. Er horchte 
  in sich hinein, versuchte sich zu erforschen.


  Was geschieht mit mir? Ich spüre, dass da etwas ist. Etwas, das sich 
  wie ein dumpfer Mantel um mich legt und mich beeinflusst. Das kann nicht allein 
  von dem Brak'tar ausgelöst werden, aus dem die Wände bestehen. Da 
  ist noch mehr ... Irgendetwas jenseits der Kerkerzelle. Welche Teufelei hat 
  sich mein Sohn ausgedacht?


  Der Wanderer war hilflos. Jetzt erwies es sich als fataler Fehler, waffenlos 
  ins Cho'gra vorgedrungen zu sein. Wenn Nroth nicht auftauchte und er ihn auf 
  seine Seite ziehen konnte, blieb Torn gefangen, bis er entweder dem Math'ra'krat 
  vorgeführt wurde oder Nroths Skelettschiff unter gegnerischem Feuer verging. 
  Beide Alternativen bedeuteten unausweichlich seinen Tod.


  Er überlegte, so lange gegen die Tür zu hämmern, bis es irgendeinem 
  Wächter zu viel wurde. Dann konnte er verlangen, Nroth zu sprechen. Und 
  zwar Nroth alleine. In Carnias Beisein würde sich sein Sohn niemals öffnen, 
  da gab sich der Wanderer keinen Illusionen hin. Vor ihr würde Nroth jede 
  menschliche Regung, die sie als Schwäche interpretierte, verbergen.


  Ehe Torn seine Gedanken zu Ende bringen konnte, öffnete sich die Tür 
  – und sein Wunsch erfüllte sich.


  Nroth trat ein, und er kam ohne Begleitung. »Wie gefällt dir dein 
  Gefängnis? Hältst du es für angemessen?«


  Der Spott und die Bitterkeit in den Worten schmerzten Torn. Er beschloss, jeden 
  verbalen Zweikampf zu umgehen und direkt zum Kern vorzudringen. Zweifellos wusste 
  Nroth ohnehin über seine Einschränkung Bescheid. »Ich kann meine 
  Kräfte nicht anwenden.«


  Ein Lachen gellte unter der Schädelmaske. Nroth schien sich köstlich 
  zu amüsieren.


  Er schloss die Tür der Zelle. »Wenn ich deswegen keine Vorsorge getroffen 
  hätte, hätte ich dich auch nicht einzusperren brauchen. Man stelle 
  sich nur vor, wie der große Torn das Vortex öffnet und auf 
  Nimmerwiedersehen aus der Gefangenschaft verschwindet, ehe es brenzlig wird. 
  Wo wäre denn da der Spaß?«


  »Spaß?«, wiederholte Torn giftig. »Angesichts des Bürgerkrieges 
  unter Deinesgleichen bleibt für Spaß wirklich keine Zeit. 
  General Nagor wird dich schon bald zerquetschen, wenn du nicht zur Vernunft 
  kommst und dich mir anschließt.«


  Sein Sohn ging nicht auf das Angebot ein. »Eine Abschirmung aus Dämonenfeuer 
  umhüllt die Kerkerzelle. Ein Experiment ... Wir konnten nicht sicher sein, 
  dass das Nekronergen deine speziellen Kräfte völlig blockiert. Carnia 
  wird erfreut sein, das zu hören. Es war ihre Idee.«


  »Carnia vergiftet dich, genau wie zuvor Mathrigo!«


  »Ach ja?« Nroth hob demonstrativ die Hände und ballte sie zu 
  Fäusten. »Es gefällt dir wohl nicht, dass ich mich mit ihr zusammengetan 
  habe? Wie rührend von dir. Ganz der besorgte Vater.«


  »Sie ist eine bösartige Kreatur, die nur auf ihren eigenen Vorteil 
  bedacht ist! Sie wird dich fallenlassen, wenn du für sie nicht mehr von 
  Nutzen bist!«


  »Sie ist eine Glu'takh«, warf Nroth ein. »Genau wie ich. Wir 
  passen hervorragend zusammen. Wie nanntest du es? Nur auf ihren eigenen Vorteil 
  bedacht. Eine gute Beschreibung. Sie ist stolz darauf, und ich ebenfalls. 
  Das ist der einzige Weg, der nach oben führt. Ich bin höher gestiegen, 
  als es dir jemals gelingen wird! Du bist in den engen Grenzen deines lächerlichen 
  Ehrenkodex gefangen.«


  »Du bist nicht wie sie! Du bist ein Mensch. Immer noch! Aber du hast alle 
  menschlichen Werte verraten.«


  »Also gibst du mir doch die Schuld? Ihr Wanderer widersprecht Euch selbst! 
  Bei unserer letzten Unterredung beharrte eine von Euch noch darauf, dass ich 
  ach so hilflos und ohne die Chance mich zur Wehr zu setzen in die Klauen des 
  Bösen geraten und an meinem jetzigen Wandel völlig unschuldig wäre.«


  »Ist das alles, was noch in dir steckt? Spott und Hohn?«


  »Nicht zu vergessen die Bösartigkeit und der Wille zur Macht, den 
  du bei meiner Gefährtin so anprangerst.« Er schüttete sich aus 
  vor Lachen, dass es in der engen Kerkerzelle widerhallte. »Du bist so schwach 
  und lächerlich. Sieh dich um! Wo ist dein Rettungsversuch geendet, 
  den du im Namen der Barmherzigkeit durchgeführt hast?«


  »Genau da, wo ich es wollte. In deiner Gegenwart.«


  Diese Antwort verschlug Nroth die Sprache.


  Torn nutzte die Gelegenheit. »Ich musste noch einmal mit dir reden. Weder 
  deine Mutter noch ich haben dich aufgegeben. Dein Platz ist nicht im Cho'gra 
  und schon gar nicht an der Seite dieses Weibes!«


  »Du wirfst mir vor, ich hätte die Menschlichkeit verraten?« Nroth 
  zog sein Lux und aktivierte es. Drohend richtete er die Plasmaklinge auf Torn. 
  »Du hast weitaus Schlimmeres getan! Du hast mich verraten! Du hast 
  mich nicht aus den Klauen Mathrigos befreit.«


  Das Plasmaschwert summte, als Nroth eine liegende Acht vor seinem Körper 
  schlug und sich dabei langsam seinem Vater näherte.


  »Wir wussten nichts von dir! Weder Callista noch ich ahnten, dass du existierst. 
  Bei den ewigen Mächten, wann begreifst Du das denn endlich?«


  »Geschwätz! Mathrigo hat mir die Wahrheit gesagt. Er hat mir gesagt, 
  dass ihr mich nicht wolltet, dass ich für euch nichts war als eine Missgeburt 
  ...«


  »Er hat deinen Verstand mit Lügen vergiftet.«


  »Schweig! Was hindert mich daran, dich hier und jetzt zu richten? Der Plan, 
  dich vor das Math'ra'krat zu schleppen, ist ohnehin hinfällig geworden. 
  Der Rat der Dämonen hat sich für Nagor entschieden, wahrscheinlich 
  würden diese Ignoranten mich nicht einmal vorlassen. Ich werde mich später 
  um sie kümmern, wenn das Problem Nagor beseitigt ist. Sie werden den Preis 
  für ihren Verrat bezahlen, genau wie du.«


  »Du stehst allein da, Nroth! Du hast keine Chance, alle deine Feinde zu 
  besiegen und sie ...«


  »Sei still!« Der Dunkle Wanderer richtete die Plasmaklinge auf Torns 
  Kopf.

 Ich kann ihn besiegen. Wenn ich einen Überraschungsangriff starte, 
  werde ich unter der Klinge durchtauchen, ihn überwältigen und ihm 
  das Lux entwinden können. Aber was dann?

 Soll ich ihn töten, eiskalt, so wie er es mit mir plant? Das kann 
  ich nicht, denn ich unterscheide mich von ihm. Ich gehe nicht den Weg, den er 
  offenbar endgültig beschritten hat.


  »Carnia ist der Meinung, dass du ein wertvoller Gefangener bist, der sich 
  in verschiedenen Szenarien, in denen der Krieg enden könnte, als nützlich 
  erweisen könnte. Du verdankst es ihr, dass ich dir nicht den Kopf abschlage. 
  Ein Grund, ihr dankbar zu sein, nicht wahr?«


  »Wirklich?« Torn zuckte nicht zurück, als Nroth die Klinge an 
  seinen Hals legte. »Ich glaube eher, ihre Worte liefern dir einen guten 
  Vorwand, mich nicht töten zu müssen. Du hasst mich, aber du weißt 
  auch, dass du mich brauchst.«


  »Ich werde auch ohne dich siegen!«


  »Ich rede nicht von diesem Krieg. Du benötigst mich für dein 
  Leben. Und als Objekt für deine Rache, denn wenn du deine Rache vollendest, 
  bleibt dir nichts mehr als Leere und Einsamkeit! Deine Existenz wird ihren Sinn 
  verlieren.«


  »Mir bleibt die Herrschaft über die Grah'tak!«


  Er bellt wie ein getretener Hund. Offenbar habe ich genau ins Schwarze getroffen. 
  Genau hier liegt der Punkt, den ich bislang übersehen habe. Ich kann seine 
  Reaktion beurteilen, denn ich weiß, wie ich in seiner Situation handeln 
  würde.


  »Die Grah'tak bedeuten dir nichts. Du gehörst nicht zu ihnen. 
  Du bist kein Teil von ihnen.«


  »Zu wem gehöre ich dann?«, fragte Nroth, und Torn fragte sich, 
  ob tatsächlich Schmerz in seiner Stimme lag.


  »Du gehörst zu uns. Zu mir und zu deiner Mutter. Zu den Wanderern.« 
  Einen Augenblick lang glaubte Torn, er sei zu dem echten Nroth vorgedrungen 
  – doch dieser Moment verging.


  »Du magst Recht damit haben, dass das Cho'gra mir völlig gleichgültig 
  ist, aber ich gehöre ebenso wenig zu euch. Ihr seid schwach, und ein Teil 
  der Vergangenheit. Der große Krieg hat die Wanderer vor Jahrmillionen 
  ausgelöscht. Ihr seid nichts weiter als Relikte einer längst vergangenen 
  Zeit.«


  »Wenn das stimmt, dann bleibt dir nur noch deine Rache. Vollende sie, töte 
  mich, und dein Leben wird jeden Sinn verlieren! Danach mag Nagor kommen und 
  dich auslöschen. Es ist das Beste, wenn es endlich endet! Oder lass mich 
  dir helfen, deinen Feind zu besiegen.«


  »Du – willst mir helfen?«


  »Ich bin hier, um dich zurückzuholen«, antwortete Torn ausweichend, 
  »aber wenn das nicht möglich ist, dann muss ich wenigstens dafür 
  sorgen, dass dieser Krieg endet. Zwischen den Fronten eures Bürgerkriegs 
  sterben die Bewohner des Immansiums, die ich zu schützen geschworen habe. 
  Das kann ich nicht zulassen. Es ist im Interesse des Wandererkorps, dass der 
  Krieg ein Ende findet. Es kann nur einen Sieger geben, und ich will nicht, dass 
  du stirbst. Lieber sehe ich dich auf dem Thron als General Nagor.«


  »Du würdest mir tatsächlich helfen? Torn, der hehre Wanderer, 
  unterstützt seine Feinde?«


  »Ich wähle das kleinere Übel. Wenn es keinen anderen Weg gibt, 
  als sich mit dir zu verbünden, dann muss ich diesen gehen. Solange, bis 
  Nagor besiegt und deine Herrschaft gefestigt ist. Danach trennen sich unsere 
  Wege.«


  »Und wir sind wieder Feinde?« Nroth lachte leise, dann deaktivierte 
  er das Lux. »Weißt du überhaupt, was du da vorschlägst?«


  »Das weiß ich genau«, versicherte Torn. »Es geschieht zum 
  Wohl der Sterblichen.«


  In diesem Moment öffnete sich die Tür der Kerkerzelle erneut, und 
  Carnia trat ein.


  »Ich bedauere, eure Zweisamkeit stören zu müssen«, spottete 
  sie. »Die Vorbereitungen zur Verteidigung des Cho'gra sind abgeschlossen. 
  Deine Flotte hat die festgelegten Koordinaten erreicht. Alle Einheiten sind 
  im Vakuum des Weltraums rund um die Erde zusammengezogen.«


  »Nagor wird scheitern«, sagte Nroth. »Auch ohne deine Hilfe, 
  Torn.«


  Carnia zog fragend die Augenbrauen zusammen. »Ohne seine Hilfe?«


  »Er wollte sich aus der Schlinge winden.« Nroth winkte verächtlich 
  ab. »Er ist verzweifelt und weiß, dass er seinem Schicksal nicht 
  mehr entrinnen kann.«


  Enttäuschung überflutete Torn. Ich war so dicht an ihm dran ... 
  Carnias Auftauchen hat alles zerstört. Vor ihr muss er wieder ganz der 
  Alte sein, das Schauspiel des starken Dämonenherrschers aufrecht erhalten. 
  Plötzlich gibt er wieder vor, das Cho'gra sei ihm unendlich wichtig.


  »Deine Idee, seine Zelle mit Nekronergen abzuschirmen, bringt übrigens 
  die gewünschten Ergebnisse. Torn kann seine Zauberkunststückchen nicht 
  anwenden. Er wird aus dieser Zelle nicht entkommen.« Nroth strich über 
  Carnias Gesicht. »Ach, ich vergaß, dass du das nicht magst.« 
  Er wandte sich um und sah Torn in die Augen. »Es ist eine lästige 
  menschliche Angewohnheit. Du siehst, dass mein Körper bisweilen ganz automatisch 
  in sterbliche Gewohnheiten verfällt. Ich bedauere das sehr. Ich hoffe, 
  dass er bald dem Geist folgen und die angemessene Hülle eines Glu'takh 
  sein wird!«


  Er sagt das nur, um mich zu quälen. Es bereitet ihm eine sadistische 
  Befriedigung, mich leiden zu sehen.


  »Lasst mich hier zurück und zieht in euren Kampf. Ich prophezeie 
  euch, dass ihr verlieren werdet«, sagte Torn. »Nagor und die ihn unterstützenden 
  Truppen des Math'ra'krat werden siegen.«


  »Das werden wir ja sehen!«, schrie Nroth. Plötzlich brach sein 
  Zorn sich Bahn. »Aber wenn du Recht hast, Torn, wirst du es nie erfahren.« 
  Er symbolisierte mit beiden Händen eine Explosion. »Dieser Gedanke 
  wird mir Trost verleihen, falls es Nagor gelingt, dieses Schiff zu vernichten. 
  Ich werde lachend sterben, weil ich weiß, dass dein Leben in derselben 
  Sekunde ebenfalls endet.«


  Irgendwo krachte es, und ein Beben durchlief das Flaggschiff.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  »Das gefällt mir nicht. Das gefällt mir ganz und gar nicht!« 
  Tattoo wanderte unruhig durch die Zentrale der Festung und hielt dabei den Blick 
  auf Callista gerichtet, so dass er beinahe mit einem Mechar kollidiert wäre.


  Der Roboter wich im letzten Moment aus und rasselte: »Verzeihung, Wanderer.«


  Tattoo verzog sein von Tätowierungen bedecktes Gesicht und legte sich seinerseits 
  eine Entschuldigung zurecht, rief sich dann aber in Erinnerung, dass er es mit 
  einer seelenlosen Maschine zu tun hatte. Höflichkeitsfloskeln waren gänzlich 
  unnötig. Er vergaß das immer wieder, weil die Mechar in der Lage 
  waren, perfekt zu interagieren; sie hinterließen den Eindruck von echten 
  Persönlichkeiten.


  »Es handelt sich um eine beängstigende Entwicklung«, stimmte 
  Krellrim zu. Er saß auf einem der Beobachtungsplätze und zoomte den 
  Ausschnitt des Alls näher heran, der den Planeten Erde umgab.


  Die Wanderer hatten sich inzwischen daran gewöhnt, die Darstellungen auf 
  den Monitoren rasch zu deuten. Neben den normaloptischen Beobachtungen wurden 
  Aktivitäten und Fluktuationen von Kha'tex oder Vortex und Kraftströme 
  von negativen wie positiven Energien aufgezeigt. Die verwirrende Vielfalt der 
  Farbdarstellungen und Hilfsmuster musste interpretiert werden. In vielen Stunden, 
  die jeder Wanderer hier als Dienst habender Custos verbracht hatte, hatten sie 
  diese Fähigkeit bis zur Perfektion trainiert.


  Der Menschenaffe wies auf den Bildausschnitt. »Was hier vor sich geht, 
  spricht für sich. Um die Erde hat sich eine riesige Menge an negativer 
  Energie zusammengeballt. Ganze Kontingente der Grah'tak sind dort aufgezogen. 
  Der Bürgerkrieg strebt seinem Höhepunkt entgegen.«


  Callista nickte. »Die finale Schlacht wird um das Cho'gra geschlagen. Wenn 
  sich die Grah'tak im Orbit der Erde bekriegen, werden die Folgen für den 
  Planeten verheerend sein.«


  »Die Schiffe besitzen genügend Feuerkraft, ganze Zivilisationen auszulöschen.« 
  Tattoo blieb direkt vor dem Bildschirm stehen und deutete auf den dunkelorangenen 
  Ring, der die Zusammenballung negativer Macht symbolisierte. In seinem Zentrum 
  lag die Erde. »Schüsse können fehlgehen und in bewohntem Gebiet 
  einschlagen. Teilzerstörte Schiffe könnten mitten in einer Großstadt 
  abstürzen. Von all der negativen Energie da draußen ganz zu schweigen.«


  »Zu welcher Zeit bezieht das Heer der Dämonen Stellung?«, fragte 
  Callista.


  Krellrim tippte auf den Sensorfeldern der Beobachtungsstation. »Es ist 
  nicht zu erkennen. Wir müssten die Messdaten weiter verfeinern. Die Energiemenge 
  ist zu stark, einige Module sind überladen. Die temporale Anzeige fluktuiert.«


  »Wir müssen es herausfinden!«, sagte Tattoo entschlossen. »Torn 
  hat sich in einen Hexenkessel begeben. Wir müssen ihn befreien, ehe es 
  zu spät ist. Außerdem ist es notwendig, in die Auseinandersetzung 
  einzugreifen! Wenn die Schlacht in der Vergangenheit stattfindet, könnte 
  das die Zeitlinie ändern – die Gefahr, dass die Menschheit auf die 
  Existenz der Grah'tak aufmerksam wird, ist eminent.«


  »Ich gebe mein Bestes«, versicherte der Gorilla. »Die Energiemengen 
  übersteigen den Messbereich, was für einige Komplikationen sorgt.«


  »Scheißtechnik«, kommentierte Tattoo trocken.


  Die Reaktion des Menschenaffen überraschte ihn: Krellrim brummte zustimmend. 
  Tattoo hatte mit einem Tadel des stets korrekten Waffenbruders gerechnet.


  Callista ging zum Ausgang. »Ich stimme euch in einem Punkt zu – wir 
  müssen den Zeitpunkt der bevorstehenden Schlacht ermitteln, damit wir gewappnet 
  sind. Wenn es darauf ankommt, werden wir sofort einschreiten.«


  »Wenn es darauf ankommt? Dort geht es bereits so heiß her, dass ...«


  Callista ließ Tattoo nicht aussprechen. »Wir müssen Torn mehr 
  Zeit geben! Wenn wir uns zu früh einmischen, gefährden wir seine Mission.«


  »Wenn wir zu lange warten, wird Nroth ihn töten, falls das nicht schon 
  längst geschehen ist.«


  Nach diesen Worten kehrte eisige Stille ein. Callistas Lippen bildeten einen 
  dünnen Strich. Ihre Hände ballten sich zu Fäusten, sie schloss 
  die Augen.


  Tattoo wand sich unbehaglich. »Bitte entschuldige«, sagte er. »Ich 
  hätte das nicht sagen dürfen. Ich habe mich mitreißen lassen.«


  »Du sorgst dich um Torn. Genau wie wir alle. Dennoch müssen wir ihm 
  noch ein wenig Zeit geben. Versucht, die genaue Zeit zu bestimmen und haltet 
  euch bereit. Vergesst jedoch nicht, dass Torn mich für den Fall seines 
  Todes zu seiner Nachfolgerin bestellt hat. Ich gebe das Signal zum Aufbruch, 
  wenn ich die Zeit für gekommen halte.«


  »Natürlich«, versicherte Krellrim, und auch Tattoo nickte.


  Die Wanderin erreichte den Ausgang der Zentrale und drehte sich noch einmal 
  zu ihren Kampfgefährten um. »Ich werde meinen Gort aufsuchen und meditieren. 
  Vielleicht gelingt es mir, Kontakt mit Torn aufzunehmen und in Erfahrung zu 
  bringen, welche Fortschritte er erzielt hat.« Ihr Blick bohrte sich in 
  den Tattoos. »Oder ob er längst nicht mehr am Leben ist.«


  »Ich ...«


  Sie hob die Hand. »Ich weiß, welche Gefahr besteht. Torn ist ein 
  großes Risiko eingegangen. Wir dürfen uns keinen Illusionen hingeben. 
  Die Wahrscheinlichkeit, dass er gefallen ist, ist sehr groß. Wenn ihr 
  irgendetwas beobachtet, das unser sofortiges Eingreifen nötig macht oder 
  wenn sich sonst eine gravierende Änderung ergibt, sucht mich auf.«


  Ohne ein weiteres Wort verließ Callista die Zentrale.


  Krellrim erhob sich und legte Tattoo eine Hand auf die Schulter. »Du musst 
  lernen, deine Worte mit Sorgfalt zu wählen. Ich sage es dir nicht zum ersten 
  Mal.« Seine Gorillaschnauze verzog sich zu einem Lächeln. »Und 
  sicher auch nicht zum letzten Mal.«


  Tattoo sah zu Boden. »Callista war auch ohne meine dumme Bemerkung klar, 
  in welcher Gefahr Torn schwebt.«


  »Gräme dich nicht, mein Freund. Lerne stattdessen aus deinen Fehlern.« 
  Der letzte der intelligenten Affen von Mrook schlug sich gegen die Brust. »Deswegen 
  sind wir Waffenbrüder. Ich lerne von euch und auch von dir – du lernst 
  von uns. Das sind wir einander schuldig ...«

 


  In der Düsternis, an einem unbekannten Ort


  Machiel ...


  Ein Wanderer der alten Zeit, und mehr als das.


  Sein Ausbilder. Sein Meister, der ihm vieles von dem gelehrt hatte, 
  was er all die Jahrmillionen angewandt und perfektioniert hatte.


  Mathrigo verdankte diesem Mann viel. Sehr viel. Und doch hatte er ihn verraten, 
  wie all die anderen Wanderer auch.


  Machiel wandte sich nicht um, schien seinen alten Schüler nicht zu bemerken. 
  Er saß unbewegt, starrte in die knisternden Flammen. Das Feuer warf zuckende 
  Schatten auf sein greises Gesicht. Die Schultern waren nach unten gesunken, 
  der Kiefer hing halb hinab, so dass der Mund ein wenig offen stand. Jetzt bewegten 
  sich die schrundigen Lippen, als formten sie unhörbare Worte.


  Die erste Überraschung klang ab. Mathrigo trat an das Feuer, hielt vorsichtshalber 
  einen gewissen Abstand zu der zusammengesunkenen Gestalt. Wer wusste schon, 
  was hier vor sich ging? Vielleicht narrten ihn seine Sinne. Konnte das überhaupt 
  Realität sein? Es war nahezu unmöglich, dass Machiel noch lebte ...


  An diesem Punkt seiner Überlegungen stutzte der ehemalige Herrscher des 
  Cho'gra.


  Lebte Machiel eben nicht mehr? War das die Erklärung für all 
  die sonderbaren Dinge, die ihm seit seiner Ankunft in der Dunkelheit widerfahren 
  waren? War auch er selbst gestorben? War dies alles – der Tod?


  »So viele Fragen?« Sein alter Meister wandte den Blick und sah ihn 
  an. In seinen Augen spiegelte sich nicht die geringste Überraschung.


  »Fragen?«


  »Ich kenne dich, Ferrotor, der du jetzt einen anderen Namen trägst. 
  Ich weiß genau, was du denkst.«


  »Es überrascht mich, dich hier zu treffen.«


  Der Alte wies auf den Platz neben sich. »Setz dich. Es gibt vieles, über 
  das wir reden müssen.«


  Mathrigo erstaunte die Entschlossenheit in den Zügen seines Gegenübers. 
  Hatte seine ganze Gestalt bis vorhin noch hinfällig gewirkt, so war nun 
  eine Verwandlung vorgegangen. Die Haltung straffte sich, alles wirkte kraftvoller 
  und jugendlicher.


  Genau wie damals, durchzuckte es Mathrigo.


  »Du hast dich verändert«, sagte Machiel wie auf ein Stichwort 
  hin.


  »Du nicht«, versetzte er. »Du siehst genauso aus wie vor undenklichen 
  Zeiten.«


  »Ich hatte so große Hoffnungen in dich gesetzt. Du warst mein bester 
  Schüler.« Machiel lachte leise und humorlos. »Du hast mich sogar 
  in Angst versetzt. Wenn ich alleine meditierte, dachte ich über dich nach, 
  über dein ungeheures Potential, welche Chancen darin lagen. Und welche 
  Gefahren.«


  »Ich habe mein Potential genutzt«, erwiderte Mathrigo. »Indem 
  ich nicht gezögert habe, die notwendige Maßnahme zu ergreifen.«


  »Du dachtest, du seist der Mesh'rul aus der Mythologie der Grah'tak. Irgendjemand 
  oder irgendetwas redete dir ein, du wärst der Vernichter der Sterblichen. 
  Derjenige, der einen Verrat begeht und damit das Schicksal des Omniversums besiegelt.«


  »Ich habe den Verrat begangen, und das war die beste Entscheidung meines 
  Lebens. Aber ich war nicht der Mesh'rul.«


  »Lange Zeit hast du ihn gesucht, nicht wahr?« Machiel hob einen Stock 
  auf. Er bewegte ihn nachdenklich vor seinem Körper hin und her, als vollführe 
  er die Parodie eines Kampfes mit dem Lux.


  Dann warf er ihn ins Feuer.


  »Und ich glaubte, ihn gefunden zu haben.« Torn ... der Soldat Isaac 
  Torn, der zum Ersten neuen Wanderer geworden war und Mathrigos Pläne immer 
  wieder durchkreuzt hatte.


  »Lass uns über etwas anderes reden«, forderte Machiel. »Du 
  behauptest, der Verrat wäre die beste Entscheidung gewesen, die du je getroffen 
  hast.«


  »Dem wird ein alter Narr natürlich nicht zustimmen.«


  »Meine Meinung sei dahingestellt. Deine Waffenbrüder starben damals, 
  weil du sie verraten hast. Allen voran Phylan, der mein zweiter Schüler 
  war.«


  »Er überraschte mich in einem ungünstigen Augenblick, und ich 
  tötete ihn.« Die Erinnerung weckte keine besonderen Gefühle in 
  Mathrigo. »Der Cylianer hatte den Tod verdient. Er wollte sich mir entgegen 
  stellen.«


  »Er ging den Pfad eines Wanderers.« Machiel schüttelte langsam 
  den Kopf. »Aber wir sind nicht hier, um über deinen Verrat zu richten.«


  »Warum sonst? Wieso bist du hier, und wo sind wir überhaupt?«


  Sein alter Meister antwortete nicht. »Ich versuchte dich stets zu lehren, 
  deine Ungeduld und deinen Hass zu zügeln. Vergebens. Du hast voller Aggression 
  und Zorn gekämpft, bist dem Ruf der Klinge nicht gefolgt, sondern stürmtest 
  unbotmäßig voran. Hat sich daran etwas geändert in all der Zeit?«


  »Der Ruf der Klinge«, höhnte Mathrigo. »Eine dumme, leere 
  Formel aus dem Wortschatz der Wanderer. Ich glaube nicht daran. Ich benutze 
  schon lange kein Lux mehr. Meine Klinge aus Brak'tar erfüllt mir beste 
  Dienste.«


  »Natürlich«, versicherte Machiel. »Deshalb bist du auch 
  hier gelandet, nicht wahr?«


  Mathrigos Hände verkrampften sich. »Du wagst es ...«


  »Ich wage gar nichts. Ich stelle dir die Tatsachen vor Augen. Schon als 
  wir trainierten, damals, auf der Festung am Rande der Zeit, hast du die Wahrheit 
  der alten Formeln nicht erkannt. Du hast sie auswendig gelernt, hast sie zitiert, 
  aber nicht geglaubt.« Er hob die Hände. »Heil den ersten Wanderern, 
  die uns lehrten, das Lux zu führen.«


  »Was bezweckst du damit?«, fragte Mathrigo. »Ich kenne die Antwort, 
  die du hören willst. Heil dem Schüler, der die Lektion verstanden 
  hat. So steht es in eurem jämmerlichen Kodex. Aber ich habe eine tiefere 
  Wahrheit erkannt. Deine Lektionen waren etwas für Schwächlinge. Deshalb 
  habe ich mich über deine Vorgaben erhoben und den Orden der Wanderer vernichtet!«


  »Du hast ihn verraten, nicht vernichtet«, verbesserte Machiel. »Die 
  Arbeit haben die Grah'tak für dich übernommen.«


  »Haarspaltereien. Ich habe es ermöglicht! Ohne mich wäre es nie 
  so weit gekommen.«


  »Und deshalb bist du schließlich zum Herrscher des Cho'gra aufgestiegen.«


  »Damit habe ich meine Bestimmung erfüllt! Habe dich überflügelt, 
  bin mehr geworden, als du je warst – als irgendjemand je war.«


  »Du hast dich dem Hass und der Aggression hingegeben, genau wie unsere 
  Feinde. Du bist ein Feind geworden.«


  »Dann kämpfe gegen mich!«


  Machiel lachte spöttisch. »Ich sagte es schon – der Zweck unserer 
  Zusammenkunft ist ein völlig anderer.«


  Wieder wartete Mathrigo vergeblich auf eine genauere Erklärung.


  »Bereust du den Weg, den du gegangen bist?«, fragte sein alter Meister 
  stattdessen.


  Nun war es Mathrigo, der spöttisch lachte.


 

 

10.

 


  An Bord eines Stahlfalken


  Carnia schrie unablässig Befehle, die mithilfe der dunklen Technik der 
  Grah'tak an alle Einheiten Nroths weitergeleitet wurden. Nroth hatte ihr den 
  taktischen Oberbefehl über seine Schiffe übertragen. Er hielt sich 
  nach wie vor in der Zentrale seines Skelettschiffes auf, während sie an 
  Bord eines Stahlfalken vor Ort war und die Truppen dirigierte. Jeder 
  Befehlshaber war ihr zu bedingungslosem Gehorsam verpflichtet.


  Es gefiel Carnia, diese Macht auszuüben, doch zugleich beobachtete sie 
  mit Unbehagen, dass Nroth viel auf die Einflüsterungen seines Vaters gab. 
  Es beunruhigte sie, dass er so viel von Torn redete. Als sie in das letzte Gespräch 
  der beiden geplatzt war, hatte es ganz den Anschein erweckt, als habe Torn mit 
  seinem Geschwätz Nroth in seinen Bann gezogen. Eine beängstigende 
  Entwicklung, gerade jetzt, wo sie alle dringend einen klaren Kopf benötigten.


  Die Hektik der Schlacht holte sie wieder ein.


  Um sie herum tobte die Hölle. Der Far'ruk-Pilot ihres Stahlfalken riss 
  das Schiff in eine enge Kurve, um einer Nekronergen-Granate zu entgehen. Haarscharf 
  jagte das Geschoss an der Triebwerkssektion vorbei und schmetterte genau durch 
  die Cockpitkanzel des nachfolgenden Jägers.


  Der Schnabel des Stahlfalken verging in greller Glut. Für die Insassen 
  gab es keine Überlebenschance. Eine Serie von Explosionen zerfetzte den 
  Flugkörper – offenbar gingen sämtliche noch an Bord befindliche 
  Waffen hoch. Das All hinter Carnia verwandelte sich in eine Gluthölle.


  Die Fühler des Far'ruk pendelten unruhig, ein Zeichen höchster Konzentration. 
  Die Sinnesorgane in der weißlich-schwammigen Gesichtshaut blieben unbewegt, 
  wie versteinert.


  Carnia wusste, dass der Grah'tak auf telepathischer Ebene mit dem Stahlfalken 
  verschmolzen war. Er lenkte den Flugkörper durch seine mentalen Fähigkeiten. 
  Auf diese Weise konnte er schneller reagieren, als es jedem herkömmlichen 
  Piloten möglich gewesen wäre. Außerdem zwang er dem halborganischen 
  Stahlfalken damit seinen Willen auf. Nicht jeder konnte die Kreatur, die in 
  der Maschine lauerte, zur Kooperation zwingen. Man benötigte dafür 
  ein hohes Maß an Disziplin.


  »Bring uns raus aus dem Zentrum der Schlacht«, befahl Carnia. Sie 
  verspürte nicht die geringste Lust, das nächste Opfer des Verteidigungskampfes 
  zu werden. Sie hatte ohnehin eine Beobachtungsposition beziehen wollen, war 
  jedoch unversehens in ein Kampfgebiet geraten.


  Der Pilot zeigte keine Regung, aber Carnia wusste, dass er ihr gehorchte. Wahrscheinlich 
  suchte er schon nach dem sichersten und schnellsten Weg.


  Sie versuchte Kontakt mit Nroth auf dessen Skelettschiff aufzunehmen, doch es 
  kam keine Verbindung zustande. Wahrscheinlich verhinderten die extremen Interferenzen 
  durch die Explosionen von Nekronergen-Torpedos und ganzen Schiffen den Aufbau 
  der Kha'tex-Verbindung.


  Carnia starrte durch die Frontscheibe. Ihre Augen weiteten sich entsetzt. Sie 
  jagten genau auf eine Blutgaleere zu. »Was tust du da?«


  Die Fühler des Far'ruk bogen sich zur Seite, eine tadelnde Geste, wie sie 
  wusste. Der Grah'tak schwieg eisern.


  Eine eiskalte Hand schien sich in Carnias Nacken zu legen. Viele, sehr viele 
  Far'ruk waren zu General Nagor übergelaufen. Wenn ihr Pilot ein Kollaborateur 
  war, konnte dies das Ende bedeuten. Sie würde dem Feind in die Hände 
  fallen – oder in den nächsten Sekunden das Opfer einer Selbstmordaktion 
  werden.


  Der im Vergleich winzige Stahlfalke jagte weiterhin auf die Blutgaleere zu. 
  Längst war nicht mehr das ganze riesige Schiff durch das Cockpitglas zu 
  sehen.


  »Dreh sofort ab!« Sie saß direkt neben dem Piloten und war bereit, 
  ihn in einer Verzweiflungsaktion von den Kontrollen wegzureißen und selbst 
  das Steuer zu übernehmen, auch wenn es dafür längst zu spät 
  war.


  Er ahnte wohl, was sie plante – und handelte.


  Der Stahlfalke legte sich quer, Carnia wurde in die Seitenlehne des Sitzes gepresst. 
  Die Flugmaschine überschlug sich und zischte haarscharf unter der Blutgaleere 
  durch.


  Dahinter lag freies All.


  Der Far'ruk beschleunigte mit Höchstwerten. Der Antriebsschub konnte bei 
  solch einer Gewaltaktion nicht völlig absorbiert werden; es traf Carnia 
  wie ein Schlag. Sie ächzte unter der extremen Gravitationsbelastung.


  Der Far'ruk gab ein leises Lachen von sich.


  Der Stahlfalke zog in eine enge Kurve, und Carnia sah wieder das Schlachtfeld. 
  Explosionen, Energiesalven, Raumschiffe – durchs All treibende Trümmer, 
  in der Erdatmosphäre verglühende Bruchstücke ...


  Die Schlacht tobte mit grausamer Härte. Hunderte von Einheiten verwehrten 
  den Überblick. Jeder schien gegen jeden zu kämpfen. Und doch waren 
  es nur zwei Parteien, die sich einen Vernichtungskrieg lieferten.


  Carnia riss sich mühsam von dem Anblick los.


  Diesmal kam die Verbindung mit Nroth augenblicklich zustande.


  Er hatte Carnia höchste Priorität eingeräumt und war jederzeit 
  für sie zu sprechen.


  »Ich brauche einen Gesamtüberblick«, forderte sie. Nur Nroth 
  in seiner Zentrale, wo alle Fäden zusammenliefen, konnte diesen liefern 
  – wenn überhaupt.


  »Nagors Flotte ist in der Überzahl«, meldete Nroth. »Er 
  ist mit mehreren Blutgaleeren hier erschienen. Auf einer von ihnen wird er sich 
  aller Wahrscheinlichkeit nach selbst aufhalten.«


  »Auf derjenigen, die am besten geschützt ist«, vermutete Carnia.


  »Bis auf eine, die mitten im dichtesten Getümmel manövriert und 
  unsere kleineren Einheiten reihenweise zerstört, halten sich alle im Hintergrund.«


  »Mit dieser einen Galeere hatte ich bereits das Vergnügen«, stieß 
  Carnia hervor und erschauerte noch im Nachhinein.


  »Setze alles daran, diese Blutgaleere zu zerstören! Es ist mir gleich, 
  wie du das schaffst. Das wird ein Signal sein, das Nagor aufzeigt, dass er diese 
  Schlacht verlieren wird!« Nroth beendete die Sprechverbindung, ohne ihr 
  noch die Gelegenheit eines Einwands zu bieten.


  »Halte die Position!«, wies Carnia den Far'ruk-Piloten an und dachte 
  nach. Die Blutgaleere zerstören ... Was Nroth forderte, war nicht so leicht 
  in die Tat umzusetzen, wie er sich das offenbar vorstellte.


  Und angesichts dessen, was ihr Geliebter ganz nebenbei erwähnt hatte – 
  die mitten im dichtesten Getümmel manövriert und unsere kleineren 
  Einheiten reihenweise zerstört – fragte sich Carnia ohnehin, ob 
  es überhaupt noch Hoffnung gab.


  Oder ob sie lieber über eine Möglichkeit nachdenken sollte, das sinkende 
  Schiff zu verlassen ...

 


  General Nagors Blutgaleere


  »Alles läuft zufrieden stellend«, meldete einer der Strategen, 
  die Nagor abgestellt hatte, um den Verlauf der Schlacht genau zu beobachten 
  und zu analysieren.


  Die Operationsnarbe, die Kinn und Lippen des Perr'agkar spaltete, weitete sich, 
  als Nagor grinste. Spitze Zähne wurden durch den klaffenden Spalt sichtbar. 
  Sie waren verschmiert vom Blut des Dokaten, dessen Gehirn Nagor vor Beginn der 
  Schlacht verschlungen hatte. Schon vor Jahrzehntausenden hatte er festgestellt, 
  dass dies seine Konzentrationsfähigkeit steigerte. »Hast du etwas 
  anderes erwartet?«


  »Natürlich nicht«, versicherte der Grah'tak. »Schon bald 
  wird das Cho'gra Euch gehören, Meister!«


  Nagor bedeutete seinem Sklaven, sich zurückzuziehen. Gorgons Arm bot für 
  ihn noch einen ungewohnten Anblick, wenn die Bewegungen auch keinerlei Schwierigkeiten 
  verursachten. Der lispelnde Dokat hatte wirklich hervorragende Arbeit geleistet. 
  Vielleicht würde er ihm nach der Schlacht befehlen, eine weitere Operation 
  vorzunehmen ...


  Ein Teil des Knochenpanzers löste sich seit einer halben Ewigkeit immer 
  wieder in Kampfsituationen durch die extreme körperliche Belastung ab und 
  bot so eine verletzliche Stelle. Und gerade als Herrscher auf dem Knochenthron 
  wollte er gegen Angriffe aus dem Hinterhalt gewappnet sein.


  Der General studierte die Holografie, auf der sich sein Triumph immer deutlicher 
  abzeichnete. Um dies zu erkennen, hätte es der Meldung eines Strategen 
  nicht bedurft.


  Nur eines bereitete Nagor Sorgen. Bislang lief alles zu glatt. Nroths Widerstand 
  war kaum nennenswert. Sollte das alles sein, was der derzeitige Herrscher des 
  Cho'gra zu bieten hatte?


  Nagor hatte mit einer Schlacht von mehrtägiger Dauer gerechnet, möglicherweise 
  sogar mit einigen Wochen des Kampfes, aber wie es aussah, würde sie schon 
  in wenigen Stunden zu einem Ende kommen. Falls die Truppen des Feindes nicht 
  noch schneller Fahnenflucht begingen und ihrem Anführer den Rücken 
  kehrten.


  Der Perr'agkar würde jedem echten Grah'tak die Möglichkeit 
  bieten, auf seine Seite überzuwechseln. Nicht jedoch den Glu'takh. Nichts 
  mehr sollte in Kürze an die Ära Mathrigos und Nroths erinnern ...


  Die Blutgaleere, die er Nroths Truppen entgegen geschickt hatte, wütete 
  brutal und erbarmungslos. Nroth hatte kein einziges Schiff derselben Größenklasse 
  aufzuweisen. Wenn es so weiterging, würde Nagors Flaggschiff nicht einmal 
  selbst in den Kampf eingreifen müssen, auch nicht die vier anderen Blutgaleeren 
  unter seinem Befehl.


  Wie hatte Mathrigo nur einen Narren wie Nroth zu seiner rechten Hand wählen 
  können? Der General hatte von Anfang an erkannt, dass der Dunkle Wanderer, 
  wie Nroth sich oft nannte, nichts taugte. Aber in den letzten Jahren hatte Mathrigo 
  ohnehin Fehler über Fehler begangen. Sein Untergang war nur eine Frage 
  der Zeit gewesen.


  Nagor hatte von seinem Rakh aus die Situation seit langem beobachtet. Seit Torn 
  auf dem Spielfeld der Mächtigen erschienen war, hatte es gebrodelt. Der 
  Wanderer hatte alles durcheinander gebracht. Insofern war es Nagor sehr gelegen 
  gekommen, als er von seinem Spion erfahren hatte, dass Torn sich auf Nroths 
  Skelettschiff aufhielt. So würde Nagor zwei Feinde auf einmal vernichten. 
  Und das mit aller Leichtigkeit.


  Wenn das neue Wandererkorps erst einmal seines Hauptes beraubt war, würde 
  es Torn schon bald in den Untergang folgen. Dann brach endgültig die Zeit 
  des Triumphs der Grah'tak an. Seines Triumphs.


  Doch der nächste Augenblick riss Nagor brutal aus seiner Siegessicherheit 
  ...

 


  An Bord eines Stahlfalken


  »Noch nicht«, befahl Carnia dem Führer eines Skelettschiffes 
  über eine Kha'tex-Sprechverbindung. »Warte, bis ich den Befehl gebe.«


  Der Grah'tak bestätigte.


  Carnia hatte sich einen Plan zurechtgelegt, wie sie die Blutgaleere zerstören 
  konnte, deren Nekronergen-Schilde zu stark waren, um sie mit einem direkten 
  Angriff zu durchschlagen. Reiner Plasmabeschuss würde wirkungslos verpuffen, 
  wenn nicht viele Einheiten ihr Feuer konzentrierten. Dazu waren Nroths Truppen 
  momentan nicht in der Lage, denn fast alle Schiffe waren in Einzelgefechten 
  gebunden.


  Im Minutentakt flammten kurzlebige neue Sonnen auf, wenn kleinere Einheiten 
  unter dem Feuer der Feinde vergingen – Schiffe Nroths ebenso wie solche, 
  die General Nagor die Treue hielten. Ein Gleichgewicht wurde jedoch nicht erreicht. 
  Für jede Einheit, die der Perr'agkar verlor, explodierten zwei oder mehr 
  Schiffe Nroths.


  »Jetzt«, schrie Carnia.


  Ihr Befehl wurde sofort in die Tat umgesetzt.


  Eine gezielte Salve jagte in den Nekronergen-Schirm genau über der Antriebssektion 
  der Blutgaleere. Wie erwartet, richtete sie keinen sichtbaren Schaden an. Doch 
  der Schirm war geschwächt – und das Beiboot des Skelettschiffs, das 
  wenige Augenblicke, nachdem die energetischen Gewalten sich ausgetobt hatten, 
  zur Stelle war, passierte den Schirm und kollidierte mit der Blutgaleere.


  Die Hülle riss, das Beiboot verging in einer ultrahellen Explosion, als 
  die Nekronergen-Granaten an Bord zündeten.


  Ein Dutzende von Metern durchmessendes Loch prangte in der Außenhülle 
  der Galeere. Trümmerteile wurden in das Vakuum des Weltraums gesogen. Körperteile 
  von Antriebssklaven und Besatzungsmitgliedern wirbelten ins Freie. Die Blutgaleere 
  war ihres Antriebs beraubt. Das riesige Schiff schmierte zur Seite ab und trieb 
  in die obersten Atmosphäreschichten der Erde, genau wie Carnia es berechnet 
  hatte.


  Es flackerte, weitere Explosionen erschütterten die Raum-Zeit-Struktur, 
  während die Blutgaleere der Oberfläche des Planeten entgegenjagte. 
  Das riesige Schiff hatte der Gravitationskraft nichts mehr entgegenzusetzen. 
  Die Reibung der Atmosphäre erzeugte gewaltige Hitze, die mit dem flackernden 
  Nekronergen-Schirm interagierte.


  Die Blutgaleere zerbrach in tausend Stücke, die wie Kometen verglühten. 
  Nur noch winzige Teile prasselten auf die Erdoberfläche.


  »Fantastisch!«, drang Nroths Stimme über die Sprechverbindung. 
  »Du hast es geschafft!«


  Carnia fühlte unbeschreiblichen Triumph. Ihre Taktik war aufgegangen. Vielleicht 
  war dies wirklich, genau wie Nroth es gesagt hatte, das Signal, das die Wende 
  der Schlacht einläutete.


  Doch dann ...

 


  General Nagors Blutgaleere


  Nagor brüllte wütend, als die Blutgaleere im entfesselten Chaos verging.


  »Ein bedauerliches Unglück, Meister«, rief ein Akul'rak von einem 
  der Beobachtungsposten. »Die Galeere geriet in die Planetenatmosphäre, 
  und ...«


  »Maul halten! Ich habe gesehen, was geschehen ist, und es war alles andere 
  als ein Unglück! Nroth oder sein Truppenführer hat es genau geplant.« 
  Nagor gefiel das gar nicht. Es war ein äußerst raffinierter Schachzug 
  gewesen. Wer wusste zu sagen, welche Taktiken der Feind noch auf Lager hatte?


  »Schafft mir eine Sprechverbindung zu jedem Schiff!«, schrie er. »Nroth 
  muss mich hören und jeder einzelne seiner verfluchten Knechte!«


  »Das ist unmöglich, Herr. Wir können nicht in die Kanäle 
  unserer Gegner vordringen«, wagte der Stacheldämon zu sagen. Er kam 
  nicht mehr dazu, seine Worte zu bereuen.


  Nagor zog blitzschnell einen Brak'tar-Dolch und schleuderte ihn zielsicher durch 
  die Zentrale. Die Klinge bohrte sich bis zum Schaft in den Schädel des 
  Akul'rak. »Noch jemand, der mir widersprechen will?«


  »Iss werde alless tun, was möglis isst«, zischelte der Dokat, 
  der ihm seinen neuen Arm verpasst hatte. »Es wird mir gelingen, Euren Wunss 
  zu erfüllen!«


  »Beeile dich!« Nagor hoffte, dass der Gelehrte ein ebenso guter Techniker 
  wie Arzt war.


  Die Sekunden vergingen schleppend.


  Der vernichtete Akul'rak zerfloss zu Schleim, und ein Artgenosse nahm seinen 
  Platz ein. Er würde es nicht wagen, unnütze Bemerkungen von sich zu 
  geben. Endlich gab der lispelnde Dokat eine Erfolgsmeldung von sich.


  »Die Verbindung ssteht, Gebieter.«


  »Nroth«, geiferte der Perr'agkar sofort drauflos, ohne ein Wort der 
  Anerkennung oder des Danks. »Du hast gezeigt, wozu du fähig bist. 
  Und nun werde ich dich zerquetschen!«


  Es kam keine Antwort.


  »Er hört Euss«, versicherte der Dokat.


  »Eine meiner Blutgaleeren hast du zerstört. Die anderen werden dir 
  dein Grab bereiten!« Aus einer spontanen Eingebung heraus fügte er 
  hinzu: »Jeder reinrassige Grah'tak, der sich von dem Glu'takh lossagt, 
  wird in mein Heer aufgenommen und darf mir dienen! Jetzt ist die Zeit, auf die 
  Seite des Siegers zu wechseln ...«

 


  An Bord des Stahlfalken


  Carnia schrie vor Wut.


  Nagors Worte waren eine Ungeheuerlichkeit!


  Wenn in dieser Situation weitere Truppenteile desertierten, konnte das den endgültigen 
  Untergang bedeuten. Und das gerade jetzt, wo Nroths Armee durch die Zerstörung 
  der Blutgaleere einen Auftrieb bekommen hatte.


  Carnia wusste, dass sie als Oberbefehlshaberin zu ihren Untergebenen sprechen 
  musste. Mit einem Fluch öffnete sie die Sprechverbindung – aber Nroth 
  kam ihr zuvor.


  Carnia bemerkte erleichtert, dass ihr Geliebter schnell reagiert und die Gefährlichkeit 
  von Nagors Worten erkannt hatte.


  »So spricht ein Verlierer«, dröhnten seine Worte in jedem Schiff, 
  das ihm untergeben war. »Nagor spürt, dass er die Schlacht verlieren 
  wird und versucht uns zu demoralisieren! Aber das wird ihm nicht gelingen. Fegen 
  wir den Feigling aus dem Immansium!«


  Kreischender Jubel war die Antwort.


  Carnia konnte nur hoffen, dass Nroths Worte tatsächlich dauerhafte Wirkung 
  zeigten und die Kommandeure der Schiffe ihren Befehlen weiterhin gehorchten.


  In diesem Augenblick wurde ihr klar, dass Nagor einen Fehler begangen hatte. 
  Sie änderte die Einstellungen, so dass nur noch Nroth sie hören konnte. 
  Das Gespräch ging niemanden etwas an. Nur der Far'ruk neben ihr würde 
  es notgedrungen mitbekommen.


  »Was willst du?« Nroths Stimme klang gehetzt und bei weitem nicht 
  mehr so siegessicher wie während seiner offiziellen Mitteilung.


  »Dank Nagors kleiner Ansprache können wir herausfinden, auf welcher 
  der Blutgaleeren er sich aufhält! Wir müssen ihn sofort angreifen, 
  solange er nicht damit rechnet.«


  Nroth antwortete nicht; er bellte irgendwelche Befehle durch die Zentrale seines 
  Schiffes. Danach wandte er sich wieder an sie. »Ich habe alles veranlasst 
  und werde hoffentlich bald Meldung von meinen unfähigen Dokaten erhalten. 
  Dein Plan ist gut. Nagor muss sterben! Wenn die Verräter erst einmal ohne 
  Anführer sind, werden sie zu mir zurückkehren und Reue zeigen.«


  »Es wird nicht einfach werden, zur Blutgaleere vorzudringen und sie zu 
  vernichten.«


  »Du hast schon einmal einen der Giganten zerstört!«


  »Aber nur, weil er sich in der Nähe der Atmosphäre der Erde aufgehalten 
  hat. Nur dadurch gelang die völlige Vernichtung.«


  »Aber du hast gezeigt, dass die Nekronergen-Schirme nicht undurchdringlich 
  sind!«


  »Um auf diesem Weg eine völlige Zerstörung herbeizuführen, 
  müssten Dutzende mit Granaten bestückter Beiboote die Blutgaleere 
  rammen.«


  »Keine Beiboote«, sagte Nroth kalt.


  »Was willst du damit sagen?«


  »Du weißt, was ich meine. Leite alles Notwendige in die Wege. Sobald 
  ich weiß, was ... Warte einen Augenblick.«


  Stille kehrte ein.


  Carnias Gedanken überschlugen sich. Nroths Plan hatte etwas für sich. 
  Die größten Einheiten unter seinem Befehl waren Skelettschiffe. Wenn 
  ein solches mit der Blutgaleere kollidierte, konnte das ...


  Sie wurde beinahe aus dem Sitz gerissen.


  Etwas hatte den Stahlfalken getroffen. Die Flugmaschine schmierte ab, überschlug 
  sich und raste haltlos durch den Weltraum. Carnias Magen revoltierte.


  Ein Notsignal gellte. Die Kreatur, die in die Maschine gebannt worden war, schrie 
  gequält auf. Die Klauen des Piloten krampften sich um die Armlehnen. Die 
  Fühler vibrierten. Seine Fratze war in höchster Anspannung verzerrt, 
  aber kein Laut drang aus seiner Kehle.


  Der Kurs des Stahlfalken stabilisierte sich. Jetzt schrie der Far'ruk seine 
  Erleichterung heraus. »Ein Trümmerstück ist mit uns kollidiert 
  und hat eines der Triebwerke zerstört«, setzte er Carnia in Kenntnis. 
  »Der Stahlfalke bleibt manövrierfähig, aber er wird langsamer 
  reagieren als zuvor.«


  Carnia blieb keine Zeit, das Erlebnis zu verarbeiten oder auch nur dem Piloten 
  zu antworten – Nroth versuchte sie wieder zu kontaktieren.


  »Carnia?«, rief er besorgt. »Melde dich!«


  »Es gab Komplikationen«, erwiderte sie kühl. »Wir sind in 
  Sicherheit.«


  Nroth überging ihre Bemerkung kommentarlos. »Nagor befindet sich in 
  dieser Blutgaleere.« Er übermittelte ein Signal, das den Aufenthaltsort 
  des Feindes eindeutig angab.


  »Ich weiß, was ich zu tun habe«, versicherte Carnia und leitete 
  alles Notwendige in die Wege.

 


  General Nagors Blutgaleere


  Nagor verfolgte den Verlauf der Schlacht.


  Zwar war der überraschende Verlust der Blutgaleere ein herber Rückschlag 
  gewesen, und der Aufruf an alle Getreuen Nroths, die Seite zu wechseln, hatte 
  kein merkliches Ergebnis erzielt. Aber der General zweifelte dennoch nicht an 
  seinem Sieg. Sollten diese Narren untergehen. Alle Grah'tak, die über einen 
  Funken Verstand verfügten, hatten den Wechsel wohl schon längst vollzogen. 
  Der Rest war dem Untergang geweiht. Sie alle würden sterben.


  Diesmal schickte Nagor zwei Blutgaleeren ins Zentrum der Schlacht, den Verteidigern 
  des Cho'gra entgegen. Und er schärfte den Kommandeuren ein, keinesfalls 
  der Atmosphäre der Erde zu nahe zu kommen, damit sich das Schauspiel nicht 
  wiederholen konnte. Der Widerstand, den Nroth ihm noch entgegensetzte, würde 
  unter dem Beschuss der Nekronergen-Kanonen und Turrak-Torpedos vergehen.


  Nur noch so kurze Zeit, dann war Nagor endlich am Ziel seiner Träume angelangt. 
  Seit Jahrtausenden plante er, gegen Mathrigo aufzubegehren, doch nie hatte sich 
  eine Gelegenheit ergeben. Erst jetzt, nachdem Torn den alten Glu'takh, der auf 
  seinem Thron träge und schwach geworden war, vernichtet hatte, bot sich 
  die Chance.


  Eigentlich müsste er dem Ersten Wanderer dankbar sein, dachte Nagor amüsiert. 
  Er würde seine Dankbarkeit mit einem Vernichtungsschlag demonstrieren, 
  der Nroth und Torn gleichzeitig in ihre Atome zerlegen würde.


  »Die Formation der Gegner zerfällt!«, meldete der Akul'rak an 
  den Kontrollen.


  »Sie geben auf?«


  »Der Weg zur Erde und damit zum Cho'gra ist frei«, bestätigte 
  der Stacheldämon und lachte.


  Nagor erinnerte sich nicht an seinen Namen. Solche Details spielten für 
  ihn keine Rolle. Der Akul'rak würde entweder seine Funktion erfüllen 
  oder nicht. Nur das zählte. Versagte er, würde er schon bald sterben 
  wie sein Vorgänger.


  »Befehl zum Angriff auf die Erde?«, fragte er.


  »Wir warten ab!«, befahl Nagor. Er teilte den Enthusiasmus seines 
  Strategen nicht, der offenbar die Meinung vertrat, die Schlacht wäre bereits 
  entschieden. Die Erfahrung von Jahrmillionen hatte den Perr'agkar gelehrt, Vorsicht 
  walten zu lassen. Er witterte eine Falle.


  »Aber Gebieter, wir können diese Chance nicht ungenutzt verstreichen 
  lassen. Unseren Einheiten bietet sich die Gelegenheit ...«


  »Wir warten ab!«, wiederholte er. Es juckte ihn in den Krallen, dem 
  vorlauten Stachelgesicht den Dolch in die Brust zu rammen, der noch mit den 
  Überresten seines Vorgängers besudelt war. Doch er bremste seinen 
  Zorn, um seine Untergebenen nicht zu demoralisieren. Respekt und Furcht vor 
  dem Anführer war eine Sache, Todesangst eine andere.


  Diesmal erntete er keinen Widerspruch.


  Schon nach wenigen Minuten erwiesen sich seine Befürchtungen als durchaus 
  begründet.


  Während die kleinen Einheiten Nroths weiterhin Einzelkämpfe fochten 
  und überall Nekronergenstrahlen zischten und Torpedos detonierten, zeichnete 
  sich ab, dass drei Skelettschiffe, die vorher den Zugang zum Planeten Erde verstellt 
  hatten, nicht etwa flohen, sondern einem neuen Ziel entgegen strebten.


  Und dieses Ziel bildete seine Blutgaleere – oder genauer gesagt, er 
  selbst ...


  »Sie wollen mich vernichten!« Nagor stampfte mit der Srukh'nar-Klaue 
  auf, sodass ein Dröhnen die Brücke durchlief. Keiner der Grah'tak 
  gab auch nur das leiseste Mucksen von sich. Die Luft kochte. »Bereitet 
  alles für die Verteidigung vor!«


  »Ihre Waffen werden die Nekronergen-Schilde nicht durchdringen können.«


  »Sie planen etwas!«, war Nagor überzeigt. Er fühlte es. 
  Seine Gegner heckten etwas aus.


  Die drei Skelettschiffe scherten auseinander und zogen dann in enge Kurven, 
  näherten sich der Blutgaleere von drei Seiten. Das war die Sekunde, in 
  der Nagor den irrwitzigen Plan Nroths erkannte. »Verstärkt die Schilde 
  und feuert! Jagt diese verfluchten Skelettschiffe in die Luft!«


  Nekronergen-Kanonen schickten den Angreifern Energiesalven entgegen. Deren Schilde 
  absorbierten die meiste Zerstörungskraft, doch die Schiffe trugen leichte 
  Schäden davon.


  »Feuer!«, befahl Nagor erneut.


  Die Kanonen traten wieder in Aktion. Die meisten Salven gingen fehl, da die 
  Piloten der Skelettschiffe Ausweichmanöver flogen. Dabei verloren sie ihr 
  Ziel nicht aus den Augen.


  Inzwischen hatte einer der Strategen reagiert und Befehle weitergegeben. Dutzende 
  Stahlfalken zogen sich aus dem Zentrum der Schlacht zurück und rasten den 
  Skelettschiffen entgegen. Nagor stieß einen Grah'tak, der eine Nekronergen-Kanone 
  bediente, zur Seite und übernahm selbst die Kontrolle. Sein Schuss schmetterte 
  in das vordere Skelettschiff, ein zweiter folgte, ein dritter – und der 
  feindliche Kreuzer verging in einer Explosion.


  Die anderen Skelettschiffe waren dicht heran. Jetzt erst eröffneten sie 
  ihrerseits das Feuer.


  Der Nekronergen-Schild hielt mühelos stand.


  »Was haben diese Narren vor?«


  Nagor wusste nicht, welcher seiner unfähigen Offiziere diesen Kommentar 
  abgegeben hatte, doch wenigstens einer der anderen schien in der Lage zu sein 
  zu denken.


  »Sie wollen uns rammen.«


  »Das bedeutet den eigenen Tod.«


  Nagor wirbelte herum, nachdem er einen weiteren Schuss abgegeben hatte. »Wärst 
  du etwa nicht bereit, dasselbe für mich zu tun?«


  »S...selbstverständlich.«


  Die beiden verbliebenen Skelettschiffe waren bis auf wenige hundert Kilometer 
  heran. Ein Katzensprung im All. Unaufhaltsam kamen sie näher.


  Nagor brüllte Befehle an die Piloten der Stahlfalken, die sich inzwischen 
  in unmittelbarer Nähe befanden. Was Nroth konnte, vermochte er schon lange 
  ...


  Ohne zu zögern steuerten die Far'ruk ihre Jäger in eines der Skelettschiffe. 
  Sechs sonnenhelle Explosionen im Mittelteil des Exoskeletts. Der Raumer driftete 
  ab.


  Nagor jagte ein Dutzend Turrak-Torpedos hinterher. Die Hälfte zischte am 
  Ziel vorbei, die anderen zerfetzten das angeschlagene Schiff. Bruchteile jagten 
  durchs All, eines, weit größer als ein Stahlfalke, prallte gegen 
  den Nekronergen-Schirm der Blutgaleere, die unter dauerhaftem Beschuss lag. 
  Es flackerte, Energien entluden sich, das Bruchstück verglühte. Der 
  Schirm hielt, doch nur mit Not.


  Das dritte Skelettschiff war fast heran. Es hatte bisher nur wenig Schaden erlitten. 
  Die Bordkanonen der Blutgaleere jagten Salve um Salve in den Angreifer. Die 
  Schilde hielten, und sie würden noch lange genug halten.


  Nagor brüllte vor Zorn.


  Selbst zum Fliehen war es mittlerweile zu spät ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Callistas Gort


  Es dauerte ungewöhnlich lange, bis es Callista gelang, Ruhe zu finden und 
  ihre aufgewühlten Gedanken zu sammeln. Es fiel nicht leicht, die Sorge 
  um Torn zurückzudrängen.


  Sie atmete ruhig und gleichmäßig. Sie gehörte zum Korps der 
  Wanderer. Meditation war eine der Grundfähigkeiten, die sie verinnerlicht 
  hatte. Zwischen all den Kämpfen, die zu schlagen waren, war es lebensnotwendig, 
  zur Ruhe zu kommen, um Körper und Geist Erholung zu gönnen.


  Sie schloss die Augen, blendete die Wahrnehmung aus, um sich nur noch auf sich 
  selbst konzentrieren zu können.


  Und auf Torn.


  Als sich Callista in Nroths Gefangenschaft befunden hatte, war es über 
  die Abgründe von Raum und Zeit hinweg mehr als einmal zu einem telepathischen 
  Kontakt gekommen. Eine gewisse Kommunikation zwischen den beiden, deren Seelen 
  sich gegenseitig komplettierten, hatte stattgefunden.


  Callista versuchte dieses Phänomen zu wiederholen. Sie musste wissen, wie 
  es um ihren Symellon stand. Ihre Lippen formten stumm den Namen des Geliebten.


  Torn ...


  Noch kam kein Kontakt zustande. Das konnte an der mangelnden Konzentration 
  liegen. Immer wieder drifteten ihre Gedanken ab.


  Torn befand sich nicht auf einer Mission wie jeder anderen, auf keiner wirklich 
  entscheidenden Mission. Das letzte Mal ging es darum, gegen das absolute 
  Chaos anzukämpfen, Mathrigos teuflischen Plan zum Bruch des Dimensionssiegels 
  zu verhindern, Milliarden von Sterblichen das Leben zu retten, eine universale 
  Konstante wie den Fluss der Zeit zu regulieren.


  Dieses Mal war Torns Aufgabe noch wichtiger.


  Denn heute ging es um ihr Innerstes, um das, was ihm und ihr wichtiger war als 
  alles andere.


  Um ihren Sohn.


  Nroth.


  Tränen traten ihr in die Augen. Ihre Hände begannen zu zittern. Sie 
  löste sich aus der meditativen Haltung, erhob sich, streckte Arme und Beine 
  aus, dehnte die Glieder und atmete tief durch. So ging es nicht. Die inneren 
  Spannungen waren noch zu groß.


  Sie verließ ihren Gort und eilte durch den Korridor, von dem die Eingänge 
  zu den anderen Gorts abzweigten. Fast alle waren unbenutzt, denn Torn hatte 
  noch nicht viele neue Korpsmitglieder rekrutiert. Das sollte sich in naher Zukunft 
  ändern. Sie hatten schon geplant, nach geeigneten Kandidaten Ausschau zu 
  halten, doch die turbulenten Ereignisse hatten es bislang verhindert. Auch der 
  riesigen Festung selbst hatten sie noch lange nicht alle Geheimnisse entrissen. 
  Es gab Bereiche, die sie noch nicht einmal aufgesucht hatten. Niemand wusste, 
  was dort darauf wartete, entdeckt zu werden. Die Zeit würde es zeigen – 
  falls die Wanderer bis dahin noch existieren würden ...


  Bald erreichte Callista ihr Ziel. Sie war froh, weder auf Krellrim noch auf 
  Tattoo getroffen zu sein. Jedes Gespräch würde nur unnötig Zeit 
  kosten und wiederum ihre Gedanken ablenken.


  Sie betrat die große Trainingshalle und begann zu laufen. Die Bewegung 
  baute ihre innere Anspannung ab. Zwischendurch steigerte sie ihr Tempo, versuchte 
  die kleinen Zonen verstärkter Schwerkraft zu überspringen, was enorme 
  Kraft kostete.


  Nach einer kompletten Runde ging ihr Atem schwer, doch sie dachte noch lange 
  nicht daran aufzuhören. Im Gegenteil forcierte sie ihr Grundtempo. Nach 
  drei Runden begannen ihre Beine zu schmerzen. Schweiß trat auf ihre Stirn. 
  Im selben Maß, wie ihr Körper gefordert wurde, klärten sich 
  ihre Gedanken. Beiläufig wischte sie den Schweiß von ihrer Stirn. 
  Sie dachte nicht daran, dass sie wieder einen Bereich mit mehrfacher Schwerkraft 
  erreichte.


  Von einer Sekunde auf die nächste wog sie drei Mal so viel wie zuvor, und 
  das mitten im vollen Lauf. Es wollte sie zu Boden reißen. Sie hielt sich 
  mühsam aufrecht, quälte sich jeden Schritt nach vorne. Die Knie zitterten, 
  eine Zentnerlast schien auf ihren Hüften zu sitzen.


  Als sie den Bereich jedoch wieder verließ, fühlte sie sich unendlich 
  leicht. Jetzt, dachte sie und lehnte sich schwer atmend gegen die Wand. Sie 
  schloss die Augen, hörte auf den rasenden Rhythmus ihres Herzens.


  Und schickte ihre Gedanken auf die Reise.

 Torn ...

 Wo bist du, mein Symellon?

 Wie ist es dir ergangen?


  Sie suchte, durchstreifte Zeit und Raum, und schließlich fand sie 
  etwas. Verschwommene Bilder schälten sich aus dem Nichts.


  Torn.


  Callistas Eindrücke intensivierten sich, und doch klärten sie 
  sich nicht. Eine Vision überkam sie. Sie sah Torn, daran gab es keinen 
  Zweifel, sie erkannte ihn genau. Aber sein Wesen und seine Ausstrahlung waren 
  gedämpft, als würde sie ihn in einem zerbrochenen und beschlagenen 
  Spiegel sehen ...

 


  Seine Emotionen strahlen bruchstückhaft durch die Abschirmung ... Er ist 
  gefangen. Hinter Feldern aus dunkler Energie. Nekronergen.


  Verzweiflung.


  Ärger.


  Wut.


  Grenzenlose Enttäuschung.


  Doch keine Hoffnung.


  Stattdessen ...


  Die Erkenntnis traf Callista mit der Wucht eines Keulenschlags.


  Torn!


  Er zuckt zusammen. Sieht sich um. Verwirrt. Fragend. Skeptisch. Das Bild wird 
  undeutlicher, schwarze Nebel überwallen es, und...

 


  ... der Spiegel explodierte.


  Tausend Scherben bohrten sich in Callistas Verstand, und sie schrie. Die Vision 
  verblasste.


  Sie hatte sich zu weit in das dunkle Kraftfeld aus Nekronergen vorgewagt. Fast 
  hätte sie sich darin verfangen, beinahe wäre ihr Geist für immer 
  an der negativen Energie des Dämonenfeuers gekettet geblieben. Es hatte 
  bereits seine verderblichen Haken in ihren Geist geschlagen, und sie hatte sich 
  mit Gewalt losreißen müssen.


  Sie zitterte, erbebte noch immer unter der Wucht der Eindrücke.


  Torn war gefangen. Sie hatte etwas Derartiges schon einmal erlebt. Damals, als 
  sie sich selbst in Nroths Gewalt befunden hatte. Auch ihr Gefängnis war 
  abgeschirmt gewesen.


  Das bedeutete, dass Nroth Torns Angebot abgeschlagen hatte. Ihr Geliebter saß 
  gefangen. Seine Mission war gescheitert. Verzweiflung hatte sich seiner bemächtigt, 
  und Callista erinnerte sich nur zu gut an jenes andere Gefühl, das durch 
  den Spiegel zu ihr gedrungen war.


  Todesangst.


  Etwas ging dort vor, wo auch immer Torn gefangen war. Im Cho'gra? Oder hatte 
  Nroth ihn schon an einen anderen Ort gebracht?


  Sie erhob sich und verließ die Trainingshalle, um Krellrim und Tattoo 
  zu informieren. Die Zeit des Wartens war zu Ende.

 


  Nroths Flaggschiff


  Gebannt verfolgte Nroth die Holografie, die den Angriff auf Nagors Blutgaleere 
  zeigte.


  Carnia ging sehr geschickt vor. Wieder einmal erwies sie sich als äußerst 
  fähige Stütze. Zwar waren zwei der drei Skelettschiffe, die sie zur 
  Kollision mit Nagors Flaggschiff ausgewählt hatte, zerstört worden, 
  doch das dritte raste unaufhaltsam seinem Ziel entgegen. Die Kommandeure dieser 
  Schiffe hatten keine Sekunde gezögert, sich selbst zu opfern, um Nroth 
  zum Sieg zu verhelfen. In seinen Augen waren sie Narren, dass sie stumpfsinnig 
  in den Tod gingen. Solcher Fanatismus war allerdings unter den Sterblichen wie 
  auch den Grah'tak weit verbreitet.


  Der Zusammenstoß würde Nagors Galeere große Schäden zufügen. 
  Mit etwas Glück starb der Perr'agkar bei der Explosion. Aber selbst wenn 
  er überlebte, würde sein Flaggschiff angreifbar sein. Geschwächt. 
  Außerdem setzte diese Aktion ein Zeichen: Nagor war verwundbar!


  Nur noch Sekunden bis zum Triumph.


  Dann geschah etwas, mit dem niemand gerechnet hatte. Die Zeit schien zu gefrieren. 
  Nroths Augen weiteten sich.


  Das Kha'tex öffnete sich direkt vor dem Skelettschiff, und etwas stürzte 
  daraus hervor. Den Sensoren, die die Daten aufnahmen, um die Holografie zu erstellen, 
  blieb nicht einmal Zeit, die Kennung des neuen Schiffes zu eruieren.


  Eine Explosion erschütterte das Raum-Zeit-Kontinuum, als die Einheiten 
  vor der Blutgaleere kollidierten. Nekronergen verflüchtigte sich, Eruptionen 
  schossen kilometerweit in die Schwärze des Alls. Die Holografie flackerte, 
  als die Sensoren überlastet wurden. Die Bildwiedergabe fiel aus.


  »Was ist dort los?«, brüllte Nroth zornig. Die Sprechverbindung 
  zu Carnia stand nach wie vor, und er hoffte, sie könnte aus ihrem Stahlfalken 
  das Geschehen mit eigenen Augen beobachten.


  Statt einer Antwort drang zunächst nur ein Fluch an sein Ohr. Erst als 
  das holografische Abbild wieder entstand, ließ sich auch Carnia wieder 
  vernehmen: »Eine ungeheure Explosion ... Jetzt erst kann ich wieder etwas 
  erkennen ... Trümmer treiben überall ... Verdammt!«


  »Was?«


  »Die Blutgaleere hat nicht einmal einen Kratzer abbekommen!«


  Nroth schlug mit der Faust gegen die Konsole.


  Ein gellender Schrei Carnias drang durch die Sprechverbindung.


  »Meldung!«, verlangte er.


  »... müssen fliehen ... zu nahe ... Nagor hat Feuer auf uns eröffnet 
  ... sind ... aufgeha...«


  Nur noch Wortfetzen drangen zu Nroth. Offenbar gab es zu viele Interferenzen.


  Er versuchte im Gewimmel der holografischen Darstellung den Stahlfalken auszumachen, 
  in dem Carnia saß. Alles war zu unübersichtlich. Hunderte der kleinen 
  Flugmaschinen befanden sich im Bereich des Schlachtfelds, immer noch, obwohl 
  mindestens ebenso viele bereits zerstört worden waren.


  Inzwischen hatte sich die Übermacht der Truppen Nagors weiter verstärkt. 
  Mit dem Scheitern des Angriffs auf das Flaggschiff des Perr'agkar war Nroths 
  Untergang eingeläutet worden. Es sei denn, er ...


  Eine Erschütterung durchlief das Schiff und riss ihn aus den Überlegungen. 
  Das Echo kleinerer Explosionen war zu hören. Es zischte, und ein Ock'mar 
  trat durch die Schleuse in die Zentrale. »Unsere Deckung wurde durchbrochen! 
  Das Schiff wird geentert, Herr!«


  Nroth presste die Zähne zusammen. Niemand konnte den Moment der Schwäche 
  und des Entsetzens unter der Schädelmaske wahrnehmen. »Alles bereitmachen 
  zur Verteidigung!«


  »Die Kämpfe haben bereits begonnen«, informierte der bullige 
  Grah'tak. »Wir werden von Morg'reth und Akul'rak geentert.«


  Nroth strebte dem Ausgang der Zentrale entgegen. Die Kommandostruktur war für 
  den Fall, dass er die Brücke verließ, genau geregelt.


  »Was plant Ihr, Meister?«, rief sein Stellvertreter.


  Nroth machte sich nicht die Mühe zu antworten. Er hatte sich auf seinen 
  letzten Trumpf besonnen. Die letzte Möglichkeit, das Ruder noch einmal 
  herumzureißen.


  Er hetzte durch den zentralen Korridor. In der Ferne klang Kampflärm auf, 
  wütende, tierische Schreie und das Klirren von Waffen. Hinter ihm eilte 
  seine Ock'mar-Leibwache. Die vier Grah'tak folgten ihm stets wie ein Schatten. 
  Ihre Schritte dröhnten dumpf durch die Gänge.


  Nach etlichen Minuten hatte Nroth sein Ziel beinahe erreicht. Der Korridor ging 
  in eine scharfe Rechtskurve. Dahinter wimmelte es von Morg'reth. Es handelte 
  sich um die weißhäutigen Vertreter ihrer Gattung, die sich von Anfang 
  an rigoros von ihm losgesagt hatten. 


  Der vorderste erkannte Nroth, und in seinen Augen blitzte es gefährlich 
  auf. Er riss seine Axt hoch und schwang sie nach ihm. Die Schneide zischte auf 
  ihn zu.


  Nroth warf sich nach hinten.


  Das Blatt der Axt schmetterte tief in den Boden. Der geflügelte Grah'tak 
  wollte seine Waffe wieder nach oben reißen. Nroth aktivierte sein Lux 
  und schlug dem Morg'reth den Kopf ab. Danach ließ er die Plasmaklinge 
  wirbeln und erledigte zwei weitere Angreifer, die durch die Enge des Korridors 
  in ihrer Bewegung eingeschränkt waren. Ihr eigentliches Element war die 
  Luft, hier in der Begrenztheit des Korridors waren ihnen die Flügel hinderlich.


  Die Ock'mar-Leibwache stampfte an Nroth vorbei. Sie waren gewillt, ihren Herren 
  zu schützen. Ihre Brak'tar-Klingen bohrten sich in die Leiber der Angreifer. 
  Drei weitere starben. Aber dann wendete sich das Blatt – die Morg'reth 
  waren in der Überzahl.


  Dutzende von ihnen drängten nach. Einem der Weißhäutigen gelang 
  es, seine Klauen ins Gesicht eines Ock'mar zu rammen und ihn damit zu blenden. 
  Gleichzeitig zischte ein Dämonenspeer heran und bohrte sich in einen zweiten 
  Ock'mar. Die Verletzten gingen brüllend zu Boden und fanden augenblicklich 
  unter weiteren Attacken ihr Ende.


  Nroths Lux trennte einem Morg'reth einen der ledrigen Flügel ab. Dunkler 
  Schleim spritzte aus der breiten Wunde und verschmierte Nroths Oberkörper. 
  Der nächste Schlag mit der Plasmaklinge zerschnitt lediglich einen Axtstiel.


  Der verstümmelte Morg'reth stieß den mit langen Krallen versehenen 
  Fuß nach oben und erwischte Nroth am Bein. Die Kralle durchdrang die Rüstung 
  und schnitt eine tiefe Fleischwunde. Ein Ock'mar war heran und rammte den Gegner 
  in vollem Lauf. Beide stürzten und wälzten sich über den Boden.


  Eine Flammenpeitsche sauste herab und beendete das Leben beider Grah'tak.


  Der Morg'reth, der sie führte, sah dem Sterben seines Artgenossen unbeteiligt 
  zu. Für ihn zählte nur, dass er einen Gegner vernichtet hatte. Die 
  Riemen der Peitschen schlugen beim Zurückziehen gegen die Decke und fraßen 
  sich zischend durch das Metall.


  Nroth sah, wie auch der Letzte seiner Leibwache niedergemetzelt wurde, und wandte 
  sich zur Flucht. Gegen die anstürmende Übermacht hatte er keine Chance. 
  Er rannte los, wählte stets die Abzweigungen, die ihn auf Umwegen doch 
  noch zu seinem Ziel bringen würden.


  Als er dicht hinter sich hämmernde Schritte vernahm, wirbelte er herum.


  Zwei der Morg'reth hatten ihn fast erreicht. Sie waren leichte Beute für 
  sein Lux. Sie zu vernichteten, kostete nur wenige Sekunden. Einzeln waren sie 
  keine ernst zu nehmenden Gegner für ihn.


  Sofort eilte er weiter und erreichte nach wenigen Sekunden erneut ein Schlachtfeld. 
  Die Enterkommandos waren weit vorgedrungen. Es war nur noch eine Frage der Zeit, 
  bis sie das Schiff unter ihre Kontrolle gebracht haben würden.


  Akul'rak kämpften hier gegen Grak'ul, die ihre Position verteidigten und 
  zu verhindern suchten, dass die Stacheldämonen zur Maschinensektion vordrangen.


  Nroth stürmte schreiend vor. Das Lux trennte Schädel und Gliedmaßen 
  ab.


  Die Grak'ul jubilierten, feierten ihren Herrn, doch Nroth kümmerte sich 
  nicht um sie. Ihm kam es nur darauf an, das Schlachtfeld zu passieren. Was danach 
  geschah, interessierte ihn nicht. Wahrscheinlich würden die Akul'rak siegen, 
  denn sie waren den einfachen Dämonenkriegern weit überlegen.


  Nroth sprang über die Getöteten und hetzte weiter, der Kampflärm 
  blieb zurück. Er traf auf keinen weiteren Widerstand, bis er die Sektion 
  erreichte, in der sich die Kerkerzellen befanden.


  Er öffnete die mittlere Kammer und trat seinem Schicksal entgegen, das 
  einen verhassten Namen trug.


  Torn ...


 

 

11.

 


  An Bord des Stahlfalken


  Eine Nekronergen-Granate detonierte unmittelbar vor ihnen. Nicht einmal der 
  Far'ruk-Pilot konnte schnell genug reagieren. Der Stahlfalke jagte mitten in 
  die Explosion. Dämonenfeuer leckte über die Hülle des Jägers, 
  der Weltraum bebte und machte den Stahlfalken zu einem Spielball.


  Die Flugmaschine schmierte ab, überschlug sich, wirbelte haltlos durch 
  das Vakuum, hin und her geschleudert durch die Entladungen dunkler Energie.


  Carnia wurde erst in den Sitz gepresst, dann nach vorn gerissen. Ihr Kopf schmetterte 
  gegen die Kontrollen, der seit Sekunden gellende Signalton schien eine Oktave 
  abzukippen. Sie schrie, und alles drehte sich vor ihren Augen.


  Die Maschine trudelte. Carnia erwartete jeden Augenblick die Explosion, die 
  ihrer Existenz ein Ende setzen würde. Doch sie blieb aus, und irgendwann 
  endete der Alarm.


  Der Far'ruk stieß einen Triumphschrei aus, als es ihm gelang, den Flugkörper 
  zu stabilisieren. Auf seiner weißlich-schwammigen Haut bildeten sich an 
  verschiedenen Stellen schwarze Flecken, ein Zeichen völliger mentaler Erschöpfung. 
  Der Grah'tak hatte die Grenzen seiner Belastbarkeit erreicht. Die letzten Minuten 
  hatten ihm alles abgefordert.


  »Die Kreatur im Stahlfalken wollte aufgeben und sterben«, teilte er 
  Carnia mit. »Ich habe sie gezwungen, weiter zu fliegen. Die Zerstörungen 
  an der Außenhülle sind beträchtlich, aber ich habe die endgültige 
  Zerstörung verhindert. Nagors Blutgaleere ist jetzt zu weit entfernt, um 
  einen weiteren Angriff auf uns zu starten.«


  Carnia nahm es mit Erleichterung zur Kenntnis. »Wir sind in Sicherheit?«


  »So sicher, wie wir angesichts der Schlacht sein können.«


  »Natürlich«, antwortete sie matt. Normalerweise hätte sie 
  den Far'ruk für seine belehrende Bemerkung, die sie als Närrin hinstellte, 
  gerügt. Doch momentan empfand sie keinen Zorn – nur unendliche Müdigkeit 
  und Erschöpfung. Die ständige Todesgefahr, die Hoffnung, die Enttäuschungen, 
  der Triumph – seit Stunden durchlitt sie ein beispielloses Wechselbad der 
  Gefühle.


  Aber sie durfte nicht aufgeben, keine Schwäche zeigen. Sie war die Oberbefehlshaberin. 
  Sie musste in dieser Situation bestehen. Diese Schlacht bildete ihre erste wirkliche 
  Bewährungsprobe. Sie durfte nicht versagen. Nicht, weil Nroth sich 
  auf sie verließ, sondern um ihrer selbst willen, um sich zu beweisen, 
  was sie vermochte. Erst eine Situation wie diese zeigte die Grenzen der eigenen 
  Fähigkeiten auf.


  »Was soll ich tun, Herrin?«


  Es dauerte eine Sekunde, bis sie begriff, dass die Frage des Far'ruk ihr galt.


  »Nähere dich Nroths Flaggschiff«, antwortete sie. »Wir werden 
  auf einen anderen Stahlfalken wechseln. Diese Maschine hat zu viel Schaden erlitten.« 
  Und, als sie sich auf ihre Position besann: »Sie ist meiner nicht mehr 
  würdig.«


  Der Pilot verschmolz erneute mental mit dem Stahlfalken. Die schwarzen Flecken 
  auf seiner Haut verblassten in demselben Maß, in dem sich seine Kräfte 
  regenerierten. »Die Kreatur ist schwach und leistet keinen Widerstand«, 
  fühlte er sich bemüßigt zu erklären.


  Carnia gewann wieder Gewalt über ihre Emotionen. Sie fand zu ihrem eigentlichen 
  Wesen zurück, zu der eiskalten Planerin, die unbeirrt ihren Weg nach oben 
  verfolgte. Der Moment der Schwäche verging.


  Sie nahm Kontakt zum Flaggschiff auf.


  »Nroth hat die Brücke verlassen«, setzte eine Stimme sie in Kenntnis, 
  die sie nicht sofort erkannte. Dann wurde ihr klar, dass es sich um Nroths Stellvertreter 
  handelte.


  »Was ist geschehen?«, erkundigte sie sich.


  »Wir werden geentert, und ...«


  Sie unterbrach die Verbindung. Sie musste nachdenken. Die Enterung bedeutete 
  in letzter Konsequenz nichts anderes als Nroths Niederlage. Die Schlacht war 
  verloren, unabhängig davon, was sie versucht und wie hart sie gekämpft 
  hatte.


  Carnias erster Impuls war es zu fliehen, dieses Fiasko hinter sich zu lassen. 
  Doch dann sagte sie sich, dass noch nicht alles verloren war. Nroths Untergang 
  mochte zwar begonnen haben – aber vielleicht konnte er das Ruder noch einmal 
  herumreißen.


  Sie ahnte, warum er die Zentrale verlassen hatte. Torn befand sich nach wie 
  vor in seiner Gefangenschaft. Nroth suchte ihn aller Wahrscheinlichkeit nach 
  auf. Er plante, den Wanderer und seine Fähigkeiten für sich auszunutzen.


  »Gebieterin«, rief der Far'ruk in diesem Moment entsetzt.


  Mehr war nicht nötig. Carnia sah mit eigenen Augen, was ihn in Aufruhr 
  versetzte.


  Nicht nur, dass feindliche Schiffe an Nroths Skelettschiff angedockt hatten 
  – es brannte. An etlichen Stellen leckten Dämonenflammen in die Kälte 
  des Alls. Im hinteren Schiffsteil klafften Löcher in der Hülle. Es 
  war nur noch eine Frage der Zeit, bis das gesamte Schiff explodieren würde.


  Carnia änderte ihre Pläne. Momentan gab es wohl keinen unsichereren 
  Ort als das Flaggschiff. »Wir werden mit unserem Stahlfalken auskommen 
  müssen«, bestimmte sie kalt. Nun gab es keine Alternative mehr zur 
  Flucht, wenn sie überleben wollte.


  Sie öffnete den Mund, um einen entsprechenden Befehl weiterzugeben. Doch 
  dann dachte sie an Nroth. Ein Gefühl, wie sie es nie zuvor erlebt hatte, 
  ließ sie zögern.


  Da war etwas, tief in ihr verborgen, das bei dem Gedanken an Nroths bevorstehenden 
  Tod gequält aufschrie.


  Ein Ruck ging durch ihren Körper, und sie schalt sich eine Närrin. 
  »Nimm Kurs auf die Erde«, wies sie den Piloten an. »Wir lassen 
  das Schlachtfeld hinter uns und ...«


  »Nein.«


  Carnia wirbelte herum. »Das war ein Befehl! Steuere die Erde an, und zwar 
  sofort!«


  »Wir dürfen unseren Gebieter nicht im Stich lassen! Er benötigt 
  unseren Beistand.«


  »Ich habe dir einen Befehl gegeben«, schrie Carnia, »und ich 
  dulde keinen Widerspruch.« Gleichzeitig zog sie mit der Linken ihren Brak'tar-Dolch 
  und schnitt dem Piloten mit einer gleitenden Bewegung die Kehle durch.


  Dunkler Schleim quoll aus der Wunde und verspritzte die Kontrollen. Dem Maul 
  des Far'ruk entrang sich ein dumpfes Gurgeln. Seine Fühler zuckten und 
  erschlafften.


  »Ich bin die Oberbefehlshaberin«, stellte Carnia klar und stieß 
  den langsam zerfallenden Körper zur Seite. »Ich diskutiere meine Entscheidungen 
  nicht mit Untergebenen.«


  Sie übernahm die Kontrollen, was auch mit nur einer Hand problemlos möglich 
  war. Zwar würde sie den Stahlfalken nie so virtuos beherrschen wie der 
  Far'ruk, da sie nicht mental mit der Maschine verschmelzen konnte, aber ein 
  einfacher Flug stellte sie vor keine größeren Schwierigkeiten.


  Der Stahlfalke nahm Kurs auf die Erde.

 


  Nroths Flaggschiff


  Kerkersektion


  Torn stand in der Kerkerzelle und betrachtete seinen Sohn. Nroth blutete aus 
  einer Wunde am Bein. Sein Oberkörper war mit Dämonenschleim verschmiert, 
  die Rechte krallte sich noch immer um den Griff des Plasmaschwerts, das einst 
  Torn gehört hatte.


  »Du hast einige Kämpfe hinter dir«, stellte der Wanderer nüchtern 
  fest.


  »Das Schiff wird geentert. Nagors Truppen haben einen Teil der hinteren 
  Hülle abgesprengt und dringen ungehindert ein. Überall finden Gefechte 
  statt. Es war nicht einfach, zu dir vorzudringen.«


  »Mir sind die Erschütterungen nicht entgangen.« Ebenso wenig 
  wie die Tatsache, dass Callista versucht hat, mit mir Kontakt aufzunehmen. Ich 
  hörte, wie sie meinen Namen rief – doch sie konnte nicht zu mir durchdringen. 
  Und ich vermochte nicht, ihr zu antworten. Ein weiterer Effekt der Nekronergen-Abschirmung, 
  die meine Kräfte blockiert. Was mag sie nun denken? Welchen Eindruck hat 
  sie von der Situation gewonnen?


  Nroth schwieg, und so nutzte Torn die Gelegenheit zu einer weiteren Frage. »Warum 
  bist du hier? Willst du auf mein Angebot eingehen? Jetzt, da es keinen Zweifel 
  mehr über den Ausgang dieser Schlacht gibt, greifst du nach dem letzten 
  Strohhalm?«


  »Du irrst dich. Dieser Kampf um das Cho'gra ist bereits verloren. Ich werde 
  Nagor nicht mehr aufhalten können.«


  »Und was willst du von mir?« Torn verschränkte demonstrativ die 
  Arme vor der Brust. »Früher oder später wird das Schiff explodieren, 
  und darauf hast du doch gewartet. Wie hast du bei unserem letzten Gespräch 
  gesagt? Du wirst lachend sterben, weil du weißt, dass ich ebenfalls vergehe.« 
  Er wählte die provozierenden Worte ganz bewusst. Er war nicht bereit zu 
  sterben, und die Tatsache, dass Nroth hier aufgetaucht war, weckte die Hoffnung 
  auf einen Ausweg. Nroth konnte ihn aus dieser Zelle befreien und damit eine 
  Flucht durch das Vortex ermöglichen.


  Die Schädelmaske verbarg jede Emotion seines Sohnes. Es machte Torn wütend, 
  seinen Sohn Mathrigos Maske tragen zu sehen – und gleichzeitig machte es 
  ihn nachdenklich.


  Zu gerne wüsste ich, was jetzt in ihm vorgeht. Er hat das Scheitern 
  all seiner hochtrabenden Pläne vor Augen. Er hat in jeder Hinsicht versagt.


  Warum ist er zu mir gekommen? Nur, um mich ein letztes Mal zu verhöhnen 
  und dann zurückzulassen? Dagegen spricht seine Ehrlichkeit, mit der er 
  von Nagors Erfolgen berichtet hat. Er hätte es mir nicht sagen müssen, 
  hätte mir etwas vorlügen können. Also will er mich hier herausholen. 
  Will mit mir fliehen ...


  »Vieles hat sich seit unserem letzten Gespräch verändert«, 
  sagte Nroth und lachte humorlos. »Vollkommen verändert. Genau diese 
  Worte habe ich vor nicht allzu langer Zeit Carnia gegenüber benutzt. Ich 
  ahnte nicht, dass sie schon so bald wieder zutreffen würden.«


  »Es bleibt keine Zeit, um in Erinnerungen zu schwelgen«, stellte Torn 
  nüchtern fest. »Zu deiner Feststellung sage ich dir nur eins: Die 
  Dinge sind immer im Wandel. Wenn ich mein Leben betrachte, kann ich zu keinem 
  anderen Schluss kommen. Einst war ich ein Mensch, dann der einsame Wanderer 
  im Dienste der Lu'cen, später befand ich mich völlig allein auf einer 
  Odyssee durch Raum und Zeit, und schließlich kam es zur Neugründung 
  des Wandererkorps. Von all den kleineren Veränderungen mal ganz abgesehen.«


  »Ich dachte, es bleibt keine Zeit, um in Erinnerungen zu schwelgen«, 
  höhnte Nroth.


  »Wir neigen offenbar beide dazu, Geschehnisse zu reflektieren.« Torn 
  trat näher an seinen Sohn heran. »Eine der vielen Eigenschaften, in 
  denen wir uns ähnlich sind.«


  So wie ich Mathrigo ähnlich bin?


  Unwillkürlich durchzuckte ihn dieser Gedanke, und ihm war, als bohre 
  sich eine glühende Nadel durch sein Herz.


  »Es scheint, als kreuzten sich unsere Wege dieses Mal nicht nur für 
  kurze Zeit. Ab sofort, Vater« – in dem Wort lag keinerlei vertraute 
  Nähe, sondern nur eiskalte Distanz und kühle Berechnung – »vereinen 
  sie sich.«


  »Ein Zweckbündnis«, kommentierte Torn. »Du benötigst 
  meine Kräfte, um dich durch das Vortex abzusetzen und in Sicherheit zu 
  bringen. Mit einem Beiboot zu fliehen, wäre Wahnsinn. Du hättest dort 
  draußen aufgrund der feindlichen Übermacht keine Überlebenschance. 
  Die Flucht durch das Vortex ist deine letzte Hoffnung. Aber warum sollte ich 
  dir helfen?«


  Nach wie vor stand Nroth in der offenen Kerkertür. Jetzt drang Kampflärm 
  durch den Korridor. Der Todesschrei eines Morg'reth gellte, Brak'tar-Schwerter 
  klirrten aufeinander. »Wir müssen uns beeilen! Nagors Truppen dringen 
  weiter vor. Bald wird sich das Schiff in ihrer Gewalt befinden.«


  Torn blieb äußerlich völlig ruhig. Ich muss ihn dazu zwingen, 
  die Wahrheit zu sagen. Ich muss wissen, woran ich bin ...


  Er wiederholte seine Frage. »Warum sollte ich dir helfen?«


  »Deswegen bist du gekommen, oder nicht?«


  »Wie ich dir sagte, beabsichtigte ich, den Bürgerkrieg unter den Grah'tak 
  zu beenden. Ich habe nichts dazu beigetragen, aber das Ziel meiner Mission ist 
  erreicht. Nagor gewinnt die Schlacht. Er wird den Knochenthron einnehmen und 
  sich zum Herrscher über alle Grah'tak ausrufen.«


  Die Quelle des Kampflärms drang näher an die beiden heran. Das typische 
  Surren, mit dem eine Flammenpeitsche die Luft durchschnitt, war zu hören, 
  gefolgt von einem Klatschen und dem grässlichen Kreischen eines Ock'mar.


  Nroth schlug in unbeherrschtem Zorn gegen die Wand. »Hör auf zu diskutieren! 
  Das ist Wahnsinn! Wir müssen verschwinden, solange wir noch Gelegenheit 
  dazu haben.«


  Torn deutete auf die offene Schleuse hinter Nroth. »Was sollte mich davon 
  abhalten, dich anzugreifen, mich an dir vorbei zu drängen und allein zu 
  fliehen?«


  »Du bluffst«, schrie Nroth verzweifelt. »Du bist nicht 
  hierher gekommen, um den Krieg zu beenden. Du hast es einzig und allein getan, 
  weil du mich retten wolltest! Du wirst mich nicht zurücklassen!«


  Ein Alarmsignal gellte durch das Schiff. Ein enervierender, an- und abschwellender 
  und in den Ohren schmerzender Ton.


  »Was bedeutet der Alarm?«, fragte Torn.


  »Die strukturelle Integrität des Schiffes versagt. Nekronergen-Leitungen 
  sind gerissen. Das Schiff wird in wenigen Minuten explodieren.« Nroth zündete 
  das Lux und richtete die Klinge auf den Wanderer. »Du wirst das Vortex 
  öffnen und uns hier raus bringen! Jetzt gleich.«


  »Ich kann nicht«, entgegnete Torn schlicht.


  »Die Abschirmung liegt nur um diese Zelle. Draußen auf dem Korridor 
  kannst du deine Kräfte anwenden!«


  Torn rührte sich keinen Millimeter von der Stelle. »Du kannst mich 
  nicht dazu zwingen. Ich weiß, dass du mich nicht töten wirst, sonst 
  hättest du es längst getan. Du brauchst meine Hilfe. Gib es zu, Nroth!«


  »Warum? Was bezweckst du damit?«


  Weil ich wissen muss, ob du noch fähig bist, menschliche Emotionen zu 
  empfinden und ein Versagen einzugestehen. Weil ich es hören will, dass 
  du mich brauchst!


  »Gib es zu!«, verlangte Torn.


  »Ja! Ja, verflucht, ich brauche deine Hilfe!«


  »Raus hier«, sagte Torn. »Aber schnell, bevor uns die Kiste um 
  die Ohren fliegt!«


  Draußen auf dem Korridor war nichts mehr von dem Kampf zu hören, 
  der noch vor Sekunden gewütet hatte. Jeder wusste, was der durchdringende 
  Alarmton bedeutete, und versuchte, das Schiff vor der Zerstörung zu verlassen.


  Torn konzentrierte sich. Hier, jenseits der Nekronergen-Abschirmung, gelang, 
  was innerhalb der Kerkerzelle unmöglich gewesen war. Vor den beiden öffnete 
  sich der blaue Schlund des Vortex.


  Ein dumpfes Donnern ließ den Boden erbeben. Das Schiff riss auseinander. 
  Ein hohes Kreischen ertönte, als die Wände aus Brak'tar nachgaben 
  und die Knochen des riesigen Wesens barsten, das die Grundstruktur des Skelettschiffes 
  bildete.


  Das Vortex verschlang Torn und Nroth ...

 


  ... und spuckte sie an einem anderen Ort wieder aus. Sie standen inmitten einer 
  grasbewachsenen, hügeligen Landschaft. In der Ferne erstreckte sich ein 
  Gebirgszug. Ein leichter Wind wehte, und die Sonne brannte heiß.


  »Wo sind wir?«, fragte Nroth.


  »Auf der Erde. Ich habe durch das Vortex einen Weg hierher geöffnet, 
  auf den nächsten erreichbaren Planeten. Der Schnelligkeit halber habe ich 
  die Zeitebene nicht gewechselt. Wir befinden uns, wann immer die Schlacht um 
  das Cho'gra stattgefunden hat.« Er blickte nach oben. Der Himmel war strahlend 
  blau, nur vereinzelt von Wolken bedeckt. Von der Schlacht, die im Weltraum jenseits 
  der Atmosphäreschichten tobte, war nichts zu erahnen. »Deshalb geht 
  die Frage an dich. In welcher Zeit sind eure Flotten aufeinander getroffen? 
  In welche Zeit hast du mich gebracht, als wir das Cho'gra verließen?«


  »Zeit ist ein relativer Begriff«, entgegnete Nroth.


  »Keine weiteren Spiele«, ermahnte ihn Torn. »Das ist vorbei.«


  »Ausgehend von der Zeit, in der du einst lebtest«, antwortete Nroth 
  leise, »befinden wir uns in der Zukunft ...«

 


  General Nagors Blutgaleere


  Nroths Flaggschiff verging.


  Ein Enterkommando hatte auf der Brücke die Selbstzerstörung initiiert. 
  Nagors Truppen war danach genügend Zeit geblieben, das Skelettschiff mit 
  den angedockten Stahlfalken wieder zu verlassen.


  Doch das hatte ihnen nichts genutzt, denn der Perr'agkar liebte es, sich doppelt 
  abzusichern. Jedes sich entfernende Objekt wäre für Nroth eine potentielle 
  Fluchtmöglichkeit gewesen. Der Feind hätte sich unter Umständen 
  in einen Stahlfalken schmuggeln und so sein Flaggschiff als blinder Passagier 
  verlassen können.


  Diese Chance durfte er nicht erhalten!


  Nagor spielte auf Sicherheit. Jeder flüchtende Jäger explodierte unter 
  dem Beschuss seiner Einheiten. Dass er damit seine eigenen Soldaten vernichtete, 
  kümmerte ihn nicht. Es zählte nur eins: Nroth durfte nicht entkommen! 
  Ihm durfte kein noch so abwegiges Schlupfloch geboten werden! Und für den 
  verfluchten Wanderer Torn galt dasselbe.


  Kein Schiff entkam dem Zorn des Generals.


  Der Sieg war perfekt.


  Nroth war nicht mehr.


  Torn war tot.


  Niemand konnte diese Hölle der finalen Plasmaexplosion überlebt haben. 
  Zusätzlich war der Nekronergen-Schild des Skelettschiffs kollabiert; die 
  Deflagration des Dämonenfeuers hatte noch weitere energetische Gewalten 
  entfesselt und alle Schiffe im Umkreis in Mitleidenschaft gezogen.


  Die wenigen verbliebenen Einheiten Nroths kapitulierten. Von überall kamen 
  Botschaften, die um Gnade winselten und versicherten, man werde sich dem Sieger 
  unterordnen. Die Nachricht von Nroths Tod verbreitete sich wie ein Lauffeuer 
  unter seinen letzten Getreuen.


  Gnade?


  Nagor lachte und verließ die Zentrale. Es gab etwas zu tun, das er schon 
  viel zu lange vor sich herschob, weil die Kampfhandlungen seine Gegenwart auf 
  der Brücke erfordert hatten. Der Perr'agkar suchte die Antriebssektion 
  der Blutgaleere auf.


  Dort warf er einen flüchtigen Blick auf den mumifizierten Torso Kerfatis'. 
  »Ich bedauere, dass du meinen Triumph nicht mehr miterleben kannst«, 
  murmelte er.


  Für eine Weile ergötzte er sich am Stöhnen der Sklaven und an 
  der Ausstrahlung der Verzweiflung und Hoffnungslosigkeit, dann packte er einen 
  der noch halbwegs kräftig wirkenden Sterblichen, zog ihm die Kralle über 
  die Halsschlagader und trank das heraussprudelnde Blut.


  Nach all den Kämpfen hatte er sich diese Stärkung verdient. Er schmeckte 
  die Apathie, die sein Opfer bereits im Griff hielt. Sie schmälerte den 
  Genuss, doch momentan konnte Nagor nicht wählerisch sein.


  In Kürze, wenn er auf dem Knochenthron saß, würden ihm so viel 
  junge, vitale und vor Energie übersprudelnde Sterbliche zur Verfügung 
  stehen, wie er nur wollte. Dann brauchte er nicht mehr auf das schale Blut von 
  Antriebssklaven zurückzugreifen.


  Er ließ von dem Toten ab, der haltlos zusammensank und von der Bank fiel. 
  »Kümmere dich um Ersatz«, rief er einem Re'thruk'ul-Aufseher 
  zu.


  Danach ging der General zurück zur Brücke, ließ sich auf seinem 
  Platz nieder und sah auf der Holografie, dass nur noch vereinzelte Kämpfe 
  stattfanden.


  »Den reinrassigen Überlebenden wird Amnestie in meinem Heer gewährt«, 
  rief er seinen Strategen zu. »Kümmert euch darum, dass die Kämpfe 
  enden. Grah'tak soll sich nicht mehr gegen Grah'tak erheben.« Dann lachte 
  er. Ich werde nun meinen neuen Amtssitz aufsuchen!«

 


  Cho'gra


  Vor dem Thronsaal


  Die Ock'mar-Wachen verneigten sich. »Wir schwören Euch Treue, Gebieter! 
  Ihr seid der neue Herrscher des Cho'gra, wir werden Euer Leben schützen 
  und Eure Feinde zerstören! Niemand wird an uns vorbeikommen, der Euch vernichten 
  will. Wir schwören Euch Treue bis zum Tod.«


  Nagors lachen scholl durch den Vorraum. Dieselben Worte hatten die Ock'mar vor 
  kurzer Zeit zu Nroth gesprochen. »Treu bis zum Tod«, wiederholte er. 
  Im Falle Nroths hatte das wohl bis zu dessen Tod bedeutet. »So sei 
  es. Ich nehme Euch als meine Wächter an.«


  »Wir danken Euch«, versicherten die bulligen Grah'tak und hoben ihre 
  Waffen zum Zeichen, dass sie bereit waren, ihren Dienst anzutreten.


  Ihr neuer Herr stampfte an ihnen vorbei und betrat den Thronsaal. Er ließ 
  den Blick durch das Gewölbe schweifen. Tausende Male hatte er es bereits 
  aufgesucht, als er noch ein Diener Mathrigos gewesen war. Im Laufe von Äonen 
  hatte er sich nach oben gearbeitet, das Vertrauen des Glu'takh erworben, sich 
  schließlich zu seinem obersten Heerführer aufgeschwungen.


  Und nun hatte er ihn überflügelt.


  Mathrigo war es nie gelungen, das Math'ra'krat auf seine Seite zu ziehen. Stets 
  hatte ihn der Rat der Dämonen nur geduldet. Doch er, General Nagor, war 
  der Unterstützung des Math'ra'krat gewiss. Die Stimmen, die sich dort gegen 
  ihn erhoben hatten, hatte er für immer zum Verstummen gebracht.


  Kerfatis und Gorgon gehörten der Vergangenheit an. Der Orden der Shikan'tar 
  war völlig oder doch nahezu vollständig ausgelöscht. Die Khor'makh 
  würden sich einen neuen Anführer suchen, der mit der Meinung der übrigen 
  Mitglieder des Rats der Dämonen konform ging. Sargkrimm und damit alle 
  Akul'rak standen in Nagors Schuld, denn er hatte ihren Rivalen durch Gorgons 
  Tod eine starke Niederlage zugefügt.


  Nagors Position war gefestigt.


  Nichts mehr erinnerte an die kurze Zeit, in der Nroth auf dem Knochenthron gesessen 
  hatte. Er war von Anfang an ein Nichts gewesen, der stets nur im Schatten Mathrigos 
  gestanden hatte. Nroth hatte Mathrigos Nachfolge antreten wollen, was sich nirgends 
  deutlicher ausgedrückt hatte als darin, dass er die Schädelmaske seines 
  Vorgängers getragen hatte.


  Er hingegen, Nagor, würde mehr als nur eine Kopie Mathrigos sein. Er würde 
  eine neue, glorreiche Zeit für die Grah'tak einläuten. Unter seiner 
  Führung würden die Dämonen erstarken und das Immansium erzittern 
  lassen wie seit dem Ende des Großen Krieges nicht mehr. Denn während 
  seiner Machtübernahme hatte General Nagor, der neue Herrscher aller Grah'tak 
  im Immansium, ein weiteres Signal gesetzt.


  Torn, der Wanderer, war tot – und der Rest des neuen Korps würde ihm 
  schon bald ins Grab folgen.


  Nagors Triumphschrei hallte von den schaurigen Wänden wider. Dann schritt 
  er durch das Gewölbe und ließ sich zufrieden auf dem Knochenthron 
  nieder.


 

 

12.

 


  Im Orbit der Erde


  Eine stinkende, schleimige Masse bedeckte den Pilotensitz und rann zähflüssig 
  zu Boden. Mehr war von dem Far'ruk-Piloten nicht übrig geblieben.


  Carnia steuerte den Stahlfalken der Erde entgegen. Sie hatte fassungslos mit 
  angesehen, wie Nroths Flaggschiff endgültig zerstört worden war. Das 
  also war das Ende ihres Geliebten und seines Vaters.


  In den Minuten nach der Explosion schienen die Kampfhandlungen zu stocken, als 
  müsse das rasche Ende der eigentlichen Auseinandersetzung auf beiden Seiten 
  erst verarbeitet werden. Carnia hatte die Zeit genutzt, sich weiter vom Schlachtfeld 
  zu entfernen und in Sicherheit zu bringen. Nun trat sie in die Erdatmosphäre 
  ein.


  Im Metall des Stahlfalken ächzte es. Sie verringerte die Geschwindigkeit. 
  Offenbar machten sich jetzt die Beschädigungen, die die Flugmaschine davongetragen 
  hatte, bemerkbar. Aber der Stahlfalke widersetzte sich ihren Befehlen nicht. 
  Sie handelte zu seinem Besten. Hätte sie jedoch versucht, ihn in ein weiteres 
  Gefecht zu steuern, wäre sie wohl gescheitert. Sie hätte dem Flugkörper 
  nichts aufzwingen können, was gegen seinen Willen war. Die Kreatur in der 
  Maschine war müde. Sie brauchte Zeit, sich von den Wunden zu erholen.


  »Wunden«, flüsterte Carnia unwillkürlich, als sie in Gedanken 
  dieses Wort formulierte. Viel eher handelte es sich wohl um Beschädigungen. 
  Oder doch nicht? Sie wusste nicht, wie sie letztendlich die halborganischen 
  Maschinen einschätzen sollte. Dafür wusste sie, wie es um ihre eigenen 
  Wunden bestellt war ...


  Sie näherte sich der Erdoberfläche. Die Atmosphäre wurde dichter, 
  die Reibungshitze stärker. Flammen loderten über den Schnabel des 
  Stahlfalken. Dieses irdische Feuer konnte der Maschine nicht schaden.


  Carnia erkannte bereits Einzelheiten der Landschaft. Sie überflog eine 
  riesige Stadt. Dorthin wollte sie nicht. Sie zog den Stahlfalken wieder höher, 
  damit die Bewohner ihn nicht mit bloßen Auge entdecken konnten. Wahrscheinlich 
  hatte die Luftüberwachung sie ohnehin schon wahrgenommen. Um dieses Problem 
  würde sie sich später kümmern. Jetzt galt es erst einmal, sicher 
  zu landen und die Lage zu sondieren.


  Nagor hatte möglicherweise bereits die Herrschaft angetreten. Sie konnte 
  nur hoffen, dass er sie für tot hielt, sonst würde er eine gnadenlose 
  Hetzjagd auf sie starten. Sie war die Vertraute und Geliebte seines Feindes 
  Nroth gewesen, die Oberbefehlshaberin der Truppen, die sich ihm entgegengestellt 
  hatten ... das war Grund genug, sie zu suchen und zur Strecke zu bringen.


  Sie musste untertauchen und nach Verbündeten suchen. Doch wer außer 
  den anderen überlebenden Glu'takh würde sich auf ihre Seite schlagen? 
  Kein reinrassiger Grah'tak würde gegen den neuen Herrscher opponieren. 
  Nagor hatte sogar das Math'ra'krat um den Finger gewickelt.


  Ihr kam ein sarkastischer Gedanke. Es gab außer ihr noch jemanden, der 
  gegen Nagor kämpfen würde.


  Die verbliebenen Wanderer ...


  Schon einmal hatte sie ein zeitlich befristetes Bündnis mit ihnen geschlossen. 
  Torn und sie hatten dasselbe Ziel verfolgt, also hatten sie sich zusammengetan. 
  Allerdings würde sich das nicht wiederholen lassen, denn kein Wanderer 
  würde nach Torns Tod bereit sein, eine solche Vorgehensweise auch nur in 
  Erwägung zu ziehen. Schon damals hatte Tattoo es nur zähneknirschend 
  geduldet, weil er unter dem Befehl Torns gestanden hatte.


  Tattoo ... allein seinen Namen zu denken, entfachte in Carnia neuen Hass. Sie 
  strich über ihren Armstumpf. Zwar war ihre Ausgangsposition nun schlechter 
  als zuvor, aber sie würde ihre Rache vollziehen.


  Irgendwann.


  Ihr blieb viel Zeit. Ihr Hass auf den Wanderer, der sie verstümmelt hatte, 
  würde nie vergehen.


  Der Stahlfalke hatte inzwischen die Großstadt hinter sich gelassen und 
  überflog ein ausgedehntes Waldgebiet. Die Bäume standen in sattem 
  Grün. Carnia zog den Stahlfalken tiefer, streifte dicht über den Baumwipfeln 
  dahin. Dem Wald schloss sich eine breite Ebene an, auf der in unendlichen Reihen 
  Korn angepflanzt war. Die Felder wogten gelb, nur unterbrochen von wenigen brachliegenden 
  Äckern.


  Carnia landete. Ehe die Antriebsdüsen erloschen, verkohlten sie Tausende 
  von Getreidehalmen. Die Maschine schaltete sich ab, und Carnia glaubte fast, 
  ein erleichtertes Ächzen der Kreatur zu hören. Sie öffnete den 
  Ausstieg und schwang sich ins Freie.


  Sonnenstrahlen fielen auf ihre Haut. Sie bemerkte beiläufig, dass große 
  Hitze herrschte, und sah sich um. Für die erste Zeit würde der Wald 
  ein gutes Versteck bieten. Vor allem musste sie Abstand zwischen sich und den 
  Stahlfalken bringen. Wenn die Luftüberwachung ihn tatsächlich wahrgenommen 
  hatte, würden schon bald ...


  Sie stieß einen Fluch aus.


  Nicht schon bald.


  Das Empfangskomitee war bereits hier.


  Fahrzeuge rasten in Höllentempo aus allen Richtungen heran. Aus dem Wald 
  schoss ein Bodengleiter und bremste hart vor ihr ab, auf dem Heck war eine klobige 
  Kanone montiert, deren Mündung auf sie zeigte.


  Carnia hatte keine Chance zu entkommen. Sie konnte nicht einmal in den Stahlfalken 
  flüchten, ehe die ersten Soldaten aus den Fahrzeugen sprangen und sie einkreisten.


  »Sie sind verhaftet!«, stellte unnötigerweise einer der Soldaten 
  mit technisch verstärkter Stimme klar. Er trug wie alle anderen eine schwarze 
  Uniform und einen um den Kopf geschlossenen Helm.


  Wie war es möglich, dass sie so schnell hier auftauchten? Sie konnten unmöglich 
  aus der Stadt gekommen sein. Carnia war gerade erst vor einer Minute gelandet. 
  Es gab nur eine einzige Erklärung.


  Man hatte sie bereits erwartet.


  »Heben Sie die Hände«, forderte der behelmte Soldaten kalt. »Wir 
  werden sie abführen.«


  Carnia leistete keinen Widerstand. Es wäre zwecklos gewesen. Sie hoffte 
  darauf, dass sich ihr in naher Zukunft eine Chance zur Flucht bot.


  Der Soldat packte sie brutal, bog ihr die Arme auf den Rücken und stockte 
  nicht einmal, als er den Armstummel sah.


  »Mit welchem Recht verhaften Sie mich?«, fragte sie.


  Die Antwort bestand aus einem kleinen kugelförmigen Etwas, das einer der 
  Soldaten vor ihr auf den Boden warf. Sofort traten Dämpfe aus.


  »Dies wird Sie betäuben. Kämpfen Sie nicht dagegen an.«


  Carnia grinste spöttisch. Mit dieser Methode mochten die Soldaten vielleicht 
  bei Menschen erfolgreich sein, aber nicht bei ihr. Sie war eine Glu'takh, hatte 
  die Schwächen der Menschheit längst hinter sich gelassen. Um sie zu 
  betäuben, musste man andere Mittel anwenden ...


  Ihre Gedanken stockten. Ihr schwindelte, und ihr wurde schwarz vor Augen.


  Dies waren andere Mittel.


  Genau auf sie zugeschnitten.


  Man hatte sie also tatsächlich bereits erwartet, dachte Carnia – und 
  verlor das Bewusstsein.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  »Somit ist alles geklärt«, sagte Callista. »Ihr kennt nun 
  den Eindruck, den die Vision in mir hinterlassen hat. Torns Mission ist gescheitert. 
  Nroth hat sich gegen ihn gewandt und ihn hinter einer Nekronergen-Abschirmung 
  gefangen.«


  Krellrims Augen verengten sich traurig. »Du hast dich nicht getäuscht, 
  Callista?«


  »Ich kenne dieses Gefühl, Torn nur verschwommen wahrzunehmen, nur 
  zu gut, ebenso wie den Schmerz, als ich mich zu weit vorwagte. Nein, ich zweifle 
  nicht. Torn wurde gezielt abgeschirmt, so dass er seine neuen Kräfte nicht 
  anwenden kann. Er ist gefangen und kann nicht fliehen. Nroth hat damit klargestellt, 
  welcher Seite er sich zugehörig fühlt.«


  »Wir müssen ...« Tattoo unterbrach sich selbst und schüttelte 
  den Kopf. Er grinste verlegen.


  Callista stimmte seiner unausgesprochenen Aufforderung zu. »Wir werden 
  ihn befreien. Diese Mission war ein Fehler. Torn und ich haben uns von unseren 
  Gefühlen leiten lassen, anstatt die nüchternen Fakten zu akzeptieren. 
  Nroth ist verloren. Schon als er mich opfern wollte, hat er klar gemacht, dass 
  er ein Glu'takh geworden ist.« Sie starrte ins Leere, an ihren beiden Waffenbrüdern 
  vorbei. »Und ich will nach ihm nicht auch noch Torn verlieren!«


  »Es ist uns gelungen, die genaue Zeit der Negativballung zu bestimmen«, 
  setzte Tattoo sie in Kenntnis. »Die negative Energie konzentriert sich 
  über der Erde des frühen dreiundzwanzigsten Jahrhunderts.«


  »Dann soll uns nichts mehr aufhalten!«, rief Callista entschlossen. 
  »Wir werden dorthin reisen und Torn befreien.«


  »Deine Vision gibt keinen Aufschluss darüber, wo genau er gefangen 
  gehalten wird.« Krellrim verzog seine Schnauze. »Es wird nicht einfach 
  werden, ihn zu finden.«


  »Obwohl du Recht hast, bleibt mir nichts weiter zu sagen. Wir werden ihn 
  finden, wie auch immer. Ich bin überzeugt davon. Und wir müssen alles 
  daran setzen, ihn zu befreien.«


  Krellrim atmete tief durch und schlug sich gegen die Brust. »Ich bin mir 
  sicher, dass Torn sich genau im Zentrum der Schlacht befindet, in Nroths Nähe.«


  »Also gehen wir freiwillig in die Höhle des Löwen«, stellte 
  Tattoo fest.


  »Das sind wir Torn schuldig«, stimmte der Menschenaffe zu. »Wir 
  werden ihn aus dieser Höhle befreien.«


  Callista nickte. »Das ist unser Ziel. Wir werden darüber hinaus nach 
  Möglichkeit nicht in die Schlacht eingreifen. Ob Nroth siegt oder seine 
  Widersacher, kann uns vorerst gleichgültig sein.«


  Tattoo klopfte auf den Griff seines Lux. »Lassen wir die Grah'tak sich 
  gegenseitig auslöschen und kümmern uns danach um die, die noch übrig 
  bleiben.«


  »Später«, meinte Callista. »Wenn wir Torn befreit haben 
  oder wenn wir genau wissen, dass eine Befreiung unmöglich ist, werden wir 
  auf die Festung zurückkehren und die Lage analysieren. Wir müssen 
  unseren Feind kennen, um wirksam gegen ihn vorgehen zu können. Wenn Nroth 
  auf dem Thron sitzt, erfordert dies eine völlig andere Vorgehensweise, 
  als wenn einer der alten Grah'tak die Schlacht für sich entscheidet.«


  »Torn wird wissen, was zu tun ist«, stimmte Krellrim zu.


  Tattoo nickte und verkniff sich jede weitere Bemerkung.


  »Auf zu den T-Flüglern«, bestimmte Callista.


  Sie verließen den Versammlungsraum.


  Während sie durch die langen Korridore gingen, fragte sich Callista bang, 
  was die Zukunft bringen würde. War es bereits zu spät, um Torn zu 
  befreien?


  Hatte sie zu lange gezögert, ihm zu viel Zeit gegeben, seine von 
  vorne herein zum Scheitern verurteilte Mission zu erfüllen?


  Sie war überrascht, als Tattoo sie ansprach.


  »Du hast keinen Fehler gemacht.« Der Tätowierte sah sie ernst 
  an.


  »Woher ...«


  »Ich sehe es dir an«, unterbrach er sie sanft. »Auch wenn ich 
  hin und wieder ein loses Mundwerk habe, kenne ich euch inzwischen gut und bin 
  durchaus in der Lage, mir meine eigenen Gedanken zu machen. Deine Sorgen stehen 
  dir ins Gesicht geschrieben. Du fürchtest, dass wir zu spät kommen. 
  Dass Torn sterben könnte, weil du zu lange gezögert hast.«


  Krellrim meldete sich zu Wort, als sie eine Kreuzung erreichten. »Wir treffen 
  uns im Hangar. Ich suche noch rasch die Zentrale auf und informiere die Mechar 
  über unseren Aufbruch. Sie sollen die Vorgänge um die Erde genauestens 
  beobachten und protokollieren.« Der Gorilla entfernte sich.


  Callista legte Tattoo eine Hand auf die Schulter. »Du hast meine Gedanken 
  genau erraten.«


  »Ich würde mich an deiner Stelle genauso fühlen. Und weißt 
  du, was Torn mir sagen würde?« Er lächelte. »Er würde 
  mir bestätigen, dass ich genau richtig gehandelt habe.«


  Auch sie musste lächeln. Genau das wären Torns Worte gewesen ...


  »Du hast richtig gehandelt, Callista, denn du hast dich an die Abmachung 
  gehalten, die ihr beide getroffen habt«, sagte Tattoo. »Nroth hatte 
  diese Chance verdient.«


  »Ich danke dir«, flüsterte sie ihm zu. Seine Worte gaben ihr 
  ein wenig Trost.


  »Noch ist nicht alles verloren«, sprach er ihr Mut zu, dann setzten 
  sie ihren Weg zum Hangar fort. Während sie die T-Flügler startklar 
  machten, fragte sich Callista, ob Tattoo von dem überzeugt war, was er 
  sagte, oder ob er die Worte nur ihr zuliebe ausgesprochen hatte.


  Wenig später traf Krellrim ein, und sie verließen in ihren Fluggeräten 
  die Festung am Rande der Zeit.


  Ihr Ziel war die Erde.

 


  An einem unbekannten Ort


  »Du lachst?«, fragte Machiel. Der alte Wanderermeister klang weder 
  enttäuscht noch überrascht. Er sah Mathrigo nicht an, sondern blickte 
  direkt ins Zentrum der Flammen. Die Nase und die hoch stehenden Wangenknochen 
  warfen im flackernden Widerschein des Feuers dunkle Schatten auf sein Gesicht.


  »Wieso sollte ich nicht lachen? Deine Frage ist lächerlich, einem 
  senilen Narren wie dir angemessen.«


  »Du findest es lächerlich, wenn ich dich frage, ob du bereust, dass 
  dein Verrat Milliarden intelligenter Wesen getötet hat? Dass deinetwegen 
  all deine Waffenbrüder starben, dass ganze Zivilisationen ausgelöscht 
  wurden und Völker sich unter den Einflüsterungen der Grah'tak gegenseitig 
  auslöschten?«


  Mathrigo zögerte. Dann lachte er erneut. »Du hast es damals schon 
  verstanden, melodramatisch zu sein.«


  »Was du melodramatisch nennst, ist die ungeschönte Wahrheit. Ohne 
  deinen Verrat wäre der Große Krieg möglicherweise anders verlaufen! 
  Die Wanderer hätten den Sieg davontragen können!«


  »Es war mir vorherbestimmt!«, schrie Mathrigo, plötzlich außer 
  sich vor Zorn. Er sprang auf und starrte auf die alte, gebeugte Gestalt. Wieso 
  sollte er sie nicht packen und ins Feuer stürzen, dass das welke Fleisch 
  und die morschen Knochen verbrannten? Es wäre die gerechte Strafe gewesen.


  »War es das? Du hast selbst gesagt, dass du nicht der Mesh'rul bist, und 
  selbst dieser könnte gegen sein Schicksal aufbegehren. Gibt es so etwas 
  wie Schicksal überhaupt? Wer hat den alten Mythos der Grah'tak geschrieben, 
  der die Rolle des Mesh'rul als Vernichter der Sterblichen festlegt?«


  »Ein Mythos muss von niemandem geschrieben werden. Er entsteht aus sich 
  heraus, weil er wahr ist!« Mathrigo zögerte. Er erkannte die Unsinnigkeit 
  seiner eigenen Worte. Musste nicht irgendwann ein erstes intelligentes Wesen 
  den Mythos erdacht haben? Und wenn das der Fall war, woher ...


  »Was ist Wahrheit?«, riss ihn die Frage Machiels aus den Gedanken.


  Mathrigo wandte sich ab. »Deine Philosophie interessiert mich nicht. Sie 
  langweilt mich, genau wie damals.« Er entfernte sich einige Schritte vom 
  Lagerfeuer.


  »Wohin willst du gehen, Schüler?«


  Die Dreistigkeit der Anrede stoppte ihn. »Schüler?« Er wirbelte 
  herum. »Du wagst es, mich deinen Schüler zu nennen? Ich bin 
  der Herrscher des Cho'gra! Der mächtigste aller Grah'tak!«


  »Du warst es, Mathrigo. Dein Glanz ist vergangen. Es kam einer, der mächtiger 
  ist als du es je gewesen bist.«


  »Torn?« Mathrigo spuckte in die Flammen. Der giftige Speichel verdampfte 
  zischend. »Er ist nicht mächtiger als ich.«


  »Er hat dich besiegt.«


  »Das ist kein Beweis!«


  Machiel erhob sich nun ebenfalls. »Alle Macht, die du einst besessen haben 
  magst, ist vergangen. Sieh dich an! Dein einst schöner und stolzer Körper 
  ist ein hässliches Zerrbild seiner selbst geworden. Dein Gesicht ist zu 
  einer widerwärtigen Fratze mutiert. All das ist ebenso ein Preis für 
  die Macht über das Cho'gra wie die Folgen deines Verrats. Du warst einst 
  ein gutes, ein schönes, ein edles Wesen namens Ferrotor, der beste Schüler, 
  den ich je hatte. Ich ahnte schon früh, dass du den Krieg maßgeblich 
  beeinflussen würdest, aber ich hoffte, dass du den Hass und die Aggression 
  besiegen und dich für das Gute entscheiden könntest.«


  »Was erwartest du dir von deinem Geschwätz?« Mathrigo trat auf 
  den Alten zu, und er war nahe daran, die Hände um den schrundigen Hals 
  zu legen und alles Leben, das sich immer noch in dem Körper befand, aus 
  ihm herauszuquetschen. »Dass ich alles ändere? Selbst wenn ich es 
  wollte, ich könnte es nicht, alter Narr. Und ich will es auch nicht.«


  »Du hast einen hohen Preis für die Macht bezahlt, Schüler. Und 
  nicht nur du. Unendlich viele Individuen haben dafür bezahlt, dass du ans 
  Ziel deiner Träume kommen und herrschen konntest. Aber was hat es dir 
  gebracht? Sieh dich um! Nun bist du hier, genau wie ich! An diesem Ort jenseits 
  der Wirklichkeit. Die Macht ist vergangen. Was ist dir geblieben? Was?«


  Mathrigo öffnete den Mund, doch er fand keine Worte.


  Der Alte hatte Recht.


  Ihm war nichts geblieben. Buchstäblich nichts.


  Torn ... all die Pläne, die er mit ihm gehabt hatte, würden sich nun 
  nie erfüllen.


  Nroth ... so viele Hoffnungen hatte er in den Dunklen Wanderer gesetzt. Vergeblich.


  Das Cho'gra ... für ihn war es Vergangenheit. Ein anderer hatte dort inzwischen 
  die Herrschaft ergriffen und sonnte sich im Glanz der Macht. Einer Macht, die 
  dennoch vergänglich war. Eines Tages würde wieder ein anderer kommen.


  »Ich sehe dir an, dass du zu verstehen beginnst, was meine Frage bedeutet«, 
  sagte Machiel zufrieden. »Denke darüber nach, mein alter Schüler: 
  Bereust du, was du getan hast? Verstehst du, was ich dir zu sagen versuche?«


  Ja, er verstand. Diese Lektion seines Meisters war keineswegs so töricht 
  wie all die anderen, die er vor Jahrmillionen verbreitet hatte.


  Mathrigo verstand, und mit diesem Verstehen kam ein Gefühl, das er längst 
  für erloschen gehalten hatte. Er hatte es so lange nicht mehr empfunden, 
  dass er sich fragte, ob es sich dabei tatsächlich um Reue handelte.


  Er schloss die Augen, um sich zu erforschen.


  So entging ihm das böse Blitzen in den Augen seines alten Meisters.


 

 

Epilog

 


  Als Carnia erwachte, befand sie sich in einem stockdunklen Raum. Sie konnte 
  nicht das Geringste erkennen.


  Die Erinnerung kehrte nur langsam zurück. Die Schlacht ... der zurückgeschlagene 
  Angriff auf Nagors Flaggschiff ...


  Nroths Untergang ... die Flucht zur Erde ...


  Und schließlich ihre Verhaftung.


  Man hatte sie erwartet, daran zweifelte Carnia nicht. Alles war so schnell gegangen, 
  war so perfekt auf sie zugeschnitten gewesen. Das Gas, das die Soldaten verwendet 
  hatten, hatte sie betäubt.


  Ein eisiger Schreck durchzuckte sie. Hatte das Gas weitere Wirkungen als nur 
  die Betäubung? War es in diesem Raum vielleicht gar nicht völlig dunkel? 
  Möglicherweise lag es ja an ihr. War ihre Sehkraft zerstört? War sie 
  verstümmelt, allein, von allen gejagt, und nun auch noch erblindet?


  Sie zog die Knie an, befühlte ihre Umgebung. Der Boden war kühl und 
  glatt und bestand aus Metall. Carnia erhob sich. Es fiel ihr schwer, das Gleichgewicht 
  zu wahren; vielleicht eine Nachwirkung der Ohnmacht, möglicherweise auch 
  eine Folge der völligen Dunkelheit.


  »Wo bin ich?«, rief sie und war erleichtert, dass sie sprechen und 
  offenbar auch hören konnte. Das ermutigte sie, daran zu glauben, dass ihre 
  momentane Blindheit tatsächlich nur von den äußeren Umständen 
  verursacht wurde.


  Plötzlich überflutete sie Licht, so grell, dass es schmerzte, und 
  eine knarrende Stimme ertönte, kalt und seelenlos: »Du bist wach.«


  Carnia kniff die Augen zu. »Das bin ich.«


  »Schneller als ich dachte. Du bist erstaunlich zäh.«


  »Wieso wurde ich gefangen genommen?«


  »Lass mich eins klar stellen, damit wir uns von Anfang an richtig verstehen: 
  Ich stelle die Fragen. Du antwortest.«


  Carnia schwieg. Es schien ihr klug, sich diesmal unterzuordnen, denn sie befand 
  sich in einer denkbar schlechten Ausgangssituation. Sie nickte.


  »Sehr gut.« Die Stimme klang zufrieden.


  Nach dem sich Carnias Augen allmählich an die Helligkeit gewöhnt hatten, 
  blickte sie sich um. Die Wände und die Decke des Raumes bestanden aus demselben 
  kühlen Metall wie der Boden. Das Zimmer war buchstäblich leer, bis 
  auf einen Lautsprecher, aus dem auch die Stimme dröhnte.


  »Beginnen wir mit einigen einfachen Fragen. Antworte rasch und der Wahrheit 
  entsprechend. Wir wissen mehr über dich, als du dir vorstellen kannst. 
  Wenn du lügst, wirst du die Konsequenzen tragen müssen.«


  Carnia fragte sich, worin diese Konsequenzen wohl bestehen würden.


  »Wie heißt du?«


  »Carnia.«


  »Weiter?«


  Nichts weiter, wollte sie sagen, doch sie entschied anders. Angeblich wusste 
  die geheimnisvolle Stimme mehr über sie, als sie ahnte.


  »Einst hieß ich Sadia, und noch früher Marianne Gerber.«


  Sie dachte an Torn, der sie vor kurzem mit ihren alten Existenzen konfrontiert 
  hatte. So viel war seitdem geschehen ...


  »Ich habe auf dich gewartet, Carnia. Ich wusste, dass du eintreffen würdest.«


  Jetzt konnte sie sich eine Frage nicht verkneifen, dachte nicht an die angedrohten 
  Konsequenzen. »Wer bist du?«, wollte sie wissen.


  Es knackte unheimlich, und Carnia überlief es eiskalt.


  Sie hatte gegen die Regeln verstoßen.


  Würde sie nun eine Strafe erhalten?


  Die Wand rechts vom Lautsprecher glitt beiseite, und in der sich verbreiternden 
  Öffnung wurde eine Silhouette sichtbar. Für einen Augenblick war Carnia 
  geblendet. Dann gewöhnten sich ihre Augen an die neuen Lichtverhältnisse 
  – und sie erkannte die Gestalt, die sich ihr auf diese Weise offenbarte.


  Sie wollte es nicht glauben und brüllte ihr Entsetzen laut heraus.


  Ihre Schreie gingen im Gelächter der Gestalt unter.

 

 


 

 

Vorschau
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Auge in Auge


  Torn – Erbe der Wanderer Band 40

 
  

  Ein neuer Herrscher hat den Thron des Cho'gra bestiegen, die Grah'tak sind im 
  Aufruhr. Carnia ist auf der Erde der Zukunft gestrandet und Torn und Nroth befinden 
  sich auf der Flucht – bedeutet dies General Nagors absoluten Triumph?


  Wird es Callista und den anderen Wanderern gelingen, Torn zu finden? Was hat 
  es mit dem geheimnisvollen Fund auf sich? Was bezweckt Meister Machiel? Und 
  wer verbirgt sich hinter der »Stimme«?


  Auge in Auge mit dem Bösen sehen sich Torn und seine Gefährten im 
  nächsten Band der Saga, verfasst von Christian Montillon nach einer Story 
  von Michael J. Parrish.

   

   
  

  Mehr Informationen, aktuelle Erscheinungstermine

  
  und Leserreaktionen zur Serie unter:

   

 www.Zaubermond.de


 

 
 
Glossar

 


  In diesem Glossar werden die wichtigsten Begriffe und Personen der gesamten 
  Serie erklärt. Es ist in folgende drei Bereiche eingeteilt:


  Allgemeine Begriffe der Serie


  Personen der Wanderer


  Personen und Rassen der Grah'tak (das Daemonichron)


  Wichtiger Hinweis: Neuleser sollten das Glossar mit Bedacht lesen, da 
  es Hinweise auf den Fortgang der Handlung enthält.

 

 


  Allgemeine Begriffe

 


  Begriffe der Wanderer

 


  Äon


  Begriff der alten Zeitrechnung

 


  Alphabet der Wanderer


  In den Tagen der Alten Allianz entwickelte sich eine gemeinsame Schrift 
  und Sprache, die auf allen zivilisierten Welten Gültigkeit hatte und als 
  die »Schrift der Wanderer« bekannt war. Die Zeichen entwickelten sich 
  einerseits aus bildhaften Symbolen, aber auch aus den Schriften der beteiligten 
  Welten. Das Zeichen für »A« beispielsweise symbolisiert den Planeten 
  Ascalot und seine ausgedehnten Berglandschaften. Nach dem Ende der Allianz und 
  dem Untergang der Wanderer behielten die Lu'cen als die Erben der Wanderer ihre 
  Schrift und Sprache bei.

 


  Alte Allianz


  Bündnis gegen die Grah'tak, einst von den Wanderern zur Verteidigung 
  der freien Welten geschmiedet

 


  Ascalot


  Kernwelt der Alten Allianz, in den alten Tagen Basis des Wandererkorps; 
  seit dem Ende des Großen Krieges ist Ascalot eine kalte, tote Welt, deren 
  Überreste unter einer teilweise mehrere hundert Meter dicken Schicht aus 
  Staub und Asche begraben liegen.

 


  Calah


  Planet, der zwischen Ascalot und Rattakk liegt, und dessen Bewohner 
  zu den stärksten Verbündeten innerhalb der Alten Allianz gegen 
  die Grah'tak zur Zeit des Großen Krieges zählten. Nachdem 
  ein Festungsbruchstück von einem Teil des Wandererkorps aufgegeben wurde, 
  wird Calah der zentrale Ausgangspunkt und Heimat der Wanderer.

 


  Collegón


  Der Versammlungsort der alten Wanderer bildet den Kern der Festung 
  am Rande der Zeit. An diesem legendären Ort versammelten sich die Wanderer, 
  um gemeinsam zu speisen, zu beraten und zu beten, sowie Siege zu feiern und 
  nach Niederlagen zu sich zu finden.

 


  Cylia


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Daemonichron


  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die 
  alles Wissen über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre 
  Stärken und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges 
  enthält. Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging jedoch 
  in der Schlacht von Galmar verloren. In der alten Sprache der Wanderer 
  bedeutete das Wort lediglich einen Speicher von Wissen.


  Das Daemonichron wird durch fünf Kreise, die kreisförmig angeordnet 
  sind und von einem weiteren Kreis umrahmt werden, symbolisiert.

 


  Dimensor


  Dieses technische Gerät aus den Tagen der Alten Allianz versetzte 
  die Wanderer in die Lage, das Vortex zu öffnen und die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten. Er ist eine lang gezogene Röhre 
  aus schimmerndem Metall, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn 
  Meter Länge hatte.

 


  Erde


  blauer Planet im Solsystem; trotz seiner entlegenen Position stellt sich 
  mehr und mehr heraus, dass der Erde im Kampf um das Schicksal des Immansiums 
  eine besondere Rolle zukommt.

 


  Erleuchteter


  Als Erleuchtete bezeichnen die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  haben, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken. Sie 
  wissen oder ahnen zumindest, dass es einen Konflikt apokalyptischen Ausmaßes 
  gibt, bei dem die Mächte des Lichts gegen die der Finsternis aufeinander 
  treffen.

 


  Escoban


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Executum


  Angriffsschlag der Wanderer, der gegen die Kehle des Feindes geführt 
  wird; einmal begonnen, vermag sie kein Gegner abzuwehren.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Vor Äonen gebaut, war sie die alte Raumstation der Wanderer, die im 
  Numquam zwischen den drei Hauptdimensionen gelegen ist. Als Torn noch in den 
  Diensten der Lu'cen stand, war die Festung am Rande der Zeit seine Heimat. 
  Nachdem die Festung kurzzeitig in der Hand von Mathrigo war, wurde sie 
  schließlich wieder Stützpunkt für Torn und sein neues Wandererkorps. 
  Durch die Zerstörung des alten Cho'gra wurde die Festung aus dem 
  Numquam gerissen und schließlich ebenfalls zerstört.

 


  Gabong


  Philosophentempel auf Talon; der Gabong ist ein Ort der Ruhe und 
  der Besinnung und gilt als Vorläufer des Gort.

 


  Galmar, Schlacht von


  Entscheidungsschlacht in den späten Tagen der Alten Allianz, in der 
  die Flotte der Wanderer von den Grah'tak vernichtend geschlagen wurde.

 


  Ganides-Parade


  Abwehrparade mit dem Lux, nach dem Fechtmeister Ganides benannt, 
  einem Wanderer der alten Zeit

 


  Gardian


  In den alten Tagen bezeichnete der Begriff lediglich den Schutzmantel eines 
  Wanderers. Torns Gardian hingegen konnte noch mehr – er war 
  ein lebendes Wesen, das in der Lage war, das Vortex zu öffnen, um 
  ihn durch Raum und Zeit zu transportieren. Nach seiner Verbannung durch die 
  Lu'cen hatte Torn jedoch jeden Kontakt zu seinem Gardian verloren, obwohl 
  dieser immer noch ohne sein Wissen bei Torn war. Durch eine Atomexplosion verschmolz 
  der Gardian, welcher einst der Lu'cen Aeternos war, mit Torn – 
  es war die Geburtsstunde eines neuen Helden …

 


  Gort


  Jeder Wanderer hat seinen eignen Gort und dient ihm als Heimstätte, 
  Zuflucht und Trainingsort. Er ist ein kugelförmiger Raum, in dem ein Wanderer 
  Ruhe durch Meditation findet, sich von vergangenen Missionen erholt und auf 
  zukünftige Abenteuer vorbereitet. Um Orientierungspunkte im zeitlosen Zustand 
  des Numquam zu gewährleisten, bewahren die Wanderer in ihrem Gort 
  Erinnerungsstücke vergangener Missionen auf.

 


  Große Armada


  Streitmacht der Alten Allianz im Kampf gegen die Grah'tak

 


  Haloi


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Ignition


  Fähigkeit, mittels Gedankenkraft Feuer zu entzünden; bei verschiedenen 
  Grah'tak-Spezies verbreitet, die über das Kha'lithor verfügen 
  können

 


  Immansium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension der Sterblichen, in 
  der sich auch die Erde befindet, in der Planeten um Sonnen kreisen und Sonnen 
  um Galaxien. Das Immansium ist der Zeitlichkeit unterworfen – nichts, was 
  hier existiert, kann sich dem Einfluss der Zeit entziehen.

 


  Iuncatum


  Ursprünglich bezeichnet der Ausdruck das Bestreben des Plasmas, sich 
  gegenseitig zu verbinden. Stirbt ein Wanderer, wird die Energie seiner Plasmarüstung 
  von anderen absorbiert. Allg. Ausdruck für einen mentalen Verschmelzungsvorgang

 


  Kernwelten der Alten Allianz


  Ascalot, Cylia, Escoban, Myria, Talon

 


  Kodex der Wanderer


  Von den Philosophen des Gabong begonnenes Regelwerk, das im Lauf 
  der Äonen fortgeschrieben wurde und verbindliche Verhaltensregeln für 
  alle Wanderer enthält. Darin gesammelt sind die Erfahrungen unzähliger 
  Wanderer-Generationen. Gegen den Kodex zu verstoßen, bedeutet, aus der 
  Gemeinschaft der Wanderer ausgeschlossen zu werden.

 


  Liboratum


  Für den Kampf mit dem Lux entwickelte Kampftechnik, die dazu 
  dient, sich mehrerer Gegner gleichzeitig zu erwehren.

 


  Lucium


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Guten, das »Licht«. 
  Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit existieren. 
  Das Lucium bildet das Gegenstück zum Malum.

 


  Lutrikan!


  wörtlich: »Bei den Mächten des Lichts!« Schlachtruf 
  der Wanderer zur Zeit der Alten Allianz und des neuen Wandererkorps

 


  Lux


  Das Lux ist die traditionelle Waffe der Wanderer mit einer variablen 
  Klinge aus energetischem Plasma, und wird auch »Schwert des Lichts« 
  genannt. Dem Träger des Lux ist es möglich, mittels eines Gedankenbefehls 
  dessen Form zu verändern, sodass vier Klingen entstehen: den »Stern 
  des Lichts«.

 


  Malum


  Urelement des Bösen und der Vernichtung; aus dem Malum gingen einst 
  die Grah'tak hervor; Gegenstück zum Lucium

 


  Malumetrie


  In den alten Tagen war die Malumetrie diejenige Wissenschaft gewesen, die 
  sich mit der Erforschung des Bösen beschäftigt hatte. Die Ergebnisse 
  all dieser Forschungen, die über Generationen hinweg fortgeführt worden 

  waren, waren im Daemonichron zusammengefasst worden.

 


  Mech-Alai


  Die »mechanischen Flügel« sind zu Zeiten der Alten Allianz 
  in der Endphase des Großen Krieges entwickelte Flug-Kampfmaschinen; ausschließlich 
  von Mechar besetzt. Sie kamen niemals zum Einsatz, werden erstmals von 
  Krellrim aktiviert.

 


  Mechar


  Abk. für »mechanische artifizielle Einheit«; Roboter, die 
  in der letzten Phase des Großen Krieges dafür konzipiert wurden, 
  Verwaltungs- und Wartungsarbeiten sowie medizinische Aufgaben zu übernehmen. 
  Nach der Gründung des neuen Korps der Wanderer verrichten die Mechar 
  ihren Dienst wieder auf der Festung am Rande der Zeit

 


  Mrook


  Entlegene, paradiesische Welt, Heimat des Affenvolkes von Krellrim. 
  Hauptstadt ist Mrook Tan, eine auf riesigen Brunyak-Bäumen errichtete 
  Stadt, mit vielen, durch Hängebrücken miteinander verbundenen Ebenen. 
  Um das Jahr 1450 ihrer Zeitrechnung haben die Affen von Mrook eine Kulturstufe 
  erreicht, die sich mit der des alten Griechenland vergleichen lässt. Handel 
  und Kultur erleben eine Blüte. Die Verteidigung liegt in den Händen 
  des Gorillakorps, als Reit- und Transporttier dient der Ballust, ein gedrungener 
  Dickhäuter mit Stoßzähnen. Die Blüte der Zivilisation von 
  Mrook endet jäh mit dem Überfall der Qr'ul, bei dem auch Mrook 
  Tan zerstört wurde. Mrook wurde zwischenzeitlich unter Krellrims 
  Herrschaft wieder aufgebaut, doch das Volk der Affen ist dennoch dem Untergang 
  geweiht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt des Affenvolkes von Mrook; beim Angriff durch die Qr'ul 
  zerstört

 


  Mutat


  Wendepunkt in der Geschichte einer Kultur und daher bevorzugter Angriffspunkt 
  für Manipulationen im Fluss der Zeit

 


  Myria


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Numquam


  Dimension zwischen den drei Hauptdimensionen, »Welt zwischen den Welten«. 
  Zeit und Raum existieren im herkömmlichen Sinn hier nicht. Für lange 
  Zeit ist das Numquam der Standort der Festung am Rande der Zeit.

 


  Omniversum


  Auch großes Kontinuum genannt: Gesamtheit aller möglichen Welten 
  bzw. Dimensionen. Es ging aus der Synthese von Lucium und Malum 
  hervor und unterteilt sich in die drei Hauptdimensionen Immansium, Subdaemonium 
  und Translucium.

 


  Plasmarüstung


  Sie ist die traditionelle Kampfrüstung eines jeden Wanderers. 
  Die Rüstung ist an das Bewusstsein ihres Trägers gekoppelt. Da sie 
  aus positiv geladenem Protoplasma besteht, ist sie in der Lage, ihre Form zu 
  verändern. Theoretisch ist es dem Wanderer dadurch möglich, das Aussehen 
  nahezu jedweder sterblichen Kreatur anzunehmen, außer Dämonengestalt. 
  Torn trägt die Plasmarüstung Aeternos'. Später 
  verschmilzt Torns Rüstung mit seinem Gardian, welches ein neues 
  Potential in Torn hervorruft.

 


  Reminiscat


  Dabei handelt es sich um ein Ritual aus der Zeit der Wanderer: Das 
  Bewusstsein eines Wanderers mit den Erinnerungen eines anderen verschmolzen. 
  Das Reminiscat zeugt von tiefer gegenseitiger Verbundenheit.

 


  T-Flügler


  Abk. für Trieb-Flügler; konisch geformter Raumjäger, der auf 
  Konstruktionsplänen von TITAN basiert und das Transportmittel für 
  das neu gegründete Wandererkorps ist; ist von einer drehbaren Ringsektion 
  mit drei Antriebsgondeln umgeben und zusätzlich mit einer Plasmakanone 
  und Dimensorentechnik ausgerüstet.

 


  Talon


  Kernwelt der Alten Allianz, »Welt der Philosophen und Denker«

 


  Subdaemonium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Bösen, die 
  Heimat der Grah'tak, jener finsteren Dämonen, die seit Jahrmillionen 
  versuchen, die Welt der Sterblichen zu unterwerfen und sich ihre Bewohner untertan 
  zu machen. Kein Sterblicher hat je das Subdaemonium betreten.

 


  Textat


  Die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen im Fluss der 
  Zeit

 


  Translucium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Lichts und der 
  Unsterblichen. Aus dem Translucium stammen die Lu'cen.

 


  Vortex


  »das«, seltener »der«: Es handelt sich dabei um künstlich 
  erzeugtes, blau leuchtendes »Wurmloch«, durch das die Wanderer 
  reisen, um Raum und Zeit zu überbrücken. In der Alten Zeit wurden 
  Dimensoren zur Reise durch das Vortex verwendet – später nutzen 
  die Wanderer dafür ihre Gardians.

 


  Wanderer


  Ursprünglich war dieser Begriff lediglich die Bezeichnung für 
  einen Dimensionsreisenden. Mit dem Beginn des Krieges gegen die Grah'tak 
  und der Gründung des Wandererkorps wurde ein Titel daraus, der die edelsten 
  und besten Kämpfer der Alten Allianz kennzeichnete. Erkennungszeichen 
  des Wanderers sind sein Lux, seine Plasmarüstung und sein 
  Gardian.

 


  Begriffe der Grah'tak

 


  Aghral'ogh


  Von den Dokaten konstruierte Maschine, die in der Lage ist, eine Zeitblase 
  zu erzeugen, innerhalb derer andere temporale Gesetzmäßigkeiten gelten.

 


  Brak'tar


  Metall aus der Dämonenschmiede, von den Grah'tak zur Herstellung schwarzmagischer 
  Waffen und Maschinen verwendet

 


  Chaosfestung


  Gewaltiges Bauwerk der Grah'tak, dient als Stützpunkt bei großen 
  Eroberungsfeldzügen. In die Chaosfestung wurde die Lebensessenz einer Kreatur 
  eingearbeitet, so dass sie – wie auch ein Großteil der Technik der 
  Grah'tak – als halborganisch anzusehen ist

 


  Cho'gra


  Schlupfwinkel des jeweiligen Herrschers der Grah'tak, vor Äonen 
  erschaffen von Mathrigo, auch »Hölle auf Erden« genannt. 
  In der Sprache der Grah'tak bedeutete dieses Wort »Ort des Grauens«.

 


  Ursprünglich ein weites, von Lavaströmen durchzogenes Gewölbe 
  tief unter der Oberfläche des Planeten Erde. Doch mit dem Verschwinden 
  von Mathrigo nach Keforia zerfällt das Cho'gra und wird vernichtet. 
  Daraufhin wird Keforia von Mathrigo zum neuen Cho'gra ausgerufen.

 


  Dämonengleiter


  Von den Shikan'tar bevorzugter, telepathisch gesteuerter Kampfgleiter

 


  Glu'takh


  abwertend: Dämon, der einst ein Mensch war

 


  Kha'lithor


  Von Sterblichen auch als »schwarze Magie« bezeichnet: Energetisches 
  Gespinst, das die Wesen der Dunkelheit verbindet. Es wird vermutet, dass das 
  Kha'lithor seinen Ursprung im Subdaemonium hat. Von besonders starken 
  Grah'tak kann das Kha'lithor geformt und genutzt werden. Eine spezielle 
  Ausformung des Kha'lithor ist das Kha'tex

 


  Kha'tex


  Subraum der Grah'tak, Gegenstück zum Vortex; orangeroter Energieschlund

 


  Lirg'taragh


  Peitsche, angefertigt von Dokaten nach Anweisung von Carnia, 
  an deren Lederriemen mehrere kleine Mäuler schnappen, die einem Gegner 
  die Lebensenergie aussaugt und seinem Träger wieder zuführt

 


  Math'ra'krat


  Rat der Dämonen, dem ausschließlich Abkömmlinge des Subdaemoniums 
  angehören; die Akul'rak stellen die stärkste Macht im Rat.

 


  Ma'thruk


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Bösen und der Vernichtung, 
  aus dem einst die Grah'tak hervorgegangen sind. Die Wanderer nennen es 
  Malum. Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit 
  existieren. Das Malum bildet das Gegenstück zum Lucium.

 


  Mesh'rul


  In der Mythologie der Grah'tak sagenhafter Vernichter der Sterblichen, angeblich 
  in Torn wiedergeboren

 


  Nekronergen


  Das Nekronergen wird auch Dämonenfeuer genannt. Dabei handelt es sich 
  um orangerote, negative Energie, die die Grah'tak-Waffen und -Maschinen 
  antreibt.

 


  Pal'rath


  Ein aus dem Subdaemonium stammender Kristallsplitter, der böse Kräfte 
  in unvorstellbarer Konzentration birgt; wird von den Grah'tak des Immansiums 
  als uraltes Artefakt verehrt und von Mathrigo ausfindig gemacht, um einen 
  Ragh'na'rakh zu bauen.

 


  Ragh'na'rakh


  wörtlich: »Zerstörer der Welt«; Bezeichnung für 
  die riesigen, von der Energie eines Pal'rath betriebenen Kampfstationen 
  der Grah'tak, die Planeten und Sonnen vernichten können; von den 
  Sterblichen deshalb auch als »Weltenvernichter« bezeichnet.

 


  Ragh'tar


  Maschinensektion des Ragh'na'rakh

 


  Rakh


  Lehen, das den Dämonenlords von ihren Herren verliehen wird

 


  Rush'al


  Auch Fluchbefehl genannt; im Verständnis der Grah'tak ein Auftrag, 
  der mit einem Fluch verbunden wird und den mit einem Rush'al belegten Untergebenen 
  bei Nichtausführung oder Verweigerung des Befehls grausam bestraft.

 


  Scimita


  wörtlich: »Säbel«; Von bösem Willen beseelte Dämonenwaffe, 
  die aus einer mörderischen Klinge besteht, die blitzschnell durch die Luft 
  wirbelt

 


  Skack


  Schimpfwort in der Sprache der Grah'tak

 


  Skelettschiff


  Kampfschiff der Grah'tak, das aus einer unbekannten Lebensform hervorgegangen 
  ist; das Exoskelett verleiht dem Skelettschiff das typische Aussehen.

 


  Stahlfalke


  Flugmaschine der Grah'tak, die ihren Namen ihrer Ähnlichkeit 
  mit einem Raubvogel verdankt

 


  TITAN


  Name einer kriminellen Organisation, die auf der Erde des 20. Jahrhunderts 
  ihr Unwesen treibt und von den Grah'tak ins Leben gerufen wurde. Anführer 
  von TITAN ist der Ultralord. Das Symbol der Organisation ist ein Titan, 
  der die Erde aus den Angeln hebt.

 

 


  Personen der Wanderer

 


  Aeternos


  der Gütige. Ein ehemaliger Lu'cen. Opfert sich für Torn 
  und wird zu dessen Gardian.

 


  Anarchos


  der Gesetzlose. Einer der Lu'cen. Er ist der Humorvollste der Lu'cen 
  – er repräsentiert das chaotische Element und muss von Severos 
  stets in Zaum gehalten werden.

 


  Anticos


  der Weise. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer und Ratgeber. Er 
  ist der Älteste der Lu'cen und lebt zurückgezogen in den Weiten des 
  Transluciums.

 


  Callista


  In der Sterblichen Callista fand Torn sein Symellon, jene Seele, die seiner 
  eigenen verwandt ist und sie komplettiert. Durch eine Intrige Mathrigos wurde 
  Callista jedoch ermordet und ihre Seele ins Cho'gra entführt. Mit der Hilfe 
  von Krellrim gelang es Torn, Callista zu befreien und ins Leben zurückzuholen. 
  Da er dabei gegen die Gesetze der Wanderer verstoßen hatte, erhoben die 
  Lu'cen jedoch Anklage. Torn wurde aus der Festung am Rande der Zeit verbannt, 
  Callista wurde selbst eine Lu'cen. Doch nachdem es Mathrigo gelang, kurzzeitig 
  Herr der Festung am Rande der Zeit zu werden, gab er Callista wieder 
  einen sterblichen Körper. Mittlerweile gehört sie dem neu gegründeten 
  Wandererkorps an.

 


  Cassius Alienus


  Er ist ein ehemaliger Gladiatorenschüler, auf den Torn im alten Rom 
  trifft und der wenig später dem Wandererkorps beitritt. Seine kräftige 
  Statur und die Erfahrung in der Arena sind ihm in den vielen Einsätzen 
  gegen die Grah'tak nützlich. Seine Plasmarüstung wurde von Tattoo 
  so gestaltet, dass sie die Form einer Gladiatorenrüstung annimmt.

 


  Ceval


  Er war einst Torns Freund und Diener in Atalans Stadt, besser bekannt unter 
  dem Decknamen »Atlantis«; starb beim Versuch, Atalans Stadt vor dem 
  Untergang zu retten, wurde aber von den Mächten der Ewigkeit gerettet 
  und mit einer besonderen Mission betraut; gehörte als einer der ersten 
  dem von Torn neu gegründeten Wandererkorps an, wurde aber von Nroth 
  im Kampf bezwungen, ins Cho'gra gebracht und von Mathrigo enthauptet.

 


  Chronos


  der Zeitlose. Einer der Lu'cen. Er hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. 
  Wie Anticos und Sapienos ist auch er vor allem Forscher.

 


  Custos


  der Wächter. Ein ehemaliger Lu'cen. War einst selbst ein Hauptmann 
  des Wandererkorps und später Torns väterlicher Lehrer und sein 
  Waffenmeister. Opfert sich wie Aeternos für Torn.

 


  Ethan


  von Ascalot. Name des ersten Dimensionsreisenden der Geschichte

 


  Krellrim


  Stammvater des Volkes von Mrook; durch genetische Experimente auf der Erde 
  erlangte Krellrim einst Intelligenz; zusammen mit seinen Artgenossen ermöglichten 
  ihm die Lu'cen auf einem fremden Planeten einen Neubeginn. Krellrim nannte den 
  Planeten Mrook, was in seiner Sprache »Baum« bedeutet. Mit Torn verbindet 
  Krellrim eine tiefe Freundschaft; er half ihm beim Kampf gegen Mathrigo und 
  bei der Befreiung von Callista. Auf der Suche nach neuen Mitstreitern in Torns 
  Wandererkorps kann Krellrim von Ceval überzeugt werden, dem 
  Korps beizutreten. Krellrim verliert durch Carnias Folterung ein Bein, 
  welches durch eine Prothese ersetzt werden kann. Später sagt er sich vom 
  Wandererkorps und seiner Ethik los und tötet im alten Rom Carnia. 
  Daraufhin wird er in der Zeitenfeste inhaftiert, verschwindet wenig später 
  aber auf mysteriöse Weise aus dem Gefängnis und taucht in der Festung 
  zur Zeit des Großen Krieges wieder auf. Er glaubt nun, vom Schicksal dazu 
  bestimmt zu sein, Ferrotor in der Vergangenheit zu töten, ehe er 
  zu Mathrigo wird. Doch als Krellrim die Chance dazu hat, zweifelt er 
  und verschont Ferrotors Leben. Am Ende muss er erkennen, dass er nur 
  den Traum einer alten Wanderin träumte und nie tatsächlich die Möglichkeit 
  bestand, Ferrotor zu töten. Wenig später schließt er 
  sich dem Wandererkorps erneut an.

 


  Lu'cen


  Vor vielen Zeitaltern waren diese weisen Energiewesen, die sich die »Richter 
  der Zeit« nennen, selbst Sterbliche, die im Großen Krieg gegen die 
  Grah'tak kämpften. Sie wurden von den Mächten der Ewigkeit 
  auf eine höhere Bewusstseinsstufe gehoben und sollen über die Geschicke 
  der Sterblichen wachen. Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem 
  Translucium. Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, 
  erscheinen sie Torn meist als weise alte Männer – ganz einfach weil 
  dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, was sie verkörpern. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit im Numquam kann Torn mit den 
  Lu'cen sprechen.

 


  Durch die Lu'cen wird Torn zum Wanderer, später aber von ihnen aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen.

 


  Die Namen der acht Lu'cen sind Severos, Anarchos, Sapienos, 
  Lyricos, Chronos, Anticos, Medicos und Memoros. 
  Früher gehörten auch Aeternos und Custos zu den Lu'cen. 
  Später kommt Callista hinzu, die jedoch durch Mathrigo wieder zur 
  Sterblichen wurde. Nachdem das Wandererkorps neu gegründet wurde, 
  zogen sich die Lu'cen ins Translucium zurück.

 


  Lyricos


  der Künstler. Einer der Lu'cen. Er hat die Kunst der Lu'cen-Kultur 
  im Herzen bewahrt. Er ist offen für alles Schöne und Durchgeistigte, 
  das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden zusammengetragen 
  haben – und das von den Grah'tak bedroht wird.

 


  Mächte der Ewigkeit


  Niemand weiß, woher sie kamen oder wie sie entstanden – sie sind 
  geheimnisvolle, göttliche Mächte, die jenseits sterblichen Begreifens 
  liegen und selbst den Lu'cen immer wieder Rätsel aufgeben.

 


  Max Hartmann


  Der junge, aber erfahrene deutsche Soldat kämpft auf den Schlachtfeldern 
  des Ersten Weltkrieges, als er Torn und den Grah'tak das erste Mal begegnet; 
  wird wenig später Mitglied des neuen Wandererkorps.

 


  Medicos


  der Heiler. Einer der Lu'cen. Er ist der Heilkunst kundig und beschlagen 
  in den verschiedenen Wesenheiten, die die Welten des Immansiums bevölkern.

 


  Memoros


  der Mahnende. Einer der Lu'cen. Er ist ein wandelndes Geschichtslexikon, 
  der die Chroniken der Wanderer und des Großen Krieges genau studiert 
  hat. Er kennt auch viele dunkle Geheimnisse, die in grauer Vorzeit liegen, ist 
  jedoch nicht bereit, sie alle zu teilen.

 


  Nara Yannick


  Sie ist die ehemalige Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io im 23. Jahrhundert. 
  Nachdem sie von der »Stimme« und Carnia gefoltert wurde und 
  auf Nroth trifft, wird sie gemeinsam mit ihm von Torn in den Wandererorden 
  aufgenommen. Sie galt seit einer Mission auf dem Planeten Calah als tot, doch 
  gelang es ihr, zu überleben. Sie verwandelte sich nach einem Biss in eine 
  Schlangenmutantin und schwang sich als Herrscherin über das Volk der Calahi 
  auf.

 


  Nroth


  Er ist Torns Sohn und der ehemalige Ultralord. Er war ein dunkler Wanderer, 
  einst im Auftrag Mathrigos dem Leib seiner Mutter und Torns Frau Rebecca 
  entrissen und künstlich in einem Aghral'ogh herangewachsen. Nroth 
  untersteht dem Befehl Mathrigos, als dieser noch Herrscher des Cho'gra 
  ist. Nach dessen Verbannung durch Torn reißt Nroth für kurze Zeit 
  die Macht über das Cho'gra an sich, wird aber schließlich 
  durch General Nagor besiegt. Danach schließt sich Nroth dem neu 
  gegründeten Wandererkorps an. Sein Name bedeutet in der Sprache der Grah'tak 
  »Werkzeug«.

 


  Rebecca


  Sie ist die Lebensgefährtin des Menschen Isaac Torns und mit 
  seinem Kind schwanger. Im Auftrag Mathrigos wird sie von den Grah'tak 
  bestialisch ermordet. Rebecca ist ein Splitter von Torns Symellon.

 


  Sapienos


  der Wissenschaftler. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer im Hinblick 
  auf das Wesen des Universums – ein sanftmütiger Forscher, der um die 
  große Verantwortung weiß, die großes Wissen mit sich bringt.

 


  Severos


  der Gestrenge. Einer der Lu'cen. Er ist das Oberhaupt der Richter 
  der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft skeptisch gegenüber und 
  ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Tattoo


  Er begegnet Torn zum ersten Mal als Artist im Zirkus des Grauens. Sein Körper 
  ist von Tätowierungen übersät, die seine eigene Zukunft andeuten 
  können. Er wird von Callista aus der Todeszelle eines texanischen Forts 
  befreit, um dem neu gegründeten Wandererkorps beizutreten. Es stellt sich 
  heraus, dass seine Tätowierungen vom Wanderer Carfeli angefertigt wurden.

 


  Torn, Isaac


  Früher begleitete Torn den Rang eines Majors und war Elitesoldat in 
  einer Spezialeinheit von Green Berets. Doch das Schicksal spielte übel 
  mit ihm mit, nachdem Mathrigo ihn gefangen nahm. Als seine Frau Rebecca 
  getötet wurde, nimmt er an einem Zeitreiseexperiment teil, was beinahe 
  zum Untergang der Menschheit führt. Doch die Lu'cen greifen helfend 
  ein, nehmen Torn jedoch seine Vergangenheit und Erinnerungen, und machen ihn 
  zu einem Wanderer. Torns menschliche Existenz wird dabei gelöscht 
  – er existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist eine Art wandelnder 
  Geist, der durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt 
  erhält. Seine Aufgabe ist es, die Sterblichen in allen Zeiten und Welten 
  vor den blutigen Angriffen der finsteren Grah'tak und ihres Herrschers 
  Mathrigo zu beschützen …

 

 


  Das Daemonichron

 
  

  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die alles Wissen 
  über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre Stärken 
  und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges enthält. 
  Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging in der Schlacht 
  von Galmar verloren, jedoch gelang es Torn, das Daemonichron zurückzuerobern.


  Von nun an steht es auf der Festung am Rande der Zeit und hilft dem Wanderer 
  bei seiner Vorbereitung auf neue Abenteuer.

 


  Akul'rak


  Rasse: Grah'tak, Stacheldämonen


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Ihr Körper ist von Stacheln übersät. Sie 
  sind gefürchtet für ihre Grausamkeit und stellen die Hauptmacht im 
  Math'ra'krat.

 


  Arndt von Lichtenfels


  Titel: König von Morowia und Lichtenfels


  Rasse: Mensch/Lupane



  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Arndt von Lichtenfels ist der Sohn des Markgrafen Ulrich von 
  Lichtenfels. Im Zuge der dramatischen Ereignisse, die im Jahr 1148 menschlicher 
  Zeitrechnung zum Fall der Festung Lichtenfels führten, geriet Arndt unter 
  den Einfluss des Dämons Lupis Lupax und fiel dem Bösen anheim. 
  Durch den "Fluch von Trovoch" mutierte Arndt vom Menschen zur Werwolfsbestie. 
  Indem er König Igor von Morowia ermordete, bemächtigte er sich des 
  morowischen Throns.


  Eigenschaften: Obwohl Arndt die besten Voraussetzungen hatte und eine 
  gute Erziehung genoss, traten schon von früher Jugend an bei ihm Anzeichen 
  eines dunklen Erbes auf. Diese wurden im Zuge der Krise des Jahres 1148 schließlich 
  deutlich. Indem sich Arndt gegen seine Freunde und Verbündeten stellte 
  und mit dem Bösen paktierte, offenbarte er sein wahres Selbst – das 
  eines verschlagenen, egomanischen Adeligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.

 


  Carnia/Sadia


  Ursprünglicher Name: Marianne Gerber


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 7



  Herkunft: Sadia war einst ein Menschenkind, das der Dämonendiener 
  Rotger Tassel zu sich nahm, nachdem Mathrigo ihn zu Torcator gemacht 
  hatte. Sie ist die Tochter Albert Gerbers, eines Mannes, der in Tassels Folterkeller 
  starb. Nach seinem Tod nahm Tassel/Torcator das kleine Mädchen zu 
  sich. Es bereitete ihm Vergnügen, ihren unschuldigen Geist mit seiner Bosheit 
  zu verderben und sie so zu einer kleinen Kopie von ihm selbst zu machen. Da 
  er fand, dass ihr alter Name nicht mehr zu ihr passte, gab er ihr den Namen 
  "Sadia". Später legte Sadia diesen Namen ab und nannte sich selbst 
  Carnia.


  Eigenschaften: Die unkontrollierte Bosheit ihres Ziehvaters Torcator 
  hat Sadia zu einem durch und durch verderbten Wesen werden lassen. Wie ihr erklärtes 
  Vorbild ergötzt sie sich am Leid anderer und ergeht sich in boshafter Schadenfreude. 
  Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, armen Kreaturen, die in den 
  Kerkern der Grah'tak gefangen gehalten werden, die Fresswürmer 
  anzusetzen. Sadia lässt sich später von Mathrigo in einem Aghral'ogh 
  künstlich altern, um dem Schatten ihres Vaters zu entfliehen – sie 
  nennt sich fortan Carnia. Zu Torns Sohn Nroth steht sie 
  in einer engen Beziehung.


  Sie verhindert nicht den Tod ihres Vaters, als sie dem Killerkorps angehört. 
  Tattoo schlägt ihr die rechte Hand ab, als sie versucht, Torn in 
  der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot zu töten. Im alten Rom schließlich 
  stirbt sie durch die Hand Krellrims.

 


  Chamäleon


  Alternative Bezeichnung: Chamäleonid


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 3


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Grah'tak, der in der Lage ist, sein Aussehen zu 
  verändern und jedwede Form anzunehmen. Seine tatsächliche Gestalt 
  ist die eines tentakelbewehrten Wesens, dessen Schlingarme in gefräßigen 
  Mäulern enden. Es ist in der Lage, mit Gift besetzte Stacheln zu verschießen.

 


  Chaoskämpfer


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Chaoskämpfer sind Dämonenkrieger, die im strengen 
  Sinn nicht über ein eigenes Leben verfügen – es sind von bösem 
  Willen erfüllte Rüstungen, die auf der magischen Welt Rattakk gegen 
  die dort ansässigen Menschen eingesetzt werden. Der Akul'rak Santon, 
  der als Bezwinger der Orantis traurige Berühmtheit erlangte, war einer 
  der ersten, die Chaoskämpfer in größerer Anzahl zum Einsatz 
  brachten.


  Eigenschaften: Chaoskämpfer sind ausdauernde Krieger, die an Stärke 
  und Kampfkraft leicht eine Scrab'ul-Meute aufwiegen. Von ihren Gegnern 
  sind sie gefürchtet, weil sie nur schwer zu verwunden und noch schwerer 
  zu besiegen sind. Chaoskrieger sind berüchtigt dafür, jeden Befehl 
  ohne Zögern auszuführen. Gesteuert werden sie über mentale Befehle. 
  Auf Rattakk werden Chaoskämpfer auch als Piloten von Dämonenscheiben 
  eingesetzt.

 


  Crush'tar


  Klassifizierung: halborganische Kampfmaschine


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: -


  Eigenschaften: Sie sind die Kampfmaschinen des Dämonenheeres, eine 
  Mischung aus Maschine und Lebewesen, einer stählernen Echse gleich. Sie 
  besitzen einen schweren Rammsporn an der Kopfsektion. Statt Hinterbeinen verfügen 
  die Crush'tar über riesige Räder aus Brak'tar.

 



  Dämonenbaum


  Spezies: Floros Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Dämonenbäume gehören zur Spezies der Floros 
  Subdaemonis, also jener Pflanzen, die durch die Grah'tak aus dem Subdaemonium 
  in die Dimension der Sterblichen gebracht wurden. Da über das Subdaemonium 
  kaum etwas bekannt ist, weiß man nicht, auf welchen Welten Dämonenbäume 
  sich entwickeln konnten. Ihre aggressive Natur lässt allerdings darauf 
  schließen, dass sie aus tristen, lebensfeindlichen Welten stammen.


  Eigenschaften: Dämonenbäume gedeihen nur auf verdorbener Erde, 
  die mit einem Fluch versehen wurde oder in unmittelbarer Nähe einer Grah'tak-Niederlassung 
  liegt. Sie kommen vor allem in Sumpfgebieten vor. Ahnungslose Opfer, die das 
  Pech haben, in ein Sumpfloch zu stürzen, finden sich plötzlich in 
  den Ästen der Dämonenbäume wieder, die sich von ihrem Blut ernähren: 
  Indem sie ihre Opfer zerquetschen und den umliegenden Boden mit ihrem Blut tränken, 
  nehmen Dämonenbäume über ihre Wurzeln das Blut ihrer Opfer auf.

 


  Dokat


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Dokaten besitzen große intellektuellen Fähigkeiten 
  und stellen die Gelehrtenkaste der Grah'tak.

 


  Far'ruk


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Hierbei handelt es sich um eine Rasse mental begabter 
  Dämonen mit weißlich schwammiger Haut und Fühlern. Ihr Körper 
  ist mit Drüsen besetzt, die Giftstacheln verschießen können. 
  Wegen ihrer Fähigkeiten werden sie oft als Piloten von Crush'tar 
  oder Stahlfalken eingesetzt.

 


  Fresswurm


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erste Erwähnung: eBook 7


  Herkunft: Fresswürmer gehören der Spezies der Dämonentiere 
  an. Mit dem Heer der Grah'tak gelangten sie einst ins Immansium. Ein 
  Fresswurm besteht zunächst aus einem etwa 10 cm langen Ur-Wurm, aus dessen 
  Körper sich weitere Kopfsegmente bilden können. Fresswürmer sind 
  Parasiten, die sich von den Körpern ihrer Wirte ernähren.


  Eigenschaften: Die Folterknechte der Grah'tak machten sich schon 
  früh die parasitären Eigenschaften der Fresswürmer zunutze. Einer 
  oder mehrere Ur-Würmer werden am Körper des zu Folternden angesetzt, 
  worauf sie sich in dessen Inneres fressen. Durch Zugabe von Nahrung kommt es 
  zum Wachstum der Würmer und zur Abspaltung weiterer Kopfsegmente, die sich 
  in verschiedene Richtungen weiter fressen. Die Folgen sind schreckliche Qualen 
  für den Gefolterten. Gerüchten zufolge kann die Gesamtlänge eines 
  Fresswurms bis zu 8 Meter betragen.

 


  Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Diese abgrundtief bösen Kreaturen entstammen dem 
  Subdaemonium. Durch einen Riss im Gefüge von Raum und Zeit – 
  ausgelöst durch Experimente mit Dimensoren – entkamen sie aus 
  ihrer Dimension des Grauens und begannen, die Welt der Sterblichen in Angst 
  und Schrecken zu versetzen. Die Invasion des Immansiums durch die Grah'tak 
  führte zur Gründung der Alten Allianz und des Korps der Wanderer.


  In einem Krieg, der fast ein Äon lang tobte, wurden die Wanderer 
  schließlich vernichtend geschlagen. Nur dem Wirken der Mächte 
  der Ewigkeit ist es zu verdanken, dass die Grah'tak in ihre Dimension 
  zurückgedrängt werden konnten. Ein Teil von ihnen ist jedoch im Immansium 
  verblieben und versucht noch immer, die Sterblichen zu unterwerfen und das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.

 


  Grak'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an 
  – sie sind niedere Dämonendiener, die einst Sterbliche waren. Durch 
  einen Sturz ins Ma'thruk, das Urelement des Bösen, wurden sie zu 
  Dienern der Finsternis. Deshalb zählen sie – ähnlich wie die 
  Scrab'ul – zur Rasse der Ma'thruk'ul.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre sterbliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Sterblichen fristen sie 
  ihr finsteres Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch 
  das Ma'thruk übertragen wurde.

 


  Kattras


  Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des Mus'tak


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 13


  Herkunft: Über Kattras' Abstammung ist nichts bekannt, außer 
  dass er aus dem Subdaemonium kam. Er gelangte im Gefolge der Kardinaldämonen 
  ins Immansium und ist ein Günstling von Mallia Vorkash, als dessen Zeremonienmeister 
  er tätig war. Als Veranstalter des schrecklichen Schlachtens von Garnuk 
  erlangte er traurige Berühmtheit. Nach der Verbannung der Kardinaldämonen 
  ins Subdaemonium trat Kattras in Mathrigos Dienste und ist oberster 
  Zeremonienmeister im Cho'gra. In dieser Eigenschaft ist er auch für 
  die Organisation der Spiele in der Grube von Kal'fath verantwortlich.


  Eigenschaften: Kattras gilt als überaus schlau und verschlagen, 
  ist ein zäher und unnachgiebiger Verhändler. Er scheut sich weder 
  davor, unter den Menschen zu wandeln noch davor, mit ihnen Geschäfte zu 
  machen, solange es seinen Zwecken dient.

 


  Khor'makh


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse kriegerischer Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  stammen und der herrschenden Kaste angehören. Die Khor'makh stellen eine 
  der stärksten Fraktionen im Math'ra'krat.

 


  Logh'ra'mar


  Alternative Bezeichnung: Todesspinne


  Klassifizierung: halbintelligentes Dämonentier


  Erster Auftritt: eBook 8


  Herkunft: Die Logh'ra'mar sind halbintelligente Wesen, deren Ursprung 
  im Subdaemonium liegt. In Scharen dienen sie den Grah'tak als 
  Hilfstruppen und sind gefährliche, unberechenbare Gegner. Die Logh'ra'mar 
  vermehren sich unkontrolliert und hausen in unterirdischen Höhlensystemen, 
  wo sie in einem Zustand der Starre Jahrhunderte überdauern können, 
  um dann wieder zum Leben zu erwachen. Es ist nicht bekannt, wie viele Welten 
  im Zug des großen Krieges von den Logh'ra'mar infiziert wurden.


  Eigenschaften: Eine ausgewachsene Logh'ra'mar-Spinne wird bis zu zwei 
  Metern hoch und vermag sich mit ihren Artgenossen rudimentär zu verständigen. 
  Ihr Körper ist gepanzert, ihr Organismus äußerst zäh. Die 
  einzige wirkungsvolle Waffe ist Feuer. Gefürchtet sind die Logh'ra'mar 
  vor allem wegen ihres ätzenden, grün leuchtenden Gifts, das sie ihren 
  Opfern injizieren und die sie daraufhin aussaugen. Die Mandibeln der Logh'ra'mar 
  vermögen auch Plasmarüstungen zu durchstoßen.

 


  Lupan


  Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Der Orden der Lupanen ist so alt wie die Bruderschaft der Wanderer. 
  Sterbliche Kämpfer, die der Fluch des Lupanen ereilt, verwandeln sich in 
  reißende Bestien, die den Arkanen von Ascalot oder den Wölfen 
  von der Erde nicht unähnlich sind. Wer vom Fluch ereilt wird, verliert 
  seine Erinnerung an seine Zeit als sterbliches Wesen und wird zu einer Kreatur 
  des Bösen, die den Befehlen ihrer Meister willenlos gehorcht.


  Nach mehreren erbitterten Schlachten gegen die Heere des Lupanen-Ordens galt 
  ihr Geschlecht als ausgerottet. Ein Irrtum, wie sich herausstellte …


  Eigenschaften: Lupane sind gefährliche Kämpfer, die über 
  übermenschliche Kräfte verfügen und weder Furcht noch Gnade kennen. 
  Da sie sich von den negativen Gefühlen derer nähren, aus denen sie 
  hervorgegangen sind, ist ihnen mit herkömmlichen Waffen nur schwer beizukommen. 
  Viele Lupanen führen noch die Waffen der Sterblichen, die sie einst waren; 
  andere verlassen sich ganz auf die Kraft ihrer mörderischen Pranken und 
  ihre rasiermesserscharfen Zähne.


  Warnung: Wer einem Lupanen zum Opfer fällt und von ihm gerissen wird, der 
  wird selbst zur Bestie …

 


  Lupis Lupax


  Titel: Der Inquisitor


  Erster Auftritt: eBook 16


  Herkunft: Lupis Lupax entstammt dem Subdaemonium. Er ist der letzte 
  Überlebende der Bruderschaft der Lupanen, die in alter Zeit zahlreich und 
  mächtig war und einen der Kardinaldämonen stellte. Er ist ein Parasit, 
  ein ruheloser Geist, der umher streift und Sterbliche befällt, um sich 
  ihrer Körper zu bedienen. Lupax' gegenwärtige Erscheinung ist die 
  des Menschen Lukano, eines verräterischen Abts, der im frühen Mittelalter 
  lebt.


  Eigenschaften: Lupis Lupax ist ebenso heimtückisch wie gefährlich. 
  Zu jeder Zeit ist er in der Lage, seinen sterblichen Wirtskörper in den 
  einer reißenden Bestie zu verwandeln. Sterbliche, die seiner Mordlust 
  zum Opfer fallen, werden dauerhaft zu Lupanen, blutrünstigen Wolfskreaturen, 
  die ihm treu ergeben sind. Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte hat sich 
  Lupax eine Machtbasis geschaffen, indem er sich die Furcht und den Aberglauben 
  der Sterblichen zunutze macht und als Inquisitor auftritt.

 


  Mathrigo/Ferrotor


  Titel: Kardinaldämon, Herrscher aller Grah'tak im Immansium


  Rasse: Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher namens Ferrotor, ein Wanderer, 
  der gegen die Mächte der Finsternis kämpfte, die aus dem Subdaemonium 
  über die Welten der Sterblichen her fielen. Dann jedoch geriet er unter 
  den Einfluss der Grah'tak und fiel selbst dem Bösen anheim. Er übte 
  schändlichen Verrat an den Wanderern und wechselte die Seiten. Die Grah'tak 
  stürzten ihn danach in das Malum, welches seine Rüstung verbrannte 
  und ihn derart entstellte, dass er fortan eine stählerne Maske in Form 
  eines Schädels trägt. Von da an legte er seinen alten Namen ab und 
  nannte sich fortan Mathrigo.


  Eigenschaften: Nachdem das Heer der Grah'tak wieder ins Subdaemonium 
  verbannt worden war, schwang sich Mathrigo zum Herrscher über die im Immansium 
  verbliebenen Dämonen auf und rief sich selbst zum Kardinaldämon aus. 
  Vom Cho'gra, der Hölle auf Erden aus herrscht er über das Dämonenheer 
  mit eiserner Hand, besitzt dabei die Fähigkeit, das Kha'tex zu öffnen 
  und durch Zeit und Raum zu reisen.


  Doch schließlich kommt es zu einem Kampf zwischen ihn und Torn – 
  und der Erste Wanderer verbannt Mathrigo aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  an einen unbekannten Ort. Kurze Zeit später erscheint er als »Stimme« 
  widererwartend auf der Erde des 23. Jahrhunderts. Dort ist es ihm möglich, 
  seinen Geist in einen Klon Isaac Torns zu transferieren, der nun seinen Körper 
  darstellt.


  Nach Carnias Tod begibt er sich ins Cho'gra und dient von nun 
  an General Nagor. Dennoch verfolgt er seine eigenen Pläne und will 
  die Legion der Slag'horr'tak, die er einst auf den Planeten Keforia 
  ins Exil schickte, erneut entfesseln. Auf Keforia vernichtet er schließlich 
  das Kommando über die Legion des Grauens und wird ihr neuer Anführer. 
  Nach der Zerstörung des alten Cho'gra auf der Erde wird Keforia 
  zum neuen Cho'gra.

 


  Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: unterschiedlich


  Eigenschaften: Sie sind Hilfstruppen der Grah'tak, zu denen auch 
  die Grak'ul gehören. Wörtlich übersetzt bedeutet das Wort 
  »die dem Ma'thruk Entstiegenen«.

 


  Mor'lekh


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Wie die Grah'tak entstammt auch der Mor'lekh dem Subdaemonium, 
  von wo die Dämonen ihn mit in die Dimension der Sterblichen brachten. Aufgrund 
  ihrer niederen Intelligenz sind Mor'lekh als Tiere einzustufen. Es ist kein 
  Fall bekannt, wo ein Mor'lekh im Immansium in freier Wildbahn angetroffen 
  wurde. Stets sind sie in Begleitung eines Meisterdämons, in dessen Diensten 
  sie stehen.


  Eigenschaften: Mor'lekh sind Wesen der Tiefe. Sie haben schwarze, spindelförmige 
  Körper, die mit Tentakeln bewehrt sind. Ihr Hunger auf lebendes Fleisch 
  ist unersättlich. Der einzige Mor'lekh, der jemals lebend gefangen wurde, 
  war mit einer Gesamtlänge von zwanzig Metern ein vergleichsweise kleines 
  Exemplar. Frühe Expeditionen der Wanderer berichteten von noch um 
  vieles größeren und gefährlicheren Exemplaren.

 


  Morg'reth


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: Die Morg'reth kamen in grauer Vorzeit mit dem Heer der Finsternis 
  aus dem Subdaemonium. Über ihre Herkunft ist nur wenig bekannt, 
  doch schon die Wanderer der alten Zeit lernten, zwischen zwei Arten von 
  Morg'reth zu unterscheiden: den weißhäutigen und den schwarzhäutigen 
  Morg'reth. Angehörige beider Unterrassen sind niemals gemischt anzutreffen. 
  Historiker nehmen an, dass dies mit einem Geheimnis zusammenhängt, das 
  im Ursprung der Morg'reth zu suchen ist.


  Eigenschaften: Die Morg'reth sind gefürchtete Dämonenkrieger, 
  die mit ihren weiten, ledrigen Schwingen große Entfernungen in kürzester 
  Zeit überbrücken können. Ihre Hinterlist ist beinahe so groß 
  wie ihr Blutdurst, ihre bevorzugten Waffen sind Flammenpeitschen sowie Dämonenspeere 
  und Äxte aus Brak'tar. Ihren Feinden gewährend die Schwärme 
  der Morg'reth weder Schonung noch Gnade, und auch heute, Äonen nach dem 
  Ende des Großen Krieges, gehören sie noch immer zum Kern von Mathrigos 
  finsterem Heer.

 


  Morgo


  Rasse: Grah'tak, Echsendämon


  Beiname: Der Henker; Seelenfresser


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Morgo entstammt dem Subdaemonium. Er ist ein Kriegerdämon, 
  der den Kardinaldämonen loyal ergeben ist. Nach dem Ende des Großen 
  Krieges wurde er zu Mathrigos willfährigem Diener und Vollstrecker. 
  Später fiel er jedoch bei ihm in Ungnade.


  Eigenschaften: Morgo der Henker ist berüchtigt dafür, die Seelen 
  gefallener Sterblicher auf den Schlachtfeldern zu sammeln. Als Echsendämon 
  gehörte er einst der Leibwache der Kardinaldämonen an, ehe er zur 
  obersten Kriegerkaste berufen wurde. Morgo war einer der Generäle, die 
  die Grah'tak bei der Schlacht von Tuluth führten. Er trug die Verantwortung 
  für das Massaker, das dort an zweitausend Wanderern verübt wurde.

 


  Nagor


  Titel: General, oberster Heerführer Mathrigos


  Rasse: Perr'agkar


  Erster Auftritt: eBook 38


  Eigenschaften: Als der Bruch des Siegels zum Subdaemonium unmittelbar 
  bevorstand, leitete er die Eroberung der Erde; nachdem Mathrigo 
  von Torn aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt wurde, kommt es zu einer gewaltigen 
  Schlacht zwischen Nagor und Nroth um die Herrschaft über das Cho'gra, 
  welche Nagor für sich entscheiden kann. Kurze Zeit später holt er 
  den irren Killer-Grah'tak Shizophror zu sich ins Cho'gra, doch 
  dieser tötet Nagor anschließend in einem Duell.

 


  Nunc'tar


  Rasse: Unterart der Grah'tak


  Funktion: Spion, Bote


  Erster Auftritt: eBook 4


  Herkunft: Die Nunc'tar stammen aus dem Subdaemonium. In ihrer 
  Verschlagenheit wurden sie bereits vor Unzeiten von den Kardinaldämonen 
  dazu ausersehen, als Spione und Boten im Auftrag der Grah'tak tätig 
  zu sein – eine Funktion, die sie auch unter der Herrschaft von Mathrigo 
  beibehalten haben.


  Eigenschaften: Die Nunc'tar stellen nach unserer Kenntnis ein Amalgam 
  aus mehreren Dämonenrassen dar, deren verschlagenste Eigenschaften kombiniert 
  wurden. Sie einer einzigen Rasse zuzuordnen, ist daher nicht möglich. Nunc'tar 
  sind kleine, flinke Kreaturen mit einem ausgeprägten Orientierungssinn. 
  Zu ihrer Pflicht gehört es, unzählige Schleichwege und Schlupflöcher 
  zu kennen. Sie haben einen feierlichen Eid geschworen, sich niemals lebend fassen 
  zu lassen. Um sich vor wachsamen Blicken zu schützen, tragen viele Nunc'tar 
  einen Mantel, der sie zu tarnen vermag. Zudem verfügt auch ihre Haut über 
  einige Tarneigenschaften und vermag das Auge etwaiger Beobachter zu täuschen.


  Nunc'tar-Boten verfügen grundsätzlich über keine Privilegien. 
  In ihrer Funktion als Kardinalboten ist einigen von ihnen dennoch die Benutzung 
  des Kha'tex möglich.

 


  Ock'mar


  Rasse: Grah'tak


  Funktion: Leibgarde Mathrigos


  Erster Auftritt: eBook 11


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse von tumben, hünenhaften Grah'tak 
  mit grüner Echsenhaut, deren bevorzugte Waffe die Brak'tar-Axt ist. 
  Die Ock'mar stellen die Leibgarde von Mathrigo.

 


  Perr'agkar


  Alternative Bezeichnung: Todeswandler


  Erster Auftritt: eBook 38


  Herkunft: künstlich erschaffen


  Eigenschaften: Von den Dokaten künstlich erschaffene 
  Rasse der Grah'tak, die sich in Humanoide, Amphibische, Insektoide und 
  Vogelartige unterteilen lassen. Die Dokaten setzten die »Ur«-Perr'agkar 
  aus Leichenteilen der verschiedensten Gattungen zusammen, sodass die Perr'agkar 
  deren unterschiedliche Fähigkeiten in sich vereinten. Außerdem entwickelten 
  sie durch deren Kombination weitere Fähigkeiten. Vor Jahrtausenden zogen 
  sich die Perr'agkar in einen Winkel des Cho'gra zurück, wo es ihnen 
  auf bislang unbekannte Weise gelang, sich fortzupflanzen. Auch die "geborenen" 
  Perr'agkar wirken optisch wie aus Leichenteilen zusammengesetzt.

 


  Qr'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 26


  Herkunft: Aus dem Volk der echsenhaften Q'uel hervorgegangene Rasse von 
  Dämonenkriegern, die von den Grah'tak zur Invasion von Mrook 
  eingesetzt wurden

 


  Rak'tres


  Klassifizierung: halborganische Transportmaschine


  Erstes Auftauchen: eBook 21


  Herkunft: Rak'tres sind Dämonenmaschinen, die auf Minenwelten zum 
  Transport von Sklaven und Material eingesetzt werden. Wie alle Maschinen der 
  Grah'tak sind sie halborganischen Ursprungs, wenngleich das Wesen, das 
  einst in den Rak'tres gebannt wurde, nicht mehr bekannt ist.


  Eigenschaften: Der Rak'tres ist mehr als nur eine Transportmaschine – 
  ein böser Wille wohnt ihm inne, der die Kreaturen, die in seinem Inneren 
  gefangen sind, in seinen Bann schlägt. Mit seiner enormen Schnelligkeit 
  vermag er auch große Strecken innerhalb kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet 
  selbst seinen Weg.

 


  Re'thruk'ul


  Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 17


  Herkunft: Re'thruk'ul sind Untote – verfluchte Kreaturen, die der 
  Fluch, der sie zu Lebzeiten ereilte, nicht zur Ruhe kommen lässt. Re'thruk'ul 
  gehen meist aus Angehörigen der Ma'thruk'ul-Kontingente hervor. 
  Dies sind Dämonenkrieger, die durch die Kraft einzelner Grah'tak 
  oder durch das Urelement des Bösen zu Dienern des Bösen wurden. Die 
  negative Energie, die sie erfüllt, reicht bisweilen aus, um sie auch über 
  ihren Tod hinaus weiter in den Diensten des Bösen stehen zu lassen, während 
  ihre Körper bereits zerfallen.


  Eigenschaften: Re'thruk'ul sind gefährliche und überaus hartnäckige 
  Gegner. Ihre Bewegungen sind langsam und schwerfällig, dafür sind 
  sie nahezu unverwundbar. Mit den Waffen Sterblicher sind sie nicht zu bezwingen, 
  lediglich das Lux eines Wanderers kann ihrer Existenz ein Ende 
  setzen.

 


  Rubis Rokh


  Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde


  Rasse: nicht bekannt


  Erster Auftritt: eBook 23


  Herkunft: Weder weiß man, woher Rubis Rokh kommt, noch ob es noch 
  mehr von seiner Art gibt. Frühe Malumetriker haben angenommen, dass er 
  einst ein Sterblicher war, der von einer Dämonenseuche dahingerafft und 
  daraufhin selbst zum Grah'tak wurde. Er ist Mathrigos oberster 
  Giftmischer und der Anführer seiner Dokaten.


  Eigenschaften: Rubis Rokh zeichnet sich durch einen äußerst 
  präzise arbeitenden Verstand aus, der stets dabei ist, neue Gifte und Elixiere 
  zu mischen. Auf Mathrigos Geheiß beschäftigt er sich seit 
  einiger Zeit mit der Züchtung eines Virus, der den Sterblichen zum Verhängnis 
  werden soll. Näheres ist darüber jedoch nicht bekannt.

 


  Santon


  Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere


  Rasse: Akul'rak


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Santon ist einer der Ur-Dämonen, die einst mit dem Heer 
  der Finsternis aus dem Subdaemonium kamen. Wie viele Abkömmlinge 
  seiner Rasse hat er es geschafft, sich innerhalb des Dämonenheeres zu einem 
  geachteten Führer empor zu arbeiten. Als solcher betrachtet er den "Emporkömmling" 
  Mathrigo mit Misstrauen und erhebt selbst Ansprüche auf den Dämonenthron. 
  Um sich seiner zu entledigen, hat Mathrigo Santon auf den entlegenen 
  Außenposten Rattakk versetzt.


  Eigenschaften: Wie alle Akul'rak ist auch Santon ein hünenhafter 
  Koloss, dessen orangefarbene Haut von Stacheln und Dornen übersät 
  ist, die giftige Sekrete absondern. Sein furchterregendes Aussehen spiegelt 
  Santons innere Verdorbenheit wider, er ist selbst unter den Grah'tak 
  für seine Grausamkeit gefürchtet. Seine einzige Schwäche ist 
  seine Gier nach Macht. Loyal ist Santon vor allem sich selbst und seinen eigenen 
  Zielen gegenüber.

 


  Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Die Schemen stammen aus dem Subdaemonium, über 
  ihre Herkunft ist nur wenig bekannt. Sie sind Schatten, die aus sich selbst 
  heraus existieren, losgelöst von den Wesen, denen sie vor Äonen einmal 
  gehört haben mögen. Obwohl sie nicht stofflich sind, vermögen 
  sie mit ihrer Umwelt zu interagieren.


  Eigenschaften: Schemen sind als verschlagen bekannt und selbst unter 
  den Grah'tak für ihre Feigheit verachtet. Meist halten sie sich 
  im Verborgenen auf und scheuen die offene Konfrontation. Sie sind in der Lage, 
  sich durch feste Materie zu bewegen. Durch Willenskraft vermögen sie, auf 
  ihre stoffliche Umwelt einzuwirken und sind so schreckliche Gegner im Kampf, 
  zumal das Lux eines Wanderers sie nicht zu verletzen vermag.

 


  Scrab'ul


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Wie die Grak'ul gehören auch die Scrab'ul den Hilfstruppen 
  der Grah'tak an – ursprünglich waren sie Sterbliche, die ins 
  Ma'thruk, das Urelement des Bösen, gestürzt wurden und dadurch 
  zu Kreaturen der Finsternis wurden. Sie zählen daher zur Rasse der Ma'thruk'ul, 
  was wörtlich übersetzt "die dem Ma'thruk Entstiegenen" 
  bedeutet.


  Aus welcher sterblichen Rasse die Scrab'ul hervorgegangen sind, ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Die Scrab'ul, die von den Grah'tak meist in Massen 
  eingesetzt werden, sind halbintelligent, nichtsdestotrotz aber verschlagen und 
  hinterlistig. Ihr Äußeres mutet wie eine Mischung aus Insekt und 
  Reptil an, und wie alle Kreaturen des Bösen kennen sie weder Gnade noch 
  Nachsicht.


  Bekanntester Vertreter: Orpus, Fortkommandant auf der magischen Welt Rattakk

 


  Shador


  Rasse: Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Erster Auftritt: eBook 19


  Herkunft: Wie alle Schemen entstammt auch Shador dem Subdaemonium. 
  Woher sein Schatten stammt, ist nicht bekannt, ebenso wenig wie die Rolle, die 
  er während des Großen Krieges hatte. Nach dem Kampf um Cantato strandete 
  Shador auf dieser Welt. Über Zeitalter hinweg hielt er die Bewohner des 
  Planeten als geistige Sklaven, indem er ihnen vorgaukelte, dass ihre Welt noch 
  immer von Dämonen besetzt wäre.


  Eigenschaften: Shador teilt die Eigenschaften, die den Schemen oft nachgesagt 
  werden – er ist ein verschlagener, feiger Intrigant. Seine wirksamste Waffe 
  ist die Fähigkeit, durch pure Willenskraft auf seine Umgebung einzuwirken, 
  die Shador zur Perfektion gebracht hat. Er ist in der Lage, tief in die Seelen 
  Sterblicher zu blicken und ihre furchtbarsten Ängste scheinbar wahr werden 
  zu lassen. Wahnsinn ist für seine Opfer die Folge, was ihn zu einem gefährlichen 
  und unberechenbaren Gegner macht.

 


  Shikan'tar


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Schwesternschaft der Shikan'tar – Geheimgesellschaft 
  weiblicher Grah'tak, die sich vom Blut sterblicher Wesen ernähren 
  und die telepathisch begabt sind, um sich untereinander durch Gedanken verständigen 
  können, was sie zu undurchschaubaren Gegnern macht. Die Shikan'tar gelten 
  als Meisterinnen der Intrige und des politischen Ränkespiels, weshalb sie 
  im Math'ra'krat entsprechend gefürchtet sind. Ihr Orden wird später 
  von Nagor nahezu komplett vernichtet.

 


  Shizophror


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 5


  Eintrag: Über die Ursprünge des Killerdämons Shizophror 
  ist nichts bekannt, vermutlich kam er mit der ersten Angriffswelle aus dem Subdaemonium. 
  Das Bewusstsein eines jeden Wesens, das seiner Mordlust zum Opfer fällt, 
  nimmt er in sich auf, so dass seine böse Psyche tausendfach gespalten ist.


  Warnung: Shizophror ist ein gefährlicher Killer, der es ausgezeichnet versteht, 
  sich unter den Sterblichen zu verbergen. Niemand konnte seinem Treiben bislang 
  Einhalt gebieten …

 


  Sklavenmeister


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 21


  Herkunft: Sklavenmeister gehören den Hilfstruppen der Grah'tak, 
  den sog. Ma'thruk'ul, an, die einst Sterbliche waren und durch das Malum, 
  den Urstoff des Bösen, zu Dienern der Grah'tak wurden. Die Ursprünge 
  der Sklavenmeister sind nicht genau geklärt; man nimmt an, dass sie mit 
  dem Maheejanischen Bürgerkrieg und den Geschehnissen um die Zerstörung 
  von Kalderon zusammenhängen.


  Eigenschaften: Die Sklavenmeister sind besonders gefürchtete Kreaturen, 
  deren Sadismus und unnachgiebige Härte selbst unter den Grah'tak 
  berüchtigt sind. Ihre bevorzugte Waffe ist die Dämonenpeitsche, die 
  sie einsetzen, um die Heere der Sklaven auf Kalderon anzutreiben. Kalderon ist 
  das hauptsächliche Einsatzgebiet der Sklavenmeister, selten sind sie auch 
  auf anderen Welten anzutreffen.

 


  Slag'horr'tak


  Funktion: Mathrigos Legion des Grauens


  Erster Auftritt: eBook 45


  Eigenschaften: Die Slag'horr'tak zählen zu den gefährlichsten 
  Grah'tak. Ihr Todesrascheln vor jedem Angriff ist im gesamten Immansium 
  gefürchtet. Mathrigo bildete aus ihnen einst die Legion des Grauens, 
  doch als sie zu gefährlich wurden, verbannte er alle, bis auf einen, auf 
  einen entfernten Exilplaneten. Doch nun sind sie wieder auferstanden, und die 
  Stunde der Legion des Grauens naht …

 


  Srukh'nar


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Alternative Bezeichnung: Dämonenvogel


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Es ist unklar, ob die Srukh'nar dem Subdaemonium entstammen 
  oder durch Kreuzungen entstanden sind, die die Dokaten der Grah'tak 
  zwischen dämonischen Spezies und Tieren sterblicher Welten vorgenommen 
  haben. Die Ähnlichkeit, die die Srukh'nar mit den Flugsauriern der Kreidezeit 
  des Planeten Erde aufweisen, lassen darauf schließen.


  Eigenschaften: Srukh'nar sind höchst gefährliche Kreaturen 
  mit ausgeprägtem Jagdinstinkt. Eingesetzt werden sie als Reittiere, zur 
  Jagd oder als abgerichtete Wächter wie im Mikrokosmos von Krigan. Die Körper 
  der Dämonenvögel sind gepanzert, ihre Flügel, mit deren Hilfe 
  sie sich innerhalb weniger Augenblicke in die Lüfte schwingen können, 
  erreichen bis zu zwölf Metern Spannweite. Die Krallen und der Schnabel 
  des Srukh'nar sind mörderische Waffen.

 


  Su'kat


  Rasse: Unterart der Dokaten


  Erster Auftritt: eBook 29


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Gelehrte mit weniger Kenntnis und Privilegien als Dokaten.

 


  Torcator


  Ursprünglicher Name: Rotger Tassel


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Titel: Der Folterer


  Erster Auftritt: eBook 7


  Herkunft: Wer Torcator sieht, mag kaum glauben, dass dieser Dämon 
  einst ein Mensch gewesen ist. Schon als Mensch waren Rotger Tassels Hang zu 
  Brutalität und Grausamkeit gefürchtet. Als Offizier diente er in einem 
  geheimen Kommando der Gestapo während einer der dunkelsten Perioden der 
  Menschheitsgeschichte. Hier rekrutierte Mathrigo ihn für seine Reihen. 
  Seither dient Torcator, dessen äußeres Erscheinungsbild sich seiner 
  inneren Verderbtheit angepasst hat, als oberster Folterer der Grah'tak 
  – bis er eines Tages in seiner eigenen Ziehtochter Sadia seinen 
  Meister findet …


  Eigenschaften: Schon als Mensch war Rotger Tassel verschlagen und grausam 
  – als Torcator hat er endgültig alle Skrupel verloren. Es bereitet 
  ihm Vergnügen, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen. Er spielt 
  seine Machtposition genussvoll aus, Gnade ist ihm unbekannt. Obrigkeiten ist 
  Torcator geradezu hörig, seinem Gebieter Mathrigo ist er unterwürfig 
  ergeben.

 


  Varron


  Rasse: Vampyr


  Titel: Blutlord


  Erster Auftritt: eBook 20


  Herkunft: Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist weder über die Herkunft 

  von Lord Varron noch über seine vampyrische Rasse etwas bekannt. Als Angehörige 
  des Dämonenvolks gelangten die Vampyre vergleichsweise früh zur Macht. 
  Ob sie auch einen Kardinaldämon stellten, ist nicht bekannt. Varron gehört 
  einem alten Adelsgeschlecht innerhalb der Vampyr-Gilden an, den gefürchteten 
  Blutlords. Da nur noch wenige Vampyre existieren, haben sie die Morg'reth 
  zu ihren Helfern ernannt. Ob Verbindungen zwischen den beiden Rassen bestehen, 
  ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Varron ist ein verschlagener und heimtückischer Charakter, 
  dessen Brutalität nur noch von seinem Machthunger übertroffen wird. 
  Er ist seinem Herrn Mathrigo treu ergeben und führt in dessen Auftrag 
  Missionen in den Welten der Sterblichen aus. Wie alle Vampyre ernährt sich 
  auch Varron vom Blut sterblicher Kreaturen. Wer von ihm gebissen, aber nicht 
  getötet wird, verwandelt sich ebenfalls in eine vampyrische Bestie, ohne 
  jedoch die Gabe zu besitzen, den Fluch weiterzutragen. Varrons bevorzugte Waffe 
  ist ein Dämonenstab aus Brak'tar, mit dem er seine Gegner pfählt.
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