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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, und schließlich 
  nach 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 Falle gelockt wurde.


  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 
  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, wo er seinem totgeglaubten 
  Meister Machiel begegnet. Währenddessen bricht Torn auf, um seinen Sohn 
  Nroth zu retten, welcher gegen General Nagor einen Bürgerkrieg unter den 
  Grah'tak entfesselt, der das Gesicht des Immansiums komplett zu verändern 
  droht ...


 

 


  »Obvien pavorain.


  Eviden imicon isain.«


  »Stelle dich deiner Angst.


  Und finde den Feind in dir selbst.«


  Ausspruch des Wanderermeisters Machiel

 


  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.

 
    
Prolog

 


  Der Thronsaal des Cho'gra


  »Iss gratuliere euss, Meister, gratuliere euss!« Der Dokat warf sich 
  vor dem Knochenthron nieder. Der schwarze Stoff der Kutte raschelte auf dem 
  steinernen Boden, der von träge fließenden Lavaadern durchzogen war.


  General Nagor nahm die Huldigung ungerührt entgegen. Seit er Nroth, den 
  Narren, hinweggefegt hatte, waren wichtigere und bedeutendere Dämonen vor 
  ihn getreten, um ihm ihre Ergebenheit kundzutun.


  Neben dem Thron häuften sich die Geschenke und Zeichen der Ehrerbietung. 
  Einige der Kreaturen, die ihm zu diesem Zweck geopfert worden waren, zuckten 
  noch schwach, während die Poren des Steinbodens ihr Blut aufnahmen. Es 
  schien Nagor, als hätte die Präsenz des Bösen im Cho'gra zugenommen 
  und als raune ein geisterhaftes Wispern durch die Halle.


  »Ihr sseid wunderbar und mässtiss, mässtiss!«


  »Ja«, stimmte Nagor gelangweilt zu und ergänzte aus einer spontanen 
  Laune heraus: »Nicht zuletzt dank deiner Hilfe.«


  Der Dokat sprang auf. »Gebieter! Wie kann ich euss danken, Gebieter, dass 
  Ihr an miss denkt und ...?«


  Schon bereute der Perr'agkar seine Worte. Zwar hatte gerade dieser Dokat in 
  einer schwierigen Operation dafür gesorgt, dass sein neuer Arm so 
  tadellos funktionierte wie sein alter, den er im Duell mit Gorgon eingebüßt 
  hatte, aber was bedeutete das schon? Es wog noch nicht einmal die Tatsache auf, 
  dass Nagor gezwungen war, sich das erbärmliche Lispeln dieser Kreatur anhören 
  zu müssen, die zu allem Überfluss auch noch jedes zweite Wort wiederholte. 
  »Verschwinde!«


  Sein Sklave verbeugte sich und ging dabei rückwärts dem Ausgang des 
  Thronsaals entgegen. Die bulligen Ock'mar-Wachen stießen grunzende Laute 
  aus, als der Dokat sie passierte.


  General Nagor lachte dröhnend. Er hatte sein Ziel erreicht – die Spitze. 
  Mit weniger war er nicht zufrieden gewesen. Schon lange, seit Jahrtausenden, 
  hatte er auf den richtigen Augenblick gewartet.


  Bis vor kurzem war er einer der obersten Heerführer Mathrigos gewesen; 
  eine mächtige Position, in der er über Millionen Grah'tak gebot und 
  sie in die Schlacht gegen die Sterblichen schicken konnte ... doch das hatte 
  ihm nicht gereicht, musste er sich doch stets rechtfertigen. Vor Mathrigo, der 
  seit Jahrmillionen auf dem Knochenthron gesessen und in den letzten Jahren Fehler 
  um Fehler begangen hatte. Außerdem war Mathrigo ein jämmerlicher 
  Glu'takh gewesen; kein reinrassiger Grah'tak, sondern einst ein Sterblicher, 
  der erst zu einer Kreatur der Finsternis geworden war.


  Mathrigo entstammte nicht dem Subdaemonium, war also unrein ... und doch 
  hatte er sich angemaßt, über die Reinen zu gebieten. Das war 
  vielen ein Dorn im Auge gewesen, doch seine Feinde hatten sich niemals zusammengeschlossen, 
  um ihn vom Thron zu fegen. Niemals? Einmal wohl schon, und es musste Mathrigo 
  zugute gehalten werden, dass er diesen Aufstand niedergeschlagen hatte.


  Doch schließlich war ihm seine Unfähigkeit zum Verhängnis geworden. 
  Das Machtspiel um den Ersten der neuen Wanderer – Torn – und dessen 
  Sohn Nroth war außer Kontrolle geraten. Torn hatte Mathrigo vernichtet, 
  Nroth die Gunst der Stunde ergriffen und auf dem Knochenthron Platz genommen.


  Nagor indessen hatte die Zeichen der Zeit richtig gedeutet, sich zum Angriff 
  gewappnet, in einer riskanten Aktion den Math'ra'krat auf seine Seite gebracht 
  und mit der Unterstützung des Rates der Dämonen Nroth und dessen Getreuen 
  einen erbarmungslosen Vernichtungskrieg geliefert.


  Nun waren Torn und Nroth tot – und General Nagor der unangefochtene Herrscher 
  im Cho'gra. Niemand konnte ihm mehr gefährlich werden. Die Schwärme 
  der Dämonen, die ihm Treue schworen, rissen nicht ab.


  Ein weiterer Grah'tak betrat den Thronsaal.


  Nagor kannte seine Rasse nicht. Verfaulte Fetzen stinkenden Fleisches hingen 
  an den schwarzen Knochen des dreibeinigen, weit über zwei Meter großen 
  Scheusals. Die Augenhöhlen glommen in düsterem Blau, und mit knarrender 
  Stimme verkündete es: »Nagor, mein Herr, ich und die Meinen werden 
  dir dienen. Nimm dies als Zeichen unserer Treue und Ergebenheit.«


  Eine der vier nahezu vollständig skelettierten Hände hob sich. Jetzt 
  erst bemerkte der Herrscher des Cho'gra, dass sich darin eine pelzige Kreatur 
  wand. Das nur etwa zwanzig Zentimeter große unscheinbare Wesen starrte 
  den Perr'agkar aus geweiteten Augen an, die ringförmig um den ganzen Leib 
  angeordnet waren. Es stieß ein ängstliches Fiepen aus.


  Noch während Nagor sich fragte, was es mit diesem Geschenk auf sich haben 
  mochte, redete der hünenhafte Grah'tak weiter. »Ich, Surrag, bin auf 
  die Jagd gegangen, um dir einen der letzten noch existierenden Bas-Heflek zu 
  bringen.«


  Nagor ließ sich seine Überraschung nicht anmerken.


  Ein Bas-Heflek?


  Eine jener legendären Kreaturen, die angeblich jenseits der Zeit lebten 
  und deshalb auch durch Kha'tex-Reisen in die Vergangenheit nicht ausfindig gemacht 
  werden konnten?


  »Ein wahrhaft angemessenes Geschenk«, sagte er nur.


  Der Skelettartige schritt bis direkt vor den Knochenthron, streckte Nagor das 
  zappelnde Wesen entgegen. Im Augenkranz des Bas-Heflek spiegelten sich Angst 
  und Entsetzen. Mit seinem rechten Arm – demjenigen, der einst Gorgon gehört 
  hatte, das neueste Körperglied des aus vielen Teilen zusammengesetzten 
  Perr'agkar – packte Nagor die pelzige Kreatur.


  Das Wesen besaß einen kugelförmigen Leib ohne sichtbare Extremitäten. 
  Außer stumpfgrauem Fell waren nur die Augen und ein halb offen stehender 
  Mund zu sehen, aus dem dünner Dampf quoll.


  Nagor inhalierte tief. Er glaubte, sein Nasengang müsse verbrennen, und 
  hätte beinahe vor Schmerz und Überraschung wütend aufgeschrien. 
  Im letzten Augenblick beherrschte er sich. Er durfte vor seinen Dienern keine 
  Schwäche zeigen.


  Dann setzte die Wirkung des Dampfs ein. Nagor fühlte sich seltsam erhaben 
  und kräftiger als je zuvor. Seine Kehle weitete sich, etwas floss in seinen 
  Mund. Er spuckte einen Batzen Schleim in eine der Lavaadern. Es zischte, und 
  eine grünliche Wolke stob davon.


  »Sei dir der Unterstützung durch meine Sippe gewiss«, wiederholte 
  Surrag.


  »Ich werde an euch denken, wenn ich mich des Bas-Hefleks bediene«, 
  versicherte Nagor und schleuderte die pelzige Kugel in eine Ecke des Thronsaals. 
  Sie prallte gegen die Wand aus miteinander verschmolzenen Knochen, fiel zu Boden 
  und rollte ein Stück weit. Bas-Hefleks galten als nahezu unverwüstlich 
  – und sie boten den unschätzbaren Vorteil, dass sie exquisite Gefangene 
  darstellten. Ohne Extremitäten konnten sie nicht fliehen ...


  Grußlos wandte sich das stinkende Skelett vom Knochenthron ab und stampfte 
  aus dem Thronsaal.


  Nagor rief einen Ock'mar zu sich. »Ich werde einige Zeit keinen Besuch 
  mehr empfangen.«


  Das Mitglied seiner Leibwache bestätigte und wandte sich wieder um. Jeder 
  Schritt des bulligen Grah'tak hallte in der steinernen Gewölbehalle wider.


  Nagor wusste, dass er sich auf die Ock'mar verlassen konnte. Sie würden 
  so lange keinem Zugang zum Thronsaal gewähren, wie er es forderte.


  Der neue Herrscher des Cho'gra musste nachdenken. Angeblich steigerten gewisse 
  Bestandteile der Ausdünstungen eines Bas-Hefleks die eigenen Fähigkeiten 
  kurzzeitig ins Extrem. Genauere Untersuchungen gab es nicht, oder zumindest 
  kannte Nagor sie nicht – er war kein Grah'tak der Wissenschaft, sondern 
  des Kampfes.


  Er ahnte, dass sich das Geschenk des Skelettartigen noch als sehr nützlich 
  erweisen würde. Mehr als all die anderen Gaben und Opfer, die sich neben 
  seinem Thron stapelten.


  »Dokaten zu mir!«


  Um mehr musste er sich nicht kümmern. Ein Bote setzte sich bereits in Bewegung 
  und überbrachte seinen Befehl an die gelehrten Grah'tak.


  Der Perr'agkar stand auf und trat vor den Thron. In dem blutigen Haufen Opfergaben 
  lebten nur noch wenige Kreaturen. Er stieß mit seinem linken Fuß 
  zu, der Kralle eines Srukh'nar, die er seit Jahrmillionen trug. Er bohrte sie 
  in den Brustkorb eines Gayoradain, einem der letzten Überlebenden eines 
  einst stolzen Volkes, das zwischen die Fronten des Bürgerkriegs unter den 
  Grah'tak geraten war.


  Der Humanoide zuckte, stieß einen gurgelnden Laut aus und spuckte Blut. 
  Nagor zog ihn aus dem Opferberg, bückte sich und tat sich an seinem noch 
  schwach durchbluteten, leidlich frischen Fleisch gütlich.


  Es schmeckte schal.


  Wahrscheinlich gab es nur einen Teil, der noch halbwegs anregend wirkte. Der 
  Perr'agkar knackte die Schädeldecke und schlürfte das Gehirn.


  Besser als nichts.


  »Gebieter«, tönte hinter ihm eine Stimme. »Du hassst miss 
  gerufen?«


  Nagor erhob sich und wandte sich um. »Dich und deinesgleichen. Es gibt 
  etwas zu besprechen.«


  »Erlaubt mir, Euss zuvor zu versissern, dass alle Dokaten auf Eurer Sseite 
  sstehen, auf Eurer Sseite. Wir begrüßen Euss als Herrsser des Cho'gra.« 
  Ein Sabberfaden tropfte aus dem Dunkel der Kapuze und versickerte im rauen Stoff 
  der Kutte.


  »Ihr könnt mir einen Dienst erweisen, um eurer Unterstützung 
  Ausdruck zu verleihen.«


  Nagor wies auf das reglose Fellbündel in der Ecke des Gewölbes, und 
  der Dokat zischelte überrascht.


 

 

1.

 


  Irgendwo auf der Erde,


  genauer Zeitpunkt unbekannt


  Torn lehnte sitzend am knorrigen Stamm eines hoch aufragenden Baumes, in dessen 
  Krone Vögel saßen. Die Sonne brannte heiß, und seit einigen 
  Minuten nahm der Wind zu. Die hohen Grashalme neigten sich. Eben verlor eine 
  Wildblume direkt vor dem Ersten Wanderer ein Blütenblatt. Es trieb in einer 
  Bö, stieg auf und trudelte schließlich aus Torns Sichtfeld.


  Wie soll es jetzt weitergehen?, fragte sich der Wanderer.


  Hier sitze ich, zusammen mit meinem Sohn, der die Schlacht um das Cho'gra 
  verloren hat und nur dank meiner Hilfe in letzter Sekunde dem sicheren Tod an 
  Bord seines explodierenden Flaggschiffs entkommen konnte. Doch wird er mir dafür 
  Dank erweisen? Nein ... ich weiß nicht, woran ich bei ihm bin. Vielleicht 
  wird er mich unterstützen, mir vielleicht aber auch bei der ersten sich 
  bietenden Gelegenheit in den Rücken fallen ...


  »Grübelst du wieder?«, spottete Nroth. Der Dunkle Wanderer, 
  der einst die rechte Hand Mathrigos und danach für kurze Zeit sein Nachfolger 
  gewesen war, trug nach wie vor die metallische Schädelmaske, die seine 
  Mimik vollständig verbarg.


  »Willst du hier auf der Erde mit diesem Ding rumlaufen?«, giftete 
  Torn zurück, aggressiver als er es eigentlich beabsichtigt hatte. Die Situation 
  fraß an ihm, verursachte Unruhe.


  Er stand seinem Sohn gegenüber, der ihn verachtete und als Feind ansah, 
  mit dem er sich aber notgedrungen verbündet hatte. Sein Sohn, der auf der 
  dunklen Seite stand und nicht nur ihn, sondern auch seine Mutter Callista hatte 
  töten wollen. Es überforderte Torn, diesmal keinen dämonischen 
  Gegner zu haben, den er bekämpfen und vernichten konnte, sondern ...


  »Ja, du grübelst«, riss Nroth ihn aus den Gedanken. »Einer 
  deiner zahlreichen Fehler, Vater. Du solltest weniger denken und mehr 
  handeln. Was hättest du nicht alles erreichen können, wenn du nach 
  dieser Maxime gehandelt hättest.«


  »Nach deiner Maxime, ja?« Torn erhob sich und verschränkte 
  demonstrativ die Arme. »Vorwärts kommen um jeden Preis, alles und 
  jeden verraten, der sich in den Weg stellt?«


  »Verrat hat in unserer Familie große Tradition.« Nroth lachte 
  hämisch. »Du hast mich verraten und mich den Klauen Mathrigos überlassen, 
  damit er sich um mich kümmert.«


  Die Antwort, die Torn auf den Lippen lag, schluckte er hinunter. Er hatte diesen 
  Punkt schon so oft mit Nroth diskutiert – in Wahrheit hatte er nichts von 
  der Existenz seines Sohnes gewusst.


  Hätte er geahnt, dass Mathrigo den Jungen dem schützenden Mutterleib 
  entrissen hatte, ihn in einer verderblichen Grah'tak-Maschine wie in einem Brutkasten 
  reifen ließ und ihn zu seinem Schergen heranzog, hätte er alles getan, 
  ihn zu befreien. So wie er vor wenigen Tagen aufgebrochen war, um ihm eine letzte 
  Chance zu geben, ihn aus den Konflikten der Grah'tak herauszuholen, die sonst 
  unvermeidlich zu seinem Tod geführt hätten.


  Der Dunkle Wanderer schlug gegen den Baumstamm, so dass ein kleines Stück 
  der Rinde abgerissen wurde. »Ich will nicht vergessen, dass wir Verbündete 
  sind. Zwangsverbündete, bis sich weisen wird, was die Zukunft bringt. 
  Wir haben einen gemeinsamen Feind – General Nagor, der sich unrechtmäßig 
  auf den Knochenthron gesetzt hat und von sich glaubt, nun die Grah'tak beherrschen 
  zu können.«

 Er versucht, mich zu reizen.

 Nicht mehr und nicht weniger.

 Im Grunde ist es ihm völlig egal, wer über das Cho'gra herrscht. 
  Er ist daran nicht interessiert, Macht auszuüben – in Wirklichkeit 
  ging es ihm stets nur um mich. Und vielleicht noch um Mathrigo und auf eine 
  gewisse Art auch um Carnia ...

 Wenn ich nur wüsste, welches Verhältnis die beiden wirklich 
  verbindet. Zwei, die einst Menschen waren und auf völlig verschiedene 
  und doch auch gleiche Weise zu Glu'takh wurden. Zwei, die stets Intrigen schmiedeten 
  und Karriere unter den Grah'tak machten, bis sie am Ende vor dem Nichts standen 
  und Gejagte waren, denen alle Macht aus den Händen gerissen wurde.


  »Sagst du nichts?« Nroth umfasste die Ränder der metallisch glänzenden 
  Schädelmaske. »In einem hast du jedenfalls Recht. Die Maske können 
  wir nicht mitnehmen, wenn wir diesen gastlichen Ort mitten im Nichts verlassen. 
  Irgendwann werden wir auf Menschen treffen, und die würden sich wundern.«


  Nroth zog die Maske vom Kopf. Darunter kamen unauffällige Gesichtszüge 
  zum Vorschein – blaue Augen, ein schmaler Mund, eine gerade Nase ... keine 
  besonderen Merkmale, nichts Markantes. »Wie findest du es? Die Plasmarüstung 
  gibt mir ein Aussehen, das in unserer Situation geradezu perfekt ist. Keiner, 
  der mich sieht, wird sich später noch daran erinnern. Niemand wird mich 
  beschreiben können.«


  Und außerdem verbirgst du dich dadurch auch vor mir. Genauso wenig 
  wie dein Äußeres zeigst du mir deine wahren Gedanken und Gefühle. 
  »Perfekt nichtssagend«, stimmte Torn zu. »Was hast du mit der 
  Maske vor?«


  Nroth hob sie wie abwägend in der Hand. »Das verfluchte Ding erinnert 
  mich an Mathrigo. Es war übrigens eine deiner größten Taten, 
  ihn getötet zu haben. Habe ich dir dafür schon gedankt?«


  »Ich habe ihn nicht getötet.«


  »Ach nein?«


  »Ich habe ihn lediglich aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt.«


  »Was letztlich auf das Gleiche hinausläuft«, war Nroth überzeugt. 
  »Wir werden nie wieder von ihm hören. Also brauchen wir diese Schädelmaske 
  auch nicht mehr.« Er betrachtete sie ein letztes Mal und schleuderte sie 
  ins Gebüsch neben dem Baum, an dem Torn immer noch locker lehnte.


  Torn fragte sich, ob Nroths Handeln klug war. Immerhin war die Maske ein Jahrmillionen 
  altes Artefakt, in dem möglicherweise ungeahnte Kräfte lauerten. Mathrigo 
  hatte es während seiner gesamten Herrschaftszeit getragen; womöglich 
  hatte sich in der Maske so viel Bosheit gesammelt, dass sie inzwischen selbst 
  gefährlich war.


  Er merkte sich die Stelle genau.


  Vielleicht war es klug, später zurückzukommen und die Maske in die 
  Festung am Rande der Zeit zu bringen, um sie genauer zu untersuchen. Möglicherweise 
  gab sie einige Geheimnisse preis – falls es ein solches Später für 
  ihn gab. Momentan sah es alles andere als gut aus für den Wanderer.


  Sie waren aus Nroths explodierendem Flaggschiff geflohen, blind ins Vortex gestürzt 
  und hier ohne Zeitwechsel herausgekommen. Das hieß, dass über ihnen 
  im Weltraum nach wie vor die Schlacht zwischen den Grah'tak tobte – oder 
  mit der Vernichtung des Flaggschiffs geendet hatte. Nagor hatte gesiegt und 
  zog als neuer Herrscher ins Cho'gra ein.


  Damit war Torns Mission zum Teil erfüllt.


  Er hatte dafür gesorgt, dass der Bürgerkrieg unter den Grah'tak ein 
  Ende fand. Die Schlachten um die Macht im Cho'gra konnten nun keine Sterblichen 
  mehr ins Verderben reißen, wie es unter anderem mit den Gayoradain geschehen 
  war, deren verwüsteten Planeten Tattoo und Krellrim entdeckt hatten. Der 
  zweite Teil seiner Mission stand Torn noch bevor.


  Er war aufgebrochen, um seinen Sohn zu läutern, ihn auf die Seite des Guten 
  zu rufen. Doch je länger er ihn beobachtete, umso bewusster wurde ihm, 
  wie töricht diese Absicht war. Nroth war offensichtlich völlig und 
  unwiderruflich verdorben, jede Menschlichkeit in ihm abgestorben.


  Torn musste sich den Tatsachen stellen.


  Sein Sohn war und blieb ein Glu'takh ...


  »Jetzt, wo wir die Maske los sind, sollten wir uns auf den Weg machen.«


  »Wohin?«, fragte Torn, bewusst den Unentschlossenen spielend. Er wollte 
  wissen, welchen Entschluss sein Sohn fällen würde. Würde Nroth 
  versuchen, mehr über die Zustände im Cho'gra herauszufinden? Womöglich 
  nach einer Spur suchen, die ihn zu Carnia führte? Im Getümmel der 
  Weltraumschlacht hatte Nroth jeden Kontakt zu seiner Verbündeten und Geliebten 
  verloren.


  »Entweder wir gehen so lange in irgendeine Richtung, bis wir auf Menschen 
  stoßen und herausfinden können, wann genau wir uns befinden – 
  oder du öffnest erneut das Vortex und bringst uns gleich in eine Stadt. 
  Das würde viel Zeit sparen.«


  »Du bevorzugst also die schnelle Lösung.« Torn schnipste mit 
  den Fingern. »Das erklärt vielleicht, wieso du so rasch Karriere machtest 
  – und wieso du ebenso rasch abgestürzt bist.«


  »Danke für die Lektion«, ätzte Nroth. »Also gehen wir 
  zu Fuß.« Er marschierte los.


  Torn folgte ihm nachdenklich. Er spürte in seinem Sohn so viel Aggression 
  und Zorn, dass es unwillkürlich sein Mitleid weckte. Das Schicksal hatte 
  ihm wirklich übel mitgespielt.


  Das Schicksal? Torn stutzte. In diesem Fall hat die Macht, die Nroths Leben 
  lenkte, einen klaren Namen. Was aus ihm geworden ist, hat nur einer zu verantworten: 
  Mathrigo. Und das Schlimmste daran ist, dass dieser wahrscheinlich noch stolz 
  darauf war.


  Die Sonne wanderte rasch dem Horizont entgegen, und die Schatten der Bäume 
  wurden länger. Gleichzeitig sank die Temperatur rapide.


  Ihr Weg führte über sanfte, grasbedeckte Hügel. In allen Richtungen 
  endete der Blick nach einigen hundert Metern an dichten Baumreihen.


  Da sie sich auf der Erde befanden, gab auch Torn seiner neuen Rüstung den 
  Befehl, ihm das Aussehen irgendeines Menschen zu geben. Wenn sie auf jemanden 
  trafen, wollte Torn nicht auffallen, sondern möglichst zwanglos Informationen 
  sammeln.


  Die beiden Wanderer schwiegen, während sie unermüdlich weitergingen. 
  Als die Dämmerung einsetzte, verstärkte sich der Vogelgesang um sie 
  herum. Sie erreichten ein Waldstück und fanden einen schmalen Pfad, der 
  direkt hineinführte. Immer noch ging Nroth voraus und betrat den Wald, 
  ohne zu zögern. Während es dämmerte und nur noch wenig Licht 
  durch die Kronen der Laubbäume drang, spürte Torn etwas Ungewöhnliches.


  Etwas stimmt nicht. Die Atmosphäre ist vom Bösen vergiftet, und 
  es wird schlimmer, je weiter wir vorankommen. Nroth bemerkt es nicht ... seine 
  Sensibilität ist abgestumpft.


  »Bleib stehen«, verlangte Torn.


  »Hast du es satt?«


  »Irgendetwas ist in der Nähe. Etwas Gefährliches. Sei ehrlich, 
  Nroth – weißt du wirklich nicht, in welcher Zeit wir uns befinden?«


  Bei der Flucht aus dem explodierenden Flaggschiff hatte Torn in großer 
  Hektik das Vortex geöffnet, um die Flucht zu ermöglichen. Als Zielort 
  hatte er die nahe gelegene Erde angepeilt, aber der Schnelligkeit wegen nicht 
  die Zeitebene gewechselt. Sie befanden sich also noch in derselben Zeit, in 
  der sie sich zuvor aufgehalten hatten – und darüber wusste Torn nichts. 
  Nroth hatte sie vom Cho'gra, das außerhalb der Zeit existierte, dahin 
  gebracht, und er hatte lediglich gesagt, dass es sich, von Torns Warte aus gesehen, 
  um die Zukunft handelte.


  Irgendeine Zukunft ...


  »Ich habe nicht genau darauf geachtet. Das war die Aufgabe meiner Strategen, 
  die inzwischen alle tot sind. Ich weiß nur, dass wir uns in die Zeit begaben, 
  in der Nagor seine Flotte gegen die Erde und damit das Cho'gra sammelte.« 
  Er zuckte die Schultern. »Zukunft eben. Selbst das habe ich nur am Rande 
  mitbekommen. Es hätte ebenso gut die Urzeit sein können.«


  »Vielleicht ist es ganz gut, dass es nicht so war.«


  »Warum?«


  »Wärst du gerne einem Tyrannosaurus Rex begegnet?«


  »Ich hätte ihm mit meinem Lux den Wanst aufgeschlitzt.« Nroth 
  klopfte auf den Griff seiner Lichtwaffe.


  Torn grinste verächtlich. »Ich besitze keine Klinge zur Verteidigung.«


  »Weil du Narr dich waffenlos hast fangen lassen.«


  »Sonst hätten deine Untergebenen mich nicht zu dir ins Cho'gra geführt.«


  Nroth schwieg.


  »Und ich hätte dich nicht retten können. Du wärst inzwischen 
  ein Opfer Nagors geworden.«


  Der Dunkle Wanderer spuckte aus. »Erwarte keinen Dank. Vielleicht ergibt 
  sich die Möglichkeit, mich zu revanchieren. Dann werde ich es tun.« 
  Nach einer kleinen Pause ergänzte er: »Wenn dann noch unsere Zwangspartnerschaft 
  besteht.«


  »Ich könnte das Vortex öffnen und von hier verschwinden. Jederzeit.«


  »Warum tust du es nicht?«, spuckte Nroth aus.

 Weil ich die Kräfte, die mir innewohnen, noch nicht so beherrsche, 
  wie ich es gerne möchte.

 Und weil ich hier bin, um dich zu retten.

 Würdest du mit mir dahin gehen, wohin es mich zieht? Würdest 
  du mich auf die Festung am Rande der Zeit begleiten und deiner Mutter Callista 
  gegenübertreten?


  »Darauf benötigst du wohl keine Antwort.«


  »Du sagtest, es drohe uns Gefahr«, wechselte Nroth das Thema. Er war 
  sichtlich unangenehm berührt, versuchte es jedoch zu überspielen.


  »Ich spüre etwas ... aber ich kann dir nichts Genaueres darüber 
  sagen.«


  Nroth sah ihn skeptisch an.


  Und Torn wirbelte herum. »Dort!« Sein ausgestreckter rechter Arm wies 
  in die dichte Krone einer Esche.


  Mehr musste er nicht sagen. Nroth mochte keine Sensibilität für die 
  Gegenwart des Bösen haben, aber er war ein exzellenter Kämpfer mit 
  perfekt ausgebildeten Reflexen. Zweifellos hatte er die Bewegung genau wie Torn 
  aus dem Augenwinkel wahrgenommen.


  Nroth spurtete los, zog das Lux und zündete die Klinge. Er erreichte die 
  Esche, sprang in die Höhe und schlug weit ausholend zu.


  Die Plasmaklinge raste auf die nur wenige Zentimeter durchmessende Robotdrohne 
  zu und zerschmetterte sie. Es zischte, Funken sprühten, und klappernd prasselten 
  winzige Metallfragmente zu Boden.


  »Gratulation.« Torn zollte seinem Sohn ehrlichen Respekt. »Deine 
  Reaktion erfolgte schnell und zielsicher.«


  »Hättest du dein Lux bei dir, wärst du wohl noch einige Sekunden 
  früher dort gewesen.«


  Die Antwort berührte Torn im Innersten. So hätte es immer sein können, 
  wenn Nroth nicht in Mathrigos Klauen geraten wäre ... wenn er aus freien 
  Stücken zum Wanderer des Lichts geworden wäre. Vater und Sohn hätten 
  vereint gegen die Finsternis kämpfen können ...


  Nroth bückte sich und hob einige der Fragmente auf. »Was war das?«


  »Eine sehr kleine Einheit. Womöglich eine Robot-Spionsonde. Eine ...«


  »... Überwachungsmaschine.«


  »In der Zukunft der Erde sind totalitäre Regimes an der Tagesordnung. 
  Vor allem im 23. Jahrhundert.« Doch das ist nur eine Seite der Wahrheit. 
  Die andere ist die, dass ich die Gegenwart finsterer Mächte spüre. 
  Das wäre in einem normalen Überwachungsstaat nicht der Fall. 
  »Natürlich werden vornehmlich Städte überwacht. Deshalb 
  blieben wir bislang unbehelligt.«


  »Also nähern wir uns einer Stadt.«


  »Wir können nur hoffen, dass die Drohne dich nicht aufgezeichnet hat. 
  Wenn sie Bilder weitergefunkt hat, die zeigen, wie ein augenscheinlich völlig 
  normaler Mensch mit gezückter Plasmaklinge auf sie zuhechtet, wird das 
  einiges an Aufsehen erregen.«


  »Nicht gerade der beste Einstand für uns beide.«


  Torn lachte trocken. »Wir können unser Aussehen jederzeit verändern. 
  Dann wird man uns mit diesem Vorfall nicht in Verbindung bringen.«


  »Dennoch halte ich es für sinnvoll, dass wir heimlich in die Stadt 
  eindringen. Wenn die offiziellen Stellen nicht wissen, dass wir da sind, eröffnen 
  sich uns vielleicht ganz andere Möglichkeiten der Informationssammlung. 
  Und wir können uns ja jederzeit zu erkennen geben, wenn uns das sinnvoll 
  erscheint.«


  »Und wie gelangen wir ungesehen in die Stadt?«, fragte Torn.


  »Hiermit«, erwiderte Nroth und deutete auf ein gedrungenes Gebäude, 
  das jenseits der Bäume auszumachen war.


  Als sie den Waldrand erreichten, konnte auch Torn sehen, worum es sich handelte 
  – um eine kleine Metallbaracke, im schwachen Restlicht des Tages gerade 
  noch zu erkennen. Sie maß weniger als fünf auf fünf Meter, wies 
  in der grauen Wand keine Fenster, aber eine verschlossene Tür auf. Auf 
  dem Flachdach hatte sich Wasser in einer großen Pfütze gesammelt.


  »Eine Abwasser-Kontrollstation, wie sie im dreiundzwanzigsten Jahrhundert 
  weltweit verbreitet war«, stellte Torn fest. »Ich zweifle nicht mehr 
  daran, dass wir uns in dieser Zeit befinden.«


  Er rief sich sein Wissen über dieses Jahrhundert in Erinnerung. Die Menschheit 
  hatte das Sonnensystem besiedelt, beutete die Rohstoffe der Planeten und deren 
  Monde aus. Vor allem seit der Entdeckung reicher Titanvorkommen in den Jupitermonden 
  florierte die Raumfahrt; erste Pläne für einen Weitstreckenflug in 
  benachbarte Sonnensysteme kursierten. Die entscheidende Begegnung mit einer 
  anderen Spezies hatte jedoch noch nicht stattgefunden – die Menschheit 
  wähnte sich allein im All, ahnte weder etwas von dem reichen Leben auf 
  anderen Planeten in zahlreichen Galaxien noch von dem Krieg, der durch alle 
  Zeiten und Welten tobte; sie wussten nichts von dem Wirken der Grah'tak.


  »Wir sollten rasch handeln und alle Überwachungskameras zerstören. 
  Dennoch werden wir wohl nicht verhindern können, dass unser Eindringen 
  aufgezeichnet wird.« Nroth zog sein Lux. »Also schlagen wir alles 
  kurz und klein, ändern danach unsere Gestalt und bringen in der Kanalisation 
  möglichst rasch möglichst viel Weg zwischen uns und die Kontrollstation. 
  Mit etwas Glück wird man uns für irgendwelche Vandalen halten und 
  falsche Schlussfolgerungen ziehen. Warum sollten wir schließlich auch 
  in die Kanalisation eindringen?«


  »Um der Überwachung zu entgehen«, erwiderte Torn nüchtern.


  Da stürmte Nroth bereits los.


  Er ist impulsiv und unbeherrscht. Hoffentlich bringt er uns nicht in gewaltige 
  Schwierigkeiten.

 


  Jenseits des Raum-Zeit-Kontinuums,


  an einem unbekannten Ort


  Bereust du?


  Die Frage seines alten Lehrmeisters Machiel hallte immer und immer wieder 
  in Mathrigo wider. Je länger er darüber nachdachte, desto klarer wurde 
  ihm, welch gewaltige Konsequenzen sie nach sich zog.


  Bereust du?


  Sein Wirken aus Jahrmillionen zog an seinem geistigen Auge vorüber. 
  Er hatte die Geschicke von Milliarden Wesen bestimmt, von Sterblichen ebenso 
  wie von Grah'tak. Er hatte Kriege ausgelöst, Zivilisationen ausgelöscht 
  und geglaubt, das Schicksal des Immansiums bestimmen zu können.


  Doch am Ende war ihm nichts geblieben. 


  Die Konfrontation mit Torn hätte die endgültige Wende bringen sollen, 
  denn in dem Wanderer lag die Kraft, alles zu verändern – auch wenn 
  dieser Narr es selbst nicht wusste, weil er sein wahres Ich nach wie vor nicht 
  erkannte. Er ergriff bislang nur einen bloßen Abklatsch der Möglichkeiten, 
  die in ihm lagen. Und schon damit hatte er Mathrigo in diese verzweifelte Lage 
  gebracht, ihn im Kampf besiegt, weil er einen Augenblick lang unaufmerksam gewesen 
  war. Torn hatte unter Mathrigos stürzendem Körper das Vortex geöffnet 
  und ihn hierher geschickt.


  Wo immer dieses Hier sein mochte.


  Lange, vielleicht eine Ewigkeit oder nur eine Millisekunde lang, war Mathrigo 
  in einem unwirklichen Labyrinth umhergeirrt, das ihm den Verstand raubte ... 
  bis er in diesen Raum gelangt war, der dem Inneren einer Pyramide glich, aber 
  so hoch war, dass sich die Spitze in den Schatten verlor.


  Im Zentrum brannte ein Lagerfeuer, und davor saß nach wie vor derjenige, 
  den er als Letztes an diesem Ort erwartet hätte.


  Machiel, sein alter Lehrmeister aus der Zeit, als Mathrigo sich noch Ferrotor 
  nannte und ein Wandererschüler gewesen war, ein Narr, der sein Ziel auf 
  der Seite des Guten sah. Der erst zu wahrer Größe gelangte, indem 
  er seine Brüder verriet, das Wandererkorps dem Untergang preisgab und den 
  Großen Krieg dadurch zu einem Ende brachte. Die Grah'tak siegten vor Jahrmillionen 
  nur wegen Ferrotors Verrat, und der junge Wanderer war der Einzige, der das 
  Massaker überlebte. Fortan nannte er sich Mathrigo und schwang sich zum 
  Herrscher des Cho'gra auf.


  Bis ...


  Ja, bis seine Pläne mit Torn fehlschlugen und sogar seine Geheimwaffe Nroth 
  außer Kontrolle geriet.


  Mathrigo war hier, an diesem mysteriösen Ort jenseits der Wirklichkeit, 
  jenseits der eigentlich Raumzeit, in einen Dialog mit Machiel getreten, dem 
  Alten, der scheinbar alles wusste und der schließlich jene närrische, 
  entsetzliche und alles entscheidende Frage gestellt hatte:


  Bereust du?


  Bereute er, Milliarden geknechtet und getötet zu haben, um an die absolute 
  Macht zu gelangen? Nicht nur die Macht über so etwas Jämmerliches 
  wie ein Volk oder ein Sternensystem, sondern über das Schicksal selbst, 
  über alles im Immansium, damit er irgendwann auch ins Subdaemonium 
  vordringen und dort über die unendlichen, ewigen Schrecken gebieten konnte? 
  Bis er am Ende mehr war als die Mächte der Ewigkeit?


  Bereute er, Torn ins Spiel gebracht zu haben und Nroth?


  Wenn ja, dann tat es ihm vor allem um eins Leid – darum, was Machiel immer 
  wieder gnadenlos und unerbittlich fragte:


  »Was ist dir geblieben, Mathrigo?« – »Der Weg des Bösen 
  hat zu dem Ende geführt, den er immer nimmt.« – »Du bist 
  gestürzt, gefallen bist du, Herrscher des Cho'gra.« – »Deine 
  Macht ist zerbrochen.«


  Jedes Wort traf ihn wie ein Schlag. Jede Silbe hämmerte auf ihn ein, schnitt 
  in sein Fleisch und malträtierte ihn, verstümmelte sein Selbst, seine 
  innersten Überzeugungen seit Jahrmillionen.


  Mathrigo schrie, brach in die Knie. Er, der einst so stolze und erhabene Meister, 
  wimmerte vor einem alten, hinfälligen Greis, flehte um Gnade, darum, dass 
  der andere endlich aufhörte.


  Doch selbst als Machiel schwieg, blieb die Frage, stumm und ewig, sich in Mathrigos 
  Gedanken ätzend:


  Bereust du?


  Mathrigo schlug die Hände über die knorpeligen Reste seiner Ohren, 
  als könnte er die Stimme dadurch zum Verstummen bringen, die in ihm schrie 
  und tobte und seinen Verstand in Fetzen riss.


  Er fühlte das verbrannte, raue, teerige Etwas seiner Wangen und seiner 
  Schläfen. Das Entsetzliche, in das sich sein einst weiches und schönes 
  Gesicht verwandelt hatte, das sein verdorbenes Wesen widerspiegelte.


  Die Erinnerung an sein ursprüngliches Antlitz blitzte auf und erhellte 
  eine Szenerie, die seit Ewigkeiten im Dunkel des Vergessens verschwunden gewesen 
  war. Eine junge Frau, fast noch ein Mädchen. Sie sah ihn an, ihn, Ferrotor. 
  Ihre Lippen sanft geschwungen, in den Augen lag mehr Schönheit, als eine 
  ganze Welt zu bieten hatte. Die Wangen weich, die Haut von herrlicher, erhabener 
  Blässe; sanfte, kaum sichtbare braune Flecken darauf schmeichelten dem 
  Blick des Betrachters. Volles, helles Haar, in dem die Sonne rötliche Reflexe 
  warf. Ein Name: Lehar ... Sie hatte ihn geliebt, ihn geliebt, ihn geliebt ...


  Mathrigo schrie in unendlicher Qual, brüllte seinen Schmerz heraus, Schmerz 
  über die verlorene Vergangenheit, darüber, dass Lehar gestorben war, 
  ausgesaugt von einem Vampyr. Ferrotor hatte Rache geschworen, den Entschluss 
  gefasst, Wanderer zu werden, die Grah'tak zu vernichten.


  Und alles war anders gekommen.


  Bereust du?


  Mathrigo bebte vor Angst, vor Zorn, vor Grauen und Entsetzen. Das Wissen 
  darum, unendlich vielen das Liebste genommen zu haben, wie ihm einst das Liebste 
  genommen worden war, weckte den Wunsch, vergessen zu können.


  Sterben zu können.


  Hatte er nicht sogar dem Menschen Isaac Torn sein Liebstes genommen?


  War er nicht derjenige gewesen, der es verantwortete, dass die Menschenfrau 
  Rebecca ermordet und ihr das Embryo entrissen worden war?


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra schlug die krallenartigen Fingernägel 
  in die schwarze Masse seiner widerlichen Fratze, wollte sich das Gesicht des 
  Bösen vom Leib reißen, doch er konnte die tote, verbrannte Haut nicht 
  durchdringen.


  Nicht einmal das war ihm vergönnt.


  Er setzte die Daumen auf die glühenden Augen. Konnte er nicht wenigstens 
  diese ausstechen, um die Bilder für immer zu vertreiben? Um nie wieder 
  die schmerzende Schönheit in Lehars Augen sehen zu müssen?


  Er zitterte.


  »Tu es«, forderte Machiel. »Sei konsequent.«


  Mathrigo brach endgültig zusammen. Etwas quoll aus seinen Augen, ätzende 
  Flüssigkeit, die zischend auf der teerigen Schwärze verdampfte.


  Konnte er weinen, obwohl er seinen Schwur, nie wieder Tränen zu vergießen, 
  nach Lehars Tod mehr als tausend mal tausend Jahre gehalten hatte? Obwohl er 
  seit fast genauso langer Zeit nicht mehr an sie gedacht hatte?


  »Was ist dir geblieben?«, brachte sein alter Meister zum ungezählten 
  Mal die Frage vor. »Was?«


  Mathrigo stützte die Handflächen auf, stemmte seinen Oberkörper 
  eine Winzigkeit in die Höhe. Er öffnete den Mund, doch nur unverständliche 
  Silben drangen daraus hervor.


  Machiel lachte. »Ich kann dich nicht einmal verstehen, du Wurm.«


  »Ver... vergib mir.«


  Machiel beugte sich hinab, und er lächelte.


  Mathrigo hegte die irrsinnige Hoffnung, Gnade zu finden.


  Der greise Wanderermeister brachte die Fingerspitzen bis dicht vor Mathrigos 
  Gesicht, berührte es jedoch nicht.


  »Vergib«, winselte der, der ganze Planeten vernichtet hatte.


  Machiel ballte seine Hand und rammte die Faust in Mathrigos Fratze.

 


  In der Kanalisation einer unbekannten Stadt


  Genaue Zeit unbekannt


  In die Wände gearbeitete Lampen verbreiteten fahles Licht. Neben dem schmalen 
  Weg dicht an den feuchten, von schleimigem Moos bewachsenen Seitenwänden 
  floss träge eine trübe, stinkende Brühe.


  Jeder Schritt der beiden Wanderer hallte gespenstisch durch diese von Menschen 
  geschaffene Unterwelt. Torn rutschte auf dem glitschigen Pflaster aus, und nur 
  mit Mühe verhinderte er einen Sturz. Es war alles andere als eine angenehme 
  Vorstellung, in das Abwasser zu fallen, in dem halb vermodertes Laub und Fäkalien 
  schwammen.


  »Es stinkt mörderisch«, presste Nroth heraus.


  Torn stieß nur ein Brummen aus und war froh, noch auf den Füßen 
  zu stehen. Nach einer Weile antwortete er: »Es war deine Idee, hier runterzugehen. 
  Wir können nur hoffen, dass die Ordnungskräfte, die den Trümmerhaufen 
  der Kontrollstation untersuchen werden, nicht auf die Idee kommen, die Kanalisation 
  nach uns durchsuchen zu lassen.«


  »Das wäre eine titanische Aufgabe. Sieh dir an, wie breit dieser Gang 
  ist, und das am Rand des Abwassersystems. Ich denke, wir bewegen uns nicht auf 
  irgendeine Kleinstadt zu, sondern auf eine gewaltige Metropole.«


  »Eine Megapolis, wie sie zu dieser Zeit weit verbreitet sind.«


  Vielleicht sogar Atlantic City, die Hauptstadt der Erde über mehr als 
  zwei Jahrhunderte hinweg ...


  Nroth blieb vor einer der fahlen Lichtquellen stehen. Das nichtssagende 
  Gesicht seiner derzeitigen Erscheinung wurde bestrahlt; Nase und Lippen warfen 
  düstere Schatten über die Züge. »Ist es nicht herrlich, 
  dass wir wieder vereint sind, Vater?« Seine Stimme triefte vor Ironie. 
  »Und an welch passendem Ort. Torn und Nroth, tief gefallen, einträchtig 
  zusammen in der Kloake, von Scheiße umspült.«


  Torn verschränkte die Arme vor der Brust. »Spar dir deine Bitterkeit 
  für einen passenderen Moment. Ich sehe keinen Grund zu verzweifeln.«


  Der dunkle Wanderer lachte spöttisch. »Seit wann so optimistisch? 
  Du hast nicht gerade den Ruf, beste Laune zu verbreiten.«


  Ich darf nicht auf seine Worte anspringen! Er versucht, mich zu quälen, 
  mir Stiche zu versetzen. Diesen Triumph darf ich ihm nicht gönnen. 
  »Du kennst mich nicht.«


  Nroth fuhr sich durch die dünnen blonden Haare und schüttelte danach 
  die Hände aus. Wassertropfen lösten sich und flogen gegen die Wand 
  und zu Boden. Einer traf Torn mitten ins Gesicht. »Und du kennst mich nicht.«


  »Eine schwache Retourkutsche, mein Sohn. Etwas Schärferes fällt 
  dir nicht ein?« Torn gab seiner Stimme einen höhnischen Tonfall. Was 
  du kannst, vermag ich schon lange. Und mit dieser Taktik hatte er offensichtlich 
  Erfolg.


  Nroth schwieg und wandte sich um, ging weiter.


  Bald gabelte sich der Gang. Beide Teilröhren waren begehbar, aus beiden 
  strömte Abwasser, stürzte etwa einen Meter in die Tiefe und vereinte 
  sich zu dem Lauf, an dem die beiden Wanderer bislang entlanggegangen waren.


  »Rechts oder ...«


  Das letzte Wort blieb Nroth im Hals stecken. Aus dem linken Gang drang ein rasch 
  lauter werdendes Dröhnen.


  Gefahr!


  Beide reagierten gleichzeitig. Sie stürmten der rechten Abzweigung entgegen. 
  Mit einem gewaltigem Satz sprangen sie über den Abwasserstrom. Torn landete 
  auf dem gegenüberliegenden schmalen Weg und hielt das Gleichgewicht, indem 
  er sich nach vorne beugte und sofort weiterrannte.


  Nroth verlor auf dem rutschigen Boden den Halt und stürzte. Er knallte 
  mit dem Oberkörper auf, die Beine sackten in die trübe Brühe. 
  Ohne auch nur eine Sekunde zu verlieren, kam der Dunkle Wanderer wieder auf 
  die Beine.


  Torn kletterte in den einen Meter erhöhten Gang. Kurz danach sprang Nroth 
  ihm nach. Beide landeten in dem Abwasserstrom, kümmerten sich jedoch nicht 
  darum.


  Sie drückten sich an die Seitenwand und starrten zurück.


  Aus der benachbarten Röhre schob sich eine gewaltige Robotmaschine. Auf 
  einem Prallfeld sank sie langsam nieder. Vorne verschoss sie einen harten Wasserstrahl 
  auf den Gehweg. Moos, Algen und verkrusteter Schmutz lösten sich. Am hinteren 
  Ende der Maschine drehten sich rasch zahlreiche Bürsten, die über 
  den Boden schrubbten.


  »Eine Reinigungseinheit.« Nroth ächzte. »Die ganze Aufregung 
  war umsonst.«


  »Ich hatte befürchtet, die Behörden hätten sehr rasch reagiert 
  und bereits eine Suchtruppe losgeschickt, um uns den Weg abzuschneiden.«


  »Bis jetzt wäre es möglich gewesen, da wir nur einen Weg nehmen 
  konnten. Ab sofort sieht das anders aus! Wahrscheinlich werden bald weitere 
  Verzweigungen folgen, und es wird unmöglich sein, unseren Weg zu verfolgen.«


  Torn nickte und sah an sich hinab. Seine Kleidung war völlig durchnässt, 
  an den von der Plasmarüstung gebildeten grauen Hosen hingen stinkende, 
  undefinierbare Brocken. »Wir sind also in Sicherheit.«


  Nroth folgte den Blicken seines Vaters und verzog angeekelt das Gesicht. Plötzlich 
  stockte er und sah an Torn vorbei in die Düsternis des Gangs. »Da 
  bin ich ganz anderer Meinung.«


  Torn wirbelte herum. Hier brannten merklich weniger Lampen; der Gang lang in 
  fast völliger Finsternis.


  Und in der Dunkelheit bewegte sich etwas. Große, bedrohliche Schatten.


  Etwas fiepte, und Torn spürte eine Berührung an den Beinen. Ein handspannenlanger, 
  pelziger Körper huschte über seine Füße. Eine Ratte. Sie 
  floh vor dem, was aus dem Gang auf die beiden Wanderer zukam ...

 


  In der Folterkammer der »Stimme«


  Ein kreisrundes Ding, groß wie eine Kinderfaust, schwebte über ihr. 
  Es rotierte rasend schnell und gab einen hohen Summton von sich.


  Dieses Summen war für Carnia inzwischen gleichbedeutend mit der absoluten 
  Hölle. Es änderte die Frequenz, wurde schriller.


  Das bedeutete, dass es gleich wieder so weit sein musste.


  Sie wappnete sich ... versuchte sich zu wappnen. Es war unmöglich. Die 
  Glu'takh schloss die Augen, wollte das Ding nicht mehr sehen, wollte die kahlen, 
  kalten Metallwände nicht mehr sehen, die sie umgaben.


  Stattdessen versuchte, sie zur Seite zu robben, weg von dem Elektroschocker, 
  der sie seit Stunden – oder einer Ewigkeit? – folterte.


  Keine Chance.


  Ein Klacken, dann ein Flackern, so hell, dass es selbst durch die geschlossenen 
  Lider drang.


  Und der Schmerz.


  Der wahnsinnige, irrsinnige, entsetzliche Schmerz.


  Diesmal an einer besonders perfiden Stelle: Die elektrische Entladung jagte 
  genau in ihren Armstumpf.


  Carnias Körper bebte, zuckte. Sie hätte geschrien, wenn sie die Kraft 
  dazu hätte aufbringen können. Etwas rann warm aus ihrem Mundwinkel. 
  Blut? Speichel? Sie wusste es nicht.


  Irgendwann endete es.


  Stille kehrte ein. Völlige Stille. Sie hörte nichts außer dem 
  überlauten Rauschen in ihren Ohren und dem Hämmern ihres Herzens.


  Sie war eine Glu'takh, eine ehemals Sterbliche, die zur Kreatur der Finsternis 
  geworden war; sie hatte als Ziehtochter des Folterers Torcator Hunderte von 
  Lebewesen gemartert und gequält; sie wusste, was körperliches 
  Leid war. Jedoch hatte sie es niemals so intensiv am eigenen Leib erfahren wie 
  in diesen dunklen Stunden. Nicht einmal, nachdem der verfluchte Wanderer Tattoo 
  ihr mit seiner Plasmaklinge die rechte Hand abgetrennt hatte. Selbst damals, 
  als sie sich auf dem Boden wand und außer dem Schmerz noch die entsetzliche 
  Gewissheit in ihr tobte, dass sie nie wieder komplett sein würde, 
  war es nicht so schlimm gewesen wie jetzt.


  Noch immer zuckte ihr Stumpf unter den Nachwirkungen der elektrischen Entladung, 
  die die schwebende Robotdrohne auf sie abgegeben hatte.


  Nur langsam dämmerte ihr die Erkenntnis, dass das allgegenwärtige 
  Summen der Foltermaschine nicht mehr zu hören war.


  Sie öffnete die Augen.


  Die fliegende Metallkugel hatte sich zurückgezogen.


  Etwas anderes war an ihre Stelle getreten. Jemand anderes. Eine in eine Kapuze 
  gehüllte Gestalt. Die »Stimme«, die sich ihr offenbart hatte, 
  ehe die Folter begann.


  Carnia hatte geschrien, als sie erkannte, wer sich hinter dem Geheimnisvollen 
  verbarg. Der Anblick der von Gegenlicht umfluteten Gestalt hatte ihr einen Schock 
  versetzt.


  Seitdem war sie durch alle Höllen gegangen, die eine körperliche Marter 
  auszulösen vermochte. So unscheinbar die Methode des Elektroschockens war, 
  so perfekt und effektiv beherrschte ihr Feind sie. Er setzte seine Folterdrohne 
  mit der Genialität eines Meisters ein.


  Eines Meisters, der seinem Opfer ebenbürtig war. Auch Carnia hatte, als 
  sie sich noch Sadia nannte, die Kunst des Folterns perfekt beherrscht. Sie hatte 
  mithilfe der Fresswürmer alle ihr anvertrauten Existenzen gebrochen.


  Und nun hatte sie erlebt, was sie anderen zugefügt hatte.


  Die körperliche Qual zermürbte den Geist. Dunkle Schatten griffen 
  nach dem Verstand; irgendwann schien das Innerste, die Seele selbst zu zerbrechen 
  und der Wahnsinn der einzige Ausweg zu sein.


  Inzwischen fragte sich Carnia, ob sie tatsächlich denjenigen gesehen hatte, 
  den sie zu sehen glaubte. Verbarg sich unter dem Mantel der Gestalt tatsächlich 
  er?


  »Carnia«, drang es unter der tief hinabgezogenen Kapuze hervor, die 
  jetzt jeden Blick auf das Gesicht verwehrte. Der Unheimliche stand direkt neben 
  ihr, ragte unüberwindlich auf.


  Sie versuchte zu antworten, doch nur lallende Silben drangen über ihre 
  Lippen.


  »Carnia.«


  Wieder ihr Name. Sonst nichts.


  »I-ich ... bin v...«


  »Carnia.«


  Ihren Namen wieder und wieder zu hören, war wie ein Schlag. Er schien von 
  Mal zu Mal mehr an Bedeutung zu verlieren, nur noch eine sinnlose Aneinanderreihung 
  von Buchstaben zu sein.


  Ein weiteres Zeichen dafür, dass sie den Verstand verlor?


  Oder längst verloren hatte?


  Sie rollte sich auf die Seite, stützte sich ab, brachte mühsam ihren 
  Oberkörper in die Höhe.


  Die Gestalt setzte ihr einen Fuß auf die Schulter und drückte zu.


  Carnia brach zusammen, ihr Kopf schlug hart auf das kalte Metall.


  »Das ist deine Strafe«, sagte die »Stimme«. Kühl und 
  ohne Emotion. Es war schlimmer, als wenn sie geschrien hätte oder auch 
  nur der Hauch einer Anklage enthalten gewesen wäre.


  »Wo...für?«


  Es folgte keine befriedigende Antwort. Nur eine Wiederholung. »Das ist 
  deine Strafe.«


 

 

2.

 


  Im Orbit der Erde


  Callistas T-Flügler stürzte aus dem blauen Schlund des Vortex. Direkt 
  hinter ihr tauchten die Fluggeräte ihrer Waffenbrüder Tattoo und Krellrim 
  auf – das dezimierte neue Wandererkorps war aufgebrochen, um Torn zu suchen 
  und zu retten.


  Doch das, was sich Callistas Augen darbot, sah nicht danach aus, als könnte 
  es noch Rettung geben. Sie hatte erwartet, in eine Schlacht zwischen Grah'tak 
  zu geraten – der Perr'agkar General Nagor führte seine Truppen gegen 
  Nroth, den amtierenden Herrscher des Cho'gra.


  In der Zentrale der Festung am Rande der Zeit hatten die Beobachtungsmechanismen 
  eine extreme Zusammenballung an negativer Energie um die Erde des frühen 
  dreiundzwanzigsten Jahrhunderts festgestellt – genau dorthin hatten sich 
  die Wanderer begeben, denn dort wussten sie ihren Anführer, der sich in 
  der Gewalt seines Sohnes Nroth befand.


  Callista hatte über die Abgründe von Raum und Zeit hinweg in quasitelepathischem 
  Kontakt mit ihrem Geliebten gestanden und erkannt, dass Torn hinter einer Nekronergen-Abschirmung 
  gefangen gehalten wurde. Genau wie damals sie selbst, als sie in Nroths Gewalt 
  geraten war.


  Also konnte es keinen Zweifel daran geben, dass sich ihr Sohn endgültig 
  gegen seinen Vater gewandt und ihn in den Hexenkessel der Schlacht gegen Nagor 
  gebracht hatte.


  Deshalb traf sie der Anblick umso härter. Sie waren offensichtlich zu spät 
  gekommen. Die Schlacht war geschlagen – und da sie auf einer absoluten 
  Zeitebene stattgefunden hatte, gab es keine Möglichkeit, in die Vergangenheit 
  zu reisen, um Geschehenes ungeschehen zu machen.


  Im All trieben die Trümmer Hunderter oder Tausender Grah'tak-Schiffe. Ausgeglühte 
  Wrackteile schwebten im Vakuum. Was in den Gravitationssog des Planeten geriet, 
  verging durch die Reibung der Atmosphäre. Es sah aus, als würden Millionen 
  von Mini-Kometen der Erde entgegenjagen und sie doch nie erreichen. Für 
  Beobachter von der Erde aus musste der Anblick ein Schauspiel ohnegleichen bieten.


  Nirgends befanden sich noch intakte Schiffe. Wer auch immer als Sieger aus diesem 
  Krieg hervorgegangen war, hatte sich bereits zurückgezogen – und die 
  gegnerischen Einheiten wahrscheinlich restlos vernichtet.


  Callista umkrallte die Lehnen des Pilotensitzes.


  Torn ...


  War ihr Symellon hier gestorben, vergangen bei der Explosion eines Grah'tak-Raumers? 
  Oder hatte er sich in einem der unzerstörten Schiffe der Siegerseite befunden? 
  Hatte sich Nroth erfolgreich verteidigt?


  Die Fragen nagten in ihr, und plötzlich wurde ihr klar, dass noch eine 
  dritte Möglichkeit existierte. Es bestand die geringe Chance, dass Torns 
  neue Rüstung die Zerstörung eines Raumschiffes überstand. Sie 
  wussten noch lange nicht alles über die Fähigkeiten dieser durch einen 
  einmaligen Vorgang entstandenen Rüstung. In diesem Fall hätte der 
  Wanderer überlebt, während um ihn Tod und Chaos wüteten. Dann 
  würde er seitdem hilflos durchs Weltall treiben, womöglich besinnungslos, 
  ein winziges Lebewesen in den unendlichen Weiten des Alls. Das Vakuum konnte 
  der Plasmarüstung definitiv nicht schaden, so viel war sicher.


  Sie tastete nach den Sensorfeldern und öffnete, noch halb unter dem Schock 
  ihrer Entdeckung stehend, eine Sprechverbindung zu ihren Begleitern in deren 
  T-Flüglern. »Er könnte hier irgendwo zwischen den Trümmern 
  treiben.«


  »Kannst du ihn spüren?« Die Frage stammte von Tattoo.


  Sie verneinte. »Aber er darf nicht tot sein! Dann wäre er nur deswegen 
  gestorben, weil ...« Ihre Stimme erstickte.


  Das Schnauben des intelligenten Menschenaffen Krellrim ertönte. »Ich 
  weiß, was du denkst. Aber du irrst dich! Nicht weil du zu lange gezögert 
  hast, Callista. Du hast genau so gehandelt, wie du es mit ihm vereinbart hattest. 
  Ihr wart übereingekommen, ihm Zeit zu lassen, zu Nroth vorzudringen und 
  ihn zur Besinnung zu rufen. Wenn ...«


  »Ich weiß«, unterbrach sie ihn. »Und doch ist er deswegen 
  vielleicht gestorben.«


  »Das ist noch lange nicht gesagt!«, rief Tattoo. »Vielleicht 
  hat Nroth diese verfluchte Schlacht gewonnen und hält Torn wieder irgendwo 
  gefangen.«


  Callista stützte die Stirn in die ausgebreitete Hand und schloss die Augen. 
  Es spielte keine Rolle, ob sie einen verzweifelten Anblick bot. Niemand befand 
  sich außer ihr im T-Flügler. Sie sah in diesen Momenten klarer als 
  je zuvor. »Glaubst du wirklich, dass sich der Emporkömmling Nroth 
  gegen den Jahrmillionen alten Strategen Nagor durchsetzen konnte?«


  »Nroth ist nicht einfach nur ein Emporkömmling! Egal, ob er 
  das möchte oder nicht, er ist euer Sohn. Und ihr habt ebenfalls Erstaunliches 
  geleistet. Hat Torn nicht Mathrigo vernichtet? Und war Mathrigo nicht mehr als 
  Nagor?«


  Die Worte vermochten sie nicht zu trösten. »Wie dem auch sei – 
  wir dürfen keine Zeit verschwenden. Lasst uns ... Moment!«


  »Was ist?«


  »Ich spüre etwas.«


  »Torn?«


  »Nicht ihn. Es ist – dort draußen lebt etwas. Ganz in der Nähe.« 
  Sie fühlte die Gegenwart eines Wesens ... eines finsteren Wesens.


  »Ein Überlebender der Schlacht?«


  Callista überging Krellrims Frage, ließ die Ortungsmechanismen nach 
  Leben suchen – oder nach dem Nicht-Leben der Grah'tak. Ein Signalton zeigte 
  rasch, dass sie sich nicht getäuscht hatte. Auf einer kleinen holografischen 
  Wiedergabe des Trümmerfelds blinkte ein Wrackteil.


  »Näher ranzoomen«, befahl sie.


  Kurz darauf wurde nur noch ein gezacktes Stück dunkles, von Rissen durchzogenes 
  Brak'tar angezeigt, das nur wenige Meter durchmaß und nur wenige Zentimeter 
  dick war. Wohl ein Fragment der Außenhülle eines Stahlfalken. Darauf 
  wand sich eine Ekel erregende Kreatur.


  Mehrere Fühler pendelten vom Kopf abstehend; der ganze aufgedunsene Leib 
  war von weißlich-schwammiger Haut bedeckt. Aus kleinen Erhebungen ragten 
  die Spitzen kleiner Stacheln – Giftpfeile, wie Callista wusste.


  Bei der Kreatur handelte es sich um einen Far'ruk, einen mental begabten Grah'tak. 
  Angehörige dieser Rasse wurden oft als Piloten für Stahlfalken eingesetzt, 
  da sie mithilfe ihrer Fähigkeiten Gewalt über die Kreaturen gewinnen 
  konnten, die in die Flugmaschinen gebannt waren; eine unabdingbare Voraussetzung 
  dafür, sie so reaktionsschnell zu steuern, wie es für den Kampf erforderlich 
  war ...


  Callista informierte ihre beiden Waffenbrüder über die Entdeckung. 
  »Haltet euch zurück. Ich werde versuchen, aus dem Far'ruk etwas herauszubekommen.«


  »Verstanden«, erwiderte Tattoo. »Wir stehen bereit, einzugreifen, 
  falls das Biest dir Ärger bereitet.«


  »Er kann mir nicht gefährlich werden«, gab sich Callista überzeugt. 
  Sie steuerte den T-Flügler näher und brachte ihn auf Parallelkurs 
  zu dem treibenden Brak'tar-Fragment.


  Der Grah'tak hatte sie längst wahrgenommen. Der ungeschützte Aufenthalt 
  im Weltraum schadete ihm nicht. Callista entdeckte erst jetzt, dass er verletzt 
  war. Eine der beiden Extremitäten auf der rechten Körperseite war 
  zerquetscht worden. Dunkler Dämonenschleim quoll aus der riesigen Wunde 
  und trieb ins Vakuum.


  »Was willst du von mir?«, gellte die Frage plötzlich in Callistas 
  Gedanken auf, schrill, aggressiv und verachtend. Noch etwas anderes schwappte 
  zu ihr herüber – ein Teil der Empfindungen des Far'ruk. Tobender Schmerz 
  und bestialische Qual.


  Sie dachte die Antwort konzentriert, wollte die telepathische Verbindung, die 
  der Grah'tak aufgebaut hatte, nutzen. Nur als Konzentrationshilfe sprach sie 
  die Worte auch laut aus. »Was ist hier vorgefallen?«


  »Du weißt es nicht?« Das Äquivalent eines Lachens gellte 
  in ihrem Kopf. »Unser Herr General Nagor hat seinen erbärmlichen Gegner 
  vernichtet!«


  »Nroth?«


  »Ich spüre dein Entsetzen. Wer bist du?«


  Callista blockte ihre Gedanken, um sich dem Far'ruk nicht zu erkennen zu geben. 
  Er brauchte nicht zu wissen, dass sie sich nicht nur um Torn sorgte, sondern 
  auch – immer noch – um Nroth. »Das tut nichts zur Sache.«


  Die Wanderin beobachtete durch das Glas der Cockpitkanzel, wie der telepathische 
  Grah'tak den Oberkörper aufrichtete. Durch die Bewegung stieß ein 
  ganzer Schwall Schleim aus seinem zertrümmerten Arm und trieb in dicken 
  Tropfen davon. Aus den Wunden ragten blauschwarze Knochensplitter.


  Offenbar zog der Far'ruk in diesem Augenblick die richtigen Schlussfolgerungen. 
  Die Stimme schrie in ihren Gedanken, krächzend und schrill. »Du 
  bist Callista! Die, die den Emporkömmling geboren hat.«


  »Was ist mit Nroth geschehen?«


  »Seine Truppen hatten keine Chance. Nagor hat sie zermalmt. Die Tage von 
  Nroths Herrschaft waren kurz.«


  »Was ist mit meinem Sohn?« Nach Torn fragte sie nicht – ein bedeutungsloser 
  Far'ruk würde kaum etwas über sein Schicksal wissen.


  Der Grah'tak brach in diesem Augenblick wieder zusammen. Ein mentaler Schmerzensschrei 
  schnitt durch Callistas Gedanken. »Siehst du ... die Trümmer überall?«


  Die Kreatur litt mörderische Qualen. Es konnte nicht mehr lange dauern, 
  bis der Far'ruk seinen Verletzungen erlag.


  »Viele von ihnen gehörten zu Nroths Flaggschiff«, ächzte 
  der Grah'tak. Bei allem Schmerz klang deutlicher Triumph in den Worten auf. 
  »Wie schön, dass ich vor meinem Ende noch dein Leid spüren kann.«


  In Callista kochte Zorn. Die letzten Worte spiegelten die Bosheit des Far'ruk 
  wider. Sie legte schon die Hand auf die Waffenkontrollen, um eine Plasmaentladung 
  auf das Trümmerstück zu jagen, überlegte es sich dann aber anders. 
  Der Far'ruk war in diesen Sekunden kein wirklicher Gegner, und sie wollte sich 
  nicht von ihren negativen Emotionen zu einer Hinrichtung hinreißen 
  lassen. Das war die Art ihrer Feinde, die sie verachtete.


  »Tu es!«, schrie der verstümmelte Grah'tak. »Vernichte mich 
  und kürze dadurch meine Qual ab.«


  Callista ging nicht darauf ein. »Beantworte mir eine letzte Frage. Ehe 
  Nroths Schiff zerstört wurde ...«


  »Es gab keinen Weg für ihn zu entkommen. Er ist in der Explosion vergangen.« 
  Ein ebenso leises wie hämisch triumphierendes Lachen folgte.


  Callista beobachtete, wie der Leib des Far'ruk von seiner zerquetschten Extremität 
  aus zu breiigem Schleim zerfloss. Sie erschrak über die Genugtuung, die 
  sie bei diesem Anblick empfand.

 


  In einem Seitengewölbe des Cho'gra


  Vier Dokaten umrundeten den Tisch aus Vulkangestein, auf dem das kugelrunde, 
  unscheinbare Pelzgeschöpf lag.


  Der Bas-Heflek hielt die acht Augen geschlossen und verharrte regungslos. Nur 
  hin und wieder lief ein wellenartiges Zittern durch den kleinen Leib. Eine Brak'tar-Klammer 
  verhinderte, dass das Geschöpf den Mund schloss. Unablässig quoll 
  ein dünner Rauchfaden daraus hervor.


  Um das Wesen lagen dunkle Messgeräte und Instrumente aus Brak'tar.


  »Wir werden tun, wass iss besslosssen habe! Is bin der Ranghöchsste 
  unter unss. Der Ranghöchsste!«


  »Wenn du dich irrst, wird der Heflek krepieren«, wandte einer der 
  anderen ein.


  »Und Nagor wird uns die Köpfe abschlagen.«


  Hinter den gelehrten Grah'tak ertönte ein grollendes Lachen. »Nicht 
  nur das! Ich werde euch vorher die Augen ausstechen und Magma in die Höhlen 
  gießen, damit das Feuer eure jämmerlichen Gehirne grillt!«


  Die Dokaten wirbelten herum. Der Stoff der Kutten raschelte.


  »Meisster«, ergriff ihr Anführer das Wort. »Wir wussten 
  nisst, dass ...«


  »Maul halten«, dröhnte Nagor. Er stampfte näher, packte 
  einen Dokaten und schleuderte ihn gegen die steinerne Wand des Gewölbes. 
  Er griff die pelzige Kugel auf dem Vulkantisch und brachte sie dicht vor seine 
  Fratze. »Wie werdet ihr meinen Befehl ausführen?«


  »Wir ssind unss noch nisst ssicher, wie ...«


  »Maul halten!«, wiederholte der Perr'agkar. Er konnte das Gelispel 
  des Dokaten nicht mehr ertragen. Wenn diese Missgeburt nur nicht so fähig 
  wäre ... Nagor hätte ihm liebend gern die Zunge rausgerissen, um ihn 
  für immer zum Schweigen zu bringen. Aber dummerweise erwies er sich häufig 
  als äußerst fortschrittlich denkender Gelehrter, der seine Artgenossen 
  intellektuell überflügelte. Dennoch wirkte jedes Wort wie eine Beleidigung 
  auf den General.


  Nagor wies wahllos auf einen anderen Dokaten. »Berichte du.«


  »Ja, Gebieter«, beeilte sich der Grah'tak zu versichern und verneigte 
  sich kriecherisch. »Wir wollen den Bas-Heflek sezieren und Euch das Organ, 
  das den berauschenden und kräftesteigernden Atem produziert, implantieren.«


  »Das weiß ich«, brauste Nagor auf. »Diesen Befehl habe 
  ich euch gegeben!« Er zog die Srukh'nar-Klaue über den Fels, dass 
  ein ohrenbetäubendes Kreischen entstand. »Wie – werdet – 
  ihr – es – tun?«


  »Wir – sind uns nicht sicher.« Der Dokat wich einen Schritt zurück. 
  »Wenn etwas schief geht, wird ...«


  »Dann stirbt der Heflek, und ich habe keinen Ersatz!«


  »Das wollte ich gerade sagen, Gebieter«, katzbuckelte der Gelehrte.


  Nagors Klaue stieß vor und krallte sich um die Schulter des Grah'tak. 
  Die Krallen zerfetzten den Stoff der Kutte und bohrten sich in das faulige, 
  stinkende Fleisch. »Keine Ausreden! Wann werdet ihr die Operation vornehmen 
  können, ohne zu versagen?«


  »Ba...ald«, wimmerte der Dokat und ging in die Knie. Der Stoff der 
  Kutte rutschte zurück und entblößte die abstoßend hässliche, 
  verzerrte Fratze. Tief in die Höhlen eingesunkene Augen spiegelten das 
  Licht. »Lasst mich ... bitte los.«


  Nagor verstärkte den Druck, spürte, wie seine Krallen über den 
  Schulterknochen kratzten. Dann erst ließ er los und schüttelte angewidert 
  das schleimige Blut des Dokaten von seinen Fingern. Schwarze Tropfen flogen 
  durch das Gewölbe und platschten gegen Wände und Decke. »Morgen 
  um diese Zeit wird die Operation stattfinden. Ihr solltet nicht versagen.«


  Der neue Herrscher des Cho'gra wandte sich um und verließ das Seitengewölbe. 
  Er hatte noch andere Dinge zu erledigen.


  Noch immer warteten Abgesandte diverser Rassen und Sippen darauf, ihm ihre Aufwartung 
  zu machen. Außerdem stand eine wichtige Besprechung an. Es galt, seine 
  Armeen neu zu formieren, um bald nicht nur im Cho'gra, sondern auch im Immansium 
  nach der Macht zu greifen.

 


  In der Kanalisation


  Außer dem stetigen Rauschen des einen Meter in die Tiefe stürzenden 
  Abwasserstroms ertönte kein Laut.


  Torn und Nroth standen völlig still, während in der Dunkelheit die 
  bedrohlichen Schatten stetig näher kamen. Nur Silhouetten waren zu erkennen. 
  Der Größe und den Umrissen nach konnte es sich um Menschen handeln 
  ... oder um etwas Menschenähnliches.


  Die Hand des Dunklen Wanderers glitt langsam zum Griff seines Lux.


  »Nicht«, zischte Torn. »Warte ab.« Er spürte keine 
  bösartige Präsenz, glaubte nicht, dass sie es mit Gegnern zu tun hatten. 
  Zumindest nicht mit Grah'tak. Auch handelte es sich wohl nicht um das befürchtete 
  Suchkommando – warum hätte es sich durch die Dunkelheit bewegen und 
  nicht offen in Erscheinung treten sollen?


  Nroth führte die Bewegung dennoch zu Ende. »Du bist ein vertrauensseliger 
  Narr.«


  Für weiteren verbalen Schlagabtausch blieb keine Zeit. Der erste Neuankömmling 
  war so nahe heran, dass er sich endgültig aus der Dunkelheit schälte.


  Es handelte sich tatsächlich um einen Menschen.


  Einen heruntergekommenen, in zerrissene Lumpen gekleideten Mann mit vor Schmutz 
  und Fett starrenden schwarzen Haaren, die seitlich bis weit über die Schultern 
  hingen. Das Gesicht war verdreckt, die zurückgezogenen Lippen entblößten 
  gräuliche, aufeinander gebissene Zähne.


  Und in der Hand hielt er einen langen Dolch. Die Spitze der verschmierten Klinge 
  zeigte unmissverständlich auf die beiden Wanderer.


  Jetzt traten weitere abgerissene Gestalten aus der Dunkelheit, nicht weniger 
  schäbig wirkend. Auch eine Frau befand sich darunter, mit stoppelkurz rasierten, 
  feuerroten Haaren und leuchtend grünen Augen. In ihrem Blick spiegelte 
  sich etwas Verwegenes, Unbeugsames. Quer über die Wange verlief eine breite 
  Narbe, die linke Ohrmuschel bestand nur noch aus einem schwärzlichen, knorpeligen 
  Überrest.


  Diese Menschen sind keine ernst zu nehmenden Gegner für uns, dachte 
  Torn. Ganz im Gegenteil – auch wenn sie uns bewaffnet gegenübertreten, 
  bietet die Begegnung mit ihnen eine Chance. Ich kann nur hoffen, dass mein Sohn 
  klug genug ist, diese Möglichkeit zu erkennen.


  Nroths Hand krampfte sich um den Griff des Lux, die Oberarmmuskeln spannten 
  sich an.


  Der Erste Wanderer atmete tief durch. Die Situation drohte zu eskalieren. Wenn 
  Nroth diese Menschen angriff, würde Torn nichts anderes übrig bleiben, 
  als auf ihre Seite zu treten und sie gegen seinen Sohn zu verteidigen. Das konnte 
  das ohnehin auf wackligen Füßen stehende Bündnis mit Nroth zu 
  einem frühen, bitteren Ende bringen.


  »Wer seid ihr?«, fragte die Frau. Ihre Stimme klang rau und durchdringend. 
  Nichts Weiches lag darin, sondern zur Schau gestellte Selbstsicherheit. Man 
  hörte und sah ihr deutlich an, dass sie es gewohnt war, Befehle zu geben.


  »Wir sind vor der Überwachung durch die Roboter geflohen und wollen 
  von hier unten in die Stadt eindringen«, antwortete Torn wahrheitsgemäß, 
  ehe Nroth irgendetwas sagen konnte. Erleichtert stellte er fest, dass sein Sohn 
  sich zurückhielt.


  Noch.


  »Eine hübsche Geschichte«, spottete die Rothaarige. »Doch 
  ich habe dir eine betrübliche Mitteilung zu machen, Fremder. Dir, und deinem 
  Begleiter ebenso.« Sie beugte sich vor, warf ihren Dolch leicht in die 
  Höhe und fing ihn gewandt mit der Linken wieder auf. »Wir glauben 
  dir nicht.«


  Die anderen lachten.


  »Das bleibt euch überlassen. Es ist die Wahrheit.«


  Die Wortführerin der Zerlumpten wies auf sich. »Ich bin Sila. Mit 
  wem haben wir die Ehre?«


  Wieder antwortete ihr das Lachen ihrer Begleiter.


  Nroth spuckte aus. »Ich bin Nroth. Sein Name lautet Torn.«


  »Eigenartige Namen. Woher kommt ihr?«


  »Das tut nichts zur Sache.«


  »Das tut es sehr wohl, wenn wir eurer herzzerreißenden Geschichte 
  Glauben schenken sollen.«


  »Wir sind nicht eure Feinde«, versicherte Torn. Zumindest hoffe 
  ich das. Schließlich wussten sie im Grunde genommen nichts über 
  ihre Gegenüber.


  Sila fuhr sich durch die Haarstoppeln. »Ich sage euch, was ich glaube. 
  Ihr seid Spitzel der ›Stimme‹. Allerdings habt ihr euch keine besonders 
  ausgefeilte Geschichte ausgedacht, um uns zu infiltrieren.«


  Infiltrieren? Worauf spielt sie an? Torns Gedanken überschlugen 
  sich. Spitzel der »Stimme«? Was meint sie damit? »Wir 
  wissen nichts über die Zustände in dieser Stadt.«


  »Das soll ich euch glauben? Ihr wollt nach Atlantic City, aber ihr behauptet, 
  nichts zu wissen? Am Ende behauptet ihr noch, nie von der ›Stimme‹ 
  gehört zu haben.«


  Atlantic City – die Hauptstadt der Erde. Mehrere totalitäre Regimes 
  wechselten sich über zwei Jahrhunderte hin ab ... absolute Überwachung 
  ist an der Tagesordnung.


  All das war Torn bekannt, aber von einer »Stimme« hatte er noch 
  nie etwas gehört. Offenbar die Bezeichnung für einen Diktator oder 
  allgemein ein Herrschaftssystem. In ihm wuchs eine Vermutung, aber leider blieb 
  keine Zeit, länger darüber nachzudenken. Er konnte nur hoffen, dass 
  seine Überlegungen der Wahrheit nahe kamen. »Ihr seid vor der ›Stimme‹ 
  und der allgegenwärtigen Überwachung in die Kanalisation geflüchtet?«


  Sila rieb mit der flachen Hand über die verstümmelte Ohrmuschel. »Welch 
  brillante Schlussfolgerung. Wir sind die ›Verstoßenen‹. Die, 
  die der ›Stimme‹ nicht in den Kram passen.«


  Rebellen. Flüchtlinge. Genau die Richtigen, um einiges über die 
  Zustände in Atlantic City zu erfahren. Irgendetwas stimmt hier nicht. Ich 
  kenne die Geschichte der Zukunft der Erde ... und auch wenn sie nicht besonders 
  freundlich sein mag, eine »Stimme« hat dort nichts zu suchen.


  Schon die nächsten Worte Silas versetzten seinem Optimismus einen Dämpfer. 
  Ihre leuchtend grünen Augen verengten sich zu schmalen Schlitzen. »Wir 
  dulden keine Spitzel unter uns.«


  Die anderen rückten näher und richteten ihre Messer und Dolche auf 
  die beiden Wanderer. Es war auffällig, dass sie keine modernen Schusswaffen 
  bei sich trugen. Warum diese antiquierte und ineffektive Bewaffnung?


  Torn empfand die anderen nicht als Bedrohung. Auch ohne Lux traute er sich zu, 
  mit diesem wilden Haufen fertig zu werden. Seine Kampftechnik war der dieser 
  Menschen bei weitem überlegen.


  Aus dem Augenwinkel sah er, wie Nroth sich anspannte. »Nicht!«, sagte 
  er schnell. »Keinen Widerstand!«


  Sein Sohn zog spöttisch die Mundwinkel nach unten. »Du willst dich 
  gefangen nehmen lassen?«


  Er versteht mich nicht. Er begreift nicht, warum ich kein Blutbad unter unterlegenen 
  Gegnern anrichten will. Er ist so verdorben von Mathrigos Gedankengut und den 
  Handlungsweisen der Grah'tak, dass er es nicht einmal in Betracht zieht, anders 
  zu denken.


  »Keinen Widerstand«, wiederholte Torn eindringlich.


  Ein vollbärtiger Jüngling, dessen ehemals blaues Hemd in Fetzen an 
  seinem Oberkörper herabhing, brachte sein pickliges Gesicht dicht an Torns 
  Ohr. »Ihr habt wohl auch kaum eine andere Wahl.«


  Die hatten sie sehr wohl. Torn hoffte, dass er keinen Fehler beging. Womöglich 
  konnte es schwierig werden, aus der Gefangenschaft zu entkommen. Er wusste nicht, 
  was ihn erwartete. Ihn und seinen Sohn, der unter diesen Umständen nichts 
  anderes als eine Zeitbombe war, die jederzeit schreckliches Blutvergießen 
  anrichten konnte.

 


  An einem unbekannten Ort


  Mathrigo wusste nicht, was ihn folterte.


  Aber es war entsetzlich.


  Machiel quälte nicht nur seinen Geist, brachte nicht nur seinen Verstand 
  zum Zerbrechen, sondern auch seinen Leib.


  Dem ehemaligen Herrscher des Cho'gra war, als werde ihm sein Gesicht herabgerissen, 
  als würden sich Fresswürmer durch die blutigen Muskeln und Sehnen 
  bohren. Er glaubte, Maldronen würden ihm Schicht für Schicht seines 
  Fleisches von den Knochen sägen, bis nichts als das bloße Skelett 
  übrig blieb.


  Und doch stand der, der ihm das alles antat, regungslos vor ihm. Machiel kümmerte 
  sich offenbar nicht einmal um seinen ehemaligen Schüler, sondern blickte 
  versonnen in das nach wie vor prasselnde Lagerfeuer, das seit Stunden oder Tagen 
  brannte, ohne dass neues Holz nachgelegt worden wäre.


  Machiel drehte sich nur hin und wieder zu dem sich in Agonie windenden Mathrigo 
  um. In seiner Stimme lag weder Mitleid noch Verachtung, wenn er den Namen aussprach: 
  »Mathrigo.«


  Und dann, als der Gefolterte zum hundertsten Mal gezwungen war, das ewig gleiche 
  Wort zu hören, verstand er.


  Er erinnerte sich.


  Sein Körper und die Schmerzen verloren jede Bedeutung. Sein Geist kehrte 
  zurück zu jenem Moment vor einer schieren Ewigkeit, zu dem er seinen Verrat 
  begangen hatte. Zu dem er den Verlockungen der dunklen Macht verfallen war und 
  seinen Weg gewählt hatte.


  In die Zeit des Großen Krieges, als die Schlacht zwischen dem alten Wandererkorps 
  und den Grah'tak quer durch alle Zeiten und Welten tobte. Als es Mathrigo noch 
  nicht gab, sondern nur den jungen Wanderer Ferrotor.


  Damals war der Fremde zu ihm gekommen, das Gesicht stets unter einer Kutte verborgen. 
  Der Grah'tak, der Ferrotors Weg beeinflusste, bis dieser die Entscheidung fällte 
  und seine Waffenbrüder verriet.


  Dieser Fremde hatte zuerst jenen Namen genannt – Mathrigo.


  So ist es gut, Mathrigo. Du wirst deinen Entschluss nicht bereuen.


  Ferrotor war verblüfft gewesen, doch die Erklärung des geheimnisvollen 
  Fremden hatte ihm gefallen.


  »Ferrotor«, hatte der Grah'tak gesagt, »war der Name deines alten 
  Ich, als du noch ein stinkender, nichtswürdiger Wanderer gewesen bist. 
  Dein neues Selbst braucht einen neuen Namen.«


  Einen neuen Namen – ein neues Selbst – eine neue Zeit – ein neues 
  Leben.


  All das bündelte sich in diesen Silben: Ma-thri-go.


  Mathrigo, der ein Blutbad ohnegleichen auslöste, der eiskalt das Chaos 
  nutzte, um zum mächtigsten Wesen des Immansiums zu werden.


  Mathrigo, der Herrscher des Cho'gra.


  Mathrigo, der tiefer gefallen war als jeder andere.


  Das war Machiels Botschaft.


  »Du hast verstanden«, sagte der Greis, und die Worte holten Mathrigo 
  zurück in seinen gemarterten Körper.


  »Das habe ich«, brachte er unter weißglühenden Schmerzen 
  hervor. »Damals suchte mich der Fremde auf und ...«


  »Der Fremde?«, fragte Machiel.


  »Jener Grah'tak, der die Schädelmaske trug, aus deren Höhlen 
  ein glutendes Augenpaar starrte. Die Schädelmaske, die zu meiner Zukunft 
  wurde.«


  »Du trägst sie nicht mehr.«


  »Sie ... blieb im Cho'gra zurück, als Torn mit mir durch das Vortex 
  ging.«


  »Der Fremde nannte die Maske deine Zukunft, und sie war es für 
  Jahrmillionen. Doch jetzt ...«


  »Jetzt trage ich sie nicht mehr.«


  »Weil deine Zukunft endete. Weil du nun erneut vor der Wahl stehst. Du 
  warst Ferrotor, du warst Mathrigo – aber wer wirst du ab jetzt sein?«


  Die Schmerzen endeten. Mathrigo sprang auf. Ferrotor sprang auf. »Ich 
  bereue! Ich danke dir, dass du mich erneut an eine Wegscheide gebracht hast. 
  Ich bereue, tue Buße, tausend Mal!«


  »Wirst du dafür arbeiten, alles ungeschehen zu machen, was du getan 
  hast?«


  »Ich werde! Ich bin nicht mehr Mathrigo.«


  »So ist es gut, Ferrotor. Du wirst deinen Entschluss nicht bereuen.«


  » Was ...« Er stockte. Wieder jener Augenblick vor einer Ewigkeit, 
  in der Festung am Rande der Zeit: So ist es gut, Mathrigo. Du wirst deinen 
  Entschluss nicht bereuen ...


  »Was sagst du?«


  Die Schmerzen waren wieder da. Die Maldrone schnitt wieder in seinen Leib. Sein 
  Gesicht glühte, brannte, verkohlte. Die Zunge verdorrte. Die Zähne 
  wurden zu toten, scharfen Waffen.


  Es war schrecklich. Und herrlich.


  Mathrigo, der Glu'takh, ging dagegen an. Sein Wille trug den Sieg davon.


  Die Pein verging.


  »Ich entscheide wie damals«, schrie er, packte Machiel an den Schultern, 
  schüttelte ihn. »Weiche von mir, Schlange! Verführer! Ich entscheide 
  wie damals. Ich bin kein jämmerlicher, nichtswürdiger Wandererschüler!«


  Lehars Bild entstand ein letztes Mal, doch mitten in den prasselnden Flammen, 
  und es verwandelte sich in Asche, dieselbe Asche, zu der sie längst geworden 
  war.


  In seinem Zorn stieß Mathrigo Machiel in die Flammen, aber der greise 
  Meister fiel nicht hinein, sondern stand unvermittelt wieder vor ihm.


  Und lachte.


  Brüllte vor Lachen.


  »Du hast deine Prüfung bestanden, Mathrigo. Ich gratuliere dir!«


 

 

3.

 


  Im Orbit der Erde


  Callista kam nicht mehr dazu, ihren Waffenbrüdern die Erkenntnisse mitzuteilen. 
  Etwas lenkte ihre Aufmerksamkeit auf sich. Sie bemerkte es aus den Augenwinkeln.


  Ein orangefarbenes Glühen.


  Sie wandte den Blick, sah durch das hoch verdichtete Glas der Cockpitkanzel 
  ... Der Anblick traf sie wie ein Schlag.


  Sie hatte sich nicht getäuscht. Das Kha'tex stand offen und spuckte Stahlfalken 
  aus, verderbliche Flugmaschinen der Grah'tak.


  Zwei Dinge geschahen gleichzeitig. Der Bordrechner schlug Alarm, und Tattoos 
  Stimme ertönte. »Verflixt, die Biester verlieren keine Zeit.«


  In der Tat gingen die Piloten der Stahlfalken sofort zum Angriff über.


  Es erwischte Callista, ehe sie zu irgendeiner Reaktion fähig war. Eine 
  Nekronergen-Granate explodierte nur wenige hundert Meter vor ihr im freien Weltall.


  Das Glas der Kanzel verdunkelte sich automatisch, und Callista schloss zusätzlich 
  die Augen. Instinktiv riss sie den T-Flügler zur Seite, die Maschine schmierte 
  ab, überschlug sich.


  Trotz der Schutzmaßnahmen schien es der Wanderin, als bohrten sich Flammenspeere 
  direkt in ihre Augen. Das detonierende Nekronergen emittierte Schwarzlicht, 
  Hitze und Energiezungen, greller als der Kern einer Sonne. Callista schrie, 
  als die Rezeptoren ihrer Augen überlastet wurden.


  Das Glühen erlosch, und die Druckwelle der Explosion traf den haltlos trudelnden 
  T-Flügler. Das Metall ächzte in den Fugen, als müsse es jeden 
  Moment reißen.


  Callista wurde in den Sitz gepresst, dann nach vorne gerissen.


  Nur der Haltegurt verhinderte, dass sie gegen die Steuerkonsole schmetterte.


  Gleichzeitig sagte die seelenlose Robotstimme des Bordcomputers: »Warnung. 
  Integrität der Hülle beschädigt. Weitere Schäden im gesam...«


  Ein Knacken beendete die Durchsage. Im selben Moment fiel die künstliche 
  Schwerkraft aus.


  Callista verlor den Kontakt zum Pilotensessel, trieb Zentimeter in die Höhe, 
  bis der Gurt sie hielt.


  In der nächsten Sekunde kam die Drehbewegung der Flugmaschine durch. Der 
  T-Flügler überschlug sich rasend schnell, wieder – wieder – 
  wieder ...


  Oben und unten existierten nicht mehr. Callistas Magen revoltierte, ihr Orientierungssinn 
  versagte völlig, als befände sie sich im Inneren einer Zentrifuge. 
  Keuchend übergab sie sich, das Erbrochene schwebte schwerelos in Augenhöhe 
  vor ihr.


  Und das Trudeln endete nicht.


  Callista versuchte die Steuerkonsole zu erreichen, aber ihre zitternden Arme 
  gehorchten nicht.


  »Callista! Du musst die Maschine stabilisieren! Du treibst auf die Erdatmosphäre 
  zu und wirst darin verglühen!«


  Die Worte drangen wie verschwommen zu ihr durch. Erst war sie nicht fähig, 
  ihren Sinn zu verstehen. Krellrim ... die Stimme gehörte dem Menschenaffen.


  »Callista! Hörst du mich? Verlangsame die Drehbewegung. Ich werde 
  für den Rest sorgen.«


  Sie schob die zitternde Rechte weiter vor, tippte tausendfach geübte Befehle 
  auf den Sensorflächen.


  Die Schnauze des T-Flüglers begann plötzlich zu glühen. Flammen 
  loderten vor und auf dem Metall, leckten über die Scheibe.


  Krellrims Worte kamen ihr in den Sinn. Sie trat in die Atmosphäre des Planeten 
  ein. Wenn sie nicht rasch verlangsamte, würde sie sterben, verglühen 
  oder auf der Oberfläche zerschellen.


  Ein Krachen folgte, ein ohrenbetäubendes Kreischen. Ein brutaler Ruck lief 
  durch die Maschine, schleuderte die Wanderin zurück in den Sitz. Für 
  Sekunden sah sie das straff gespannte Metallseil, das die Schnauze ihres T-Flüglers 
  mit der von Krellrims Flugmaschine verband.


  Dann ein Sirren, das Seil riss, und nur der Haltegriff, der sich durch das Metall 
  gebohrt hatte, blieb zurück. Wenige Zentimeter des Seils peitschten im 
  Wind der Geschwindigkeit hin und her.


  Der T-Flügler drehte sich nicht mehr um die eigene Achse, raste aber nahezu 
  ungebremst der Erdoberfläche entgegen.


  Callistas Gleichgewichtssinn kehrte zurück. Die Gedanken klärten sich. 
  Sie beugte sich vor. Nur noch eine der beiden Bedienflächen war intakt. 
  Es musste reichen.


  Wenig später befand sich die Maschine wieder unter ihrer Kontrolle. Auch 
  die künstliche Schwerkraft war wieder aktiv.


  Callista wendete und jagte dem offenen Weltraum entgegen.


  »Danke!«


  »Keine Zeit«, antwortete der Menschenaffe knapp.


  Ein Blick auf die Ortungskontrollen ergab, worauf Krellrim anspielte. Fünf 
  Stahlfalken umkreisten Tattoos T-Flügler.


  Zwar explodierte eben eine der von Far'ruk gelenkten Maschinen, doch Tattoo 
  hatte gegen die auf ihn feuernde Übermacht keine Chance. Nicht einmal für 
  eine Flucht blieb ihm Zeit. Die Dimensorentechnik benötigte zu viel Zeit 
  zum Aufbau einer stabilen Vortexverbindung.


  Eine Salve laserartiger Nekronergen-Entladungen schlug in Tattoos Schiff ein. 
  Eine Explosion – und im hinteren Bereich, nahe der Antriebsgondel, riss 
  die Hülle. Die Grah'tak feuerten weiter, näherten sich unbarmherzig. 
  Tattoo wich in seinem immer kleiner werdenden Rückzugsraum verzweifelt 
  aus.


  Es konnte nicht mehr lange gut gehen.


  Callista und Krellrim rasten heran. Die Wanderin analysierte die Situation.


  »Tattoo!«, rief sie dem Waffenbruder über Funk zu. »Keine 
  Fragen. Raus auf neun Uhr, selbe Ebene. Bei fünf – vier – drei 
  – zwei – eins – jetzt!«


  Sie feuerte eine Plasmagranate ab. Genau auf die Position, auf der sich Tattoo 
  jetzt noch befand.


  Sie konnte nur hoffen, dass er nicht zögerte, sondern sofort handelte. 
  Für weitere Absprachen blieb keine Zeit.


  Er vertraute ihr blind und schlug den Kurs ein, der ihn nur noch weiter ins 
  Verderben führte.


  Die Granate jagte dicht hinter seinem T-Flügler vorbei, schmetterte gegen 
  die Antriebssektion eines Stahlfalken und bereitete diesem einen feurigen Untergang. 
  Plasma und Nekronergen vermischten sich und reagierten mit einer gewaltigen 
  Explosion.


  Die Druckwelle erwischte die drei noch verbliebenen Grah'tak-Einheiten ebenso 
  wie Tattoos T-Flügler.


  Blaue und orangefarbene Blitze zuckten durch die Schwärze des Alls. In 
  dem lodernden Chaos der entfesselten Gewalten trieben die Schiffe steuerlos.


  Nur noch Callista und Krellrim, die sich in einiger Entfernung befanden, verfügten 
  über die Kontrolle ihrer Schiffe.


  Diesen Vorteil nutzten sie eiskalt aus.


  Zwei Stahlfalken vergingen, ehe die Far'ruk-Piloten begriffen, was mit ihnen 
  geschah. Dem dritten gelang die Flucht durch das Kha'tex.


  »Tattoo?«, rief Callista voller Sorge. Hatte er die riskante Aktion 
  unbeschadet überstanden?


  »Mein T-Flügler ist verdammt schwer beschädigt. Ich muss sofort 
  zurück zur Festung, ehe mir das Ding um die Ohren fliegt. Sieht gar nicht 
  gut aus.«


  Callista atmete erleichtert aus, und ein triumphierendes Lachen des Menschenaffen 
  drang durch den Funk.


  Doch Krellrim freute sich zu früh.


  Callista ballte die Hände, als sich an einem Dutzend Stellen das All in 
  orangene Glut verwandelte.


  Ein komplettes Geschwader Stahlfalken stürzte aus dem Kha'tex. Ob der geflohene 
  Far'ruk mit Verstärkung zurückkam oder die fünf Stahlfalken ohnehin 
  nur eine Vorhut gebildet hatten, blieb unklar. Es spielte auch keine Rolle.


  Die Grah'tak griffen sofort an.


  Diesmal war ihre Übermacht erdrückend. Den Wanderern blieb nicht die 
  geringste Aussicht auf Sieg.


  »Flucht«, befahl Callista. »Treffpunkt Festung.«


  Die Dimensorentechnik ihres T-Flüglers bereitete die Öffnung des Vortex 
  vor. Ein Vorhaben, das noch mindestens eine Minute in Anspruch nahm.


  Viel Zeit.


  Zu viel Zeit.


  Ein Stahlfalke jagte heran, füllte binnen einer Sekunde das komplette Sichtfenster 
  aus, zog hoch, feuerte und raste dicht über dem T-Flügler hinweg.


  Es krachte, und die Welt versank im Chaos.


  Diesmal wurde Callista mit so viel Kraft nach vorne gerissen, dass der Gurt 
  riss. Sie flog aus dem Sitz, die Beine schlugen gegen die Unterseite der Steuerkonsole, 
  der Oberkörper knickte vor, prallte auf.


  Rasender Schmerz durchzuckte sie genauso wie die Angst, die ultraharte Scheibe 
  könnte brechen, so dass sie in das Vakuum des Weltraums gezogen würde.


  Irgendwo neben ihr explodierte ein Aggregat, eine Stichflamme loderte in die 
  Höhe. Die Hitze versengte beinahe Callista und weckte verdrängte Erinnerungen.


  Ich stehe auf dem Scheiterhaufen, die Flammen lodern, versengen meine Augenbrauen, 
  diese Hitze, dieser Schmerz, und Nroth lacht ...


  Dann wurde ihr schwarz vor Augen.


  »Callista!«


  Ihren Namen zu hören, hielt sie bei Bewusstsein. Oder rief sie ins Bewusstsein 
  zurück? War sie ohnmächtig gewesen?


  Die Flamme neben ihr war automatisch gelöscht worden. Das Blut auf der 
  Konsole war noch frisch und rann träge hinab, tropfte auf den Boden. Sie 
  hatte eine Platzwunde auf der Stirn.


  »Mein T-Flügler hat zu viele Schäden! Ich kann das Vortex nicht 
  öffnen.«


  Tattoo. Er war es, der sprach. Was meinte er?


  »Hörst du mich? Wir müssen Krellrim befreien!«


  »W...was ...«


  »Öffne das Vortex. Ich haue Krellrim raus, wir müssen alle durch 
  ...«


  »Nein!« Der Widerspruch stammte von dem Menschenaffen. »Ich komm 
  hier nicht raus. Flieht! Ich lenke die Aufmerksamkeit auf mich!«


  Callista hörte es halb betäubt. Ihr Bordcomputer meldete, dass er 
  bereit war, das Vortex zu öffnen. Sie erinnerte sich. Direkt vor dem Treffer 
  hatte sie den Vorgang eingeleitet. Also konnte sie höchstens einige Sekunden 
  ohnmächtig gewesen sein.


  »Wir gehen nicht ohne dich«, schrie Tattoo verzweifelt.


  »Geht!« Krellrims Tonfall duldete keinen Widerspruch. »Sonst 
  sterben wir alle!«


  »Ich öffne das Vortex«, sagte Callista und gab den entscheidenden 
  Befehl ein.


  Eine Leuchte flackerte, als sich der blaue Schlund auftat. »Raum-Zeit-Verbindung 
  möglicherweise instabil«, meldete der Bordcomputer. »Gefahr bei 
  Einflug.«


  Tattoo hörte es über Funk. »Spielt keine Rolle«, murmelte 
  er und steuerte den T-Flügler in die Öffnung.


  Callista folgte.


  Während sie einflog, hörte sie ein letztes Mal ihren Waffenbruder 
  Krellrim. Er stieß ein Grollen aus, und Callista sah auf dem Ortungsbild, 
  dass er einer Übermacht entgegenflog, feuernd und Granaten ausstoßend.


  Dann schloss sich das Vortex hinter ihnen, und die Reise begann.


  Raum-Zeit-Verbindung möglicherweise instabil, klang die Computermeldung 
  in ihr nach. Das konnte alles bedeuten. Vielleicht kamen sie nie nirgendwo heraus, 
  gingen einfach verloren ... oder sie wurden in ein Schwarzes Loch geschleudert 
  oder ins Innere einer Sonne.


  Es fragte sich, was tödlicher wäre. Und ob ein Verwehen in der Raumzeit 
  nicht ein weit schrecklicheres Schicksal sein würde ...

 


  In der Kanalisation von Atlantic City


  Die Narbe begann am Mundwinkel, lief in sanftem Schwung in Richtung Auge und 
  zog dann in Höhe der Wangenknochen in Richtung des verkohlten Ohrs. Im 
  unteren Teil war sie weiß, im oberen jedoch blass rötlich.


  »Die Verletzung muss schrecklich gewesen sein«, sagte Torn und wies 
  auf Silas Gesicht.


  Die rothaarige Anführerin der »Verstoßenen« bog die Mundwinkel 
  nach unten. Dann grinste sie wölfisch und entblößte ihre makellosen 
  Zähne. »So? Muss sie das?«


  »Wer hat dir das angetan?«


  Sila verschränkte die Arme. »Warum willst du das wissen?«


  »Du bist ein Mensch, dem übel mitgespielt wurde. Ist das nicht Grund 
  genug?«


  Der Wanderer hörte, wie sein Sohn einen verächtlichen Laut ausstieß. 
  Nroth befand sich hinter Torn in der kleinen behelfsmäßigen Zelle, 
  in die die verlumpten Gestalten die beiden Wanderer geführt hatten.


  Sila war dabei, die Tür des ehemaligen Stauraumes zu schließen, der 
  wohl Untersuchungszwecken in der Kanalisation gedient hatte. »Es kotzt 
  mich an, wie du den edlen Wohltäter spielst.«


  Ich habe sie getroffen – deshalb reagiert sie so abweisend. Es verblüfft 
  sie, dass sich jemand für ihr Schicksal interessiert. Sie ist es nicht 
  gewohnt. »Wieso glaubst du uns nicht, dass wir nichts mit dieser ›Stimme‹ 
  zu tun haben?«


  »Ich habe anderes zu tun«, erwiderte sie schroff und drückte 
  die metallene Tür ins Schloss. Es klackte, und kurz darauf schnappten weitere 
  Verschlüsse, als Sila ein Rad an der Außenseite drehte. »In 
  Kürze haben wir übrigens eine hübsche Überraschung für 
  euch.« Ihre Stimme war nur gedämpft zu hören.


  »Was meinst du?«, rief Torn, doch es erfolgte keine Antwort.


  Nroth legte die Stirn in Falten. »Das hast du wirklich prima hinbekommen. 
  Diese Kerle brauchen nur noch die Staufunktion dieser Kammer auszuführen, 
  und wir beide sitzen im wahrsten Sinn des Wortes in der Scheiße.«


  »Mit deinem Lux, das diese Kerle zum Glück im inaktiven Zustand 
  nicht als Waffe erkannt haben, wäre es dir ein Leichtes, die Tür aufzuschneiden 
  und uns zu befreien. Was soll also die Sorge?«


  »Ich sorge mich nicht. Ich bewundere lediglich die Effektivität deines 
  Vorgehens.«


  Torn schüttelte langsam den Kopf. »Was hättest du getan?«


  »Ein paar von denen gekillt. Dann wären die anderen verschwunden, 
  und wir hätten freie Bahn gehabt.«


  »Du siehst überhaupt nicht die Möglichkeiten, die ich uns eröffnet 
  habe. Wir müssen das Vertrauen dieser ›Verstoßenen‹ gewinnen 
  und vor allem das von Sila. Sie weiß genauestens über die Zustände 
  Bescheid. Hier stimmt etwas nicht, Nroth! Ich kenne die Geschichte von Atlantic 
  City. Eine ›Stimme‹ spielt darin keine Rolle. Zwar gab es eine Zeit 
  der totalen Überwachung, aber ...«


  »Ich weiß«, unterbrach der Dunkle Wanderer.


  »Das riecht nach einer Manipulation durch die Grah'tak.«


  Nroth schlug mit der Faust gegen die feuchte Metallwand. »Und das interessiert 
  mich nicht. Ich bin nicht hier, um die Welt zu retten!«


  »Sondern?«


  Nroth schwieg.


  Torn nutzte die Gelegenheit, sich ihr Gefängnis näher anzusehen. Eine 
  trübe Lampe an der etwa fünf Meter hohen Decke verbreitete fahles 
  Zwielicht. Sie war offensichtlich nachträglich angebracht worden, wohl 
  von den »Verstoßenen«, die diesen Raum nicht zum ersten Mal 
  als Zelle nutzten. Es sprach für sie, dass sie ihre Gefangenen nicht in 
  völliger Dunkelheit einsperrten.


  Der Raum maß schätzungsweise acht auf drei Meter. An einer der kahlen 
  Wände standen drei nackte Holzpritschen aneinander gereiht; das einzige 
  Zugeständnis an die körperlichen Bedürfnisse der Gefangenen.


  »Was kann Sila gemeint haben, als sie sagte, dass eine Überraschung 
  auf uns wartet?«


  »Wahrscheinlich flutet sie den Raum«, ätzte Nroth.


  »Fang nicht schon wieder damit an! Wenn sie uns töten wollte, hätte 
  sie das gleich versuchen können, als sie uns aufgegabelt haben.«


  Nroth setzte sich auf eine der Pritschen. Das Holz ächzte unter seinem 
  Gewicht, als wolle es jeden Moment brechen.


  Den beiden Gefangenen blieb nichts außer warten – oder einen Ausbruchsversuch 
  zu unternehmen. Torn war froh, dass Nroth sich zumindest jetzt noch seiner Entscheidung 
  fügte. Auf seine Frage, was sein Sohn zu tun beabsichtigte, hatte dieser 
  geschwiegen.

 Wahrscheinlich steht ihm der Sinn danach, herauszufinden, ob Nagor inzwischen 
  die Herrschaft ergriffen hat oder ob der Perr'agkar noch gegen irgendwelche 
  Widerstände ankämpfen muss. Und in der Tat ist das eine interessante 
  Frage, mit der auch ich mich früher oder später beschäftigen 
  muss. Obwohl ich ahne, dass das, was in Atlantic City geschieht, unmittelbar 
  damit zusammenhängt.

 Oder kann es Zufall sein, dass ausgerechnet in der Zeit, in der die entscheidende 
  Schlacht um das Cho'gra stattgefunden hat, die Grah'tak die Menschheitsgeschichte 
  manipulieren? Ist das bereits das Wirken Nagors? Oder hängt es sonst irgendwie 
  mit den Machtkämpfen zusammen?

 Ich muss noch einmal mit Sila reden. Sie kann eine gute Informationsquelle 
  für die Zustände in der Megapolis sein. Sie ist dem Regime auf die 
  Füße getreten ... oder möglicherweise sogar der »Stimme« 
  selbst.


  Einige Minuten vergingen, dann klackte es wieder in der Tür.


  »Unsere Wärterin kehrt zurück«, sagte Nroth, und er klang 
  beinahe amüsiert. Er lag inzwischen auf der Pritsche, die Hände hinter 
  dem Kopf verschränkt. »Vielleicht hat sie ja ein Kopfkissen dabei.«


  Die Tür schwang auf. »Dein Versuch, Humor zu zeigen, ist erbärmlich«, 
  erwiderte Sila kalt. In ihrem stoppelkurzen Haar perlten feine Wassertropfen, 
  ihr Gesicht leuchtete sauber, der Blick der grünen Augen ruhte kühl 
  auf ihren Gefangenen. Und sie war nicht alleine gekommen. »Ich bringe euch 
  Gesellschaft.«


  Mit diesen Worten trat sie zur Seite, und eine blonde Frau trat vor. Sie passierte 
  Sila, ohne ihr einen Blick zuzuwerfen. Hinter ihr standen drohend zwei »Verstoßene« 
  – offenbar gehörte die Blonde nicht zu ihnen, war jedoch stolz oder 
  vernünftig genug, nicht von ihnen in die Zelle gestoßen werden zu 
  müssen, sondern freiwillig zu gehen.


  Sila schloss die Tür, und diesmal versuchte Torn nicht, sie in ein Gespräch 
  zu verwickeln. Das Auftauchen der Blonden überraschte ihn. Er betrachtete 
  sie genauer.


  Ausdrucksstarke tiefblaue Augen in einem nahezu perfekt symmetrischen Gesicht. 
  Die blonden Haare hingen seitlich über die Schultern, vorne ragten sie 
  bis an die Augenbrauen.


  »Ich bin Nara«, stellte sie sich vor. »Nara Yannick.«


  »Müssten wir dich kennen?«, fragte Nroth kalt.


  Nara warf ihm einen verwunderten Blick zu.


  »Was mein Begleiter sagen will«, versuchte Torn die Situation zu retten, 
  »ist, dass wir verwundert aber auch erfreut sind, Gesellschaft zu erhalten.« 
  Er nannte ihre Namen. »Du gehörst nicht zu den ›Verstoßenen‹?«


  »Genauso wenig wie ihr. Obwohl das in letzter Zeit anders war. Ich ... 
  wie soll ich es sagen ...«


  »Am besten von Anfang an«, forderte Torn sie auf. »Wie es aussieht, 
  haben wir hier unten jede Menge Zeit.«


  Nara nickte. Sie schien froh zu sein, jemanden zu finden, dem sie von ihrem 
  Schicksal berichten konnte – das war wohl auch der Grund dafür, dass 
  sie zu völlig Fremden Vertrauen fasste. »Bis vor kurzer Zeit«, 
  begann sie zögernd, »war ich Sicherheitschefin auf dem Jupitermond 
  Io. Dort wird Titan abgebaut.« Sie warf den beiden einen fragenden Blick 
  zu.


  Torn nickte, um zu zeigen, dass ihnen das bekannt war. Es entsprach dem normalen 
  Geschehen in der Zukunft.


  »Ich hatte ein geruhsames Leben, bis etwas geschah, das mich in Konflikt 
  mit der ›Stimme‹ brachte. Wobei Konflikt wohl ein zu harmloses 
  Wort ist. Einer unserer Arbeiter machte einen erstaunlichen Fund. Damit begannen 
  die ganzen Probleme. Ich hätte den Fund melden müssen, habe es aber 
  nicht getan.« In die Augen der bisher beherrscht auftretenden Frau traten 
  Tränen.


  »Die ›Stimme‹ kam dahinter?«, vermutete Torn, der sich die 
  Spielregeln, die in diesem totalen Überwachungsstaat herrschten, lebhaft 
  vorstellen konnte.


  Yannick nickte. »Ard Mennan, der Verwalter des Jupitermond-Stützpunkts, 
  und ich wurden von Soldaten überwältigt und betäubt. Wir kamen 
  erst auf der Erde wieder zu uns.«


  Nara berichtete die entsetzliche Geschichte, wie sie und ihr Begleiter in einem 
  völlig kahlen Metallraum auf den Befehl der »Stimme« hin von 
  einer Robotdrohne mit elektrischen Stromstößen gefoltert worden waren.


  »Ard ist schließlich gestorben, und die ›Stimme‹ sagte, 
  meine Bestrafung bestehe darin, dass ich meines Amtes enthoben werde und all 
  meine Habseligkeiten verliere. Soldaten schleppten mich aus dem Hauptquartier 
  der ›Stimme‹ und setzten mich in Atlantic City aus.«


  »Wo du auf die ›Verstoßenen‹ getroffen bist?«


  »Ganz so einfach war es nicht. Ich irrte ziellos in den Straßen umher. 
  Es war schrecklich – plötzlich gehörte ich zu denen, die nichts 
  wert sind. Außerdem war ich halb wahnsinnig vor Angst und Entsetzen darüber, 
  dass Ard vor meinen Augen zu Tode gefoltert worden war und ich es nicht verhindern 
  konnte.«

 


  Einige Tage zuvor


  Nara Yannicks Geschichte


  »Ja, ja, Nara, mein Kind, ich kann es nicht mehr hören!« Die 
  Stimme der Alten, deren Namen Nara nicht einmal kannte, klang deutlich gereizt. 
  »Ich weiß, was du gesehen hast! Du hast mir alles schon dreimal gesagt, 
  jedes Ekel erregende Detail. Ich weiß, dass aus den Augen dieses Mennan 
  Rauch gequollen ist, nachdem ...«


  Nara schlug die Hände über die Ohren. »Ich will es nicht hören!«


  »Siehst du? Und ich auch nicht! Ich habe es satt, dass du dir selbst Leid 
  tust. Ich habe dir zwei Tage gegönnt, in denen du dich bemitleiden durftest, 
  aber genug ist genug. Komm zurück ins Leben, Kindchen.«


  »Zurück ins Leben?« Schon die Vorstellung war geradezu lächerlich. 
  Sie wünschte sich nur eins – dass sie mit Ard gestorben wäre, 
  das ganze Elend und die psychische Qual seitdem nicht hätte erleben müssen. 
  Da das nun einmal leider nicht geschehen war, blieb nur eins: Sie musste jeden 
  Tag irgendwie überstehen, war gezwungen, dahinzuvegetieren, zu versuchen, 
  alles zu vergessen.


  Die Alte packte Nara, die durch die Berührung der ausgemergelten Finger, 
  deren Haut von Altersflecken überzogen war, ebenso angeekelt wie überrascht 
  war – es erstaunte sie, welche Energie und Kraft die Greisin aufzubieten 
  vermochte.


  »Willst du dein Leben etwa wegwerfen?« Die Alte brachte ihren Mund 
  dicht an Naras Ohr.


  Fauliger Mundgeruch verschlug der ehemaligen Sicherheitschefin den Atem. Sie 
  schauerte, als die Spitzen der weißgrauen Haare ihre Wangen kitzelten. 
  »Ich ...«


  »Wenn du als ein Schatten deiner selbst auf der Straße haust, erfüllst 
  du den Willen der ›Stimme‹. Diesen Fehler habe ich lange Jahre gemacht, 
  Kindchen. Sei nicht so dumm wie ich.«


  »Warum ...«


  »Sei still und hör mir zu. Diese Schweine haben dir übel mitgespielt, 
  ja, das haben sie. Sie haben dich gefoltert und deinen Freund gekillt.« 
  Ein Kichern folgte, schrill und hässlich. »Dann haben sie dich weggeworfen 
  wie ein Stück Abfall, weil sie glauben, dich gebrochen zu haben.«


  Naras Herz schlug wie rasend. Sie ließ es zu, dass die Greisin mit gichtigen 
  Fingern ihre Wangen packte und sie zwang, ihr direkt in die Augen zu sehen.


  »Lass das nicht zu. Gönne der ›Stimme‹ diesen Triumph nicht. 
  Steh auf! Tu das, was ich nie getan habe.«


  »Wieso hast du es nie getan?« Eine sinnvollere Frage fiel ihr in diesen 
  Momenten nicht ein.


  »Weil ich schwach war. Weil ich zwanzig Jahre gebraucht habe, zu verstehen, 
  dass Widerstand nicht zwecklos ist. Weil ich jetzt zu alt bin, noch etwas 
  zu bewegen. Such dir etwas aus. Ich lebe seit zwei Jahrzehnten auf der Straße, 
  und ich habe viel gesehen, mein Kind. Nicht nur damals, als ich dem System in 
  die Quere kam und abgeschoben wurde. In all den Jahren habe ich gesehen, wie 
  ach so selbstsichere Existenzen plötzlich Besuch erhielten ... und wie 
  all ihre Pracht zerbrach. Ich beobachte, Kindchen, heimlich und still. Ich sah 
  Politiker fallen und Köpfe rollen.« Wieder das Kichern. »Im wahrsten 
  Sinne des Wortes. Außerdem sah ich mehr als eine wie dich.«


  »Wie ... mich?«


  »Solche, deren Leben von der ›Stimme‹ zerstört worden ist. 
  Die vor der Wahl stehen, zu krepieren oder aufzustehen.«


  Nara schwieg und tastete nach ihrer Schulter, wo die elektrische Entladung der 
  Folterdrohne sie getroffen hatte.


  »Das ist Vergangenheit, Nara. Wähle heute – vegetiere in dieser 
  Vergangenheit oder stehe auf und lebe in der Gegenwart.«


  »Ich weiß nicht ...«


  »Erwarte von mir keinen Rat. Ich habe dir die Alternativen genannt. Mehr 
  kann ich nicht für dich tun.« Die Alte hielt immer noch Naras Gesicht; 
  jetzt fuhr sie mit den schrundigen Fingernägeln sanft über ihre Lippen 
  – ein geisterhaftes Gefühl. »Du warst zwei Tage bei mir, ich 
  habe dir lange genug zugehört. Unsere Wege werden sich jetzt trennen.«


  Dann wandte sie sich ab und ging gebeugt davon.


  Nara blieb allein zurück.


  Allein direkt außerhalb eines Randbezirks der vor Leben überquellenden 
  Megapolis Atlantic City. Hierher hatte die Alte sie nach ihrem Treffen gebracht, 
  vor zwei Tagen.


  Zwei Tage? War es tatsächlich schon so lange her? Die Zeit war wie im Traum 
  vergangen. Nara hatte nie länger als einige Minuten am Stück geschlafen, 
  und selbst diese kurzen Zeiten waren von wirren Alpträumen durchsetzt gewesen. 
  Schnarrende Stimmen aus verborgenen Lautsprechern schrien darin, das entsetzliche 
  zischende Geräusch von elektrischen Entladungen ertönte. Sie hörte 
  Ard Mennan schreien, sah die Brandblasen auf seiner Haut, den Rauch, der aus 
  seinen Poren quoll.


  Nara schlug die Hand vor den Mund, beugte sich zur Seite, über den Busch, 
  und spuckte das Wenige, das sich in ihrem Magen befand, auf die Blüten 
  und Blätter.


  Rasch sah sie sich um. Niemand befand sich in der Nähe. Hier in diesem 
  heruntergekommenen ehemaligen Parkgelände ließen sich sogar die fliegenden 
  Überwachungsroboter nur selten blicken.


  Wer hierher kam, zählte nichts mehr ... Kein normaler Bürger 
  würde sich auch nur auf einen Kilometer hin nähern. Die Wohnblöcke 
  endeten weit von hier entfernt, gefolgt nur noch von Fabrikhallen und schließlich 
  riesigen Fertigungsanlagen. Seit diese vollautomatisiert waren, gab es niemanden 
  mehr, der die Grünfläche nutzte – Robots benötigten keine 
  Erholungsflächen.


  »Ein idealer Platz für unseresgleichen«, hatte die Alte behauptet. 
  »Ich komme hin und wieder gerne hierher ... vor allem, wenn ich eine Weggeworfene 
  aufsammle. Dieser Ort bietet diverse Vorteile.«


  Nara ging einige Schritte, schmeckte bittere Galle und wischte sich über 
  den Mund. Sie kniete sich hin, rieb die Hände am Gras ab, das dicht und 
  in sattem Grün wuchs.


  Es war heiß – beinahe unerträglich. Die Sonne stand als glühender 
  Ball am Himmel, kein Wölkchen trübte die Sicht. Nara war durch und 
  durch verschwitzt, das Shirt klebte an ihr wie eine zweite Haut.


  Sie legte sich mit dem Rücken auf den Boden und starrte in die blaue Unendlichkeit.


  Sie wollte kaum glauben, dass es erst wenige Tage her war, dass sie Sicherheitschefin 
  auf Io gewesen war. Ihr Leben war Alltag gewesen, Routine ... sie hatte gut 
  verdient, eine recht bequeme Existenz geführt und sich nicht um die gekümmert, 
  denen es schlechter ging als ihr.


  Natürlich hatte sie die Gerüchte gekannt, hatte sich in gewissem Sinn 
  an der allgegenwärtigen Überwachung gestört. Aber es war eben 
  eine Tatsache, und Tatsachen hatte man zu akzeptieren. Punkt.


  Sie hätte es sich nicht träumen lassen, die Härte und Gnadenlosigkeit 
  der »Stimme« am eigenen Leib zu erfahren. Ja, sie hatte die Geschichten 
  voller Brutalität, die unter der Hand erzählt wurden, für schamlose 
  Übertreibungen gehalten, erfunden von irgendwelchen sensationsgeilen Wahnsinnigen.


  »So kann man sich täuschen«, murmelte sie.


  Eine Träne rann einsam an ihrer Nase herab, über die Lippe. Sie schmeckte 
  das salzige, wehmütige Aroma.


  Und erhob sich.


  Die Alte hatte Recht. Es wurde Zeit. Höchste Zeit. Wer immer das Arschloch 
  war, das Ard Mennan getötet hatte, durfte nicht triumphieren. Auch wenn 
  die »Stimme« für sie unangreifbar sein mochte, würde sie 
  aufbegehren.


  Sie wusste auch schon, wie.


  Ihre Karriere als Sicherheitschefin hatte nicht erst auf Io begonnen. Geboren 
  wurde sie als Lunatic ... als Bewohnerin des Erdenmondes in New Philadelphia. 
  Ihre Kindheit dort war unbeschwert gewesen, doch das beschauliche Leben auf 
  dem Trabanten Terras hatte sie bald gelangweilt, so dass sie zur Erde übergesiedelt 
  war – nach Atlantic City, wie alle Neuankömmlinge aus den Kolonien.


  Da sie mit achtzehn ebenso aufgeschlossen wie naiv gewesen war, hatte ihr Weg 
  in einige prominente Betten geführt; und das hatte ihr gefallen. Sich einen 
  guten Karrierestart zu erschlafen, bildete mit schlankem Körper 
  und ausgeprägt weiblichen Rundungen das geringste Problem, wenn man auf 
  sexuellem Gebiet ein wenig erfindungsreich war.


  Schon nach einem Jahr war sie für die Sicherheit eines der bedeutendsten 
  Gentechnik-Labors verantwortlich gewesen, und es kam ihr zugute, dass der Firmenchef 
  nach guten Sex – wenn sie seine perversen Launen gestillt hatte, um genau 
  zu sein – gerne rauchte und redete ...


  Auf diese Weise hatte Nara so manches Geheimnis erfahren.


  Unter anderem die Geschichte eines geradezu genialen Biologen, dessen Thesen 
  ein wenig zu revolutionär waren und der deshalb aus der Firma entfernt 
  wurde. Offiziell lebte und forschte er seitdem in den Marswüsten – 
  doch ihr schwitzender Liebhaber erzählte andere Geschichten, wenn sie sie 
  aus ihm herauslockte, mit wiegenden Hüften und vorgebeugtem Oberkörper.


  Damals hatte Nara Yannick zum ersten Mal von den »Verstoßenen« 
  gehört.


  Es gab keinen Grund, an deren Existenz zu zweifeln.

 


  In einem ehemaligen Stauraum


  der Kanalisation von Atlantic City


  »Es hieß, sie lebten in der Kanalisation.«


  Nara schloss die Augen und lehnte sich gegen die feuchte Metallwand. Sie hatte 
  seit einer Viertelstunde ununterbrochen geredet. Inzwischen saß sie auf 
  einer der Holzpritschen. Torn hatte ebenfalls Platz genommen, Nroth saß 
  nach wie vor in ablehnender Haltung. Aber er hatte die Erzählung nicht 
  unterbrochen.


  Die Begegnung mit Nara ist unschätzbar wertvoll. So tragisch 
  ihr Schicksal auch sein mag, es liefert uns einen detaillierten Einblick in 
  das Geschehen dieser Zeit. Und leider sehe ich meine Befürchtungen bestätigt 
  – dies ist nicht die Zukunft, wie sie im Fluss der Zeit festgeschrieben 
  ist. Die »Stimme« geht auf eine Manipulation der Grah'tak zurück; 
  oder derjenige, dem sie gehört, ist selbst ein Wesen der Finsternis.


  »Wenn du Ruhe benötigst, kannst du später weiter berichten«, 
  schlug der Erste Wanderer vor, obwohl es ihn drängte, mehr zu erfahren. 
  Offenbar hatte Nara von sich aus den Kontakt mit den »Verstoßenen« 
  gesucht. Nur wie war es dazu gekommen, dass sie von diesen gefangen genommen 
  wurde? War Nara genau wie Nroth und er ein Opfer von Silas Misstrauen? Hielt 
  die rothaarige Anführerin der »Verstoßenen« Nara ebenfalls 
  für eine Spionin?


  Yannick schüttelte den Kopf. »Ich will meine Geschichte zu einem Ende 
  bringen.« Sie lachte, und dieses Zeichen von Fröhlichkeit wollte gar 
  nicht zu den Begebenheiten dieses trostlosen Gefängnisses passen. »Schließlich 
  will ich danach hören, wie es euch in dieses verfluchte Kabuff verschlagen 
  hat.«


  Nroth warf seinem Vater einen raschen Blick zu. Torn zuckte die Schultern – 
  er war sich noch nicht schlüssig darüber, ob sie ihrer Leidensgenossin 
  die Wahrheit sagen sollten. Oder zumindest einen Teil der Wahrheit. Von Wanderern, 
  dem Kampf um das Cho'gra und einer tobenden Raumschlacht brauchte sie nichts 
  zu erfahren.


  »Ich entschloss mich, mit den ›Verstoßenen‹ Kontakt aufzunehmen. 
  Sie hatten ebenso wie ich durch verschiedene Verstöße gegen die Ordnung 
  ihre bisherige Existenz eingebüßt. Gerüchte besagten, dass einige 
  von ihnen schon vor der entscheidenden Konfrontation mit der ›Stimme‹ 
  in die Kanalisation geflohen waren. Nur wo sollte ich mit der Suche beginnen?«

 


  Einige Tage zuvor


  Ein Ort schien so gut zu sein wie der andere, solange er eine Bedingung erfüllte: 
  Er musste unterhalb der Oberfläche liegen.


  Es war nicht einfach, in die Kanalisation der Stadt einzudringen, zumindest 
  nicht, ohne aufzufallen.


  Die Kontrollstationen befanden sich zwar an öffentlich zugänglichen 
  Stellen, aber sie waren zum einen gut abgesichert – und zum anderen natürlich 
  perfekt überwacht. Fest installierte Kameras zeichneten alles lückenlos 
  auf, und zusätzlich befanden sich ständig einige Robotdrohnen in der 
  Nähe.


  Das war jedoch für Nara kein Grund zum Verzweifeln. Ganz im Gegenteil. 
  Es reizte sie. Brachte Lebensmut zurück, denn sie stand vor einer Aufgabe, 
  die es zu bewältigen galt. Der ersten in einer langen Reihe von Aufgaben, 
  an deren Ende es stand, der »Stimme« Schaden zuzufügen.


  Nara durchdachte ihr Vorgehen in aller Ruhe. Wenn sie etwas im Überfluss 
  besaß, dann war es Zeit. Es gab keinen Grund, übereilt vorzugehen.


  Sie durfte nicht gesehen werden, das war das oberste Gebot. Wenn eine Kamera 
  sie aufzeichnete und das Bild weiterleitete, würde sie dank der traurigen 
  Karriere, die sie in den letzten Tagen hinter sich gebracht hatte, sofort 
  erkannt werden.


  Andererseits war es unmöglich, unerkannt in eine der Stationen vorzudringen. 
  Es gab zu viele Robots und Kameras. Zu viele mechanische Augen, die leider absolut 
  fehlerlos arbeiteten.


  Die Erkenntnis traf sie wie ein Blitzschlag. Ihr war, als hörte sie die 
  Worte der Alten wieder.


  Ich komme gerne hierher. Dieser Ort bietet diverse Vorteile.


  Hatte ihre Stimme bei diesen Worten nicht auf eine gewisse Art und Weise 
  anders geklungen als sonst?


  Dieser Ort bietet diverse Vorteile.


  Nara drehte den Kopf. Wie hatte sie nur so blind sein können? Die Lösung 
  lag doch direkt vor ihren Augen.


  Am anderen Ende dieses verlassenen Parks stand einsam eine Kontrollstation. 
  Der geradezu ideale Eingang in die Unterwelt der Kanalisation.


  Die Alte hatte Nara eine Lösung präsentiert, ohne es zu ahnen.


  Ohne es zu ahnen?


  Plötzlich bezweifelte die ehemalige Sicherheitschefin das. Mit einem Mal 
  war sie davon überzeugt, dass die Alte genau gewusst hatte, was sie sagte. 
  Dass sie Nara absichtlich in diese Richtung gelenkt hatte.


  Und war es nicht wahrscheinlich, dass jemand wie diese Greisin Kontakte zu den 
  »Verstoßenen« unterhielt? Hatte sie nicht selbst gesagt, dass 
  sie hin und wieder Ausgestoßene aufsammelte?


  Nara ballte die Hände.


  Sie war gespannt, ob sie die Alte nicht sogar früher oder später wieder 
  traf. Womöglich in der Kanalisation ... Wie sonst, wenn nicht mit der Hilfe 
  anderer und einem sicheren Rückzugsort, hätte sie die letzten zwanzig 
  Jahre auf der Straße überleben können? Niemand schaffte 
  das. Spätestens nach einigen Jahren raffte einen irgendeine Seuche hinweg, 
  denn für die Ausgestoßenen gab es keine medizinische Versorgung – 
  und das bedeutete auch, keine Impfungen. Keine Injektionen zum Strahlenschutz.


  Nun gut. Dann also die Kontrollstation, die sich keine dreihundert Meter entfernt 
  befand.


  Doch wenn keine Robots patrouillierten, hieß das noch lange nicht, dass 
  es keine stationäre Überwachung durch Kameras gab. Diese Überwachung 
  galt es auszutricksen.


  Sollte sie einfach vermummt den Zugang aufbrechen? Wenn eine unkenntlich gemachte 
  Gestalt eindrang, konnte niemand einen Rückschluss auf Nara Yannick ziehen. 
  Und bis eine Soldateneinheit hier auftauchte, konnte Nara längst weit genug 
  entfernt sein, dass sie nicht mehr gefunden wurde.


  Keine schlechte Möglichkeit. Und doch suchte sie nach Alternativen, denn 
  sie wollte die Ordnungskräfte nicht auf diese Station aufmerksam machen. 
  Vielleicht benötigte sie den Zugang zur Kanalisation noch öfter, und 
  wenn es einmal zu einem Vorfall kam, würde das in Zukunft bedeuten, dass 
  mindestens ein Robot hier postiert wurde.


  Nachdenklich näherte sich Nara der Kontrollstation.


  Sie wusste, dass sie einen Denkfehler beging, aber sie erkannte nicht, welchen. 
  Irgendetwas stimmte hier nicht.


  Wieder war es die Erinnerung an die Alte, die sie auf die richtige Spur brachte. 
  Wenn sie Nara bewusst auf diese Kontrollstation aufmerksam gemacht hatte, bedeutete 
  das, dass ...


  Natürlich! Dieser Zugang wurde schon längst von den »Verstoßenen« 
  benutzt. Also musste es eine Möglichkeit geben, unbemerkt an den Kameras 
  vorbeizukommen. Die »Stimme« hatte bislang keinen Verdacht geschöpft.


  Nara ging weiter. Näherte sich dem kleinen Metallgebäude. Noch war 
  es gefahrlos möglich. Die Kameras überwachten nur in unmittelbarer 
  Nähe. Wenn sie einen Sicherheitsabstand von mindestens zehn Metern einhielt, 
  konnte ...


  Ein Geräusch riss sie aus den Gedanken.


  Ein Knacken. Das Brechen von Holz!


  Nara wirbelte herum.


  Jemand stürmte auf sie zu. Eine dunkle, abgerissene Gestalt.


  Eine Holzkeule sauste auf sie zu, eine primitive Waffe. Nara warf sich zu Boden, 
  rollte sich ab.


  Der Schlag ging ins Leere, der Angreifer fluchte.


  Nara kam wieder auf die Füße. Ihr Herz raste. Nach der Folter und 
  den Tagen in Angst und Depression war sie körperlich in schlechterem Zustand 
  als je zuvor. Sie atmete flach und hastig.


  Ihr Gegner stürmte schon heran. Ein Mann, dunkle Haare, zerschlissene Kleidung. 
  Wohl in den Vierzigern. Jetzt erkannte sie, womit genau er sie angriff. Ein 
  Baseballschläger.


  Sie besann sich auf ihre Kampferfahrung, wartete eiskalt ab und steppte im letzten 
  Moment zur Seite.


  Der Angreifer wirbelte herum, doch da war sie bereits in seinem Rücken 
  und schlug mit ineinander verschränkten Händen zu.


  Der Schlag schmetterte gegen sein rechtes Schulterblatt.


  Ein Schrei, erst wütend, dann voller Schmerz. Der Kerl verlor seine Angriffswaffe.


  Nara trat zu, erwischte die Kniekehle ihres Feindes. Er ging zu Boden. Nara 
  bückte sich, schnappte den Schläger, wog ihn in der Hand.


  Während ihr Gegner sich aufstützte, holte sie aus.


  »Warte!«


  Tatsächlich stockte sie. Die Aufforderung war zu überraschend gekommen.


  »Ich bin nicht dein Feind!«


  »Ach ja?« Sie war nicht bereit, darauf einzugehen. Wer sie hinterrücks 
  angriff und niederzuschlagen versuchte, war ihr Feind. Ohne Diskussion. 
  Hätte sie im Lauf ihrer Ausbildung kein exzellentes Kampftraining genossen, 
  läge sie jetzt ohnmächtig und blutend am Boden.


  »Nara, du ...«


  Das war zu viel. Er hatte sie bei ihrem Namen genannt. Das Ganze war eine Falle, 
  eine heimtückische, hinterhältige Falle!


  Sie schlug zu.


  Der Schläger krachte gegen den abwehrend erhobenen Arm des Dunkelhaarigen. 
  Es knackte hässlich.


  Dann packte jemand ihr Handgelenk.


  Ein zweiter Gegner!


  Jemand entwand ihr die Waffe. Sie drehte den Kopf und fluchte.


  Drei weitere Gegner.


  Mit dem Mut der Verzweiflung riss sie das Knie hoch, traf genau zwischen die 
  Beine des einen, der jetzt den Baseballschläger hielt. Er ließ sie 
  los, stöhnte, beugte sich. Sie rammte ihm den Ellenbogen gegen das Kinn.


  Dann sah sie nur noch eine Faust heranrasen. Spürte den Schmerz. Und es 
  wurde dunkel.

 


  In der Stratosphäre


  Krellrim hing halb besinnungslos, nur vom Gurt gehalten, im Pilotensitz. Der 
  T-Flügler war getroffen worden. Wieder und wieder. Die Schäden zu 
  überblicken, war unmöglich.


  Das Fluggerät jagte der Erdoberfläche entgegen. Rasend, unaufhaltsam. 
  Der Wanderer bekam die Steuerung nicht mehr unter Kontrolle.


  Alles vibrierte, summte, krachte.


  Stahlfalken hinter und neben ihm.


  Tiefer.


  Der Menschenaffe sah bereits einen Gebirgszug. In wenigen Augenblicken würde 
  er an einem der gewaltigen Massive zerschellen.


  Plötzlich ein Stahlfalke vor ihm, so dicht, dass er durch das Glas der 
  Cockpitkanzel die hämisch lachende Fratze des Far'ruk-Piloten erkennen 
  konnte.


  Die Cockpitkanzel ... etwas raste auf sie zu! Eine Nekronergen-Entladung.


  Im nächsten Augenblick barst die ultrafeste Scheibe. Splitter schossen 
  auf ihn zu, die ersten hämmerten schon in den Sitz, in ihn selbst.


  Dann wurde alles, das sich noch in der Luft befand, nach draußen gesaugt. 
  Auch alles andere, das nicht befestigt war. Kleine technische Geräte. Spritzer 
  von Krellrims Blut. Und der Menschenaffe selbst.


  Er prallte gegen den Gurt, der Schlag gegen den Brustkorb verschlug ihm den 
  Atem. Der Gurt riss, Krellrim prallte erst gegen die Steuerkonsole, dann schrammte 
  er darüber, wurde durch die zersplitterte Kanzel gerissen.


  Das Fluggerät zerschellte weniger als zwei Minuten später. Die Gondel 
  riss. Das Antriebsplasma trat aus. Eine blau lodernde Explosion zerfetzte nicht 
  nur den T-Flügler, sondern schlug auch einen Krater von mehreren hundert 
  Metern Durchmesser in den Berg. Die Steinlawine, die dadurch ausgelöst 
  wurde, riss ein kleines Gebirgsdorf in den Untergang.


  Von Krellrims T-Flügler blieb buchstäblich nichts.


 

 

4.

 


  Das Hauptquartier der »Stimme«


  Eine Gefängniszelle


  Sie blinzelte. Das grelle Licht stach in die Augen. Mühsam hob sie die 
  linke Hand und beschattete damit ihr Gesicht.


  Ein scharf gebündelter Lichtstrahl traf genau ihren Kopf. Sie drehte ihn 
  zur Seite, nahm alle Kraft zusammen, um einige Zentimeter zur Seite zu kriechen.


  Jetzt konnte Carnia sich umsehen. Sie befand sich in einer Gefängniszelle. 
  Einem Kasten aus glatten grauen Metallwänden, die dem Blick keinerlei 
  Abwechslung boten.


  Keine Tür. Kein Fenster. Nur eine schmale Öffnung in einer der oberen 
  Ecken. Von dort drang der Lichtstrahl, der sie nach ihrem Erwachen geblendet 
  hatte.


  Die Glu'takh presste den Hinterkopf auf den kühlen Boden und überdehnte 
  den Hals, bis es schmerzte. Es tat gut, lenkte von der Pein ab, die an einem 
  Dutzend Stellen ihres Leibes wütete.


  War es Wirklichkeit, woran sie sich zu erinnern glaubte? Oder verlor sie den 
  Verstand? Es war schlicht unmöglich, dass sich hinter der »Stimme« 
  tatsächlich derjenige verbarg, den sie zu erkennen geglaubt hatte. Es – 
  konnte – nicht – sein!


  Doch die verbrannte Haut auf ihrem Bauch und zwischen den Brüsten bewies 
  ebenso wie ihr in grellem Schmerz lodernder Armstumpf, dass zumindest die Elektroschock-Folter 
  real gewesen war. So etwas konnte sich ohnehin kein noch so zerrütteter 
  Geist ausdenken, ohne dass er es erlebt hatte.


  Und wenn das eine stimmte, konnte dann das andere ihrem fiebernden, zerbrechenden 
  Verstand entsprungen sein? Konnte sie es sich tatsächlich eingebildet haben?


  An einem jedenfalls gab es keinen Zweifel. Sie war gefangen und von der »Stimme« 
  gefoltert worden.


  Oder doch nicht?


  Sie zitterte. Wusste überhaupt nichts mehr. Und fragte sich, ob dieser 
  Metallkäfig tatsächlich existierte oder ihrer Phantasie entsprang 
  – eine Gefangene in ihrem eigenen Verstand?


  Das Letzte, an das sie sich mit Sicherheit erinnerte, war, dass sie als Oberbefehlshaberin 
  Nroths Streitmacht geführt hatte. Nagor hatte sich als übermächtig 
  erwiesen, und bald war nur die Flucht geblieben. Carnia hatte ihren Stahlfalken 
  auf der Erde gelandet und war von behelmten Soldaten gefangen genommen worden. 
  Die Soldaten überwältigten sie, indem sie ein Gas einsetzten.


  Ein Gas ...


  Lag darin die Lösung für das Unmögliche? Das Gas hatte Carnia 
  betäubt, obwohl ein solches menschliches Mittel sie nicht hätte 
  beeinträchtigen dürfen. Schließlich war sie eine Glu'takh, die 
  die Beschränkungen des menschlichen Daseins schon lange hinter sich gelassen 
  hatte. Ihr Körper gehorchte völlig anderen Gesetzen als denen, die 
  die Menschheit als bindend ansah.


  Wenn dieses Gas sie betäubte, konnte es noch ganz andere Wirkungen zeigen. 
  Vielleicht löste es Halluzinationen aus. Möglicherweise hatte Carnia 
  sich alles nur eingebildet.


  Natürlich – sie war hierher gebracht und gefoltert worden, 
  die »Stimme« existierte ... aber hinter ihr verbarg sich jemand anderes 
  als ...


  »Carnia«, riss eine plärrende Stimme sie aus den Grübeleien.


  Es bedurfte nur dieses einen Wortes, ihr sorgsam zurechtgelegtes Gedankengebäude 
  einstürzen zu lassen. Sie hatte sich nicht getäuscht. Alles entsprach 
  der Wahrheit. Ihre Erinnerung war real. Keine Halluzination, kein Ergebnis von 
  Irrsinn oder Fieberwahn.


  »Was willst du?«, schrie sie. Die Worte hallten von den Metallwänden 
  wider. Natürlich war der andere nicht persönlich im Raum anwesend. 
  Carnias Blick huschte über die Wände und wurde in der kleinen Öffnung 
  fündig, direkt neben der Lichtquelle. Ein schwarzer Lautsprecher, nur wenige 
  Zentimeter breit, mit bloßliegender Membran.


  »Hast du noch nicht begriffen, dass du keine Fragen zu stellen hast, Weib? 
  Ich bin derjenige, der die Regeln bestimmt.«


  Sie wollte aufbegehren, erinnerte sich jedoch der Schmerzen und zähmte 
  ihre Aggression. Was sie durchgemacht hatte, wollte sie kein zweites Mal erleben, 
  und wenn es bedeutete, dass sie sich erniedrigen musste. »Vergib mir«, 
  presste sie heraus.


  Ein dröhnendes Lachen antwortete, blechern und in den tiefen Tönen 
  dumpf vibrierend. »Ich bin erfreut darüber, dass unsere kleine Sitzung 
  von Erfolg gekrönt wurde. Du hast deine Strafe erhalten und deine Lektion 
  gelernt. Vielleicht bist du nun bereit.«


  »Bereit?«


  »Steh auf!«


  Verblüfft gehorchte sie. Unter Schmerzen zog sie die Beine an, stützte 
  sich ab und ging zunächst auf die Knie. Dann stemmte sie sich in die Höhe. 
  Die Muskulatur in Beinen und Rücken schmerzte. Zwischen den Brüsten 
  rann warme Flüssigkeit hinab – womöglich Blut oder nässender 
  Eiter.


  Ihr Gleichgewichtssinn drohte zu versagen. Sie schwankte, gab sich jedoch nicht 
  die Blöße, sich an einer Wand abzustützen.


  »Sehr schön«, kommentierte die »Stimme« und klang merklich 
  zufrieden. »Ich hatte schon befürchtet, dein jämmerlicher Leib 
  könnte ...«


  »Mein Körper versagt noch lange nicht«, brauste sie auf. In diesem 
  Augenblick scherte sie sich einen Dreck um die von ihrem Peiniger aufgestellten 
  Regeln. »Dazu bedarf es mehr, als mir die Hand abzuschlagen und 
  einige Elektroschocks zu versetzen! Du wirst mich nie brechen, und ich werde 
  erst dann keinen Widerstand mehr leisten, wenn du mich tötest.«


  »Du beeindruckst mich, Carnia. Unbeugsam. Wild. Das gefällt mir.« 
  Unvermittelt forderte der Geheimnisvolle: »Erzähl mir mehr über 
  deine Hand.«


  »Meine ... Hand?«


  Ein kurzes, abgehacktes Kichern. »Deinen Stumpf.«


  Carnia verzog das Gesicht. »Was soll das? Das geht nur mich etwas an!«


  »Ich erwarte von meinen Mitarbeitern, dass sie keine Geheimnisse vor mir 
  hegen«, drang es gefährlich leise aus dem Lautsprecher.


  »Mitarbeiter?«


  Die »Stimme« ging nicht auf die Frage ein, sondern wiederholte ausdruckslos: 
  »Erzähl mir mehr über deinen Stumpf.«


  »Ich wollte Torn in der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot töten«, 
  begann sie, bewusst zwei Namen erwähnend, die nur Eingeweihte kennen konnten. 
  Ein letzter Test für die »Stimme« – und für ihren Verstand.


  »Weiter«, zeigte sich der andere wenig überrascht.


  »Ich holte zum tödlichen Schlag aus, als mich ein anderer Wanderer 
  überraschte. Ich rechnete nicht mit ihm. Tattoo!« Sie spuckte 
  den Namen aus wie einen Fresswurm, der sich in ihren Mund geschoben hatte, um 
  die Zunge zu vertilgen.


  »Ein Fehler. Rechne stets mit allem. Dann kann dich nichts überraschen. 
  Du stehst nun vor der Wahl, Carnia. Stirb oder arbeite für mich.«


  »Bei diesen Alternativen muss ich nicht lange überlegen.«


  »Wenn du für mich arbeitest, fordere ich Loyalität. Ich werde 
  es sofort bemerken, wenn du mich zu hintergehen versuchst. Und glaub mir, dann 
  wird der Verlust einer Hand dein geringstes Problem darstellen. Dann wirst du 
  über die Elektroschockfolter nur noch lachen.«


  »Ich werde dich nicht enttäuschen.« Noch während sie diese 
  Worte aussprach, war sich Carnia darüber im Klaren, dass es schwer werden 
  würde, die »Stimme« gerade davon zu überzeugen. Eine Glu'takh 
  im Allgemeinen und Carnia im Speziellen waren nicht gerade dafür bekannt, 
  besonders loyal zu sein.


  Es zischte leise, als unvermittelt ein Teil der Wand zur Seite glitt. Carnia 
  hatte zuvor nicht erkannt, dass dort eine Tür verborgen war.


  »Nur zu«, drang es aus dem Lautsprecher.


  Carnia ging auf die Öffnung zu. Was mochte sie erwarten? Ihr schwindelte, 
  als sie die ersten Meter zurücklegte und nach draußen sah.


  Niemand hielt sich vor der Tür auf. Ein menschenleerer Korridor empfing 
  sie. Auch hier bestanden Boden, Wände und Decke aus dem offenbar allgegenwärtigen 
  stumpfgrauen Metall.


  »Wohin jetzt?«


  »Rechts«, drang der Befehl aus ihrer Zelle. »Du wirst den weiteren 
  Weg finden.«


  Carnia schlug die angegebene Richtung ein. Jeder Schritt hallte dutzendfach 
  wider, als wären zahlreiche Personen unterwegs. Die Glu'takh fragte sich, 
  was das alles bezweckte. Würde sie in Kürze wieder der »Stimme« 
  gegenüber stehen? Diesmal jedoch nicht als Gefangene, der unendliche Qualen 
  bevorstanden, sondern als ... Mitarbeiterin? Oder wohl eher als Sklavin.


  Der Gang traf auf einen anderen, rechtwinklig dazu verlaufenden. Nun blieben 
  ihr theoretisch zwei Möglichkeiten – rechts oder links. Doch in beiden 
  Richtungen versperrten Schotts den Weg.


  »Und jetzt?«, rief sie, davon überzeugt, dass der andere sie 
  hören konnte. Der »Stimme« entging nichts, das in ihrem Hauptquartier 
  geschah.


  Eins der Schotts glitt zur Seite und gab den Blick auf einen identischen Korridor 
  frei.


  »Auch eine Antwort«, murmelte Carnia. Inzwischen ließen die 
  Schmerzen immer mehr nach, nur ihr Armstumpf fühlte sich nach wie vor an, 
  als würde er in flüssige Lava getaucht.


  Ihr Weg führte durch schier unendliche Gänge, über wenigstens 
  ein Dutzend Abzweigungen, an denen sich vor ihr Schotts öffneten. Als sie 
  sich schon fragte, ob sie im Kreis herumgeführt wurde oder immer tiefer 
  in ein sinnverwirrendes Labyrinth, meldete sich die »Stimme« wieder.


  »Stopp. Du hast dein Ziel erreicht.«


  Carnia blickte sich zweifelnd um. Dieser Abschnitt des Korridors unterschied 
  sich in nichts von all den anderen, die sie passiert hatte.


  Es zischte, und ein Teil der Wand schob sich zur Seite. Eine verborgene Tür 
  führte in einen Raum, der in völliger Dunkelheit lag. Nicht einmal 
  das vom Korridor einfallende Licht vermochte ihn zu erhellen.


  »Tritt ein, meine Dienerin.«


  Carnia trat ins Dunkel, und hinter ihr schloss sich die Tür.


  Die Finsternis war absolut. War alles nur ein krankes Spiel gewesen? Sollte 
  sie nun hier in der Schwärze gefangen gehalten und schließlich wieder 
  gefoltert werden?


  Wilder Zorn meldete sich in ihr. Sollte der andere nur versuchen, sie zu terrorisieren 
  ... sie würde sich ihm niemals beugen. Nicht aufgrund von Gewalt und Folter. 
  Wenn er sie tatsächlich als Mitarbeiterin rekrutieren wollte – nun, 
  dann standen die Dinge anders.


  Grelles Neonlicht blitzte auf, erst flackernd, dann konstant leuchtend.


  Der Glu'takh verschlug es den Atem.


  Mitten im Raum stand etwas, aus demselben grauen Metall gefertigt wie alles 
  andere in diesem riesigen Gebäudekomplex. Ein Operationstisch, über 
  dem eine Lampe angebracht war, die den Patienten bestrahlte.


  Carnia erkannte ihn sofort. Beine und Arme waren mit Metallklammern fixiert, 
  über den Brustkorb spannten sich mehrere Ledergurte. Eine verkrustete Platzwunde 
  prangte an der Stirn. Das Blut beschmierte das umliegende Fell und die Gorillaschnauze.


  Krellrim, der Wanderer, der letzte intelligente Menschenaffe von Mrook.


  »Foltere ihn«, verlangte ihr geheimnisvoller Auftraggeber.


  »Was willst du von ihm wissen? Welches Geheimnis soll ich aus ihm herauspressen?«


  Die Antwort bestand aus einem Lachen. »Wissen? Nichts. Es gibt nichts, 
  das er mir zu sagen hätte. Er soll sterben – aber ganz langsam ...«

 


  An einem unbekannten Ort


  Eine Prüfung ...


  Mathrigo sackte zusammen, starrte den greisen Machiel an. All seine Worte, die 
  raffinierte psychologische Lenkung – nichts als eine Prüfung.


  Und beinahe wäre er gescheitert. Für einen Augenblick hatte der ehemalige 
  Herrscher des Cho'gra es tatsächlich für möglich gehalten, Buße 
  zu tun. Nein, mehr noch – eine Sekunde lange hatte er bereut, hatte 
  sich selbst verabscheut für das, was er Jahrmillionen lang getan hatte.


  Einen Augenblick lang war er schwach geworden. Aber er hatte sich rechtzeitig 
  besonnen, sich wieder klar gemacht, dass nur das Böse eine Möglichkeit 
  bot, ganz nach oben zu kommen, dass seine Entscheidung vor Äonen in der 
  Festung am Rande der Zeit richtig gewesen war.


  »Wieso?«, presste er heraus.


  Machiel lachte und wies auf die flackernden Flammen, als läge darin die 
  Antwort. »Du magst die Prüfung bestanden haben, aber du bist noch 
  nicht reif für die Wahrheit. Die Wahrheit, Mathrigo, die Wahrheit würde 
  deinen Geist erschüttern.«


  »Ich bin bereit!«


  »Das bist du nicht! Hättest du nicht rückgängig gemacht, 
  was du getan hast, wenn du es vermocht hättest?«


  »Eine Sekunde lang ...«


  »Eine Sekunde oder eine Ewigkeit, wo ist der Unterschied? Du bist schwach, 
  obwohl du dich immer für so stark hieltest.«


  Mathrigo nahm die Worte kaum wahr. Er fragte sich, wieso der greise Wanderermeister 
  nicht in die Flammen gestürzt war, als er ihn gestoßen hatte. Wäre 
  das nicht gerecht gewesen? Wäre es nicht richtig gewesen?


  Noch lange nicht alle Fragen waren geklärt. Irgendetwas stimmte nicht. 
  Mit ihm, mit Machiel, mit diesem verfluchten, ewig gleich brennenden Feuer.


  »Wo ist der Unterschied?«, wiederholte der Alte.


  »Gedanken und Handlungen sind nicht eins! Was kann ich für meine Gedanken, 
  wenn ich versucht werde? Sie sind nicht falsch. Erst wenn ich ihnen nachgehe, 
  wenn ich ...«


  »Sei still! Du willst die Wahrheit? Krieche vor mir, gefallener König 
  der Grah'tak! Winsele im Staub vor mir.«


  Mathrigo ging in die Knie. »Ich ...«


  »Krieche!«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra ließ sich auf alle viere nieder und 
  krabbelte wie ein Kleinkind auf seinen einstigen Ausbilder zu.


  Machiel ächzte, als er den rechten Fuß hob, ihn auf Mathrigos Rücken 
  setzte und zudrückte.


  Der Gedemütigte gab nach, obwohl er hätte widerstehen können. 
  Er lag auf dem Boden, flach die Arme ausgestreckt, das Kinn im Staub.


  Staub?


  War der Boden schon die ganze Zeit von Staub bedeckt?


  Machiel ging einige Schritte zurück. »Und nun krieche weiter, Mathrigo. 
  Erkenne, dass du nichts bist, dass ich dein Meister bin. Immer noch! Einst bildete 
  ich dich aus, wollte aus dir einen Wanderer des Lichts machen. Du warst mir 
  untertan, doch du glaubtest, mich überflügeln zu können. Es ist 
  dir nicht gelungen! Niemals.«


  Mathrigo schob sich wie eine Schlange vorwärts.


  »Friss Staub, du Wurm«, forderte Machiel und lachte krächzend.


  Mathrigo öffnete den Mund, schob das verbrannte Stück Fleisch, das 
  einst eine durchblutete Zunge gewesen war, ins Freie.


  »In spucke auf dich«, schrie der Greis. Sein Speichel traf Mathrigo 
  auf der Stirn, rann zwischen den Augen hindurch.


  Der Glu'takh spannte die Muskeln von Armen und Beinen und drückte sich 
  plötzlich in die Höhe. Sprang auf Machiel zu. Legte ihm die Hände 
  um die Kehle. Presste seinem Peiniger die Luft ab.


  Die Finger bohrten sich in altes Fleisch, pressten die Luftröhre zu. In 
  seinem Zorn riss Mathrigo die Handgelenke nach oben, drückte gegen das 
  Kinn des Alten, schob den Kopf nach hinten. Es knackte hässlich, als das 
  Genick brach.


  Aber Machiel starb nicht, sondern entglitt ihm. Der Hals rutschte aus 
  der brutalen, tödlichen Umklammerung. Und – obwohl es unmöglich 
  war – auch der Kopf schlüpfte zwischen Mathrigos Fingern durch.


  Machiels komplette Gestalt zerschmolz. Dicke Tropfen perlten auf der Haut, rannen 
  hinab, das weiße Fleisch und die roten Muskelstränge wurden sichtbar, 
  verflüssigten sich, die Knochen lösten sich auf. Kein alter, hinfälliger 
  Körper stand mehr vor dem einstigen Anführer aller Grah'tak im Immansium. 
  Sondern ein wabernder, schleimiger Gewebebrei, aus dem sich triefende Tentakel 
  schoben.


  Die Umrisse festigten sich. Ein glatter, glänzender Körper entstand. 
  In der Mitte pulsierte ein konisch zulaufender, düster-roter Zentralleib, 
  auf dem ein vollkommen haarloser, kugelrunder Kopf saß. Acht Tentakel 
  ragten heraus, peitschten über den Boden.


  »Du ... bist nicht Machiel«, entfuhr es Mathrigo. Ein Chamäleonid! 
  Er hatte es mit einem Gestaltwandler zu tun, der ihn die ganze Zeit über 
  getäuscht hatte ...


  Ein Mund öffnete sich inmitten des runden Schädels. Schleimfäden 
  rannen über die blauen schrundigen Panzerplatten, die anstelle von Lippen 
  das Organ begrenzten. Das Monstrum sprach kaum verständlich, mit blubbernden 
  Lauten. Zwei Zungen drangen mehrfach ins Freie, stießen aneinander, umwickelten 
  sich gegenseitig. »Du hast auch deine zweite Prüfung bestanden und 
  dich nicht gebeugt.«


  »Niemals werde ich mich jemandem untertan machen!«


  »Dein Stolz und deine Unbeugsamkeit ebnen dir den Weg zur Wahrheit. Wappne 
  dich, Mathrigo ... nun sollst du die Wahrheit erfahren.«

 


  In einem ehemaligen Stauraum


  der Kanalisation von Atlantic City


  Draußen hantierte jemand an der Tür.


  Nara Yannick unterbrach ihren Bericht. Torn erhob sich von der Holzpritsche. 
  Nroth stand ebenfalls auf und trat zurück, um den Eingangsbereich besser 
  einsehen zu können. Die drei Gefangenen warteten gebannt, wer zu ihnen 
  wollte – und vor allem, aus welchem Grund.


  Als sich die Tür knarrend zur Seite schob und eine Gestalt sichtbar wurde, 
  ahnte der Erste Wanderer sofort, um wen es sich handelte, obwohl er die alte 
  Frau noch nie gesehen hatte. Ein Blick in Nara Yannicks Gesicht bestätigte 
  seine Vermutung.


  »Du?«, entfuhr es der ehemaligen Sicherheitschefin.


  »Nara, Kindchen«, lautete die Antwort. »Wie hat es nur so weit 
  kommen können?«


  »Du hast mich in den abseits gelegenen Park und damit in die Nähe 
  der Kontrollstation gebracht! Also muss dir doch klar gewesen sein, dass ...«


  Die Alte winkte ab und wies mit gichtig verkrümmten Fingern auf die beiden 
  Wanderer. »Ich wollte, dass du Kontakt mit den ›Verstoßenen‹ 
  aufnimmst, aber ich habe mir nicht vorstellen können, dass die gute Sila 
  gezwungen sein würde, dich zusammen mit diesen Spitzeln einzusperren!«


  »Wir sind keine Spitzel«, brauste Nroth auf, sah jedoch offensichtlich 
  selbst die Sinnlosigkeit seiner Beteuerungen ein und schwieg.


  Hinter der grauhaarigen Alten kam Sila zum Vorschein, flankiert von wenigstens 
  drei mit langen Messern bewaffneten »Verstoßenen«.


  Die junge Anführerin verzog spöttisch das Gesicht. »Orvile wollte 
  mit dir sprechen, Nara. Ich sah keinen Grund, ihr diesen Wunsch abzuschlagen.« 
  Sie fuhr sich durch die roten Stoppelhaare, drehte sich um und zog die Tür 
  wieder zu. »Eine Stunde, Orvile, und keine Sekunde länger. Ich werde 
  dich wieder abholen. Lass dich von ihr nicht um den Finger wickeln.«


  Die schwere Metalltür knallte ins Schloss, und draußen wurden die 
  Riegel vorgelegt.


  Für einige Sekunden entstand Schweigen. Noch während Torn nachdachte, 
  wie er die Situation zu seinem Vorteil nutzen könnte, ergriff Yannick das 
  Wort.


  »Orvile also ... warum hast du mir deinen Namen verschwiegen, als wir zusammen 
  waren?«


  Die Alte grinste und entblößte eine Zahnlücke. »Ich wusste 
  nicht, was aus dir werden wird, Kindchen. Es gab mehr als eine mögliche 
  Entwicklung, in der es durchaus von Vorteil gewesen wäre, wenn du meinen 
  Namen unter keinen Umständen hättest verraten können.«


  »Du meinst ...«


  »Wenn du dumm genug gewesen wärst, irgendwo anders den Zugang in die 
  Kanalisation zu suchen, wärst du den Wachmannschaften des CSD in die Hände 
  gefallen. Sie sind sehr erfinderisch, wenn es darum geht, an Informationen zu 
  gelangen. Und du, meine Liebe, warst bereits ... wie soll ich sagen ... vorbehandelt. 
  Früher oder später hättest du alles gesagt. Du hättest mich 
  ans Messer geliefert und ihnen wahrscheinlich sogar mitgeteilt, wo sie mich 
  finden können.«


  »Ich weiß selbst nicht, wie ich hätte in Kontakt mit dir treten 
  sollen.«


  Die Alte lachte rau. »Du kennst den Park – und das CSD ist geduldig.«


  Das CSD, dachte Torn, der jedes Wort der Unterhaltung aufmerksam verfolgte. 
  Was sich dahinter wohl verbirgt? Offenbar das zentrale Organ dieses Überwachungsstaates. 
  Die Organisation, der die »Stimme« vorsteht. Damit beginnt sich das 
  Bild um unseren unbekannten Feind zu formen ...


  »Wie dem auch sei – mir ist nicht klar, wieso du letztlich hier in 
  der Zelle gelandet bist«, fuhr Orvile fort.


  Torn beschloss, sich einzumischen. »Nach dem, was Nara uns berichtet hat, 
  haben die ›Verstoßenen‹ sie nicht gerade besonders sanft empfangen. 
  Sie näherte sich der Kontrollstation im Park, und man hat sie brutal angegriffen 
  und niedergeschlagen.«


  »Das war nicht das Ende meiner Geschichte«, meinte die ehemalige Sicherheitschefin. 
  »Im Grunde genommen handelte es sich um ein Missverständnis.«

 


  Einige Tage zuvor


  »Ein Missverständnis?« Nara setzte sich vor Wut auf, und die 
  heftige Bewegung brachte den Schmerz zurück. Der Angreifer hatte die obligate 
  Stelle am Kinn punktgenau getroffen und sie in eine tiefe Ohnmacht geschickt.


  Erst vor wenigen Sekunden war sie wieder zu sich gekommen und hatte sich auf 
  dem Boden liegend wiedergefunden – offenbar genau an ihrem Ziel. In der 
  Kanalisation.


  Sie befand sich in einem Gang, neben ihr flossen träge Abwässer. Die 
  Feuchtigkeit des Untergrunds drang durch die Kleidung. Dennoch blieb sie sitzen. 
  Die ersten Worte, die die einzige Frau unter den abgerissenen Gestalten gesprochen 
  hatten, waren ihr bitter aufgestoßen – sie hatte sich entschuldigt. 
  Alles sei ein Missverständnis gewesen.


  »Wir hätten nicht damit gerechnet, dass du so radikal reagierst. Keinem 
  ist es bislang gelungen, sich so effektiv zur Wehr zu setzen.« Die Rothaarige 
  mit den streichholzkopfkurz rasierten Haaren und den leuchtend grünen Augen 
  streckte die Hand aus. »Ich bin Sila.«


  Nara ignorierte die Geste der anderen und erhob sich aus eigener Kraft. »Wenn 
  ihr alle so empfangt wie mich, wundert es mich nicht, dass ihr ausgestoßen 
  worden seid.«


  »Es ist ein Test, Nara«, erklärte Sila. »Die Kontaktaufnahme 
  durch die Alte, der Park, die Andeutungen ... eine Herausforderung für 
  den Verstand derjenigen, die wir für würdig halten, in unsere Reihen 
  aufgenommen zu werden.«


  »Wer die falschen Schlussfolgerungen zieht ...«


  »... ist es nicht wert, dass wir uns mit ihm abgeben. Wer hier unten überleben 
  will, braucht einen gewissen Verstand – du verstehst, was ich meine? Und 
  genauso bildete der Angriff auf dich einen Test. Es ist durch deine allzu heftige 
  Reaktion lediglich ein wenig außer Kontrolle geraten.«


  »Allzu heftige Reaktion? Wenn ich nichts getan hätte, hätte 
  mir dieses Arschloch mit seinem Baseballschläger den Kopf zertrümmert!«


  »Der erste Schlag wäre danebengegangen, und der zweite hätte 
  dich höchstens leicht verletzt.« Sila verschränkte die Arme – 
  eine Geste, die sie sich nur leisten konnte, weil sie von drei Bewaffneten flankiert 
  wurde. Sie setzte sich keine Sekunde einer Gefahr aus.


  Ein mindestens zwei Meter großer Hüne, der in diesem Kanalisationsgang 
  gebückt stehen musste, ergriff das Wort. »Shark wollte dich lediglich 
  reizen – sehen, ob du dich auch körperlich zur Wehr setzen kannst.«


  »Der Keulenmann?«, spottete sie. »Ein netter Nickname. Als besonders 
  bissig hat er sich allerdings nicht erwiesen. Ich habe mich wohl allzu gut zur 
  Wehr gesetzt.«


  »In der Tat«, bestätigte Sila. »Sein Arm ist an drei Stellen 
  gebrochen.«


  Nara zuckte die Schultern. »Berufsrisiko.«


  Der Hüne hob die rechte Hand. »Mir blieb nichts anderes übrig, 
  als dich möglichst rasch und effektiv außer Gefecht zu setzen.«


  »Dein Einstand ist nicht allzu glücklich verlaufen.« Sila bedeutete 
  ihren Begleitern, die Waffen wegzustecken. »Schwamm drüber. Willkommen 
  bei den ›Verstoßenen‹.«


  Nara dachte nach. Ihr blieb wohl keine andere Wahl. Sie musste Sila und die 
  anderen als ihre neuen Verbündeten akzeptieren.


  In den nächsten Stunden lernte sie die »Verstoßenen« kennen. 
  Eine wilde, verwegene Schar, die sich aus denjenigen rekrutierte, die nichts 
  mehr wert waren, die dem System und dem Commando for Security and Defense im 
  Wege gestanden waren.


  Ein Haufen heimlicher Rebellen, die in Naras Augen vor allem ein Problem hatten 
  – und genau dieses Problem versuchte sie am Abend des nächsten Tages 
  Sila nahe zu bringen. Wie Nara inzwischen wusste, war Sila in der Tat die Anführerin 
  der »Verstoßenen« und lenkte seit mehr als vier Jahren deren 
  Geschick.


  Nara hatte darum gebeten, mit Sila in deren privatem Bereich sprechen zu dürfen 
  – einer kalten, ungemütlichen, mit Wellblech und alten Brettern abgetrennten 
  Ecke eines großen Raumes innerhalb des alten, stillgelegten Teils der 
  Kanalisation unter dem Westteil Atlantic Citys. Hier war es vor mehr als fünfzig 
  Jahren zu einer gewaltigen Explosion gekommen, die große Teile des Systems 
  zerstört hatte – was übrig blieb, war seitdem einsturzgefährdet. 
  Das System hatte kurzerhand eine neue, tiefer liegende Kanalisation gebaut.


  Alle »Verstoßenen« besaßen solche privaten Rückzugsorte, 
  die sie mehr oder weniger wohnlich und bequem eingerichtet hatten. Im Lauf der 
  Jahre besorgte man sich Decken, Matratzen und das eine oder andere Buch, mit 
  dem man sich die Zeit vertrieb ...


  »Komm rein«, bat Sila und schob den Vorhang zur Seite, der die einzige 
  Abtrennung ihrer Residenz bildete, wie sie ihren Bereich halb scherzhaft, 
  halb verbittert bezeichnete.


  Nara trat ein und war erstaunt, sogar zwei Stühle vorzufinden.


  Sie setzte sich unaufgefordert; sie hatte rasch gelernt, dass gewisse unnütze 
  Höflichkeitsfloskeln hier unten längst jegliche Bedeutung verloren 
  hatten. »Ich will gleich zur Sache kommen.«


  Sila griff hinter sich und reichte ihrer Besucherin eine Plastikflasche. »Frisches 
  Wasser von oben.«


  Die ehemalige Sicherheitschefin stellte die Flasche zwischen den leicht gespreizten 
  Beinen auf der Sitzfläche ab. »Ich habe euch beobachtet und meine 
  Schlüsse gezogen. Ihr prüft jeden, bevor ihr ihn in eure Reihen aufnehmt.«


  »Das hast du am eigenen Leib erfahren.« Sila grinste.


  »Warum?«


  »Was soll die Frage?«


  »Warum nehmt ihr nicht jeden auf, der es will? Ihr sitzt doch ohnehin nur 
  hier unten herum und versucht zu überleben. Ihr gebt euch den Anschein, 
  Rebellen zu sein, diejenigen, die gegen das Regime und gegen die ›Stimme‹ 
  aufbegehren ... aber was tut ihr? Nichts.«


  »Nara, du weißt nicht ...«


  »Ich weiß alles, was ich wissen muss! Dort oben herrscht Ungerechtigkeit, 
  eine Ungerechtigkeit, die eure Existenz gekostet hat, aber ihr tut nur so, als 
  ob ihr dagegen aufbegehrt. In Wirklichkeit verkriecht ihr euch wie jämmerliche 
  Ratten!«


  Sila erhob sich. »Das reicht. Raus hier!«


  »Siehst du? Das ist genau das, was ich meine.«


  »Verschwinde! Denke nach und komm morgen wieder. Ich werde deine Entschuldigung 
  akzeptieren. Aber jetzt hau ab. Du bist nicht einmal zwei Tage hier und spielst 
  dich auf, als wüsstest du alles besser.«


  »Ich weiß alles besser«, verbessert Nara kühl. »Ihr 
  hättet mich genauer testen sollen. Ich war Sicherheitschefin auf Io, und 
  schon vorher habe ich jede Menge Dreck kennen gelernt. Die ›Verstoßenen‹ 
  sind nur dann effektiv, wenn sie dem Regime aktiv schaden!«


  Sila packte Nara an den Schultern und stieß sie gegen die Lehne. »Ich 
  sag es dir nur noch einmal. Halt's Maul und denk nach, ehe du redest. Es hat 
  mich eine Menge Kraft und Zeit gekostet, diese Organisation aufzubauen, und 
  ich werde ...«


  »Organisation?«, höhnte Nara.


  »... und ich werde nicht zulassen, dass du aufrührerische Reden schwingst. 
  Wenn wir das tun, was du sagst, wird die ›Stimme‹ so lange Suchkommandos 
  in die Kanalisation schicken, bis sie uns finden, und dann werden sie uns der 
  Reihe nach exekutieren.«


  Nara sprengte den Griff, erhob sich und stürmte aus Silas Residenz.

 


  In einem ehemaligen Stauraum


  der Kanalisation von Atlantic City


  Nara lachte bitter. »Wenn man es genau nimmt, sind die ›Verstoßenen‹ 
  nicht anders als das Regime. Andersdenkende sind nicht gerne gesehen. Ich schwieg 
  nicht, Sila duldete mich noch drei Tage, dann veranlasste sie, dass ich in diese 
  Zelle gesteckt werde. Dort traf ich auf euch.«


  Die alte Orvile seufzte. »Ich hätte Sila warnen müssen. Ich habe 
  den rebellischen Geist in dir gespürt, aber ich glaubte, dass sie damit 
  zurechtkommen wird.«


  Nara erhob sich und stemmte die Fäuste in die Taille. »So kann man 
  sich täuschen! Du gibst ihr also Recht?«


  »Natürlich tue ich das. Sie hat Recht.«


  »Wenn du das so siehst, dann kann ich nur sagen, dass du wirklich einen 
  Fehler begangen hast, als du den Kontakt in die Wege leitetest. Die ›Verstoßenen‹ 
  sind nicht das Richtige für mich.«


  »Durch ungestümes Vorgehen wirst du nichts erreichen, Kindchen.«


  »Nenn mich nicht so! Du magst älter als ich sein, und ich danke dir 
  für die Zeit, in der du mir geholfen hast, aber ...«


  »Die Hilfe hattest du dringend nötig. Ohne mich würdest du immer 
  noch auf der Straße sitzen und darauf warten, dass irgendeine Infektion 
  oder die Strahlenschäden dich dahinraffen.«


  Nara Yannick lachte bitter und machte eine umfassende Handbewegung. »Und 
  mit deiner Hilfe? Oh, ich habe es wirklich weit gebracht. Herzlichen Dank dafür, 
  dass du mir den Weg in dieses Rattenloch geebnet hast.«


  »Du bist verbittert, Kindchen.«


  »Ihr seid diejenigen, die verbittert sind! Unzufrieden von dem, was die 
  ›Stimme‹ euch angetan hat. Deshalb habt ihr euch hier verkrochen.«


  Torn beobachtete das Wortgefecht der beiden Frauen mit einem schlechten Gefühl. 
  Er konnte die Positionen von beiden nachvollziehen – letzten Endes waren 
  es zwei Seiten derselben Medaille. Sowohl Orvile als auch Nara wollten Widerstand 
  leisten, jedoch auf völlig unterschiedliche Weise.


  Obwohl ich normalerweise Nara zustimmen würde und mein Sohn das zweifellos 
  ebenso sieht, frage ich mich, ob unter diesen speziellen Umständen nicht 
  Orvile und Sila im Recht sind. Mit den bescheidenen Mitteln der »Verstoßenen« 
  aktiven Widerstand zu leisten, ist gleichbedeutend mit einem Todesurteil. Es 
  gibt nahezu keine Aussicht auf Erfolg.


  Nroth lehnte gegen die Wand, als ginge ihn das Ganze nichts an. Inzwischen 
  brachte Nara ein weiteres Argument vor. »Sieh dir doch die jämmerlichen 
  Behausungen an, die sich die Mitglieder dieser so genannten Organisation geschaffen 
  haben. Winzige Verschläge nahezu ohne Bequemlichkeit. Sie hausen darin 
  wie Tiere.«


  »Wenn wir mehr von der Oberfläche stehlen würden ...«


  Sie ließ die Alte nicht ausreden. »Oder nimm ihre Bewaffnung. Baseballschläger 
  und Messer – lächerlich! Warum besorgt ihr euch keine Strahler? Damit 
  könntet ihr etwas ausrichten.«


  »Das könnten wir nicht. Wenn wir hier unten Strahler hätten, 
  könnte deren Energie angemessen werden. Das CSD würde unser Versteck 
  binnen Stunden ausfindig machen.«


  Nara winkte ab. »Ich glaube, ich höre Sila reden. Wie ist es, Orvile? 
  Plapperst du ihre Worte nach oder redet sie das, was du ihr eingegeben hast?«


  »Es hat keinen Zweck.« Die Greisin seufzte. »Sila hat Recht. 
  Wir werden überlegen müssen, was mit dir geschieht.«


  »Am besten foltert ihr mich zu Tode und die beiden hier noch dazu!«


  Orvile wandte sich um und schlug gegen die Tür. Obwohl die Bewegung nahezu 
  kraftlos war, hallten die Schläge laut.


  Die Tür wurde geöffnet, und Orvile verließ den Stauraum, ohne 
  ein weiteres Wort zu verlieren.


  Torn beschloss, keine Sekunde ungenutzt verstreichen zu lassen – und Nroth 
  keine Chance zu lassen, selbst das Wort zu ergreifen. Die gerade beendete Diskussion 
  bot einen idealen Anknüpfungspunkt. »Du warst offen zu uns, Nara. 
  Du hast verdient, dass wir ebenfalls offen zu dir sind.«


  »Na, da bin ich mal gespannt«, murmelte Nroth.


  Nara nickte. »Wie es scheint, habt ihr den letzten Akt meiner Geschichte 
  live miterlebt.«


  »Es hat einen guten Grund, dass wir hier gefangen sitzen«, begann 
  der Erste Wanderer. »Und der ist, dass wir genau das sind, was du suchst.«


  Naras Augen weiteten sich. »Was willst du damit sagen?«


  »Sila und die anderen haben uns aufgegriffen, nachdem wir uns in die Kanalisation 
  geflüchtet haben. Sie dachten, wir würden sie angreifen. Sie hielten 
  uns für Spione oder Spitzel der ›Stimme‹ und des CSD.« Torn 
  überlegte einen Augenblick und fügte hinzu: »Sila wollte sich 
  einfach keines Besseren belehren lassen, sosehr wir auch beteuerten, keine Feinde 
  der ›Verstoßenen‹ zu sein.«


  Das ist genau das, was Nara hören will ... und auch wenn es schäbig 
  sein mag, in diesem Fall heiligt der Zweck wohl die Mittel.


  Tatsächlich sprang die ehemalige Sicherheitschefin auf den Köder 
  an. »Das wundert mich nicht. Sila ist stur und unflexibel!«


  Inzwischen hatte Nroth die Spielregeln offenbar begriffen. »Wir gehören 
  einer geheimen Widerstandsorganisation an«, behauptete er. »Wir planten, 
  ein öffentliches Zeichen zu setzen, um die Aufmerksamkeit auf die unmenschlichen 
  Methoden der ›Stimme‹ zu lenken, aber wir wurden entdeckt. Deshalb 
  flohen wir.«


  »Wie seid ihr in die Kanalisation vorgedrungen?«


  Diesmal konnte Nroth bei der Wahrheit bleiben. »Eine abseits gelegene Kontrollstation 
  – wir haben sie zu Klump gehauen. Ein wenig dezentes, aber äußerst 
  effektives Vorgehen.«


  »Wie gelingt es übrigens den ›Verstoßenen‹, den Eingang 
  im Park zu benutzen, ohne von den Kameras entdeckt zu werden?«, fragte 
  Torn.


  Nara lächelte schwach. »Eine der wenigen brillanten Leistungen Silas, 
  die zeigt, was in ihr steckt. Sie hat die Kameras so geschickt manipuliert, 
  dass niemand darauf aufmerksam wird. Schon seit Monaten zeigen sie in vierstündigem 
  Intervall immer wieder eine alte Aufnahme ... man könnte direkt davor eine 
  Party feiern, und niemand im Hauptquartier des CSD würde es bemerken.«


  »Kommen wir zur Sache.« Nroth warf Torn einen fragenden Blick zu.


  Der Erste Wanderer bemerkte mit Erleichterung, dass sein Sohn sich bei ihm rückversicherte. 
  Er nickte kaum merklich. Wir waren lange genug hier. Wenn auch Sila offensichtlich 
  nicht das hält, was ich mir im ersten Moment erhoffte, so ist Nara Yannick 
  eine wertvolle Begleiterin.


  Nroth zog das nach wie vor deaktivierte Lux. »Wir sollten von hier verschwinden. 
  Nara, du bist bereit, uns zu begleiten?«


  »Euch ... begleiten? Na-natürlich, aber ...«


  »Nichts aber. Ich hab das Herumsitzen satt.« Torns Sohn aktivierte 
  die Plasmaklinge.


  Nara blieb der Mund offen stehen.


  »Bleib hinter mir. Torn, du bildest die Nachhut.«


  »Keine Toten«, forderte der Erste Wanderer. »Ich stimme mit dir 
  überein, dass wir von hier verschwinden sollten, aber nicht um den Preis, 
  dass auch nur einer der ›Verstoßenen‹ stirbt.«


  »Du bist schwach wie immer. Aber gut, du sollst deinen Willen haben.«


  Nroth holte aus. Ein einziger Schlag genügte. Die Plasmaklinge schnitt 
  durch das Metall der Tür. Der Dunkle Wanderer führte das Lux bogenförmig 
  und schloss schließlich den Kreis.


  Danach genügte ein Tritt, und das herausgeschnittene Stück der Tür 
  fiel klirrend auf den Boden.


  Nroth bückte sich und sprang durch die Öffnung. »Beeilt euch 
  – wir bekommen Besuch.«


  Nara war bereits durch, und Torn folgte ihr. Ehe er draußen war, hörte 
  er einen Schrei und dumpfes Stöhnen, das ihm durch Mark und Bein ging. 
  Er konnte einen frustrierenden und erschreckenden Gedanken nicht verhindern. 
  Hat sich Nroth nicht an die Regeln gehalten und jetzt schon einen Angreifer 
  getötet?


  Mit einem Blick sah er, dass diese Sorge unberechtigt war. Zwar hatte sich sein 
  Sohn zur Wehr gesetzt, doch keinesfalls mit tödlichen Mitteln. Ein schmächtiger 
  Mann mit grauem, schütterem Haar taumelte rückwärts. Nroth hatte 
  ihn mit einem Tritt gegen die Brust erwischt. Zwischen den beiden lag ein Messer 
  auf dem Boden.


  Das dumpfe Geräusch sich rasch nähernder Schritte hallte durch den 
  Gang. Vieler sich nähernder Schritte.


  »Wir wollen keinem von euch schaden«, rief Torn. »Im Gegenteil. 
  Wir wollen nur eins – lasst uns hier raus, und keinem von euch wird etwas 
  geschehen!«


  Sechs »Ausgestoßene« tauchten auf – acht, neun. Drohend 
  richteten sie ihre Dolche und Prügel auf die Ausgebrochenen.


  Torn befürchtete schon, ein Blutvergießen nicht verhindern zu können, 
  als eine ihm wohl bekannte Stimme ertönte. »Wartet! Lasst mich mit 
  ihnen reden.«


  Sila schob sich durch die Phalanx der Angreifer.


  Nroth hob das Lux. Sila starrte die Plasmaklinge an, in ihrer Mimik spiegelten 
  sich Verwirrung, Angst und Faszination.


  »Was immer du denken magst«, wandte sich Torn an sie, »wir sind 
  nicht deine Feinde. Die Waffe in der Hand meines Begleiters hat uns den Weg 
  aus unserem Gefängnis geschnitten – und wir könnten damit unter 
  euch wüten. Ihr hättet keine Chance. Doch das wollen wir nicht.« 
  Er drehte den Kopf, blickte seinen Sohn an. »Nroth.«


  »Du willst ...«


  »Steck die Klinge weg. Wir brauchen sie nicht. Außerdem ist sie gefährlich. 
  Auch für uns!« Solange das Lux aktiviert war, konnten die Grah'tak, 
  die Torn hinter der »Stimme« vermutete, die Wanderer hier unten in 
  der Kanalisation orten. Er konnte nur hoffen, dass das bislang nicht geschehen 
  war. Er wollte ihre Gegenwart vor den unbekannten Feinden so lange wie möglich 
  geheim halten. Was, wenn tatsächlich General Nagor hinter der »Stimme« 
  steckte? Er hielt Torn und Nroth für tot, und darin lag die Möglichkeit 
  eines Überraschungseffekts, die Torn nicht vergeuden wollte. Zumal er die 
  Grah'tak und damit das CSD nicht auf die Spur der »Ausgestoßenen« 
  führen wollte.


  Nroth verstand und deaktivierte die Plasmaklinge.


  »Lass uns gehen«, bat der Erste Wanderer. »Bitte stell 
  dich uns nicht in den Weg.«


  Sila atmete tief durch, strich mit beiden Händen durch die feuerroten Stoppelhaare. 
  »Haut ab!«


  Stumm passierten die drei Gefährten die »Ausgestoßenen«. 
  Es kam zu keinen Tätlichkeiten. Als sie schon fast außer Hörweite 
  waren, rief Sila ihnen etwas nach. »Nara Yannick – ich wünsche 
  dir Glück. Auf dass deine Methoden von Erfolg gekrönt sein werden.«


  Torn beobachtete, wie ein zufriedenes, halb wehmütiges Lächeln über 
  Naras Lippen huschte.


  »Ich finde den Weg aus der Kanalisation«, teilte die ehemalige Sicherheitschefin 
  den Wanderern mit. »Wir sollten über den verlassenen Park nach oben 
  gehen. Es ist der einzige sichere Ausgang.«


  »Und dann?«, fragte Nroth.


  Torn blickte ihn an. »Dann machen wir uns auf den Weg zum Hauptquartier 
  der CSD.« Denn nur dort können wir mehr über die Grah'tak 
  herausfinden und uns zu der »Stimme« durchkämpfen. Nara wird 
  uns den Weg dorthin schon weisen.


  Die ehemalige Sicherheitschefin nickte grimmig. »Es liegt ebenfalls unterirdisch. 
  Ein Vordringen ist beinahe unmöglich.«


  »Ich weiß«, kommentierte Torn sarkastisch. »Die Schurken 
  pflegen immer tief unter der Erde zu residieren.«

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  In dem riesigen Gewölbe tief im Erdinneren befanden sich nur zwei Grah'tak 
  – auf den ersten Blick ähnelten sie einander. Die markanten Unterschiede 
  wurden erst bei näherer Betrachtung deutlich.


  General Nagor, seines Zeichens ehemaliger Kriegsherr Mathrigos und neuer Herrscher 
  des Cho'gra, sah sich dem neuen Oberbefehlshaber der Grah'tak-Truppen 
  gegenüber.


  Seinem Bruder – Sarim.


  Vor Jahrmillionen hatten die Dokaten ihn und Sarim gleichzeitig zusammengeflickt. 
  Sie beide waren von den gelehrten Grah'tak aus demselben Ausgangsmaterial operativ 
  zusammengesetzt worden. Nur wenige Teile waren anders kombiniert, um eine gewisse 
  Varianz zu gewährleisten.


  Die Dokaten hatten Nagors und Sarims Laufbahn mit Argusaugen beobachtet ... 
  und feststellen müssen, dass die beiden sich in der Tat wie Brüder 
  glichen. Ihre Fähigkeiten waren nahezu identisch, wenn sich Nagor auch 
  stets als der Listigere und Zielstrebigere erwiesen hatte.


  Mathrigo hatte die beiden zu den ältesten und stärksten gehörenden 
  Perr'agkar zu den Anführern seiner wichtigsten Truppenkontingente gemacht, 
  und er hatte diese Entscheidung nie bereuen müssen.


  Sarim und Nagor hatten sich über die Äonen immer wieder getroffen 
  und ihr Vorgehen aufeinander abgestimmt. Dabei hatte sich herausgestellt, dass 
  es Sarims Art entsprach, hinter seinen Bruder zurückzutreten und ihm den 
  Vortritt zu lassen. Eine Eigenschaft, die den Ausschlag für Nagors aktuelle 
  Entscheidung gegeben hatte.


  »Mein Bruder«, dröhnte die Stimme des neuen Gebieters aller Grah'tak 
  im Immansium, »ich bin erfreut, dass du meinem Ruf gefolgt bist.«


  »Ich gratuliere dir zu deinem Erfolg«, erwiderte Sarim leise, wie 
  er stets leise sprach. Die Folge eines Operationsfehlers der Dokaten, die ihm 
  die Stimmbänder eines uralten Far'ruk eingepflanzt hatten. Sarim hätte 
  sich längst ein besseres Organ verschaffen können, doch er 
  sah nach seinen eigenen Worten keine Notwendigkeit dazu.


  »Früher teilten wir uns die Macht über Mathrigos Heer. Ab sofort 
  ist das Heer nicht mehr dem närrischen Glu'takh verpflichtet, sondern mir. 
  Und du sollst es führen. Allein. Als mein oberster Kriegsherr.«


  Sarim verzog die abgrundtief hässliche, zusammengestückelte Fratze 
  zu einem Grinsen. Seine Vampyrzähne – die Dokaten hatten aus heute 
  nicht mehr nachvollziehbaren Gründen in Ober- und Unterkiefer jeweils vier 
  von ihnen implantiert – knirschten aufeinander. »Welche Ehre, mein 
  Bruder und mein Herr.«


  »Rüste das Heer. Stärke es! Erweitere es. Nicht mehr lange, und 
  eine gewaltige Schlacht steht bevor! Ich gedenke nicht, die Fehler meines jämmerlichen 
  Vorgängers Mathrigo fortzusetzen. Rekrutiere neue Soldaten, Sarim! Bald 
  werden wir das Immansium mit Krieg überziehen und es unterwerfen. Ich 
  werde herrschen, nicht nur über die Grah'tak, sondern auch über die 
  Sterblichen!«


 

 

5.

 


  Im Vortex


  Blau.


  Das entsprach der Normalität, aber es war nicht alles. Denn das Vortex 
  war diesmal anders. Callista hatte noch nie eine Reise durch das unbegreifliche 
  Transportmedium derart intensiv erlebt. Ihr T-Flügler stürzte dem 
  unbekannten Ziel entgegen ... wenn es ein solches Ziel gab.


  Immer noch klangen die Worte des Bordcomputers in ihr nach. Raum-Zeit-Verbindung 
  möglicherweise instabil.


  Das Vortex hätte sie längst in der Nähe der Festung am Rande 
  der Zeit im Numquam ausspucken müssen – doch der Transport dauerte 
  an. Immer noch. Die Wanderin fragte sich bang, ob er jemals enden würde 
  oder ob ihr Raumjäger für alle Zeit in diesem blauen Wallen gefangen 
  blieb.


  Blau ... ein eigenartiges Blau jedoch.


  Callista starrte durch die Cockpitkanzel. Es kam ihr vor, als würde sie 
  durch einen Tunnel fliegen, dessen Wände leicht pulsierten und an denen 
  schwammige, quallige Ausbuchtungen wucherten, hinter denen sich irgendetwas 
  wand. Chaotische Strukturen, formloses Nichts.


  Sie raste so schnell an den wulstigen Erhebungen vorbei, dass sie nicht überprüfen 
  konnte, ob ihre Vermutung stimmte – aber platzten nicht einige der Quallen? 
  Strömte nicht orangefarbenes Feuer aus ihnen, um mit lodernden Zungen nach 
  dem T-Flügler zu greifen?


  Die Vorstellung ängstigte sie. Wenn sich tatsächlich Vortex und Kha'tex 
  vermischten, wie die Farbgebung nahe legte, musste das zu einer Katastrophe 
  führen. Sie hatte nie davon gehört, dass die Energien sich einander 
  annähern konnten ... doch das war kein Beweis dafür, dass es sich 
  anders verhielt. Wer wusste schließlich, was die defekte Dimensorentechnik 
  ihres Raumjägers anrichten konnte, oder ob die erst kurze Zeit zurückliegenden 
  Manipulationen an Kha'tex und Vortex noch Folgen nach sich zogen?


  Was auch immer der Wahrheit entsprechen mochte – das Ziel war klar. Callista 
  musste diese irreale Reise beenden! Wenn sie schon nicht das Numquam erreichen 
  konnte, dann wenigstens irgendeine Stelle des Immansiums, gleich, zu welcher 
  Zeit.


  Allerdings hatte sie nicht die geringste Vorstellung, was sie unternehmen sollte. 
  Ihr waren die Hände gebunden.


  Die Massetaster versagten, ebenso die holografische Darstellung der Umgebung. 
  Callista wusste nicht, ob sich Tattoos T-Flügler noch in der Nähe 
  befand; diese Vorstellung hinkte ohnehin, da es innerhalb des Vortex so etwas 
  wie Nähe oder Ferne nicht gab. Die physikalischen Gesetze 
  und Vorstellungen der Sterblichen galten in diesem Medium nicht.


  Dennoch versuchte Callista zum wiederholten Mal, Funkkontakt mit ihrem Waffenbruder 
  aufzunehmen. Wie tröstlich wäre es gewesen, seine Stimme zu hören.


  Natürlich erreichte sie ihn nicht.


  Der Flug verlief völlig stabil, was die Wanderin nur wenig tröstete. 
  Zwar befand sie sich nicht in unmittelbarer Gefahr, aber –


  Der Raumjäger verlangsamte. Oder schob sich das Vortex mit geringerer Geschwindigkeit 
  an ihr vorbei? Es war eine Frage der Relativität. Jedenfalls rasten die 
  Ausbuchtungen in den blau-pulsierenden Wänden weniger schnell vorüber.


  Callista erkannte die Quallen nun deutlich. Halbkugelförmige Gebilde 
  von stark unterschiedlicher Größe, manche maximal einen Meter durchmessend, 
  andere größer als das Fluggefährt. Schließlich stoppte 
  der Flug.


  Und Callista überkam ein ganz böses Gefühl.


  Ein Knacken ertönte.


  Laut, durchdringend. Es ging der Wanderin durch Mark und Bein. Ihr Herzschlag 
  beschleunigte.


  Dann gellte ein hohes, fiependes Kreischen, das in ein enervierend dumpfes Brummen 
  überging.


  Callista atmete tief durch. Es handelte sich um technische Störgeräusche. 
  Keine unerklärlichen Phänomene von außerhalb.


  In der nächsten Sekunde hörte sie Tattoos Stimme. »Oberste Regel 
  im Lehrbuch der Wanderer«, sagte er knochentrocken. »Flieg nie in 
  eine instabile Raum-Zeit-Verbindung.«


  »Wie hast du Kontakt hergestellt?«


  »Mein T-Flügler ist direkt hinter dir. Keine Handbreit passt zwischen 
  uns, um genau zu sein. Eigentlich könnte ich aussteigen und rüberkommen, 
  aber ...«


  Selbst Tattoo, der in jeder Lage versuchte, ein loses Mundwerk zu beweisen, 
  verschlug es in diesem Augenblick die Sprache. Offenbar sah er dasselbe wie 
  Callista.


  Direkt vor ihrer Cockpitscheibe beulte sich die Vortexwandung aus. In einem 
  viel größeren Maß, als sie es zuvor beobachtet hatte. Eine 
  gewaltige Blase stülpte sich auf ihren Raumjäger zu.


  Noch während sich Callista fragte, was in aller Welt eine beschädigte 
  Dimensor-Technik anrichten konnte, wurde die Blase durchsichtig. Dahinter umschlangen 
  sich gegenseitig zuckende Kaskaden und orangefarbene Eruptionen.


  »Verflucht, was ist das?«, schrie Tattoo.


  »Ein aus den Fugen geratenes Vortex«, hauchte Callista.


  Dann platzte die Blase.


  Und während die Wanderin damit rechnete, von Urgewalten des Omniversums 
  zermahlen zu werden, geschah etwas gänzlich Unspektakuläres.


  Sie stürzten aus dem Vortex.


  Dicht unter ihnen befand sich eine bizarr zerklüftete Mondlandschaft. Callista 
  nahm beiläufig wahr, dass Tattoos T-Flügler direkt neben ihrem flog 
  – oder direkt neben ihrem abstürzte.


  Der Schlund des Vortex schloss sich hinter ihnen. Der letzte Eindruck bestand 
  in einem ganz gewöhnlichen, blauen Wallen.


  Die beiden Fluggefährte rasten der Oberfläche entgegen.


  Tattoo schrie, und in ihrer Fassungslosigkeit benötigte Callista einige 
  Sekunden, um zu verstehen, was er schrie. »Die Technik funktioniert!«


  Der T-Flügler ihres Waffenbruders bremste plötzlich, blieb über 
  ihr zurück und ging in langsamen Sinkflug über. Erst dieser Anblick 
  machte Callista klar, dass sie handeln musste. Sie schüttelte den Bann 
  des eben Erlebten ab. Darüber konnte man sich später noch Gedanken 
  machen.


  Ihre Finger flogen über die Kontrollen. Es gelang ihr augenblicklich, den 
  Absturz in ein sanftes Gleiten zu verwandeln.


  Beide T-Flügler setzten auf der hügeligen, aufgewühlten Landschaft 
  auf. Ein ungewöhnlicher, unwirklicher Anblick.


  Über weite Strecken lag das Land eben und von sanftem, grünem Gras 
  bewachsen da. Dann wieder kleine Krater, von Erdhaufen umgeben. Es erinnerte 
  sie unwillkürlich an einen Mond, auf den wegen der fehlenden Atmosphäre 
  ungehindert ständig kleine Kometen einschlugen und die Oberfläche 
  zerklüfteten.


  Doch hier war es anders. Es existierte zweifelsfrei eine Atmosphäre. Gras 
  wuchs, und befanden sich in etwa hundert Meter Entfernung nicht irgendwelche 
  Lebewesen? Es sah so aus, doch wenn, dann lagen sie völlig regungslos auf 
  dem Boden.


  »Die Atmosphäre ist für uns atembar«, meldete Tattoo über 
  Funk. »Gleiche Zusammensetzung wie auf der Erde.«


  Diese Worte bildeten das fehlende Mosaiksteinchen in Callistas Überlegungen. 
  »Nicht wie auf der Erde«, antwortete sie. »Es ist 
  die Erde. Und was die Landschaft derart zerklüftet hat, waren keine Meteoriten, 
  sondern Granaten.«


  »Wovon redest du?«


  Da erst wurde Callista klar, dass sie ihrem Gefährten ihre vorangegangenen 
  Überlegungen nicht mitgeteilt hatte. »Lass uns aussteigen. Aber sei 
  wachsam – wir sind mitten in einem Schlachtfeld gelandet.«


  Wenig später stand sie unter freiem Himmel Tattoo gegenüber. Sie hatte 
  sich nicht getäuscht. Die Sonne brannte vom Himmel, und es stank bestialisch 
  nach Verwesung. Bei den Körpern, die sie in der Ferne wahrzunehmen glaubte, 
  handelte es sich um Leichen. Die Opfer eines der zahlreichen Kriege der Menschheitsgeschichte.


  Eines Krieges der Neuzeit, um genauer zu sein. Denn auch was den Einsatz von 
  Explosionsgeschossen anging, hatte sie sich nicht geirrt. Das weite Feld, über 
  dem das Vortex sie ausgespuckt hatte, war förmlich durchpflügt von 
  Explosionen.


  Callista hegte einen Verdacht, doch sie sprach ihn erst aus, als sie die ersten 
  Toten fanden und deren Uniformen in Augenschein nahmen. Vor ihnen lagen französische 
  Soldaten.


  »Wir stehen mitten auf einem Schlachtfeld des Ersten Weltkriegs.«


  »Frühes zwanzigstes Jahrhundert«, murmelte Tattoo. »Also 
  hat uns die eigenartige Vortexreise nur in eine andere Zeit, nicht aber an einen 
  anderen Ort katapultiert. Immer noch die Erde.«


  »Ich befürchtete schon, wir bleiben für immer im Vortex gefangen«, 
  gab Callista zu. »Ein beängstigendes Gefühl. Mir ist wieder einmal 
  klar geworden, dass wir im Grunde wenig über die Technik wissen, der wir 
  uns bedienen. Wir nutzen das Wissen der Alten Wanderer, aber wir begreifen nicht, 
  was sie uns hinterlassen haben.«


  »Lass uns später darüber philosophieren«, schlug Tattoo 
  vor. »Zuerst sollten wir sehen, was hier auf uns zukommt. Und ob es einen 
  Grund gibt, dass es uns gerade hierher verschlagen hat.«


  »Du glaubst nicht an einen Zufall?«


  Tattoo fuhr sich über die Stirn, als wolle er die Tätowierungen wegwischen, 
  und schüttelte langsam den Kopf. »Das kann wohl keiner sagen. Zumindest 
  jetzt noch nicht. Wir werden es herausfinden. Aber hältst du es nicht auch 
  für bemerkenswert, dass wir genau im richtigen Moment aus dem Vortex 
  geschleudert wurden? Gerade dann, als es gefährlich wurde?«


  Callista nickte. »Lass uns weitergehen.«


  Die Leichen der französischen Soldaten bildeten nur einen makabren Anfang. 
  Die beiden Wanderer gingen weiter, ziellos in irgendeine Richtung, und stießen 
  auf Bereiche, die von Toten übersät waren.


  Die Granaten hatten ganze Arbeit geleistet und ihr makabres Werk verrichtet. 
  Zerstückelte Körper. Abgerissene Gliedmaßen. Von Splittern durchbohrte 
  Unterleibe, aus denen stinkende, blutige Gedärme quollen. Fliegen, die 
  sich auf toten Augen tummelten.


  »Man könnte meinen, hier hätten Grah'tak gewütet«, 
  kommentierte Tattoo.


  »Das bringen Menschen auch ganz alleine fertig«, antwortete Callista 
  bitter. »Dazu brauchen sie keine Hilfe ...«


  Sie näherten sich dem Rand des Feldes und damit einer dicht stehenden Baumreihe.


  »Ein wenig Schatten wird nicht schaden, um nachzudenken«, meinte der 
  Tätowierte und murmelte: »Hab auch schon mal angenehmere Plätze 
  besucht. Da war's in der stinkenden Gefängniszelle ja besser.«


  Eine Sekunde später bemerkte Callista, dass sie einen fatalen Fehler begangen 
  hatten. Sie konnte es sich nur so erklären, dass sie beide von dem ungewöhnlichen 
  Flug durch das Vortex und dem entsetzlichen Anblick des Schlachtfelds zu sehr 
  geschockt waren, als dass sie an das Naheliegendste gedacht hätten.


  Sie hörten Stimmen. Dicht hinter den ersten Bäumen. So nahe, dass 
  sie jedes Wort verstehen konnten.


  Deutsche Soldaten kamen auf sie zu.


  Und sowohl Callista als auch Tattoo trugen noch ihre Rüstungen in ihrer 
  normalen Optik. Was mochten deutsche Soldaten des frühen zwanzigsten 
  Jahrhunderts wohl von zwei Gestalten halten, die komplett in leuchtendes Plasma 
  gehüllt waren?


  Sie konnte nur hoffen, dass die Deutschen sie noch nicht entdeckt hatten. Callista 
  zischte Tattoo etwas zu, und beide morphten sofort, gaben der Rüstung den 
  Befehl, das Aussehen eines deutschen Soldaten dieser Zeit anzunehmen.


  Es war längst zu spät.


  Sie waren gesehen worden.


  Und erkannt worden.


  Callista verschlug es den Atem, als einer der Soldaten auf sie zustürmte 
  und etwas rief, das er unmöglich wissen konnte: »Torn?«

 


  Das Jahr 2239


  Atlantic City


  Feiner Nieselregen fiel, sammelte sich in Pfützen und tröpfelte vom 
  Dach des kleinen Gebäudes, das den Eingang in die U-Bahn-Station markierte 
  und an dessen Seitenwand die drei ungleichen Gefährten lehnten.


  Der Wind trieb ein zerknülltes Zeitungsblatt an Torns Bein. Raschelnd zogen 
  weitere Seiten vorbei und verloren sich hinter einem nahezu kahlen, ungepflegten 
  Busch, der vor dem Eingang eines gewaltigen Wolkenkratzers wucherte.


  Das Gebäude bot sich trist und öde den Blicken des Wanderers dar. 
  Es ragte mindestens zwanzig Stockwerke hoch auf, und die seelenlose Architektur 
  bedrückte Torn unwillkürlich. Eine graue Betonfassade, von feinen 
  Rissen durchzogen. Ewig gleiche Fensterreihen, nirgends von Vorhängen oder 
  Blumen geziert.


  Das dreiundzwanzigste Jahrhundert ist eine trostlose Zeit ... vor allem in 
  der ersten Hälfte, als die totale Überwachung sich immer stärker 
  ausbreitete. Erst später rebellierte die Menschheit dagegen ... Aber 
  ich kann mich nicht entsinnen, dass Atlantic City jemals derart trist gewesen 
  sein soll – so völlig ohne jede Individualität. Das übertrifft 
  jedes mir über diese Zeit bekannte Maß.


  Torns Blick wanderte weiter. Das Hochhaus bildete nur eines in einer nahezu 
  unendlichen Reihe, und keines unterschied sich merklich von den anderen.


  Die Straße war wenigstens zwanzig Meter breit, und sie wurde in etlichen 
  Etagen genutzt. Auf dem Boden zischten nur wenig Fahrzeuge, die überwiegende 
  Menge an Verkehr spielte sich höher ab. Dort rasten Gleiter in allen Größen, 
  vom schnittigen Ein-Mann-Mobil bis zum rundum verglasten Massentransporter.


  Wie das Verkehrsaufkommen geregelt wurde, erschloss sich dem Wanderer nicht, 
  doch da es zu keinen Unfällen kam, mussten die Fahrer wohl irgendwelchen 
  Regeln folgen. Dennoch wirkte auf den ersten Blick alles völlig chaotisch.


  Ganz im Gegensatz zu dem, was sich auf den breiten Fußgängerwegen 
  abspielte. Hier war Ordnung das oberste Prinzip. Radikale, mit Gewalt 
  durchgesetzte Ordnung. Überall patrouillierten bewaffnete Soldaten in einheitlicher 
  Uniform und mit Helmen, die ihre Gesichter völlig verbargen und sie damit 
  ihrer Individualität beraubten. In Holstern steckten handliche Strahler 
  – im Vergleich dazu wirkten die an Gürteln befestigten Schlagknüppel 
  antiquiert.


  Ein mit einem leichten T-Shirt bekleideter, glatzköpfiger Mann trat aus 
  der U-Bahn-Station und passierte die Beobachter, ohne ihnen einen Blick zuzuwerfen. 
  In der Rechten trug er einen Aktenkoffer, mit der Linken hielt er ein Kommunikationsgerät 
  an Mund und Ohr. Torn verstand nur Wortfetzen. »... Mensch, Radcliffe ... 
  schwanger? ... fantastisch ...«


  Plötzlich stand ein Soldat vor dem Glatzköpfigen. Er hob die in einem 
  weißen Handschuh steckende Hand und versetzte dem Passanten mit der Fläche 
  einen Schlag gegen die Schulter, dass dieser sein Kommunikationsgerät verlor. 
  Es flog über die Schulter nach hinten, knallte auf das harte Pflaster.


  »Was – willst du von mir? Ich habe nichts getan.« In den Worten 
  spiegelte sich deutliche Angst. Er drehte sich nicht einmal um, bückte 
  sich nicht nach seinem Eigentum.


  »Was du getan hast und was nicht, das bestimme ich!«, schnarrte der 
  Soldat und zog den Knüppel. »Oder bist du anderer Meinung? Widersprichst 
  du mir etwa?«


  »Ich ... ich ...«


  »Gib gefälligst Antwort, wenn ich dich etwas frage! Dir mangelt es 
  wohl an Respekt!?«


  Die Szene spielte sich nur wenige Meter von Torn entfernt ab. Alles in ihm drängte 
  danach, einzugreifen, doch er zwang sich mühsam zur Zurückhaltung. 
  Er durfte jetzt nicht auffallen. Noch nicht. Zähneknirschend beobachtete 
  er weiter.


  Der Glatzköpfige wand sich unbehaglich, senkte demütig den Kopf und 
  blickte zu Boden. »Ich bitte um Entschuldigung, wenn ich dich gestört 
  haben sollte. Es soll nicht wieder vorkommen.«


  Es erschütterte Torn, wie sehr dieser offenbar unschuldige Mann sich grundlos 
  erniedrigte.


  Der behelmte Soldat ließ sich davon nicht beeindrucken. Er ließ 
  den Knüppel schwungvoll in seine linke Handfläche sausen. »Aus 
  deiner arschkriecherischen Antwort folgere ich, dass du wohl etwas zu verbergen 
  hast! Willst wohl nicht auffallen, was?«


  »Nein, nein, ich ...«


  »Widersprich mir nicht!«, schrie der Soldat und setzte einen Fuß 
  drohend vor. »Du kleiner Scheißer!«


  Der Glatzköpfige wich zurück, zog den Kopf ein, trat mit der Ferse 
  auf sein Kommunikationsgerät, das knirschend zerbrach. Er achtete nicht 
  darauf. Sein Blick irrte hilfesuchend umher, fing sich an Torn, Nroth und Nara 
  Yannick.


  Der Soldat bemerkte es und wirbelte herum. »Was glotzt ihr so? Haut ab, 
  oder steckt ihr mit diesem Feind des Systems unter einer Decke?« Der Schlagstock 
  wechselte in die Linke, die Rechte tastete drohend nach dem Strahler.


  Torn und seine Begleiter schwiegen.


  »Na? Könnt ihr auch was anderes als dumm zu glotzen?«


  »Wir haben mit ihm nichts zu tun«, versicherte Nara, packte Nroth 
  und Torn und zog sie mit sich. »Wir wollen dir nicht in die Quere kommen 
  und dich nicht an der Ausübung deiner Pflichten hindern.«


  »Das ist aber auch besser, Weib. Wie siehst du überhaupt aus? Verlumpte 
  Klamotten. Eklig! Lebst wohl auf der Straße, was?«


  Nara nickte. »Du hast es nicht nötig, uns zu beachten. Vergib, dass 
  wir dich gestört haben.« Sie wandte sich ab. »Wir gehen«, 
  forderte sie.


  Wir können den Mann doch nicht der Willkür dieses brutalen Soldaten 
  überlassen, durchzuckte es Torn. Aber dürfen wir uns andererseits 
  einmischen? Gilt hier nicht eine höhere Priorität? Wenn wir jetzt 
  auffallen, kann das unser gesamtes weiteres Vorgehen bestimmen. Wir müssen 
  zur »Stimme« vordringen und das Hauptproblem beseitigen ... diese 
  Möglichkeit dürfen wir uns nicht verbauen, auch wenn es zum Schaden 
  dieses armen Mannes ist.


  »Er wird zusammengeschlagen werden«, raunte Nara, die seine Gedanken 
  wohl ahnte. »Mehr nicht.«


  Mehr nicht ... wie zynisch. Trotz dieses bitteren Gedankens fügte 
  sich Torn der Entscheidung Naras. Sie kannte sich in dieser Zeit am besten aus, 
  war sie doch von klein auf mit diesem Überwachungssystem aufgewachsen – 
  und sie hatte in den letzten Tagen die Schattenseiten am eigenen Leib erfahren. 
  Sie wusste, was möglich war und was nicht; zumindest, was für Menschen 
  möglich war.


  Hinter sich hörte er den Soldaten fluchen. »Stehen bleiben!«


  Torn drehte sich um.


  Der Glatzköpfige rannte weg, der Soldat eilte ihm nach. Der Flüchtende 
  ließ seinen Aktenkoffer fallen, um rascher voranzukommen.


  Der Koffer schnappte beim Aufprall auf und verteilte Papiere und Datenträger 
  auf dem Gehweg.


  Da kann man nur hoffen, dass der Soldat das Interesse verliert und nicht 
  anhand der Papiere die Identität seines Opfers erforscht. Sonst gibt es 
  in Atlantic City bald eine gebrochene Existenz mehr.


  »So also gehen Wanderer vor«, höhnte Nroth. Er und Torn waren 
  einige Schritte hinter Nara zurückgefallen. »Ich bewundere eure Ethik. 
  Sie unterscheidet sich wirklich sehr von meiner. Weißt du, ich 
  bin schwach. Wenn ich in Schwierigkeiten kommen könnte, schließe 
  ich die Augen und wende mich ab. Ich lebe sozusagen auf meiner eigenen kleinen 
  Insel.«


  Jede Silbe war wie ein feuriger Pfeil des Bösen. »Es ist nicht, wie 
  du es darstellst. Ich bin ...«


  »Ach, ich vergaß – wenn mich jemand darauf hinweist, wie jämmerlich 
  ich bin, dann leugne ich und bringe Ausflüchte vor.« Nroth zuckte 
  die Achseln. »Aber so sind sie eben, die jämmerlichen Glu'takh, auf 
  die die hehren Wanderer mit Verachtung hinabsehen.«


  Die Worte trafen Torn härter als jeder körperliche Schmerz.


  Doch er schwieg.


  Es war zwecklos, mit Nroth diskutieren zu wollen ... zumal sein Sohn wohl genau 
  wusste, dass seine ätzenden Worte nicht der Wahrheit entsprachen.


  Ich darf ihm den Triumph nicht gönnen, mich verbal auf seine Anschuldigungen 
  einzulassen. Ich darf nicht! Egal, wie sehr ich mich verteidigen und ihm die 
  Wahrheit vor Augen stellen will. Nur die Wahrheit kann ihn aus seinem Gefängnis 
  befreien.


  Also verbiss sich der Erste Wanderer jeden Kommentar.


  Und entdeckte erschüttert, dass er Nroth am liebsten gepackt und auf ihn 
  eingeschlagen hätte; wie ein in die Enge getriebenes Tier, das nur noch 
  einen Weg sieht, sich zur Wehr zu setzen: blindwütige Aktion, den brutalen, 
  rauen Einsatz aller zur Verfügung stehenden Körperkräfte, völlig 
  gleichgültig, ob es zum Tod führt.


  Hauptsache, den Feind verletzen, ihm Schaden zufügen! Ja, Torn wollte seinen 
  Sohn nicht nur läutern, sondern ihn auch ...


  Ihn bestrafen. Egal, wie schäbig eine solche Regung für einen Wanderer 
  und einen Vater sein mag. Irgendwo tief in mir wünschte ich, ich könnte 
  Nroth all das heimzahlen, was er mir und seiner armen Mutter angetan hat ...


  Er wurde aus seinen bitteren Gedanken gerissen, als Nara Yannick stehen 
  blieb. »Wir hatten Glück. Der Soldat hätte ebenso gut Verstärkung 
  ordern können.«


  »Es ist nicht so, dass wir uns nicht hätten wehren können«, 
  erwiderte Nroth grimmig.


  »Wir müssen Aufsehen vermeiden«, stellte Torn klar. »Um 
  jeden Preis.«


  »Um jeden Preis?« Der Dunkle Wanderer lachte. »Das gefällt 
  mir ... ohne Rücksicht auf Verluste. Mit ein bisschen Schwund muss man 
  immer rechnen, was?«


  Torn konnte eine Retourkutsche nicht vermeiden, und sie klang aggressiver, als 
  er es eigentlich beabsichtigte. »Pass auf mit dem, was du sagst!«


  »Du drohst mir?« Nroth grinste breit. »Wer hätte gedacht, 
  dass ich dich derart aus der Reserve locken könnte. Deine stets edle und 
  zuvorkommende Fassade beginnt zu bröckeln, was?«


  Nara warf den beiden verwunderte Blicke zu. »Keine Ahnung, warum ihr euch 
  angiftet – aber ich halte es für wesentlich effektiver, wenn wir zusammenarbeiten 
  und nicht gegeneinander!«


  Wie beschämend, dass sie uns darauf hinweisen muss. Man müsste 
  glauben, der Anführer des neuen Wandererkorps hätte es nicht nötig, 
  Ratschläge von einer Menschenfrau anzunehmen. In dieser Nara Yannick steckt 
  mehr, als es auf den ersten Blick scheint. Ich sollte sie genau im Auge behalten 
  ... sie könnte nicht nur in diesen Tagen eine wertvolle Verbündete 
  sein.


  »Ihr wolltet zum Hauptquartier des CSD«, fuhr Nara fort. »Ich 
  kann euch in die Nähe bringen, mehr nicht. Außenstehenden ist der 
  Zutritt verboten.«


  North schlug ihr leicht auf die Schulter. »Schon klar, dass wir da nicht 
  einfach reinspazieren können, wie es uns in den Sinn kommt. Wir finden 
  Mittel und Wege, sei dir sicher.«


  Nara nickte. »Wenn ihr noch mehr Überraschungen wie dein komisches 
  Laserschwert auf Lager habt, glaube ich dir sofort. Das Thema ist übrigens 
  noch lange nicht erledigt. Ich will wissen, was das für ein Ding ist.«


  »Es ist ziemlich alt«, wich Nroth aus.


  »Alt? Das sieht mir eher nach allerneuster Technologie aus!«


  »Können wir später darüber reden?« Torn trat zu den 
  beiden und sah mit Befremden, dass die Hand seines Sohnes nach wie vor auf Naras 
  Schulter lag.


  »Es gefällt mir nicht, dass ihr die Geheimnisvollen spielt«, 
  beschwerte sich Nara. »Irgendwie gehören wir jetzt zusammen, und wir 
  sollten offen zueinander sein. Ich habe euch schließlich auch alles über 
  mich erzählt.«


  Der Erste Wanderer legte eine Hand auf die Brust und wies mit dem ausgestreckten 
  Zeigefinger unauffällig nach rechts. »Trotzdem müssen wir weiter! 
  Dort drüben stehen vier Soldaten, und sie starren zu uns rüber. Wie 
  du es genannt hast – denen gefällt unsere Nase nicht!«


  Die ehemalige Sicherheitschefin erbleichte. »Grund genug, von hier zu verschwinden.«


  Zwischen ihnen und den Soldaten befand sich eine breite Straße, auf der 
  nahezu kein Verkehr herrschte. Zwar waren über ihnen eine Vielzahl Gleiter 
  unterwegs, doch das würde die Soldaten nicht daran hindern, die Straße 
  zu überqueren.


  »He, ihr da!«, rief ihnen in diesem Augenblick einer der Soldaten 
  zu.


  »Nicht drauf eingehen«, zischte Torn. »Tun wir so, als wüssten 
  wir nicht, dass wir gemeint sind. Schließlich sind genug andere unterwegs.«


  »Keine, deren Kleidern man ansieht, dass sie Ausgestoßene sind.« 
  Nara setzte sich in Bewegung, Nroth und Torn folgten.


  »Bleibt stehen!«, schrie der Scherge des Systems.


  Torn sah aus dem Augenwinkel nach drüben. Mehrere Bodenfahrzeuge rasten 
  auf der Straße heran. »Abhauen!«


  Die drei rannten los. Neben ihnen donnerten die schweren Gefährte vorbei 
  und verhinderten, dass ihre Feinde zu ihnen vordringen konnten.


  Torn blickte im vollen Lauf zu seinem Sohn. »Nicht kämpfen! Nicht 
  auf offener Straße!«


  Nroth antwortete nicht, Torn konnte nur hoffen, dass er vernünftig genug 
  war, seinen Ratschlag zu befolgen. Wie sehr wünschte er sich in diesem 
  Moment, statt seines Sohnes Tattoo oder Krellrim an seiner Seite zu haben – 
  seine beiden Waffenbrüder wussten verantwortungsvoll zu handeln, und das 
  nicht nur, weil sie den Kodex der Wanderer verinnerlicht hatten, sondern auch, 
  weil sie danach strebten, sich selbst zu vervollkommnen und zu lernen.


  Torn observierte die vor ihnen liegende Gegend – es gab keine Versteckmöglichkeiten 
  und auch keine Seitengassen, wo sie ihre Verfolger abhängen konnten, nicht 
  einmal einen U-Bahn-Eingang. Nur die breite, gerade Straße und auf beiden 
  Seiten hoch aufragende Wolkenkratzer. Ob sie in eines der Gebäude eindringen 
  sollten? Bot sich dort eine Möglichkeit, den Soldaten auszuweichen?


  Seine Gedanken stockten, als sich unverhofft eine Fluchtmöglichkeit bot. 
  Ein Bodenfahrzeug näherte sich. Ein wenigstens zwanzig Meter langes und 
  zehn Meter breites Ungetüm. Vorne befand sich eine kleine Fahrerkabine, 
  dahinter eine große, offene Ladefläche, auf der wuchtige quaderförmige 
  Metallcontainer transportiert wurden.


  »Wir springen auf!«, schrie Torn seinen Gefährten zu. »An 
  den Straßenrand!«


  Er packte Nara und zwang sie stehen zu bleiben. Nroth reagierte aus eigenem 
  Antrieb schnell genug.


  Der Koloss donnerte heran.


  Naras Augen weiteten sich. »Das Ding hat mindestens fünfzig Sachen 
  drauf!«


  »Wir schaffen es!«


  Nroth eilte die wenigen Schritte zurück und blieb neben Nara stehen. »Verdammt 
  gute Idee, Vater.«


  Der Fahrer des Transporters gab ein Warnsignal, als er die drei so nahe am Straßenrand 
  stehen sah. Er verlangsamte die Fahrt jedoch nicht.


  Torn spannte sich an. Die Soldaten hatten inzwischen die Straße überquert 
  und eilten auf ihre Opfer zu. Sie waren weniger als zwanzig Meter entfernt.


  Die Ladefläche des Fahrzeugs befand sich etwa einen Meter über dem 
  Boden. In Kombination mit der Geschwindigkeit, in der sie an den drei vorbeirasen 
  würde, war es schwer, aufzuspringen – verdammt schwer.


  Aber nicht unmöglich. Nroth und ich werden es schaffen – nur Nara 
  bereitet mir Sorge.


  Nroth fasste Naras Hand und begann zu zählen. »Vier – drei 
  ...«


  »Nein«, stieß Nara hervor.


  Torn tat es seinem Sohn gleich. »Zusammen!«


  »Eins – jetzt!«, schrie Nroth.


  Sie sprangen. Torn musste Nara nicht einmal mit sich zerren. Sie hatte den Moment 
  ebenso perfekt abgepasst wie die beiden Wanderer.


  Die zwei Sekunden, in denen sie sich in der Luft befanden, kamen Torn vor wie 
  eine Ewigkeit. Die Ladefläche des Transporters sauste an ihnen vorbei, 
  die Reihe der Metallcontainer schien keinerlei Möglichkeit zu lassen, einen 
  Platz zu finden – was, wenn wir abprallen, durchzuckte es ihn.


  Dann der Kontakt. Die Fliehgeschwindigkeit riss ihn von den Beinen. Mit der 
  freien Hand krallte er sich an der Kante eines Containers fest; die andere hielt 
  Nara. Ein mörderischer Ruck in Torns Schulter.


  Die junge Frau stürzte, erst auf den Boden, dann über die Kante, drohte 
  den Halt zu verlieren und vom Transporter geschleudert zu werden.


  Doch Torns Griff hielt – und Nroths ebenfalls. Der Dunkle Wanderer lag 
  flach auf der Ladefläche, schlitterte langsam weg ... aber er umkrallte 
  Naras andere Hand.


  Die ehemalige Sicherheitschefin schrie, als sich ihre Arme spannten und ihr 
  Oberkörper weit über die Ladefläche ragte. Ihr Kopf hing nach 
  unten; dicht unter ihr raste der Asphalt entlang.


  Dann war es vorbei.


  Nroth fand mit den Füßen Halt, stemmte sich zurück, und gemeinsam 
  zogen sie Nara voll auf die Ladefläche.


  Sie starrte die beiden bleich an. »Ich dachte, ich falle. Die Straße 
  ... unter mir ...«


  »Ich hatte dich im Griff«, erwiderte Nroth cool.


  Und ich ebenfalls, dachte Torn, schwieg aber.


  Hinter ihnen blieben die Soldaten zurück, einer richtete einen Strahler 
  auf den Transporter und jagte ihnen einen Schuss entgegen.


  Die Energieentladung schmetterte in einen Container und durchdrang dessen Wandung. 
  Die drei Flüchtenden gefährdete er nicht.


  Zu weiteren Schüssen kamen die Soldaten nicht – dafür waren sie 
  inzwischen zu weit entfernt.


  Der Fahrer bremste ab. Er hatte wohl mitbekommen, dass er ungebetene Gäste 
  mit sich führte. Vielleicht fürchtete er auch um seine Ladung.


  »Ich verspüre keine Lust auf eine Unterhaltung mit dem Kerl, der uns 
  in unfreiwilliger Weise gerettet hat«, meinte Nroth. Wieder fasste er Naras 
  Hand. »Gleich ist der Transporter langsam genug. Dann springen wir ab.«


  Torn nickte.


  Als das Gefährt beinahe stand, hechteten sie von der Ladefläche und 
  rannten weg. Der Fahrer sah es wohl, stieg jedoch nicht aus, um sie zur Rechenschaft 
  zu ziehen. Stattdessen beschleunigte er wieder.


  »Weg von hier, ehe noch die Soldaten auftauchen«, schlug Nroth vor.


  Nara sah dem Transporter nach und schüttelte den Kopf. Leise sagte sie: 
  »Ich kenne einen guten Platz, wo wir uns ein bisschen erholen können 
  – und wo es meist etwas zu essen gibt. Nicht weit von hier am Stadtrand.«


  »Bring uns hin.«


  »Wenn ich daran denke, wie wir gesprungen sind«, murmelte die ehemalige 
  Sicherheitschefin. »Wir drei, Hand in Hand, in der Luft, auf die Container 
  zu ...«


  »Ein Bild, das die Soldaten so schnell nicht vergessen werden.« Torn 
  grinste.


  Nara Yannick führte sie an den Ort, von dem sie geredet hatte – ein 
  Treffpunkt der Elenden, die auf den Straßen lebten.


  Der Anblick stieß Torn bitter auf, und je mehr er zu sehen bekam, umso 
  mulmiger wurde ihm zumute.

 


  In einem Seitengewölbe des Cho'gra


  »Die Zeit ist um!« General Nagor stampfte auf die Dokaten zu. »Ich 
  rate euch, dass ihr mir gute Nachricht bringt!«


  Seine Stimme hallte von den Steinwänden wider, und es befriedigte ihn zu 
  sehen, wie die gelehrten Grah'tak in der Bewegung erstarrten. Er hatte seine 
  Ankunft nicht angekündigt, sondern es vorgezogen, die Dokaten vor vollendete 
  Tatsachen zu stellen.


  »Natürliss, Meisster! Natürliss!«


  Nagors linke Pranke zuckte vor und packte den Grah'tak. »Berichte!« 
  Aus einer Laune heraus ließ er seinem Ärger über den Sprachfehler 
  des anderen freien Lauf und ergänzte scharf: »Und nenn mich nicht 
  Meister, sondern Gebieter!«


  »W-wass ... wiesso wünsst Ihr ...«


  »Tu es einfach!«, schrie der Perr'agkar.


  »Ja, Gebieter«, sagte der Dokat ergeben und verneigte sich. »Wir 
  ssind nun ssisser, den Heflek am Leben erhalten zu können, biss wir ihm 
  ssein Organ entnommen haben.«


  »Dann tut es! Jetzt gleich. Ich erwarte eine rasche und problemlose Operation.« 
  Er freute sich darauf, seinem Körper eine unschätzbar wertvolle Erweiterung 
  zu gönnen. Ständig den kräftesteigernden Atem eines Bas-Heflek 
  produzieren zu können, würde seine Kampffähigkeiten noch weiter 
  steigern. Ganz zu schweigen von dem Sinnenrausch, in den er sich jederzeit versetzen 
  konnte, wann immer ihm danach war.


  Eine verlockende Vorstellung.


  Und das alles dank der unscheinbaren Pelzkugel, die nach wie vor auf dem steinernen 
  Tisch inmitten der Dokatenrunde lag und sich nicht rührte. Inzwischen ragten 
  aus dem stumpf-grauen Fell zwei Brak'tar-Bolzen, an die dünne Schläuche 
  angeschlossen waren. Durch einen der Schläuche wurde der Kreatur Blut abgesaugt 
  und tropfte in eine Schale, wo es sich mit einer grün-schleimigen Brühe 
  vermischte und dann zurück in den Leib des Bas-Heflek geleitet wurde.


  Ein anderer Dokat bemerkte Nagors forschenden Blick. »Wir vermischen in 
  dieser Schale den Lebenssaft der Kreatur mit zerquetschen Sruk'ii. Ihr wisst, 
  Gebieter, dass die Sruk'ii mit ihren Absonderungen dafür sorgen, dass neue 
  Körperglieder sich perfekt mit altem Gewebe vermischen. In diesem Fall 
  schien es uns angebracht, den Bas-Heflek auf diese Weise auf die Operation vorzubereiten.«


  »Details interessieren mich nicht«, knurrte der General. »Ich 
  verlasse mich auf eure Fähigkeiten.«


  »Dass könnt Ihr, Meiss-ter, Ihr ...«


  »nenn mich Gebieter«, brüllte Nagor. »Ich kann dein jämmerliches 
  Gelispel nicht mehr ertragen!«


  Eine Sekunde des Schweigens folgte. Dann: »Ja, Gebieter.«


  Einer der anderen Gelehrten kicherte.


  Nagor zeigte auf ihn. »Du wirst ihn operieren, noch heute! Entweder er 
  lispelt morgen nicht mehr, oder du stirbst!«


  Der Angesprochene stand starr.


  »Hast du mich verstanden?«


  »Ja, Meister! Ich werde Eurem Wunsch entsprechen.«


  »Dann beginnt jetzt mit meiner Operation!«


  Ein Grah'tak eilte in Richtung Ausgang. »Geduldet Euch einen Augenblick, 
  Gebieter. Ich hole eine Operationsliege.«


  Der Perr'agkar stieß ein unwilliges Grollen aus, widersprach jedoch nicht. 
  In seinen Augen machte es keinen Sinn, seine Untergebenen zu hart anzupacken. 
  Wenn diesen erbärmlichen Kreaturen Milde entgegengebracht wurde, arbeiteten 
  sie effektiver. Und leider war er auf sie angewiesen – ohne die Gelehrtenkaste 
  hätten manche Probleme nicht gelöst werden können, und wer außer 
  den Dokaten könnte in Zukunft notwendige Operationen an seinem Leib durchführen?


  Es war nun einmal sein Schicksal als Perr'agkar, dass er hin und wieder repariert 
  werden musste – aber er beneidete die anderen Grah'tak nicht, die in ihren 
  fest gefügten Körpern gefangen waren, ohne die Möglichkeit, sich 
  zu perfektionieren. Wie plump und eintönig wäre doch sein Dasein, 
  ohne alle paar Jahrtausende seinem Leib neue Komponenten hinzuzufügen und 
  damit auch neue geistige Fähigkeiten zu kombinieren, die den Vorbesitzern 
  der Glieder zu Eigen gewesen waren.


  Der Dokat rollte die Liege herein, und Nagor legte sich darauf.


  »Iss werde Euren Kehlkopf öffnen müssen, um dass neue Organ in 
  Eure Ss-peiseröhre zu implantieren. Leider werdet Ihr einige Minuten nisst 
  ssprechen können, Gebieter.«


  Der General grollte unwillig. »Dann beeilt euch!«


  »Zuerst entfernen wir dem Bas-Heflek das Organ«, erklärte einer 
  der anderen Gelehrten. »Wollt Ihr es sehen?«


  »Zeigt es mir! Ich unterziehe jedes meiner neuen Körperglieder einer 
  eingehenden Untersuchung.«


  »Der Heflek isst ausreissend vorbereitet. Wir können nun dass Organ 
  entnehmen.« Der Dokat packte beide Brak'tar-Bolzen und hob die Kreatur 
  daran wenige Zentimeter über den Steintisch. »Auf Wiederssehen«, 
  zischelte er – und riss die Bolzen kraftvoll auseinander.


  Die pelzige Kreatur quiekte schmerzhaft, dann riss ihr Leib entzwei. Eines der 
  Augen befand sich genau an dem Riss, es baumelte an einem langen Nerv, ehe es 
  mit klatschendem Geräusch zu Boden fiel.


  Ein Grah'tak packte die blutigen Körperhälften und durchwühlte 
  sie mit einem feinen Brak'tar-Skalpell. »Hier«, meldete er schließlich.


  Der Lispelnde hielt inzwischen ebenfalls ein Seziermesser in der Hand und trennte 
  ein unscheinbares, träge pulsierendes, schleimiges Etwas ab. »Dass 
  iss-t Euer neues Organ, Gebieter.«


  Er drückte das wenige Zentimeter lange Ding einem seiner Artgenossen in 
  die Pranke, der es in eine Schüssel fallen ließ, die mit klarer Flüssigkeit 
  gefüllt war, an deren Oberfläche Blasen perlten.


  »Nun führe iss den Ssnitt in Euren Kehlkopf durch.«


  Nagor dehnte den Hals und grollte unwillig. Den Schmerz solch kleinerer Verletzungen 
  war er gewohnt, wenn er den Dokaten auch noch nie ein derart sensibles Organ 
  anvertraut hatte. Eine Brak'tar-Klinge könnte ihm sogar gefährlich 
  werden ... doch er vertraute voll auf die Kompetenz seines Untergebenen. Er 
  mochte eine erbärmliche Missgeburt sein, aber seine Fähigkeiten als 
  Chirurg waren gewaltig.


  Nagor spürte den Schnitt kaum, bemerkte jedoch, wie etwas seine Kehle hinablief.


  »Versucht nicht ssu ss-prechen«, forderte der Dokat. »Iss weite 
  nun den Ssugang.«


  Nagor spürte die kalten, tastenden Finger. Dann eine warme Berührung, 
  feine Tropfen rannen über die Haut.


  »Is setze sson das Organ ein.« Konzentrierte Stille. »Fertis. 
  Es ssollte ssich in wenigen Minuten angepass-t haben.«


  Die kalten Finger werkelten an Nagors Hals. »Iss setze einige Sruk'ii an, 
  die die Wunde verssliessen.«


  Die schleimigen Bewegungen auf seiner Haut waren dem General nur allzu bekannt. 
  Er konnte die Zahl der Operationen, die mit der Hilfe der kleinen Würmer 
  zu einem befriedigenden Abschluss gebracht worden waren, schon nicht mehr zählen. 
  Kaum zu glauben, dass diese Biester mit den Fresswürmern verwandt waren, 
  deren Lebenssinn in Zerstörung und Gier bestand ...


  »Fertiss«, versicherte der Dokat.


  Nagor erhob sich, packte einen der Sruk'ii, der noch immer an seinem Hals saß. 
  Der Wurm wand sich, bis der Perr'agkar ihn zerquetschte und beobachtete, wie 
  schleimiges Sekret zu Boden tropfte.


  »Gut«, brummte Nagor und ärgerte sich darüber, wie leise 
  seine Stimme klang.


  Einer der Grah'tak bückte sich und hob das Auge des Bas-Heflek auf. Es 
  verschwand in seinem Mund. Er schmatzte. »Euer volles Stimmvolumen wird 
  bald zurückkehren«, versicherte er. »Und die Wirkung der Operation 
  werdet Ihr bald spüren. Niemand wird es Euch ansehen, denn der Rauch, den 
  das Organ produziert, wird natürlich nicht aus Eurem Körper austreten, 
  Meister. Er gelangt nur in die Mundhöhle und den Nasengang, wo Ihr ihn 
  automatisch absorbieren werdet. Ihr werdet die Aktivität des Bas-Heflek-Organs 
  bewusst steuern können.«


  »Natürlich kann ich das«, murmelte Nagor. »Ich bin der Herrscher 
  des Cho'gra!«


  Und als solcher vermochte der Perr'agkar alles.

 


  An einem unbekannten Ort


  Der düster-rote konische Leib pulsierte, die dunkelblauen Panzerplatten 
  des Mundes schabten aufeinander und erzeugten einen geisterhaften Laut. Die 
  Augen des Chamäleoniden vergrößerten sich, quollen weit hervor, 
  bis sie sich schmatzend aus dem Gesicht lösten und auf Sehtentakeln auf 
  den immer noch fassungslosen Mathrigo zuschoben.


  Ein knarrendes Lachen folgte. »Die Wahrheit, Mathrigo ... ehe du sie erfährst, 
  muss ich dir eine letzte Frage stellen.«


  »Halte mich nicht weiter hin«, schrie der ehemalige Herrscher des 
  Cho'gra. »Du hast mich wieder und wieder geprüft, Machiel!« Machiel? 
  Er hatte den Namen aus reiner Gewohnheit gesprochen. Doch sein Gegenüber 
  konnte unmöglich der einstige Wanderermeister sein ... oder?


  Hatte der gestaltwandelnde Grah'tak ihn mit dem Aussehen Machiels getäuscht 
  – oder täuschte ihn Machiel, indem er ihm vorgaukelte, ein Chamäleonid 
  zu sein?


  »Die Wahrheit, Mathrigo, ist völlig anders.«


  Was hatte das zu bedeuten? Mathrigo fragte sich, ob die Kreatur, um wen auch 
  immer es sich handeln mochte, seine Gedanken gelesen hatte. Die letzten Worte 
  passten genau zu Mathrigos Überlegungen. Oder handelte es sich um einen 
  Zufall?


  »Es gibt keinen Zufall«, krächzte die tentakelbewehrte Kreatur. 
  »Nicht hier. Nicht an diesem Ort.«


  Kein Zweifel – der andere las seine Gedanken. »Wo sind wir?«


  »Ich sagte es doch schon: Ehe du die Wahrheit erfährst, muss ich dir 
  eine letzte Frage stellen.«


  »Dann tu es endlich.« Mathrigos Gedanken überschlugen sich. Seine 
  Odyssee in dem unwirklichen Labyrinth, die Reise an der Grenze zum Wahnsinn 
  und zeitweise darüber hinaus, die irreale Begegnung mit Machiel ... was 
  hatte das alles zu bedeuten? Wieso galten in diesem pyramidenähnlichen 
  Raum die Naturgesetze nicht?


  Mathrigo scherte sich einen Dreck um scheinbar feststehende physikalische Bedingungen, 
  denn er hatte sie selbst mehr als einmal außer Kraft gesetzt – sie 
  gehörten zur Weltsicht der Sterblichen. Aber es musste etwas bedeuten, 
  wenn sie nicht galten. Und diese Bedeutung, das fühlte der Glu'takh, hing 
  unmittelbar mit seinem geheimnisvollen Gegenüber zusammen.


  »Und mit dir«, ergänzte die Kreatur.


  Die Tentakel zogen sich in den Leib zurück, das düstere Rot der Haut 
  erlosch. Schmatzend schlossen sich die Austrittsstellen der Pseudopodien, die 
  Sehtentakel schrumpften ebenfalls. Das linke Auge verschwand wieder in der schleimigen 
  Masse des Gesichts, das rechte löste sich vorher und fiel auf den Zentralleib, 
  kugelte hinab und verschmolz mit der sich auflösenden Körperstruktur.


  Wieder blieb für einige Sekunden nur ein schwammiger Gewebebrei, der sich 
  zu einer Gestalt verdichtete.


  »Die Frage«, sagte der neu entstandene Machiel, »ist entscheidend. 
  Hör mir gut zu und denke nach, ehe du antwortest. Willst du die Wahrheit 
  wissen?«


  Mathrigo wollte bejahen, aus dem tiefsten Inneren seines geknechteten, gemarterten 
  Wesens. Er hatte diese Hölle nicht durchlaufen, um unwissend zu bleiben. 
  Er hatte sich nicht deshalb selbst erforscht, um nun zu kapitulieren. Doch er 
  entschloss sich, vorsichtig zu sein. »Wenn ich die Wahrheit nicht erfahre 
  – was dann?«


  »Dann wirst du für immer hier bleiben. Mit mir.«


  Alles in Mathrigo zog sich vor Abscheu zusammen. »Rede!«


  »Wenn ich dir sage, wo du bist und was geschehen ist, wird es schmerzlich 
  für dich sein.«


  »Nichts kann schlimmer sein als die Reise, die hinter mir liegt!«


  »Torn besiegte dich, und er entfernte dich aus der Raumzeit, in der du 
  existiert hast.«


  »Das weiß ich!«


  Der Alte verzog spöttisch das Gesicht. In den kleinen Augen spiegelte sich 
  das Feuer – es wirkte, als würden sie rote Blitze emittieren. »Aber 
  du weißt nicht, wo du nun bist.«


  Mathrigos Hände ballten sich. Wie gerne hätte er sie Machiel wieder 
  um die Kehle gelegt, doch es wäre völlig sinnlos gewesen.


  »Nicht nur sinnlos, sondern töricht.«


  »Wieso kannst du meine Gedanken lesen?«, fragte der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra kühl.


  »Es ist Teil der Wahrheit. Wenn du erst einmal verstanden hast, 
  wird sich dir dieses Detail auch offenbaren.«


  »Du machst mich wahnsinnig! Rede endlich!«


  »Es ängstigte mich, als du durch das Labyrinth geirrt bist. Ich befürchtete, 
  du würdest den Verstand endgültig verlieren.«


  »Rede!«, schrie Mathrigo, griff nach einem Holzscheit, der aus dem 
  prasselnden Lagerfeuer ragte und nur zur Hälfte lodernd brannte. Er richtete 
  das Holz drohend auf den Alten, der vor den Flammen nicht zurückwich. Die 
  Hitze versengte Mathrigos Finger, doch er achtete nicht darauf.


  »Leg dieses Ding weg.«


  »Ich ramme es dir in die Fratze, wenn du nicht endlich ...«


  Machiel griff in die Flammen, packte den Scheit, riss ihn aus Mathrigos Hand 
  und betrachtete ihn versonnen, während das Feuer seine Hand und seinen 
  Arm umspielte. Die welke, von Altersflecken übersäte Haut brannte.


  »Illusion«, sagte Machiel, und der Holzscheit verschwand. In der nächsten 
  Sekunde löste sich das ganze Lagerfeuer auf.


  »Was ...«


  »Als du durch das Vortex gestürzt bist, hast du dein Raum-Zeit-Kontinuum 
  verlassen.«


  Mathrigo wappnete sich, denn er spürte, dass er nun endlich die Wahrheit 
  erfahren würde. Endlich.


  »Nun befindest du dich in einer virtuellen Welt. In einer Nekronergen-Blase 
  im Nirgendwo.«


  »Wie...wieso?«


  Der Alte ging nicht auf seine Frage ein. Ihre Umgebung erlosch. Sie befanden 
  sich nicht mehr im Innern des pyramidenähnlichen Raumes – hatten sich 
  nie darin befunden! Nur noch Weiß umgab sie, ewiges, glänzendes Weiß.


  »Hier ist alles möglich, aber nichts real«, fuhr Machiel fort, 
  und eine neue Umgebung schälte sich aus dem Nichts. Der Höhlengang, 
  in dem Mathrigo zuerst zu sich gekommen war.


  Neben sich sah der Glu'takh jene Stelle im Fels, an der er immer wieder angekommen 
  war, als er einen Ausweg aus dem Labyrinth gesucht hatte. Rötliches Gestein, 
  das von einer dunkleren Schicht durchzogen war.


  »Illusion«, erklärte Machiel. »Genau wie du selbst.«


  Mathrigo wirbelte herum. »Wie – ich?«


  »Wie dein Körper, um genau zu sein. Ich sagte es dir – in dieser 
  Nekronergen-Blase ist nichts real. Nichts. Torn ging sehr zielgerichtet 
  vor. Sein Plan, dich zu vernichten, war genial. Dein Körper konnte nicht 
  gerettet werden, nur dein Geist.«


  Entsetzen durchfuhr Mathrigo bis ins Innerste. Gnadenlos schlugen die weiteren 
  Worte seines Gegenübers auf ihn ein.


  »Dein Leib ging in der Unendlichkeit verloren. Für immer.«


  »N-e-i-n!«


  »Es nützt dir nichts zu leugnen. Torn hat deinen Körper vernichtet. 
  Er verwehte im Nichts. Akzeptiere es – nur dein Geist befindet sich hier 
  in der virtuellen Welt.«


  Zorn.


  Unendlicher, ewiger, kalter Zorn.


  Mathrigo schrie, und der Höhlengang um ihn erzitterte. Staub löste 
  sich von der Decke, feine Risse durchzogen die Wände, verästelten 
  und weiteten sich. Ein Beben durchlief den Boden.


  Machiel – oder wer immer es sein mochte – lachte. Obwohl das Gestein 
  unter seinen Füßen die Konsistenz verlor und Wellen warf, stand er 
  fest und ungerührt. »Du erkennst die Illusion und beginnst, sie zu 
  beherrschen. Gut so. Langsam bist du bereit für den letzten Teil der Wahrheit.«


  Während sich Brocken von der Decke lösten und donnernd in die Tiefe 
  krachten, schrie Mathrigo: »Wer bist du?«


  Und sein Gegenüber verwandelte sich abermals. Der schmächtige Körper 
  wurde stärker. Die dünnen Arme bildeten Muskeln aus. Er blieb von 
  der Grundgestalt her humanoid, doch das Gesicht ...


  Das Gesicht ...


  Die Haut verkohlte, schwärzte ein, warf Blasen, verdickte und formte sich 
  zu einer toten, teerigen Masse, in der nur noch angedeutete Sinnesorgane schwammen.


  Unwillkürlich fuhr Mathrigos Hand in sein eigenes Gesicht.


  Sein Gegenüber ergriff das Wort. »Ich bin niemand anderes als – 
  du selbst.«


 

 

6.

 


  Flandern, Belgien


  28. März 1917


  Maschinengewehrsalven ratterten in der Ferne.


  Ein Schrei gellte, durchdringend und markerschütternd. In diesem Augenblick 
  hauchte ein Soldat sein Leben aus. Was machte es für einen Unterschied, 
  ob er Deutscher oder Franzose gewesen war? Für Callista zählte nur 
  eins: Ein Mensch war gestorben.


  Eine dumpfe Explosion erschütterte den Boden.


  »Verdammt!«, schrie der blutjunge Deutsche, der vor wenigen Sekunden 
  Torns Namen genannt hatte. Sein Gesicht war verschmutzt, und in seinem Blick 
  spiegelte sich Entschlossenheit und eine Stärke, wie sie nur durch zurückliegende 
  harte Erlebnisse erklärbar war.


  »Wer seid ihr?«, fragte einer der anderen und richtete ein Gewehr 
  auf Callista und Tattoo, die das Aussehen deutscher Soldaten angenommen hatten. 
  »Was habt ihr hier zu suchen?«


  »Sie sind Freunde«, sagte der Jüngling. »Ich kenne sie.«


  »Wenn du das sagst, Max.« Der Soldat schickte ein Lachen hinterher, 
  rau und völlig humorlos. Er überragte seinen Begleiter um mehr als 
  einen Kopf, ein wahrer Hüne mit einer Schulterbreite, die jeden Preisboxer 
  vor Neid hätte erblassen lassen. Doch seine Körperkraft würde 
  ihm nicht das Geringste nutzen, wenn ihn eine feindliche Granate erwischte.


  »Der Leutnant schickt sie. Ich werde mich mit ihnen zurückziehen.«


  Callistas Augen weiteten sich. Was redete der junge Soldat da? Offensichtlich 
  war ihm die Plasmarüstung nicht unbekannt – auch nicht die Fähigkeit 
  ihrer Träger, die Gestalt zu verändern. Er hielt entweder sie oder 
  Tattoo für Torn. Das war nur auf eine Weise erklärbar: Dieser Max 
  war bereits auf den Ersten Wanderer getroffen. Hielt sich Torn demnach ebenfalls 
  in dieser Zeit auf? Befand er sich hier in der Nähe?


  Doch wie hätte das vor sich gehen sollen? Torns Spur verlor sich in Zeit 
  und Raum ...


  »Runter!«, schrie der Breitschultrige und riss Callista aus den Gedanken. 
  Er warf sich zu Boden, zog seine Waffe und feuerte noch im Fallen.


  Callista und Tattoo gingen in Deckung, während ein wildes Feuergefecht 
  entbrannte.


  Ebenfalls aus dem Wald, nur etwa fünfzig Meter zur Seite versetzt, waren 
  unvermutet gegnerische – französische – Soldaten aufgetaucht.


  Auch Max schoss, fluchte und feuerte wieder. Eine Kugel sauste nur knapp an 
  seinem Waffenarm vorbei.


  Die Angreifer schrien etwas auf Französisch.


  »Weg hier!«, kreischte der Breitschultrige panisch und warf sich herum.


  Callistas Augen weiteten sich. Einer der Franzosen hatte eine Granate geschleudert. 
  Sie schien sich in Zeitlupe durch die Luft zu bewegen, überschlug sich, 
  würde jeden Moment Tod und Verderben spucken ...


  Callista sprang auf, rannte weg, Tattoo ebenfalls, genauso die deutschen Soldaten.


  Dann detonierte die Granate hinter ihnen, noch ehe sie aufprallte. Die Druckwelle 
  riss die Flüchtenden von den Beinen. Callista schlug auf, schrammte über 
  den harten Untergrund, schloss die Augen, um sie notdürftig zu schützen. 
  Splitter der Granate hämmerten rund um sie in den Boden.


  Sie blickte sich um. Offenbar waren sie alle unverletzt davongekommen.


  Der Hüne war bereits wieder auf den Beinen – und schrie. Eine Wolke 
  aus Blut stob aus seinem Rücken. Er wurde nach vorn geschleudert.


  Callista sah in fassungslosem Entsetzen, wie sein Hinterkopf explodierte. Eine 
  zweite Kugel hatte ihn voll erwischt.


  Im Nachhall des Explosionslärms waren die Schüsse der Gegner nicht 
  zu hören – doch das änderte nichts an ihrer tödlichen Wirkung.


  Dann eine zweite Detonation. Gefolgt von einer dritten.


  Callista riss die Arme über den Kopf. Sie musste raus aus diesem Hexenkessel, 
  um ihr Lux einsetzen zu können. Wenn sie die Waffe zündete, würde 
  es den anderen möglicherweise ...


  Sie stockte.


  Es war still geworden.


  Keine Schüsse mehr, keine weiteren Explosionen. Sie sah zu den französischen 
  Angreifern.


  Sie waren tot. Zerfetzte Leichenteile lagen auf umgepflügtem Boden.


  Und aus der dichten Baumreihe traten zwei weitere deutsche Kämpfer. »Wir 
  haben die Kerle nicht rechtzeitig gesehen. Unsere Granaten haben ihnen den Garaus 
  gemacht, aber ...«


  »Zu spät«, ergänzte Max. »Zu spät für Friedhelm.« 
  Er deutete mit ausdrucksloser Miene auf seinen schrecklich zugerichteten Kameraden. 
  Der halbe Hinterkopf fehlte, Blut und Hirnmasse quollen heraus.


  »Scheiße, Scheiße, Scheiße«, murmelte der andere 
  immer wieder, schlug die Hände vors Gesicht, wandte sich plötzlich 
  ab und erbrach sich würgend. Seine Schultern bebten.


  »Ihr geht weiter«, sagte Max bestimmt. »Ich begleite die Neuankömmlinge. 
  Sie sind Teil eines Geheimplans des Leutnants.«


  Callista fragte sich, wie es möglich war, dass ein einfacher Soldat seine 
  Kameraden derart dreist anlog – wie kam diese Gruppe überhaupt hierher?


  »Gehen wir«, sagte Max kalt zu Callista und Tattoo. »Gehen wir, 
  Torn, ehe die anderen ihr Entsetzen überwunden haben. Dann werden sie mich 
  nicht mehr so einfach gehen lassen, sondern Fragen stellen.«


  Callista warf Tattoo einen fragenden Blick zu, dieser nickte.


  Es konnte nichts schaden – sie glaubte nicht, dass der Jüngling sie 
  in eine Falle locken wollte. Außerdem brannte sie darauf, das Rätsel 
  zu lösen, das mit seinem Auftauchen zusammenhing.


  Die drei entfernten sich, gingen tiefer in das Waldgebiet, während die 
  zurückgebliebenen Soldaten an deren Rand operierten.


  Als sie außer Hörweite waren, ergriff Max das Wort. »Wo hast 
  du bloß so lange gesteckt, Torn?«


  »Eine lange Geschichte«, antwortete Callista ausweichend. Jedes falsche 
  Wort konnte den jungen Kämpfer misstrauisch machen. Sie wollte ihn zunächst 
  im Glauben lassen, er habe tatsächlich Torn getroffen. Später konnte 
  sie ihm die Wahrheit sagen.


  »Die anderen hätten mich nie gehen lassen, wenn die Situation nicht 
  so ...« Max brach ab und schüttelte den Kopf. »Verdammt, ich 
  habe Friedhelms Tod ausgenutzt. Sie waren so geschockt, dass sie keine weiteren 
  Fragen stellten. Sie haben meine Lüge geschluckt. Mist, ich habe sie im 
  Stich gelassen, und das mitten in einer Operation in feindlichem Gebiet. Wir 
  sind wenigstens einen Kilometer vor unseren Linien.«


  »Wie kommst du darauf, dass der Leutnant uns geschickt hat?«, fragte 
  Tattoo.


  »Irgendwas musste ich denen doch erzählen. Sie haben nicht gemerkt, 
  wie ihr die Gestalt gewandelt habt. Verdammt, Torn, du hast mir nie erzählt, 
  dass es noch andere gibt wie dich!«


  In diesem Augenblick entschloss sich Callista, die Wahrheit zu sagen. »Keiner 
  von uns ist Torn. Im Gegenteil. Wir suchen ihn.«


  Max wirbelte herum. »Aber ...«


  »Wir sind seine Freunde. Und wir sind wie er.« Sie dachte einen Augenblick 
  nach. »Wanderer«, ergänzte sie dann.


  »Dann wisst ihr nicht, wer ich bin?«


  Callista schüttelte den Kopf.


  »Max Hartmann. Torn und ich haben Leutnant von Waldeck ...«


  »Natürlich«, unterbrach Callista. »Torn hat mir von dir 
  erzählt.«


  Es war eine seiner ersten Missionen im Dienst der Lu'cen gewesen; in deren Lauf 
  hatte er sich mit Max Hartmann verbündet, einem Jungfuchs, der sich 
  kriegsbegeistert freiwillig an die Front gemeldet hatte ... und die Schrecken 
  des Krieges schon am ersten Tag kennen lernte, als sein Freund von einer Granate 
  zerrissen wurde. Sein Schicksal hatte Torn mitgenommen – er wusste, dass 
  der junge Max den Ersten Weltkrieg zwar überleben, aber im Zweiten fallen 
  würde.


  Sie tauschten sich kurz aus; die Tatsache, dass Callista von Torn ganz offensichtlich 
  einiges über Max erfahren hatte, nahm diesem jedes Misstrauen.


  »Seit er gegangen ist, warte ich auf seine Rückkehr«, sagte der 
  junge Soldat. »Ich wusste, dass er früher oder später zurückkommen 
  würde.« Er lachte trocken. »Dass er allerdings zwei seiner Freunde 
  schicken könnte, hätte ich nicht für möglich gehalten.«


  »Er hat uns nicht geschickt«, widersprach Callista traurig. »Im 
  Gegenteil. Wie ich schon sagte, wir suchen ihn. Du hast ihn seit damals nicht 
  gesehen?«


  »Ihr vermutet, dass er sich hier irgendwo in der Nähe aufhält?«


  »Wenn wir das nur wüssten«, murmelte Callista gedankenverloren.


  Um sie herum war Ruhe eingekehrt – zumindest wenn man von den Schüssen 
  und Explosionen absah, die in der Ferne gellten. Offenbar war der Kampf neu 
  entfacht, und die ebenso kurze wie brutale Auseinandersetzung, in die sie geraten 
  waren, war nur eine Ouvertüre für neue Grausamkeiten gewesen.


  »Lass mich kurz mit meinem Begleiter sprechen«, bat Callista. »Allein.«


  Max nickte. »Wenn ihr nicht verschwindet und mich hier zurücklasst.«


  Tattoo schlug dem jungen Soldaten auf die Schulter. »Ganz sicher nicht. 
  Aber es ist vielleicht besser, wenn du nicht alles hörst, was wir zu besprechen 
  haben.«


  Die beiden Wanderer zogen sich einige Meter zurück, hielten jedoch Blickkontakt 
  mit Max.


  »Sollten überraschend französische Soldaten auftauchen, wird 
  uns nichts anderes übrig bleiben, als Max zu beschützen«, meinte 
  Callista, »obwohl in den Augen der Geschichte die Franzosen nicht schlimmer 
  und nicht besser als die Deutschen sind. In diesem Krieg gibt es für uns 
  keine menschlichen Feinde.«


  »Ich stimme dir zu. Es kann kein Zufall sein, dass wir auf Max getroffen 
  sind.«


  »Vielleicht ist es unsere Aufgabe, dafür zu sorgen, dass er diesen 
  Krieg tatsächlich überlebt.«


  Der Tätowierte lehnte sich gegen den Stamm einer hoch aufragenden Birke. 
  »Warum hat das Vortex uns ausgerechnet hierher getragen?«, kam er 
  noch einmal auf die Frage zurück, die ihn offensichtlich drängte.


  »Vielleicht haben die Lu'cen eingegriffen.«


  »Oder die Mächte der Ewigkeit. Sie lenkten auch Torns Schicksal, als 
  er sich an einer Wegscheide befand.«


  »Wenn eins von beiden der Fall ist, heißt das, dass sich hier Dinge 
  von großer Bedeutung abspielen. Dinge, über die in keinen Geschichtsbüchern 
  zu lesen ist.« Callista warf Max einen Blick zu. »Und unser Freund 
  scheint etwas damit zu tun zu haben.«


  »Du redest von einer Manipulation durch die Grah'tak.«


  »Falls Nroth die Schlacht überlebt hat, wird er möglicherweise 
  ...« Tattoo war taktvoll genug, ihr die Pause zu gönnen, die sie benötigte. 
  Sie atmete tief durch, ehe sie neu begann: »Falls mein Sohn den Kampf mit 
  Nagor überlebt hat, gehen die Manipulationen möglicherweise auf ihn 
  zurück. Oder General Nagor bereitet irgendeine Teufelei vor.«


  »Dann stellt sich nur noch eine Frage«, erwiderte ihr Waffenbruder. 
  »Um welche Manipulationen handelt es sich?«


  Callista deutete auf den jungen Deutschen. »Das wird hoffentlich er uns 
  erzählen.«


  Die beiden gingen zu Max Hartmann.


  »Na, seid ihr euch im Klaren, was ihr mit mir anstellen wollt?«, fragte 
  der Soldat.


  »Wie kommst du darauf, dass wir ...«


  »Warum sonst hättet ihr ohne mich eine Besprechung halten sollen?«


  Tattoo verschränkte die Arme. »Wir bitten dich um Hilfe. Du kennst 
  dich aus, weißt, was in der letzten Zeit vorgefallen ist. Geschehen auf 
  den Schlachtfeldern irgendwelche ungewöhnlichen Dinge?«


  Max räusperte sich. »Also wisst ihr tatsächlich nichts davon?«


  »Wovon?«, fragte Callista eindringlich.


  »Ich dachte, ihr sucht Torn gerade hier, weil ihr von den Phänomenen 
  gehört habt.«


  »Phänomene?«


  »Schreckliche Dinge«, sagte Max mit eiskalter Stimme. »Schlimmer 
  noch als die Waffen der Franzosen. Viel schlimmer ...«

 


  Das Jahr 2239


  Ein Elendslager in Atlantic City


  Die Iriden leuchteten blass und farblos, das Weiße der Augen war gelblich 
  verfärbt. Eitrige Pusteln übersäten die Haut von Stirn und Wangen. 
  Die Lippen glänzten faulig-blutig, und aus der verschrumpelten Nase rann 
  schleimiges Sekret.


  Eine durch und durch abstoßende Fratze – die jedoch keinem Grah'tak 
  gehörte, sondern einem der zahlreichen Strahlenverseuchten, die auf den 
  Straßen der Megapolis Atlantic City lebten.


  Erst in den letzten Minuten war Torn klar geworden, was Nara Yannicks beiläufig 
  hingeworfene Worte während ihrer Erzählung im Stauraum bedeuteten. 
  Für die Ausgestoßenen gibt es keine medizinische Versorgung, 
  hatte sie gesagt, und das bedeutet auch, keine Impfungen. Keine Injektionen 
  zum Strahlenschutz.


  Inzwischen wusste der Erste Wanderer, dass jeder Bürger von Atlantic City 
  einmal monatlich an einer Zentralstelle eine Injektion erhielt ... und wer diese 
  Zentralstelle nicht aufsuchte, war spätestens nach einigen Jahren zum sicheren 
  Tod verurteilt. Zum langsamen Tod.


  Ausgestoßene erhielten diese Injektionen nicht. »Ein rabiates Mittel, 
  die Zahl der Straßenmenschen nicht überhand nehmen zu lassen«, 
  sagte Nara.


  Nroth erwies erstaunliche Weitsicht. »Außerdem eine weitere Kontrollinstanz 
  und ein Drohmittel ohnegleichen. Wer nicht nach der Pfeife des Systems tanzt, 
  wird ganz automatisch sterben.«


  Nara senkte den Blick. »Insofern muss ich gestehen, dass Sila und ihre 
  ›Verstoßenen‹ tatsächlich etwas geleistet haben. Ich weiß 
  nicht, wie sie es möglich macht, aber alle, die zu ihr gehören, erhalten 
  die Injektionen.«


  »Wahrscheinlich hat sie einen größeren Vorrat gestohlen.« 
  Torn konnte den Blick nicht von dem langsam verfaulenden Menschen nehmen. Wie 
  kann ein System so etwas zulassen? Geht es nur auf das Wirken der Grah'tak zurück 
  ... oder herrschen menschliche Diktatoren, die von den Grah'tak lediglich protegiert 
  werden?


  Ein Mädchen, höchstens zehn Jahre alt, lief an dem Wanderer vorbei. 
  In der Hand hielt sie eine zerschlissene Puppe, und sie grinste Torn breit an. 
  Alle Zähne fehlten. Ein Auge war starr und offensichtlich blind.


  Aber so schlecht es diesen Menschen geht, sie haben Mitleid. Als wir gekommen 
  sind, haben sie uns mit offenen Armen empfangen. Sie haben ihre wenigen Lebensmittelvorräte 
  bereitwillig mit uns geteilt und uns einen Platz zum Ausruhen geboten.


  »Ihr habt noch nicht alles gesehen«, sagte Nara mit düsterer 
  Stimme. »Vielleicht solltet ihr mir folgen. Es wird eure Motivation stärken. 
  Möglicherweise versteht ihr dann auch besser, warum ich Silas Passivität 
  derart verurteilt habe. Ich war nur kurz hier, ehe die alte Orvile mich traf 
  und in den Park am Stadtrand mitnahm ... aber die wenigen Stunden haben gereicht.«


  »Ich benötige keine zusätzliche Motivation«, gab sich Nroth 
  überzeugt.


  »Ich werde dich begleiten«, sagte Torn demonstrativ. Obwohl auch 
  ich keinen weiteren Ansporn brauche. Das Wissen, dass Grah'tak die Geschichte 
  beeinflussen, genügt mir. Und Nroth – er will wohl nur deshalb zur 
  »Stimme« vordringen, weil er das Wirken General Nagors dahinter vermutet.


  Die ehemalige Sicherheitschefin schob sich eine Strähne ihres blonden Haares 
  aus der Stirn. Ihre eisblauen Augen leuchteten voller Entschlossenheit. »Folgt 
  mir. Aber macht euch auf etwas gefasst.«


  Sie gingen über das von Wellblechbaracken übersäte Terrain. Zwischen 
  den provisorischen Behausungen floss ein trübes Rinnsal; es stank nach 
  Fäkalien und Verwesung. Torn fragte sich, was mit denen geschah, die hier 
  starben. Begruben die anderen sie? Oder verfaulten sie dort, wo sie ihr Leben 
  aushauchten? Die hygienischen Konsequenzen wären unabsehbar.


  »Dort«, sagte Nara Yannick und wies auf einen Zaun. »Dahinter 
  liegt die Todeszone.«


  Der Begriff berührte Torn unangenehm.


  »Todeszone?«, fragte Nroth, der den beiden doch gefolgt war. »Hier 
  mitten in der Stadt?«


  »Wir sind nicht mitten in Atlantic City«, widersprach Nara. »Ich 
  habe euch in eine Randzone geführt – ein Slum, den kein normaler 
  Bewohner jemals betreten wird. Und von der Todeszone weiß wohl kaum jemand 
  etwas. Als ich noch Sicherheitschefin auf Io war, ahnte ich jedenfalls nichts 
  davon. Seid ihr bereit?«


  Torn atmete tief durch. Er hatte einen Verdacht, was ihn erwartete.


  Nara öffnete ein quietschendes Türchen.


  »Dahinter leben die, mit denen es zu Ende geht?«, vermutete Torn. 
  »Die bald an den Folgen der Strahlung sterben werden?«


  »Du irrst dich.« Nara sah ihm in die Augen. »Die Strahlung ist 
  nur eins der Probleme. Vielleicht das Geringere.«


  Das geringere Problem? Nach dem, was ich gesehen habe, kann ich das kaum 
  glauben.


  Die beiden Wanderer folgten Nara hinter den Zaun.


  »Unter den Ausgestoßenen greift eine Seuche um sich«, sagte 
  die junge Frau. »Eine ansteckende Seuche. Berührt niemanden.«


  Bald trafen sie auf den ersten Kranken. Auf jedem freiliegenden Zentimeter Haut 
  wucherten Beulen, einige nässten blutig und eitrig. »Bringst du uns 
  Essen?«, fragte er.


  Sein Alter war kaum zu schätzen, doch zweifellos war er jung. Maximal dreißig 
  Jahre. Er hustete, wandte sich erschrocken ab, bückte sich und spuckte 
  Blut und eitrigen Schleim.


  »Leider nicht«, erwiderte Nara. »Benötigt ihr Nahrung? Ich 
  werde Bescheid geben.«


  Der Mann richtete sich wieder auf. Er wischte mit dem Handrücken über 
  den Mund. Ein blutiger Striemen blieb zurück. »Vor allem brauchen 
  wir Wasser. Und sag den anderen, dass Marina ihr Kind geboren hat.«


  Ein Baby, durchzuckte es Torn. Eine Schwangere inmitten dieses Elends. 
  Eine verseuchte Frau, die neues Leben auf die Welt bringt. Eine entsetzliche 
  Vorstellung ... wie sehr muss diese Frau gelitten haben und immer noch leiden.


  »Das Kind lebt«, sagte der Kranke, und ein leichtes Lächeln legte 
  sich auf seine Züge. »Wahrscheinlich nicht mehr lange, aber es war 
  ein großes Glück für uns alle.«


  »Ein Glück, das ihr mit den anderen teilen dürft«, erwiderte 
  Nara. »Ich werde dafür sorgen, dass man euch Wasser bringt.«


  Sie verließen die Todeszone.


  »Gehen wir«, sagte Torn vor Zorn entbrannt. »Wir werden der ›Stimme‹ 
  den Garaus machen.«


  »Ihr seid zuversichtlich.« Nara senkte den Blick. »Ich habe wenig 
  Hoffnung. Aber mir ist es egal, wenn ich sterbe. Ich kämpfe gegen das Unrecht 
  – und wenn ich dafür mit meinem Leben bezahle, dann soll es so sein.«


  Die junge Frau beeindruckte Torn immer stärker.


  »Ohne uns würde es tatsächlich keine Aussicht auf Erfolg geben«, 
  meinte Nroth, »aber sei dir sicher, dass wir Mittel und Wege kennen, um 
  erfolgreich zu sein.«


  Nara gab die Nachrichten aus der Todeszone weiter, dann verabschiedeten sie 
  sich von den Bewohnern des Elendslagers.


  Schon nach dem nur weniger als zwei Stunden dauernden Aufenthalt in diesem Slum 
  war es befremdlich, wieder zurück in die hoch technisierten Straßen 
  von Atlantic City zu gehen. Wie konnte es möglich sein, dass hier moderne 
  Gleiter verkehrten, während keinen Kilometer entfernt Menschen dahinsiechten 
  und unter entsetzlichen Qualen starben?


  »Der Weg zum Hauptquartier der ›Stimme‹ wird einige Zeit in Anspruch 
  nehmen.« Nara sah ihre Begleiter herausfordernd an. »Ihr werdet durchhalten?«


  »Worauf du dich verlassen kannst.« Nroth schritt voraus.


  Torns Gedanken verloren sich während des Weges. Wieder und wieder analysierte 
  er die Situation.


  Es kam zu keinerlei Zwischenfall mehr, und der Erste Wanderer entwickelte unterwegs 
  mit seinem Sohn einen Plan. »Wir werden Nara einweihen, wenn es so weit 
  ist«, entschied er.


  »Das übernehme ich«, forderte Nroth.


  Torn widersprach nicht.


  Die Sonne war bereits am Sinken, als Nara stehen blieb. Sie deutete an einem 
  Wolkenkratzer vorbei auf ein metallisch glänzendes, unscheinbares einstöckiges 
  Gebäude, das von einem großen freien Platz umgeben war. »Wir 
  sind da.«


  »Das ist es?«, fragte Nroth verwundert.


  »Wie ich euch sagte, residiert die ›Stimme‹ unterirdisch. Das 
  Gebäude erstreckt sich angeblich zwanzig Etagen in die Tiefe. Während 
  meines Aufenthalts in der Folterkammer habe ich allerdings nicht sonderlich 
  darauf geachtet.«


  »Daraus kann dir niemand einen Vorwurf machen«, versicherte der Erste 
  Wanderer. »Du musstest überleben ...«


  »Damit hatte ich wirklich genug zu tun.« Naras Blick verdüsterte 
  sich. »Ich hätte nie gedacht, dass ich freiwillig zurückkehren 
  würde.«


  Nroth spuckte aus. »Diesmal wird dir nichts geschehen. Gehen wir.«


  »Wir nehmen den direkten Weg«, entschied Torn. »Direkt zu einem 
  der Eingänge.«


  »Dort werden wir nicht durchkommen. Es gibt Wachtposten, und innen wimmelt 
  es von Soldaten, die ...«


  »Das lass mal unsere Sorge sein«, unterbrach der Dunkle Wanderer.


  »Was immer du siehst – behalte die Nerven.« Torn sah sie durchdringend 
  an. »Das Lichtschwert ist nicht die einzige ... Technik, die dir ungewöhnlich 
  erscheinen wird.«


  »Ich bin auf weitere Zaubertricks gespannt.«


  Torn hörte, wie sein Sohn lachte.


  Sie überquerten den nahezu menschenleeren Platz vor dem grau-metallenen 
  Gebäude. Sie entdeckten zwei bewaffnete Wachtposten und blieben in fünf 
  Metern Entfernung stehen.


  »Los geht's, Nroth!«, gab Torn das Zeichen zum Beginn ihrer Aktion.


  »He, ihr Arschlöcher«, schrie Nroth.


  Die Wachen zuckten zusammen, wandten sich den Neuankömmlingen zu und zogen 
  ihre Strahler.


  »Kommt doch her, wenn ihr euch traut!«


  Die beiden Schergen des Systems hoben ohne viel Federlesens ihre Waffen, zielten 
  und wollten schießen.


  Doch sie waren zu langsam. Torn und Nroth stürmten längst vor.


  Torn schlug zu, traf die Waffenhand des Wachtpostens. Der Strahler prallte gegen 
  die Wand. Gleichzeitig erwischte der Wanderer seinen Gegner mit einem Faustschlag 
  am Kinn. Stöhnend sank die Wache zu Boden.


  Nroth hatte ebenso schnell und zielsicher gehandelt.


  Nara eilte herbei. »Verdammt gute Show – aber das bringt uns gar nichts. 
  Gleich wird es hier von Soldaten wimmeln, die ...«


  Die weiteren Worte blieben ihr im Hals stecken.


  Torn und Nroth verwandelten sich vor ihren Augen. Sie nahmen das Aussehen der 
  beiden Wachen an und schoben die beiden Ohnmächtigen vom Eingang weg. Sie 
  legten sie in einiger Entfernung an der Außenwand ab, so dass sie von 
  innen nicht gesehen werden konnten. Die Strahler nahmen sie an sich.


  »Das wird für einige Minuten reichen«, sagte Torn entschlossen. 
  »Wenn sie dann entdeckt werden, spielt es ohnehin keine Rolle mehr. Nara, 
  du bist ab sofort unsere Gefangene. Nroth, klär sie auf.«


  Ohne sich weiter um seine Begleiter zu kümmern, trat er in den Eingang.


  Nun musste er sich auf Nroth verlassen.


  Er sah sich drei herbeieilenden Soldaten gegenüber. Sie trugen die den 
  Kopf umschließenden Helme, die ihm inzwischen nur allzu bekannt waren. 
  »Was war hier los?«


  »Ein paar vom Pöbel.« Torn spielte die Rolle des überwältigten 
  Wachtpostens und sprach in abfälligem Tonfall. »Wir haben ihnen Feuer 
  unter dem Arsch gemacht. Die kommen so schnell nicht wieder.«


  Die Soldaten lachten rau. »Ihr braucht uns also nicht?«


  »Das Fest ist vorbei.« Torn lachte schmierig. Die anderen wollten 
  sich zurückziehen, doch der Wanderer hielt sie zurück. »Wir haben 
  eine Gefangene genommen und bringen sie in eine Zelle. Übernehmt ihr hier 
  drinnen für uns die Aufsicht?«


  »Alles klar«, bestätigte der Soldat und ahnte nicht, dass er 
  in diesem Augenblick mit dem Feind kooperierte.


  Nroth stieß Nara ins Innere des Gebäudes. Er hielt den Strahler eines 
  der ohnmächtigen Wachtposten auf sie gerichtet. »Keine Mätzchen!«


  Nara spielte ihre Rolle gut. Sie wirkte entsetzt und fassungslos ... wobei sie 
  die Fassungslosigkeit wohl nicht heucheln musste. Nroth hatte ihr in der Zwischenzeit 
  einige Erklärungen gegeben, aber ihr war keine Zeit geblieben, diese Erkenntnisse 
  zu verdauen.


  So passierten die drei Eindringlinge vor den Augen von mindestens einem Dutzend 
  Soldaten alle Sicherheitsvorkehrungen.


  Sich in der großen Halle zurechtzufinden, bildete nicht das geringste 
  Problem. Es gab keine Einrichtungsgegenstände – buchstäblich 
  nichts außer metallenen Wänden und abzweigenden Türen. 
  Einige waren deutlich als Fahrstühle gekennzeichnet.


  »Nach unten«, flüsterte Nara, als niemand es hören konnte. 
  »Mehr weiß ich nicht – aber diese Folterkammer lag weit unterirdisch.«


  Sie traten vor einen Aufzug. Die Türen schoben sich automatisch zur Seite. 
  Die beiden Wanderer mit dem Aussehen der Wachtposten und ihre scheinbare Gefangene 
  traten ein.


  Nroth drückte das entsprechende Sensorfeld, und der Aufzug setzte sich 
  in Bewegung. »Ich habe das unterste Stockwerk angewählt. Dort werden 
  wir die ›Stimme‹ früher oder später finden.«


  Je tiefer sie fuhren, desto deutlicher fühlte Torn die Gegenwart des Bösen. 
  Doch nicht nur das. Dort unten existierte etwas, das noch weitaus schlimmer 
  war.


  Ihm verschlug es den Atem.


  Irgendwo in der Tiefe hielt sich ein Wanderer auf.

 


  Eine Folterkammer


  in den Tiefen des Hauptquartiers der »Stimme«


  Carnia betrachtete die blutverschmierten Zacken der Brak'tar-Säge. Das 
  kalte Neonlicht der Deckenleuchte warf spiegelnde Reflexe vom Schneideblatt 
  auf den OP-Tisch und den darauf gefesselten Menschenaffen.


  Krellrim war erwacht, als sie den ersten Schnitt durchgeführt hatte. Ein 
  vorsichtiger Schnitt, der nur dazu diente, den Wanderer aus der Ohnmacht zu 
  holen. Nichts Ernstes. Kein nennenswerter Blutverlust.


  »Wie sollen wir weitermachen, Krellrim?«, fragte die Glu'takh höhnisch.


  »Bist du wieder zu deinen Wurzeln zurückgekehrt, Sadia?« Der 
  letzte der intelligenten Affen von Mrook fletschte die Zähne seines Ehrfurcht 
  gebietenden Gebisses.


  »Carnia«, verbesserte sie automatisch.


  »Die Carnia, von der ich hörte, ist angeblich frei und kein 
  Folterknecht mehr! Ob du Mathrigo untertan bist oder sonst irgendjemand, wo 
  ist der Unterschied? Wem dienst du jetzt, Weib?«


  Sie ließ sich nicht anmerken, wie sehr sie diese Worte trafen.


  Wem diente sie jetzt? Der »Stimme« ... demjenigen, der sich hinter 
  dieser Bezeichnung verbarg.


  Carnia ahnte, dass sie sich auf etwas eingelassen hatte, dessen Konsequenzen 
  sie noch nicht absehen konnte. Sie dachte an den Augenblick, als sich ihr die 
  »Stimme« offenbart hatte. Schon wieder wollte ihr Verstand ihr klarmachen, 
  dass sie sich getäuscht haben musste. Dass es unmöglich war.


  »Nein«, schrie sie, ohne zu merken, dass sie das Wort laut aussprach. 
  Sie war nicht wahnsinnig! Und sie hatte sich nicht getäuscht!


  »Das ist keine Antwort«, höhnte Krellrim. »Sag mir, wem 
  du jetzt dienst! Warum du dich wieder erniedrigt hast!«


  Carnia wirbelte herum, hielt die Säge noch in der Linken, ließ sie 
  in kaltem Zorn wirbeln und niedersausen. Ein plumper, brutaler Schlag, eines 
  Meisterfolterers unwürdig.


  Die Zacken bohrten sich in das unverletzte Bein Krellrims. Blut spritzte, und 
  der Menschenaffe brüllte, bäumte sich in den Fesseln auf.


  Carnia zog durch, schnitt durch das warme, weiche Fleisch, das der Säge 
  keinen merklichen Widerstand entgegenzusetzen vermochte.


  Krellrim schleuderte den Kopf hin und her, Speichelfäden lösten sich 
  und klatschten auf den Boden.


  »Halt's Maul!«, schrie Carnia und hob die Säge. Vom Schneideblatt 
  tropfte es auf ihre Kleidung. Sie achtete nicht darauf, sondern schleuderte 
  das Werkzeug gegen eine Wand, wo es schmierige Flecken hinterließ. Blutstropfen 
  rannen hinab und hinterließen rote Bahnen. »Du hast nicht über 
  meine Entscheidungen zu richten.«


  Krellrim atmete durch den offenen Mund. Schweißperlen standen auf seiner 
  Stirn. Seine Schnauze war in Agonie verzerrt.


  Carnia beugte sich vor, stützte sich mit der Linken und dem Armstumpf ab 
  und brachte ihr Gesicht dicht vor das des Gorillas.


  »Hast du mich verstanden, du Tier?«


  Krellrim öffnete das Maul – und stieß mit der Schnauze zu. Ließ 
  die Zähne zusammenschnappen. Erwischte Carnias Handgelenk.


  Sie schrie, als sich die Zähne durch ihr Fleisch bohrten.


  Der Wanderer ließ los und spuckte angewidert das Blut und einen Hautfetzen 
  aus.


  Carnia ignorierte den dumpf pochenden Schmerz. »Es gefällt mir, dich 
  zu reizen, die Bestie in dir zu wecken. Du hast wohl geglaubt, du seist zivilisiert, 
  ja?« Sie spie ihm ins Gesicht. »Auch du hast Instinkte, und die werde 
  ich wecken! Und weißt du was? Ich werde dich benutzen, um zu üben. 
  Du darfst wissen, dass ich an dir meine Kenntnisse auffrische, um bald, wenn 
  ich den verfluchten Tattoo vor mir liegen habe, wieder ein perfekter Folterer 
  zu sein. Dein Freund wird es dir danken.« Sie lachte gellend, schrill und 
  hemmungslos.


  »Tattoo hätte dir nicht die Hand abschlagen sollen, sondern den Kopf!«


  Carnia wandte sich um und griff einen Hammer aus Brak'tar. Sie wog ihn in der 
  Hand. »Sieh her«, sagte sie leise, trat zu Krellrim und stellte sich 
  direkt vor die mörderische Wunde an seinem Bein. Hob den Hammer. Richtete 
  ihn aus.


  Ließ ihn fallen.


  Diesmal schrie Krellrim nicht. Nur dumpfes, mörderisches Stöhnen entrang 
  sich ihm.


  »Du bist stolz«, sagte Carnia und hob das blutverschmierte Werkzeug 
  auf, betrachtete es mit einer Mischung aus Faszination und Ekel. »Aber 
  ich werde dich schon zum Schreien bringen.«


  Plötzlich knackte es. Aus einem Lautsprecher drang eine Stimme. Die 
  Stimme. »So ist es recht, Carnia, meine Mitarbeiterin. Lass ihn Höllenqualen 
  leiden.«


  »Wie ist er in deine Gewalt gelangt?«, fragte sie.


  »Meine Far'ruk retteten ihn. Sie zerschossen seinen T-Flügler, und 
  er wurde in der Atmosphäre nach draußen gesaugt. Wenn die Far'ruk 
  ihn nicht an Bord eines Stahlfalken geholt hätten, wäre er irgendwo 
  zerschmettert worden.« Ein Lachen. »Ein viel zu einfacher, viel zu 
  schmerzloser Tod. Und nun fahre fort, Carnia.«


  Die Glu'takh bestätigte und beschloss, ab sofort etwas subtilere Mittel 
  anzuwenden. Sie wandte sich dem Tisch zu, auf dem sich ihre Ausrüstung 
  befand. Sie hatte die Wahl zwischen feinen Klingen und Nadeln ...


  Und dann, zu ihrer Überraschung, entdeckte sie einen Glasbehälter. 
  Darin wand sich ein Fresswurm.


  Carnias Augen leuchteten. Sie erinnerte sich an die guten alten Zeiten. 
  Als sie noch Sadia gewesen war, die Ziehtochter des obersten Folterers Mathrigos, 
  waren die Fresswürmer ihr beliebtestes Spielzeug gewesen.


  Sie hatte Ideen.


  Viele Ideen.


  Sie griff nach dem Fresswurm.


  Sag mir, wem du jetzt dienst, Weib, klang die Stimme Krellrims in ihr 
  nach.


  Ihre Hand zitterte. Sie war unachtsam – ein Fehler, der nie geschehen durfte, 
  wenn man sich einem Fresswurm näherte. Blut tropfte aus der Bisswunde an 
  ihrem Handgelenk in das Behältnis. Die mehrköpfige Kreatur witterte 
  und schnappte mit vielen Mäulern nach ihren Fingern, und fast hätte 
  sie sich an Carnias Fleisch gütlich tun können.


  Die Glu'takh zog gerade noch rechtzeitig die Hand zurück.


  Da ihr Opfer es nicht sehen konnte, gönnte sie sich einen Moment, in dem 
  sie die Augen schloss. Sie zwang sich zur Konzentration, versuchte jenen Augenblick 
  zu vergessen, in dem sie die »Stimme« erkannt hatte.


  Doch es gelang ihr nicht. Stattdessen sah sie das Gesicht wieder vor sich.


  Sie knirschte mit den Zähnen, wütend über sich selbst. Ihr wurde 
  klar, dass sie sich nie darauf hätte einlassen dürfen, für die 
  »Stimme« zu arbeiten.


  Denn Carnia hatte Angst.


  Angst vor ihrem neuen Herrn.


 

 

7.

 


  Das Jahr 2239


  Im Hauptquartier der »Stimme«


  Ein Wanderer – ganz in der Nähe!


  Irgendwo in diesem unterirdischen Gebäude befindet sich einer meiner Freunde!


  Wer kann es sein? Callista? Tattoo? Oder Krellrim?


  Wer auch immer, ich muss ihn befreien. Das ist wichtiger, als zur »Stimme« 
  vorzudringen. Falls beides nicht ohnehin zum selben Ziel führt. Denn 
  was könnte ein Wanderer hier suchen – außer den Grah'tak, der 
  die Zeitlinie manipuliert?

 Oder denke ich zu optimistisch? Ist einer meiner Freunde in die Gewalt 
  der »Stimme« geraten? Womöglich, weil er mich befreien wollte? 
  Wurde er hierher geschleppt?

 Zu viele Fragen ... was ich benötige, sind Antworten.


  »Was ist mit dir?«, riss Nara Torn aus seinen Gedanken. Noch immer 
  fuhr der Aufzug nach unten, die Anzeige der Stockwerke blinkte im Rhythmus weniger 
  Sekunden.


  14.


  15.


  16 ...


  »Er grübelt«, spottete Nroth. »Seine Spezialität.«


  »Es hat sich etwas Neues ergeben.« Torns Blick sezierte seinen Sohn. 
  »Wenn du noch irgendetwas weißt, das du bisher verheimlicht hast, 
  nur irgendetwas, dann rate ich dir ...«


  »Wann wirst du mir endlich glauben, dass ich nichts über diese verdammte 
  Situation weiß? Ich habe genau im selben Moment wie du zum ersten Mal 
  von der ›Stimme‹ gehört!«


  Die Anzeige blieb bei 22 stehen, ein Ruck ging durch die Aufzugskabine, 
  und die Türen schoben sich zischend zur Seite.


  »Dann wollen wir mal«, sagte Nroth, hob den Strahler und richtete 
  ihn auf Nara. »Wir spielen unsere Rolle, solange es geht. Selbst wenn die 
  dort oben ihre bewusstlosen Kollegen finden, wird es noch ein bisschen dauern, 
  bis sie die richtigen Schlüsse ziehen.«


  Torn trat als Erster aus dem Aufzug, gefolgt von Nara, hinter der wiederum Nroth 
  ging, die Waffe im Anschlag.


  Seinen Blicken bot sich ein kahler Korridor dar. Schmucklose, triste Metallwände; 
  der Boden und die Decke aus demselben Material gefertigt. Niemand, weder Mensch 
  noch Grah'tak, befand sich in Sichtweite. An der Decke hingen in regelmäßigen 
  Abständen nackte Neonröhren und schufen schattenlose Helligkeit.


  »Nicht besonders prickelnd«, kommentierte Nroth.


  »Gehen wir auf Erkundungstour«, schlug Torn vor. »Wenn wir auf 
  Soldaten treffen, versuchen wir weiterhin, unsere Rollen zu spielen.«


  Er wandte sich aufs Geratewohl nach rechts. Ihre Schritte hallten dumpf wider.


  »Oberstes Ziel ist es, zur ›Stimme‹ vorzudringen.« Nroths 
  Stimme spiegelte die Kälte eines Grabes wider. »Ich bin mir fast sicher, 
  dass sich der verfluchte Nagor dahinter verbirgt.«


  »Nagor?«, fragte Nara. »Wer soll das sein? Und warum höre 
  ich jetzt erst von ihm?« Sie blies sich entrüstet eine Strähne 
  ihres blonden Haares aus der Stirn.


  »Es handelt sich um einen alten Bekannten von Nroth«, wiegelte Torn 
  ab und wandte sich an seinen Sohn. »Allerdings ist das alles Spekulation. 
  Du weißt es nicht. Es könnte ebenso gut irgendein anderer ...«


  »Gehen wir«, unterbrach der Dunkle Wanderer. »Wir werden ja sehen, 
  wer Recht behält.«


  Soll ich ihm mitteilen, dass sich ein Wanderer in der Nähe befindet? 
  Was hätte es für einen Sinn? Nroth würde mich bei der Suche nicht 
  unterstützen. Naturgemäß sieht er keinen Sinn darin, einen Kämpfer 
  des Lichts zu befreien. Es ist besser, ich verberge es vor ihm so lange wie 
  möglich.


  Ein weiterer Gedanke stieg in Torn auf, aus einem tief verborgenen, bitteren 
  Winkel: Ich verheimliche es ihm, so wie er glaubte, seine wahre Motivation 
  vor mir verheimlichen zu können. Genau das hat er verdient. Ich zahle es 
  ihm mit gleicher Münze heim.


  Bald verzweigte sich der kahle Korridor – sie wählten ohne besonderen 
  Grund den rechten Gang und gelangten nach etwa dreißig Metern an eine 
  weitere Wegscheide.


  »Was ist der Sinn von etlichen unterirdischen Stockwerken, wenn sie völlig 
  leer sind?«, fragte Nroth. »Was bringt es der ›Stimme‹, 
  dieses labyrinthische System anzulegen?«


  »Wir wissen nicht, wie viele Eingänge wir bereits passiert haben«, 
  stellte Nara klar. »Ich habe euch erzählt, dass die Türen nahezu 
  unsichtbar sind, bis sie sich öffnen. Sie fügen sich perfekt in die 
  sie umgebenden Metallwände ein. Um uns her befinden sich wahrscheinlich 
  Dutzende Räume. Wozu sie benutzt werden, weiß ich natürlich 
  auch nicht.«


  Das stimmte Torn nachdenklich. Nara hatte ihnen davon berichtet, dass die Türen 
  in den Metallkorridoren perfekt verborgen waren – doch weder Nroth noch 
  er hatten in diesen entscheidenden Momenten daran gedacht.


  Weil wir unkonzentriert sind. Weil wir uns immer noch gegenseitig abschätzen, 
  anstatt zusammenzuarbeiten.


  Er beschloss, seinen Rachegedanken Taten entgegenzusetzen. Ich darf nicht 
  zulassen, dass Nroth böse Gedanken in mir weckt. Wie komme ich auf den 
  Gedanken, ihm Gleiches mit Gleichem vergelten zu wollen? So zu handeln, steht 
  im Widerspruch zum Kodex der Wanderer, und dessen Richtlinien darf ich nicht 
  ignorieren.


  Er blieb stehen. »Ich spüre etwas. Die Gegenwart eines Wanderers.«


  Nroth zuckte zusammen und wirbelte herum. »Was soll das heißen?«


  »Einer meiner Waffenbrüder befindet sich in der Nähe, und ich 
  glaube nicht, dass er sich freiwillig hier aufhält.«


  »Wir suchen General Nagor«, zischte Nroth verärgert.


  »Du suchst deinen Feind, doch ...«


  »Meinen Feind?«


  »... doch eigentlich sind wir hier, um die ›Stimme‹ zu enttarnen 
  und damit die Manipulationen der Grah'tak zu beenden.«


  Naras Blick huschte zwischen ihren Begleitern hin und her.


  Sie öffnete den Mund, schien etwas sagen zu wollen, schwieg jedoch.


  Der Dunkle Wanderer nickte. »Das ist das Ziel unseres Zweckbündnisses. 
  Davon weiche ich nicht ab. Hinter der ›Stimme‹ verbirgt sich Nagor.«


  »Das weißt du nicht.«


  »In letzter Konsequenz schon – wenn er es nicht selbst ist, ist es 
  ein Grah'tak, der in seinen Diensten steht. Nicht ich weiche also von unserem 
  Ziel ab, sondern du!«


  Torn brachte sein Gesicht ganz nah an das seines Sohnes. »Du weißt 
  nicht, was du sagst!«


  »Leugnest du etwa, dass es dir wichtiger ist, den gefangenen Wanderer zu 
  befreien als zur ›Stimme‹ vorzudringen?«


  »Ich muss ihm helfen!«


  »Dann tu, was du nicht lassen kannst. Unsere Wege trennen sich hier. Ich 
  werde Nagor bekämpfen, und nichts, was du sagst, kann mich davon abhalten.«


  Der Erste Wanderer ballte die Hände. »Aber ...«


  Nroth ließ ihn nicht ausreden. »Nichts aber. Jeder von uns tut das, 
  was ihm notwendig erscheint. Es bedeutet nicht das Ende unseres Bündnisses. 
  Vertrau mir, Vater.«


  Vertrauen – ich soll ihm Vertrauen entgegenbringen? Gerade ihm? Was 
  hat er getan, sich dieses Vertrauen zu verdienen? Unser Bündnis ist aus 
  reiner Not heraus entstanden. Er kam erst zu mir, als es für ihn ums nackte 
  Überleben ging und er ohne mich gestorben wäre. Er wusste genau, dass 
  er nur mit meiner Hilfe dem explodierenden Flaggschiff entkommen konnte.


  Nara mischte sich in das Gespräch ein. »Nicht, dass ich wirklich 
  verstehe, worüber ihr redet, aber es scheint mir, als wollt ihr beide dasselbe, 
  wenn auch auf andere Art.«


  Sie wies auf Torn. »Du willst einen Gefangenen befreien, der in die Gewalt 
  der ›Stimme‹ geraten ist, ...« Ihr ausgestreckter Finger wanderte 
  zu Nroth. »... während du die ›Stimme‹ selbst attackieren 
  willst. Letztendlich läuft es wohl auf dasselbe Ziel hinaus.«


  Sie hat Recht – aber kann ich deswegen Nroth seinen eigenen Weg gehen 
  lassen? Was wird er tun, wenn ich nicht mehr da bin, um ihn zu kontrollieren?


  »Vertrau mir«, wiederholte sein Sohn in diesem Moment.


  »Ich werde dich nicht zwingen können, die Dinge auf meine Art zu erledigen.«


  »Das kannst du nicht«, bestätigte Nroth.


  Und es war keine Antwort auf die Frage, ob ich dir vertraue. Denn diese Frage 
  vermag ich mir nicht einmal selbst zu beantworten. »Dann hoffe ich, 
  dass du an unser Bündnis denkst, wenn es so weit ist, dass wir wieder aufeinander 
  treffen. Egal, unter welchen Umständen.«


  Nroth grinste wölfisch, und in seinen Augen funkelte es. Er sagte jedoch 
  kein Wort.


  Nara verschränkte die Arme. »Da wir hier munter diskutieren und sich 
  ohnehin niemand um uns kümmert, können wir das Schauspiel wohl auch 
  sein lassen. Ich bin sicher, dass die ›Stimme‹ jedes Wort gehört 
  hat. Meiner Meinung nach kann es nur noch Sekunden dauern, bis irgendwelche 
  Soldaten auftauchen und versuchen, uns gefangen zu nehmen. Oder uns gleich über 
  den Haufen schießen.«


  »Wen begleitest du?«, fragte Nroth. »Ihn oder mich?«


  Naras Blick ruhte auf Torn. »Dein Ansinnen, deinen Freund zu befreien, 
  ist ehrenvoll. Ich wünsche dir jeden nur denkbaren Erfolg. Aber ich bin 
  daran interessiert, denjenigen zu enttarnen, der mich folterte und Ard Mennan 
  tötete. Ich will der ›Stimme‹ gegenübertreten. Ich gehe 
  mit Nroth.«


  Der Dunkle Wanderer lächelte schmallippig, drückte der jungen Frau 
  seinen Strahler in die Hand. »Du kannst ihn besser gebrauchen als ich.« 
  Er klopfte auf den Griff seines Lux. »Ich kann mich anderweitig zur Wehr 
  setzen. Soll die ›Stimme‹ nur ihre Schergen schicken! Ich werde ihnen 
  einen heißen Empfang bereiten.«


  Nroth schlug die rechte Faust in die offene Handfläche, nickte seinem Vater 
  stumm zu und wandte sich ab.


  Die Wege der drei Eindringlinge trennten sich. Torn blickte seinem Sohn und 
  Nara Yannick in Gedanken versunken nach.

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  Sarim, Nagors Bruder aus tiefster Vergangenheit, stand vor dem Knochenthron. 
  Wie der amtierende Herrscher des Cho'gra besaß auch er die Kralle eines 
  Srukh'nar als rechten Fuß; er tippte damit unablässig auf den steinernen 
  Boden. »Du wirkst zufrieden.«


  General Nagor lachte brüllend. Die Narbe, die seine Oberlippe spaltete, 
  weitete sich und entblößte die fauligen Schneidezähne. »Es 
  gibt wohl keinen, der mich so gut kennt wie du!«


  »Braucht ein Herrscher nicht einen Heerführer, der ihn genau einzuschätzen 
  weiß?« Sarim grinste breit. »Der die Stimmung seines Gebieters 
  einzuschätzen vermag, auch ohne dass dieser viele Worte macht?«


  Nagor wies neben den Thron, wo der Haufen der ihm als Opfer dargebrachten Sterblichen 
  verweste. Dicke weiße Maden krochen über das ausgeblutete, stinkende 
  Fleisch. »Die meisten brachten mir irgendwelche Geschenke, die letztlich 
  nutzlos waren, wenn man von dem einen oder anderen schmackhaften Bissen absieht.«


  Er stand auf, packte eine der Leichen, hob sie mit der rechten Pranke hoch. 
  Schlaff hingen die Glieder hinab; von den Fingern tropften Würmer zu Boden, 
  ringelten sich und krochen zurück zum Leichenberg.


  Der Perr'agkar stemmte den Toten hoch und schleuderte ihn in eine Lavaader. 
  Das Fleisch verschmorte, dunkler Rauch kräuselte sich der Höhlendecke 
  entgegen und verwehte. »Die Geschenke taugen zu nichts mehr«, wiederholte 
  er seine Analyse. »Doch einer, mein Bruder, einer brachte ein wertvolles 
  Geschenk. Ich kannte ihn nicht einmal, doch er hat klug gehandelt, und ich halte 
  ihn seitdem in guter Erinnerung. Früher oder später werde ich ihn 
  belohnen.«


  »Du verstehst es, neugierig zu machen«, grollte Sarim und spuckte 
  einen Schleimbatzen auf einen der Würmer. Wie Säure zerfraß 
  der Schleim das unscheinbare Tier.


  »Er schenkte mir einen Bas-Heflek.« Nagor starrte, scheinbar völlig 
  in Gedanken versunken, auf die bloßen Knochen, die inzwischen aus der 
  Lavaader ragten. In Wirklichkeit beobachtete er jede noch so winzige Regung 
  in der Mimik seines Bruders ganz genau.


  Sarims Augen weiteten sich. Zwei seiner Krallen schabten aneinander.


  Ein hohles, geisterhaftes Geräusch, das nicht nur Sarims Feinde das Fürchten 
  lehrte. Auch seine untergebenen Truppenführer wussten: Wenn es ertönte, 
  war ihr Herr verblüfft ... was sowohl Gutes als auch Schlechtes bedeuten 
  konnte.


  Sarim bewies, dass er über eine gute Kombinationsgabe verfügte. Er 
  zog ohne weitere Fragen die richtige Schlussfolgerung. »Du hast dir ein 
  Stück der Kreatur einpflanzen lassen?«


  »Die beste Verbesserung meines Leibes seit einer halben Ewigkeit.« 
  Er brüllte vor Lachen. »Lass dir gesagt sein, dass es funktioniert! 
  Es übertrifft die Gerüchte bei weitem. Ich würde dich gerne ein 
  wenig des köstlichen Rauches kosten lassen, aber mein Körper absorbiert 
  ihn, sobald er produziert wird.«


  »Eine Gabe, wie sie dem Herrscher des Cho'gra würdig ist.«


  Nagor fragte sich, ob in den Worten seines Bruders tatsächlich nicht der 
  geringste Neid lag. »So ist es, mein Heerführer. Und nun berichte!«


  »Ich habe einen Weg gefunden, großzügig Nachschub zu ordern. 
  Meine Armee vergrößert sich.« Dann, nach einer kaum wahrnehmbaren 
  Pause: »Deine Armee vergrößert sich. In durchaus ausreichendem 
  Maß.«


  »Wann wirst du bereit sein?«


  »Bald, Bruder und Herr, bald. Zusammen werden wir das Immansium überrollen. 
  Nichts soll uns aufhalten. Die schiere Masse wird die Sterblichen hinwegfegen, 
  bis sich der klägliche Überrest dir unterordnen wird.«


  »Wir werden sehen, wie klug sie sind ... Meiner Einschätzung nach 
  wird es etliche geben, die zur Kooperation bereit sind, wenn wir ihnen Versprechungen 
  als Köder hinwerfen. Wir können sie nutzen, um Widerstand von vornherein 
  auszuhebeln. Andere werden sich lieber unterwerfen, als zu sterben, wenn man 
  ihnen die Klauen an den Hals setzt.«


  Das Gespräch der Perr'agkar wurde unterbrochen, als eine bullige Ock'mar-Leibwache 
  den Thronsaal betrat und meldete, dass ein Dokat vorzusprechen wünschte.


  »Rein mit ihm!«, schrie Nagor, verärgert über die Störung. 
  Er hatte Besseres zu tun, als sich schon wieder mit den Gelehrten zu beschäftigen.


  Die in eine dunkle Kutte gehüllte Gestalt trat vor den Knochenthron. »Gebieter, 
  darf ich offen sprechen?«


  »Rede! Und beeile dich!«


  »Ihr seid mit dem Ergebnis Eurer Operation zufrieden?«


  Nagor musterte den Grah'tak. Durch die Kutten waren die Dokaten kaum voneinander 
  zu unterscheiden. Sie verbargen ja sogar ihre Fratzen vor jeglichem Betrachter. 
  »Ihr habt gute Arbeit geleistet.« Er hob unwillig die Pranke, um den 
  Besucher hinauszuwinken.


  »Ich habe Euren Befehl ausgeführt und meinen Artgenossen untersucht. 
  Sein Lispeln ist inoperabel.«


  Der General erinnerte sich an die Szene, die sich unmittelbar vor seiner Operation 
  im Seitengewölbe abgespielt hatte. Er beobachtete, wie sich Sarims Gesicht 
  spöttisch verzog. »Ich habe dich nicht nach seinem Zustand gefragt, 
  sondern dir einen Befehl gegeben! Du solltest das Lispeln beseitigen! Diese 
  Missgeburt beleidigt mich mit jedem Wort, und du hast meinem Befehl nicht gehorcht.«


  Nagor zog ein Brak'tar-Schwert und tauchte die Schneide in eine Lavaader. Sofort 
  begann das Metall aus der Dämonenschmiede zu glühen. Nagor führte 
  das Schwert bogenförmig vor seinem Leib, eine Feuerspur blieb in der Luft 
  zurück.


  »Ich sagte dir, welche Konsequenzen das nach sich ziehen wird. Hast du 
  irgendwelche letzten Worte zu sprechen?«


  Er machte sich bereit, dem Grah'tak den Kopf abzuschlagen.


  »Wartet, Gebieter«, schrie der Dokat in nackter Panik. »Ich habe 
  Euren Befehl ausgeführt! Ich habe meinen Artgenossen operiert ... auf die 
  einzig mögliche Weise. Er ist nun stumm.«


  Der Gelehrte zog etwas aus einer Tasche seiner Kutte und hielt es mit knochigen, 
  verkrümmten Klauen seinem Meister hin. Einen farblosen, dünnen Fleischlappen. 
  »Dies ist seine Zunge.«


  Nagor warf den Kopf in den Nacken und lachte dröhnend. Er stieß die 
  Spitze des Schwertes nach unten. Das noch immer glühende Brak'tar bohrte 
  sich durch das uralte Gestein, die Klinge blieb zitternd stecken. »Du denkst 
  mit. Ihr werdet von nun an zu zweit die Gilde der Dokaten anführen – 
  du und der Stumme!«


  »Meister«, rief der Dokat begeistert und verneigte sich. »Ihr 
  ehrt mich.«


  »Und nun verschwinde, ehe du mich mit deinem Geschwätz zu langweilen 
  beginnst und ich zu dem Schluss gelange, dass es besser ist, wenn alle führenden 
  Gelehrten stumm sind!« Seine Pranke legte sich drohend auf den Griff des 
  Schwertes.


  Der Dokat zog sich hastig zurück, und die beiden Perr'agkar blieben allein 
  im Thronsaal zurück. Der neue, zu allem entschlossene Herrscher aller Grah'tak 
  im Immansium und sein oberster Heerführer, der seinem Bruder an Grausamkeit 
  und Eroberungswillen in nichts nachstand.

 


  In der Nekronergen-Blase


  »Nun weißt du es«, sagte sein Gegenüber.


  Sagte er selbst.


  »Aber ...«


  »Nichts aber, Mathrigo. Denke nach! Akzeptiere. Ich bin du selbst. Ich 
  habe dir Prüfungen auferlegt, um dich zu heilen. Du hast dich selbst erforscht 
  und alle Schwachheit abgelegt. Wenn du jetzt noch nicht verstehst, so wisse, 
  dass die Zeit kommen wird. Denn du hast die Wahrheit noch nicht in letzter Konsequenz 
  begriffen. Du weißt noch nicht alles. Die letzte Offenbarung steht 
  noch aus. Die, die alles verändern wird.«


  Mathrigo erbebte unter jedem Wort. »Sag es mir! Jetzt!«


  Sein anderes Ich schwieg, während die Illusion des Höhlenganges um 
  sie herum verschwand. Das Gestein verblasste, verging, verwehte im Nichts, aus 
  dem es die ganze Zeit über bestanden hatte.


  Die beiden Erscheinungen des ehemaligen Herrschers des Cho'gra schwebten in 
  ewigem, konturlosem Weiß. Es gab kein Oben, kein Unten. Keinen Boden – 
  und doch standen sie.


  Nach den Worten dessen, den er für Machiel gehalten hatte, existierte um 
  sie herum buchstäblich nichts. Auch nicht der Körper seines 
  Gegenübers. Nicht einmal sein eigener Leib.


  »So ist es«, sagte Mathrigo zu sich selbst, und mit einem Mal verwunderte 
  es ihn nicht mehr, dass der angebliche Machiel seine Gedanken gelesen hatte. 
  »Erinnere dich an meine Worte. Alles hier ist Illusion. Nur dein Geist 
  wurde gerettet.«


  In diesem Moment wurde dem ehemaligen Herrscher des Cho'gra klar, dass er sich 
  mit seinem anderen Ich nicht mehr verbal austauschen musste. Warum nicht die 
  Verbindung der Gedanken nutzen? Es war einfacher, schneller und präziser, 
  als Worte es ermöglichten.


  Wieso bist du hier?


  Keine Fragen mehr.


  Wieso sind wir zwei getrennte Wesen?


  Sind wir das? – Nun stell keine Fragen mehr.


  Du sagtest, die letzte Konsequenz der Wahrheit sei mir noch unbekannt. Warum 
  offenbarst du sie mir nicht?


  Keine Fragen mehr.


  Du weißt, dass ich fragen muss.


  Nicht du, Mathrigo. Es gibt kein Du. Nur mich.


  Aber wenn du die Wahrheit kennst, dann müsste ich sie doch auch kennen. 
  Wenn du ich bist ...


  Kein Du.


  Kein Ich.


  So wie wir keine Körper mehr besitzen!


  Mathrigos doppelter Leib wurde durchscheinend. Aus dem Inneren strahlte das 
  gleiche, ewige Weiß, das ihn umgab. Zuerst brach strahlendes Licht aus 
  den Fingernägeln und verschoss gleißende Lichtkaskaden, heller noch 
  als Weiß. Dann quoll Helligkeit aus den leeren Augenhöhlen, aus den 
  Ohren, den Nasenlöchern, den zum letzten Schrei geöffneten Mund.


  Die Lichtspeere verloren sich in der Unendlichkeit der Nekronergen-Blase – 
  oder bogen sie sich in sich selbst, vereinten sich mit dem Ursprung?


  Keine Fragen mehr.


  Keine Körper mehr.


  Kein Du. Kein Ich.


  Mathrigo löste sich auf und blieb doch ...


  ... denn sein Geist war gerettet!


  Ich habe mich durch die Prüfungen selbst geheilt.


  Nun ist es an der Zeit zurückzukehren.


  Zurück wohin?


  Keine Fragen mehr.


  Werde ich die letzte Wahrheit erkennen?


  Keine Fragen mehr.


  Was wird aus meinem Geist ohne Körper? Kann er auch außerhalb dieser 
  virtuellen Welt existieren?


  Keine Fragen. Kein Du. Kein Ich. Keine Fragen, sondern Erkenntnis.


  Ich kehre zurück.


  Zurück wohin?


  Aus dem Weiß der Nekronergen-Blase schälte sich eine neue Umgebung. 
  Die Konturen einer riesigen Höhle.


  Ein Gewölbe ...

 


  Flandern, Belgien


  März 1917


  »Was soll das heißen, schreckliche Dinge?«, fragte Callista 
  alarmiert.


  Max Hartmann, der junge deutsche Soldat, zuckte die Schultern. »Es wird 
  viel geredet ... Gerüchte. Niemand weiß, was davon der Wahrheit entspricht. 
  Viele lachen darüber, aber nach dem, was ich mit Torn erlebt habe, glaube 
  ich mehr als meine Kameraden. Ich weiß, dass es Dinge gibt, die ich mir 
  vor wenigen Monaten nicht hätte träumen lassen. Dinge, die unsere 
  Schulweisheit bei weitem übersteigen.«


  »Erzähl uns von diesen Gerüchten.«


  Max zuckte zusammen, als in diesem Augenblick der Lärm einer Detonation 
  die relative Stille zerriss. Sein Blick huschte suchend umher. »Das war 
  näher als die ganze Zeit über!«


  Tattoo schlug mit der Faust gegen einen Baumstamm. »Verschwinden wir von 
  hier. Dieser Kampf ist nicht der unsere.«


  Callista sah ihm an, dass er nur mit Mühe Zorn unterdrückte. Sie warf 
  ihm einen beunruhigten Blick zu. »Behalte die Nerven, Tattoo!«


  »Hier sterben Menschen, Callista! Und das, ohne dass die Grah'tak wirken. 
  Wie soll man da ruhig bleiben?«


  Der junge Deutsche widersprach. »Die Dämonen sind sehr wohl am Wirken. 
  Immer noch. Trotz allem, was Torn und ich bewirkt haben.«


  Tattoos Augen funkelten. »Aber auch ohne die Grah'tak schlachten sich die 
  Menschen hier gegenseitig ab, als hinge ihr Seelenheil davon ab!«


  Callista hob beschwichtigend die Arme. »Daran können wir nichts ändern, 
  und wenn es uns noch so schmerzt.«


  »Ich weiß ... aber das macht es nicht besser.«


  Max wies tiefer in den Wald. »Gehen wir in die deutsche Stellung. Dort 
  seid ihr sicher und könnt Erkundigungen einholen. Alle aufkommenden Gerüchte 
  werden früher oder später auch dort erzählt ... falls das Lager 
  nicht sogar die Brutstätte der Erzählungen ist. Dort haben wir Soldaten 
  Zeit – Zeit, darüber zu reden, was uns an der Front widerfahren ist. 
  In der Stellung wird es für euch am einfachsten sein, Informationen zu 
  sammeln.«


  Da weder Callista noch Tattoo einen besseren Vorschlag machen konnten, marschierten 
  sie los.


  Je tiefer sie in den Wald eindrangen, desto dichter standen die Bäume, 
  und desto undurchdringlicher wucherte das Unterholz. Zum Teil war es schwer, 
  sich einen Weg durch die dornigen Büsche zu bahnen. Immer wieder hing der 
  Stoff ihrer Hosen im Geäst fest.


  Durch die dicht an dicht wachsenden Baumkronen drang zunehmend weniger Sonnenlicht 
  – der Tag neigte sich seinem Ende zu. Die Schattenzonen breiteten sich 
  aus, und Vögel begannen ihr Abendlied zu singen.


  »Wir sollten uns beeilen, damit wir noch in der Dämmerung die Stellung 
  erreichen«, meinte Max. »Es ist alles andere als ratsam, in der Dunkelheit 
  durch die Wälder zu streifen.«


  Callista ahnte, dass der Soldat auf mehr anspielte als die Möglichkeit, 
  in einen Hinterhalt feindlicher Soldaten zu gelangen. »Wir werden dich 
  vor den Dämonen beschützen«, versicherte sie und hoffte, dass 
  sie dazu tatsächlich in der Lage sein würden. Callista jedenfalls 
  war bereit zu kämpfen.


  »Die Gerüchte erzählen von finsteren Gestalten, die über 
  die Schlachtfelder wandeln und sich an den Leichen gütlich tun. Seitdem 
  ist es noch schlimmer, wenn ein Kamerad fällt ... meist bleibt keine Möglichkeit, 
  die Toten zu bergen. Und es ist ein verdammt scheußliches Gefühl, 
  zu wissen, dass irgendwelche dunklen Geister die Leichen fleddern. Oder sie 
  sogar fressen. Es heißt, die Dämonen lassen zum Teil nur die bloßen 
  Skelette übrig.« Max verschränkte die Hände ineinander. 
  »Seitdem ist die Angst vor dem Sterben noch größer geworden. 
  Der Tod ist das eine ... gefressen werden etwas anderes.«


  »Gibt es Beweise dafür?«, fragte Tattoo.


  Max schüttelte den Kopf. »Gerüchte eben ... aber sie verbreiten 
  sich rasend schnell, und ständig tauchen neue auf. Irgendetwas muss dran 
  sein. Ebenso wie an der Geschichte von den geflügelten Unholden, die Soldaten 
  aus den Linien in die Lüfte entführen. Angeblich hört man die 
  gellenden Schreie, bis die Monster und ihre Opfer nur noch winzige Punkte am 
  Himmel darstellen. Viele wollen das geisterhaft Flappen der großen, ledrigen 
  Flügel gehört haben.«


  Callista lief ein Schauer über den Rücken. »Wir werden herausfinden, 
  was der Wahrheit entspricht. Ich glaube nicht, dass sich die Grah'tak mit den 
  Toten beschäftigen. Warum sollten sie das tun?«


  »Gerüchte entstehen rasch«, stimmte der Tätowierte zu. »Besonders 
  in derart angespannten Situationen. Jeder hat Angst zu sterben. Man fragt sich, 
  ob man den nächsten Tag noch erlebt. Da hört man ein Geräusch, 
  und sei es nur das Knarren irgendwelcher Äste, und sofort kommt eins zum 
  anderen.«


  Der deutsche Soldat verzog schmerzlich das Gesicht. »Die ständige 
  Todesgefahr, von der du redest, ist übrigens der Grund, warum ich die ganze 
  Zeit auf Torns Rückkehr wartete. Hat er ... habt ihr nicht die Macht, diesen 
  Krieg zu beenden? Nutzt eure Kräfte, um Frieden zu schaffen! Torn hat wundersame 
  Dinge vollbracht – euch traue ich sie ebenfalls zu. Ihr wandelt eure Gestalt! 
  Besitzt ihr ebenfalls Wunderklingen wie er?«


  Callista schwieg betroffen. »Wir tragen Plasmaschwerter«, gab sie 
  zu. »Aber wir werden nichts daran ändern können, dass dieser 
  Krieg seinen vorbestimmten Verlauf nimmt. Selbst wenn wir es könnten – 
  wir dürfen es nicht.«


  »Seinen vorbestimmten Verlauf?«, fragte Max. »Das klingt, als 
  wüsstet ihr, wie der Krieg endet?«


  Callista biss sich auf die Zunge. Sie hatte zu viel gesagt, war einen Moment 
  lang unachtsam gewesen bei dem Gedanken, in den Lauf der Geschichte einzugreifen 
  und das grausame Morden auf den Schlachtfeldern des Ersten Weltkriegs zu beenden.


  Ja – mit ihrem Wissen hätten sie manches Gemetzel wohl vermeiden können, 
  aber ihnen waren die Hände gebunden. Sie durften nicht in den Fluss der 
  Zeit eingreifen. Wer festgeschriebene Ereignisse veränderte, beschwor noch 
  viel größere Katastrophen herauf. Die Geschichte musste ihren Lauf 
  nehmen, auch wenn das bedeutete, dass dieser Krieg noch viele Opfer forderte, 
  ehe es für wenige Jahre zum Frieden in Europa kam. Und auch wenn der junge 
  Max Hartmann in einem weiteren, noch weit schrecklicheren Weltkrieg in wenigen 
  Jahrzehnten sterben würde.


  Das war für Callista auf bedrückende Weise noch schrecklicher als 
  das Wissen um die vielen Tausend anonymen Todesopfer dieses Krieges, die in 
  keinem Geschichtsbuch auftauchten – und nicht einmal in den Annalen der 
  Wanderer.


  »Ihr dürft nicht darüber reden«, sagte Max leise und traurig. 
  »Ich weiß es. Torn machte ebenfalls Andeutungen in diese Richtung.«


  Tattoo stand plötzlich starr und gebot den anderen zu schweigen. »Da 
  ist etwas. Ein Geräusch ...«


  Max winkte ab. »Entschuldigt. Wir sind gleich am Ziel.«


  »Sind wir so nahe, dass uns schon jemand sehen kann?«, fragte Callista.


  »Noch nicht.«


  »Gut ... ich habe es satt, als Mann aufzutreten.« Sie gab der Plasmarüstung 
  den Befehl, die Gestalt einer Krankenschwester anzunehmen. »Du hast uns 
  unterwegs getroffen. Unser Wagen wurde überfallen. Wir sind die einzigen 
  Überlebenden, und du hast uns ins Lager eskortiert. Ich bin Hanna.«


  »Und ich Wolfgang«, sagte Tattoo.


  So gelangten sie ins Lager der Deutschen.


  Dort empfing sie hektische Betriebsamkeit. Soldaten eilten umher, Krankenschwestern 
  und Feldärzte kümmerten sich um Verletzte. Von irgendwo drang das 
  Stöhnen eines Verwundeten, gefolgt von einem gellenden Schrei.


  Max schien es gar nicht wahrzunehmen. Er war derlei offensichtlich gewohnt und 
  im Lauf seiner Zeit als Soldat innerlich abgestumpft.


  Es erschütterte Callista, ihn zu beobachten. Er war so ganz anders, als 
  sie ihn aus Torns Erzählungen kannte. Die letzten Wochen hatten ihn geformt. 
  Er war reifer geworden, aber auch bitterer und zynischer.


  Niemand verließ den Krieg so, wie er ihn betrat. Das galt auch für 
  den Jungfuchs Max Hartmann, der vor einem Jahr noch die Schulbank gedrückt 
  hatte und begeistert an die Front gezogen war, ein jubilierendes Lied auf den 
  Lippen, Teil einer siegesgewissen Truppe.


  Das Einzige, das Max heute von seinen Kameraden unterschied, war sein Wissen 
  über die Grah'tak – und seine Hoffnung auf Torns Rückkehr, die 
  sich vor wenigen Stunden auf gänzlich unerwartete Weise erfüllt hatte.


  Max wandte sich an die Wanderer. »Ich werde mich umhören. Wenn es 
  in diesem Lager irgendjemanden gibt, der mehr über die Gerüchte weiß, 
  werde ich ihn ausfindig machen. Wir treffen uns in einer Stunde wieder hier.«


  Tattoo und Callista zogen sich in einen weitgehend abgeschiedenen Winkel zurück 
  und setzten sich auf den nackten Boden. Mit dem Rücken lehnten sie beide 
  gegen einen breiten Stamm.


  Inzwischen war die Nacht angebrochen. Das Lager wurde zwar von zahlreichen Lichtern 
  erleuchtet, doch hierher drang nur wenig Helligkeit. Hin und wieder gingen Soldaten 
  in der Nähe der beiden Wanderer vorbei, von irgendwo drangen die getragenen 
  Töne eines Heimatliedes, das von der Sehnsucht nach dem kündete, was 
  der kämpfende Soldat zurücklassen musste – Frau und Kind, das 
  eigene Haus ...


  Callista nutzte die Gelegenheit, sich ungestört mit ihrem Waffenbruder 
  auszutauschen. »Was ist deiner Meinung nach an den Gerüchten dran?«


  »Schwer zu sagen ... nach wie vor ist schließlich ungeklärt, 
  wieso wir ausgerechnet hier und zu dieser Zeit aus dem Vortex gestürzt 
  sind. Jetzt bin ich mir noch sicherer als vorher, dass es sich nicht um einen 
  Zufall gehandelt hat. Und ich glaube, dass es nichts mit Max Hartmann zu tun 
  hat. Oder zumindest nicht nur mit ihm.«


  »Also wirken tatsächlich Grah'tak auf den Schlachtfeldern. Aber dass 
  sie Menschen aus den Lagern entführen, scheint mir äußerst unwahrscheinlich. 
  Wobei Max' vage Beschreibung von geflügelten Dämonen mit ledrigen 
  Schwingen durchaus auf Morg'reth zutreffen könnte.«


  »Wir müssen jemanden finden, der die Dämonen mit eigenen Augen 
  gesehen hat.«


  Ein raues Lachen riss die beiden aus der Unterhaltung. Ein Würgen folgte, 
  dann das widerliche Geräusch, mit dem jemand auf den Boden spuckte. »Wer 
  die Dämonen gesehen hat, ist von ihnen verschleppt worden! Von denen werdet 
  ihr bestimmt nichts mehr hören. Die sind längst tot, und bleich sind 
  sie!«


  Ein ungebetener Zuhörer trat hinter dem Stamm hervor und lehnte sich lässig 
  mit der linken Schulter dagegen. Ein etwa fünfzigjähriger, weißhaariger 
  Mann. Kleine, listig blickende Äuglein verschwanden fast hinter Fettwülsten. 
  Ein ungepflegter Vollbart wucherte um Kinn und Mund.


  Tattoo erhob sich. »Wenn niemand sie gesehen hat, woher stammen dann die 
  Gerüchte?«


  Der Vollbärtige grinste. »Gute Frage, Mann ... gute Frage.« Wieder 
  zog er Speichel hoch und spuckte in hohem Bogen aus. »Wenn Dämonen 
  im Spiel sind, sollte man nicht so logisch denken.«


  »Dämonen ... das ist doch Quatsch«, stellte der Wanderer den 
  Soldaten auf die Probe.


  »Dieser mistige Krieg hat den Teufel aus der Hölle rausgelockt.« 
  Finger gruben sich in den Vollbart. »Der Altböse dort unten hat so 
  lange frohlockt, bis er es in seiner Schwefelgrube nicht mehr aushielt und jetzt 
  sein Todesfest an der Oberfläche feiert.«


  »Ich werde mich an Tatsachen halten, nicht an irgendwelche Gerüchte. 
  Hast du irgendwas gesehen?«


  Der Soldat schüttelte beharrlich den Kopf. »Nein! Nein, nein ... ich 
  habe nichts gesehen und will nichts sehen.« Er schloss die Augen. »Wer 
  den höllischen Verkläger sieht, der ist verdammt! Und ich will auch 
  nicht mehr darüber reden!« Hastig entfernte er sich, stolperte dabei 
  über die eigenen Füße und fing sich im letzten Moment ab. Dabei 
  murmelte er ein Ave Maria.


  »Aberglaube«, beurteilte Callista die Situation. »Er vermischt 
  religiöse Motive mit den kursierenden Gerüchten. In dieser Zeit trieb 
  der Volksglaube die verrücktesten Blüten ... unter dem Mantel von 
  Religion glaubte die Bevölkerung an alles Mögliche. Die Situation 
  nährt solche Volksfrömmigkeit noch weiter. Und kaum redet einer vom 
  Teufel, schon springen andere darauf an.«


  »Also glaubst du, dass in den Gerüchten kein Körnchen Wahrheit 
  steckt?«


  »Mir gibt zu denken, dass wir hierher geschickt wurden.«


  »Es kann Zufall gewesen sein«, gab Tattoo zu bedenken.


  »Wir drehen uns im Kreis. Auf diese Weise kommen wir nicht weiter.«


  »Warten wir ab, was Max zu berichten hat.«


  Callista erhob sich jetzt ebenfalls. »Dort vorne läuft er. Direkt 
  vor dem Feuer.«


  »Er scheint uns zu suchen.« Tattoo entfernte sich und kehrte kurz 
  darauf mit Max zurück.


  Der kam direkt zur Sache. »Kommt mit!«


  »Was ...«


  »Ich habe jemanden gefunden, der das Wirken der Dämonen mit eigenen 
  Augen beobachtet hat!« Max kaute nervös auf der Oberlippe.


  »Deine Hände zittern.« Callista legte ihm beruhigend eine Hand 
  auf die Schulter. »Was hast du erfahren?«


  Max schlug die Hände vors Gesicht und rieb sich über die Augen. »Hört 
  es euch selbst an.«


  »Hast du Angst?«


  Max stieß hart die Luft aus. »Angst? Nach dem, was ich mit Torn erlebt 
  habe, dachte ich, es könnte nicht schlimmer kommen. Aber was ich jetzt 
  hören muss ...«


  Er brach ab und drehte sich um; die beiden Wanderer folgten ihm.


  Er führte sie zu einem schmächtigen Mann, der vor dem kleinen Lagerfeuer 
  saß und versonnen in die Flammen blickte. Das Feuer warf zuckende Schatten 
  über sein ausgemergeltes Gesicht. Die Nase stand schief, die hohen Wangenknochen 
  zeichneten sich deutlich ab.


  Callista war erstaunt, wie ruhig der andere wirkte – ganz im Gegensatz 
  zu Max.


  »Da seid ihr ja«, sagte der Soldat und wies neben sich. »Max 
  kündigte schon an, dass ihr kommen würdet. Was ich zu sagen habe, 
  ist nicht für jedermann geeignet. Einige abergläubische Narren würden 
  lieber waffenlos an die Front gehen und sich niedermähen lassen, als die 
  Realität zu akzeptieren.«


  »Die Realität?«, fragte Callista.


  »Sie nennen es das Wirken des Teufels und haben Angst. Und sie haben Recht 
  ... es ist der Teufel. Er muss es sein! Aber warum mit Angst darauf reagieren? 
  Ihr Glaube ist schwach.«


  »Deiner nicht?«


  Der Schmalschultrige grinste verschwörerisch. »Du bist Krankenschwester, 
  ...?« Beim letzten Wort hob er fragend die Stimme.


  »Hanna«, nannte Callista ihren falschen Namen.


  »Du bist Krankenschwester, Hanna. Du willst helfen und heilen. Das kannst 
  du nicht, wenn du nicht an die Macht des Guten glaubst. Oder doch?«


  Callista ließ sich nieder. »Ich glaube an das Gute – ebenso, 
  wie ich weiß, dass das Böse existiert.«


  »Und hilft es, die Augen davor zu verschließen?«


  Sie schüttelte den Kopf, erstaunt darüber, wie vernünftig und 
  selbstsicher der Soldat die Lage beurteilte.


  »Genau deshalb akzeptiere ich, was ich gesehen habe. Auch wenn es schrecklich 
  ist.«


  »Was hast du gesehen?«, drängte Tattoo.


  »Es ist schon fast zwei Tage her. Mein Trupp kämpfte gegen die Franzosen. 
  Ein fürchterliches Gefecht. Ich sah nicht nur einen meiner Kameraden fallen. 
  Bald waren wir umzingelt, und es sah schon so aus, als gäbe es kein Entkommen 
  mehr. Wir hatten uns in irgendeinem Sprengkrater verschanzt. Es regnete unablässig, 
  der Boden war weich. Wenn wir knieten, versanken die kompletten Unterschenkel 
  im Matsch. Es war die Hölle, und unablässig zuckten Blitze vom Himmel. 
  Das Zentrum des Gewitters tobte sich unmittelbar über uns aus. In diesem 
  Moment bebte die Erde.«


  »Eine Explosion?«


  Er fuhr sich mit dem Zeigefinger über den scharfen Nasenrücken und 
  schien nachzudenken. »Keine Wirkung von irgendwelchen Waffen. Zuerst dachte 
  ich an ein normales Erdbeben und überlegte mir, ob es gnädiger sei, 
  einer Naturkatastrophe zum Opfer zu fallen, als von den Franzosen niedergeschossen 
  zu werden. Aber dann ...«


  »Dann?«


  »Der Boden öffnete sich. Kein Erdbeben. Die Erde riss ihr Maul auf, 
  ganz gezielt, und verschlang unsere Feinde.«


  »Du meinst ...«


  »Hör dir an, was ich zu sagen habe, und urteile hinterher! Wir konnten 
  unser Glück kaum fassen, und ich war der Erste, der den Sprengkrater verlassen 
  hat. Nur deshalb lebe ich noch. Der Boden tat sich unter meinen Kameraden auf, 
  und sie versanken schreiend in der Tiefe. Ringsumher gab es keine Risse und 
  nicht mehr die kleinste Erschütterung.«


  Schweigen breitete sich aus, das der Soldat erst nach fast einer Minute brach.


  »Ich blickte über eine weite Ebene, und ich sah an vielen Stellen 
  Dutzende von Soldaten versinken. Sie schrien, sie kreischten ... aber es gab 
  keine Hilfe. Der Teufel holte sie direkt zu sich. Er hat keine Lust mehr zu 
  warten. Nicht Waffen oder die Stärke der Heere werden am Ende über 
  diesen Krieg entscheiden. Der Böse holt sich uns direkt. Wir sind alle 
  zum Untergang verdammt.«


  Callista warf Tattoo einen Blick zu.


  »Das ist das Gericht über diese Welt«, beendete der Soldat den 
  Bericht. »Der Boden öffnet sich und verschlingt uns ...«


 

 

8.

 


  Jahr 2239


  Im Hauptquartier der »Stimme«


  Torn blickte Nroth und Nara Yannick hinterher. Sie entfernten sich in raschem 
  Tempo – um irgendwie zur »Stimme« vorzudringen. Er fragte sich, 
  ob er die beiden jemals wiedersehen würde.


  Je schneller ich zu meinem Waffenbruder vordringe, umso schneller kann ich 
  mich ebenfalls um das eigentliche Problem kümmern. Vielleicht hat 
  die Verzögerung am Ende sogar noch etwas Gutes. Wenn ich Tattoo, Krellrim 
  oder Callista befreien kann, haben wir unverhoffte Unterstützung gewonnen 
  ...


  Der Erste Wanderer konzentrierte sich. Er musste genauer herausfinden, wo der 
  Wanderer gefangen gehalten wurde. Schon das Labyrinth der Gänge in diesem 
  Stockwerk war zu riesig, um ziellos zu suchen. Und das Gefängnis konnte 
  sich ebenso gut in einer höher gelegenen Etage befinden. Oder in einer 
  noch tieferen Ebene, zu der die gewöhnlichen Aufzüge keinen 
  Zugang boten.


  Doch es war zwecklos. Torn spürte die Nähe des Wanderers nach wie 
  vor – aber eine exakte Lokalisierung war auf diesem Weg unmöglich.


  Eine Chance gibt es allerdings. Wenn es sich bei der Gefangenen um 
  Callista handelt, kann eine geistige Kontaktaufnahme gelingen.


  Er und sein Symellon, die Seele, die seine eigene erst vervollständigte, 
  waren eng verbunden. In der Vergangenheit war es einige Male zu Kontakten über 
  die Grenzen von Raum und Zeit hinweg gekommen. Wenn Callista sich also in diesem 
  Gebäude befand, musste es möglich sein, eine Verbindung herzustellen, 
  falls sie nicht auf besondere Weise, etwa durch Nekronergen-Wände, abgeschirmt 
  wurde.


  Torn schloss die Augen und konzentrierte sich auf seine Geliebte. Er schaltete 
  alle anderen Gedanken ab, blendete bewusst alle anderen Wahrnehmungen aus.

 Auch wenn ich mich auf feindlichem Gebiet befinde. Das Risiko ist es wert. 
  Bislang sind wir in diesen menschenleeren Korridoren auf niemanden getroffen 
  – ich muss darauf vertrauen, dass mir auch in der nächsten Minute 
  niemand über den Weg läuft.

 Callista!

 Callista ...

 Wo bist du? Ich brauche dich ... suche dich ...


  Sein Geist durchdrang die Wände der Korridore um ihn. Suchte die geliebte 
  Seele.

 Bist du hier? In der Gewalt der »Stimme«?

 Hörst du mich? Ich bin gekommen, um dich zu befreien ...


  Alles verschwamm, und der Erste Wanderer gelangte schneller zu einem Erfolg, 
  als er es sich erhofft hatte. Doch es war kein Kontakt im eigentlichen Sinn. 
  Eher ein undeutlicher Eindruck, als blicke er durch eine von Wellen aufgewühlte 
  Wasserfläche auf den Grund eines Sees.


  Er sah Callista und erkannte sie sofort, obwohl sie eine Tarngestalt angenommen 
  hatte. Ein Feuer brannte. Neben ihr saßen drei Menschen, die er nur als 
  verschwommene Umrisse wahrnahm.


  Er wusste nicht, wann oder wo sie sich befand, nur eins war ihm klar – 
  sie hielt sich nicht in der Nähe auf und nicht in derselben Zeitebene wie 
  er.


  Ich muss näher an sie heran. Bis jetzt weiß sie nicht, dass ich 
  sie sehe, ahnt nichts von meinem Versuch. Vielleicht weiß sie mehr. Möglicherweise 
  kann sie mir sagen, ob es Tattoo oder Krellrim ist, der hier gefangen gehalten 
  wird.


  Torn wandte alle Kraft auf, um die Wasseroberfläche zu durchstoßen, 
  einzutauchen, seinen Geist näher zu seinem Symellon zu bringen.


  Und er hatte Erfolg. Langsam, unendlich langsam drang er weiter vor. Schwamm 
  auf Callista zu.


  Bald ... ich bin nur noch eine Winzigkeit von ihr entfernt. Gleich wird sie 
  spüren, dass ich mich ihr nähere, wird mich erkennen und von sich 
  aus versuchen, den Kontakt zu verstärken. Dann ist es nur noch eine Frage 
  der Zeit, bis ...


  Er wurde brutal aus der Konzentration gerissen, öffnete die Augen und 
  benötigte eine Sekunde, um ins Hier und Jetzt zurückzufinden.


  Er starrte einen behelmten Soldat an, der einen Strahler auf ihn richtete. »Hab 
  ich dich!«


  Torn verfluchte seine Unachtsamkeit. Das Risiko war zu hoch gewesen. Er besann 
  sich darauf, dass er nach wie vor die Tarngestalt des Wachtpostens innehatte. 
  »Warum bedrohst du mich?«, fragte er scheinbar verblüfft. Vielleicht 
  gelang es ihm auf diese Weise, der prekären Situation zu entkommen.


  »Keine Mätzchen! Die haben Alarm gegeben und gesagt, dass sich ein 
  maskierter Eindringling in den tiefsten Ebenen herumtreibt. Du wirst mir eine 
  hübsche Belohnung einbringen.«


  »Maskiert?« Torn hob langsam die Hände und fasste sich an die 
  Wangen. »Das ist doch keine Maske!«


  »Halt's Maul«, schnauzte der Soldat.


  Torn entging die Unsicherheit in der Stimme seines Gegenübers nicht. Er 
  handelte blitzschnell, schlug zu, warf sich gleichzeitig zur Seite.


  Ein Laserschuss zischte dicht an seinem Kopf vorbei und verschmorte das Metall 
  der Wand.


  Im Fallen trat Torn nach den Beinen seines Feindes. Der schrie, knickte ein. 
  Torn rollte sich über die Schulter ab, kam blitzschnell wieder auf die 
  Beine und drosch die Faust gegen den Waffenarm des Soldaten.


  Der Strahler flog durch die Luft und landete scheppernd auf dem Boden, unerreichbar 
  für den Soldaten.


  Doch der Scherge der »Stimme« gab sich nicht geschlagen. Er warf sich 
  gegen Torn, beide stürzten.


  Torn kam unter seinem Gegner zu liegen und ächzte unter dem Gewicht. Der 
  andere bog den Kopf zurück und schmetterte den Helm mit Wucht gegen Torns 
  Stirn.


  Der Erste Wanderer stöhnte, riss aber gleichzeitig die Knie hoch und stemmte 
  den Soldaten von sich. Sein Feind knallte gegen die Korridorwand.


  Torn rollte sich zur Seite, sprang auf die Füße – und zog seinen 
  eigenen Strahler. »Keine Bewegung!«


  Als sein Gegner nicht gehorchte, jagte Torn einen Schuss dicht vor ihm in den 
  Boden. Das Metall glühte.


  Der Soldat kapitulierte.


  »Aufstehen, aber ganz langsam! Einer meiner Freunde wird hier gefangen 
  gehalten. Bring mich zu ihm.«


  »Ich ...«


  »Sofort!«, forderte Torn mit Nachdruck. »Mein Finger liegt verdammt 
  lose am Abzug. Wie wäre es mit einem hübschen Loch in deinem Helm?«


  »Es ... es gibt einige Möglichkeiten, wo Gefangene ...«


  »Wir werden sie der Reihe nach aufsuchen. Und wenn du auch nur die geringsten 
  Anstalten machst, mich zu hintergehen ...« Torn legte eine wohldosierte 
  Pause ein. »Ich muss wohl nicht weitersprechen.«

 


  Eine Folterkammer


  in den Tiefen des Hauptquartiers der »Stimme«


  Carnia hielt den Fresswurm im Paralysegriff und war noch immer fassungslos, 
  dass die Kreatur sie beinahe gebissen hätte. Ein Fehler, der ihr noch nie 
  unterlaufen war. Den Griff, der den Wurm lähmte, hatte sie als Sadia perfekt 
  beherrscht, ohne nachdenken zu müssen.


  Sie drehte sich um, blickte auf Krellrim.


  Dem Menschenaffen rann Schweiß über die Stirn. Er biss die Zähne 
  aufeinander. Seine Augen waren verdreht – eine Folge der Agonie, die er 
  durchlitt.


  Die Glu'takh musterte das Bein des Wanderers. Eine riesige blutende Wunde. Zerstörte 
  Sehnen und Muskeln. Sie erschrak über das Bild – sie hatte Krellrim 
  plumpe Wunden zugefügt. Es war ihrer unwürdig. Jeder hätte so 
  vorgehen können ... man konnte es kaum Folter nennen. Ein anderes 
  Wort kam ihr in den Sinn: Barbarei. Es wäre ein Leichtes gewesen, dem Wanderer 
  stärkere, gezieltere Schmerzen zuzufügen, ohne seinen Körper 
  derart zu schwächen.


  Auf diese Weise würde der Menschenaffe nicht mehr lange durchhalten. Ein 
  weniger durchtrainierter und weniger widerstandsfähigerer Sterblicher wäre 
  wohl schon in tiefer Ohnmacht versunken.


  Der Anblick versetzte ihr einen Schock. Sie hatte sich in nacktem, rohem Zorn 
  hinreißen lassen, hatte ihre Fähigkeiten völlig außer 
  Acht gelassen. Und das alles wegen einer Bemerkung Krellrims.


  Wem dienst du jetzt, Weib?


  »Nein«, flüsterte sie, und ihr wurde klar, dass die Ursachen 
  ihrer Unbeherrschtheit tiefer lagen. In den zurückliegenden Stunden oder 
  Tagen hatte sie alles verloren. An Nroths Seite hatte sie ganz oben gestanden 
  – doch durch seine Niederlage auch wieder alles verloren. Dann die Gefangennahme, 
  die bittere Erkenntnis über ihren Feind, die Folter, die Kooperation mit 
  der »Stimme« ...


  Es war zu viel. Zu viel Veränderung.


  Krellrims Augen kehrten in ihre normale Stellung zurück. Der Wanderer fixierte 
  seine Peinigerin. »Nur zu«, ächzte er. »Setz mir dieses 
  Tierchen an.«


  Carnias Blick wanderte zu dem reglosen Fresswurm in ihrer Linken. Die fast nur 
  aus messerscharfen Zähnen bestehenden Kopfsektionen hingen schlaff hinunter; 
  der eigentliche Leib zuckte hin und wieder schwach. Mit Zeigefinger und Daumen 
  presste die Glu'takh gegen die empfindliche Stelle des Nervensystems und lähmte 
  damit das doppelt handspannengroße Wesen.


  »Du hoffst wohl, bald zu sterben«, wandte sie sich an Krellrim. »Aber 
  sei dir gewiss, dass ich ab sofort subtiler vorgehen werde. Ich habe mich hinreißen 
  lassen, das gebe ich zu, aber ...«


  »Dir gefällt deine Rolle selbst nicht«, presste Krellrim zwischen 
  zusammengebissenen Zähnen hervor. »Ich sehe Angst in deinen Augen.«


  Sofort war der übermächtige Zorn wieder da. Carnia sah rot und schleuderte 
  den Fresswurm zu Boden.


  Es platschte, und sofort bewegte sich die Kreatur. Kroch über den Metallboden, 
  eine schleimige Spur hinterlassend. Die Mäuler schnappten unablässig. 
  Carnia hob das rechte Bein und rammte den Absatz nach unten, zerquetschte den 
  Fresswurm. Knirschend brachen etliche Zähne, die einzige feste Substanz 
  in dem sonst nur aus weißer Gallerte und weichen Nervenbahnen bestehenden 
  Wurm.


  »Ich habe keine Angst«, log Carnia, während sie langsam zur Ruhe 
  kam und den Absatz drehte, weitere Zähne knirschend zermalmte. »Vor 
  niemandem!« Sie schnappte sich ein langes Stilett aus fein geschliffenem 
  Brak'tar und wandte sich ihrem Opfer zu. »Aber du, Krellrim, wirst gleich 
  Angst bekommen. Nicht vor dem Tod, aber davor, weiterleben zu müssen!«


  Sie trat an den Operationstisch, bog die Lampe so, dass ihr grelles Licht auf 
  die Leibesmitte des Menschenaffen fiel. Die dunkle Klinge des Stiletts kratzte 
  über den Lampenschirm. Carnia hob die Oberkleidung des Wanderers, legte 
  den Bauchraum frei und fuhr mit der Klinge sacht über die Haut. Nur ein 
  einziger Blutstropfen quoll heraus. 


  »Warte nur, Menschenaffe, warte nur ...«


  Dann hörte sie ein Geräusch, direkt vor dem Eingang. Im nächsten 
  Moment öffnete sich die Tür der Folterkammer.

 


  Irgendwo im Hauptquartier der »Stimme«


  Nroth und Nara irrten nun schon minutenlang durch das System von Korridoren.


  »Kein gutes Gefühl«, sagte die ehemalige Sicherheitschefin plötzlich.


  Der Dunkle Wanderer blieb stehen. »Spürst du etwas?«


  »Es ist schrecklich, wieder hier zu sein. In diesen verdammten seelenlosen 
  Metallgängen. Und es gefällt mir überhaupt nicht, dass sich niemand 
  um uns zu kümmern scheint.«


  »Wir haben die ›Stimme‹ eben überrascht. Nagor rechnet nicht 
  damit, dass jemand die Frechheit besitzt und ...«


  »Wieder dieser Name. Du hast ihn im Gespräch mit Torn schon mehrfach 
  erwähnt. Keine Ausflüchte mehr, Nroth. Sag mir, was du weißt!« 
  Ihre hellblauen Augen funkelten entschlossen. »Wer ist dieser Nagor?«


  »Mein Feind. Der schlimmste Feind, den ich je hatte.«


  »Und wie kommst du darauf, dass er sich hinter der ›Stimme‹ verbirgt?«


  »Wenn er es nicht selbst ist, dann ist es einer seiner Schergen. Wenn wir 
  die ›Stimme‹ finden, führt auf jeden Fall ein Weg zu dem Perr'agkar.«


  »Perr'agkar?«


  Nroth wandte sich ihr zu, brachte sein Gesicht nahe an ihres. Er konnte ihren 
  Atem spüren. Er strich warm über seine Wange. »Nagor ist ein 
  Grah'tak. Ein Dämon. Seine Rasse nennt sich Perr'agkar.«


  »Ein Dämon«, wiederholte Nara mit hartem Blick. »Noch vor 
  Tagen hätte ich dich ausgelacht. Jetzt sehe ich es anders.«


  »Du hast mein Lux im Einsatz gesehen und beobachtet, wie wir dank unserer 
  Plasmarüstungen unsere Gestalt veränderten. Ich habe dir erzählt, 
  dass Torn und ich Wanderer sind, Angehörige eines alten Ordens.« Aber 
  er hatte verschwiegen, dass sie auf verschiedenen Seiten standen und dass er 
  die Macht im Cho'gra an sich gerissen hatte, um über alle Grah'tak zu herrschen 
  als deren gnadenloser Anführer. Nara brauchte nicht zu wissen, warum 
  Nagor Nroths Feind war ... sollte sie ruhig denken, Nagor verkörpere das 
  Böse und die beiden Wanderer das Gute.


  »Ist Nagor ebenso mächtig wie ihr?«


  Nroth dachte nach, überlegte jedes seiner Worte genau. »Wir kämpften 
  gegeneinander, und er besiegte mich. Doch nur deshalb, weil seine Truppen zahlreicher 
  waren als meine, und weil er ein jämmerlicher Verräter ist, der sich 
  Kollaborateure schuf, die sich gegen mich wandten und meine Schiffe sabotierten! 
  Wenn er mir persönlich im Zweikampf gegenübertritt, werde ich ihn 
  besiegen!«


  »Warum streitest du dich mit Torn? Ihr redet von einem Zweckbündnis 
  ... das spricht nicht gerade für ein harmonisches Verhältnis.«


  Nroth ballte die Faust und hämmerte sie gegen die Wand; es hallte dumpf 
  wider. Er war bereit, über vieles zu reden – aber nicht darüber. 
  »Stell nicht zu viele Fragen, Nara! Das Verhältnis zwischen ihm und 
  mir geht nur uns beide etwas an.«


  Sie blieb hartnäckig. »Einmal nanntest du ihn Vater.«


  »Schweig!«


  Sie spürte wohl, dass er nahe daran war, die Beherrschung zu verlieren. 
  Ihre Mundwinkel zuckten, und sie wich vor dem Dunklen Wanderer zurück.


  »Konzentrieren wir uns darauf, die ›Stimme‹ zu finden«, 
  schlug Nroth unangenehm berührt vor. Es gefiel ihm nicht, dass sie sich 
  von ihm abwandte, sich vor ihm fürchtete.


  Nara nickte schwach. »Wie gesagt stimmt hier etwas nicht. Der ›Stimme‹ 
  entgeht nichts, was in ihrem Hauptquartier gesprochen wird, davon bin ich überzeugt.« 
  Sie lachte gekünstelt. »Schließlich versteht sich das System 
  perfekt auf Überwachung. Sollte da ausgerechnet die Zentrale der Macht 
  eine Ausnahme bilden?«


  Nroth wollte widersprechen, doch die nächsten Sekunden belehrten ihn eines 
  Besseren.


  Etwas hallte im Korridor wider. Das Geräusch von Schritten. Den Schritten 
  vieler Menschen.


  Nroth und Nara standen nur wenige Meter von einer Einmündung entfernt – 
  dort traf ein Gang rechtwinklig auf den Korridor, in dem sie sich befanden. 
  Aus diesem Gang drangen die Schritte.


  »Ein Empfangskomitee«, sagte Nroth kühl, zog das Lux und zündete 
  die Klinge.


  Keine Sekunde später preschten die ersten Soldaten um die Ecke und feuerten 
  sofort ...

 


  Eine Folterkammer


  in den Tiefen des Hauptquartiers der »Stimme«


  Torn sah, dass er diesmal sein Ziel erreicht hatte.


  Der überwältigte Soldat hatte ganze Arbeit geleistet – schon 
  die zweite Tür, die er für den Wanderer öffnete, führte 
  zu dem gefangenen Wanderer ... zu Krellrim. Und zu Carnia.


  Carnia! Eine tödlich gefährliche Gegnerin. Jetzt kam es auf jede Sekunde 
  an.


  Torn handelte blitzschnell.


  Er schlug dem vor ihm stehenden Soldaten die Handkante direkt unterhalb des 
  schützenden Helms ins Genick. Stöhnend sackte er in sich zusammen.


  Der Wanderer sprang in den Raum.


  Dort hatte Carnia offensichtlich ihre Schrecksekunde überwunden. Sie krallte 
  ihre Hand um Krellrims Kehle. »Greif mich an, und der Affe stirbt!«


  Torn richtete den Strahler auf Carnia und machte sich ein Bild der Situation. 
  Krellrim lag gefesselt auf einem metallenen Tisch – und ganz offensichtlich 
  hatte Carnia ihn schrecklich zugerichtet. Seine Beine bluteten. Das rechte wies 
  einen einige Zentimeter breiten Schnitt auf. Der linke Oberschenkel bestand 
  aus einer einzigen, riesigen Wunde. Sein Waffenbruder musste Höllenqualen 
  leiden.


  Doch das war nicht das Einzige, das Torn bemerkte. Da war noch etwas – 
  etwas, das Carnia ganz offensichtlich nicht wusste.


  »Begrüße deinen Freund«, befahl die Glu'takh mit vor Hass 
  verzerrtem Gesicht. Gleichzeitig lockerte sie den Griff um Krellrims Kehle. 
  »Na los!«


  »Wenn du ihn tötest«, rief Torn kalt, »stirbst du eine Sekunde 
  später.«


  Demonstrativ hob er den Strahler einige Zentimeter höher. »Er steht 
  auf höchster Intensitätsstufe. Ein Schuss, und von deinem Kopf bleibt 
  nichts mehr übrig.«


  Carnia ließ sich von dieser Drohung nicht beeindrucken. Sie rammte ihren 
  rechten Ellenbogen in Krellrims Magengrube. Mit der Linken umkrallte sie unablässig 
  weiterhin Krellrims Kehle. »Du hast Torn noch nicht begrüßt, 
  obwohl er zu deiner Rettung herbeigeeilt ist«, ätzte sie. »Erzähl 
  ihm, wie viel Spaß wir miteinander hatten und dass es das Beste für 
  euch beide ist, wenn er sofort wieder verschwindet.«


  Mit diesem Weib bin ich ein Zweckbündnis eingegangen, dachte Torn 
  erschüttert, als es darum ging, Nroth zu retten ... ich dachte, es könnte 
  eine gemeinsame Basis geben. Offenbar habe ich mich gründlich getäuscht.


  Es entsetzte ihn, die furchtbaren Verletzungen seines Waffenbruders sehen zu 
  müssen. Es war ein Wunder, dass sich Krellrim noch bei Bewusstsein befand. 
  »Lass ihn los.«


  »Torn ...« Krellrims Gorillaschnauze war vor Schmerz verzerrt. »Lass 
  dich – nicht von ihr um den Finger ...«


  Die weiteren Worte erstarben. Offenbar verstärkte Carnia den Druck um Krellrims 
  Hals.


  »Ich hole dich hier raus«, versprach Torn mit gezwungener Ruhe. »Carnia 
  hat ausgespielt.«


  »Sie ist ... nur ein Werk...zeug.«


  Die Glu'takh schrie und drückte ihrem Opfer mit aller Kraft die Kehle zu. 
  Die Muskeln ihrer Unterarme traten weit hervor, die Finger bohrten sich durch 
  Krellrims Haut.


  Der Menschenaffe bäumte sich auf, dabei bewegten sich seine Beine. Mehr 
  Blut quoll aus den Wunden. Krellrims Augen verdrehten sich nach oben.


  Torn trat einen Schritt näher. Er jagte einen Schuss dicht an Carnias Kopf 
  vorbei. »Hör auf!«


  In ihren Augen leuchtete es irr. »Ich habe nichts mehr zu verlieren, Wanderer! 
  Töte mich, und ich werde in meinem letzten Atemzug seinen Kehlkopf zertrümmern. 
  Ich kann es jederzeit tun! Mein Daumen liegt genau an der richtigen Stelle.«


  Torn beobachtete weiterhin genau.


  Nur noch wenige Sekunden ... dann wird es für Carnia eine böse 
  Überraschung geben. Ich darf den richtigen Augenblick nicht verpassen.


  »Arbeitest du jetzt für die ›Stimme‹?«, fragte 
  er, um Zeit zu gewinnen.


  Carnia spuckte aus. »Ich habe mich vor dir nicht zu rechtfertigen! Du bist 
  jämmerlich, Torn. Nichts als ein ...«


  Jetzt!


  Der Fresswurm, der hinter seinem Leib zwei zerquetschte Schädelsegmente 
  herzog, hatte Carnia erreicht. Gierig schnappten die beiden verbliebenen Mäuler 
  zu. Da sie nur wenige Zentimeter groß waren, fügten sie Carnia keinen 
  ernsthaften Schaden zu – aber der Schmerz, als sich Dutzende Zähne 
  in das Fleisch über ihrem linken Fußknöchel bohrten, lenkte 
  sie ab.


  Torn sprang vor, packte Carnias Arm, riss mit der Linken ihre Hand von der Kehle 
  seines gefesselten Freundes. Gleichzeitig ließ er den Strahler fallen 
  und schlug zu. Seine Faust knallte gegen ihr Kinn.


  Sie taumelte zurück, prallte mit dem Rücken gegen die Metallwand. 
  Sie warf den Kopf herum, ein Blutfaden quoll aus dem Mund, löste sich und 
  klatschte auf den Boden.


  Der Erste Wanderer bückte sich, hob den Strahler und richtete ihn wieder 
  auf die Glu'takh. »Und jetzt, Carnia?«


  Sie wischte sich über den Mund und betrachtete angeekelt das Blut auf ihrem 
  Handrücken. »Töte mich. Du tust mir einen Gefallen.«


  »Ich ...«


  »Sieh dir Krellrim an! Denk daran, was ich deinem Sohn angetan habe und 
  auch dir, und schieß!«


  Ich kann doch keine Wehrlose töten. Sie hat den Tod tausendfach verdient, 
  aber sie ...


  »Schieß, Wanderer! Ich hätte Krellrim mit Genuss zu Tode 
  gefoltert, und wenn ich den verfluchten Tattoo jemals in die Finger bekomme, 
  werde ich ihm jeden Fingernagel einzeln rausreißen und ...«


  »Sei still!«


  »Bring mich um!« Carnia stieß sich von der Wand ab und torkelte 
  auf Torn zu. »Na los, jämmerlicher Wanderer! Töte mich, so wie 
  du Mathrigo getötet hast!«


  »Bleib stehen!«


  »Torn«, stieß Krellrim kraftlos hervor. »Sie hat ... Waffe 
  ...«


  In diesem Moment riss Carnia ein Stilett aus einer Tasche ihrer Hose. Mit einem 
  Schrei stieß sie die dunkle Brak'tar-Klinge nach Torn.


  Der Wanderer sah die Klinge auf sich zurasen.


  Ein scharfer Schmerz an der Schulter.


  Er drückte ab, doch er verriss den Schuss.


  Carnia gebärdete sich wie eine Furie. Schrie. Geiferte.


  Torn packte ihren Arm, drückte ihn nach unten und riss gleichzeitig das 
  Knie hoch. Carnias Handgelenk schmetterte gegen seinen Oberschenkel.


  Das Stilett fiel klirrend zu Boden.


  Torn schlug zu, erwischte erneut das Kinn der Glu'takh. Carnia verdrehte die 
  Augen, brach in die Knie. Torn fackelte nicht lange und rammte ihr die Faust 
  gegen die Schläfen.


  Carnia sackte ohnmächtig zu Boden.


  Der Erste Wanderer kümmerte sich nicht weiter um sie, sondern wandte sich 
  seinem gefesselten Waffenbruder zu.


  »Das kommt mir gerade recht«, meinte er und hob das Stilett. Mit raschen 
  Schnitten durchtrennte er die Lederriemen, die Krellrim fixierten.


  »Es hat keinen Zweck«, presste der Menschenaffe schwach heraus. »Ich 
  kann unmöglich fliehen. Meine Beine ...«


  »Ich lasse dich nicht zurück!« Torn betrachtete die Wunden. »Ich 
  werde dich verbinden. Danach bringe ich dich hier raus, und wenn ich dich jeden 
  einzelnen Meter auf meinen Schultern schleppen muss. Wir werden ...«


  Jedes weitere Wort blieb ihm im Hals stecken.


  In der noch immer offen stehenden Tür tauchten Soldaten auf. Sie stürmten 
  den Raum. »Keine Bewegung!«


  Gegen diese Übermacht hatte Torn keine Chance. Ein Dutzend Strahler waren 
  auf ihn gerichtet.

 


  Irgendwo im Hauptquartier der »Stimme«


  Um Nara Yannick tobte die Hölle.


  Die Soldaten gingen gnadenlos vor. Sie feuerten unablässig.


  Nroth reagierte blitzschnell. Er packte Nara und schleuderte sie zu Boden.


  Ein Strahlerschuss zischte über die ehemalige Sicherheitschefin hinweg. 
  »Schieß«, hörte sie den Befehl ihres Begleiters.


  Das ließ sie sich nicht zweimal sagen. Schon die ganze Zeit trug sie einen 
  der Strahler bei sich, den Nroth und Torn von den Wachtposten erbeutet hatten. 
  Sie feuerte.


  Bei der Menge der Angreifer konnte sie ihr Ziel unmöglich verfehlen. Ein 
  Soldat wurde an der Schulter getroffen und ging mit einem Aufschrei zu Boden.


  Ein Gegner weniger – es nützte kaum etwas. Gegen die schiere Masse 
  konnten sie unmöglich gewinnen.


  Sie beobachtete, wie Nroth todesmutig auf die Feinde zu stürmte. Sein Lichtschwert 
  wirbelte und wütete unter den Soldaten.


  Nara feuerte weiter. Als dicht neben ihr ein Schuss das Metall schmolz, wurde 
  ihr klar, dass sie fliehen musste. Sofort.


  Nroth überschlug sich soeben mit einem gewaltigen Salto in der Luft, während 
  unter und neben ihm Laserschüsse vorbeijagten. Er rammte einem Soldaten 
  im Fallen den Fuß gegen den Kopf. Der Getroffene wurde zur Seite geschleudert 
  und riss drei seiner Kollegen mit sich.


  Gleichzeitig bohrte sich die Plasmaklinge in den Brustkorb eines weiteren Angreifers.


  Nroth landete direkt an der Abzweigung, von der die Soldaten sie angegriffen 
  hatten. Nara hörte ihn fluchen. »Hau ab!«


  »Was ...«


  »Da kommen noch Dutzende!«


  Nara war bereits auf den Füßen, warf sich herum und rannte los. Hinter 
  sich hörte sie Stöhnen und Schreien. Sie achtete nicht darauf.


  Dann packte sie jemand und riss sie herum.


  Ihr Herzschlag stockte. Sie starrte direkt auf einen weißen Helm ... Der 
  Soldat ergriff Naras Waffenhand und bog sie schmerzhaft nach oben. Ihre Finger 
  öffneten sich, der Strahler fiel.


  Sie schloss mit ihrem Leben ab – und schrie, als sie im Augenwinkel etwas 
  heransausen sah. Etwas grell Leuchtendes.


  Es dauerte nur einen Atemzug lang.


  Zuerst dachte sie, der Helm des Soldaten hätte sich gelöst und stürze 
  zu Boden. Ihr Verstand weigerte sich im ersten Augenblick zu akzeptieren, was 
  geschehen war. Dann brach der Torso des Geköpften in sich zusammen.


  »Weiter!«, rief Nroth. »Die anderen sind gleich da!«


  Sie stand noch einen Augenblick schreckensstarr, bis sich die Lähmung löste. 
  Das Blut rauschte überlaut durch die Adern. Adrenalin schärfte ihre 
  Wahrnehmung bis aufs Äußerste. Sie rannte los.


  Nroth war schneller als sie. Er entfernte sich immer weiter. Sie hetzte ihm 
  atemlos nach. Hinter sich hörte sie Schritte.


  Ein Strahlerschuss zischte vor ihr in den Boden.


  Dann der Schmerz. Rasend. Allumfassend. Ihr Bein stand in Flammen. In ihrem 
  Hinterkopf drehte sich alles.


  Der Boden kam näher, immer näher. Sie konnte sich nicht abfangen, 
  schmetterte voll mit dem Gesicht auf. Den Schmerz spürte sie kaum im Vergleich 
  zu dem, was mit ihrem Bein geschah.


  Sie war getroffen. Sie versuchte, das Bein anzuziehen. Vergeblich. Es gehorchte 
  ihr nicht.


  »Nroth«, schrie sie. Oder flüsterte sie es nur?


  Sie wusste es nicht. Doch sie sah, wie ihr Begleiter weiterrannte, ohne sich 
  umzudrehen.


  »Nroth!«


  Dann waren die Soldaten heran. Einer drückte ihr einen Strahler gegen die 
  Stirn.

 


  An einem unbekannten Ort


  Vor Mathrigos Augen schälten sich weitere Konturen aus dem Weiß.


  Befand er sich noch in der virtuellen Welt der Nekronergen-Blase? Oder kehrte 
  er soeben in die Realität, in das normale Raum-Zeit-Kontinuum zurück?


  Sein anderes Ich hatte gesagt, es wäre an der Zeit, zurückzukehren. 
  Doch die Frage, wohin zurück, war unbeantwortet geblieben.


  Nicht nur eine neue Umgebung entstand, sondern auch sein Körper. Oder die 
  Illusion seines Körpers? War er nicht unwiederbringlich verloren?


  Auch sein alternatives Ich verkörperlichte.


  Mathrigo war es, als blicke er in einen Spiegel. Das altvertraute schwarz-teerige 
  Gesicht, das er stets unter der Schädelmaske verborgen gehalten hatte, 
  die muskulöse Gestalt ...


  »Wo sind wir?«


  Um sie herum war eine riesige Höhle entstanden. Dunkle, fast schwarze Felswände 
  ragten steil in die Höhe, die Decke befand sich wenigstens zwanzig Meter 
  über Mathrigo und seinem anderen Ich. Riesige Tropfsteine ragten in die 
  Tiefe, von deren Spitzen sich Wassertropfen lösten.


  Die dicken, gelblichen Tropfen fielen einige Meter, ehe sie auf große, 
  zylinderförmige Behälter platschten. Auf den Deckeln dieser weißen 
  Metallzylinder hatten sich Pfützen gesammelt, über deren Oberflächen 
  leichte Wellen liefen, wenn ein neuer Wassertropfen in sie fiel.


  »Was ist das?«, fragte Mathrigo.


  Er starrte eine Reihe dieser Behälter an. Sie mochten auf der Grundfläche 
  vier auf vier Meter messen, ragten jedoch doppelt so hoch auf. Fünf dieser 
  großen Zylinder standen nebeneinander, dann folgte eine Lücke, gerade 
  breit genug, einen Grah'tak passieren zu lassen.


  Nach der Lücke eine weitere Reihe der weißen Behälter.


  Und eine weitere.


  Und noch eine.


  Es schien Mathrigo, als wachse die Höhle, während er sie betrachtete. 
  Und als würde die Anzahl der Behälter noch weiter zunehmen.


  Dutzende, Hunderte Metallzylinder. Sie glichen sich wie ein Ei dem anderen.


  »Was ist das?«, fragte Mathrigo erneut.


  Sein anderes Ich breitete die Arme aus. »Du bist weit gekommen, Mathrigo, 
  so weit ... Ich habe dich geprüft und dich geheilt.«


  »Ich selbst habe mich geheilt!«, begehrte der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra auf.


  Der andere lachte. »Wo ist der Unterschied?«


  Etwas traf Mathrigo kühl auf dem Kopf. Er zuckte zusammen, dachte an einen 
  Angriff, doch es handelte sich nur um einen Wassertropfen, der über die 
  Schädeldecke rann und den Nacken hinabfloss. Mathrigo hob den Blick. Er 
  stand direkt unter einem Stalaktiten.


  Mathrigo ging einige Schritte, bis er vor einem der Zylinder stand. Er legte 
  die flache Hand daran. Das weiße Metall fühlte sich weder warm noch 
  kalt an. Mathrigo fragte sich, ob er das leichte Pulsieren tatsächlich 
  spürte, oder ob er es sich einbildete.


  »Du bist geheilt, Mathrigo«, griff sein anderes Ich den Faden wieder 
  auf. »Und ja, sie vibrieren.«


  »Du liest immer noch meine Gedanken.«


  »Ich bin du. Ich weiß, was du denkst.«


  »Dann erkläre mir ...«


  »Die Behälter werden von Grah'tak-Technik gespeist. Du kannst es nicht 
  sehen, die Verbindungen verlaufen unter dem Höhlenboden.«


  »Was befindet sich darin?«


  Der andere lachte.


  »Was – befindet – sich – darin?«


  »Die Wahrheit. Die letzte Wahrheit!«


  Mathrigo schwieg.


  »Eine Wahrheit, die nicht nur dich betrifft, sondern auch unseren Feind.«


  »Torn?«


  »Torn.« In dem einen Wort lag aller Hass, den eine Kreatur empfinden 
  konnte.


  Auch sein anderes Ich legte die Hand an eine Seitenwand, stand in genau derselben 
  Haltung da wie Mathrigo selbst. »Und diese letzte Wahrheit ist so erschütternd, 
  dass sie Torn entweder vernichten wird ...«


  »Oder?«


  »Oder sie wird den Wanderer dazu bewegen, zu dir überzutreten.«


 

 

9.

 


  Im Hauptquartier der »Stimme«


  Nara Yannick erwachte.


  Sie konnte nur kurz ohnmächtig gewesen sein, denn alles war noch beim Alten. 
  Nach wie vor lag sie in dem Korridor, nach wie vor hielt der Soldat den Abstrahldorn 
  seines Strahlers an ihre Schläfe.


  Nur eins war anders. Nroth war nicht mehr zu sehen, und eben verschwanden etliche 
  Soldaten einige Meter vor ihr um eine Ecke. Sie verfolgten Nroth. Nur drei Schergen 
  der »Stimme« waren bei Nara geblieben.


  Drei Soldaten zur Bewachung einer angeschossenen, ohnmächtigen Frau. Der 
  Gedanke verschaffte ihr grimmige Befriedigung. Dennoch bebte sie vor Schwäche 
  und Entsetzen. Die Schmerzen in ihrem Bein jagten eine Welle der Übelkeit 
  nach der anderen durch ihren Körper.


  »Aufstehen!«, forderte eine harte Stimme.


  »Ich ... kann nicht«, presste die ehemalige Sicherheitschefin heraus. 
  »Mein Bein ...«


  Der Soldat gab einen verächtlichen Laut von sich. Nara folgte seinem Blick, 
  und zum ersten Mal sah sie das Zentrum ihres Schmerzes.


  Der Stoff der Hose über ihrem linken Unterschenkel war weggebrannt – 
  die Haut glänzte nass und blutig.


  Nara sog scharf die Luft ein. Sie wusste, was ein Strahlerbeschuss anrichten 
  konnte. Einige Kunstfasern des Stoffs waren mit ihrem Unterhautgewebe verschmolzen. 
  Es würde nie wieder richtig verheilen. Selbst wenn man die Haut durch eine 
  Operation großflächig ersetzte, würden hässliche Narben 
  zurückbleiben – und ein dauerhafter Juckreiz.


  Allerdings waren das ihre geringsten Probleme. Sich um die Zukunft zu sorgen, 
  war in ihrer Lage lächerlich. Wahrscheinlich würde sie die nächsten 
  Stunden ohnehin nicht überleben. Oder auch nur die nächste Minute.


  »Die ›Stimme‹ hat befohlen, dass du lebend gefangen wirst«, 
  erklärte der Soldat mit Verachtung in der Stimme. »Sei froh darüber. 
  Ich hätte dir mit Freude einen Laserstrahl in deine hässliche Visage 
  gejagt.«


  »Daraus wird wohl nichts.« Nara stützte sich ab und drückte 
  mühsam den Oberkörper in eine aufrechte Position. Es bereitete ihr 
  bittersüßen Triumph, dass es ihr trotz der Schmerzen gelang. »Du 
  wirst mich nicht zur ›Stimme‹ schleppen müssen. Ich gehe aus 
  eigener Kraft.«


  Ein dumpfes, hämisches Kichern drang aus dem rundum geschlossenen Helm. 
  »Habt ihr gehört? Das Frauenzimmer ist stolz!«


  Die beiden umstehenden Soldaten wollten sich ausschütten vor Lachen. Jeder 
  packte einen Arm Naras. Sie zerrten sie brutal in die Höhe.


  Nara schwindelte.


  Dann ließen die Soldaten sie los.


  Als Naras linkes Bein belastet wurde, blitzten Sterne vor ihren Augen. Alles 
  wurde schwarz ...


  ... doch sie schaffte es, nicht ohnmächtig zu werden.


  Sie verlagerte ihr Körpergewicht auf das rechte Bein. »Gehen wir«, 
  presste sie heraus.


  Die Soldaten schwiegen, offensichtlich widerwillig beeindruckt. Einer stieß 
  Nara gegen die Schulter, trieb sie auf diese Weise an.


  Jeder Schritt bedeutete ein Martyrium. Naras ganzer Körper zitterte. Ihr 
  schwindelte, und ihr Pulsschlag raste. Sie zwang sich mit äußerster 
  Willensanstrengung, nicht zu hyperventilieren.


  »Gib auf«, forderte einer der Soldaten. »Wir tragen dich.«


  Nara fragte sich, ob in seiner Stimme tatsächlich Mitleid lag. Oder bildete 
  sie es sich nur ein? Sie biss die Zähne aufeinander und schüttelte 
  den Kopf.


  »Wie du willst. Der Weg ist noch weit. Es ist deine Entscheidung.«


  »Wohin ... bringt ihr mich?«


  »Halt's Maul«, schnarrte der erste Soldat.


  »Warum soll sie es nicht erfahren?«, hielt der zweite entgegen.


  »Warum sollte sie es doch?«, lautete die wenig geistreiche Antwort.


  »Vielleicht schleppt ihr mich ja wieder in eine Folterkammer. Etwas anderes 
  fällt euch sicher nicht ein.« Nara wurde von Zorn überwältigt. 
  Wie konnten diese Menschen nur mit der »Stimme« kooperieren, willentlich 
  Schergen eines grausamen Systems sein?


  Vor Wut achtete sie nicht auf den nächsten Schritt. Sie stützte ihr 
  ganzes Gewicht auf das verletzte Bein. Sofort knickte sie ein. Schmerz explodierte 
  in ihrem ganzen Leib. Würgend erbrach sie in einem gewaltigen Schwall ihren 
  gesamten Mageninhalt und spuckte bittere Galle hinterher.


  »Verdammte Sauerei«, beschwerte sich einer der Soldaten.


  Dann durchbohrte ihn eine Plasmaklinge.

 


  Kurz zuvor, nicht weit entfernt


  Nroth floh.


  Er hörte, wie Nara markerschütternd schrie und anschließend 
  seinen Namen rief. Doch darum konnte er sich nicht mehr kümmern. Er hatte 
  ihr eben erst das Leben gerettet, sie aus der Gewalt dieses Soldaten befreit, 
  indem er ihm den Kopf abschlug.


  Jetzt ging es darum, seine eigene Haut zu retten. Mindestens ein Dutzend Soldaten 
  saßen ihm im Nacken.


  »Nroth!« Ein Hilferuf aus tiefster Seele, panisch und schmerzerfüllt.


  Der Dunkle Wanderer warf einen raschen Blick zurück. Nara lag auf dem Boden, 
  offenbar verletzt. Einer der Soldaten hielt ihr einen Strahler an die Schläfe.


  Der Dunkle Wanderer stellte fest – seltsam distanziert, wie ein Außenstehender 
  es beobachten würde –, dass ihn die Vorstellung von Naras Tod erschütterte. 
  Diese Regung verblüffte ihn, doch es blieb keine Zeit, darüber weiter 
  nachzudenken, denn die meisten Schergen der »Stimme« kümmerten 
  sich nicht weiter um Nara, sondern verfolgten ihn. Sie jagten ihm ungezielte 
  Schüsse hinterher, aber er war zu weit entfernt, als dass sie ihn treffen 
  könnten.


  Nroth hetzte weiter und gelangte endlich zu einer Abzweigung.


  Er stürmte nach rechts, hoffte, seine Gegner früher oder später 
  abhängen zu können. Aber das war nur mit viel Glück möglich, 
  wenn rasch weitere Verzweigungen folgten.


  Oder ...


  Ihm kam ein kühner Gedanke.


  Hatte Nara nicht gesagt, von den Korridoren würden nahezu unsichtbare Türen 
  abzweigen? Das hieß, hinter den Metallwänden mussten sich diverse 
  Räumlichkeiten befinden.


  Nroth dachte nicht erst lange nach, sondern rammte die Plasmaklinge in die Wand. 
  Es galt, keine Sekunde zu verlieren. Die Klinge drang ohne nennenswerten Widerstand 
  durch das Metall und stieß dahinter nicht etwa auf Gestein oder Erdschichten, 
  wie es so weit unter der Oberfläche zu erwarten gewesen wäre, sondern 
  auf einen Hohlraum.


  Er drückte das Lux nach unten, dann zur Seite und nach oben. Er vollendete 
  ein Rechteck und zog die Plasmaklinge zurück. Ein großes Stück 
  des grauen Metalls fiel scheppernd vor ihm zu Boden.


  Nroth blickte durch das Loch in einen völlig dunklen Raum.


  Zum Nachdenken blieb keine Zeit. Er wollte schon hineinklettern, als ihm eine 
  andere Idee kam. Er wandte sich um und rannte weiter, den Korridor entlang. 
  In weniger als zehn Metern Entfernung gabelte sich der Gang.


  Der Dunkle Wanderer hetzte weiter, hörte, wie sich seine Verfolger näherten. 
  Vielleicht fielen sie auf die Täuschung herein. Möglicherweise dachten 
  sie, er wäre in den Raum geflüchtet, zu dem er sich auf derart rabiate 
  Weise Zugang verschafft hatte.


  Er erreichte die Abzweigung, wandte sich nach rechts, eilte so weit, dass er 
  vom ursprünglichen Korridor aus nicht mehr gesehen werden konnte, und presste 
  sich an die Seitenwand. Das Lux deaktivierte er, damit die Lichtstrahlung ihn 
  nicht verriet.


  Nun blieb nur abzuwarten.


  Schon waren seine Verfolger heran. Sie stockten, berieten sich. Nroth verstand 
  ihre Worte nicht, hörte jedoch den verwirrten, verärgerten Tonfall.


  Einige Soldaten kletterten durch die Öffnung in den dahinter gelegenen 
  Raum. Nroth lächelte grimmig. Mochten sie dort tun, was immer ihnen in 
  den Sinn kam.


  Die restlichen Verfolger eilten weiter, waren an der Gabelung erneut gezwungen, 
  sich zu teilen.


  Nur drei nahmen den richtigen Weg.


  Nroth kam wie ein Todesengel über sie. Ehe sie überhaupt verstanden, 
  was geschah, sprang er auf sie zu, zündete das Lux und schickte sie in 
  einen raschen Tod.


  Er hätte nun weiter fliehen, irgendwie versuchen können, zur »Stimme« 
  vorzudringen oder diesen Hexenkessel, in den sie sich freiwillig begeben hatten, 
  zu verlassen ... doch danach stand ihm nicht der Sinn.


  Er hatte eine Verpflichtung zu erfüllen. Etwas wollte ihm nicht aus dem 
  Sinn. Er sah Nara Yannick vor sich, wie sie verletzt auf dem Boden lag und um 
  Hilfe rief.


  Ihn um Hilfe rief.


  Er machte sich auf den Rückweg.

 


  Flandern, Belgien


  März 1917


  Callista schreckte aus dem Schlaf auf.


  Das erste Licht des neuen Tages fiel auf die Stellung der Deutschen. Die Nacht 
  war kurz gewesen. Kaum jemand fand hier draußen genügend Schlaf. 
  Die beiden Wanderer hatten sich nach der Erzählung des Augenzeugen noch 
  einige Zeit mit diesem unterhalten, dabei jedoch nichts Neues erfahren und sich 
  schließlich zurückgezogen.


  Für diesen Tag stand eine neue Offensive gegen den Feind an. Auch Max Hartmann 
  würde ausrücken müssen. Callista und Tattoo hatten beschlossen, 
  sich dem jungen Soldaten anzuschließen – sollte es ihnen in ihren 
  derzeitigen Tarnexistenzen nicht möglich sein, würden sie eben wieder 
  eine andere Identität annehmen, notfalls die eines Entscheidungsträgers.


  Keinesfalls würden sie Max aus den Augen lassen. Sein Schicksal war mit 
  ihnen verbunden, und sowohl Callista als auch Tattoo fühlten sich für 
  ihn verantwortlich.


  Überall herrschte Aufbruchsstimmung. Man sah den Soldaten nicht an, dass 
  sie in der Nacht nur wenig Ruhe gefunden hatten. Sie waren Schlimmeres gewöhnt 
  – die meisten von ihnen befanden sich bereits seit Wochen hier draußen.


  Die Euphorie hielt sich allerdings in merklichen Grenzen. Jeder Tag an der Front 
  raubte etwas von der Illusion, in eine glorreiche Schlacht gezogen zu sein. 
  Hier draußen kümmerte kaum noch jemanden die Ehre und der Kaiser, 
  der so wichtig gewesen zu sein schien, solange man sich zu Hause befunden hatte.


  Die beiden Wanderer nahmen an der Seite von Max Hartmann und einem Dutzend weiterer 
  Soldaten ein karges Frühstück ein. Alle aßen schweigend, nur 
  ein höchstens fünfundzwanzigjähriger dürrer Kerl plapperte 
  unablässig. Seine Sprüche waren oberflächlich und schal – 
  Callista vermutete, dass er damit seine Angst zu übertünchen versuchte.


  Tattoo gelang es auf Anhieb, sich unter die zum Angriff eingeteilten Soldaten 
  zu mischen. Callistas Identität als Krankenschwester verhinderte, dass 
  sie es ihm gleichtun konnte. Sie machte es dadurch wett, dass sie in einem unbeobachteten 
  Moment hinter einem Baum verschwand und in Gestalt eines dreißigjährigen 
  Soldaten auf der anderen Seite wieder heraustrat.


  Kurz darauf verließen sie die Stellung. Der Weg durch den Wald begann.


  Max und die Wanderer trugen ebenso Gewehre wie all ihre Begleiter. Sie achteten 
  darauf, nicht getrennt zu werden. Dennoch blieb kaum Zeit, sich auszutauschen.


  Das Tempo wurde ständig forciert. Ein Leutnant führte die Gruppe an 
  und wachte mit Argusaugen darüber, dass seine Soldaten hochkonzentriert 
  blieben.


  Bald darauf waren die ersten Schüsse zu hören.


  Die Gruppe näherte sich ihrem Ziel – einer kleineren Frontlinie, an 
  der offenbar vor kurzem ein neues Gefecht ausgebrochen war.


  »Weiter«, rief ihr Anführer in befehlsgewohntem Tonfall. »Höchste 
  Vorsicht! Sobald der Feind gesichtet wird, greifen wir an. Die Kampflinie muss 
  gehalten werden.«


  Callista warf Tattoo einen raschen Blick zu. Ihr behagte das militärische 
  Gehabe ebenso wenig wie ihm. Sie wussten zwar, dass Kampf notwendig war, doch 
  sie zogen niemals gegen Sterbliche in den Krieg, sondern ausschließlich 
  gegen die verderblichen Grah'tak.


  Doch sie waren nun einmal hier gelandet. Es blieb ihnen nichts anderes übrig, 
  als mitzuspielen ... auch wenn sie niemals ohne Not ihre Waffen gegen 
  die französischen Soldaten einsetzen würden.


  Schließlich hatten sie sich dem Schutz der Sterblichen verschrieben.


  Gewehrsalven ratterten. Die Detonation einer Handgranate übertönte 
  alles. Sie befanden sich nur noch höchstens hundert Meter vom umkämpften 
  Gebiet entfernt.


  Unvermittelt endete jeder Kampflärm. Stattdessen ertönten ein unheimliches 
  Knirschen, ein reißendes Geräusch – und markerschütternde 
  Schreie.


  Callista fiel sofort der in farbigen Worten vorgetragene Bericht des Soldaten 
  am abendlichen Lagerfeuer ein. Tattoo beurteilte die Situation offenbar genauso.


  Gemeinsam rannten sie los, achteten nicht auf die wütenden Schreie des 
  Leutnants, der sie aufforderte, stehen zu bleiben, und sie der Befehlsverweigerung 
  anklagte.


  Die Wanderer hatten andere Sorgen. Schwerwiegendere Sorgen.


  Callista eilte eine kleine Anhöhe hinauf. Was sie wenig später sah, 
  entsprach genau dem gestern Gehörten.


  Sie blickte von ihrem erhöhten Standpunkt direkt auf die Stellung der Franzosen. 
  Dort stürzten immer mehr Menschen schreiend in die Tiefe. Ein gewaltiger 
  Riss klaffte im Boden und verschlang die Soldaten.


  Die Wanderin sah deutlich, wie drei Soldaten wegrannten. Zwischen ihnen und 
  dem Ende des gezackten Risses befanden sich etwa fünf Meter Abstand. In 
  den Gesichtern der Franzosen spiegelte sich das nackte Grauen.


  Die Erdspalte verfolgte sie. Grasbüschel und Erdkrumen spritzen 
  weg, Steine wurden emporgeschleudert und fielen dann in den gähnenden Abgrund.


  Einer der Soldaten blickte nach hinten. Durch die unbedachte Bewegung stolperte 
  er und fiel hin. Er schrie seine Angst hinaus, versuchte wieder auf die Füße 
  zu kommen ... doch es war längst zu spät.


  Der rasende Spalt erreichte ihn zielsicher, schien erst unter seinem Körper 
  zu verschwinden und setzte sich dann von seinem Kopf aus fort. Die Erde teilte 
  sich zu beiden Seiten des Bedauernswerten, und sein Leib verschwand für 
  immer in der Tiefe.


  Seinen beiden Kameraden erging es nicht besser. Obwohl sie Haken schlugen wie 
  ein flüchtender Hase, gab es für sie keine Chance zu entkommen. Das 
  dahinjagende Ende der Bodenspalte vollzog jede ihrer Bewegungen nach, bis es 
  auch sie verschlang.


  Erst als der letzte Franzose verschwunden war, kehrte Ruhe ein. Der Riss verbreiterte 
  sich nicht mehr weiter.


  Callista sah eine weite Ebene. Auf mindestens hundert Metern verlief die Erdspalte 
  in geradezu unmöglichen Winkeln und Wendungen.


  »Dort ist keiner mehr am Leben«, hauchte Tattoo an ihrer Seite.


  »Zweifellos das Wirken von Grah'tak, wenn ich auch so etwas noch nie gesehen 
  habe. Sie müssen eine Technik einsetzen, von der ich noch nie zuvor etwas 
  gehört habe. Womöglich eine Neuentwicklung.«


  Sie gewahrten, dass hinter ihnen Schritte laut wurden.


  »Für diese Gehorsamkeitsverweigerung könnte ich euch hier und 
  jetzt exekutieren lassen, ihr verdammten Hunde!«, schrie der deutsche Leutnant.


  »Sehen Sie sich lieber an, was sich in der Stellung der Franzosen abspielt«, 
  erwiderte Tattoo kühl. Wäre er tatsächlich ein dem Leutnant untergebener 
  Soldat gewesen, hätten seine Worte einen beispiellosen Affront bedeutet. 
  »Alle sind tot.«


  »Was ...«


  »Die Erde hat sich aufgetan und sie verschlungen.«


  Der Leutnant blickte an ihnen vorbei. »Ich habe davon gehört, hielt 
  es jedoch für abergläubische Spinnerei. Wenn ich es nicht mit eigenen 
  Augen sehen würde ...«


  »Wir sehen es aber«, sagte in diesem Moment der junge Max Hartmann. 
  »Das dürfte uns wohl jeden Zweifel nehmen.«


  »Was haben Sie beobachtet?«, fragte der Leutnant, wieder in die höfliche 
  Anredeform verfallend.


  Callista setzte zu einer Erklärung an, die sie jedoch nie ausführen 
  sollte. Hinter ihnen ertönte ein Schrei.


  Der Leutnant wirbelte herum. »Das war einer meiner Männer!«


  Ein gewaltiges Knacken und Krachen erfüllte die Luft. Eine riesige Tanne 
  neigte sich zur Seite, stürzte in die Krone einer Buche. Äste splitterten 
  und regneten zu Boden. Dann brach der Stamm der Tanne.


  Und der gewaltige Baum verschwand in einer Erdspalte. Genauso wie die schreienden 
  deutschen Soldaten, die sich auf Befehl des Leutnants versammelt hatten.


  »Weg hier!«, rief Tattoo. »Wir müssen sofort verschwinden!«


  Der Boden unter ihren Füßen rutschte weg. Kleinere Steine kullerten 
  in die Tiefe.


  »Die Anhöhe runter ins Tal!«


  Ein Abstieg lag vor ihnen, gerade so steil, dass er ohne Ausrüstung überwunden 
  werden konnte. Die Ebene befand sich etwa fünfzig Meter tiefer als ihr 
  aktueller Standpunkt. Sie hetzten los.


  Der Riss in der Erde jagte auf sie zu.


  »Wir werden nicht entkommen«, schrie Max.


  Und obwohl er mit dieser Einschätzung aller Wahrscheinlichkeit nach Recht 
  behielt, weil sich der gezackte Spalt viel zu schnell auf sie zubewegte, widersprach 
  Callista. »Wir schaffen es!«


  Der Leutnant stolperte. Er rutschte auf dem kiesigen Abhang aus, sein rechter 
  Fuß sauste plötzlich in die Höhe, er prallte voll aufs Kreuz, 
  schlitterte dann auf dem Rücken liegend weiter nach unten. Kein Schmerzenslaut 
  drang über seine Lippen, obwohl die scharfkantigen Steine sicher durch 
  seine Kleidung in die Haut schnitten.


  Callista verlangsamte ihren Lauf, hechtete zur Seite, bückte sich und griff 
  zu. Es gelang ihr, die Uniform des Leutnants zu packen und so seinen Sturz zu 
  stoppen. Die Wanderin streckte dem Soldaten die Hand entgegen, die dieser ergriff. 
  Callista zog ihn in die Höhe.


  »Danke«, murmelte der Leutnant kaum hörbar, sichtlich unter Schock 
  stehend. Was er in diesen Minuten erlebte, musste sein komplettes Weltbild zerstört 
  haben.


  Callista ging nicht darauf ein, sondern setzte ihre Flucht fort. Jede Sekunde 
  zählte.


  Doch konnte sie vor dieser unnatürlichen Erdspalte tatsächlich fliehen? 
  War es möglich zu entkommen? Sie wünschte sich, sie hätte einen 
  konkreten Gegner vor sich, gegen den sie kämpfen konnte. Doch gegen dieses 
  Phänomen war sie machtlos.


  Das Prasseln von Steinen war allgegenwärtig. Kleine und mittelgroße 
  Brocken rutschten lawinenartig an ihr vorbei, prallten gegen ihre Beine.


  Ein Schrei übertönte den polternden Lärm des Geröllabgangs.


  Der Leutnant!


  Callista wandte sich um und sah ihn gerade noch in der Tiefe verschwinden. Direkt 
  neben ihm löste sich am Rand des Risses ein gewaltiger Felsbrocken und 
  krachte donnernd hinab.


  Der Spalt jagte auf die Wanderin zu. Sie sah nur noch eine Chance. Sie wartete 
  eiskalt ab und sprang in letzter Sekunde mit einem gewaltigen Satz über 
  den Riss, landete genau an dessen Rand. Hinter ihren Fersen begann der Abgrund.


  Sie warf sich nach vorne und verhinderte nur dadurch einen Sturz in die Tiefe. 
  Auf allen vieren kroch sie so rasch wie möglich voran, stolperte auf die 
  Füße und rannte los.


  Als sie einige Meter Abstand zwischen sich und das Phänomen gebracht hatte, 
  blickte sie zurück.


  Von der Hauptspalte aus hatte sich eine seitliche Verzweigung gebildet, die 
  genau auf die Flüchtende zielte.


  In diesem Moment wusste Callista, dass sie ausgespielt hatten. Im Hintergrund 
  sah sie Max Hartmann und Tattoo nebeneinander in den Riss stürzen.


  Sie warf sich herum, rannte weiter.


  Es gelang ihr noch, vier Schritte zu machen, dann trat sie ins Leere.


  Und stürzte in die Tiefe.

 


  Im Hauptquartier der »Stimme«


  Nroth zog die Plasmaklinge aus dem Leib des Soldaten, dessen letzte Worte eine 
  abfällige Bemerkung über Naras Leid gewesen waren.


  Blieben zwei Gegner. Einem rammte der Dunkle Wanderer die ausgestreckte Linke 
  seitlich gegen den Helm, so dass er zur Seite taumelte, stürzte und sichtlich 
  benommen liegen blieb. Den zweiten erwischte er mit einem Tritt gegen die Knie. 
  Auch er brach zusammen.


  Nroth hob das Lux, um die beiden Wehrlosen zu töten.


  »Bring sie nicht um«, ächzte Nara, die in ihrem eigenen Erbrochenen 
  lag, ein Bild des Elends.


  »Sie haben den Tod verdient!«


  »Bitte ...«


  Einer der Soldaten war bereits wieder am Aufstehen. Nroth deaktivierte die Plasmaklinge, 
  ließ das Lux achtlos fallen, riss dem Soldaten brutal den Helm vom Kopf 
  und schlug ihn mit einem Fausthieb bewusstlos. Dann bückte er sich zu dem 
  anderen, drehte ihn auf den Bauch und schmetterte die Handkante in seinen Nacken. 
  »Die werden für einige Zeit schlafen.«


  Nara versuchte sich aufzusetzen.


  Nroth nahm sein Lux wieder an sich und half Nara auf die Füße. Er 
  sah, was mit ihrem linken Bein geschehen war. »Ich stütze dich.«


  »Danke, dass du zurückgekommen bist.«


  Nroths Miene versteinerte. Diese Worte von ihr zu hören, berührte 
  ihn – doch gleichzeitig fragte er sich, was er getan hatte. Wie kam er 
  dazu, sein eigenes Leben und seine Rache an General Nagor zu riskieren, um einer 
  Menschenfrau zu helfen? Konnte es ihm nicht völlig gleichgültig sein, 
  wenn sie starb? Wäre es nicht sogar von Nutzen gewesen, diesen Ballast 
  loszuwerden?


  Nara legte den Arm um seine Schulter, so dass sie ihr verletztes Bein beim Gehen 
  nicht belasten musste. »Ich bin eine Belastung für dich. Wenn wir 
  angegriffen werden, kannst du nicht schnell genug reagieren. Außerdem 
  kann ich wohl kaum in den Raum humpeln, in dem die ›Stimme‹ haust.«


  »Ich bringe dich in Sicherheit, ehe ich mich wieder auf die Suche nach 
  unserem Feind mache.«


  »Hier gibt es keinen sicheren Ort. Nicht mitten im Hauptquartier.«


  Nroth schwieg verbissen. Er wusste genau, dass sie Recht hatte. Aber er wollte 
  es nicht wahrhaben. Er war zu ihr zurückgekehrt, und nun hatte er sie am 
  Hals. Was konnte er tun, um ...


  Ein Geräusch riss ihn aus den Gedanken.


  »Soldaten!« Er packte Nara, lehnte sie gegen die Wand. »Schieß 
  auf jeden, der sich nähert!«


  »Ich habe keinen Strahler mehr.«


  Nroth fluchte. Dann bückte er sich zu dem Getöteten und den beiden 
  Bewusstlosen hinab, nahm die Strahler an sich, die an den breiten Gürteln 
  ihrer Uniform befestigt waren.


  Er drückte sie der ehemaligen Sicherheitschefin in die Hand. »Schalte 
  so viele wie möglich aus. Ich erledige den Rest.« Er zündete 
  die Plasmaklinge.


  »Flieh, Nroth. Allein kannst du es schaffen. Ich bin doch nur Ballast für 
  dich.«


  »Ich bin nicht gekommen, um dich jetzt zurückzulassen!«


  Die hallenden Schritte näherten sich. »Ergebt euch! Die ›Stimme‹ 
  will euch lebend!«


  »Niemals«, schrie Nroth und ließ das Lux rotieren. Fünf 
  Soldaten tauchten auf, noch zu weit entfernt für einen Angriff mit der 
  Plasmaklinge.


  Der Dunkle Wanderer wechselte seine Waffe in die andere Hand. »Schieß, 
  Nara!«


  »Wir haben keine Chance!«


  »Willst du dich etwa gefangen nehmen lassen?«


  Sie lachte bitter. »Das ist gleichbedeutend mit der Hölle. Nie wieder 
  in der Gewalt der ›Stimme‹. Eher sterbe ich!«


  »Dann schieß!« Nroth fixierte die Angreifer. Nichts tat sich. 
  »Nara!«


  Keine Antwort.


  Der Dunkle Wanderer drehte sich nach ihr um. Sie lag reglos am Boden.


  Da wusste Nroth, was geschehen war. Auch hinter ihnen waren Soldaten 
  aufgetaucht. Und sie hatten mit Lähmstrahlen auf Nara geschossen.


  Mit einem wütenden Kampfschrei auf den Lippen stürmte er los. Direkt 
  in mehrere Salven hinein.


  Er verlor die Kontrolle über seine Beine. Stürzte. Versuchte seine 
  Arme hochzureißen, um den Aufprall abzumildern. Auch sie gehorchten ihm 
  nicht mehr.


  Das Lux entglitt ihm, prallte neben ihm auf, und fast hätte die Plasmaklinge 
  seinen Arm abgetrennt. Reines Glück verhinderte es.


  Glück?, dachte Nroth sarkastisch.


  Dann wurde es dunkel.

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  General Nagor war zufrieden.


  Sein Bruder Sarim erwies sich wieder einmal als fähiger Stratege. 
  Er war zu unkonventionellem Denken fähig – eine Begabung, die er im 
  Lauf vieler Jahrhunderttausende trainiert hatte.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium lief durch das Gewölbe, von dessen 
  Decke Tropfsteine wuchsen, die sich doch nie mit ihren Pendants auf dem Boden 
  vereinten. Ein weiteres Rätsel dieses Thronsaals, den Mathrigo vor Ewigkeiten 
  geschaffen hatte. Vielleicht erklärte es sich damit, dass das Cho'gra außerhalb 
  der Zeit existierte.


  Nagor überquerte eine Lavaader. Ihm blieb ausreichend Zeit, alle Rätsel 
  zu lösen. Seine Position war gefestigt. Er verfügte über ein 
  gewaltiges Heer an Untergebenen. Das Math'ra'krat, der Rat der Dämonen, 
  stand auf seiner Seite. Neider und Gegenspieler hatte er ausgelöscht. Die 
  Gelehrten unterstützten ihn, und er hatte ihre Hierarchie neu geordnet.


  Es war eine gute Zeit. Nagor blickte optimistisch in die Zukunft.


  Nicht zuletzt dank seines neuen Körperglieds. Jetzt, da die Arbeit getan 
  war und die Vorbereitungen zur Eroberung des Immansiums auf Hochtouren liefen, 
  gönnte er sich einen Trip. Das Organ des Bas-Hefleks in seinem Hals 
  produzierte den Rauch, der Nagors Kräfte und seine Wahrnehmungsfähigkeit 
  steigerte und ihn in einen Rausch versetzte.


  Der Perr'agkar lachte. Und er achtete sorgsam darauf, nicht die Kontrolle zu 
  verlieren. Er durfte nicht zu viel von dem Rauch absorbieren. Es sollte Grah'tak 
  gegeben haben, die danach süchtig wurden und schließlich als erbärmliche 
  körperliche Wracks endeten, während ihr Geist auf Reisen ging, von 
  denen er nie zurückkehrte.


  Das würde ihm nicht passieren.


  Niemals.


  Jetzt, im wohligen Rausch, sah Nagor klarer als je zuvor, wie wunderbar sich 
  alles entwickelt hatte.


  Mathrigo war tot.


  Torn war tot.


  Und der Rest des neuen Wandererkorps rührte sich seitdem nicht mehr.


  Wahrscheinlich verkrochen sie sich feige in ihrer Festung am Rande der Zeit 
  und harrten der Dinge, die da kommen mochten.


  Früher oder später würden sie sich heraustrauen. Nagors Armeen 
  erwarteten sie. Sollten sie nur versuchen, den Sterblichen beizustehen. Sie 
  würden ebenso sterben wie ihr Anführer.


  Denn der Siegeszug des Perr'agkar General Nagor war nicht mehr aufzuhalten.

 


  Im Hauptquartier der »Stimme«


  »Du wirst hier warten, bis die ›Stimme‹ dich empfängt.« 
  Der Tonfall des Soldaten stellte klar, dass er keinen Widerspruch duldete. Niemals 
  – und schon gar nicht hier, direkt vor dem Herzen der Macht.

 Er konnte seine Angst nicht vor mir verbergen, als er mich hierher geführt 
  hat. Er dient der »Stimme«, aber er fürchtet seinen Herrn auch. 
  Wahrscheinlich geht es all seinen Kameraden so. Vielleicht hat sogar Carnia 
  nur aus Furcht heraus kooperiert. Leider blieb keine Zeit, es herauszufinden. 
  Doch Krellrims kurze Hinweise scheinen darauf hinzudeuten.

 Krellrim ... ob ich ihn je wiedersehen werde? Oder sind wir beide diesmal 
  unwiderruflich zum Sterben verurteilt? Meinen Waffenbruder haben die Soldaten 
  in der Folterkammer zurückgelassen, nachdem sie ihn wieder an den Tisch 
  gefesselt haben.

 Und Carnia liegt noch immer ohnmächtig dort am Boden.

 Die »Stimme« wollte nur mich – sie hat den Soldaten befohlen, 
  nur mich zu ihr zu bringen.


  Torn hatte keine Ahnung, was ihn erwartete. Verbarg sich tatsächlich 
  General Nagor, der neue Herrscher des Cho'gra, hinter der »Stimme«? 
  Entsprach Nroths Vermutung der Wahrheit?

 Nroth ... wie mag es meinem Sohn inzwischen ergangen sein? Hoffentlich 
  war er erfolgreicher als ich. Vielleicht ist seine Radikalität und Skrupellosigkeit 
  in diesem Fall der zielführendere Weg.

 Ich kann nur hoffen, dass er sich noch in Freiheit befindet und dass er 
  sich an unser Bündnis entsinnt. Ich brauche seine Hilfe, wenn ich aus dieser 
  Lage wieder herauskommen will. Krellrim wird mir nicht helfen können, und 
  ich selbst bin waffenlos. Nicht einmal die Soldaten könnte ich besiegen, 
  geschweige denn ihren Meister.


  Ständig richteten drei Soldaten ihre Waffen auf Torn. Sie standen weit 
  auseinander, so dass er unmöglich alle gleichzeitig angreifen konnte.


  Die Tür vor ihm öffnete sich zischend. Sie glitt zur Seite und gab 
  den Eingang in die Zentrale der »Stimme« frei. Dort residierte der 
  Geheimnisvolle. Dort erwartete er den Ersten Wanderer.


  »Tritt ein«, forderte die »Stimme«.


  Torn gehorchte. Widerstand war in diesem Augenblick völlig zwecklos. Außerdem 
  bot sich wohl nie wieder eine Gelegenheit wie diese. Er konnte persönlich 
  mit der »Stimme« reden und womöglich das Geheimnis ihrer Identität 
  lüften.


  Im Raum herrschte mattes Zwielicht. Er war etwa doppelt so lang wie breit; Torn 
  schätzte ihn auf mindestens fünf mal zehn Meter.


  An den metallenen Wänden standen in langer Reihe Monitore. Torns Blick 
  huschte über die Bildschirme. In der rechten Raumhälfte zeigten sie 
  Szenen, die sich offensichtlich im Hauptquartier abspielten, auf der anderen 
  Seite waren Bilder aus ganz Atlantic City eingeblendet. Doch nirgends befand 
  sich die »Stimme«.


  Hinter Torn schloss sich die Tür.


  »Ich dachte, ich würde dir persönlich gegenübertreten«, 
  rief der Erste Wanderer kühn.


  Ein Lachen antwortete. Es drang aus mehreren Lautsprechern. »Nicht so ungeduldig, 
  Wanderer. Zuvor möchte ich dich auf einiges hinweisen.«


  »Rede!«


  »Sieh auf den Monitor.«


  »Auf welchen?«, höhnte Torn, doch die Frage erwies sich als überflüssig. 
  Schlagartig erloschen alle bis auf einen.


  Er zeigte Nroth und Nara Yannick.


  Sie lagen festgebunden auf Operationstischen, genau wie Torn Krellrim vorgefunden 
  hatte.


  »Sie haben sich lange gewehrt, doch sie konnten mir nicht entkommen«, 
  dröhnte die »Stimme« selbstbewusst. »Ich beobachtete sie 
  in aller Ruhe wie die Spinne in ihrem Netz. Auch dich beobachtete ich seit dem 
  Augenblick, als du in mein Hauptquartier eingedrungen bist.«


  »Willst du mich damit beeindrucken?«


  »Sagte ich, seit du hier eingedrungen bist? Eine Lüge, Torn. 
  In Wirklichkeit beobachte ich dich schon länger. Schon viel länger.«


  Der Erste Wanderer wurde hellhörig. »So?«


  »Zurück zur Sache. Nroth und die Frau ... sie werden sterben, wenn 
  du meine Bedingungen nicht erfüllst. Ich gönne ihnen keinen schnellen 
  Tod. Man wird sie zu Tode foltern, langsam und unerbittlich. Vielleicht werde 
  ich es selbst tun, vielleicht lasse ich auch meine neue Mitarbeiterin die Arbeit 
  erledigen. Du kennst sie. Ihr Name lautet Carnia, und auch wenn sie vorhin versagt 
  hat, habe ich sie noch lange nicht aufgegeben. Ihr Potential ist groß.«


  »Du weißt, dass ich nicht zulassen werde, dass du sie folterst!«


  »Du kannst es nur auf eine Weise verhindern. Gehorche meinen Bedingungen.«


  »Was verlangst du?«


  »Kooperiere mit mir.«


  Den Worten folgte fassungsloses Schweigen. Das kann nicht der Ernst der »Stimme« 
  sein. Ich soll mit ihr kooperieren? Mich mit dem Bösen verbünden?


  »Tu es, oder die beiden sterben.«


  Torn ließ einige Sekunden vergehen. »Ich willige ein.«


  »Mit allen Konsequenzen?«


  »Mit allen Konsequenzen.«


  »Dann ist nun die Zeit für unsere Begegnung gekommen. Wie lange habe 
  ich mich darauf gefreut.«


  Ich bezweifle, dass jemand wie du zu wirklicher Freude fähig ist.


  Am anderen Ende des Raumes öffnete sich ein Schott. Torn ging mit weit 
  ausholenden Schritten darauf zu.


  »Die Zeit der Offenbarung ist gekommen«, dröhnte es aus den Lautsprechern.


  Wer immer es ist, er versteht es, sich in Szene zu setzen.


  Eine Gestalt trat in das offen stehende Schott. Die »Stimme«. 
  Da der dahinter liegende Raum hell erleuchtet war, konnte Torn nur die Silhouette 
  seines Gegners erkennen.


  Er war nur noch wenige Schritte entfernt, und seine Augen gewöhnten sich 
  an die Lichtverhältnisse. Torn erkannte nicht mehr nur die Konturen der 
  »Stimme«. Die Gesichtszüge schälten sich heraus.


  Ein weiterer Schritt, und Torn sah das Gesicht seines Gegenübers völlig 
  klar.


  Fassungslos starrte der Erste Wanderer in sein eigenes Antlitz.


 

 

Epilog

 


  Stimmen im Translucium


  »Nun also wird die Wahrheit ans Licht kommen, Sapienos.«


  »Ich wusste, dass es so weit kommen wird, Severos. Es war nur eine Frage 
  der Zeit.«


  »Hätten wir es verhindern können? Hätten wir es verhindern 
  müssen?«


  »Das ist eine falsche Frage. Wir dürfen sie uns nicht stellen. Ich 
  glaube, dass wir es nicht hätten verhindern dürfen. Torn musste 
  es früher oder später erfahren. Es war unabdingbar.«


  »Dennoch frage ich mich, ob es meine Aufgabe gewesen wäre, dafür 
  zu sorgen, dass sich ihm die Wahrheit niemals offenbart.«


  »Severos ... richte nicht zu hart über dich selbst. Es geschieht, 
  weil es geschehen musste. Seit langer Zeit läuft alles darauf hinaus.«


  »Torn wird also endgültig erfahren, wer er ist.«


  »Es werden keine Zweifel bleiben.«


  »Ich weiß, worauf du anspielst. Torn wird die Wahrheit über 
  sich selbst erfahren, und dann fällt die Entscheidung.«

 

 


 

 

Vorschau
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Spiegel des Bösen
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  Wer verbirgt sich hinter der Stimme? Was ist die Wahrheit, die Mathrigo enthüllt 
  wurde und die den Ausschlag geben kann im Kampf zwischen Licht und Finsternis? 
  Wird Krellrim überleben? Und welchem grässlichen Geheimnis sind Callista 
  und Tattoo auf den Schlachtfeldern des Ersten Weltkriegs auf der Spur?


  Die Antworten verbergen sich im Spiegel des Bösen, in den Torn-Leser demnächst 
  blicken können – einem neuen spannenden Roman aus der Feder 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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