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Was bisher geschah

 


  Mein Name ist Torn.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...


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


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


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


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


  Die erste Station seines Exils führte Torn ins alte Rom, wo er sich auf 
  die Suche nach dem alles vernichtenden Pal'rath begab. Seine nächste Mission 
  führte Torn ins sagenumwobene Atlantis. Die Grah'tak versuchten, die letzte 
  Kolonie der Wanderer zu vernichten. Mit Hilfe neuer Freunde und Verbündeter 
  gelang es Torn jedoch, ihren Angriff zu stoppen. Nach dieser Mission trug das 
  Vortex Torn ins alte Japan, wo er auf der Suche nach Darkon dem Schwertmeister 
  den Weg des Kriegers beschritt und dabei seinen schlimmsten Gegner fand – 
  sich selbst. Das Gute in Torn behielt jedoch Oberhand, und durch eine List der 
  Lu'cen gelang es, die Grah'tak glauben zu machen, Torn sei tot.


  Dadurch ermutigt, versuchte Mathrigo, der Herrscher der Dämonen, mit Hilfe 
  eines Weltenvernichters die Erde zu zerstören. In letzter Sekunde gelang 
  es Torn, Mathrigos Pläne zu vereiteln und den Ragh'na'rakh zu zerstören. 
  Auf Rache sinnend, musste Mathrigo erkennen, dass ihm aus den eigenen Reihen 
  Feinde erwachsen waren. Im Rat der Dämonen von seinem Rivalen Kerok Ghul 
  herausgefordert, setzte der Herrscher der Grah'tak alles auf eine Karte und 
  rief das »Killerkorps« ins Leben.


  Mit Hilfe der verräterischen Menschenfrau Carnia und des Wanderers Nroth 
  gelang es ihm, sich seiner Gegner in den eigenen Reihen zu entledigen und einen 
  erfolgreichen Angriff auf die Festung am Rande der Zeit durchzuführen, 
  während sein Erzfeind Torn im 20. Jahrhundert der Menschheitsgeschichte 
  in eine tödliche Falle gelockt wurde. Unter Freisetzung von Kräften, 
  von denen er bislang nichts wusste, überlebte Torn das tödliche Inferno. 
  Im Kampf um New York, das von einer gigantischen Kreatur aus dem Subdaemonium 
  überfallen wurde, traf Torn auf Ceval von Atlantis, seinen Verbündeten 
  und Freund aus alter Zeit.


  Unterdessen organisierten die Lu'cen Custos und Callista auf der Festung am 
  Rande der Zeit den Widerstand gegen die Grah'tak. Mit Unterstützung der 
  Geister der Wanderer, die vor Urzeiten im Kampf um die Festung ihr Leben gelassen 
  hatten, gelang es schließlich, Mathrigo und sein Heer in einer verlustreichen 
  Schlacht zu vertreiben.


  Nur drei Kämpfer des Lichts – Torn, Callista und Ceval – blieben 
  am Ende übrig. Sie gründeten das neue Korps der Wanderer, zu dem sich 
  mit dem intelligenten Menschenaffen Krellrim von Mrook und dem mit geheimnisvollen 
  Tätowierungen versehenen Tattoo zwei neue Mitstreiter gesellten. Doch kurz 
  danach muss Ceval im Kampf sein Leben lassen – und Mathrigo wird von Torn 
  durch das Vortex an einen unbestimmten Ort verbannt, wo er seinem totgeglaubten 
  Meister Machiel begegnet. Während dessen bricht Torn auf, um seinen Sohn 
  Nroth zu retten, welcher gegen General Nagor einen Bürgerkrieg unter den 
  Grah'tak entfesselt, der das Gesicht des Immansium komplett zu verändern 
  droht.


  Die Wanderer Callista und Tattoo brechen zu einer Rettungsmission auf, werden 
  jedoch aus dem Vortex geschleudert. Sie finden sich in einem Schlachtfeld des 
  Ersten Weltkriegs wieder und treffen auf den jungen Soldaten Max Hartmann. Gemeinsam 
  gehen sie dem mysteriösen Verschwinden zahlreicher Soldaten auf den Grund 
  – und ein Erdriss verschlingt sie.


  Im Krieg der Grah'tak triumphiert der Perr'agkar Nagor und vertreibt Nroth vom 
  Thron im Cho'gra. Gestrandet in der Zukunft der Erde verbündet er sich 
  mit seinem Vater Torn und der Sterblichen Nara Yannick. Gemeinsam dringen sie 
  in das Hauptquartier der »Stimme« vor, einem geheimnisvollen Diktator, 
  hinter dem Nroth seinen Erzfeind General Nagor vermutet.


  Die »Stimme« bringt zwischenzeitlich auch Krellrim in seine Gewalt; 
  der intelligente Menschenaffe endet ebenso wie Nara Yannick und Nroth in einer 
  Folterzelle, wo sich Carnia ihrer annimmt, die der »Stimme« Treue 
  geschworen hat.


  Torn hingegen tritt dem geheimnisvollen Diktator gegenüber – und blickt 
  entsetzt in sein eigenes Gesicht …


 

 


  »Malos tempos, sotas duca abyrsatra. –


  In bösen Zeiten führt Erkenntnis


  in einen dunklen Abgrund.«


  Ausspruch des Lu'cen Severos

 


  Mein Name ist Torn.


  Einst war ich der letzte der Wanderer, einsam und ausgestoßen, zerrissen 
  zwischen den Dimensionen – aber das ist nun vorbei. Denn im Laufe meines 
  Kampfes gegen die Dämonen, die die Welten der Sterblichen zu überrennen 
  drohen, habe ich Verbündete gefunden, Freunde und Waffenbrüder, die 
  mich im Kampf gegen die Grah'tak unterstützen. Seite an Seite fechten wir 
  in dem Krieg, der durch die Zeiten und Welten tobt.


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


  Dies ist unsere Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Das Jahr 2239


  In der Zentrale der »Stimme«
  

  Dunkelheit quoll in Torns Herz und füllte sein Inneres mit eisiger Kälte.


  Er stand vor der »Stimme«, jener geheimnisvollen Macht, die mit eiserner 
  Hand über die Menschheit der Zukunft herrschte. Jenem Bösen, hinter 
  dem sein Sohn Nroth den neuen Herrscher des Cho'gra vermutet hatte, General 
  Nagor.


  Der Erste Wanderer befand sich in der Zentrale des Hauptquartiers seines Feindes, 
  einem kahlen, metallenen Raum, an dessen Wänden sich Dutzende von Monitoren 
  entlang zogen. Von hier aus wurde ganz Atlantic City und vielleicht noch viel 
  mehr überwacht.


  Einer der Monitore zeigte Nroth und Nara Yannick – auf Operationstischen 
  festgeschnallt. Der Dunkle Wanderer und die mutige Widerstandskämpferin 
  waren der »Stimme« in die Hände gefallen.


  Torn gelang es nur mühsam, sich aus dem Sumpf der Verzweiflung zu lösen. 
  Er dachte daran, was sein Gegner vor wenigen Augenblicken behauptet hatte. »Was 
  soll das heißen, du beobachtest mich schon lange?«


  »Kann es daran auch nur den geringsten Zweifel geben, wenn du mich ansiehst?«

 Mein Feind.

 Mein schlimmster Feind.

 Schlimmer noch als Mathrigo. Oder? Wieso habe ich nur das Gefühl, 
  dass der Augenschein mich in die Irre führt? Ich kann die Präsenz 
  eines starken Grah'tak fühlen. Ich ahne, dass es anders ist ...

 So völlig anders, das es mich nicht nur in einen Strudel aus Kälte 
  reißt, sondern auch in tiefster Dunkelheit versinken lässt. Inzwischen 
  frage ich mich nur noch eins: Warum?

 Warum ...?


  Er konnte nicht verhindern, dass er immer und immer wieder dieses eine Wort 
  schrie, in dem alle Anklage lag, zu der er fähig war. Hatte man ihm nicht 
  schon längst übel genug mitgespielt?

 Ich habe Mathrigo vernichtet, ihn aus Raum und Zeit entfernt, ohne jemals 
  die Wahrheit zu erfahren. Bis heute weiß ich nicht, ob er mein Vater war. 
  Ob ich wirklich sein Sohn bin, sein missratener Sohn, wie Nroth mein missratener, 
  mein bemitleidenswerter Sohn ist, der sich zurück auf die Seite des Bösen 
  geschlagen hat, auf die Seite seines ... Großvaters?

 Was bin ich?

 Wer bin ich?

 Und wie kann es sein, dass ich das sehe, was ich sehe? Wie kann die »Stimme« 
  – ich selbst sein?


  Wieder blickte Torn auf das offen stehende Schott. Sah auf das Wesen, das 
  sich selbst die »Stimme« nannte. Er kannte die Gesichtszüge nur 
  zu gut.


  Es waren seine eigenen. Genau so hatte er einst ausgesehen, als er noch ein 
  Mensch gewesen war, der Mensch Isaac Torn, der Elitesoldat, der ein verhängnisvolles 
  Zeitexperiment durchführte und damit die Schleusen des Grauens öffnete.


  Der Mensch Isaac Torn, der von den Lu'cen zum Wanderer erhoben worden war.


  Erhoben?, durchfuhr es den Ersten Wanderer. Oder verdammt? Alles 
  in ihm rebellierte. »Du bist eine Täuschung!« Sein ganzer Leib 
  zitterte, er hob die Arme, streckte sie dem Bösen entgegen, in einer Geste 
  kindlicher Abwehr.


  Hass kroch in ihm hoch und überflutete sein Denken. Er besann sich auf 
  seine vor kurzem entdeckten Kräfte. Warum sollte er der Kreatur, die sein 
  Aussehen angenommen hatte, nicht einen energetischen Blitz entgegenschleudern 
  und sie damit töten? Wieso nicht den Feind in der Luft zerfetzen, ihn für 
  die Ungeheuerlichkeit bestrafen, die er begangen hatte?


  »Du bist ein Chamäleonid, der mich in die Irre führen will«, 
  vermutete er, »aber das wird dir nicht gelingen. Dir nicht, du elende Kreatur!«


  Ein Lachen antwortete ihm. Kalt und emotionslos. »Glaubst du das wirklich? 
  Bist du so sehr davon überzeugt, Wanderer? Warum spüre ich dann dein 
  Entsetzen? Gib es zu. Du weißt, dass ich die Wahrheit sage. Tief in deinem 
  Inneren spürst du, dass ich Realität bin. Dass ich du bin.«


  »Aber ... wie ...« Torn brachte kein weiteres Wort heraus. Seine Hände 
  sanken hinab. Alle Kraft wich aus ihm. Er fühlte sich schwach, dem Tode 
  näher als je zuvor. Er wollte sterben, damit dieses Elend endlich ein Ende 
  fand. Seine Existenz war Qual, Leid und Schmerz.


  Er wollte nicht mehr.


  Dann, wie von selbst, lösten sich Worte von seinen Lippen: »Ich ertrage 
  die Wahrheit nicht.«


  Denn es stimmte.


  Sein Feind hatte Recht.


  Der Erste Wanderer wusste, dass dies keine Täuschung war. Er zeigte sich 
  in seiner wahren Gestalt, bereit, die tiefsten Tiefen der Wahrheit auszuloten.


  »Sei mir willkommen«, sagte sein Doppelgänger. »Willkommen 
  im Spiegel des Bösen.«


 

 

1.

 


  März 1917


  Flandern, Belgien


  Tiefer.


  Es kam ihr wie eine Ewigkeit vor.


  Sie hatte ausgespielt.


  Endgültig.


  Callista schrie und stürzte. Sie schlug seitlich gegen eine Felswand. Ihr 
  Fall geriet ins Trudeln, die Wanderin wirbelte haltlos um sich selbst. Sie war 
  hilflos den an ihr zerrenden Kräften ausgeliefert.


  Aus der Tiefe gellten Schreie. Entsetzen spiegelte sich darin, Schmerz – 
  und Tod. Voll Grauen dachte Callista an all die Soldaten, die vor ihr abgestürzt 
  waren, oder immer noch fielen. War dieser geheimnisvolle, widernatürliche 
  Schlund bodenlos? Fielen sie dem glutflüssigen Kern der Erde entgegen, 
  oder gar durch das Kha'tex zu einem schrecklichen Ziel?


  Die Wanderin hegte nicht den geringsten Zweifel daran, dass der Abgrund eine 
  Falle der Grah'tak darstellte. Über das Warum konnte sie sich keine Gedanken 
  machen, dazu blieb keine Zeit.


  Verzweifelt versuchte sie Halt zu finden, irgendwo. Vergeblich. Die Felswand 
  raste an ihr vorbei, versank bald in Dunkelheit. Die Konturen lösten sich 
  auf.


  Absolute Finsternis herrschte.


  Dann, wie aus weiter Ferne, erklang ein Schrei.


  Jemand rief ihren Namen.


  Tattoo ... diese Stimme gehörte Tattoo!


  Er war ebenfalls gefallen, lange vor ihr, aber offenbar lebte er noch. Er hatte 
  diesen mörderischen Sturz irgendwie überstanden und –


  – sie schlug auf.


  Etwas schloss sich um sie, warm und weich. Der Boden gab unter ihr nach, legte 
  sich saugend und schmatzend um sie. Sie sank in dieses warme, widerwärtig 
  stinkende Etwas.


  Es dauerte Sekunden, bis sie begriff, dass sie noch lebte.


  Sie war nicht auf Stein geprallt, genauso wenig wie alle anderen, die in diese 
  Felsspalte gestürzt waren. Deshalb lebten die Soldaten noch, lebte auch 
  Tattoo noch, der ihren Namen geschrien hatte. Auch Max Hartmann musste seinem 
  Schicksal noch einmal entgangen sein.


  Unendliche Erleichterung überflutete Callista. Nur einen winzigen, kaum 
  wahrnehmbaren Moment lang. Dann schloss sich die schleimige, weiche Wärme 
  über ihr und legte sich wie eine zweite Haut um ihren Körper. Das 
  Etwas überwucherte auch ihren Mund und die Nase.


  Atmen war unmöglich.


  Panik überflutete die Wanderin, während sie langsam, wie in Zeitlupe, 
  weiter in die Tiefe sank.


  Das Medium um sie lebte. Es pulsierte schwach, drückte auf Hände, 
  Gesicht, Arme ... überall. Callista hielt die Augen krampfhaft geschlossen, 
  wusste, dass sie sie verlieren würde, wenn sie sie öffnete, wenn sie 
  sie ungeschützt dem Etwas um sie herum preisgab.


  Sie hätte schreien wollen, doch sie konnte nicht, ohne dass die schleimige 
  Masse in sie eindringen würde. Die Luft wurde knapp, der Impuls zu atmen 
  übermächtig.


  Die Lungen zogen sich schmerzhaft zusammen. Sie brauchte Sauerstoff. Schnell. 
  Wild schlug sie um sich, die Arme drückten sich durch die schleimige Masse 
  wie durch zähen Schlamm. Es quoll träge zwischen ihren Fingern hindurch.


  Dann veränderte sich etwas.


  Sie fühlte es instinktiv, ihr vor Panik blinder Verstand bemerkte es nicht. 
  Sie sank nicht mehr tiefer.


  Im Gegenteil.


  Sie trieb in die Höhe. Es war, als hätte ein Sprungtuch den Punkt 
  der höchsten Dehnung erreicht und katapultierte sie nun zurück. Die 
  warme Masse rieb über ihr Gesicht, drückte auf die Augen, schien sie 
  in die Höhlen treiben zu wollen. Einen Moment lang fürchtete Callista, 
  die schweren, verklebten Lider nie wieder öffnen zu können. Der Eindruck 
  von Kälte überwältigte sie.


  Das unbekannte Ding spuckte sie wieder aus, und für einen Augenblick befand 
  sie sich in der Luft, ehe sie zurückfiel und auf etwas Hartem landete. 
  Jemand ächzte unter ihr, sie fühlte Hände, die sie zur Seite 
  schoben.


  »Nur nicht so stürmisch «, sagte Tattoo auf seine trockene Art. 
  Selbst in einer verfahrenen Situation wie dieser versuchte er die Anspannung 
  durch seinen Humor zu lösen.


  »Was ist hier los?« Die Wanderin blickte sich gehetzt um. Weder auf 
  ihrer Haut, noch der Kleidung oder den Haaren war etwas von der schleimigen 
  Masse zurückgeblieben; sie war vollständig von ihr abgeperlt. Sie 
  fuhr mit der Zunge über die Lippen, schmeckte nichts.


  »Darauf kann ich dir keine Antwort geben«, erwiderte ihr Waffenbruder.


  Offenbar war es allen abstürzenden Soldaten so gegangen wie Callista. Überall 
  sah sie Männer, die sich wieder aufrappelten. An verschiedenen Orten hörte 
  sie Schreie, aber nicht voll Schmerzen, sondern ausgelöst von Panik und 
  Furcht. Für die Männer war eine Welt zusammengebrochen – sie 
  waren in eine für sie völlig unverständliche Situation geraten.


  Den beiden Wanderern fiel es naturgemäß leichter, mit den neuen Begebenheiten 
  zurechtzukommen; das Wirken der Grah'tak und damit verbundene Phänomene 
  waren ihnen bekannt. Für die Soldaten musste dies alles hingegen Teufelswerk 
  sein, ein übernatürliches Geschehen, das ihre Wirklichkeit in Scherben 
  schlug.


  Nicht weit entfernt begann ein Mann in zerrissener Uniform plötzlich um 
  sich zu schlagen. Seine Schreie wurden immer greller, dann endeten sie in einem 
  Gurgeln. Würgend erbrach er sich mit zuckenden Schultern über die 
  eigenen Beine.


  »Er ist nicht der erste«, erklärte Tattoo nüchtern. »Sie 
  ertragen es nicht. Der Ekel ...«


  Die weiteren Worte gingen im Schreien eines Soldaten unter, der gegen die Felswand 
  schlug und den Kopf mit flackerndem Blick herumwarf. »Die Hölle. Wir 
  sind in der Hölle! Der Herr hat uns verdammt, weil wir gemordet haben!«


  Der unnatürliche Abgrund, auf dessen Boden sie standen, reichte so weit 
  Callistas Auge blickte. Er wand sich, verlief hin und wieder in Zacken, so dass 
  kein Blick bis ans Ende möglich war – falls es ein solches überhaupt 
  gab. »Wieso bist du hier? Du bist doch meterweit entfernt abgestürzt. 
  Ich sah dich fallen und rannte weiter.«


  »Ich kam vor dir hier unten an und quälte mich aus diesem verdammten 
  Mistzeug. Ich beobachtete deinen Sturz und machte mich auf den Weg zu dir. Ich 
  sah dich noch versinken. Widerlich, nicht wahr?«


  »Nicht gerade angenehm«, stimmte die Wanderin zu. Sie bemerkte nun 
  erst, dass sie knöcheltief in den körperwarmen Boden einsank. Überall 
  pulsierte es kaum wahrnehmbar. Hin und wieder stiegen Blasen auf und zerplatzten 
  mit sattem, schmatzendem Geräusch. Das Zwielicht, das am Boden des Erdspalts 
  herrschte, drang aus dieser Masse – von oben fiel kein Licht in die Tiefe.


  Callista atmete tief ein. Es roch sauer und zugleich bitter, wie Erbrochenes, 
  vermengt mit bitterer Magensäure. Der Gestank weckte Assoziationen. Erschreckende 
  Assoziationen. »Das Ganze wirkt wie ... wie ein ... riesiger Darmtrakt.« 
  Kaum war das letzte Wort ausgesprochen, kam es ihr unendlich lächerlich 
  vor.


  Aber Tattoo widersprach nicht. Im Gegenteil ...


  »Der Boden ist organisch, daran gibt es wohl keinen Zweifel. Eine biologische 
  Trennschicht zwischen uns und ...« Er hob die Schultern. »Und was 
  auch immer. Das können wir nicht wissen. Wenn es tatsächlich ein« 
  – er verzog angewidert das Gesicht – »Verdauungsapparat ist, 
  stehen wir auf der Oberseite.«


  Die Wanderin legte den Kopf in den Nacken, sah nach oben. Der Abgrund schien 
  Hunderte Meter hoch und verlor sich in düsterer Schwärze.


  »Wir können nur hoffen, dass wir tatsächlich nur in die 
  Tiefe gestürzt sind und es uns nicht in eine fremde Sphäre verschlagen 
  hat. Was immer man mit uns vorhat – es ist nichts Gutes.«


  »Du glaubst, dass die Grah'tak dahinter stecken?«


  »Wer sonst?« Sie zog den rechten Fuß aus der schleimigen Masse. 
  Fingerdicke Fäden hafteten an ihr, wollten sie zurückzerren. Angeekelt 
  holte sie aus, dehnte diese Fäden, bis sie rissen. Die durchtrennten Enden 
  zuckten, wanden sich wie lebende Würmer, ehe sie mit der Umgebung verschmolzen.


  »Was können wir tun? Wir müssen die Soldaten retten! Es sind 
  Hunderte, die wir nicht ihrem Schicksal überlassen dürfen. Schließlich 
  muss es einen Grund geben, warum wir gerade hier aus dem Vortex geschleudert 
  worden sind.«


  Die beiden Wanderer hatten sich auf einer Reise durch Raum und Zeit befunden, 
  als um sie herum das Vortex kollabiert war und sie schließlich über 
  einem Schlachtfeld des Ersten Weltkriegs ausgespuckt hatte. Sie waren auf Max 
  Hartmann getroffen, einen jungen Soldaten, dem schon Torn während eines 
  seiner ersten Einsätze als Wanderer im Dienste der Lu'cen begegnet war. 
  Bald hatten sie erfahren, dass auf den Schlachtfeldern seltsame Dinge vor sich 
  gingen. Unheimliche Gerüchte kursierten, und es hatte nicht lange gedauert, 
  bis Max, Tattoo und Callista selbst Augenzeugen dieser Geschehnisse geworden 
  waren. Vor ihren Blicken hatte sich der Boden geöffnet und reihenweise 
  Soldaten verschlugen. Auch Max und Tattoo waren hineingestürzt, zuletzt 
  die flüchtende Callista, die von einem Riss in der Erde förmlich verfolgt 
  worden war ...


  »Zunächst einmal müssen wir getarnt bleiben und dürfen unsere 
  Plasmaklingen keinesfalls aktivieren, weil wir uns dadurch sofort verraten würden. 
  Mit etwas Glück wissen die Grah'tak nicht, dass wir ihnen ebenfalls in 
  die Falle gegangen sind. Diese Anonymität ist eine große Chance, 
  die wir uns nicht verbauen dürfen.« Sie legte die Hand auf Tattoos 
  Schulter. »Was wir tun können, liegt auf der Hand. Wir müssen 
  alle dazu bringen, aus eigener Kraft wieder empor zu steigen.«


  Tattoos Blick wanderte über den senkrecht nach oben ragenden Felsen. Es 
  hätte keiner Worte bedurft, um seiner Skepsis Ausdruck zu verleihen. »Kein 
  Mensch wird das fertig bringen. Vielleicht nicht mal wir beide.« Er grinste 
  schwach und ohne den geringsten Funken Humor.


  Callistas Hand krallte sich um seine Schulter. Sie brachte ihren Mund nahe an 
  sein Ohr, um flüstern zu können. Niemand sollte es hören außer 
  ihrem Waffenbruder. »Die einzige Alternative ist, tatenlos abzuwarten. 
  Sieh dich doch um. Diese Menschen verzweifeln. Sie sind dem Irrsinn nahe, wenn 
  nicht einige von ihnen diese Grenze schon blitzartig überschritten haben. 
  Sie brauchen nichts nötiger als Hoffnung. Wir müssen ihnen die Aussicht 
  auf einen Ausweg bieten.« Und, noch leiser: »Auch wenn wir selbst 
  nicht daran glauben, dass sie entkommen können.«


  Die Situation war hoffnungslos, und sie hatten darüber hinaus keine Ahnung, 
  was auf sie zukommen würde. Diese Ungewissheit machte Callista beinahe 
  noch mehr zu schaffen als alles andere.


  »Los«, forderte sie. »Oder hast du irgendwelche Einwände? 
  Wir müssen Widerstand leisten, Tattoo, und wenn es noch so sinnlos erscheint.«


  Der Wanderer nickte. »Organisieren wir diesen Widerstand. Treten wir dem 
  verfluchten Grah'tak, der hinter allem steht, in den Hintern.«


  »Was glaubst du, um wen es sich handelt? Ist das alles ein Plan von General 
  Nagor? Oder steckt noch ...« Sie biss sich auf die Unterlippe und ballte 
  unwillkürlich die Hände. »Glaubst du, dass Nroth das alles in 
  die Wege geleitet hat? Immerhin war er bis vor kurzem Herrscher des Cho'gra 
  und damit Befehlshaber aller Grah'tak im Immansium.«


  Tattoos Hand suchte die ihre auf seiner Schulter und drückte sie. »Wir 
  werden es herausfinden. Später. Jetzt brauchen die Soldaten unsere Hilfe.«


  Callista nickte und wandte sich demonstrativ ab, um an die Arbeit zu gehen.


  »Eins noch«, rief Tattoo.


  Sie drehte sich zu ihm.


  Er winkte sie heran und ging gleichzeitig auf sie zu. Dicht neben ihr blieb 
  er stehen. »Selbst wenn Nroth dies alles veranlasst haben sollte, trifft 
  dich keine Schuld, Callista. Er mag dein Sohn sein, aber nicht du hast seinen 
  Weg bestimmt, sondern Mathrigo. Vergiss das nie.«


  »Du hast Recht«, erwiderte sie. »Und jetzt geh an die Arbeit.« 
  Trotz ihrer Worte, und obwohl sie der Wahrheit entsprachen, empfand sie ganz 
  anders. Sie war eine Mutter, und sie fühlte sich für die Taten ihres 
  Sohnes verantwortlich, auch wenn dieser ihr schon im Mutterleib entrissen worden 
  war und sie all die Jahre nicht gewusst hatte, dass er noch lebte.


  Sie trat zu einem apathisch gegen die Felswand lehnenden Soldaten, dessen Füße 
  komplett in der organischen Masse versunken waren. »Nimm dein Schicksal 
  in die Hand«, raunte sie ihm zu.


  Er wirbelte herum, starrte sie aus fiebrig-glühenden Augen an. Die Lippen 
  bewegten sich erst tonlos, und die Augen weiteten sich, als wollten sie aus 
  den Höhlen quellen. »Der Teufel ...«


  »Er hat deine Seele noch nicht«, behauptete Callista, um gar nicht 
  erst eine Diskussion aufkommen zu lassen. Dafür blieb keine Zeit. »Klettere 
  nach oben, zurück in die Freiheit.«


  Die Mundwinkel des Soldaten zuckten. Seine Schultern bebten.


  »Na los! Worauf wartest du noch?« Aus einer spontanen Eingebung heraus 
  ergänzte sie: »Schlag dem Teufel ein Schnippchen!«


  Da zerrte er den rechten Fuß aus der schleimigen Masse und fand auf einer 
  Unebenheit der Felswand Halt. Er hob das andere Bein, doch diesmal gab der Untergrund 
  ihn nicht frei. Fäden hafteten an ihm, widersetzten sich seinem Befreiungsversuch.


  Callista bückte sich. Sie packte zu, und es gelang ihr, den anderen loszureißen. 
  Der klammerte sich mit beiden Händen an Spalten im Felsen fest, blickte 
  an sich hinab und fand auch für den linken Fuß einen Tritt.


  »Klettere in die Freiheit!« Callista eilte weiter, um andere auf den 
  mutigen Versuch aufmerksam zu machen. Das Beispiel des Soldaten musste Schule 
  machen. Nur so gab es eine Chance, dass alle oder wenigstens einige gerettet 
  wurden.


  Plötzlich stockten Ihre Gedanken. Das Grauen kroch in ihr hoch und verschlug 
  ihr den Atem.


  Aus dem Boden wuchs etwas, als dränge eine junge Pflanze ans Licht. Das 
  Ding quoll auf, platzte und gab einen fingerdicken Auswuchs frei, der rasend 
  schnell wuchs und sich dabei verdickte. Nach Sekunden peitschte ein armdicker 
  Tentakel gegen die Beine des Flüchtenden. Der Soldat schrie, verlor jedoch 
  nicht den Halt.


  Callista überwand das Grauen und rannte los, Hilfe zu leisten. Sie kam 
  nicht weit. Plötzlich versank sie bis zur Hüfte in der organischen 
  Masse. Sie schlug mit dem Gesicht auf, versteifte das Kreuz und presste beide 
  Hände auf, drückte sich zurück. Sie suchte Halt, um sich zu befreien.


  Inzwischen schoben sich weitere Auswüchse auf den Bedauernswerten zu, schlangen 
  sich um seine Hüfte und pflückten ihn ohne sonderliche Mühe von 
  der Felswand. Er schwebte, nur von den Tentakeln gehalten, in der Luft und schrie.


  Weitere braun-graue Arme reckten sich in die Höhe und wirbelten auf den 
  Soldaten zu. Sie peitschten ihn, zerfetzten seine Kleidung und umfassten die 
  Beine, drückten sie gnadenlos zusammen. Dann schlossen sie sich schmatzend 
  um Arme und Brustkorb. Callista steckte nach wie vor fest und war hilflos gezwungen, 
  zuzusehen, wie sich die Tentakel auseinander bogen.


  Der Leib des Soldaten spannte sich. Er brüllte in entsetzlichem Schmerz. 
  Die Finger zitterten, der Kopf sackte tief in den Nacken, dass die Kehle frei 
  lag. Ein dünner Schleimfaden ringelte sich darum und schnitt ins Fleisch.


  Die Wanderin hörte ein Knacken, gefolgt von einem durch Mark und Bein gehenden 
  Krachen. Ein Arm riss ab, Blut spritzte aus der schrecklichen Wunde. Der Soldat 
  wand sich in Agonie, schrie, schrie ... bis sich ein Tentakelauswuchs in seinen 
  Mund schob und ihn für immer zum Schweigen brachte.


  Unvermittelt gab der Untergrund Callista frei, doch sie konnte nichts mehr tun. 
  Die Tentakel schleuderten den verstümmelten Leib vor ihre Füße. 
  Verdrehte, tote Augen starrten ihr genau ins Gesicht. Das Blut quoll nach wie 
  vor in dickem Strahl aus der Wunde und versickerte in der Biomasse des Bodens. 
  Callista war, als höre sie ein zufriedenes Stöhnen, das von überall 
  gleichzeitig kam.


  Die grausame Aktion hatte eins gezeigt: Sie wurden genau beobachtet, und es 
  gab nicht mal die Aussicht auf Flucht. Der Boden lebte nicht nur, er war auch 
  intelligent ... oder zumindest eine unfassbare, mit Instinkten versehene Kreatur.


  »Verdammt, Callista, was ist das?«, fragte Tattoo, der wieder 
  neben ihr auftauchte.


  Doch sie konnte ihm keine Antwort geben. Sie hatte nie zuvor von etwas Derartigem 
  gehört, geschweige denn es gesehen.


  Und als sei der auf sie einprasselnde Schrecken noch nicht genug, ertönte 
  ein durchdringendes, schabendes Geräusch, gefolgt von einem schmetternden 
  Glockenton. Die Soldaten in ihrer Nähe schrien, einige pressten sich die 
  Hände auf die Ohren. Es klang wie eine mörderische Fanfare, die das 
  Ende aller Dinge ankündigte.


  Das Zentrum des Lärms befand sich ganz in ihrer Nähe. Hinter ihnen 
  ...


  Callista wirbelte herum. Ihre Augen weiteten sich fassungslos.


  Ein meterbreites Stück des pulsierenden Bodens hatte sich zur Seite geschoben. 
  Ein Dutzend Soldaten stürzte noch weiter in die Tiefe. Sie konnte ihren 
  Weg einige Meter weit verfolgen. Um sich schlagend wie zappelnde Gliederpuppen 
  verschwanden sie aus Callistas Blickfeld.


  Dann, wie aus weiter Ferne, folgte das Geräusch des Aufpralls. Aber es 
  war kein Schlag, sondern ein Platschen, dem leises Prasseln folgte. Als ob die 
  Soldaten in einen mit Wasser gefüllten Pfuhl gestürzt wären.


  In diesem Augenblick ahnte Callista, was wirklich geschah. Das schiere Entsetzen 
  ließ sie sich krümmen. Sie wankte vorwärts, um ihrem Verdacht 
  Gewissheit zu verschaffen.


  Tattoo rief ihr irgendetwas nach, das sie nicht verstand. Er packte sie an den 
  Oberarmen, aber sie schüttelte seinen Griff ab. Sie stampfte voran, zog 
  mit jedem Schritt ihre Füße aus dem schleimigen Bio-Morast. Bald 
  konnte sie den Boden des zweiten Abgrunds sehen.


  Dort brodelte und zischte es.


  Eine unfassbare, bösartige Masse.


  Das Urelement des Bösen.


  »Das Malum«, entrang es sich Callistas Lippen.


  Tief unter ihr schob sich ein knöcherner, mit blutigen Hautfetzen spärlich 
  bedeckter Schädel aus den Fluten. Geschrumpfte tote Augen rollten in den 
  viel zu großen Höhlen. Statt der Nase zeigte sich nur noch ein knorpeliges, 
  abscheuliches Ding. Der bloße Oberkiefer zeigte zerfressene, faulige Zähne, 
  die Unterlippe hing wie ein Lappen über das dürre Kinn. Einer der 
  abgestürzten Soldaten kehrte als bösartige Kreatur, als Wiedergänger, 
  aus dem Malum zurück.


  Es musste sich um eine den Wanderern unbekannte Form des Malum handeln, da lebende 
  Sterbliche eigentlich als Grak'ul und nicht als Re'thruk'ul dem Pfuhl des Bösen 
  entstiegen. Im Endeffekt war dies aber ein unbedeutendes Detail, änderte 
  nichts an der Grausamkeit des Ganzen.


  Und vor Callista wich der Boden weiter nach hinten. Überall schrien Soldaten, 
  die sich nicht schnell genug zurückziehen konnten. Sie stürzten ab, 
  dem Tod und grauenhafter neuer Existenz entgegen.


  Das Malum wirbelte und brodelte, strahlte Verderben und dumpfe Gier aus. Callistas 
  Knie gaben nach. Sie stürzte vornüber in die schleimige Masse. Sie 
  konnte nicht mehr atmen, aber es war ihr gleichgültig. Konnte es noch eine 
  Steigerung des Grauens geben? Schlimmeres, als die Nähe des Urelements 
  des Bösen zu fühlen und zu sehen, wie sich Menschen in Re'thruk'ul 
  verwandelten?


  Am Rand ihres Bewusstseins bekam sie mit, wie dicht neben ihr ein Soldat abstürzte 
  und in die grauenhafte Flut tauchte. Dann löste sich der Boden unter ihr 
  auf –


  – und sie verlor jeden Halt.

 


  Das Jahr 2239


  Im Hauptquartier der »Stimme«


  Torn folgte seinem Ebenbild durch einen endlos scheinenden Korridor.


  Graue Metallwände und nackter Boden boten nicht die geringste Abwechslung 
  für das Auge. Jeder Schritt hallte wider, vermischte sich mit den Echos 
  der vorangegangenen. Ein dumpfes, hämmerndes Stakkato.


  Die »Stimme« führte ihn seit einer Ewigkeit durch diesen Korridor. 
  Nie gab es eine Abzweigung, nie begegneten sie irgendjemandem. Torn hätte 
  sich sogar über einen jener behelmten Soldaten gefreut, die die Schergen 
  des Überwachungsstaats bildeten, an dessen Spitze sein Gegner stand.

 Mein Gegner?

 Kann ich ihn überhaupt noch so nennen? Ist es denn möglich, 
  in mir selbst meinen Feind zu sehen? Die »Stimme« bin ich selbst, 
  das weiß ich inzwischen. Sie hat nicht das Aussehen des Soldaten Isaac 
  Torn angenommen – sie ist jener Soldat. Ich kann mir nicht erklären, 
  wie das möglich ist oder was dahinter steckt, aber es ist so.

 Und mit dieser Erkenntnis ist das Ende auf diesem Weg des Bösen noch 
  nicht erreicht. Da ist mehr ... noch viel mehr. Ich stehe an der Schwelle einer 
  Offenbarung, die so gewaltig ist, dass sie mich stärker erschüttern 
  wird als alles andere.

 Stärker als jener Moment, in dem ich zum ersten Mal den Lu'cen gegenüberstand.

 Stärker als die entsetzliche Gewissheit, mein Symellon verloren zu 
  haben.

 Stärker als die vernichtende Gewalt der Atombombenexplosion, in deren 
  glutendem Zentrum ich stand.

 Stärker auch als der Triumph, Mathrigo vernichtet und besiegt zu 
  haben.

 Mathrigo vernichtet und besiegt zu haben.

 Mathrigo ...


  Torns Gedanken fingen sich am Namen seines Erzfeindes. Jeder Schritt hämmerte 
  eine Silbe in seine Gedanken: Ma – thri – go.


  Und wieder: Ma – thri – go.


  Ma-thri-go.


  Mathrigo.

 Ich habe ihn in jenem irrsinnigen Moment auf der Spitze der auseinanderbrechenden 
  Chaosfestung aus der Raumzeit entfernt und damit den Triumph General Nagors 
  rückgängig gemacht ... damit und durch den Tod unseres geliebten Waffenbruders 
  Ceval. Ein Wanderer musste sterben, um den Fluss der Zeit wiederherzustellen.

 Und der Jahrmillionen alte ehemalige Wanderer Mathrigo ist aus dem Gedächtnis 
  der Zeit entfernt. Er ist entfernt. Entfernt. Und doch ist noch nicht alles 
  zu Ende.

 Ich spüre es. Ich weiß es.

 Wie habe ich mir nur einreden können, dieser eine Gewaltakt würde 
  genügen. Es gibt ein Geheimnis hinter allem, und es ist noch nicht vorbei.


  »Wir sind da«, gellte die Stimme seines Doppelgängers.


  Der Erste Wanderer schreckte aus den Gedanken. Er hatte nicht bemerkt, dass 
  sie an das Ende des Korridors gelangt waren. Unverwandt hatte er den Rücken 
  seines Ebenbildes angestarrt.


  Eine Tür zischte in die Höhe, verschwand in der Decke und gab den 
  Blick auf ein riesiges Gewölbe frei. Auf den ersten Blick sah Torn zylinderförmige 
  Behälter, deren Zahl er nicht schätzen konnte.


  »Tritt ein und erkenne die Wahrheit«, forderte die »Stimme« 
  und ging voran.


  Torn folgte.


  Es war kalt in dem Gewölbe. Nahezu schwarze Felswände ragten steil 
  in die Höhe. Die Decke ragte mindestens zwanzig Meter über ihnen auf. 
  Von meterdicken wuchtigen Tropfsteinen fielen trübe, gelbliche Wassertropfen.


  »Siehst du die Behälter?«, fragte sein Doppelgänger unnötigerweise.


  Sie maßen in Länge und Breite mindestens doppelte Mannslänge, 
  ragten noch höher auf. Hunderte von ihnen standen in parallelen Reihen. 
  Torn versuchte ihre Zahl zu schätzen, doch je länger er sie anblickte, 
  umso mehr schienen es zu werden.


  »Sie gleichen einander wie ein Ei dem anderen«, sagte die Gestalt 
  mit Torns Aussehen. Ein sich überschlagendes, gehässiges Lachen folgte. 
  Dann verhärteten sich die Gesichtszüge. »Fühle sie.«


  Torn verharrte reglos.


  »Du sollst sie fühlen!« Der andere packte den Wanderer und stieß 
  ihn gegen den ersten Behälter.


  Es klang dumpf, als Torns Rüstung dagegen stieß. Mühelos gelang 
  es dem Wanderer, stehen zu bleiben. Er sagte nichts, als er die Hand hob und 
  auf das Metall legte.


  Es vibrierte.


  Als lebe der Behälter, oder als versetze etwas darin ihn in Schwingung.


  »Grah'tak-Technik«, erklärte sein Doppelgänger. »Reine 
  Grah'tak-Technik.«


  »Was befindet sich darin?«, fragte Torn.


  Ein kurzer Moment der Stille entstand. Dann: »Die Wahrheit.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das weißt du doch längst, oder nicht? Leugne nicht, Torn. Ein 
  Teil von dir weiß es schon, seit wir uns das erste Mal begegneten – 
  oder schon viel länger. Lass es zu, Wanderer! Lass zu, dass du endlich 
  die Wahrheit erkennst!«


  »Es gibt in diesen Tagen viele Wahrheiten zu erkennen«, erwiderte 
  Torn tonlos. »Auch solche, die nicht mit diesen Behältern zusammenhängen.«


  »Bist du dir da so sicher?« Etwas Lauerndes lag in der Art, wie der 
  andere antwortete.


  Torn nickte. »Zum Beispiel die Wahrheit über dich. Du bist nicht der 
  Soldat Isaac Torn«, sagte er, plötzlich erfüllt mit grimmiger 
  Gewissheit. »Sag nichts – ich weiß, dass du kein falsches Aussehen 
  angenommen hast, dass du mir dein wirkliches Antlitz zeigst.«


  »Sehr gut, Wanderer. Sehr gut. Du bist auf dem richtigen Weg. Weiter! Lass 
  es endlich zu.«


  Torn lehnte nach wie vor gegen den zylinderförmigen Behälter. Er war 
  sich absolut sicher, was die Identität seines Gegenübers betraf. Es 
  widersprach jeder Logik, war unmöglich ... aber was hieß das schon 
  in einem Omniversum, das immer mehr aus den Fugen geriet?


  »Sag es!«, forderte die »Stimme«.


  »Deine Gestalt ist die des Isaac Torn ...«


  »Aber?«


  Torn führte den Satz ungerührt zu Ende. »Aber dein Name lautet 
  Mathrigo ...«
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  März 1917


  In der Tiefe ...


  Callistas Oberkörper kippte vornüber, die Hände schlugen gegen 
  einen warmen, pulsierenden Strang. Sie krallte sich instinktiv fest. Die Finger 
  bohrten sich tief in die schleimige Masse.


  Ein Kreischen ertönte, das in ihren Ohren ebenso schmerzte wie in den Gedanken. 
  Ihr Kopf schien auseinander gerissen zu werden. Ihr schwindelte; Oben und Unten 
  verloren jede Bedeutung. Die Welt kippte.


  Die Hände lösten sich von dem Strang, und sie stürzte.


  Oder doch nicht?


  Sie fühlte ein Prasseln auf ihrem Körper und schlüpfrige, beißende 
  Hitze auf den Lippen, die nach oben gezerrt wurden. Etwas drückte sich 
  an den Zähnen vorbei und quoll in ihren Mund: Geschmack nach Tod und Verderben. 
  Ekel überwältigte sie, und während sie fiel, erbrach sie sich.


  Während sie fiel?


  Die Körpermasse jenes gewaltigen Grah'tak-Verdauungstraktes, auf deren 
  Oberfläche sie sich befanden, schleifte unter ihr hinweg. Etwas 
  hielt Callista an den Füßen gepackt und zog sie. Erst mit dieser 
  Erkenntnis kam ihr zu Bewusstsein, dass jemand ihren Namen rief.


  »Callista! Verdammt, Callista, komm zu dir!«


  Tattoo! Es war Tattoo. »Ich ... ich ...« Sie zog die Beine an, stieß 
  sie von sich, um sich aus dem Griff der Schleimtentakel zu befreien, die sie 
  erbarmungslos ihrem Ende entgegen zogen.


  »Hör auf, Callista! Ich bin es, Tattoo!«


  Ihre Beine fielen in die weiche Masse.


  Endlich verstand sie.


  Ihre Gedanken klärten sich. Sie stützte sich ab, versank dabei bis 
  über die Handflächen. Es gelang ihr, sich in die Höhe zu stemmen. 
  »Du hast mich vom Abgrund weggezogen?«


  Ihr Waffenbruder packte sie unter den Achseln und half ihr aufzustehen. »Ich 
  sag es nicht gern, aber du warst weggetreten. Ohne mich wärst du in diesen 
  brodelnden Pfuhl gestürzt. Ich habe gerade noch deine Beine zu fassen bekommen.«


  »Das Malum.« Callistas Stimme spiegelte all das Entsetzen wider, das 
  sie beim unmittelbaren Anblick jenes Urelementes des Bösen empfunden hatte. 
  »Dieser Riss, der die Soldaten verschlingt, dient nur einem Zweck ... er 
  fängt Menschenmaterial.«


  Der Tätowierte verzog angeekelt das Gesicht. »Menschenmaterial?«


  »Man kann es wohl kaum anders nennen. Alle hier Gefangenen sollen früher 
  oder später ins Malum stürzen, und du weißt, was das bedeutet.«


  Der Wanderer nickte langsam. »Sie kommen als Re'thruk'ul zurück. Als 
  untote Wiedergänger. Aber ... warum?«


  »Auf den Schlachtfeldern dieses Krieges gibt es viele Tote«, antwortete 
  Callista ebenso düster wie ausweichend. Sie hatte eine Idee, was hinter 
  allem stand, doch sie wollte noch darüber nachdenken.


  »Das ist ...« Tattoo brach ab, packte Callistas Schulter und wies 
  der Waffenschwester, sich umzudrehen. »Wir müssen etwas unternehmen.«


  Alles in Callista zog sich zusammen, als sie das Entsetzliche sah.


  »Irgendetwas unternehmen«, wiederholte Tattoo schwach.


  Nur was? Was blieb ihnen angesichts des Grauens zu tun? Der schleimige Boden 
  brach immer weiter ab, kippte in die Tiefe, so dass der Abgrund über dem 
  Malum sich vergrößerte – während die trügerische Sicherheit 
  auf der Oberfläche der Grah'tak-Kreatur immer schmaler wurde.


  Den gefangenen Soldaten blieb weniger Platz.


  Viel weniger Platz.


  Von weit her ertönten Schreie, die plötzlich abbrachen. Callista mochte 
  nicht daran denken, dass wohl jeder einzelne den Tod eines Menschen und die 
  bevorstehende Geburt eines Re'thruk'ul bedeutete. Ihre Gedanken überschlugen 
  sich. Was konnten sie tun? Gab es eine Möglichkeit der Rettung?


  Ihr stand das Schicksal des Soldaten, der auf ihre Anweisung hin zu fliehen 
  versucht hatte, nur zu deutlich vor Augen. Er war eines schrecklichen, widerwärtigen 
  Todes gestorben, zerfetzt von den Tentakeln, die sich aus dem Boden geschoben 
  hatten.


  Es fiel ihr schwer, eine Entscheidung zu treffen. »Wir müssen Max 
  finden. Er spielt eine wichtige Rolle im Lauf des Omniversums. Es kann nicht 
  anders sein, sonst wären wir nicht ausgerechnet auf ihn getroffen, nachdem 
  er so lange auf Torns Rückkehr gewartet hat.« Sie ballte die Hände. 
  »Er ist wichtiger als alle anderen.«


  Tattoo öffnete den Mund, doch er schwieg.


  »Ich weiß, wie es klingt, und es ist eine Entscheidung, die mir ebenso 
  wenig gefällt wie dir. Aber wir können nicht alle retten.« Sie 
  lachte bitter. »Vielleicht können wir nicht einmal uns selbst in Sicherheit 
  bringen. Aber wenn, muss Max überleben.«


  Der Wanderer hob die rechte Hand, streckte Callista die Fläche entgegen. 
  »Hörst du ...«


  Unheimliche Stille hatte sich ausgebreitet. Keiner der in der Tiefe des Erdrisses 
  Gefangenen sagte noch ein Wort. Etwas lag in der Luft. Jeder spürte es.


  Ein schabendes Geräusch erklang, erst leise, doch von Sekunde zu Sekunde 
  lauter und durchdringender werdend. Irgendwo schrie jemand: »Das ist das 
  Ende! Der Herr stehe unseren Seelen bei! Der Teufel spuckt die Verdammten aus 
  ...«


  Callista sah es im selben Augenblick. Eine halb verweste Klaue tauchte über 
  dem Rand des Abgrunds auf, der in das Malum führte. Die zweite folgte, 
  dann schob sich eine entsetzliche Fratze über die Kante. Ein Totenschädel 
  grinste diabolisch. Die Augen glühten grell.


  Die Kreatur kletterte weiter und eilte auf den Soldaten zu, der ihm am nächsten 
  stand. Der Bedauernswerte stand starr, unfähig, auch nur die kleinste Bewegung 
  durchzuführen.


  »Nicht die Plasmaklinge benutzen«, zischte Callista und rannte los. 
  Sie durften ihre dämonischen Gegner nicht darüber in Kenntnis setzen, 
  dass sie sich in der Erdspalte befanden. Noch nicht – so lange es irgend 
  ging, mussten sie es geheim halten. Die Grah'tak würden es sofort bemerken, 
  wenn ein Lux gezündet wurde.


  Sie kam nur mühsam vorwärts, weil sie bei jedem Schritt in den morastigen 
  Untergrund einsank. Jedes Mal musste sie den Fuß mit Gewalt ins Freie 
  zerren; ein widerliches Schmatzen begleitete ihre Schritte. »Deine Waffe!«, 
  schrie sie dem Soldaten entgegen, der eine klobige Pistole in der Rechten hielt, 
  die jedoch kraftlos zu Boden zeigte.


  »Schieß auf ihn, verdammt«, brüllte Tattoo hinter ihr, 
  während er versuchte, sie zu erreichen.


  Die Kugel würde dem Re'thruk'ul keinen ernsthaften Schaden zufügen, 
  doch die Einschlagwucht würde ihn möglicherweise zurückschleudern. 
  Momentan kam es darauf an, Zeit zu gewinnen.


  Callistas Gedanken überschlugen sich. Sollte sie doch die Plasmaklinge 
  aktivieren? Mit ihr konnte sie den Wiedergänger leicht vernichten, ihm 
  den hässlichen Schädel vom Hals trennen.


  »Ich könnte das Biest mit meinen Dolchen von hier aus erledigen«, 
  presste Tattoo neben ihr atemlos heraus.


  Natürlich ... ihr Kampfgefährte vermochte seine Plasmaklinge in Wurfdolche 
  zu transformieren, die auf diese Entfernung hin gezielt töten konnten ...


  Doch war es das wert?


  Callistas Inneres erbebte unter der Gewalt dieser Frage. War nicht jedes einzelne 
  Menschenleben es wert? Wie hatte sie nur behaupten können, Max Hartmann 
  wäre wertvoller als irgendein anderes Leben? Waren ihre Gedanken von der 
  Nähe des Malum vergiftet? Oder zählte das Ganze? War es wichtiger, 
  unentdeckt weiteragieren zu können, um ...


  Ihre Gedanken stockten. Endlich kam Bewegung in den Soldaten. Der Re'thruk'ul 
  war nur noch eine Körperlänge von seinem Opfer entfernt, die beiden 
  Wanderer mindestens ein Dutzend Meter.


  »Schieß endlich«, schrie Tattoo dem verzweifelten Mann entgegen. 
  Sein Gesicht war vor Anstrengung verzerrt.


  Callistas Beine schmerzten, ihre Muskulatur schien von Feuer durchflossen zu 
  werden. Es kostete unendliche Mühe, die Füße immer wieder aus 
  dem schleimigen Etwas zu ziehen.


  »Schieß!«, brüllte der Wanderer ...


  ... und die Zeit schien stillzustehen.


  Callista sah mit grausamer Langsamkeit, wie der Soldat die Waffe hob. Der Lauf 
  zielte auf den Bauchraum des Wiedergängers, jetzt auf seine Brust, auf 
  den Schädel – doch er bewegte sich weiter.


  Und schwenkte herum.


  Der Soldat schob sich die Mündung in den Mund und drückte ab. Die 
  Kugel zerschmetterte den Hinterkopf, jagte eine blutige Masse aus Hirn und Knochensplittern 
  durch die Luft. Der tote Körper stand noch sekundenlang, ehe er kippte.


  Callista stand starr vor Entsetzen. Tattoo quälte sich mühsam Meter 
  um Meter voran, offenbar zu fassungslos, um die grausame Wahrheit zu akzeptieren. 
  Der Re'thruk'ul stieß ein schauriges Lachen aus, wandte sich zur Seite 
  und stampfte an der Leiche vorbei, einem weiteren Opfer entgegen.


  »Das werde ich nicht zulassen«, schrie der Wanderer und zog die Plasmaklinge.


  Noch war sie nicht aktiviert.


  »Nein, Tattoo! Tu es nicht!« Callista sprang zur Seite, packte ihren 
  Kampfgenossen und umklammerte seinen rechten Oberarm. »Tu – es – 
  nicht! Dieser Bastard ist es nicht wert! Wir werden ihn kriegen und über 
  die Kante zurück ins Malum werfen. Wir müssen Zeit gewinnen, um zu 
  verstehen, wie wir ...«


  Ein durchdringendes Kreischen ertönte, und Lärm wurde hinter ihnen 
  laut.


  Callista wirbelte herum.


  Eine ganze Armee von Wiedergängern kletterte über die Kante des Abgrunds.

 


  Das Jahr 2239


  Eine Gefängniszelle im Hauptquartier der »Stimme«


  Der Armstumpf pochte unablässig.


  Wie in jeder Sekunde, seit sie ihre Hand verloren hatte. Seit Tattoo, der tausend 
  Mal verfluchte Wanderer, sie mit seiner Plasmaklinge verkrüppelt hatte.


  Carnia rieb mit der Linken über den Stumpf und fühlte die vernarbte 
  Haut. Die Spitze des Unterarmknochens stand vor und wölbte die Haut, wenn 
  sie den Arm an den Oberkörper zog. Anfangs hatte das Gefühl der sich 
  spannenden Haut ihr Angst bereitet; inzwischen hatte sie sich daran gewöhnt 
  und wusste, dass die Wunde nicht wieder aufbrechen würde. Dennoch hatte 
  sie das Trauma ihrer Verstümmelung noch lange nicht überwunden.


  Voll Hass starrte die Glu'takh auf die eine ihrer beiden Gefangenen. Es war 
  Nara Yannick, die ehemalige Sicherheitschefin der Minen des Jupitermondes Io. 
  Immer noch, nach allem, was sie durchlitten hatte, nach Folter und Qual, sah 
  sie schön aus. Ihre vollendet symmetrischen Gesichtszüge waren in 
  der tiefen Ohnmacht entspannt. Nur eine kleine Falte zwischen den Augen zeigte, 
  dass ein Teil der Anspannung und Angst ihren Körper noch immer im Griff 
  hielt. Die blonden Haare waren wirr und verschwitzt.


  Carnias Blick wanderte zu ihrem zweiten Gefangenen: Nroth, der Dunkle Wanderer, 
  der Sohn Torns und ehemalige Schützling Mathrigos; ihr ehemaliger Geliebter, 
  den sie auf dem Weg an die Spitze des Cho'gra begleitete hatte und der zu Mathrigos 
  Nachfolger geworden war, nachdem Torn diesen aus der Raumzeit des Omniversums 
  entfernt hatte. Für allzu kurze Zeit war er Herrscher aller Grah'tak im 
  Immansium gewesen, bis General Nagor ihn in einem grausamen Bürgerkrieg 
  hinweggefegt hatte, der in einer Raumschlacht über der Erde gipfelte.


  Im Raum herrschte völlige Stille. Carnia bückte sich über den 
  Bewusstlosen, strich über die markanten Züge. Sie verzehrte sich immer 
  noch nach ihm, obwohl er ein Schwächling war, was sich überdeutlich 
  in seinem Wankelmut zeigte. Nroth hatte sich mit seinem Vater verbündet 
  – konnte es einen deutlicheren Beweis für seine Schwäche geben?


  Sie holte aus und versetzte ihm eine schallende Ohrfeige. »Wach auf, du 
  Narr!«


  Außer einem leichten, kaum wahrnehmbaren Stöhnen erfolgte keine Reaktion. 
  Unter seinen geschlossenen Lidern bewegten sich die Augäpfel, als träume 
  er.


  Carnia packte den Kragen seiner Oberkleidung und zerfetzte sie. Ihr Blick fing 
  sich an seinem bloßen muskulösen Brustkorb, der sich unter flachen 
  Atemzügen kaum bewegte. Eine verblichene Narbe zog sich von einer Brustwarze 
  bis zum Halsansatz. Carnia wusste, dass es sich um das Andenken an eine Trainingseinheit 
  mit seinem Lehrer Mathrigo handelte.


  Sie betrachtete die verkrampfte Bauchmuskulatur, und Begehren regte sich in 
  ihr. Sie verfluchte sich selbst dafür und spuckte ihn an. »Ich könnte 
  dich haben«, flüsterte sie. »Jederzeit, egal ob dieses Weib an 
  deiner Seite steht oder nicht.«


  Sie wusste, dass ihr ehemaliger Geliebter sich für Nara Yannick in Gefahr 
  begeben hatte und letzten Endes nur gefangen worden war, weil er sie aus dem 
  Zugriff der Soldaten gerettet hatte. Und das war schlimmer als alles andere; 
  schlimmer noch als die Tatsache, dass er sich mit Torn verbündet hatte, 
  was man mit viel gutem Willen immerhin als raffinierten Schachzug auslegen konnte, 
  als Teil eines Schauspiels und einer umfassenden Intrige.


  »Ich kann ihn haben, und ich werde es dir zeigen, Yannick. Er gehört 
  mir.«


  Ruckartig wandte sie sich ab, ging zu dem Metalltischchen, das den einzigen 
  Einrichtungsgegenstand in der Gefängniszelle bildete. In der Folterzelle.


  Die beiden Ohnmächtigen waren mit Spangen und Ketten um Arme und Beine 
  an die Wand gefesselt. Ihre Körper hingen schlaff, nur gehalten von den 
  Metallspangen um die Gelenke.


  Carnia nahm zwei Spritzen von dem Tischchen, stieß es dabei unvorsichtigerweise 
  an, so dass es dank seiner Räder losrollte und gegen die Wand prallte.


  Die Glu'takh drückte den Kolben etwas herunter. Ein Tropfen einer giftig 
  grünen Flüssigkeit quoll aus der Nadelspitze. Die dünne Nadel 
  war extrem lang, geeignet, den Inhalt tief in den Körper zu injizieren. 
  Genau das hatte die Glu'takh vor: Durch das Rippenfell direkt in den Herzmuskel.


  Carnias Blick streifte den großen Glaskolben auf dem Tisch, in dem Etwas 
  gefangen war. Hornige Krallen kratzten über das speziell gehärtete, 
  trübe Milchglas. Ein Dutzend kalter, toter Augen verfolgte jede Bewegung 
  Carnias, die sich nicht darum kümmerte. Noch nicht. Die Kreatur würde 
  früh genug ihren Hunger stillen können.


  Sie trat vor Nara Yannick, riss auch ihr die Kleidung vom Oberkörper. Sie 
  wusste genau, wo sie zustechen musste, und sie gab sich keine Mühe, vorsichtig 
  zu sein.


  Die Nadel glitt widerstandslos durch die Haut; erst als sie über einen 
  Rippenknochen schrammte, fühlte Carnia Widerstand. Ein Blutstropfen quoll 
  aus der winzigen Wunde, während die Glu'takh zudrückte und den geheimnisvollen 
  Inhalt der Spritze in die rechte Herzkammer der Bewusstlosen jagte.


  Nara riss von einer Sekunde auf die andere die Augen auf. Ihr ganzer Körper 
  bebte, der Hinterkopf schlug in einer unkontrollierten Bewegung gegen die Wand. 
  Sie schrie, im Schock des plötzlichen Erwachens und voller Schmerz.


  Der Körper, von den Spangen brutal gehalten, zuckte. Mit weit aus den Höhlen 
  getretenen Augen starrte Nara die Spritze an, die nur von der Nadel in ihrem 
  Fleisch gehalten wurde.


  Carnia war einen Schritt zurückgetreten. »Willkommen zurück.«


  Die Spritze rutschte langsam aus Naras Fleisch, Stück für Stück 
  der blutverschmierten Nadel wurde sichtbar; dann fiel sie und zerbrach auf dem 
  Metallboden. Blut rann in einem dünnen Strom über Naras Brust und 
  Bauchdecke, tropfte in enervierend langsamem Rhythmus hinab.


  Die ehemalige Sicherheitschefin saugte panisch Luft durch den offenen Mund. 
  Die Augen waren noch immer aufgerissen, die Pupillen unnatürlich geweitet. 
  Speichel rann aus dem Mundwinkel, die Finger verkrampften sich zu abnormen Krallen, 
  die Knöchel traten weiß hervor. Immer wieder schlug der Hinterkopf 
  gegen die Wand und hinterließ einen schmierigen Abdruck.


  »Die Wirkung geht bald vorüber«, behauptete Carnia im Plauderton. 
  Sie verspürte nicht das geringste Mitleid. Im Gegenteil. Wenn es nach ihr 
  ging, würde dieses Weib noch lange und ausgiebig leiden. »Ich habe 
  dir ein hochwirksames Stimulanz verabreicht, weil ich keine Zeit hatte, auf 
  dein Erwachen zu warten. Ich habe besseres zu tun, weißt du?«


  Sie trat näher, packte Naras Kinn und drückte in einer beinahe sanften 
  Bewegung ihren Mund zu. Zeige- und Mittelfinger schoben sich an der Nase vorbei 
  und strichen über die Augenbrauen, kehrten zur Nasenwurzel zurück. 
  »Meine arme Nara, bist du den Häschern der ›Stimme‹ also 
  doch noch in die Hände gefallen, was? Wie sehr bedauere ich dich. Wie sehr, 
  mein armes Mädchen!«


  Sie stieß nur mit den beiden Fingern zu, drückte den Kopf der Angeketteten 
  ruckartig nach hinten, dass er hart gegen das Metall krachte. Nara verdrehte 
  die Augen.


  »Aber, aber«, meinte die Glu'takh, »wer wird denn gleich wieder 
  ohnmächtig werden?« Sie schlug ihr auf die Wange, dass ihr Kopf herumgerissen 
  wurde. »Reiß dich zusammen! Oder willst du noch so eine hübsche 
  Spritze? Ich habe sie eigentlich für den verfluchten Nroth vorgesehen, 
  aber ich bin flexibel. Verstehst du?«


  Die ehemalige Sicherheitschefin wimmerte.


  »Verstehst du?«, fragte Carnia, eine Nuance schärfer.


  »Hör auf!«, drang eine männliche, zittrige Stimme durch 
  den Kerker.


  Carnia wirbelte herum. »Du bist wach geworden, Nroth? Wie schön, dann 
  kann ich mir die Spritze für dich ersparen. Schade eigentlich. Es wäre 
  interessant gewesen zu beobachten, wie du als Glu'takh auf das Mittel reagierst.« 
  Sie trat vor ihn. »Du bist doch ein Glu'takh, oder? Immer noch?« Ihre 
  Stimme war ein Hauch, ihr Atem strich über seine Wange, dass sich eine 
  Gänsehaut bildete. »Obwohl du ein weibischer Narr geworden bist? Schwach 
  und jämmerlich wie ein Sterblicher?«


  Nroth bäumte sich in den Fesseln auf. »Du solltest froh sein, dass 
  ich angekettet bin, sonst würde ich ...«


  »Was?« Carnia ließ ihre Finger über seine bloßen 
  Bauchmuskeln wandern. »Was würdest du? Dich an dein wahres Ich erinnern? 
  Zurückkehren zur Macht? Dich wieder mir zuwenden?«


  »Das hättest du wohl gerne?« Er zerrte an der Metallspange, die 
  seine rechte Hand hielt, versuchte, Carnias Hand von seinem Leib zu reißen 
  – doch er erreichte sie nicht einmal ansatzweise.


  »Nicht nur ich, Nroth, nicht nur ich.« Sie lächelte, fuhr mit 
  der Zungenspitze über die vollen Lippen. »Erinnerst du dich an die 
  animalische Wildheit, die wir geteilt haben? Nur du und ich?« Sie beugte 
  sich blitzartig vor, biss ihm in die Unterlippe, dass ein Blutstropfen hervorquoll.


  Mühsam unterdrückte sie das Beben ihres Körpers. In ihr erwachte 
  dumpfe sexuelle Gier.


  Nroth spuckte aus. »Was willst du? Töte mich, wenn es dir gefällt, 
  aber lass diese verdammten Spielchen!«


  »Ich will nichts anderes als du!« Sie presste sich an ihn, griff mit 
  der Hand in seinen Schritt.


  Er stieß den Kopf vor, rammte die Stirn gegen ihre, sodass sie aufschrie 
  und zurücktaumelte.


  »Binde mich los, wenn du mich haben willst. Dann werden wir ja sehen, was 
  ...«


  Weiter kam er nicht. Sie drosch ihm die Faust in den Magen. Er krümmte 
  sich, soweit es die Fesseln zuließen.


  Sie umschloss seinen Hals, drückte zu, fühlte den Widerstand des Kehlkopfs 
  und die zuckende Muskulatur. »Du wirst mich noch nehmen, Nroth, weil du 
  mich begehrst wie eh und je! Ich bin der einzige Weg, der dich zurück an 
  die Macht bringt, und das weißt du genau. Deshalb bin ich für dich 
  unwiderstehlich. Leugne es nicht, leugne es ja nicht! Was hält dich ab? 
  Dieses Weib?«


  Sie drückte noch einmal zu und gab ihn dann frei. Ohne sich um den nach 
  Luft schnappenden Nroth zu kümmern, deutete sie auf Nara. »Nicht mehr 
  lange wird sie dich von mir fernhalten. Ihre Zeit ist abgelaufen. Sie ist schwach, 
  und Schwäche bedeutet Tod. Wie steht es mit dir? Willst du den Tod oder 
  das Leben?« Sie lachte und breitete die Arme aus. »Schlag dich auf 
  die Seite deines Vaters und des jämmerlichen neuen Wandererkorps, wenn 
  du willst. Genieß die Schwäche, sonne dich im Versagen und stirb! 
  Oder folge deinem wahren Ich und schließ dich mir an, wenn das alles hier 
  vorbei ist. Zusammen werden wir leben, Nroth. Große Dinge warten auf uns.«


  »Nara ist selbst dann noch lebendiger als du es je sein wirst, wenn du 
  sie tötest! Na los ... rede nicht, Carnia, sondern handle. Töte uns, 
  und doch wirst du dadurch kein Leben finden, denn du bist tot. Schon lange. 
  Schon als Sadia warst du tot. Erinnerst du dich an Sadia, die Ziehtochter des 
  Folterers? Die eine Sklavin war, die unter dem Befehl eines anderen stand? Du 
  hast dich nicht weiterentwickelt, bist immer noch dieselbe. Genau wie damals, 
  Carnia. Alles ist genau wie damals!«


  In ihr kochte eiskalte Wut, und sie spürte, wie sie die Kontrolle über 
  sich verlor. Zorn überschwemmte jedes logische Denken. »Das sagst 
  gerade du, der du nie gelebt hast? Mathrigo hat dich aus dem Mutterleib gerissen 
  und ...«


  »Du bist jämmerlich«, schrie Nroth.


  Carnia war mit einem Schritt bei dem Metalltischchen, packte ein Stilett aus 
  dunklem Brak'tar am Griff, wirbelte herum und schleuderte es noch in der Drehung.


  Es überschlug sich sirrend und hämmerte Millimeter neben Nroths linker 
  Wange in die Wand. Das Dämonenmetall bohrte sich tief hinein, blieb vibrierend 
  stecken. Der Griff drückte gegen Nroths Schläfe.


  »Ich hätte dir das Auge durchbohren können, aber ich habe eine 
  bessere Idee. Eine viel bessere Idee!«


  Gleichzeitig summte etwas auf dem Tischchen. Ihr Funkempfänger. Da nur 
  wenige die Frequenz kannten, musste es wichtig sein. Vielleicht sogar die »Stimme« 
  selbst, in der sie niemand anderen als Mathrigo erkannt hatte, der das Aussehen 
  des Menschen Isaac Torn besaß. Lange hatte sie es vor sich selbst geleugnet, 
  doch inzwischen akzeptierte sie die Wahrheit. Sie hatte erneut Mathrigo, dem 
  Herrscher des Cho'gra für Äonen, Treue geschworen.


  Sie packte den Empfänger. »Was ist?«, schnauzte sie.


  »Wir brauchen Ihre Entscheidung«, drang es aus dem Gerät. »Was 
  soll mit dem verletzten Menschenaffen geschehen, Herrin?«


  »Tötet ihn!« Sie hatte sich ursprünglich intensiver mit 
  dem Wanderer Krellrim beschäftigen wollen, sich in dieser Sekunde jedoch 
  anders entschieden. Sie würde noch lange mit Nroth und Nara Freude haben 
  ... und sie würde Nroth dazu bringen, zu ihr zurückzukommen, auf dass 
  sie gemeinsam erneut der Macht im Cho'gra entgegenstürmen konnten. Die 
  Dinge wiederholten sich, aber dieses Mal würden sie sich besser absichern, 
  egal wie viel Zeit es in Anspruch nahm. Sie hatten Jahrtausende und Jahrmillionen 
  zur Verfügung.


  Zufrieden legte sie die Kommunikationseinheit zurück. Das kleine Intermezzo 
  hatte ihr geholfen, wieder zur Ruhe zu kommen.


  Nroth blickte sie an, und in seinem Blick lag etwas, das sie schon lange nicht 
  mehr darin gesehen hatte. Entsetzen.


  Sie kicherte. »Was hast du? Schockiert es dich, dass Krellrim sterben wird?«


  »Was geht mich der Tod dieses Menschenaffen an? Er ist ein Wanderer des 
  Lichts ... soll er ruhig sterben. Es ist kein Verlust.«


  »Dein Mund spricht die Worte, aber du glaubst sie nicht, Nroth ... du fühlst 
  sie nicht. Du lügst.« Carnia griff erneut nach dem Funkgerät 
  und aktivierte es. »Tötet den Affen nicht. Schafft ihn sofort zu mir. 
  Und bringt einen zweiten Foltertisch mit!«


  »Was willst du tun?«, fragte Nroth kalt.


  Die Glu'takh lächelte sanft, ging mit wiegenden Schritten auf ihn zu und 
  strich über seine Wange. »Das wirst du sehen, schon bald. Und dein 
  Schätzchen erst recht ...«

 


  Geheimes unterirdisches Gewölbe


  Zur selben Zeit


  Die »Stimme« schien sich köstlich zu amüsieren. Die Gestalt 
  mit dem Aussehen Isaac Torns warf den Kopf in den Nacken und brüllte vor 
  Lachen, dass es in der Felsenhöhle widerhallte.


  »Was ist so lustig?«, fragte Torn grimmig. Dem Ersten Wanderer war 
  alles andere als nach Lachen zumute. »Leugnest du etwa? Leugnest du deine 
  Identität als Mathrigo?«


  »Wieso sollte ich? Wo du doch endlich so schlau warst, den ersten Zipfel 
  des wirklichen Geheimnisses zu lüften. Du blickst in den Spiegel 
  des Bösen, Wanderer ... Zumindest hast du einen ersten zaghaften Blick 
  hineingeworfen. Wie weit wirst du gehen? Was wirst du tun, um die ganze Wahrheit 
  zu erfahren? Ich glaube immer noch nicht, dass du bereit bist.«


  Die ganze Wahrheit, dachte Torn. Alles würde ich dafür tun, 
  nach all den Jahren der Selbstzerrissenheit jegliche Lüge und alle Unwissenheit 
  hinter mir zu lassen. Einfach alles.


  Doch schon im nächsten Moment regten sich Zweifel.


  Wirklich? Was, wenn meine dunkelsten Befürchtungen zutreffen und ich 
  diese Wahrheit nicht ertragen kann? Ich bin ganz dicht davor, das spüre 
  ich. Vor mir steht Mathrigo, den ich doch aus dem Omniversum nachhaltig entfernt 
  habe. Er existierte nicht mehr in der Raumzeit, und wo immer ihn das Vortex 
  ausgespuckt hat, von dort kann es keinen Rückweg geben. Der Fluss der Zeit 
  lässt es nicht zu.


  Der Erste Wanderer spürte, wie sich etwas Dunkles in ihm regte. Sein 
  Innerstes begehrte auf, wollte endlich und endgültig Erkenntnis über 
  seine Herkunft und seine Identität erlangen.

 Ich will es wissen. Muss es wissen. Es ist soweit ...

 Heute. Jetzt!


  »Was ist?« Mathrigo verzerrte den Mund, der eigentlich Torn gehörte, 
  zu einem höhnischen Grinsen. »Grübelst du schon wieder, Wanderer?« 
  Seine Stimme triefte vor Hohn und Spott.


  »Wie konntest du es wagen, meine Gestalt anzunehmen?« Torn streckte 
  seinem Feind die Hand entgegen. »Sag nichts – ich ahne es bereits. 
  Du gibst vor, mich zu hassen und mich zu verachten. Mesh'rul nennst du mich, 
  den sagenhaften Vernichter der Sterblichen, der das Siegel des Subdaemoniums 
  zerbricht und den Horden der Grah'tak Einlass verschafft, dass sie ihre wenigen 
  Artgenossen im Immansium verstärken. Du wolltest mich benutzen, mich instrumentalisieren. 
  Aber weißt du was?« Torn schlug die Faust gegen die Seitenwand eines 
  Containers. Es dröhnte dumpf und hallte von den Containerwänden wider. 
  Im Inneren des Behälters glaubte Torn das schwere Schwappen einer Flüssigkeit 
  zu vernehmen. »Soll ich dir die Wahrheit über dich sagen, du 
  elender Glu'takh?« Ihn packte die Wut und jeden Satz schrie er lauter als 
  den Vorangegangenen. »Hör mir zu, Mathrigo, denn heute geht es nicht 
  nur um mich und um das, was es über mich zu erfahren gibt. Es geht auch 
  um dich. Verstehst du? Ich sage dir, warum du meine Gestalt kopierst: Weil du 
  mich beneidest. Tief in deinem verderbten, schwarzen Herzen beneidest du mich 
  und wünschst, du wärst wie ich!«


  Mathrigo, die »Stimme« dieses finsteren Überwachungszeitalters 
  der irdischen Zukunft, stand starr und regungslos. Kein Muskel zuckte in seinem 
  Gesicht.

 Habe ich dich erwischt, durchschoss es Torn mit überwältigendem 
  Triumph. Habe ich dich, du elende Ratte!

 Auch wenn du mit schierer Gewalt über mich triumphiert hast, werde 
  ich in unserem Psychokrieg siegen und den jämmerlichen Rest, der von deiner 
  Seele übrig geblieben ist, zerquetschen!


  Der nächste Augenblick zeigte, wie sehr er sich irrte.


  Mathrigo zeigte nicht die Spur von Zorn. Völlig ruhig sagte er: »Du 
  täuschst dich. Ich habe nicht deine Gestalt angenommen, Torn. Du verwechselt 
  Ursache und Wirkung. Und das weißt du genau. Du schiebst etwas vor, um 
  von dir selbst abzulenken. Um nicht über dich und die Erkenntnis dieser 
  Stunden nachdenken zu müssen. Doch es gibt für dich keinen Ausweg. 
  Nicht ich habe deine Gestalt angenommen, sondern du hast meine Gestalt inne.«


  Was will er damit sagen? Was soll das bedeuten?


  Obwohl Torn kein Wort sagte, verstand sein Gegenüber seine Gedanken. 
  Ob er sie tatsächlich las oder nur erahnte, blieb Mathrigos Geheimnis. 
  »Du weißt es, Torn, Erster der Wanderer. Du weißt, dass da 
  mehr ist in deinem Leben und deiner Existenz als nur der sterbliche Soldat, 
  als nur das Dasein als Wanderer, den die Lu'cen verbannten und der doch auf 
  die Festung am Rande der Zeit zurückgekehrt erst. Mehr auch als der Anführer 
  des neuen Wandererkorps zu sein.«


  Mathrigo trat vor Torn und umfasste mit beiden Händen dessen Oberarme. 
  Und der Wanderer spürte etwas. Wie seltsam, die Berührung seines Erzfeindes 
  in seinem alten Körper auf dem undefinierbaren Material der neuen Rüstung 
  zu fühlen. Die Rüstung, die nicht etwa sein tatsächlicher Leib 
  war, sondern nur eine Hülle, um seiner Essenz eine Form zu geben.


  Die Augen, die einst ihm gehört hatten, verharrten dicht vor seinem Gesicht. 
  Die Lippen des Soldaten Isaac Torn bewegten sich langsam, bedächtig. Was 
  sie formulierten, war kaum zu verstehen, und dem Ersten Wanderer war, als höre 
  er die Worte nicht nur akustisch, sondern als durchfließe ihn zusätzlich 
  ein Gedankenstrom ohne Form und Ende.


  »Du bist mein Sohn, Torn. Die Frage, die du dir seit Jahren stellst ... 
  heute soll sie beantwortet werden, obwohl du die Wahrheit schon immer kanntest. 
  Sie lag in dir, von Anfang an. Du bist mein Sohn, und du bist noch mehr als 
  das.«

 Torn ließ die Berührung weiterhin zu. »Wie bist du auf die 
  Erde und überhaupt in das Omniversum zurückgekommen, Mathrigo?« 
  Beantworte mir diese Fragen, ehe du mir Auskunft über mich selbst gibst 
  ...

 Ich brauche Zeit ...

 Ich brauche Zeit, um mich vorzubereiten.


  »Ein neuer Körper«, antwortete Mathrigo barsch, als sei das die 
  Antwort. »Doch viel wichtiger ist die Frage, was« – er ließ 
  blitzartig los, wirbelte herum und zeigte auf die endlose Reihe von Behältern 
  – »was das ist!«


  Torn schwieg.


  »In diesen Tanks befinden sich Klone«, sagte Mathrigo.


  Torn benötigte einige Sekunden, diese Information zu verarbeiten. Ihm schwindelte, 
  als er an der ewigen Reihe an Behältern entlang sah. »Das ist es also! 
  Daher hast du meinen Körper genommen. Du hast mich klonen lassen, um meinen 
  Körper zu besitzen. Wo hast du die Gewebeprobe her? Hast du sie mir entnommen, 
  als ich mich in deiner Gewalt befand? Das ist jämmerlich, aber ich hätte 
  auch nichts erwartet, das weniger erbärmlich wäre.«


  »Schweig, der du mehr noch bist als mein Sohn. Die Wahrheit ist komplizierter, 
  und das weißt du genau ...«


 

 

3.

 


  In den Tiefen


  Das Auge glotzte starr und tot aus dem verwesten Schädel. Ein schmieriges 
  Haarbüschel hing, nur von vertrocknetem Blut gehalten, von der Stirn über 
  die verschrumpelte Nase.


  Callistas Faust drosch in die hässliche Fratze. Der Re'thruk'ul kippte 
  hintenüber und stürzte zurück in den Pfuhl des Malum.


  Die Wanderin blickte sich gehetzt um. Ihr Erfolg war weniger als der sprichwörtliche 
  Tropfen auf dem heißen Stein. Dutzende Wiedergänger kletterten über 
  den Abgrund, und nur wenige Soldaten hatten sich wie die beiden Wanderer ein 
  Herz gefasst, um sich zur Wehr zu setzen.


  Der Lärm von Schüssen übertönte alles in der Schlucht des 
  Grauens, die in jeder Sekunde zum Schicksal eines Soldaten wurde. An verschiedenen 
  Stellen zog sich der organische Abgrund noch weiter zurück, und Menschen 
  stürzten schreiend in die Tiefe.


  Ihr Tod war umso bitterer, als sie binnen kürzester Zeit als Gegner zurückkehren 
  würden. Kaum schlossen sich die verderbten Fluten des Malum über ihnen, 
  begann der Verwandlungsprozess. Leben starb und gebar untote Scheinexistenz. 
  Wenn sich die Körper aus der brodelnden Bosheit erhoben, fielen ganze Fleischbrocken 
  von ihnen ab. Verschmierte Knochenfragmente wurden blank gewaschen und blitzten 
  in der Dunkelheit.


  Callista wirbelte herum, zielte und schmetterte den Fuß in eine Knochenfratze. 
  Begleitet vom hässlichen Geräusch berstender Knochen stürzte 
  ein weiterer Untoter ab.


  »Es nützt nichts!«, schrie Tattoo ganz aus der Nähe. »Sie 
  überrennen uns.«


  Die Wanderin wusste, worauf er hinauswollte. Mit den Plasmaklingen konnten sie 
  schneller und effektiver gegen die finstere Brut vorgehen. Aber noch war sie 
  nicht bereit, diesen Schritt zu gehen und ihr Inkognito gegen die wahren Drahtzieher 
  im Hintergrund zu lüften, denn sie zog den Nutzen dieser verzweifelten 
  Maßnahme in Frage.


  Selbst wenn sie die doppelte Anzahl Re'thruk'ul ausschalten konnten, war dies 
  keine echte Lösung. Ihr fehlte eine Idee ... eine wirkliche Idee, die Rettung 
  in sich barg.


  Doch sie wusste genau, dass es keine Lösung gab. Die Feinde waren zwar 
  schwach, aber so zahlreich, dass sie sie einfach überrennen würden.


  Direkt neben ihr hob ein Soldat, in dessen Augen es irr flimmerte, sein Gewehr 
  und richtete es auf eines der abscheulichen Monster. Der Finger spannte sich 
  um den Abzug.


  Aus dem Boden schoss ein dünner Tentakel, wickelte sich um den Lauf des 
  Gewehrs und zog sich zusammen. Metall verformte sich kreischend. Gleichzeitig 
  drückte der Soldat ab. Die Kugel fand keinen Ausweg und krepierte im Lauf 
  des Gewehrs.


  Ob es die dadurch freiwerdenden Rückschlagskräfte waren oder der Angriff 
  von Hunderten, spinnenbeinartigen Auswüchsen, wusste Callista nicht zu 
  sagen – aber der Soldat flog nach hinten und schlug auf. Dünne Tentakel 
  wimmelten über seinem kompletten Leib.


  Er schrie, und wie ein Spinnennetz huschten Fäden über sein Gesicht, 
  drangen in Mund, Nase und Augen.


  Der Körper zuckte noch Sekunden, dann lag er starr. Die Tentakel beförderten 
  ihn Richtung Abgrund. Es gab keinen Laut, als er fiel.


  Sein Schicksal war der Auslöser für das endgültige Ende. Die 
  wenigen beherzten Verteidiger ließen ihre Waffen fallen und wichen schreiend 
  zurück. Nun brach haltloses Chaos aus.


  Außer den beiden Wanderern behielt nur einer die Nerven: Max Hartmann. 
  Der junge Soldat sah das Wirken der Grah'tak nicht zum ersten Mal, wenn es in 
  diesen Stunden auch ein Maß angenommen hatte, das alles ihm bekannte weit 
  überschritt. Er hetzte auf seine Freunde zu.


  Noch ehe er ein Wort sagen konnte, wurde die nächste Phase dieses grausamen 
  Spiels eingeleitet. Der bereits bekannte durchdringende Glockenton ertönte 
  und kündigte das Ende an.


  Tattoo packte Max und warf Callista einen raschen Blick zu. »Los!«


  So schnell es ihnen möglich war, eilten sie von dem Abgrund weg, der steil 
  aufragenden Felswand entgegen. Hinter ihnen weitete sich der Abgrund, als würde 
  sich der gigantische Verdauungstrakt, auf dem sie sich befanden, zusammenziehen.


  Überall saugte und schmatzte es. Der Boden unter ihnen bäumte sich 
  auf, eine Welle durchlief ihn. Weit neben ihnen wurden Soldaten von den Füßen 
  gerissen und von nachstürmenden Re'thruk'ul passiert. Beiläufig zerschmetterten 
  skelettierte Füße, Schädel und Brustkörbe.


  Die Wiedergänger kamen schneller voran als die Menschen. Sie rannten auch 
  an den beiden Wanderern und ihrem Begleiter vorbei, ohne sich um sie zu kümmern.


  Dutzende der widerwärtigen Hilfskreaturen erreichten die Felswand und kletterten 
  behände daran in die Höhe.


  »Das ist unsere Chance!«, brüllte Max. »Seht doch! Die Tentakel 
  behelligen sie nicht. Der Weg nach oben ist frei!«


  Callista teilte seinen Optimismus nicht, aber sie widersprach nicht. Das einzige, 
  das ihnen noch blieb, war ein wenig Hoffnung. Konnte sie diese mit ihren Einwänden, 
  und seien sie noch so berechtigt, mutwillig zerstören? Selbstverständlich 
  hinderte die Grah'tak-Kreatur die Wiedergänger nicht an der Flucht aus 
  der Spalte ... doch das hieß noch lange nicht, dass sie auch die noch 
  menschlichen Soldaten entkommen lassen würde.


  Ihr Verdacht wurde auf brutale Weise bestätigt, als ein Soldat, dessen 
  Uniform nur noch in Fetzen am Körper hing, die Felswand erreichte. Ein 
  Auswuchs schnellte aus dem Boden und bohrte sich mit brachialer Gewalt in den 
  Rücken des Mannes. Aufgespießt wurde er in die Höhe gehoben. 
  Der Tentakel bog sich und schleuderte den Mann dem Abgrund entgegen.


  Auch die Wanderin und ihre Begleiter erreichten die Felswand. »Berührt 
  sie nicht«, befahl sie noch.


  Dann zog sich die schleimige Oberfläche unter ihren Füßen zusammen, 
  bäumte sich auf – und schnellte blitzartig zurück.


  Überall gellten Todesschreie. Haltlos stürzten Menschen ab. Callista 
  krallte sich an den Fels, doch sie war nicht schnell genug. Sie schrammte über 
  das Gestein, tiefer, dem Malum entgegen.


  Längst bluteten die Hände. Irgendwo schlug sie mit den Füßen 
  auf, der rasende Fall verlangsamte sich. Aus Instinkt griff sie zu, ignorierte 
  den mörderischen Schmerz in den geschundenen Fingern.


  Der Ruck schien ihr die Arme aus den Schultergelenken reißen zu wollen. 
  Zitternd stand sie auf einem winzigen Vorsprung. Und sah zum ersten Mal jene 
  geheimnisvolle, pulsierende Masse, die für sie Boden gewesen war, aus einer 
  anderen Perspektive.


  Sie blickte nach oben.


  Dicke gewundene Darmstränge bedeckten den Felsen. Es gluckste, und behäbig 
  schoben sie sich übereinander. Re'thruk'ul kletterten über sie hinweg, 
  wanden sich an ihnen vorbei, der Erdoberfläche entgegen.


  Nie zuvor hatte Callista etwas Scheußlicheres gesehen.


  Doch das Grauen ging noch einen Schritt weiter. An verschiedenen Stellen bildeten 
  die Darmschlingen schnappende Mäuler aus und verbissen sich in den Wiedergängern. 
  Knirschend brachen deren Knochen, und die gierigen Mäuler fraßen 
  die Einzelteile. Wann immer das geschah, breitete sich von überall her 
  behagliches Stöhnen aus.


  »Mahlzeit«, rief Tattoo und riss Callista damit in die Wirklichkeit 
  zurück. Auch der Waffenbruder hatte sich abfangen können. Dicht neben 
  ihm und nur wenige Meter von Callista entfernt stand Max Hartmann, bleich und 
  mit kraftlos hängenden Schultern.


  Außer ihnen lebten nur noch wenige Soldaten. Callista zählte acht. 
  Acht von vielleicht Hundert oder mehr ... Das Grauen und Entsetzen drohte sie 
  zu überwältigen.


  Es gab keinen Ausweg. Zwar hatten sie ihr Ende hinausgezögert, aber welchen 
  Nutzen brachte das schon? Über ihnen befanden sich die Gedärme jener 
  unfassbaren Kreatur, unter ihnen brodelte der Pfuhl des Malum, aus dem spritzend 
  Fontänen in die Höhe schossen und wie gierige Finger versuchten, die 
  Menschen zu erreichen.


  Die bösartige Ausstrahlung drohte Callista zu lähmen, wie es schon 
  einmal geschehen war, als sie ohne Tattoos Hilfe wehrlos abgestürzt wäre. 
  Sie ging mit aller Gewalt dagegen an. »Der Sieg ist eine Frage des Willens«, 
  murmelte sie eine alte Formel aus dem Kodex der Wanderer vor sich hin. Sie fixierte 
  ihren Geist auf diese alten Worte voller Kraft. »Der Sieg ist eine Frage 
  des Willens. Des Willens. Des Willens ...«


  Plötzlich, ein Schrei.


  Ganz nahe.


  Einer der Soldaten presste sich mit dem Rücken gegen die Felswand. Auch 
  er fand kaum genug Halt für seine Füße. Er wies mit bebender 
  Hand schräg in die Höhe.


  Zuerst dachte Callista, er starre nur auf die Darmschlingen, doch dann erkannte 
  sie, was der andere bereits entdeckt hatte.


  Aus der widerlichen Masse schob sich etwas. Braune, kriechende Kreaturen, mindestens 
  zwei Meter groß.


  »Was ... sind das für ... Dinger?«, kreischte der Soldat mit 
  überschnappender Stimme.


  Ein kopfgroßes dunkelrotes Auge öffnete sich in der Mitte des wurmartigen 
  Etwas, das dem Soldaten am nächsten war. Es glotzte tot und gierig. Die 
  Kreatur schob sich über den Fels und hinterließ eine glänzende 
  Spur, von der Schleimfäden tropften.


  »Saugwürmer«, entfuhr es Callista. War es denn immer noch nicht 
  genug?


  Der Wurm kroch behände und mit erstaunlicher Geschwindigkeit, die sie dem 
  plumpen Leib nicht zugetraut hätte, auf den Soldaten zu. Der versuchte 
  zu fliehen, doch es gab keinen Ausweg. Der Fels neben ihm fiel glatt ab. Keine 
  Möglichkeit, sich auch nur einen einzigen Meter weiter von der Wurmkreatur 
  zu entfernen.


  Callista sah, wie Tattoo sein Lux zückte. Er konnte seine Plasmaklinge 
  zu blau leuchtenden Wurfdolchen werden lassen, diese auf den Saugwurm schleudern 
  und ihn damit vernichten, ehe er den Soldaten erreichte. Der Wanderer würde 
  dadurch nichts verlieren; die Dolche kehrten per Gedankenbefehl zu ihm zurück.


  Diesmal griff Callista nicht ein. Sie konnte nicht zulassen, dass der Soldat 
  unter der Gier der stumpfsinnigen Kreatur sein Leben verlor. Es machte ohnehin 
  keinen Unterschied mehr. Sie waren am Ende des Widerstands angelangt. Warum 
  sollte Tattoo nicht tun, was er noch vermochte, bevor er starb?


  Der Wanderer hob den Griff, bereit, die Klinge zu zünden. Im selben Augenblick 
  stieß sich der Soldat ab und fiel mit rudernden Armen in die Tiefe. Es 
  klatschte, als er im Malum versank. Ein schneller Tod war ihm offenbar lieber 
  gewesen, als von dem widerlichen Wurm ausgesaugt zu werden.


  Callista wandte erschüttert den Blick.


  In den letzten Sekunden hatte sich ihre Umgebung mit dunklem Leben erfüllt. 
  Die Wände waren übersät von Saugwürmern. Auf jeden einzelnen 
  Überlebenden krochen mindestens drei von ihnen zu.


  »Lutrikan«, flüsterte Callista und verwandelte den Kampfschrei 
  der Wanderer in ein klagendes, Abschied nehmendes Gebet. »Bei den Mächten 
  des Lichts ...«


  Im nächsten Augenblick stürzte sich von oben eine gewaltige Masse 
  auf sie. Der Körperschleim des Saugwurms umhüllte sie in Sekundenschnelle. 
  Ihre Haut brannte unter der Einwirkung ätzender Säure.


  Sie sah nichts mehr.


  Roch nichts mehr.


  Fühlte nichts mehr.
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  Im Hauptquartier der »Stimme«


  Carnia hatte die Zelle verlassen und ging vor deren Eingang im kahlen Korridor 
  auf und ab.


  Ich erweise euch einen Gefallen und lasse euch ein wenig allein, hatte 
  sie höhnisch lächelnd behauptet. Genießt die Zeit, die euch 
  noch bleibt.


  In Wirklichkeit stand ihr nicht der Sinn danach, Nroth und Nara tatsächlich 
  Privatsphäre zu gönnen. Sie hatte einen kleinen Sender zurückgelassen, 
  der jedes Wort, das in der perfekt schallisolierten Zelle gesprochen wurde, 
  an einen kleinen Empfänger schickte, den sie bei sich trug – ein rein 
  technisches Werkzeug, das die Menschheit ohne Hilfe der Grah'tak entwickelt 
  hatte. Ein simples, aber effektives Gerät.


  Zumindest wäre es effektiv gewesen, wenn die beiden Gefangenen sich dazu 
  herabgelassen hätten, miteinander zu reden. Callista hatte gehofft, aus 
  ihrem Gespräch einiges über Nroths wirkliche Gesinnung zu erfahren.


  Aber nachdem Nara den Dunklen Wanderer angesprochen hatte, hatte dieser ihr 
  mit dem wenig dezenten Hinweis Schweigen geboten, dass Carnia ohne jeden Zweifel 
  mithörte. Das Weib überwacht uns, hatte er gesagt, und das 
  uns so betont, dass kein Zweifel daran bestehen konnte, wie er es meinte.


  Obwohl Carnia genau wusste, warum er diese Worte gewählt hatte, ärgerte 
  es sie über alle Maßen. Sie war sicher, dass er sie nur wütend 
  machen und im Innersten treffen wollte, und doch fand sie nicht die Kraft, darüber 
  hinwegzugehen. Er spielte mit ihr, genau wie sie mit ihm spielte.


  Sie kam nicht umhin, ihn dafür zu bewundern. Er befand sich in einer denkbar 
  schlechten Ausgangslage, aber er steckte nicht zurück. Im Gegenteil – 
  sein Wille und sein Starrsinn waren ungebrochen. Vielleicht blühten sie 
  in der Gefangenschaft sogar auf, gepaart mit unbeugsamem Trotz.


  Umso mehr freute sich Carnia auf Krellrims Eintreffen. Denn was sie sich ausgedacht 
  hatte, würde Nroth an den Rand seiner Kraft bringen, und vielleicht noch 
  darüber hinaus. Außerdem würde es seine wahre Gesinnung wieder 
  ans Licht bringen.


  »Bald«, flüsterte sie, »bald gehörst du wieder mir, 
  Nroth. Bald wird die Dunkelheit in dir erneut aufleben.«


  Und wie sie erblühen würde ... genährt von ihr ... Seite an Seite 
  würden die beiden Glu'takh ins Cho'gra zurückkehren und ihren Siegeszug 
  erneut beginnen. Möglicherweise würde es Jahrtausende dauern, bis 
  sich wieder eine günstige Gelegenheit ergab, aber was machte das schon? 
  Ihnen stand so viel Zeit zur Verfügung, wie sie nur wollten. Als Glu'takh 
  waren sie den Beschränkungen der Sterblichen nicht mehr unterworfen.


  Wenn sie die Augen schloss, sah sie sich und Nroth, umschlungen in wilder, zügelloser 
  Gier und Leidenschaft. Ihr Körper erbebte unter der Erinnerung an die rohe 
  Lust.


  Nur zwei Bilder schoben sich immer wieder davor – Nara Yannicks Antlitz 
  und etwas anderes, das hinter Schleiern des Schmerzes und des Hasses verborgen 
  war: die Plasmaklinge, die ihren Arm abtrennte, geführt von Tattoo.


  »Der Gefangene«, sagte eine Stimme neben ihr, und sie schreckte auf. 
  Sie war so sehr in ihrem Tagtraum versunken, dass sie die Annäherung nicht 
  bemerkte.


  »Hinein mit ihm«, schnarrte sie. Die behelmten Soldaten sollten ihr 
  nichts anmerken. Sie waren nichts als Sklaven, Erfüllungsgehilfen, denen 
  sie keine Rechenschaft schuldig war.


  Rechenschaft?


  Wie kam sie überhaupt auf einen solchen Gedanken?


  Die Erinnerung an die Worte des Menschenaffen durchzuckte sie. Was hatte er 
  gesagt, als sie ihn verhörte und brutal folterte? Wo andere schon vor Schmerzen 
  gewimmert und sich gewunden hätten, hatte er sie verspottet. Sag mir, 
  wem du jetzt dienst, Weib, hatte er gefordert. Warum du dich wieder erniedrigt 
  hast! Und: Die Carnia, von der ich hörte, ist angeblich frei und 
  kein Folterknecht mehr ...


  Sie starrte in die ausdruckslose Gorillafratze vor ihr auf dem Foltertisch. 
  Der Menschenaffe Krellrim war an Beinen und Armen festgeschnallt und unfähig, 
  sich zu bewegen. Genauso war es damals gewesen. Nur sprechen hatte er können, 
  und seine Worte waren giftig gewesen, und –


  Und zutreffend.


  Genau deswegen waren sie so gefährlich. Carnia war sich darüber im 
  Klaren, dass sie sich hüten musste. Extreme Vorsicht war geboten.


  Sag mir, wem du jetzt dienst, Weib ...


  Sie diente niemandem. Sie war frei, auch wenn sie der »Stimme«, dem 
  auf geheimnisvolle Weise zurückgekehrten Mathrigo Treue geschworen hatte. 
  Sie wusste genau, dass Mathrigo nicht lange ruhen würde, um den derzeit 
  amtierenden Herrscher im Cho'gra, den Perr'agkar Nagor, vom Thron zu fegen.


  Sie hatte sich Mathrigo unterordnen müssen, um zu überleben.


  Um ihre Freiheit zu behalten, hatte sie sich scheinbar in Knechtschaft begeben 
  müssen. Jeder, der auch nur über einen Funken Verstand verfügte, 
  hätte an ihrer Stelle so gehandelt.


  Auch Nroths Worte gellten unablässig in ihr: Du hast dich nicht weiterentwickelt, 
  bist immer noch dieselbe. Genau wie damals, Carnia, alles ist genau wie damals!


  »Der Gefangene hat getobt und geschrien, Herrin«, setzte sie der Soldat 
  in Kenntnis. »Deshalb haben wir ihn mit einem Betäubungsmittel ruhig 
  gestellt. Sein Geist ist wach, aber er kann keinen Muskel rühren. Dennoch 
  kann er jedes Wort hören.«


  Carnia beugte sich über den gefangenen Wanderer. »Seine Augen sind 
  offen.«


  »Er sieht Euch, Herrin.«


  Carnia lächelte bei dem Gedanken, wie die Augäpfel langsam austrockneten. 
  Inzwischen mussten sie dem Menschenaffen beträchtliche Schmerzen bereiten. 
  Das war der gerechte Preis dafür, dass er nicht kooperiert hatte.


  »Schafft ihn in den Raum. Er wird sich freuen, nicht nur mich zu sehen, 
  sondern auch alte Freunde und Feinde. Nicht wahr, Krellrim?« Sie strich 
  mit dem Zeigefinger über die Stirn des intelligenten Gorillas von Mrook, 
  den breiten Nasenrücken entlang, und koste die fast schwarze, zerfurchte 
  Lederhaut des Gesichts. Dann drückte sie mit dem langen Fingernagel zu, 
  bis es blutete, und zog eine zentimeterlange, blutende Furche.


  »Dein Henker erwartet dich, Krellrim.«


  Sie kehrte in die Gefängnis- und Folterzelle zurück und hörte, 
  wie die Soldaten hinter ihr den Gefangenen transportierten.


  »Wo ist der zweite Foltertisch, den ich forderte?«


  »Es kann nur noch Sekunden dauern, bis ...«


  »Keine Ausreden«, unterbrach die Glu'takh. »Oder möchtest 
  du Bekanntschaft damit schließen?« Sie wies auf das Glas auf 
  dem Metalltischchen, hinter dem unablässig die Scheren der Kreatur zuschnappten.


  Der Scherge des Systems wand sich unbehaglich.


  »Zu deinem Glück höre ich von draußen, dass deine Kollegen 
  das Gewünschte bringen. Du kannst gehen.«


  »He... Herrin!«


  Carnia weidete sich an der Angst des Menschen. Vielleicht war es nicht die schlechteste 
  Wendung der Dinge, dass sie sich der »Stimme« und damit ihrem alten 
  Meister wieder angeschlossen hatte. Er besaß Macht, und diese Macht ging 
  automatisch auf sie über. Das Heer des Commando for Security and Defense 
  musste ihr gehorchen.


  Und dabei handelte es sich nicht gerade um wenige. Oh ja, zweifellos besaß 
  sie schon einige Macht, kaum dass sie gefallen war, von der Geliebten des Herrschers 
  über das Cho'gra zur ausgestoßenen Vogelfreien ...


  »Und jetzt?«, rief Nroth, der nach wie vor in Ketten an der Wand hing. 
  Er spannte die Beinmuskeln an, drückte sich dadurch in nahezu aufrechte 
  Haltung, um sich einen Hauch von Widerstand und Würde zu geben.


  »Als erstes zeige ich dir, dass du mein Gefangener bist und ich 
  die Regeln bestimme.« Sie zog provozierend langsam eine Schublade des Schränkchens 
  auf. Darin lag zusammengerollt eine auf den ersten Blick unscheinbare Lederpeitsche. 
  Der Griff, gerade breit genug, einer Hand Platz zu bieten, schimmerte mattgrün.


  Carnia packte sie und bewies dabei die nötige Vorsicht. Sie berührte 
  die Riemen nicht, denn sie kannte dieses Marterinstrument gut genug, um es mit 
  Bedacht zu behandeln. Dokaten hatten es einst nach ihren Entwürfen angefertigt, 
  und es gab nur wenige davon.


  Die Riemen der Peitsche entrollten sich. Obwohl Carnia den Griff völlig 
  ruhig hielt, bewegten sie sich, langsam und kaum wahrnehmbar. Das würde 
  sich schon bald ändern.


  Ein Soldat schob den gewünschten zweiten Foltertisch in den Raum. Carnia 
  drehte sich zu ihm um. »Warte hier. Ich benötige deine Dienste in 
  wenigen Augenblicken.« Sie lächelte süffisant und verbesserte: 
  »In wenigen Minuten.«


  Ohne dem Soldaten noch einen weiteren Blick zu widmen, trat sie vor Nroth. »Es 
  gefällt mir nicht, dass du versuchst, dich aufrecht zu halten. Ich habe 
  dich an die Wand anketten lassen, damit du deine stolze Haltung verlierst. Und 
  so soll es auch bleiben.«


  Sie schwang die Peitsche leicht, die Riemen pfiffen durch die Luft. »Habe 
  ich dir je davon erzählt? Man nennt es Lirg'taragh. Eine meiner besten 
  Erfindungen als Sadia. Hattest du nicht vorhin über das kleine Mädchen 
  gespottet, das ich einst war? Du hättest es nicht tun sollen.«


  Ansatzlos holte sie aus und schlug zu. Die Lederriemen klatschten gegen Nroths 
  Beine.


  Er schrie, doch er verlor nicht den Halt, obwohl seine Oberschenkel unter dem 
  Schmerz zitterten. Er knirschte mit den Zähnen. »Das ist alles? Eine 
  Peitsche, die ...«


  Wieder klatschten die Riemen gegen ihn, diesmal ging seine Hose unterhalb der 
  Kniegelenke in Fetzen. Kleine, blutende Striemen blieben zurück.


  »Das Lirg'taragh hat Hunger, Nroth ... einfach nur Hunger.« Carnia 
  lachte, glockenhell und durchdringend. Es verschaffte ihr grimmige Befriedigung, 
  die Peitsche anzusehen. »Und es hat Blut geleckt, im wahrsten Sinn des 
  Wortes.«


  An den Lederriemen schnappten plötzlich Dutzende von winzigen Mäulern. 
  Einige wenige waren blutverschmiert. Leise schmatzende Geräusche ertönten. 
  Die Riemen bewegten sich nun wimmelnd, die Mäuler griffen sich gegenseitig 
  an.


  »Sie – haben – Hunger!«, schrie Carnia.


  Die Mäuler verbissen sich in Nroths Fleisch, rissen winzige Wunden. Hunderte 
  kleiner Zähne verhakten sich in seinem Bein. Knurrend und heulend zerfetzten 
  sie den verbliebenen Stoff, wühlten sich zur Haut vor.


  Carnia wartete lange, ehe sie die Peitsche zurückzog und die Riemen damit 
  brutal löste. Blut regnete von ihnen und hinterließ eine makabre 
  Spur auf dem Boden. »Es handelt sich, wie du unschwer erkennen kannst, 
  um eine lebende Waffe. Die Dokaten haben etliche niedere Grah'tak in sie eingearbeitet. 
  Weder die Rüstung eines Wanderers noch sonst irgendetwas kann die gierigen 
  kleinen Mäuler aufhalten. Außerdem hat das Lirg'taragh etwas von 
  einem Vampyr ... je mehr Blut es bekommt, umso stärker wird es. Und es 
  ist sich nicht zu schade, seinem Träger etwas von dieser Stärke abzugeben. 
  So dankt es mir, dass ich ihn mit Nahrung versorge.«


  Sie strich beinahe zärtlich über den grünen Griff. Ein Riemen 
  schnellte hoch, und einige Mäuler schnappten nach ihrer Hand. Rasch schlug 
  Carnia einen Kreis; der Riemen fiel in seine alte Position.


  »Allerdings wird es leicht übermütig. Ich könnte dich auffressen 
  lassen, Nroth, ganz langsam, und du würdest erst sterben, wenn die Mäuler 
  dein Gehirn verzehren. Glaub mir, es dauert lange, weil dir bei jedem Biss ein 
  Mittel injiziert wird, das deinen Körper am Leben erhält.« Sie 
  kicherte. »Ich war damals schon sehr erfinderisch.«


  »Tu es doch«, presste Nroth mühsam heraus. Noch immer stützte 
  er die Beine an der Wand ab.


  »Gib einfach auf, Dunkler Wanderer. Sei klug. Vielleicht überstehst 
  du noch einen Schlag, vielleicht noch zwei oder drei. Aber du wirst versagen, 
  weil du versagen musst. Und nicht einmal der Tod kann dich erlösen. Hast 
  du es wirklich nötig, mir etwas zu beweisen? Gerade mir? Ich kenne dich, 
  Nroth, und ich weiß, wie stolz du bist. Ich weiß, wie unbeugsam 
  dein Wille ist. Deshalb, mein Lieber ... deshalb habe ich mich mit dir zusammengetan.«


  Nroth kapitulierte und sackte, gehalten von den Metallspangen, in sich zusammen. 
  Neben ihm stieß Nara hörbar die Luft aus.


  »Und jetzt?«, fragte Torns Sohn.


  Carnia wandte sich an den Soldaten. Der Helm verbarg sein Gesicht, so dass sie 
  keine Regung ablesen konnte. »Ruf einen deiner Kameraden.«


  »Ihr braucht weitere Unterstützung, Herrin?« Seine Stimme bebte.


  »So ist es.«


  Er befolgte ihren Befehl. »Es wird nur wenige Minuten dauern, bis jemand 
  eintrifft und ...«


  »Hoffentlich kommt er nicht zu schnell. Er soll das hier nicht sehen.« 
  Carnia holte mit der Peitsche aus und schmetterte sie dem Soldaten über 
  die Brust.


  Ein Schrei.


  Schmatzen.


  Die Riemen pfiffen erneut durch die Luft, zerschnitten sie singend. Das Schreien 
  steigerte sich zu einem Brüllen.


  »Das Lirg'taragh hat Hunger«, sagte Carnia, »und wer bin ich, 
  dass ich ihn seinen Hunger nicht stillen lasse?«


  Der Soldat wand sich noch in Agonie, als seine Rippen bloßlagen und die 
  Mäuler seine Organe fraßen. Carnia hatte den Griff der lebenden Waffe 
  längst losgelassen.


  Als es hinter ihr endlich still wurde, suchte sie Nroths Blick und las darin 
  Mitleid mit dem sterbenden Menschen.


  Es würde ein starkes Erlebnis brauchen, den Schwächling zu seinem 
  wahren, bösen Ich zurückzuführen. Sie war bereit, ihm dieses 
  Erlebnis zu schenken.

 


  Der Thronsaal des Cho'gra


  Die blubbernden Lavaströme hoben die Temperatur im Gewölbesaal nicht 
  um ein einziges Grad. Seit Ewigkeiten herrschte Eiseskälte; dabei war es 
  nicht angebracht, in temporalen Begriffen zu denken, denn das Cho'gra lag außerhalb 
  der Zeit. Es hieß, Mathrigo hätte es einst in einem gewaltigen Kraftakt 
  erbaut und damit sein Meisterstück vollbracht.


  General Nagor, der neue Herrscher des Cho'gra, war davon überzeugt, dass 
  sich Mathrigo damals auf der Höhe seiner Fähigkeiten befunden hatte. 
  Seitdem war es eine schiere Ewigkeit lang stets bergab gegangen, was während 
  der letzten Jahre in der schwächlichen Auseinandersetzung mit dem Wanderer 
  Torn gegipfelt hatte.


  »Es war nur konsequent, dass Mathrigo besiegt wurde«, murmelte er.


  »Wovon sprichst du, Bruder?« General Sarim, wie Nagor ein Perr'agkar 
  und gleichzeitig mit diesem vor Jahrmillionen aus demselben Ausgangsmaterial 
  von den Dokaten zusammengesetzt, stand vor Nagors Knochenthron.


  Nagor und Sarim hatten äonenlang gemeinsam die Kampftruppen der Grah'tak 
  geführt, sich jedoch nur selten getroffen. Ihre alte Verbundenheit war 
  in den letzten Tagen stärker geworden; sie sahen sich aufgrund ihrer Entstehungsumstände 
  als Geschwister an.


  Der neue Herr aller Grah'tak im Immansium hatte sich seines Bruders entsonnen 
  und ihn als Anführer seines Heers erwählt; nicht zuletzt deshalb, 
  weil Sarim ihm schon immer treu ergeben war. Von Anfang an war er weniger listig 
  und zielstrebig gewesen und deshalb der ideale Untergebene.


  Denn dass ein Heerführer allzu leicht gegen seinen Herren rebellieren und 
  dabei die Truppen auf seine Seite ziehen konnte, hatte General Nagor zum richtigen 
  Zeitpunkt höchstpersönlich bewiesen, die Wirren des Machtwechsels 
  von Mathrigo zu Nroth ausgenutzt und den ehemals menschlichen Emporkömmling 
  hinweggefegt.


  Nagor erhob sich, griff nach seiner Brak'tar-Klinge und hielt es nicht für 
  nötig, Sarim eine Antwort zu geben. Er wollte nicht alle Gedanken mit ihm 
  teilen. »Du bist hier, um mir über deine Erfolge zu berichten. Erzielst 
  du Fortschritte?«


  »Deine Armee wächst, Bruder und Herr.«


  Nagor grinste zufrieden, was die Spalte weitete, die seine Oberlippe durchtrennte. 
  Stinkende faulige Zähne kamen zum Vorschein. Eine dicke bräunliche 
  Made kroch aus der Hautspalte; Nagors Zunge zerquetschte sie, und er saugte 
  den Schleim schmatzend in den Mund.


  Sarim hatte ihm genau die Antwort gegeben, die er hatte hören wollen. Deine 
  Armee, hatte er gesagt, nicht unsere. Sarim war in der Tat die ideale 
  Besetzung als Heerführer, ein fähiger Stratege, der sich unwillkürlich 
  unterordnete. Er besaß nicht das Wesen, irgendwann aufzubegehren und selbst 
  die Herrschaft antreten zu wollen.


  Außerdem gehörte er der richtigen Gattung an. Er war ein Perr'agkar. 
  Genau wie Nagor selbst.


  Bis vor kurzem hatten sie nichts gegolten. Viele reinrassige Grah'tak hatten 
  sie als minderwertig angesehen, weil sie künstliche Kreaturen waren, von 
  Dokaten vor Ewigkeiten zusammengesetzt und zu dämonischem Leben erweckt. 
  Man hatte sie in einem Atemzug mit den Glu'takh genannt, den Sterblichen, die 
  erst zu Grah'tak hatten werden müssen.


  Die Reinrassigen ... sie bildeten sich auf ihren Status so viel ein. Sie hielten 
  die Tatsache hoch, dass sie dem Subdaemonium entstammten – als ob das auch 
  nur das Geringste bedeuten würde. Bei all ihrer Arroganz und Selbstherrlichkeit 
  hatten sie die Augen vor der Tatsache verschlossen, dass ein Glu'takh eine Ewigkeit 
  lang über sie geherrscht hatte: Mathrigo, der einst der sterbliche Wanderer 
  Ferrotor gewesen war.


  Nur dieser Tatsache hatte es Nagor wiederum zu verdanken, dass er überhaupt 
  in eine so bedeutende Stellung wie die des Heerführers berufen worden war. 
  Mathrigo, der Glu'takh, hatte ihm, dem ebenfalls Verruchten, vertraut. Oder 
  ihn zumindest akzeptiert, denn Vertrauen zählte im Cho'gra nichts.


  Niemand vertraute irgendjemandem.


  Nagor wies mit der Spitze seiner Klinge auf den Bruder. »Ehe du mir einen 
  genauen Bericht gibst, gilt es etwas anderes zu besprechen.«


  Sarim kniff das linke Auge zu, das einst einem einfachen Vampyr gehört 
  hatte, aber im Malum verwandelt worden war. Das Sehorgan war gewissermaßen 
  veredelt worden, ehe die Dokaten es dem Rohkörper einpflanzten, der zum 
  Perr'agkar Sarim geworden war. Mit dem Auge konnte er in absoluter Schwärze 
  perfekt sehen; unter normalen Sichtverhältnissen war es hingegen manchmal 
  hinderlich, wenn es galt, Details zu fixieren. »Ich höre.«


  Der Herrscher des Cho'gra wirbelte herum, holte aus und schleuderte sein Schwert 
  kraftvoll von sich, dass es sich in der Luft überschlug. Die Spitze bohrte 
  sich tief in die uralten, miteinander verschmolzenen versteinerten Skelette. 
  Das Sirren des vibrierenden Brak'tar drang durch den gesamten Thronsaal. »Du 
  weißt, was sich hinter dieser Wand befindet?«


  Sarim rieb zwei Krallen aneinander; ein hohes, geisterhaftes Geräusch entstand. 
  »Du erwartest keine Antwort, nehme ich an?«


  Nagor spuckte ätzenden Speichel. »Natürlich weißt du es. 
  Dahinter liegt die Kammer, die Mathrigo den Perr'agkar vor Jahrmillionen zur 
  Verfügung stellte. Wir ... die Perr'agkar, die bei den Reinrassigen endgültig 
  in Ungnade gefallen waren! Wir mussten uns zurückziehen, vor den anderen 
  verkriechen, als seien wir ausgelöscht worden. Damals begann eine Schmach, 
  mein Bruder, die heute enden wird ...«

 


  Vor Äonen


  Jahr 20376 nach Erschaffung der ersten Perr'agkar

 »Ich bin sicher, dass es das Richtige ist.« Mathrigo 
  lehnte sich in seinem Knochenthron zurück. »Nur zehn von euch sollen 
  offiziell weiterhin existieren. Unter ihnen du und dein Bruder. Ihr werdet mein 
  Heer führen. Die anderen acht sollen sich über die Welten des Immansiums 
  zerstreuen. Man hegt Argwohn gegen euch Perr'agkar. Ihr seid anders ... das 
  gefällt dem Rat der reinrassigen Grah'tak nicht. Es wurden sogar schon 
  Stimmen laut, die gegen mich gewandt sind. Wenn ihr für einige zehntausend 
  Jahre verschwindet, wird sich der Trubel auflösen. Die negativen Stimmen 
  werden verstummen, und dann sehen wir weiter.«

 Nagor verneigte sich unterwürfig. »Wir hören und gehorchen.«

 So redselig hatte er Mathrigo, den harten und unnachgiebigen Herrscher 
  auf dem Knochenthron, selten erlebt. Offenbar war etwas dran an dem Gerücht, 
  er habe eine besondere Schwäche für die Perr'agkar.

 Immerhin hatte er selbst einst den gelehrten Dokaten den Auftrag erteilt, 
  eine künstliche Rasse von Grah'tak zu züchten. Von Mathrigo stammte 
  auch die Idee, sie nicht auf genetischem Weg zu erzeugen, sondern aus Leichenteilen 
  zusammenzusetzen, um so Fähigkeiten unterschiedlicher Gattungen zu kombinieren. 
  Es sei angeblich Teil eines umfassenderen Plans; Mathrigo erzeuge noch auf anderem 
  Wege Leben. Ein geheimes Forschungsprojekt stecke in den Kinderschuhen, in dem 
  es ebenfalls um die Erzeugung neuer Körper ginge.

 Nagor hatte versucht, mehr darüber zu erfahren, doch er war auf eine 
  Mauer des Schweigens gestoßen. Einflussreiche Grah'tak waren bereits misstrauisch 
  geworden, und die Ock'mar aus Mathrigos Leibwache hatten ihn genauer als sonst 
  beobachtet. Deshalb hatte sich Nagor zurückgezogen.

 Was die Perr'agkar anging, hatte Mathrigos Plan jedenfalls funktioniert.

 Zu gut funktioniert.

 Die Perr'agkar kombinierten die Möglichkeiten der verschiedenen Grah'tak 
  nicht nur. Deren Fähigkeiten potenzierten sich, und gänzlich neue 
  entstanden. Sie waren widerstandsfähiger als alle anderen Grah'tak, und 
  einzelne Organe zeigten geradezu unfassbare Leistungsfähigkeit. Zumal verschiedene 
  Perr'agkar damit begonnen hatten, ihren Körpern ständig neue Komponenten 
  hinzuzufügen, um sie weiter zu verbessern.

 Das machte den Reinrassigen Angst. Vereinzelt war es zu Hetzjagden gekommen, 
  deren einziges Ziel darin bestand, Perr'agkar gezielt auszuschalten. Hinterhältige 
  Fallen wurden aufgebaut, und vor kurzem war ein komplettes Skelettschiff aus 
  ungeklärten Gründen in einer Plasmaeruption vergangen. Nagor wusste 
  genau, was dahinter stand: ein amphibischer Perr'agkar hatte sich an Bord befunden 
  und war das Ziel eines Terroranschlags gewesen.

 Deshalb hatte Mathrigo beschlossen, die noch Lebenden zu versammeln und 
  sie ganz in seiner Nähe in einer geheimen Kammer zu verschließen, 
  bis sich der Aufruhr gelegt hatte.

 Knapp achtzig waren gekommen, von den ursprünglich zweihundert. Die 
  überwiegende Mehrzahl würde ab sofort im Untergrund verschwinden, 
  als gäbe es sie nicht mehr.

 Der Thronsaal und die umliegenden Gänge waren komplett geräumt. 
  Selbst die bulligen Ock'mar-Leibwächter hatten sich sehr zu ihrem Ärger 
  zurückziehen müssen; doch nicht einmal ihr Anführer hatte es 
  gewagt, sich zu beschweren. In Nagors Augen handelte es sich um Schwächlinge.

 Nur das Heer der Perr'agkar war versammelt, das jedoch in großer 
  Zahl. Auch die Amphibischen, die Insektoiden und die Vogelartigen waren gekommen.

 Der Herrscher des Cho'gra durchquerte seinen Thronsaal. Er übersprang 
  Lavaadern und blieb vor einer Wand stehen, die halb mit skelettierten Überresten 
  von Sterblichen bedeckt war. »Die Kammer der Zuflucht wird euch Sicherheit 
  gewähren und alles geben, was ihr für eure Existenz benötigt.«

 Die zusammengesetzten Gestalten bildeten eine Gasse, wohin immer ihr Meister 
  sich wendete. Flügel schlugen, Krallen schabten über den Fels. Geschnürte 
  und gewundene Leiber verneigten sich. Aus den Lavaadern hoben sich Tentakelaugen, 
  um den Weg des Herrschers zu verfolgen. Zischend verglühten Tropfen, die 
  auf den eiskalten Fels fielen.

 Mathrigo rammte sein Schwert in eine winzige, kaum sichtbare Spalte der 
  Wand. Er schob die Hände in die riesigen Augenhöhlen eines unförmigen 
  Totenschädels, bog die Finger und zerrte sie auseinander.

 Dadurch betätigte er offenbar einen Mechanismus.

 »Geht nun«, drang seine Stimme dumpf hinter der Schädelmaske 
  hervor, während sich ein meterbreites Stück der Wand knirschend zur 
  Seite schob. »Ich werde den Zugang mit weiteren Skeletten verdecken und 
  sie miteinander verschmelzen. Niemand wird wissen, dass ihr dahinter seid. Wartet, 
  wartet auf mich, wartet auf die Zeit eurer Befreiung! Es wird lange dauern, 
  doch nicht zu lange. Wir werden uns wieder sehen, meine Kreaturen!«

 


  »Und sie stampften, schwammen und flogen in die Kammer der Zuflucht«, 
  zitierte Nagor die alte Überlieferung.


  »Aber nur wenige sind je wieder daraus entkommen«, ergänzte Sarim, 
  dem offenbar auch jedes Wort des uralten Textes geläufig war. »Die 
  überwältigende Mehrzahl verging darin. Als Mathrigo die Kammer wieder 
  öffnete, hunderttausend Jahre später, lebten nur noch zwei von den 
  Perr'agkar, doch diese Zwei hatten sich geteilt und sich auf diese Weise vermehrt.«


  »Bis heute weiß niemand, wie es ihnen gelungen war.« General 
  Nagor wies auf die Wand, hinter der die Kammer verborgen lag, immer noch, nachdem 
  Äonen vergangen waren. Nicht einmal er kannte dieses Geheimnis; doch den 
  Nachkommen gelang es ohne Schwierigkeiten, sich wieder und wieder zu vermehren. 
  »Künstliche Geschöpfe pflanzten sich fort, und ihre Abkömmlinge 
  sahen wiederum aus, als seien sie aus verschieden Grah'tak-Teilen zusammengesetzt. 
  Aber aus anderen als ihre Väter. Ein Rätsel ...«


  Der Herrscher des Cho'gra spuckte aus. »Es gefiel mir nie, dass unsere 
  Gattung mit einem Rätsel behaftet ist. Außerdem ist es unhaltbar, 
  dass du und ich die beiden einzigen Ur-Perr'agkar sind, die noch existieren. 
  Die anderen acht, die sich im Immansium verstreuten, sind vernichtet worden, 
  zuletzt Trolimh bei der Explosion seiner Welt.«


  Sarim nickte. »Ein tragischer Unfall.«


  »Ich glaubte nie an einen Unfall. Doch lassen wir das. Es gibt heute nur 
  noch dich und mich, und die Nachgeborenen vieler Generationen. Das glauben alle.«


  »Aber?«


  Der Herrscher des Cho'gra lachte. »Wie kommst du darauf, dass ich noch 
  etwas zu sagen habe?«


  »Ich höre es deiner Stimme an, Bruder. Vergiss nicht, dass wir gemeinsam 
  erschaffen wurden. Ich kenne dich seit Jahrmillionen.« Er lachte grollend. 
  »So, wie ein guter Heerführer seinen Meister kennen muss, um ihm effektiv 
  zu dienen.«


  »Aber die Überlieferung lügt. Ich habe dir nie berichtet, 
  dass ich damals dabei war, als Mathrigo die Kammer der Zuflucht öffnete. 
  Es lebten mehr als zwei. In der Tat war kein einziger gestorben. Mathrigo 
  bekam es jedoch selbst mit der Angst zu tun, als er die Nachkommen sah. Deswegen 
  ließ er nur zwei frei und sperrte die anderen wieder ein. Gegen ihren 
  Willen. Danach versiegelte er die Felswand wieder und verstreute die Lüge. 
  Niemand außer mir kannte die Wahrheit, und er beging damals den Fehler, 
  mich nicht sofort zu töten. Das zeigt, welch ein Schwächling er schon 
  immer gewesen ist.«


  Sarim stieß einen gellenden Schrei aus, bückte sich und griff mit 
  seiner unverwüstlichen Klaue in einen Lavastrom. Er zerrte einen glühenden 
  Brocken daraus hervor und schleuderte ihn quer durch den Thronsaal, ein Akt 
  sinnloser Aggression. Für Sekunden stand eine rote Feuerspur in der Luft. 
  »Das heißt, unsere Brüder und Schwestern leben noch?«


  »Sie lebten damals«, präzisierte Nagor. »Es ist Jahrmillionen 
  her. Seit damals sind sie eingesperrt, ohne die Möglichkeit zu fliehen 
  oder zu töten und daraus Kraft zu schöpfen. Unter normalen Umständen 
  müssten sie vor Ewigkeiten vergangen sein, vertrocknet und kraftlos zu 
  Schleim zerflossen.«


  »Aber?«, fragte Sarim wieder.


  Nun lachte Nagor. »Die Perr'agkar sind zäh, und wer weiß, wie 
  viele doch noch leben. Wie wäre es, Sarim, eine Ur-Perr'agkar zu finden 
  und das Geheimnis der Fortpflanzung zu erfahren? Wie wäre es, sich zu vermehren?«


  Sarim erbebte. »Öffne die Kammer«, forderte er.


  »Bald ... Sobald du mir berichtet hast, wie es um mein Heer bestellt ist!«

 


  Das Jahr 2239


  Im Gewölbe der Klonbehälter


  »Die Wahrheit«, sagte Torn und versuchte, seiner Stimme einen spöttischen 
  Unterton zu geben. Es gelang nicht. Der Schrecken über bereits Erfahrenes 
  und die Angst vor dem, was kommen würde, saßen zu tief. »Ich 
  habe schon oft geglaubt, der Wahrheit nahe zu sein, aber am Ende erwies sich 
  immer wieder alles Erkennen als Stückwerk.«


  Es dauerte sekundenlang, ehe sein Gegenüber antwortete. Nur das enervierende 
  Tropfen von den herabhängenden Stalaktiten erklang in der Zwischenzeit. 
  Außerdem tönte aus der Tiefe des Gewölbes ein dumpfer Knall.


  »Ratten. Hin und wieder stoßen sie an die Metallbehälter. Sie 
  sind neugierig, wollen wissen, was sich darin befindet, doch sie können 
  die Außenhülle nicht durchdringen.« Die Gestalt mit dem Aussehen 
  des menschlichen Soldaten Isaac Torn winkte ab. »Es spielt keine Rolle. 
  Wichtiger ist etwas anderes, nämlich deine Worte, mein Sohn. Du hast wohl 
  gesprochen. Und doch ist es diesmal anders. Diesmal gibt es kein Entkommen vor 
  der Wahrheit, so sehr du es dir in Kürze vielleicht auch wünschen 
  magst. Die Zeit ist reif. Der Kreis schließt sich. Die Wahrheit liegt 
  hier, genau hier in diesem Gewölbe. So wahr ich Mathrigo bin.«


  Mathrigo ... wie erschreckend es ist, meinen schlimmsten Feind vor mir zu 
  sehen, den ich bereits vernichtet glaubte. Nicht nur, dass er wieder lebt, oder 
  immer noch lebt. Ihn ausgerechnet so zu sehen, ist entsetzlich.


  Er ist nicht mehr die erschreckende, entmenschlichte Gestalt hinter der Schädelmaske, 
  die ich leicht als Feind und als Inkarnation des Bösen ansehen kann. Da 
  ist nicht mehr die schwarz verbrannte teerige Masse seiner Fratze, die auf den 
  ersten Blick zeigt, welche Bestie er ist. Sondern er trägt ein normales, 
  menschliches Gesicht. Mein Gesicht – oder besser das Gesicht, das ich einst 
  besaß, als ich noch Mensch war.


  Torn fühlte dumpfen, drückenden Schmerz in seiner Brust, ausgelöst 
  durch Wehmut, ebenso süß wie unerbittlich: Als ich noch Mensch 
  war und einen Körper besaß, ehe ich zu einer undefinierbaren Kreatur 
  wurde, einer Seele, die nur durch die Plasmarüstung Gestalt gewinnt. Damals, 
  als ich noch ein Individuum war, das Körper und Seele vereint ... 
  äußerlich war ich genau der Mensch, der nun direkt vor mir steht 
  und in dem meine Nemesis steckt, mein absoluter Albtraum.


  »Das Äußere des Soldaten Isaac Torn ist also deine ursprüngliche 
  Gestalt?« Der Erste Wanderer stellte diese Frage nur, um Zeit zu gewinnen. 
  Er hegte nicht den geringsten Zweifel, dass diese Information der Wahrheit entsprach; 
  aber er fühlte, dass noch mehr dahinter steckte. Viel mehr ... eine Offenbarung, 
  für die er mehr innere Kraft benötigen würde, als er in diesen 
  Augenblicken besaß, die wie Wirbelwinde an ihm vorüberrasten und 
  ihm keine Gelegenheit boten, das Gehörte zu verarbeiten.


  Mathrigo lächelte fein, auf genau die Art, wie Torn als Junge immer gelächelt 
  hatte; ein kaum merkliches Heben der Mundwinkel, verbunden mit einem leichten 
  Heben der Augenbrauen.


  Der Anblick weckte Assoziationen, Erinnerungen, die tief in dem Wanderer verborgen 
  lagen.


  Ein Gesicht, umrahmt von blonden Locken, die Nase von Sommersprossen umgeben: 
  Sharon Styles. Sie war 14 gewesen und die erste, die diesem Lächeln verfallen 
  war. Sie hatte ihn geküsst, und er hatte geglaubt, sie unsterblich zu lieben 
  ...


  Torn schwindelte.


  Er starrte das Gesicht der »Stimme« an.


  Mathrigo hielt dem Augenkontakt mühelos stand, zeigte nicht die geringste 
  Unsicherheit. »Der Anblick weckt Erinnerungen, nicht wahr? Lass dir gesagt 
  sein, dass es auch für mich nicht einfach war.« Er hob die rechte 
  Hand mit den breiten Fingern. Mit perfekt gepflegten Nägeln fuhr er über 
  die eigenen Wangen, strich über Nase und Stirn. »Es ist ein wunderbares 
  Gefühl, wieder ein Gesicht zu besitzen. Sinnesorgane, die nicht nur funktionieren, 
  sondern auch spürbar sind.«


  Er hob die Oberlippe und bleckte in einer irrsinnigen Bewegung die Zähne 
  wie ein angreifender Hund. »Du erinnerst dich an die teerige Fratze, die 
  ich seit Jahrmillionen unter der Schädelmaske verbarg? Das hässliche 
  Ding, das ...«


  »Es hat gut zu dir gepasst«, unterbrach Torn gehässig. Es tat 
  gut, auszuteilen und einen kleinen Teil des Schmerzes und der Wut damit zu kanalisieren. 
  »Es spiegelte perfekt dein Inneres wider. Wie hast du es so schön 
  genannt? Spiegel des Bösen, nicht wahr?«


  Mathrigos/Isaac Torns Faust flog vor, schmetterte jedoch nicht gegen den Wanderer, 
  sondern drosch auf einen Cloning-Behälter ein. Er bebte vor Erregung. »Genug 
  geredet über Nichtigkeiten. Jetzt zur Sache, Torn. Du wolltest wissen, 
  wie ich zurückkehren konnte? Bei unserem letzten Zusammenstoß hast 
  du mich vom Gipfel der Chaosfestung in die Weiten von Raum und Zeit geschleudert 
  und ...«


  »Nicht nur das.« Torn trat näher an seinen Feind heran. »Ich 
  habe dich aus der Zeit entfernt und in eine Sphäre geschleudert, aus der 
  es keine Rückkehr gibt.« Er stockte, dachte kurz nach und ergänzte 
  schwach: »Geben dürfte.«


  »Ich weiß nicht, wo ich mich befand«, gab Mathrigo zu. »Ein 
  unwirklicher Ort, ein Labyrinth und eine pyramidenartige Höhle, die ...«


  »So versonnen?«, spottete Torn.


  Sein Gegenüber verzog erst verärgert das Gesicht, lachte dann aber 
  aus vollem Halse. »Es gefällt mir, wie boshaft du bist, Torn. Es zeigt 
  dein wahres Ich. Vergiss die jämmerlichen Einflüsterungen deiner Lehrmeister 
  auf der Festung am Rande der Zeit. Lass deinen Aggressionen Raum. So ist es 
  gut.«


  Torn fühlte sich ertappt. Ich muss vorsichtig sein. In seinen Worten 
  steckt Wahrheit – ich lasse mich von meinen negativen Emotionen wegreißen. 
  Sie dürfen meine Worte und Taten nicht leiten, sonst werde ich genau wie 
  er.


  »Ich beobachte dich schon lange, Torn ... schon sehr lange. Schon ehe du 
  geboren warst, hielt ich mein Auge auf dich.«


  Es darf nicht sein ... alles passt zusammen, alles läuft auf die eine 
  schreckliche Gewissheit hinaus, die ich in mir spüre. Aber es darf nicht 
  sein. Ich leugne es ... ich will es nicht. »Du wolltest mir etwas mitteilen?«


  »Ich wurde gefunden, wo auch immer ich mich befand. Frag nicht – ich 
  kann dir keine Antwort geben. Ich weiß nicht, wer mich ausfindig machte. 
  Vielleicht war ich es selbst, in einer anderen Inkarnation. Eine frühere 
  oder spätere Variante meiner Selbst? Möglicherweise habe ich mich 
  aus der Zukunft auf den Weg gemacht, um mich zu retten. Oder aus der Vergangenheit? 
  Ich kann es nicht sagen. Noch nicht.«


  »Weiter.«


  »Ich habe mich dadurch wiederentdeckt. Ich wurde hierher gebracht. Genau 
  in diesen Raum. In diese Zeit, auf die Erde. Dem Planeten, auf dem vor wenigen 
  Jahren der Kreislauf begann, der heute endet, indem wir beide hier aufeinander 
  treffen.«


  »Und du hast dich zum Diktator über die Menschheit aufgeschwungen?«


  Mathrigo winkte ab. »Es stellte mich nicht vor nennenswerte Schwierigkeiten. 
  Sie waren schwach und lechzten geradezu nach einem Anführer, nachdem ich 
  ihren vorherigen Herrscher beseitigt hatte. Sie wollten einen starken Diktator, 
  der den Status Quo aufrecht erhielt und die Unruhen der Armen und Entmachteten 
  eindämmte. Mit einem Wort, sie wollten mich.«


  »Was ist mit diesem Gewölbe und den Cloning-Einheiten?«


  »Ich wusste nicht, dass die Halle existiert. Ich habe sie nicht geschaffen, 
  zumindest nicht mit dieser Gestalt. Doch die Behälter kenne ich sehr gut. 
  Ich bin für sie verantwortlich. Die Dokaten bauten sie nach meinen Vorgaben 
  und nach meinem Material.«


  Torn stutzte. »Das heißt, die Klone darin sind ...«


  »Es sind Klone meiner selbst.«


  Nach allem, was ich in den letzten Minuten erfahren habe, überrascht 
  mich das nicht mehr. Aber es stellt sich immer noch die Frage, wieso er mein 
  Aussehen besitzt.


  Etwas in ihm, eine leise, tief verborgene Stimme, fragte sanft und dennoch so 
  bestimmt, dass er es nicht ignorieren konnte: Wirklich? Stellt sich tatsächlich 
  diese Frage? Oder willst du die Antwort einfach nicht wahrhaben?


  »Lass mich ein wenig ausholen, um es dir zu erklären. Ich war einst 
  selbst ein Wanderer, wie du weißt.«


  »Ferrotor, der Schüler des weisen Lehrmeisters Machiel. Du erhieltst 
  deine Ausbildung zur Zeit des Großen Krieges. Aber du hast das Schändlichste 
  getan, was nur möglich war: Du hast deine Waffenbrüder an die Grah'tak 
  verraten und damit den Krieg zu Gunsten der Grah'tak entscheiden. Nicht nur 
  das komplette Wandererkorps wurde ausgelöscht, sondern auch Millionen von 
  Sterblichen. Das Böse hätte das Omniversum überrollt, wenn ...«


  »Lass deine entsetzlich verknöcherte Moral. Vergiss die alten Geschichten 
  und ihre Interpretation, die dir die Lu'cen eingeimpft haben. Ich habe das einzig 
  Richtige getan. Der Krieg musste enden, und er endete durch mein entschlossenes 
  Handeln.«


  Torn fühlte heiße Wut in sich aufwallen. »Du bist wohl auch 
  noch stolz darauf? Dabei hast du es nur getan, um deinen eigenen Vorteil daraus 
  zu ziehen. Um in den Wirren der sich wendenden Schlacht selbst Macht zu erlangen 
  und dich an die Spitze der Grah'tak zu setzen.«


  »Was mir auch vortrefflich gelungen ist, nicht wahr?« Mathrigo lachte. 
  »Als ehemaliger Wanderer kannte ich die Prophezeiung, derzufolge einst 
  ein neuer Wanderer kommen und die Macht des Bösen bekämpfen sollte.«


  Eine Prophezeiung, die sich in mir erfüllt hat, als das Ende kam und 
  die Grah'tak das Immansium überfluteten mit ihrer verderbten Pest.


  »Mit solchen Voraussagungen ist das so eine Sache. Sie können Wahrheit 
  in sich tragen oder auch nicht. Gegebenenfalls muss man ein wenig nachhelfen.« 
  Mathrigos Fingernägel trommelten auf dem zylindrischen Behälter ein 
  leise klackendes Stakkato. »Ich beschloss, diese Prophezeiung zu meinen 
  Gunsten zu verwenden. Zunächst einmal verkehrte ich sie ins Gegenteil.«


  Torn verschlugen die Konsequenzen dieser Worte den Atem. »Soll das etwa 
  heißen, du ...«


  »Ich habe die Sage vom Mesh'rul erfunden«, fuhr Mathrigo lapidar fort. 
  »Der Mesh'rul, der sagenhafte Vernichter der Sterblichen ... diese Kunde 
  entstand, weil ich Gerüchte in die Welt setzte, sie im Geheimen nährte 
  und ihre Verbreitung lenkte. Der neue Wanderer und der Mesh'rul sind zwei Seiten 
  einer Medaille, weil ich es so wollte.«


  Er tippte sichtlich zufrieden mit dem Zeigefinger gegen seine Stirn. »Ein 
  genialer Schachzug. Es festigte meine Macht, denn ich verkündigte, den 
  Mesh'rul zu finden und ihn zu lenken.«


  »Aber du hast ihn nicht gefunden. Bis heute nicht!«


  »Warum begehrst du auf, Torn? Natürlich habe ich ihn gefunden. Wie 
  könnte ich den nicht finden, dessen Existenz ich selbst vorhergesagt habe? 
  Dessen Mythos ich persönlich über Jahrhunderttausende aufgebaut und 
  genährt habe? Mein Plan ging über ewige Zeiträume, und als die 
  Zeit reif war, schufen meine Dokaten Klone von mir. In diesen Tanks schlummern 
  sie.«


  Torn wankte. Er wünschte sich zu sterben, denn er wusste, worauf Mathrigo 
  abzielte. Er hatte ihn da, wo er ihn immer hatte haben wollen: am Ende. Am Boden. 
  Nur noch von schierem Entsetzen am Leben gehalten. »Sei still!«


  Ein sanftes Kopfschütteln antwortete ihm. »Ich ließ mir den 
  Mesh'rul züchten, und wer könnte dafür geeigneter sein als ich 
  selbst? Der große Mathrigo, Herrscher im Cho'gra! Die Dokaten kreuzten 
  meine Klone mit außerirdischer DNS, um den perfekten Kämpfer zu züchten. 
  Den unbesiegbaren Helden, der über Kräfte verfügt, die gewaltiger 
  sind als alles andere. Niemals zuvor sollte es ein Wesen wie ihn gegeben haben. 
  Mein Klon, der Mesh'rul. Es gab Zöglinge verschiedener Serien, und die 
  Experimente zogen sich über lange Zeiträume. Bis schließlich 
  ...«


  »Schweig«, brüllte Torn. »Schweig endlich!«


  »Bis schließlich die ideale Komponente gefunden wurde, die mein genetisches 
  Material auf perfekte Weise ergänzte. Dennoch dauerte es noch eine Ewigkeit, 
  bis die geeignete Welt gefunden wurde, um die Revolution im Immansium herbeizuführen. 
  Unbedeutend genug, um von den Lu'cen nicht überwacht zu werden, aber bedeutend 
  genug, um die Rückkehr der Dämonen den Sieg des Bösen gebären 
  zu können. Äonen vergingen auch danach noch, bis der geeignete Zeitpunkt 
  gekommen war. Meine Intrige von kosmischen Ausmaßen strebte ihrem Höhepunkt 
  entgegen.«


  Ich will es nicht hören! Ich will es nicht hören! Torn wünschte 
  sich, sterben zu können. Alles, was er in Jahren der Ausbildung in der 
  Festung und im Kampf gelernt hatte, fiel von ihm ab. Zurück blieb ein zitterndes, 
  trotziges, ungeformtes Kind. Ich will nicht!


  »Ich zog die Dimensorentechnik der alten Wanderer mit in meinen Plan ein 
  und beschloss, die Lu'cen selbst zu meinen unwissentlichen Komplizen zu machen. 
  Das Zeitexperiment nahm seinen Lauf, und der Soldat Isaac Torn war das ideale 
  Mittel, die Strukturen der Wirklichkeit zu sprengen und das Siegel zum Subdaemonium 
  zu zerbrechen.«


  »Warum?«, schrie Torn, doch es bezog sich nicht auf die letzte Äußerung 
  Mathrigos. Er schrie diese Frage seinem Schicksal entgegen, das ihm noch übler 
  mitspielte, als er je gedacht hatte.


  »Der Plan schlug fehl. Jahrmillionen der Vorbereitung und der Intrige wurden 
  zunichte gemacht, weil ein Lu'cen sich lieber opferte, als den Sieg der Grah'tak 
  zu akzeptieren. Du weißt, wovon ich rede. Der widerliche Aeternos, der 
  zu deinem Gardian wurde, ehe er mit deiner Rüstung verschmolz. Sein Opfer 
  verzögerte alles.«


  »Es verzögerte nicht, sondern verhinderte.«


  Mathrigo ging nicht auf den Einwand ein. »Es wurde viel diskutiert, ob 
  mein Plan deshalb scheiterte, weil es sich bei Isaac Torn, bei dir, doch 
  nicht um den Mesh'rul handelt. Lächerlich ... natürlich bist du der 
  Mesh'rul. Denn was den Vernichter der Sterblichen ausmacht, bestimme ich. Ich 
  habe die Sage und ihn selbst geschaffen.«


  Er packte Torns Kinn und zwang ihn, auf die Behälter zu sehen. »In 
  einem Behälter wie diesen entstand er, der Mesh'rul. Mein Klon, der mit 
  außerirdischer DNS gekreuzt wurde.«


  Torn riss sich los, doch er wandte den Blick nicht ab. Es hatte keinen Sinn, 
  noch länger zu leugnen.


  »Und dieser Klon«, flüsterte er, »bin ich.«


 

 

4.

 


  In den Tiefen


  Farblos und dumpf.


  Es war, als sterbe nicht nur sie, sondern gleichzeitig die ganze Welt. Die schleimige, 
  stinkende Masse des Saugwurms bedeckte jeden Millimeter ihres Körpers.


  Längst konnte sie nicht mehr atmen. Sie wusste nicht mehr, ob sie sich 
  noch auf dem winzigen Felsvorsprung befand, oder ob der halbintelligente Saugwurm 
  mit ihr längst über die Felswand kroch. Vielleicht stürzte das 
  Wesen auch mit ihr dem Malum entgegen.


  Dieser Gedanke war schlimmer als nur zu sterben. Welche Ironie, wenn ausgerechnet 
  sie nach ihrem Tod zu einer Hilfskreatur der Grah'tak werden würde.


  Etwas geschah.


  Sie vermochte es zunächst nicht einzuordnen, aber sie fühlte Veränderung. 
  Die eiskalte, zähe Substanz um sie erhitzte sich.


  Callista zwang sich, die Augen zu öffnen. Millimeterweise schob sie die 
  Lider gegen den Außendruck nach oben. Die gelblich-düstere Gallerte 
  legte sich sofort auf die Augäpfel und schuf scharfen, ätzenden Schmerz.


  Sie sah etwas.


  Plasmaeruptionen.


  Zuerst glaubte sie, es handele sich um aufwallende Spritzer des Malum, doch 
  dann wurde ihr blitzartig klar, was sich tatsächlich vor ihren Augen abspielte.


  Der Saugwurm starb.


  Sein Körperschleim trocknete binnen Sekunden aus und fiel in dicken Klumpen 
  von ihr ab. Hohes Kreischen schien ihre Trommelfelle zerreißen zu wollen, 
  jagte glühende Pfeile durch ihr Gehirn. Die Welt drehte sich, sie drohte 
  den Halt zu verlieren.


  Dann: Stille.


  Die Wanderin fuhr sich angeekelt durch das Gesicht, zupfte letzte klebrige Fäden 
  ab, die an ihrer Haut hafteten und sich schmatzend lösten. Sie rieb ihre 
  Hände an der Felswand, um die widerliche Masse loszuwerden. Die schleimigen 
  Reste vermischten sich mit Staub und rieselten als graue Bröckchen zu Boden.


  Callistas Blick fiel auf das kopfgroße Auge des Saugwurms, das in einer 
  blubbernden Pfütze neben ihr auf dem Boden lag und zuckte. Die geschlitzte 
  Pupille weitete sich, die Schwärze darin pulsierte und rotierte um sich 
  selbst.


  Es war nichts als ein letzter Lebensfunke.


  Callista hob das Bein und trat zu. Mit widerlichem Knall barst der Hohlkörper 
  des Auges, als sie das letzte Leben der Grah'tak-Kreatur zerquetschte. Gallerte 
  spritzte unter ihren Sohlen hervor.


  Neben ihr flirrte es; sie sah es als blau leuchtenden Blitz im Augenwinkel. 
  Der Plasmadolch, mit dem Tattoo ihr Leben gerettet hatte, kehrte zu seinem Besitzer 
  zurück.


  Sie dankte ihrem Waffenbruder mit einem raschen Zuruf. Er und Max Hartmann waren 
  inzwischen auf dem Weg zu ihr. Die beiden kletterten schnell, nutzten geschickt 
  jede Unebenheit aus.


  Die Wanderin sah sich um. Tattoo hatte nicht nur sie auf diese Weise gerettet, 
  sondern auch weitere Saugwürmer vernichtet. Dennoch waren weitere vier 
  der verbliebenen Soldaten gefallen. Tattoo hatte nicht überall zugleich 
  eingreifen können.


  Nur noch drei der Männer waren am Leben. Einer kletterte ebenfalls dem 
  gemeinsamen Sammelpunkt entgegen; die beiden anderen standen starr vor Angst, 
  die Gesichter gegen die Felswand gepresst oder unter den Händen verborgen. 
  Leises Wimmern klang durch die Schlucht.


  Callista konnte es niemandem verübeln, dass er in dieser Situation die 
  Nerven verlor. Um hier noch ruhig zu bleiben, musste man Nerven aus Stahldraht 
  haben – oder ein in vielen Kämpfen geschulter Streiter gegen die Grah'tak 
  sein.


  Der mutig Kletternde verlor den Halt und stürzte. Mit einem gellenden Schrei 
  versank er im Malum. Noch einmal drang für einen winzigen Augenblick seine 
  bleiche Hand aus den brodelnden Fluten.


  »Vorsicht!«, schrie Tattoo den beiden anderen Soldaten entgegen. Schon 
  wieder waren ihnen Saugwürmer ganz nah.


  Die Soldaten zeigten keine Reaktion, sondern standen weiterhin starr. Die Kreaturen 
  schoben sich in atemberaubender Geschwindigkeit über den Fels, hinterließen 
  glänzende Schleimspuren.


  Tattoo schleuderte Plasmadolche, die zielgenau trafen und die Existenz der Würmer 
  beendeten.


  Doch es war zu spät. Zu viele Würmer waren unterwegs. Gegen die schiere 
  Anzahl konnte der Wanderer auch mit seinen Dolchen nicht angehen.


  Sekunden später gab es nur noch Callista, Tattoo und Max Hartmann. Bloße 
  Knochen schoben sich langsam aus den Körpern der Saugwürmer. Sie schieden 
  auf diese Weise aus, was sie nicht verwerten konnten.


  Längst hatte die Wanderin ebenfalls ihr Lux gezündet. Es spielte keine 
  Rolle mehr – wenn es Grah'tak gab, die die Aktivität des Plasmas spürten, 
  hatte Tattoos verzweifelte Aktion sie längst aufmerksam werden lassen.


  Die Würmer fühlten instinktiv, dass jede Berührung mit dem Lux 
  für sie tödlich wäre. Sie hielten sich fern.


  Als die drei Überlebenden zusammen standen, fällte Callista eine Entscheidung. 
  »Wir müssen tiefer.«


  »Diesem verdammten Zeug entgegen?«, fragte Max mit von Grauen erstickter 
  Stimme.


  »Die Alternative wäre nach oben zu klettern. Unmöglich. Wir können 
  nicht an diesen ... Darmschlingen vorbei. Und selbst wenn – es wäre 
  sinnlos. Das einzige, das darüber existiert, ist die Oberfläche des 
  Verdauungstrakts. Weiter können wir nicht, wie wir vorhin wohl überdeutlich 
  demonstriert bekamen. Denkt an die Tentakel, die wir niemals passieren könnten.«


  Tattoo schlug in dieselbe Kerbe. »Also bleibt nur eine Richtung: Weiter 
  hinab. Dann haben wir festen Stand. Das Malum erstreckt sich außerdem 
  nicht über die ganze Bodenfläche dieses Erdrisses.« Er deutete 
  an Max vorbei in die Tiefe. »Dort gibt es einen sicheren Bereich. Wenn 
  es überhaupt Sinn macht, in dieser Umgebung von Sicherheit zu sprechen.«


  Da niemand widersprach, ging die Kletterpartie los. Max fügte sich kommentarlos.


  Sie kamen rasch voran. Die Saugwürmer hielten sich zurück, und auch 
  sonst kam es zu keinen unliebsamen Überraschungen, bis Tattoo unvermittelt 
  aufschrie.


  Callista riss den Kopf herum und verlor durch die hastige Bewegung den Halt. 
  Stöhnend rutschte sie tiefer, die verkrampften Fingerspitzen schrammten 
  über den Fels und fanden an einer Spalte Halt. Es knackte hässlich, 
  als sie sich unter der Wucht den Zeigefinger ausrenkte.


  Ihre komplette Hand schien in Flammen zu stehen. Ihr war, als würden sich 
  die einzelnen Fingerknochen in der Handfläche übereinander schieben.


  In der nächsten Sekunde fasste Max sie an den Armen und gab ihr Halt. Ihre 
  suchenden Füße fanden einen kleinen Vorsprung. Mit zitternden Knien 
  gewann sie festen Stand.


  Max ergriff ihre Hand und erkannte das Problem offenbar am unmöglichen 
  Winkel, den ihr Zeigefinger zu der Handfläche einnahm. »Da braucht 
  die Krankenschwester wohl Hilfe«, meinte er in Anspielung auf Callistas 
  letzte Tarnexistenz im Soldatenlager, ehe sie in diesen widernatürlichen 
  Erdspalt gestürzt waren. Ihr kam es vor, als wären seitdem Tage vergangen, 
  doch in Wirklichkeit konnte es höchstens einige Stunden her sein.


  »Nicht hinsehen«, fuhr Max fort, umschloss hart ihr Handgelenk, packte 
  den Zeigefinger und bog ihn brutal zurück, drückte gleichzeitig zu.


  Callista schrie, als der Finger zurück ins Gelenk sprang. Das Knacken schien 
  überlaut in den Ohren zu dröhnen. Doch der Schmerz war unwesentlich 
  und ließ darüber hinaus bereits nach. Ihr lag etwas Wichtigeres auf 
  der Seele. »Was ... war mit Tattoo?«


  »Hat sich längst erledigt.« Max deutete nach unten. »Das 
  Malum warf Wellen und schickte eine Fontäne nach oben, als wolle es uns 
  ganz gezielt greifen. Der Ausläufer kam Tattoo ziemlich nahe.«


  »Nicht als wolle«, rief Tattoo. »Das war ein gezielter 
  Angriff!«


  Sie kletterten weiter und erreichten bald den Boden, etliche Meter vom Ufer 
  des Malum-Pfuhls entfernt.


  Sie blickten nach oben. Die Saugwürmer hatten sich zurückgezogen – 
  es war keine Nahrung mehr in Sicht, die sie hätten jagen können. Deswegen 
  waren die parasitären Kreaturen in ihre eigentliche Heimat zurückgekehrt; 
  in den Bereich der Darmschlingen. Diese hatten sich von der Felswand aus quer 
  durch die ganze Schlucht ausgebreitet. Das hieß, dass über ihnen 
  wieder jener schleimige Boden entstanden war, auf dem auch Callista und die 
  anderen vor ihrem zweiten Absturz gefangen gewesen waren.


  »Warum wohl?«, fragte sie.


  Tattoo verstand sie ohne weitere Erklärungen. »Es kann nur einen Grund 
  dafür geben, dass dieses ... Auffangbecken erneut entsteht.«


  Max Hartmann keuchte erstickt. Er rieb mit dem Handrücken über die 
  Augen. »Soll das etwa heißen, dass noch mehr von meinen Kameraden 
  ...« Die nächsten Worte waren nicht mehr verständlich. Er drückte 
  die Fäuste gegen den Mund. Seine Schultern bebten.


  Callista nickte traurig. Sie lauschte in die gespenstische Stille. Obwohl das 
  Malum kochte und brodelte, was deutlich zu sehen war, drang von dort kein Laut. 
  Nur aus weiter Ferne, von weit über ihnen, klang das Geräusch von 
  in die Tiefe prasselnder Erde, von reißendem Felsgestein.


  »Der Erdriss weitet sich«, sagte sie mit tonloser Stimme. »Er 
  frisst weitere Soldaten. Offenbar lohnt es sich, das Schlachtfeld ein zweites 
  Mal zu plündern.«


  »Es lohnt sich?«, fragte Max. »Was ...«


  »Die Soldaten werden zu untoten Wiedergängern«, erklärte 
  sie knapp. Sie wandte sich an Tattoo. »Ich bin mir sicher, dass sich General 
  Nagor auf diese Weise eine neue Armee zusammenstellt, nachdem seine Truppen 
  während des Grah'tak-Bürgerkriegs stark dezimiert worden sind.«


  Sie hingen unschlüssig ihren Gedanken nach. Sie wurden nicht angegriffen 
  und standen in ausreichender Entfernung zum Malum, aber es gab keine Möglichkeit 
  zu entkommen.


  Direkt hinter den drei verbliebenen Flüchtlingen ragte die Felswand auf. 
  Sie hätten an ihr empor klettern können – doch mit welchem Ziel? 
  Oben erwartete sie nur das Grauen. Selbst mit ihren Plasmaklingen konnten sie 
  eine Grah'tak-Kreatur dieses Ausmaßes nicht vernichten. Sie hatte nie 
  zuvor von einem solchen Wesen gehört – wenn es sich überhaupt 
  um ein einzelnes Wesen handelte.


  Oder mussten sie es versuchen, auch wenn es kaum Aussicht auf Erfolg gab?


  Callista zermarterte sich das Hirn. Bestand ihre Chance darin, sich mittels 
  ihrer Plasmaklingen mit brachialer Gewalt einen Weg durch die Darmschlingen 
  und die widerliche Oberfläche des Verdauungstraktes zu bahnen? Sie konnten 
  sich der Tentakel erwehren, zumindest eine Zeitlang.


  Aber selbst wenn sie die Erdoberfläche tatsächlich erreichen sollten, 
  waren sie alles andere als in Sicherheit. Auch das letzte Mal hatten sie nicht 
  fliehen können. Was, wenn der Erdspalt sie wieder jagen und verschlingen 
  würde? Wenn das grausame Mörderspiel erneut begann? Ob sie noch einmal 
  so viel Glück haben würden ...


  Ihre Gedanken stockten. Wie hatte sie nur so närrisch sein können, 
  anzunehmen, dass sie sich überhaupt noch auf der Erde befanden? Ihre Gedanken 
  waren angesichts der namenlosen Schrecken förmlich gelähmt gewesen. 
  Sie erinnerte sich, dass sie schon vor ihrem zweiten Sturz in die tieferen Bereiche 
  nicht auf die Erdoberfläche hatte schauen können, eine widernatürliche 
  Schicht aus Dunkelheit hatte es verhindert. »Neben uns brodelt das Malum. 
  Wir haben die Grenze in ein anderes Reich längst überschritten.«


  »Natürlich haben wir das«, erwiderte Tattoo und ballte die Hände. 
  »Es kann wohl keinen Zweifel geben, wo wir uns befinden.«


  Über ihnen ertönte das dumpfe Glockengeräusch. Sie beobachteten, 
  wie sich die Darmschlingen zusammenzogen. Dutzende Soldaten stürzten mit 
  gellenden Schreien in die Tiefe, versanken im Malum. Erstmals gab das Urelement 
  des Bösen Laute von sich. Der Aufschlag erfolgte lautlos, ebenso das Zurückprasseln 
  der Wellen. Aber das Malum empfing die neuen Opfer mit zufriedenem Seufzen.


  Der Wanderer packte seine Begleiter an den Händen. »Dies ist die Hölle 
  auf Erden. Ein Ausläufer des Cho'gra ...«

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  General Nagor beobachtete, wie der Blick seines Bruders Sarim immer wieder zu 
  der Brak'tar-Klinge wanderte, die nach wie vor in der Wand steckte, hinter der 
  die Kammer der Zuflucht verborgen war. Er entdeckte Anzeichen von Unruhe und 
  Nervosität an seinem Bruder, wie er sie nie zuvor gesehen hatte. Sarims 
  Hände bewegten sich unablässig, die gewaltige Srukh'nar-Klaue, die 
  seinen linken Fuß ersetzte, kratzte über das Gestein.


  Nagor hatte ihn hart getroffen, in seinem Innersten, hatte Begierden geweckt, 
  von denen Sarim wohl nicht einmal gewusst hatte, dass sie in ihm lagen.


  Langsam stampfte der Herr des Cho'gra zu seinem Schwert und riss es an sich. 
  Grauer Gesteinsstaub rieselte noch lange zu Boden. »Der Gedanke, dich zu 
  reproduzieren, gefällt dir, nicht wahr?«


  »Die Vorstellung ist ... trostreich.«


  Nagor zuckte zusammen. »Trostreich?«, brüllte er. Welch ein jämmerliches, 
  schwaches Wort, das vielleicht für die Sterblichen Bedeutung haben mochte, 
  nicht jedoch für einen Perr'agkar!


  »Vergib mir, mein Herr.«


  »Vergebung und Trost?« Nagor wirbelte herum, seine Klinge durchschnitt 
  sirrend die Luft. Er sprang mit weiten Sprüngen auf seinen Heerführer 
  zu und stoppte das Schwert erst Millimeter vor dessen Hals.


  Sarim stand ungerührt. Sein rechtes Auge, einst Teil einer Tiefseekreatur, 
  wie auch die Grah'tak sie selten zu Gesicht bekamen, weitete sich beinahe unmerklich.


  »Was sollen solche erbärmlichen Gedanken? Du vergisst wohl, wer du 
  bist und wo du dich befindest!«


  Sarim zeigte seine Zähne; die acht Vampyrhauer rieben aneinander. »Deine 
  Offenbarung hat mich erschüttert, ich gebe es zu. Deshalb wurde ich schwach. 
  Nur für einen Augenblick.«


  »Im Kampf wäre dieser Augenblick tödlich gewesen!«


  »Im Kampf«, erwiderte Sarim, »würde ich solche Schwäche 
  niemals zulassen. Weder bei mir selbst noch bei irgendeinem meiner Untergebenen.«


  Nagor zog die Klinge zurück. »Zurück zur Sache. Gib mir einen 
  Bericht über die Vermehrung meines Heeres.«


  »Es geht wie geplant voran. Die Zahl der Untoten wächst von Stunde 
  zu Stunde. Unser Plan geht auf.«


  Nagor ging zurück zu seinem Knochenthron und ließ sich darauf nieder. 
  »Die Re'thruk'ul mögen stumpfsinnige Kreaturen sein, aber es ist eine 
  gute Lösung. Wir dürfen nicht denselben Fehler begehen wie mein Vorvorgänger 
  Mathrigo, der sein Heer mit entführten Sterblichen vermehrte, denen jeder 
  Geist und Wille genommen worden war. Am Ende hatte es sich als Fehlschlag erwiesen.«


  »Mit einem Heer von Wiedergängern kann das nicht geschehen. Außerdem 
  sorgen die sterblichen Völker in ihrer Dummheit stets für Nachschub. 
  Ich habe damit begonnen, die Schlachtfelder sämtlicher großen Kriege 
  zu plündern. Erdrisse verschlingen diejenigen, die ohnehin gestorben wären, 
  niedergemetzelt von gegnerischen Soldaten. Der Fluss der Zeit ändert sich 
  nicht, obwohl ich Tausende und Abertausende Wesen aus allen Zeiten und Welten 
  entführe. Sie stürzen ins Malum und werden zu Re'thruk'ul, die dir 
  treu dienen, mein Bruder und Herr.«


  »Schaff sie ins Cho'gra«, forderte Nagor kühl.


  »Die überwiegende Mehrheit ist bereits hier, in einem Ausläufer 
  der Gewölbe. Die Soldaten stürzen in Erdrisse. Ohne es zu bemerken, 
  reisen sie durch Raum und Zeit, fallen durch das Kha'tex. Wenn sie ins Malum 
  einschlagen, befinden sie sich im Cho'gra. Nur wenige der Wiedergänger 
  lasse ich auf demselben Weg zurückkehren in ihre jeweiligen Welten, um 
  dort Schrecken und Grauen zu verbreiten und weitere Sterbliche in die Erdrisse 
  zu schleudern.«


  Sarim befand sich sichtlich in seinem Element. Er erklärte die Details 
  seines Plans, ohne auch nur einmal innezuhalten. »Ich habe eine Kha'tex-Sichtverbindung 
  zu drei Welten vorbereitet, so dass du dich mit eigenen Augen von unserem Erfolg 
  überzeugen kannst. Möchtest du zuerst die Erde sehen, wo ich in mehreren 
  Zeitebenen zuschlage, oder Frilahr zu Zeiten des Großen Untergangs oder 
  ...«


  »Später.« Nagor winkte ab, als ginge ihn das alles nichts an. 
  »Dein Bericht überzeugt mich auch ohne visuellen Beweis. Später 
  werde ich mir alles ansehen. Wenn Zeit ist. Doch zunächst werde ich die 
  Kammer der Zuflucht öffnen. Da ich mit dir zufrieden bin, Sarim, trotz 
  deiner Schwäche, darfst du ebenfalls anwesend sein.«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium winkte den Artgenossen zu sich und 
  beugte sich zu ihm, um leise sprechen zu können. »Außerdem wird 
  meine Ock'mar-Leibwache dem denkwürdigen Moment beiwohnen.«


  »Wir werden ihre Unterstützung nicht benötigen. Selbst wenn noch 
  jemand in der Kammer am Leben sein sollte, werden sie uns ...« Sarim unterbrach 
  sich und verbesserte: »... werden sie dich als ihren Befreier feiern. Dir 
  droht keinerlei Gefahr.«


  »Die Ock'mar sollen aus einem anderen Grund zugegen sein.« Wieder 
  weitete sich Nagors Lippenspalt. »Wenn es noch Perr'agkar gibt, hungern 
  sie seit Jahrmillionen danach, Leben zu vernichten und Fleisch und Blut zu fressen. 
  Selbst einen zähen Ock'mar werden sie nicht ablehnen.«


  Sarim zeigte sich begeistert. »Du bist zu Recht zum Herrscher aufgestiegen.«


  Nagor rief seine Leibwache. Augenblicklich stampften die vier bulligen Grah'tak 
  herein, die den Eingang zum Thronsaal bewachten.


  Die Ock'mar hatten Nagor nach seiner Machtergreifung Treue geschworen; genau 
  wie sie es zuvor bei Nroth getan hatten. Und sollte es je einen Nachfolger für 
  Nagor geben, würden sie sich ihm zuwenden. Ihre Loyalität galt dem 
  Amt des Herrschers, nicht der Person.


  Nagor verachtete sie deswegen, und es wäre ihm ein Genuss, die Ock'mar 
  auszurotten und den freien Platz mit Perr'agkar zu ersetzen. Doch noch hieß 
  es abzuwarten.


  Alles hing davon ab, was sie in der Kammer der Zuflucht entdecken würden.

 


  Das Jahr 2239


  Im Gewölbe der Klonbehälter


  In dem Gewölbe herrschte völlige Stille.


  Mathrigo stand bewegungslos, starrte den Ersten Wanderer an. Torn wiederum war 
  unfähig, etwas zu sagen. Er war bis ins Mark erschüttert.


  Ein Klon ... ich bin ein Klon.


  Diese Erkenntnis war schlimm genug. Sie reichte aus, sein Verständnis über 
  sich selbst und seine Existenz grundlegend zu verändern. Bislang war er 
  davon ausgegangen, dass er einst als Mensch geboren worden war ... dass er das 
  Ergebnis eines wie auch immer gearteten Schöpfungsaktes einer höheren 
  Macht war oder auch nur die rein biologische Konsequenz einer Verschmelzung 
  von Mann und Frau, wie Milliarden anderer Menschen auf der Erde auch.


  Wenigstens ehe ich zum Wanderer wurde, hatte ich eine eigene Existenz. So 
  glaubte ich. Ehe all das begann, glaubte ich ein Individuum zu sein, ein Mensch 
  ... eine eigenständige Persönlichkeit. Daraus zog ich meine Bedeutung, 
  mein Selbstverständnis, meine Selbsterkenntnis. Diese Wurzeln boten mir 
  Halt.

 Und nun das.

 Jetzt muss ich auf diese brutale Weise erkennen, dass ich nur das Ergebnis 
  eines Experimentes bin, dass Wissenschaftler mich willentlich zusammenfügten, 
  noch dazu Grah'tak. Dokaten, die auf Geheiß Mathrigos handelten.


  Was bin ich im Licht dieser Erkenntnis? Ein Ding? Eine biologische Maschine, 
  nicht mehr als ein Roboter, nur dass man mich nicht aus Technik, sondern aus 
  biologischen Zellen zusammengebaut hat?


  Und das war bei weitem noch nicht alles. Es war schlimmer, unendlich viel schlimmer.


  Er war nicht nur der Klon von irgendjemandem, sondern von seinem ärgsten 
  Feind. Vom personifizierten Bösen. Von dem, der alles Übel und alle 
  Schlechtigkeit repräsentierte.


  Ein Klon Mathrigos.


  Was hatte ich immer befürchtet? Dass ich sein Sohn bin, dass er auf 
  welche Weise auch immer mein Vater ist ... aber die Wahrheit ist schlimmer. 
  Viel schlimmer.


  Ich bin mehr als sein Sohn. Mehr als sein Abkömmling. Ich bin Mathrigo 
  selbst. Ich bin genau wie er. Alles was ihn ausmacht, ist auch in mir. Wir haben 
  dasselbe Material. Dieselbe Genetik.


  Ich – bin – Mathrigo!


  Worte formten sich in Torn, so intensiv, dass er gezwungen war, sie auszusprechen. 
  »Spiegel des Bösen ...«


  Mathrigo atmete geräuschvoll ein, und er schien jeden Augenblick zu genießen. 
  Er hatte eine Ewigkeit lang darauf gewartet. »Du verstehst nun die Wahrheit 
  dieser Bezeichnung? Es handelt sich im wahrsten Sinn des Wortes um einen Spiegel. 
  Sieh mich an, und du blickst in einen Spiegel. Ich gebe all das wider, was du 
  bist. Du reflektierst mich. Wir entsprechen einander.«


  »Aber ...«


  »Wir haben einen Fehler gemacht. Alles ist außer Kontrolle geraten.« 
  Mathrigo im Körper Isaac Torns hob eine Hand, legte sie auf die Rüstung 
  des Ersten Wanderers, dort, wo das geheimnisvolle Material einen Kopf bildete. 
  Wo die Rüstung Wangen ausformte. »Wir hätten niemals Feinde werden 
  dürfen, Torn. Alles ist anders gekommen, als es sein sollte. Als es sein 
  dürfte. Wieso bekämpfen wir uns? Wir sind die beiden, die eins 
  sind. Wir sind Spiegelzwillinge.«


  Die Worte schmeichelten Torns Gedanken. Sie wanden sich wie Würmer in seinen 
  Verstand, legten sich über sein bewusstes Denken. Ihm war, als habe er 
  sein ganzes Leben lang darauf gewartet, sie zu hören, damit er seine Bestimmung 
  fand – seine wahre Berufung. Dennoch begehrte er auf. »Spiegelzwillinge? 
  Nur dass du das Original bist und ich die billige Kopie.«


  Mathrigo schüttelte milde lächelnd den Kopf. »Diese Einschätzung 
  ist falsch. Du darfst nicht werten. Du bist nicht minderwertig. Wir gehören 
  zusammen, bilden eine Einheit.«


  Eine Einheit ... nichts könnte schrecklicher sein als das.

 Und doch ist es die Wahrheit. Es erklärt alles.

 Meine Bestimmung.

 Meine unerklärlichen Fähigkeiten.

 Nun kann es keinen Zweifel mehr daran geben, wieso ich zu all dem fähig 
  bin. Deshalb also kann ich aus eigener Kraft das Vortex öffnen ... niemand 
  außer mir und Mathrigo selbst, der das Kha'tex aktivieren kann, ist dazu 
  fähig. Und ich vermag es nur deshalb, weil Mathrigo mir die Fähigkeit 
  dazu vererbt hat.


  Im Grunde sind es nicht einmal meine Fähigkeiten. Es sind diejenigen 
  von Mathrigo. Er ist der Verursacher, und er ist mir in allen Punkten überlegen.


  Wieder regte sich Widerstand in ihm und zeigte ihm die Unlogik dieses Gedankens. 
  Wenn er dir überlegen ist, warum konntest du ihn dann auf der Chaosfestung 
  besiegen? Du bist anders als er, du bist mehr als er. Du hast über ihn 
  triumphiert, und das kam nicht von ungefähr!


  Mathrigo ließ ihm keine Zeit, diesen Gedanken weiter zu verfolgen. »Die 
  Lu'cen haben in dir von Anfang an den neuen Kämpfer des Lichts gesehen, 
  die Erfüllung der alten Prophezeiung des Lichts. Die Grah'tak sahen in 
  dir den Mesh'rul. Beide hatten Recht. Es sind nur die zwei Seiten derselben 
  Person. Die Lu'cen wussten es. Sie waren sich von Anfang an darüber im 
  Klaren.«


  »Sie ... sie sahen in mir die Hoffnung für das Immansium. Vor allem 
  ...«


  »Sie wussten es, Torn«, unterbrach Mathrigo gnadenlos. »Hast 
  du dich nie gefragt, warum sie stets befürchteten, du könntest die 
  Seiten wechseln? Sie wussten es!«


  »Warum haben sie mich dann zum Wanderer gemacht? Warum ließen sie 
  mich nicht sterben, wenn die Gefahr bestand, dass ich zum Schlüssel für 
  das unwiderrufliche Ende aller Dinge werde?«


  Mathrigos Hand lag noch immer auf Torns Rüstung und fuhr daran herab. Dabei 
  mied er all jene Stellen, die wie blaue Risse im Schwarz leuchteten. »Du 
  verfügst über meine Stärke und meine Intelligenz. Du bist stark, 
  Torn ... die Lu'cen hatten gar keine andere Wahl. Sie mussten dich erwählen, 
  weil du der einzige bist, der mir ebenbürtig sein konnte. Der einzige, 
  der mich besiegen könnte. Niemand außer dir. Doch es ist falsch. 
  Höre in dich hinein, und du wirst spüren, dass es falsch ist. Können 
  denn Zwillinge gegeneinander kämpfen? Wir sind eins, Torn.«


  »Nein ...«


  »Wir müssen unsere Kräfte vereinigen. Wohin hat uns der Kampf 
  gebracht? Wir müssen uns vereinigen und alles hinwegfegen, was gegen uns 
  steht. Gemeinsam sind wir dazu fähig! Wir können es! Finde zurück 
  zu deiner wahren Bestimmung. Wir werden stärker als jeder andere und gemeinsam 
  herrschen wir über das Immansium. Uns sind keine Grenzen gesetzt!«


  Meine wahre Bestimmung ... wo liegt sie? Kann es auch nur den Hauch eines 
  Zweifels geben, dass Mathrigo Recht hat? Habe ich denn überhaupt eine Wahl, 
  jetzt da ich die Wahrheit kenne? Ich muss zu ihm überlaufen, weil er meine 
  Vergangenheit und meine Zukunft ist.


  Mathrigos Finger krallten sich um die Rüstung. »Nutze die Chance, 
  Torn. Ich biete dir mehr als je zuvor. Was du dir immer gewünscht hast, 
  seit du zum Wanderer wurdest, jetzt kannst du es ergreifen. Finde deine Bestimmung, 
  finde den Frieden. Und mehr als das!«


  Mathrigo wirbelte herum und wies auf die Cloning-Behälter. »Mein Angebot 
  an dich: Kehre zurück ... zurück an den Anfang! Sieh, was vor deinen 
  Augen liegt und finde das, wonach du am meisten verlangst ... Erlösung!«

 


  Nicht weit entfernt


  Eine Folterzelle im Hauptquartier der »Stimme«


  Der neu angekommene Soldat starrte sekundenlang auf seinen halb aufgefressenen 
  Kollegen, sagte jedoch kein Wort. Der Helm verbarg jede Gesichtsmimik, so dass 
  Carnia nicht wusste, was er empfand – Entsetzen, nackten Schrecken oder 
  doch Gleichgültigkeit angesichts dessen, dass er schon viele Grausamkeiten 
  zu Gesicht bekommen hatte. Vielleicht war er auch nur froh, dass es nicht ihn 
  selbst erwischt hatte.


  »Geh an die Arbeit«, schnarrte sie ihn an.


  »Was kann ich tun, Herrin?« Seine Stimme klang gleichgültig.


  Carnia überlegte, ob er sich nur diesen Anschein gab, um seine wahren Gefühle 
  zu verbergen. Sie drehte sich um und wies auf die in ihren Ketten hängende 
  Nara Yannick. »Mach sie frei und schnalle sie auf den freien Foltertisch.«


  Dabei sah sie nicht den Soldaten, sondern Nroth an. Seine Reaktion interessierte 
  sie. Nur auf ihn kam es in diesen Momenten an. Was aus Nara Yannick wurde, war 
  ihr im Grunde genommen gleichgültig; und Krellrim würde auf jeden 
  Fall sterben. Sie würde sich die Gelegenheit, den Wanderer zu töten, 
  nicht entgehen lassen – falls das in wenigen Minuten überhaupt noch 
  nötig sein würde.


  Der Dunkle Wanderer presste die Lippen zusammen, dass sie einen farblosen Strich 
  bildeten. Als er Carnias Blick bemerkte, entspannten sich seine Gesichtszüge. 
  »Was erwartest du? Dass ich schreie? Dich anflehe, sie freizulassen?«


  »Du brauchst nicht den Unbeteiligten zu spielen, Nroth. Deine wahre Gesinnung 
  wird schon bald ans Licht kommen, verlass dich darauf. Wer bedeutet dir mehr? 
  Diese Frau, wegen der du dein Leben schon einmal riskiert hast? Oder dieser 
  widerliche Affe, der sich Wanderer schimpft? Wäre es nicht an der Zeit, 
  dass er den Weg seines gesamten Volkes geht und endlich stirbt?«


  Inzwischen ging der Soldat an die Arbeit. Er näherte sich Nara, die ihn 
  anspuckte. Ein dicker Speichelfaden rann über das von außen undurchsichtige 
  Gesichtsglas des Helmes und tropfte auf den Brustteil der Uniform.


  Carnia lachte. »Wenn du dich wehrst, wird dir mein Gehilfe beide Arme brechen. 
  Versuch erst gar nicht, ihn zu besiegen. Selbst wenn es dir gelingen sollte, 
  was ich nicht annehme – an mir kommst du nicht vorbei. Nicht wahr, Nroth? 
  Sag es ihr.«


  Unwillig stimmte der Dunkle Wanderer zu. »Sie wird dich besiegen, Nara. 
  Es tut mir leid, aber sie ist zu gut ausgebildet. Als Kämpferin ist sie 
  dir überlegen, wenn sie dir auch in keinem anderen Bereich ...«


  »Ich habe verstanden«, unterbrach Nara. »Aber warum sollte ich 
  mich auf die Folterbank schnallen lassen? Warum nicht gleich hier und jetzt 
  sterben?«


  Carnia griff ein Stilett und hielt es gegen das Licht, dass die Schneide aufblitzte. 
  »Weil ihr Menschen bis zuletzt an Hoffnung glaubt, auch wenn es noch so 
  unmöglich ist, dass ihr überlebt.«


  Sie führte das Stilett an ihre Lippen, leckte mit der Zungenspitze in einer 
  obszönen Geste über die mörderisch scharfe Klinge. »Aber 
  in diesem Fall ist die Hoffnung nicht vergebens. Deine Chance, freigelassen 
  zu werden, beträgt fünfzig Prozent. Fünfzig Prozent ... dafür 
  lohnt es doch, sich zu beherrschen, nicht wahr?«


  Nara schwieg, und Nroth antwortete an ihrer Stelle. »Was hast du vor?«


  Die Glu'takh sah keine Notwendigkeit, ihm zu antworten. Im Gegenteil. Es gefiel 
  ihr, ihn im Ungewissen zu lassen. Das gehörte zum Spiel. Unruhe und Wut 
  sollten in ihm gären, um sich in einem Akt der Verzweiflung und Gewalt 
  zu entladen, wenn sie ihn vor die Wahl stellte. In wenigen Minuten würde 
  die Entscheidung fallen.


  Der Soldat löste mit einem antiquierten Schlüssel Yannicks Fesseln. 
  Die ehemalige Sicherheitschefin stürzte die wenigen Zentimeter, die sie 
  über dem Boden gehangen hatte. Obwohl sie mit den Füßen zuerst 
  aufkam, gelang es ihr nicht, stehen zu bleiben. Kraftlos knickte sie ein, weil 
  die Beinmuskulatur versagte. Nara versuchte, sich mit den Händen abzufangen, 
  doch sie schrie vor Schmerz, als sie die Arme belastete. Sie schlug mit dem 
  Gesicht hart auf.


  »Und du hast ernsthaft daran gedacht, Widerstand zu leisten?«


  Mit verzerrtem Gesicht stemmte sich Nara in die Höhe. »Ich habe zu 
  lange in diesen verfluchten Fesseln gehangen ... und wer weiß, welches 
  Teufelszeug du mir in den Körper gespritzt hast.«


  »Ausreden findet man immer.« Carnia gab dem Soldat einen Wink, konnte 
  jedoch nicht umhin, ihrer Gefangenen im Stillen Respekt zu zollen; Nara hatte 
  Recht – mit dieser Dosis im Körper wären viele nicht in der Lage 
  gewesen, sich zu erheben.


  Der Soldat packte die Gefangene, hob sie auf den Foltertisch, zwang Arme und 
  Beine in gespreizte Haltung und schloss die Schellen. Auf einen Wink seiner 
  Herrin hin verließ er die Zelle.


  Als sich die Tür schloss, trat Carnia zufrieden an das Metalltischchen. 
  Provozierend langsam öffnete sie den Verschluss des bauchigen Glases, hinter 
  dem die namenlose Kreatur lauerte.


  Carnia legte den Verschluss zur Seite und beobachtete eine Weile, wie sich braun 
  glänzende krebsartige Scheren den Weg ins Freie bahnten. Sie schnappten 
  in der Luft, ohne dass die Kreatur ihr Gefängnis verlassen konnte. Unförmige 
  Beine schoben sich über das bauchige Glas, rutschten jedoch immer wieder 
  ab.


  Die Glu'takh trommelte mit den Nägeln von Zeige- und Mittelfinger gegen 
  das Glas, was die Aggressivität des Wesens weiter steigerte. Hohes Zischen 
  und Fauchen drang aus dem Behältnis.


  »Es sind hilflose Wesen, körperlich muten sie wie ein Fehler der Evolution 
  an. Ihre Bewegungsfähigkeit ist geradezu lächerlich schwach ausgebildet. 
  Die Dokaten hätten wesentlich bessere Kreaturen züchten können. 
  Aber wenn diese Viecher ihr Ziel erst einmal erreicht haben, sind sie äußerst 
  nützlich. Wen die scharfen Scheren auch nur ritzen, der stirbt unweigerlich 
  eines qualvollen Todes. Und sie haben einen weiteren Vorteil.«


  Nroth verlor die Beherrschung. »Verflucht, was willst du? Diese Kreatur 
  auf Naras Brust setzen, damit ich zusehe, wie sie stirbt? Dann tu es! Rede nicht, 
  sondern bringe es zu Ende!«


  »Aber, aber.« Carnia lächelte süffisant, zufrieden mit der 
  Entwicklung der Dinge. Nroth war Wachs in ihren Händen, zappelte bereits 
  an ihren Fäden, ohne dass er es bemerkte. »Hältst du mich für 
  derart barbarisch? Das wäre eine sehr plumpe Vorgehensweise, findest du 
  nicht? Meiner nicht würdig. Du vergisst, wen du vor dir hast.«


  »Eine Folterknechtin, die im Dienst eines Höheren steht. Wie könnte 
  ich das vergessen. Du bist tief gefallen, Carnia, zurück in dein altes 
  Wesen. Vor kurzem warst du noch frei, an meiner Seite, ganz an der Spitze.«


  Diesmal ließ sich Carnia von den Worten nicht aus der Ruhe bringen. Sie 
  hatte sie inzwischen einmal zu oft gehört. »Ich war schon als Kind 
  eine Meisterin der Folter, und das nicht nur auf körperlichem Gebiet. Um 
  dir zu helfen, Nroth, braucht es etwas anderes als physischen Schmerz.«


  »Helfen?«


  »Du benötigst dringend Erkenntnis über dich selbst. Über 
  dein wahres Wesen.« Sie griff blitzschnell in das Glas und hob die Kreatur 
  heraus. »Du bist auserwählt und hast eine Aufgabe zu erfüllen.«


  Das Wesen war wenig größer als Carnias Hand. Am Kopf saßen 
  die beiden Scheren, die unablässig zuschnappten, Carnias Finger jedoch 
  nicht erreichen konnten. Der ganze Körper war von einem bräunlich-grauen 
  Panzer überzogen, aus dem sechs stummelartige Beine ragten, die in spitzen 
  Greifklauen ausliefen. Ein dünner, peitschenartiger Schwanz hing schlaff 
  hinab. Sinnesorgane waren nirgends erkennbar.


  »Diese Kreatur ist für dich gedacht. Ich erwähnte ihren zweiten 
  Vorteil, nicht wahr? Sie gehorcht meinen Befehlen.«


  Die Glu'takh änderte die Stimmlage, sprach mit halb offenem Mund tief aus 
  der Kehle nur ein einziges Wort: »Still!«


  Tatsächlich verharrte das Wesen in der Bewegung. Nur der Schwanz pendelte 
  weiterhin.


  »Dieses ... Ding ist halb intelligent und bestens dressiert.« Carnia 
  ging zu Nroth und setzte die Kreatur auf seinen Kopf.


  Die Beinchen wühlten sich durch die dunklen Haare, die Klauen bohrten sich 
  durch die Kopfhaut und klammerten sich fest. Nroth stöhnte. Dünne 
  Blutfäden rannen durch die Haare und über den Nacken.


  Carnia strich Nroth über die Wange. »Diese Wunden sind nicht gefährlich. 
  Du solltest jedoch wissen, dass es nach meinem Befehl weniger als eine Sekunde 
  dauern wird, bis die Scheren zuschnappen und du rettungslos verloren bist. Also 
  zwing mich nicht, die Kreatur zuschlagen zu lassen!«


  »Was hast du vor?«


  Sie zog den Schlüssel für Nroths Fesseln aus einer Tasche. »Ich 
  gebe dich frei, was dachtest du?« Genüsslich führte sie den Schlüssel 
  nacheinander in alle Schlösser. Es klickte, die Schellen sprangen auf.


  Nroth verlor den Halt, fiel auf die eigenen Füße. Es gelang ihm, 
  auf den Füßen zu bleiben. »Und jetzt?«


  »Jetzt, mein Lieber, kommen wir zu dem entscheidenden Punkt.« Carnia 
  trat neben den Foltertisch, auf dem Krellrim festgeschnallt war. Noch immer 
  regte sich der intelligente Menschenaffe nicht. »Er ist bei Bewusstsein, 
  aber sein Körper ist vollkommen gelähmt. Ein hübscher Effekt, 
  nicht wahr? Er bekommt alles mit, kann aber keine Reaktion zeigen. Was könnte 
  ich mit ihm nicht alles anstellen.«


  Ein dumpfes Grollen entrang sich Krellrims Kehle. »Ich ... bin wieder da.«


  »Wie schön.« Carnia kicherte. »Pass gut auf, Nroth, was 
  ich dir zeige.«


  Aus derselben Tasche, in der sie den Schlüssel aufbewahrt hatte, zog sie 
  einen kleinen Impulsgeber, auf dem sich nur zwei Tasten befanden. Sie drückte 
  die rot gekennzeichnete und hielt sie unten.


  Über ihnen klackte es.


  Aus der bis dahin scheinbar fugenlosen Decke schob sich ein gewaltiges metallenes 
  Etwas, das auf den ersten Blick an eine klobige Strahlerwaffe erinnerte. Es 
  saß auf einem schwenkbaren Arm und richtete sich genau auf Krellrim aus.


  Ein blau flirrender Energiestrahl jagte aus der Spitze und schmetterte auf den 
  Menschenaffen.


  Der Wanderer bäumte sich auf, der ganze Körper zuckte konvulsivisch, 
  und er schrie, schrie, schrie ...


  Carnia wartete sekundenlang ab, während der Strahler seine brutal hoch 
  dosierte elektrische Entladung in den Menschenaffen jagte. Dann ließ sie 
  den Knopf los.


  Der Strahl erlosch.


  Krellrim zitterte, der Kopf schlug noch immer von einer Seite auf die andere. 
  Er hustete und spuckte Blut. Nur noch verschmorte Fetzen bedeckten das Brustfell, 
  dessen Behaarung schwarz versengt war und bestialisch stank. Silbrige Rauchfäden 
  stiegen in die Höhe und verwirbelten.


  »Das nur zu deiner Information, Nroth«, sagte Carnia kalt. »Ich 
  stelle dich jetzt vor eine Alternative. Handle rasch, sonst werde ich die Intensität 
  des Strahls erhöhen und die beiden Gefangenen solange grillen, bis nur 
  noch ein glühendes Skelett übrig bleibt. Hast du verstanden?«


  Der Dunkle Wanderer nickte. Sein Gesicht war eine ausdruckslose Maske. »Was 
  soll ich tun?«


  Carnia ging erneut zu dem Tischchen und schob die letzte Schublade auf. Sie 
  griff hinein und beförderte Nroths Lux zutage. Sie warf es ihm zu. »Zünde 
  es. Sofort.«


  Er gehorchte. Sirrend baute sich die blaue Plasmaklinge auf.


  »Komm ja nicht auf dumme Gedanken. Greif mich an, und mein hübsches 
  Haustierchen auf deinem Kopf bringt dich um, ehe du auch nur einen einzigen 
  Schlag durchführen kannst. Hier ist die Alternative, vor der du stehst, 
  Nroth.«


  »Was willst du, verdammt? Spuck es endlich aus!«


  Carnia fuhr mit der Zungenspitze über die Lippen, genoss den letzten Moment 
  von Nroths verzweifelter Unwissenheit. »Nimm das Lux und töte einen 
  der beiden. Nara oder Krellrim. Es liegt an dir. Der andere kommt frei. Zögerst 
  du zu lange, sterben beide.«


 

 

5.

 


  Der Thronsaal des Cho'gra


  General Nagor, der mächtige Herrscher des Cho'gra, der brutale, jahrmillionenalte 
  Perr'agkar, der seine Feinde hinweggefegt hatte, war unsicher.


  Das würde er niemals zugeben, nicht vor seinem Bruder Sarim, und erst recht 
  nicht vor den Ock'mar-Leibwachen; doch das änderte nichts daran, dass er 
  tief in seinem Innersten Unsicherheit empfand. Er konnte ohne mit der Wimper 
  zu zucken Milliarden Angehörige seiner Hilfskräfte in den sicheren 
  Tod schicken; er vermochte Welten auszulöschen und dabei nur zu lachen, 
  weil es ihm einen Vorteil brachte ... aber in diesem Augenblick, vor der Wand 
  aus miteinander verschmolzenen, versteinerten Skeletten, war er unschlüssig, 
  ob er es wagen sollte.


  War es ein Fehler, die Kammer der Zuflucht zu öffnen und damit möglicherweise 
  das größte Geheimnis der Perr'agkar zu lüften? Was würde 
  geschehen, wenn es auf einmal weitere Ur-Perr'agkar gab neben Sarim und ihm 
  selbst? Wie würde es sich anfühlen, Nachkommen zu zeugen, eine Gunst, 
  die bislang nur den Nachgeborenen zugänglich gewesen war? Nie zuvor hatte 
  sich General Nagor derart existenzielle Fragen gestellt. Seine Existenz war 
  eine Abfolge von Schlachten und Intrigen gewesen, hatte sich nur um Machtzuwachs 
  gedreht – und nun das.


  »Worauf wartet ihr?«, schnarrte er seine Leibwache an, als gäbe 
  es die ganzen inneren Zweifel nicht.


  Er stampfte auf und bleckte die Zähne.


  Die bulligen Grah'tak verneigten sich demütig. Das Brak'tar ihrer Waffen 
  und Rüstungen klapperte aufeinander. »Gebieter, wir wissen nicht, 
  wie wir es tun sollen.«


  Natürlich wussten sie es nicht. Genau das hatte er einkalkuliert, um wenigstens 
  einen Bruchteil seiner aufgestauten Unruhe in einem Akt sinnloser Aggression 
  loswerden zu können.


  »Ihr seid Narren, elende, nichtsnutzige Narren!« Nagor schmetterte 
  einem wahllos ausgewählten Ock'mar die Faust in den Nacken. Gleichzeitig 
  bohrte er die Krallen der anderen Klaue durch das Rückenteil der Panzerung 
  des Dämons und drückte sie tief in das faulige Fleisch.


  Der Ock'mar wimmerte, wagte jedoch nicht, gegen seinen Herrn vorzugehen. Aus 
  den tiefen Wunden am Rücken rann Schleim über Nagors Klaue. »Ge...bieter«, 
  ächzte der Grah'tak, und die großen Augen quollen weit aus den Höhlen.


  Nagor hob seinen Sklaven vom Boden und kippte ihn ohne sichtliche Anstrengung 
  so, dass er mit dem gesamten Gewicht auf der Klaue lag. Dadurch drangen die 
  Krallen noch tiefer ein. Der Perr'agkar spürte den Widerstand des Knochengerüsts.


  Es wäre ein Genuss gewesen, den Ock'mar zu zerfleischen, doch Nagor besänftigte 
  seine Aggression. Wenn seine Artgenossen hinter der trennenden Wand noch lebten, 
  waren sie hungrig und begierig darauf, endlich wieder zu töten.


  Vielleicht beobachteten die Gefangenen schon seit einer Ewigkeit das Geschehen 
  im Thronsaal; dann lauerten sie bereits auf die bereitstehenden Opfer ... dann 
  tobten sie vor Begierde und würden ihm danach umso bereitwilliger dienen.


  Zum ersten Mal hatte Nagor diese berauschende Möglichkeit in Betracht gezogen, 
  dass die Gefangenen in der Kammer der Zuflucht alles Geschehen im Thronsaal 
  beobachten könnten. Schlagartig wurde ihm bewusst, welche gewaltigen Konsequenzen 
  das mit sich brachte. Die Perr'agkar hätten in diesem Fall jedes einzelne 
  Geheimgespräch Mathrigos belauscht. Geheimnisse, alte Pläne und Absichten 
  des Herrschers aus vielen Äonen würden Nagor zu Ohren kommen ...


  Er stieß den Ock'mar von sich. Der massige Leibwächter krachte gegen 
  die Skelettwand. Versteinerte Knochenfragmente prasselten zu Boden. Ein seit 
  einer Ewigkeit in hilfloser Geste ausgestreckter Arm brach knackend ab; eine 
  versteinerte Hüfte zerbarst in tausend Splitter. Staub wallte auf und verschmorte 
  zischend auf der nahen Lavaader.


  Der gedemütigte Grah'tak wälzte sich zur Seite und erhob sich mühsam. 
  Zwischen seinen Füßen sammelte sich mit Blut vermischter Körperschleim. 
  Es kostete ihn sichtlich Mühe, aufrecht stehen zu bleiben.


  Nagor widmete ihm keinen Blick. »Ihr wisst also nicht, wie ihr meinen Befehl 
  befolgen sollt?«


  »Meister, wir hörten wohl von der Kammer, aber wir wissen nicht ...«


  Der Perr'agkar streckte seinem Leibwächter die Klaue entgegen, an der das 
  Blut noch nicht getrocknet war. Augenblicklich verstummte der Ock'mar. Nagor 
  spuckte aus. »Ihr wisst überhaupt nichts.«


  Aus einer spontanen Laune heraus ergänzte er: »Deswegen seid ihr auch 
  nie in die Gelehrtenkaste aufgestiegen. Nur zu körperlichen Diensten seid 
  ihr fähig.« Alles weitere verkniff er sich. Es brachte nichts, die 
  Ock'mar zu beleidigen, und wenn er sie noch so sehr verachtete. Sie waren nun 
  einmal hirnlose Kreaturen, die sich jeder übergeordneten Macht beugten, 
  und daran würde sich wohl nie etwas ändern.


  Dass Nagor sich in dieser Einschätzung nicht irrte, bewies ihm der Anführer 
  der Leibwache im nächsten Augenblick. »So ist es, Gebieter.«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium blickte seinen Bruder an, nickte und 
  wandte sich ab, als sei er sich zu schade, einfache Anweisungen zu erteilen. 
  Er trat einige Schritte zurück.


  Sarim wies auf die Wand. »Dahinter befindet sich die Kammer. Der Öffnungsmechanismus 
  ist in ...« – er ließ den Blick schweifen, rief sich die Szene 
  in Erinnerung, die sich vor Ewigkeiten abgespielt hatte – »... in 
  diesem Schädel verborgen.«


  Die Ock'mar gingen an die Arbeit, untersuchten den Schädel, kamen jedoch 
  zu keinem Ergebnis. Als sie rohe Gewalt walten lassen wollten, griff Nagor ein 
  und rief die beiden Anführer seiner Gelehrtengilde zu sich: den stummen 
  Dokaten und denjenigen, der diesem die Zunge herausgeschnitten hatte, um dessen 
  inoperables Lispeln für immer zu beenden.


  Nur Sekunden später tauchten sie auf, als hätten sie in der Nähe 
  gelauert und nur auf den Befehl ihres Herrn gewartet. Nagor schätzte die 
  Wahrscheinlichkeit hoch ein, dass es sich genauso abgespielt hatte.


  Die gelehrten Grah'tak trugen braune Kutten, die ihre gesamte Gestalt unkenntlich 
  machten. Weder ragten die Hände daraus hervor, noch erlaubte die tief hinab 
  gezogene Kapuze einen Blick auf die hässliche Fratze. Nur das rote Glühen 
  der Augen schimmerte durch die Düsternis.


  »Ihr werdet meiner unfähigen Leibwache dabei helfen, die Kammer der 
  Zuflucht zu öffnen«, kam der Herrscher des Cho'gra ohne Umschweife 
  zur Sache.


  Zu seiner Überraschung signalisierte der Stumme, dass er selbst einst die 
  Kammer der Zuflucht mit anderen Dokaten entwickelt hatte. Deshalb war es ihm 
  ein Leichtes zu erklären, wie sie zu öffnen war.


  Um sich mitzuteilen, bediente er sich einer Zeichensprache, die sein Artgenosse 
  perfekt verstand und in Worte übertrug. Danach raschelte die Kutte des 
  Dokaten, als er sich unbehaglich wand.


  Nagor bemerkte, dass der Gelehrte noch etwas zu sagen beabsichtigte. »Rede!«


  »Er möchte wissen, ob er die Kammer für euch persönlich 
  öffnen soll. Er steht bereit, euch zu Diensten zu sein.«


  »Verschwindet, beide! Ihr habt eure Schuldigkeit getan. Wenn ich eure Dienste 
  wieder benötige, werde ich euch rufen lassen.«


  General Nagor sah an dem winzigen Zögern, ehe sich die Dokaten in Bewegung 
  setzten, dass es sie brennend interessierte, welches Schicksal die gefangenen 
  Perr'agkar ereilt hatte. Es ging sie seiner Meinung nach nichts an. Entweder 
  würden es bald alle erfahren – oder es war niemand in der Kammer mehr 
  am Leben. Dann sollten die Dokaten es erst recht nicht mit eigenen Augen sehen. 
  Es reichte gerade, dass sie davon hören oder zumindest die richtigen Schlussfolgerungen 
  daraus ziehen würden, dass in diesem Fall keine neuen Perr'agkar auf den 
  Plan traten.


  Erst als die gelehrten Grah'tak den Thronsaal verlassen hatten, trat Nagor vor 
  den versteinerten Schädel. »Ich werde es tun«, stellte er klar, 
  legte die Klauen in die riesigen Augenhöhlen und betätigte den Mechanismus.


  Es knackte laut, tief aus den Wänden des uralten Gewölbes. Mit durchdringendem 
  Schaben und Knirschen erbebte der Boden. Von der hohen Decke rieselte Staub, 
  dann prasselten kleine Gesteinsbrocken in die Tiefe. Die Lavaströme wallten 
  auf, glühendes Magma schwappte über und erkaltete rasch zu bizarren 
  Formationen.


  Nagor wankte unter der Wucht eines gewaltigen Erdstoßes. Der ohnehin verletzte 
  Ock'mar wurde von den Füßen gerissen. Er schlug hart auf und rutschte 
  haltlos meterweit zur Seite. Direkt vor ihm riss der steinerne Boden auf, eine 
  meterbreite Spalte entstand, in die der Grah'tak stürzte. Einen Augenblick 
  später wurde er wieder nach oben gespült. Er brüllte, schlug 
  mit den Armen um sich. Rotglühende Lava drückte ihn nach oben und 
  umflutete seinen Leib. Sein Körper zerschmolz.


  Der Erdspalt jagte sich verästelnd quer durch den ganzen Thronsaal, ohne 
  dessen Herzstück, dem Knochenthron, allerdings nahe zu kommen.


  Dann kehrte Ruhe ein. Und ein Teil der Wand, die seit Ewigkeiten geruht hatte, 
  schob sich mit gespenstischer Lautlosigkeit zur Seite. Der Eingang in die Kammer 
  der Zuflucht öffnete sich.


  Bestialischer Gestank drang daraus hervor. So atemberaubend intensiv, dass sich 
  sogar Nagor davor ekelte.


  Sonst geschah nichts. Es gab keine Perr'agkar, die hinter dem Eingang gewartet 
  hatten und ihrem Befreier danken wollten. Nur Stille.


  Absolute Stille, die von Tod und Vergehen der Rasse der künstlichen Grah'tak 
  kündete.


  Nagor stieß einen Ock'mar beiseite, um freien Blick zu gewinnen. Die Kammer 
  war etliche Dutzend Meter lang und ebenso breit. Auch durch ihren Boden flossen 
  Lavaadern, deren Glühen den Raum matt erhellte. Alles war bedeckt von einer 
  Schicht pulvrigen Staubes. An scheinbar unendlich vielen Stellen prangten bizarre 
  Schlackehaufen.


  Nagor zweifelte nicht, worum es sich dabei handelte – die Überreste 
  seiner Artgenossen. Nach ihrem Tod waren sie zu Schleim zerflossen, der im Laufe 
  der Zeit zu unförmigen, scheinbar steinernen Klumpen erhärtet war.


  Ein Traum endete in diesen Augenblicken für General Nagor. Es würde 
  auch weiterhin nur ihn und Sarim geben, und die nachgeborenen Perr'agkar, die 
  aber anders waren. »Verschließt die Kammer wieder«, ordnete 
  er an, ohne sich anmerken zu lassen, wie wütend ihn der Anblick stimmte.


  In ihm blieb eine nie zuvor gekannte Leere zurück.


  Sogar die Ock'mar in ihrer Dummheit waren dazu fähig, die Kammer wieder 
  zu verschließen. Während die Wand knirschend wieder in ihre alte 
  Position zurückrückte, wandte sich Nagor an seinen Bruder und obersten 
  Heerführer. »Du wolltest mir den Erfolg deiner Bemühungen zeigen.«


  »Folge mir.« Sarim gab sich ebenso beherrscht wie Nagor. »Die 
  Kha'tex-Bildverbindung ist vorbereitet.«


  Sie verließen den Thronsaal und bemerkten nicht, wie sich aus der neu 
  entstandenen Lavaader ein Augententakel schob.


  Das faustgroße Sehorgan öffnete sich, und flüssiges Feuer rann 
  über den Augapfel, ohne ihm etwas anhaben zu können. Der tote, starre 
  Blick verfolgte die beiden Perr'agkar.


  Dann versank der Tentakel glucksend in der flüssigen Lava.

 


  Das Jahr 2239


  In einer Folterzelle im Hauptquartier der »Stimme«


  Nroth stand starr. Seine Rechte umklammerte den Griff der gezündeten Plasmaklinge. 
  Die Knöchel traten weiß hervor.


  Carnia musterte das Gesicht ihres ehemaligen Verbündeten und Partners. 
  Kein Muskel regte sich. Sein Blick ging stumpf geradeaus, wohl durch das hindurch, 
  was er sah. Die Unschlüssigkeit stand ihm ins Gesicht geschrieben. Die 
  Glu'takh war zufrieden. Sie hatte ihn. Er befand sich in einer ausweglosen Situation, 
  in der er zum Mörder werden würde. Er würde Krellrim töten, 
  da war sie sich sicher; er mochte sich zu den Wanderern und den jämmerlichen 
  Werten, die sie verkörperten, hingezogen fühlen – doch seine 
  Sympathie für diese Yannick war stärker.


  Und wenn er erst einmal den Menschenaffen hingerichtet hatte, würde das 
  einen unüberbrückbaren Bruch zwischen ihn und dem neuen Wandererorden 
  bedeuten, und damit auch zu seinem Vater Torn.


  Danach würde Carnia mit Freuden das Menschenweib töten, und Nroth 
  würde sich nicht wehren können. Wenn er erst einmal zu sich selbst 
  zurückfand, würde er wieder wissen, was richtig und notwendig war. 
  Vor kurzem noch hätte er selbst nicht anders gehandelt.


  Die Dinge entwickelten sich bestens, alles lief genau nach ihrem Plan. Und am 
  Ende würde sie als die Siegerin dastehen.


  »Tu es!«, schrie sie Nroth an. »Die Zeit läuft. Oder willst 
  du, dass sie beide sterben?«


  Der Dunkle Wanderer drehte sich zu ihr um. Langsam. Viel zu langsam. Die Unentschlossenheit 
  stand ihm ins Gesicht geschrieben. Die Spitze der Plasmaklinge zitterte. »Ich 
  kann nicht ... ich ...«


  »Bist du zum Schwächling geworden?« Carnia lachte spöttisch. 
  »Dann sollte ich der Kreatur auf deinem Kopf vielleicht gleich den Befehl 
  erteilen, dich zu töten.«


  »Das ist besser als ...«


  »Sei still!«, herrschte Carnia ihn an. Niemals würde sie Nroth 
  töten. Sie benötigte ihn noch, als Mächtigen an ihrer Seite. 
  Und als Partner. Sie hatte sich an ihn gewöhnt. Unwillkürlich wanderte 
  ihr Blick für einen Sekundenbruchteil zu der ehemaligen Sicherheitschefin 
  Nara Yannick. Sie würde Nroth nicht töten – auch die Grah'tak-Kreatur 
  auf seinem Kopf diente nur zur Absicherung, dass er nicht den Spieß umdrehte 
  und am Ende Carnia angriff, um sich einen Ausweg zu schaffen. Das krebsartige 
  Wesen war nur ein Druckmittel, das seine Wirkung nicht verfehlte. »Du willst 
  nur Zeit gewinnen! Handle, jetzt!«


  Eine dumpfe Stimme drang durch den Folterraum. Der Wanderer Krellrim hob den 
  Kopf, soweit es ihm möglich war. »Töte mich. Es ist die richtige 
  Entscheidung. Die Logik gebietet es. Ich bin verletzt und werde ohnehin nicht 
  entkommen. Außerdem bin ich der Letzte meines Volkes.«


  Carnia lachte spöttisch. »Er ist erbärmlich, findest du nicht? 
  Winselt um seinen Tod, weil er Angst davor hat weiterzuleben. Er ist so schwach.«


  »Spotte nur«, grollte der Gorilla. »Eines Tages wirst du vielleicht 
  erkennen, was es heißt, Größe zu zeigen angesichts des Todes. 
  Obwohl du wahrscheinlich schwach und feige sterben wirst, Carnia.«


  Die Glu'takh winkte ab. »Dir bleiben nur wenige Sekunden, Nroth.« 
  Sie hob den Impulsgeber, der Daumen schwebte über dem Auslöseknopf 
  für den gewaltigen Elektrostrahler an der Decke.


  Nroth zog das Lux an sich. Die Plasmaklinge flirrte blau vor seinem Gesicht. 
  »Krellrim oder Nara«, murmelte er kaum verständlich. »Krellrim 
  oder Nara.«


  Von Sekunde zu Sekunde wurde Carnia unzufriedener. Offenbar hatte Nroth sich 
  schon so sehr von der schwachen Denkart seines Vaters einfangen lassen, dass 
  er nicht fähig war, die richtige Entscheidung zu treffen und den Wanderer 
  zu töten. Zumal der Menschenaffe ihn dazu aufgefordert hatte. Es war einfach, 
  ihn zu töten und damit die Yannick zu retten. Oder wusste Nroth im Grunde 
  ganz genau, dass Carnia ihr Versprechen ohnehin nicht halten, dass das Menschenweib 
  ebenfalls sterben würde?


  North drückte den Arm vor, beschrieb mit der Plasmaklinge einen Kreis.


  Eine blau leuchtende Spur schimmerte für Sekunden in der Luft.


  »Krellrim oder Nara«, wiederholte er. Die Verzweiflung in diesen wenigen 
  Worten war unüberhörbar.


  Die Klinge wies erst auf den Wanderer, dann auf die ehemalige Sicherheitschefin. 
  Für einen winzigen Augenblick zuckte sie sogar zu Carnia.


  Dann schloss Nroth die Augen.


  »Ein letztes Mal.« Seine Stimme klang nun fest. Jeder Zweifel war 
  daraus verschwunden. Er hatte offensichtlich einen Entschluss gefasst. »Krellrim« 
  – die Klinge wies auf ihn – »oder Nara« – sie schwenkte 
  – »oder ... ich.«


  Er umfasste blitzschnell auch mit der Linken den Griff des Lux, streckte die 
  Arme aus, richtete die Spitze der Klinge auf seine Brust und stieß zu.

 


  Im Gewölbe der Klonbehälter


  Die Worte seines Feindes – seines Feindes? – umschwirrten ihn. Seinen 
  Zustand verwirrt zu nennen, war ein viel zu schwacher Ausdruck. Sein 
  Kopf war leer, völlig leer.


  Torn war nicht in der Lage, einen klaren Gedanken zu fassen. Das Omniversum 
  schien nur noch aus Wortfetzen zu bestehen, die Mathrigo ihm entgegengeschleudert 
  hatte. Seine Existenz zerbrach in Scherben, aus denen er unmöglich sein 
  altes Wesen wieder zusammensetzen konnte. Etwas Neues würde entstehen, 
  etwas anderes.


  Der Mesh'rul ... Mathrigos Klon ... gekreuzt mit außerirdischer DNS ... 
  die alte Prophezeiung ... gelenkt und manipuliert.


  »Hast du verstanden, Torn?«, hämmerte Mathrigos Stimme auf ihn 
  ein. »Hast du begriffen, was ich dir anbiete? Die Erlösung deines 
  Leibes. Endlich, nach allem, was du erlebt hast. Du sehnst dich danach, mehr 
  als nach allem anderen, und ich kann es wahr werden lassen! Deine wirkliche 
  Bestimmung wartet auf dich, nicht die jämmerliche Verirrung, auf die dich 
  die Lu'cen geschickt haben. Sie täuschten sich, mein Sohn. Sie führten 
  dich auf falschem Weg, um ihres Namens willen! Sie suchten nur ihren eigenen 
  Erfolg, sie haben dich missbraucht. Weil die Lu'cen dich benutzten, gingst du 
  an deiner wahren Bestimmung vorbei. Deshalb musstest Du all dein Leid, all deine 
  Zweifel und Zerrissenheit tragen.«


  Er redete unablässig, und jedes Wort traf Torn wie ein Faustschlag.


  Der Wanderer wankte und kam nur langsam wieder zur Besinnung. Etwas stimmte 
  nicht, war falsch an all den Überlegungen, etwas, das er nicht greifen 
  konnte. Doch es war da. Irgendwo tief in den Abgründen der Wahrheit verborgen, 
  die ihm offenbart worden war.


  Ich darf nicht zulassen, dass sein Worte mich einfangen. Er ist ein Meister 
  der Lüge und der Intrige. Das war er schon immer, von Anfang an. Doch die 
  Tatsachen sind nicht zu leugnen – ich entstamme einem dieser Cloning-Behälter, 
  und meine Gene sind identisch mit denen von Mathrigo.


  Ich bin ein Klon meines ärgsten Feindes, und ...


  Er stockte.


  Das waren eben gerade nicht die Tatsachen. Nicht alle diese Details entsprachen 
  der Wahrheit.


  Es gibt einen entscheidenden Unterschied. Etwas, das mich unterscheidet von 
  Mathrigo. Zwar mag ich enger mit ihm verbunden sein, als ich es in meinen schlimmsten 
  Träumen erahnte, zwar mag ich tatsächlich mehr als nur sein Sohn sein, 
  aber es gibt auch Unterschiede. Und diese liegen nicht nur in meinem Geist! 
  »Ich bin nicht wie du, auch wenn das Äußere mir etwas anderes 
  vorgaukelt.«


  Jedes Wort fiel Torn unendlich schwer. Er verschränkte demonstrativ die 
  Arme vor der Brust. Eine Haltung, aus der heraus er sich nicht verteidigen konnte 
  – aber das spielte keine Rolle. Sie half ihm, sich innerlich abzugrenzen. 
  Mathrigo würde nicht angreifen, da war sich der Erste Wanderer sicher. 
  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra hatte ganz andere Ziele vor Augen; Ziele, 
  die Torn zum ersten Mal genau verstand. Deshalb schätzte er sie nicht mehr 
  als so abwegig ein wie noch vor Stunden. Zu Mathrigo, der wirklichen Wurzel 
  seines Lebens, überzulaufen, hatte etwas Verlockendes ... Warum nicht? 
  Warum nicht die Seite des Lichts verlassen und zur Finsternis übertreten, 
  die vielleicht nur aus dem Blickwinkel der Lu'cen heraus das absolut Böse 
  verkörperte. Wenn Torn kapitulierte, würde der ewige Krieg vielleicht 
  endlich enden ... Frieden und Stabilität für das Omniversum wären 
  die Folge, und all die Millionen, die sonst sterben würden, könnten 
  in Ruhe leben, würden vielleicht ihr Leben lang nicht einmal mitbekommen, 
  dass die Grah'tak die Herrschaft angetreten hatten.


  War das kein lohnenswertes Ziel? Den Krieg endlich zu beenden, auf welche Weise 
  auch immer?


  Doch vorher musste einiges geklärt werden.


  »Wovon redest du?«, erwiderte Mathrigo unwillig.


  »Du hast behauptet, das Aussehen Isaac Torns sei schon immer das deine 
  gewesen. Das ist eine Lüge. Du hast deine DNS mit fremden Genen gekreuzt 
  – mit denen eines Menschen von der Erde, um genau zu sein.«


  »Unter anderem.«


  »Dadurch erhielt der Klon zweifelsfrei auch eine neue Gestalt, die sich 
  von deiner ursprünglichen unterschied.«


  »Haarspaltereien, Torn«, wiegelte Mathrigo ab. »Das ist nicht 
  das, was zählt. Es gab geringfügige Varianzen, was die Größe 
  betraf oder die Augenfarbe. Warum, glaubst du, wählte ich gerade einen 
  Menschen der Erde? Er war kompatibel. Das Äußere ist nicht entscheidend, 
  mein Sohn. Was zählt, ist ...«


  »Du hast gelogen! Du hast einen Klon der Isaac-Torn-Serie entnommen und 
  dich wie auch immer in diesen Körper transferiert, um wieder existent zu 
  werden in unserem Raum-Zeit-Kontinuum.«


  »Das habe ich keinen Augenblick lang geleugnet. Was spricht auch dagegen? 
  Dieser Leib ist geradezu prädestiniert, meinen Geist aufzunehmen. Genau 
  wie deinen. Hast du nun endlich begriffen, was ich dir anbiete?«


  Und ob ich das habe. Es brennt in mir wie ein Plasmafeuer, das heller lodert 
  als alles andere. Aber noch nicht ... noch darf ich nicht darauf eingehen ... 
  Es gilt, Dinge zu klären. Ich werde keine Entscheidung treffen, ehe nicht 
  alle Punkte geklärt sind.


  Torn wusste, dass nur die Konzentration auf solche vermeintlich unwichtigen 
  Details verhinderte, dass er den Verstand verlor. Er trieb wie eine Feder im 
  Wind und drohte zerrissen zu werden. Alles, worauf er sein Leben gegründet 
  hatte, war unter ihm weggebrochen. »Ich unterscheide mich grundlegend von 
  dir, da auch menschliche DNS in mir liegt. Aus der Kombination entstand etwas 
  Neues. Ich bin nicht nur ein Klon, ich bin ...«


  »Mein Sohn«, beendete Mathrigo den Satz. »Und mehr als das. Wir 
  gehören enger zusammen als Vater und Sohn. Deshalb müssen wir uns 
  endlich vereinen, unsere Kräfte verbinden und herrschen!«


  »Ich habe in der Vergangenheit noch nie auf einen deiner Versuche reagiert, 
  mich auf deine Seite zu ziehen. Ist das nicht verwunderlich? Hätte ich 
  nicht längst überlaufen müssen, wenn ich genau wie du wäre?«


  »Das mag stimmen, aber du kanntest damals die Wahrheit noch nicht. Und 
  heute habe ich dir einen ungleich besseren Preis zu bieten als jemals zuvor.« 
  Wieder deutete er auf die Cloning-Behälter. »Als ich feststellte, 
  dass du zur Gefahr für mich wurdest, befahl ich, alle meine Klone zu vernichten.« 
  Er lachte. »Dieser Befehl wurde nicht ausgeführt. Zum Glück. 
  Nun stehen uns Tausende von Klonen zur Verfügung. Eine ganze Armee. Viele 
  sind genau wie du ... Hunderte Rohlinge der Isaac-Torn-Serie. Auch die anderen 
  unterscheiden sich kaum, sind nur von minimal schlechterer Qualität. Du 
  hast Recht – ich habe mir einen dieser Klone genommen. Und du kannst es 
  genauso tun.«


  »Ich ...«


  »Du kannst einen neuen Körper erhalten. Keine Plasmarüstung mehr! 
  Keine Simulation eines menschlichen Leibes. Ein echter Körper. Ein schlagendes 
  Herz ...«


  Der Rhythmus des Pulsschlags. Das unbeschreibliche Gefühl, wenn er sich 
  beschleunigt, wenn es in der Brust rast.


  »... atmende Lungen ...«


  Die sich hebende und senkende Brust. Das Gefühl frischer Luft in den 
  Lungen, wenn der Sauerstoff nach einer Zeit in einem muffigen Raum in den ganzen 
  Körper transportiert wird.


  »... warme Haut ...«


  Vor Kälte starre Hände in der Nähe eines flackernden Feuers. 
  Das Gefühl, wenn das Leben in sie zurückkehrt. Die Wärme, die 
  ich geben kann, die ich empfange.


  »... ein Mund, der isst und trinkt und ...«

 Und küsst.

 Callista ...


  Der Gedankenimpuls traf ihn mit schmerzlicher Härte.


  »Nein!« Es quoll in einem Aufschrei aus ihm heraus.


  Er durfte Callista, sein Symellon, seine geliebte Seele, durch die er erst vollständig 
  wurde, nicht verleugnen. Sie hatte den körperlichen Isaac Torn geliebt, 
  als sie noch die Menschenfrau Rebecca gewesen war, und sie liebte ihn in seiner 
  jetzigen Gestalt, nachdem sie zu Callista, der Wanderin, geworden war. Sie wäre 
  entsetzt, dass er es auch nur in Erwägung zog, mit Mathrigo zu kooperieren.


  »Ich lehne ab! Ich will diesen geklonten Körper nicht, ich will nicht!« 
  Und mit jeder Wiederholung wurde er unsicherer. »Ich will nicht, ich will 
  nicht!«


  Mathrigo lachte. »Ich habe deinen empfindlichsten Nerv getroffen, und das 
  brauchst du nicht zu leugnen. Ein Körper, Torn, ein echter Körper. 
  Dein Körper. Du kannst ihn wiederhaben.«


  »Ich lehne ab!«


  Aber tat er das wirklich? War es überhaupt möglich, dieses einmalige 
  Angebot abzulehnen? Durfte irgendjemand, durften die Lu'cen, durften die Mächte 
  der Ewigkeit, durfte Callista das von ihm verlangen?


  Er konnte wieder Mensch sein ... zurückkehren an den Anfang. Wieder Mensch 
  sein ...

 


  Zwischenspiel:


  Torns Illusion


  Die Umgebung verblasst. Mathrigo verschwimmt. Alles vergeht.


  Die Farben der Welt ziehen sich zusammen, der leuchtende Ball schrumpft, alle 
  Materie ballt sich auf einen winzigen Punkt. Dieses schwarze Loch saugt alles 
  Sein, alles Leben, alle Milliarden und Abermilliarden Lebewesen in sich ein. 
  Die Festung am Rande der Zeit ist nicht mehr. Das Cho'gra ist nicht mehr. Ascalot 
  ist nicht mehr. Vergangenheit und Zukunft: eine Erinnerung, die verweht.


  Die Welten zerfallen zu Staub, wie das ganze Omniversum, das Immansium und das 
  Subdaemonium. Das Siegel bricht, doch dahinter ist nichts, denn alles verschwindet 
  in Dunkelheit. Schwärze. Dann ein Lichtpunkt, klein wie ein Stecknadelkopf 
  und doch so gewaltig, dass er alles überflutet und hinwegreißt. Gleißende 
  Helligkeit verbrennt das Gedächtnis aller Kreaturen aus Diesseits und Jenseits. 
  Daraus formt sich eine Welt. Ein Haus. Ein Leben. Und:


  Isaac Torn erhob sich aus dem Liegestuhl.


  Die Sonne schickte die letzten wärmenden Strahlen des Tages auf die Terrasse. 
  Isaacs Gesichtshaut spannte leicht; ein unangenehmes Gefühl. Er grinste 
  – es gab wirklich Schlimmeres. Etwa hatte sich für den nächsten 
  Tag die unerträgliche Freundin seiner Frau angekündigt. Wenn er nur 
  an das unablässige Plappern der beiden dachte, bekam er schon Kopfschmerzen.


  Er ging die wenigen Schritte zu dem Geländer und umfasste mit beiden Händen 
  eine Querstrebe. Das Metall war bereits kühl; vom Meer wehte immer eine 
  angenehme Brise, und in den frühen Abendstunden, wenn sich die Dämmerung 
  ankündigte, wurde es rasch empfindlich kalt.


  Isaac ließ den Blick übers Meer schweifen. Am Horizont zog eine Fähre 
  vorbei, eines der gewaltigen Schiffe, die selbst auf die große Entfernung 
  noch wahrnehmbar blieben. Die untergehende Sonne spiegelte sich in einem Farbcrescendo 
  auf dem Wasser, das heute mehr als normal bewegt war. Auch das Brausen der Wellen 
  unten am Riff tönte lauter als gewöhnlich; in der Nacht würde 
  es womöglich einen leichten Sturm geben.


  Er dachte an das Buch, das er zurzeit auf die Empfehlung eines Freundes hin 
  las. Ein Fantasy-Wälzer von wenigstens tausend Seiten, einer dieser Backsteinromane, 
  bei denen zu allem Überfluss bereits Fortsetzungen erschienen waren. Wenn 
  Isaac von den dunklen Mächten las, von den Kämpfen und Schlachten, 
  dann dachte er an seine eigene Vergangenheit; und manchmal wünschte er, 
  er hätte all das nie erleben müssen.


  Seine Laufbahn als Elitesoldat war kurz und hart gewesen, körperlich anstrengend 
  bis zur Erschöpfung. Nach einigen Jahren war er aus dem Job ausgestiegen 
  und hatte endlich Zeit gefunden, sich um seine Familie zu kümmern.


  Es hatte eine Zeit gegeben, in der er sich viel zu wenig um seine geliebte Rebecca 
  hatte kümmern können. Dutzende Einsätze hatten ihn hierhin und 
  dorthin geführt, quer durch Amerika und an etliche Krisenherde in der ganzen 
  Welt. Ganze Entwicklungsphasen seines Sohnes hatte er nicht miterleben können: 
  wie er zu laufen begann, wie er sein erstes Wort gesprochen hatte (ein seltsames 
  erstes Wort: »Lachen«, doch der Kleine hatte es wie »Lu'cen« 
  ausgesprochen), wie er zum ersten Mal eine Nacht ohne Windel schlief und nicht 
  einnässte.


  »Grübelst du wieder?«, erklang hinter ihm eine Stimme.


  Er lächelte und drehte sich um, griff seiner Frau um die Hüfte und 
  ließ die Rechte zu ihrem Po wandern. Er hatte das Glück, dass er 
  seinen Job rechtzeitig an den Nagel hatte hängen können; er war noch 
  jung genug, den Rest seines Lebens genießen zu können.


  »Wenn der Kleine nicht noch wach wäre«, gurrte Rebecca in der 
  Stimmlage, die alles versprach, »dann ...«


  »Sag nichts«, meinte Torn. »Schau dir lieber das Meer an. Dann 
  weißt du, warum ich grüble, wie du es nennst. Seine gigantische Weite 
  ist erhebend. Sieh es dir an, und du weißt, dass hinter allem ein Plan 
  steckt.«


  »Ein Plan?«


  »Ein Plan. Und jene Macht, die ihn ersonnen hat, meint es gut mit uns.«


  Tapsende Schritte ertönten hinter ihnen. Der Kleine kam. Er war am Tag 
  böse hingefallen, als er an den Klippen gespielt hatte. Wie sehr hatte 
  er geweint, und wie tapfer war er gewesen, als sein Vater zu ihm geeilt war.


  Isaac lächelte, als er an den Stolz und die Sicherheit in den Augen des 
  Kindes dachte, das seinen Vater anblickte.


  Wie schön es ist, einfach nur zu leben, dachte Isaac.


  Und:


  Die Umgebung verblasst. Rebecca und das Kind verschwimmen. Alles vergeht. 
  Die Farben der Illusion ziehen sich zusammen, der leuchtende Ball schrumpft, 
  alle Materie ballt sich auf einen winzigen Punkt. Dieses schwarze Loch saugt 
  alles Sein, alles Leben, alle Milliarden und Abermilliarden Lebewesen in sich 
  ein. Die Erde ist nicht mehr. Das Weltall ist nicht mehr. Vergangenheit und 
  Gegenwart: eine Erinnerung, die verweht ... aus gleißendem Licht formt 
  sich die Realität.
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  »Grübelst du wieder?«, fragte Mathrigo. »Das ist eine der 
  schlechteren Eigenschaften der Isaac-Torn-Serie meiner Klone. Ein Ergebnis des 
  menschlichen Gen-Anteils, auf den du so stolz bist. Du siehst, es gibt Unterschiede, 
  und ich leugne sie nicht, aber sie sind gering, mein Sohn, so gering.«


  »Du hast Recht«, sagte Torn. Und er meinte es auch so.


  Mathrigo kam näher, streckte beide Hände aus.


  Der Erste Wanderer blickte ebenso wehmütig wie sehnsüchtig darauf. 
  Die deutlich sichtbare Ader auf dem Handrücken, die sich über dem 
  Zeigefinger verzweigte, pulsierte. Da war außerdem das etwas verdickte 
  Gelenk des linken kleinen Fingers. All diese Details, die niemandem auffallen 
  würden, die er aber ganz genau kannte, weil er sie tausend Mal gesehen 
  hatte ...


  Er konnte nur zu einem einzigen Ergebnis gelangen. Die Unterschiede zwischen 
  ihm und Mathrigo waren nicht nennenswert. Es handelte sich nur um winzige, unbedeutende 
  Details.


  Und wer sagte ihm, dass Mathrigo ihn beeinflussen wollte? Vielleicht holte er 
  ihn lediglich zurück. Ja, der ehemalige Herrscher des Cho'gra rief seinen 
  verlorenen Abkömmling zur Wahrheit, zur schonungslosen Akzeptanz der Wahrheit. 
  Einer Wahrheit, die die Lu'cen gekannt, aber ihm stets verschwiegen hatten.


  Die Lu'cen hatten also nicht ehrlich gespielt. Und hatte er sich je auf sie 
  verlassen können? Was hatten sie schon für ihn getan? Sie hatten ihn 
  in Einsätze geschickt und ihn verheizt, ohne auf ihn Rücksicht zu 
  nehmen. Als er in ihren Augen einen Fehler begangen hatte, hatten sie ihn aus 
  der Festung am Rande der Zeit verbannt, ohne auch nur einmal zu fragen, warum 
  er so gehandelt hatte. An seiner Meinung und seiner Verteidigung waren sie nicht 
  interessiert gewesen.


  Sie meinten es nicht gut mit ihm, und ihre Sicht der Dinge konnte von einem 
  objektiven Standpunkt aus gesehen ebenso falsch sein, wie diejenige von Mathrigo.


  Falsch? Wer sagte ihm überhaupt, dass Mathrigos Sicht falsch war?


  Die Lu'cen haben mir ihren Standpunkt so stark eingeimpft, dass ich nicht 
  mehr fähig war, mir ein eigenes Urteil zu bilden. Sie haben Gehirnwäsche 
  betrieben, mich mit einseitigen Fakten so lange beschossen, bis ich keine eigene 
  Entscheidung mehr treffen konnte.


  Und doch bin ich auf sie hereingefallen, all die Jahre lang. Hätten 
  sie mir das wahre Geheimnis meiner Herkunft offenbart, wäre ich ins Nachdenken 
  gekommen. Aber sie wollten nur meine Funktion als Instrument gegen ihren Feind 
  Mathrigo ... sie wollten nie mich, sondern nur das, wofür ich stehe.


  Sie impften mir den Status als neuen Wanderer ein, heuchelten sogar Uneinigkeit 
  in den eigenen Reihen, als müssten sie darüber diskutieren. Als habe 
  Severos eine andere Position als Aeternos und die anderen. Custos ... er spielte 
  mir sogar eine gewisse Zuneigung vor, als wäre ich nicht nur die Schachfigur 
  in ihrem raffinierten Spiel um die Macht.


  Torns Gedanken umkreisten die beiden Pole Mathrigo und Lu'cen, und zum ersten 
  Mal beurteilte er klar, denn zum ersten Mal kannte er alle notwendigen Fakten.


  Jeder sah in ihm nur das, was er sehen wollte. Die Lu'cen nannten ihn den neuen 
  Wanderer, Mathrigo deckte die andere Seite auf und hielt ihm den Spiegel vor, 
  der ihn als Mesh'rul zeigte.


  Und doch war er beides.


  Und nichts.


  Torn trieb im Sturm der Meinungen, war nicht mehr fähig, sich selbst zu 
  verstehen. Seit Jahren war alles auf diesen Augenblick zugelaufen, den Moment 
  der Wahrheit.


  Und Torn entschied sich.


  »Ich habe mir nach all der Zeit des Krieges ein wenig Ruhe verdient«, 
  sagte er. »Die Lu'cen haben mich im Stich gelassen, indem sie mir die Wahrheit 
  verschwiegen. Dass sie mich aus der Festung am Rande der Zeit verbannten, war 
  nur Ausdruck ihrer prinzipiellen Haltung mir gegenüber.«


  Mathrigo ließ ihm Zeit. Erst als Torn einige Sekunden schwieg, ergriff 
  er das Wort. »Du erkennst also die Wahrheit an?«


  »Welchen Sinn hätte es, sie zu leugnen? Nun, da ich sie endlich kenne?«


  Mathrigo im Körper Isaac Torns nickte bedächtig. Er wandte sich wortlos 
  um und ging los, an der Reihe der Cloning-Behälter entlang.


  Wie selbstverständlich folgte ihm Torn. Jeder Schritt verlangte ihm das 
  Äußerste ab. Seine Seele befand sich in so starkem Aufruhr, dass 
  er sich am liebsten in einer Ecke verkrochen hätte, wie ein waidwundes 
  Tier, um zu sterben. Bilder aus seinem Leben zogen an ihm vorbei, vermischt 
  mit aufblitzenden Szenen seiner Illusion, die für ihn ebenso wirklich gewesen 
  war wie die reale Existenz. Hoffen und Sehnen hatten sich darin vermengt mit 
  Vergangenheit und Zukunft und alternativer Realität.


  Torns Sinne arbeiteten schärfer als je zuvor.


  Nun, am erneuten Wendepunkt seines Lebens, schien die Zeit stehen zu bleiben. 
  Er sah nicht nur jede Bewegung Mathrigos, er fühlte ihre 
  Bedeutung.


  Torns Geist wurde klar. Völlig klar.


  Gelbliche Wassertropfen lösten sich an einem Dutzend Stellen gleichzeitig 
  in der riesigen Höhle von den Stalaktiten, die seit Ewigkeiten wuchsen. 
  Einer dieser Tropfen schwebte dicht vor Torns Gesicht vorbei; er fühlte 
  die miteinander verflochtenen Wasserstoff- und Sauerstoffatome, erkannte auch 
  die schmutzig-fauligen Fremdkörper darin. Der Erste Wanderer durchdrang 
  das Wesen des Seins, in einem unfassbaren Augenblick der Reinheit und Offenbarung.


  Dann war es vorbei.


  Der Tropfen fiel, wie er immer gefallen war, und platschte auf den Boden. Er 
  bedeutete nichts. War ein Produkt des Zufalls und der Luftfeuchtigkeit.


  Torn folgte Mathrigo, bis dieser stehen blieb.


  »Hier, mein Sohn.« Der ehemalige Herrscher des Cho'gra ergriff einen 
  schräg aus der Mitte des Behälters ragenden Stab und drückte 
  ihn nach unten.


  Er musste Gewalt anwenden, was Torn deutlich daran bemerkte, dass die Muskulatur 
  an Mathrigos Oberarmen zitterte. Oder an den Oberarmen des Klon-Körpers, 
  von dem sein Bewusstsein Besitz ergriffen hatte.


  Es quietschte, als sich der Stab nach unten bewegte und uralte Mechanismen in 
  Aktion traten. Neben dem Stab schob sich urplötzlich ein Bedienfeld aus 
  der bis dahin völlig ebenen Metalloberfläche.


  Mathrigos Finger huschten über die Touchscreen-Bereiche, als hätte 
  er nie etwas anderes getan. Am oberen Ende des Feldes wechselte eine winzige 
  Leuchtanzeige von rot auf grün.


  Gleichzeitig sprangen mit lautem Knall mehrere bis dahin nicht sichtbare Verschlüsse 
  an der Oberseite des Cloning-Behälters auf. Aus dem Nichts schälten 
  sich die Konturen eines pulsierenden, grau-braunen Stranges, der vom Behälter 
  zur Decke des Gewölbes reichte. Schmatzend löste er sich und rollte 
  sich nach oben ein.


  Torns Blick folgte unwillkürlich der unwirklichen Erscheinung. Für 
  einen Augenblick glaubte er ein gewaltiges Netzwerk von ähnlichen Strängen 
  zu sehen, die untereinander verbunden waren und zu einem widerlichen, metergroßen 
  Herz führten, das rotes Blut in sie hineinpumpte, sich unablässig 
  weitete und zusammenzog. Solange Torn es sah, hörte er den schnellen Rhythmus 
  eines dumpfen Pochens, stetig und durchdringend.


  Das Bild verblasste, und der Cloning-Behälter öffnete sich. Von seinem 
  Standpunkt am Boden konnte Torn nicht hineinsehen, da die Behälter ihn 
  weit überragten.


  »Folge mir«, sagte Mathrigo mit der gleichen Selbstverständlichkeit, 
  die all seine Worte und Bewegungen der letzten Minuten ausstrahlte. Er tippte 
  etwas in das Bedienfeld.


  Eine kleine Treppe schob sich aus dem Boden; die einzelnen Stufen waren gerade 
  so breit, dass zwei Menschen nebeneinander darauf stehen konnten. Die sechs 
  Stufen führten bis auf halbe Höhe des geöffneten Behälters.


  Sekunden später sah Torn in das Innere.


  Eine weißliche Flüssigkeit brodelte unablässig. Sie war nur 
  bis in eine Tiefe von wenigen Zentimetern durchsichtig. Torn erahnte dünne 
  tentakelartige Auswüchse, die darin wimmelten. Sie ähnelten dem dicken 
  Strang, den er für Sekunden gesehen hatte.


  Nährsonden, dachte er und schauderte. Diese Dinger sind organische 
  Schläuche, die den Klonkörper am Leben halten und ihn mit allem Nötigen 
  versorgen. Wie hat Mathrigo es genannt, im einzigen Augenblick, da er auf die 
  Behälter an sich einging? Grah'tak-Technik ... und wie fast immer ist diese 
  Technik mit organischen Elementen verbunden.


  Der Klon-Körper schwamm mit dem Gesicht nach unten, doch schon am nackten 
  Rücken erkannte Torn eindeutig sich selbst.


  Die muskulöse Schulterpartie, die in den seiner Meinung nach etwas zu breiten 
  Nacken überging. Er hatte gerade diese Partie schon als Kind ungewöhnlich 
  massig empfunden. So sieht doch kein Mensch aus, hatte er einmal seiner 
  Mutter gesagt. So sieht doch kein Mensch aus. Sie hatte es als Spinnerei 
  abgetan, was es im Grunde auch gewesen war, die unsinnigen Selbstzweifel eines 
  Jungen, nichts anderes, als wenn er sich über seine verwachsenen Zehen 
  aufregte oder in der Pubertät über die unablässig sprießenden 
  Pickel. Und doch hatte in diesem Fall in den Worten eine tiefe, nicht zu leugnende 
  Wahrheit gelegen.


  Mathrigo hob den Arm, fasste in den Behälter. Die Finger tauchten in die 
  weißliche Flüssigkeit ein. »Hilf mir.«


  Beinahe willenlos, gefangen in dunkler Faszination, gehorchte der Wanderer. 
  Der Nährsud war warm. Die dünnen Tentakel schoben sich tastend an 
  das Plasma der Rüstung heran und befingerten es mit zarten, geisterhaften 
  Bewegungen.


  Die beiden ungleichen und doch so ähnlichen Begleiter packten zu und drehten 
  den geklonten Leib. Nährflüssigkeit schwappte hoch, die Pseudopodien 
  gerieten in hektische, peitschende Bewegung, beruhigten sich jedoch schnell 
  wieder.


  Der Klon schlingerte auf der Oberfläche noch einige Augenblicke, ehe sich 
  seine Lage stabilisierte.


  Die Haut war durch den langen Aufenthalt im flüssigen Medium aufgedunsen 
  und schwammig, doch die Züge waren unverkennbar. Selbst die Augen standen 
  offen, da keine Gefahr bestand, dass die Pupillen austrocknen konnten.


  Erst nach Sekunden, in denen er stumm auf den Leib starrte, erkannte Torn die 
  winzigen, sich kaum merklich ringelnden Fäden, die dicht am Gesicht anlagen 
  und sich über Wangen und Augenlider schoben, um in den Pupillen zu verschwinden. 
  Auf ähnliche Weise führten solche winzige Versorgungseinheiten auch 
  in Nasenlöcher, Ohren und Mund des reglosen Isaac-Torn-Rohlings.


  »Dein neuer Körper«, sagte Mathrigo.


  Torns Hand – die Hand, die von der Plasmarüstung gebildet wurde, korrigierte 
  er sich in Gedanken, denn das war angesichts dessen, was vor ihm lag, ein gewaltiger 
  Unterschied – hing noch immer in den Behälter. Er zog sie zurück. 
  »Mein neuer Körper«, wiederholte er.

 


  In einem Seitengewölbe des Cho'gra


  »Sieh hier«, sagte Sarim mit dumpf grollender Stimme.


  Ein kopfgroßer orangerot glühender Energieball loderte in der ansonsten 
  schwarzgrauen Felswand. Die Ränder schicken zuckende Protuberanzen über 
  das Gestein und schienen es zu schmelzen; doch wenn die glühenden Eruptionen 
  sich zurückzogen, blieb kühler, unzerstörter Fels zurück.


  Inmitten des Balls zeigten sich Bilder; die Kha'tex-Verbindung ermöglichte 
  optische und akustische Übertragung. Die dargestellten Szenen wechselten 
  rasch; so schnell, dass General Nagor sie nicht auseinander halten konnte.


  »Willst du zuerst die Erde sehen? Dort stehen viele Zeitfenster zur Verfügung. 
  Die Menschen haben sich zu allen Zeiten abgeschlachtet, so dass ich die Toten 
  von den Schlachtfeldern rauben kann, kurz bevor sie sterben. Oder lieber einen 
  anderen Planeten?«


  »Stoppe den Wechsel irgendwo.« Im Grunde war es Nagor völlig 
  gleichgültig, was er zu sehen bekommen würde; Details interessierten 
  ihn nicht. Er hatte sich Jahrmillionen lang um solche Einzelheiten kümmern 
  müssen, damit er Mathrigos Heer organisieren konnte – er war froh, 
  dass diese lästige Pflicht hinter ihm lag. Aber es würde ihm Ablenkung 
  verschaffen, den Tod der Sterblichen zu beobachten. Dann musste er nicht mehr 
  an den deprimierenden Anblick der Überreste aller Ur-Perr'agkar in der 
  Kammer der Zuflucht denken.


  Kammer der Zuflucht ... nie zuvor war Nagor dieser Begriff so bitter 
  aufgestoßen. Eine Zuflucht, die seinen Artgenossen sämtlich zum Verhängnis 
  geworden war.


  Inmitten des Kha'tex-Schlundes stabilisierte sich das Abbild einer von gedrungenen 
  Bäumen bewachsenen Ebene. Alles war in das kalte Licht einer blauen Sonne 
  getaucht. Quer durch die Ebene zog sich ein breiter Riss im Boden. An seinem 
  Rand langen entwurzelte Bäume, hingen zum Teil halb in die Tiefe. Schrille 
  Schreie drangen durch die Kha'tex-Verbindung.


  »Der Riss hat vor wenigen Augenblicken zwei aufeinander prallende Kriegsheere 
  verschlungen«, teilte Sarim mit.


  Nagor beobachte, was sich auf der anderen Welt abspielte, durch einen Abgrund 
  von Raum und Zeit getrennt.


  Drei Gestalten rannten geduckt an den Rand des Erdspaltes. Die Darstellung im 
  Kha'tex zentrierte sich auf sie, so dass jede Einzelheit deutlich wurde. Die 
  Haut der Soldaten schimmerte silbrig, und sie trugen keine Kleidung. Zwei Arme 
  wuchsen aus der Hüfte, wo auch die beiden Beinpaare ansetzten; zwei weitere 
  Arme ragten aus der tonnenförmigen Brust. Diese endeten in plumpen, dreifingrigen 
  Händen, die lanzenartige Waffen in spitzen Krallen hielten. Die Schädel 
  waren im Verhältnis zum Körper überdimensional groß und 
  pendelten bei jedem Schritt auf zwei schräg ansetzenden Hälsen, die 
  seitlich am Kopf ausliefen. Zwischen den Halsansätzen öffnete und 
  schloss sich in raschem Rhythmus eine Mundöffnung; die drei Soldaten zirpten 
  sich hohe Laute zu und wiesen immer wieder auf den Erdriss.


  Nagor war in der Lage, jedes Wort zu verstehen. Die Sprache der Frilahr war 
  denkbar primitiv. Der Perr'agkar hatte sie schon vor Jahrhunderttausenden erlernt, 
  als er ihren Planeten erobert und die Bevölkerung ausgelöscht hatte. 
  Er hatte nur einige Hundert Frilahr übrig gelassen, damit sie in den Minen 
  Sklavenarbeit verrichten konnten. Ihr Heimatplanet war einer der wenigen, die 
  ein reiches Vorkommen an natürlichen Mineralerzen aufwies, die leicht zu 
  Brak'tar veredelt werden konnten.


  »Ich plündere das Schlachtfeld zu einer Zeit, ehe du deinen Feldzug 
  gegen den Planeten unternommen hast«, erklärte Sarim überflüssigerweise.


  Nagor wollte schon aufbegehren und seinem Bruder die Frage entgegenschmettern, 
  ob er ihn für dumm hielte, doch er legte seinem Zorn die Zügel an, 
  als er beobachtete, wie die silbrigen Wesen sich plötzlich nach hinten 
  warfen und saltoschlagend etliche Meter zwischen sich und den Abgrund brachten.


  Die Karikatur eines Frilahr kroch vor ihnen auf die Erdoberfläche zurück. 
  Die Haut war schwarz verbrannt, einer der Hälse zerrissen, so dass der 
  Kopf am anderen baumelte. Drei der vier Augen, die an einem Hautlappenkranz 
  um die Schädelmitte liefen, waren verschmort. Aus den Höhlen sickerte 
  eine schleimige Flüssigkeit. Das verbliebene Auge starrte die drei flüchtenden 
  Artgenossen an.


  Sarim leckte sich über die schrundigen Lippen, als könne er das Blutvergießen, 
  das auf dem anderen Planeten zu erwarten war, kaum erwarten. »Ich hatte 
  erwähnt, dass ich einige der neuen Re'thruk'ul in ihre Welt zurückkehren 
  lasse, um Überlebende meiner Aktion ins Malum zu schleudern. Vor allem, 
  damit es keine unliebsamen Zeugen gibt, die Gerüchte verbreiten.«


  Nagor winkte unwillig ab. »Zu Zeiten des Großen Holocausts der Zwanzig 
  Völker gab es auf Frilahr tausend Gerüchte und Geschichten von Übergriffen 
  der Höllenmächte, ohne dass ein Funken Wahrheit darin lag. Ich schickte 
  meine Truppen erst Jahrtausende der Frilahr-Zeitrechnung später zur Eroberung 
  aus.«


  Sarim kicherte. »An den Gerüchten war durchaus etwas dran ... die 
  Überlieferungen entstanden nicht ohne Grund. Sieh nur ... sieh doch, Bruder, 
  was sich vor deinen Augen abspielt.«


  Der Herrscher des Cho'gra schwieg demonstrativ, um jede weitere Diskussion im 
  Keim zu unterbinden. Er hasste es, über temporale Konsequenzen von Zeitmanipulation 
  und Vergangenheitsreisen nachzudenken. Das Kha'tex schuf die Möglichkeit, 
  durch die Zeit zu reisen, und dieses Angebot nutzte er – sollten sich die 
  Dokaten über mögliche Folgen ihre hässlichen Köpfe zerbrechen.


  Mathrigos Plan, den Fluss der Zeit und damit das Textat unwiderruflich durch 
  groß angelegte Manipulationen aus dem Gleichgewicht zu bringen, um den 
  Bruch des Siegels zum Subdaemonium zu erwirken, hatte Nagor nie unterstützt. 
  Es war ihm zu unwirklich und abgehoben gewesen ... Nagor setzte auf brutale 
  und genau berechenbare Gewalt. Er würde die Völker des Immansiums 
  mit bloßer Gewalt unter seine Knute zwingen und auf diesem Weg die Ära 
  der Herrschaft der Grah'tak einläuten.


  Diese Vorgehensweise versprach Erfolg, nicht die ausgeklügelten und verschachtelten 
  Pläne und Intrigen seines Vorvorgängers, der endlich sein verdientes 
  Ende gefunden hatte.


  Inmitten des orange lodernden Schlunds zeigte sich, wie der Frilahr-Re'thruk'ul 
  die drei Soldaten erreichte, die sich vor purem Entsetzen nicht bewegten. Nur 
  vereinzelt klangen hilflose, zirpende Laute aus ihren Mündern, mit denen 
  sie ihr Schicksal beklagten.


  Sie klammerten sich aneinander, was sie zu leichten Opfern des Wiedergängers 
  machte. Mit einem dumpfen Grunzen stieß er drei der vier Arme vor und 
  spießte seine ehemaligen Artgossen mit den spitzen Krallen auf. Krallen 
  und Hände versanken durch die Wucht komplett in den Brustkörben der 
  zuckenden Soldaten.


  Bald sackten sie tot zu Boden. Der Re'thruk'ul packte eine der Leichen und schleifte 
  sie zu dem Erdriss, schleuderte sie weit hinein. Ohne innezuhalten, kehrte er 
  zurück, um die Prozedur zu wiederholen.


  »Zeig mir eine andere Szenerie«, forderte Nagor seinen Bruder auf.


  Dieser hantierte an der Grah'tak-Technik, die die Kha'tex-Verbindung aufbaute. 
  Das Bild wechselte.


  Diskusförmige Raumschiffe feuerten mit Lasergeschützen auf klobige, 
  unförmige Einheiten. Projektilgeschütze zogen hunderte glühende 
  und rauchende Spuren durch die Schwärze des Weltalls. Raketen jagten in 
  Trümmerteile und explodierten.


  Dann tauchte zwischen den Einheiten orangerotes Wabern auf und verschlang die 
  Schiffe, um sie scheinbar in derselben Sekunde wieder auszuspucken. Nach ihrer 
  Rückkehr trudelten sie orientierungslos, kollidierten mit anderen Einheiten 
  und schufen Tod und Verderben.


  »In der Zeitlosigkeit des Cho'gra befördern Hilfstruppen die Besatzungen 
  ins Malum und schicken die Schiffe leer zurück«, meinte Sarim erklären 
  zu müssen.


  Der Herr aller Grah'tak im Immansium nahm es kommentarlos hin. »Weiter«, 
  forderte er, denn der Anblick seelenloser explodierender Raumschiffe erfreute 
  ihn nicht. Er wollte Lebewesen sterben sehen. Das brauchte er, um die Niederlage 
  zu vergessen, die ihm vor der Kammer der Zuflucht bereitet worden war.


  Wieder wechselte die Szene.


  Diesmal stürzten Menschen schreiend in die Tiefe eines Erdspaltes, der 
  ihnen hinterher jagte und sie verschlang. Menschen von der Erde.


  »Lass mich überprüfen«, murmelte Sarim vor sich hin, »welcher 
  der vielen Kriege ... ah, der erste, den Sie Weltkrieg nannten. Dort 
  gab es Millionen Opfer. Ein Gutteil deiner neuen Armee stammt aus dieser Zeit. 
  Es ist ...«


  »Still!«, herrschte Nagor ihn an. Er hatte etwas beobachtet. Etwas, 
  das er nicht erwartet hätte. Brutal stieß er seinen Bruder zur Seite, 
  um selbst die Kha'tex-erzeugende Technik bedienen zu können.


  »Was ...«


  »Maul halten!«, schnarrte er. Die Bildwiedergabe zoomte auf den Erdspalt 
  und in ihn hinein, als stürze eine fliegende Kamera ab.


  Die Perr'agkar sahen einen schleimigen Boden, die Oberfläche eines Tru'kilar, 
  eines Großen Fressers, dessen Gegenwart den nützlichen Nebeneffekt 
  besaß, weitflächige Kha'tex-Spalten aufrecht zu halten. Diese Kreatur 
  pendelte zwischen Welten und Zeiten und besaß eine natürliche Affinität 
  zum Kha'tex. Nagor wusste, dass sein Bruder überall in den Erdrissen Tru'kilar 
  einsetzte, um die abstürzenden Soldaten direkt ins Cho'gra und damit das 
  Malum zu befördern. Mit seinen Körperkräften erzeugte der Tru'kilar 
  erst die Erdspalten. Der einzige Tribut, den die Kreatur forderte, war ein geringer 
  Anteil der Ausbeute an Lebewesen, um ihren Appetit zu stillen.


  Ein Nunc'tar betrat das Gewölbe, in dem sich die Perr'agkar aufhielten. 
  »Gebieter, vergebt mir die Störung«, bat der Spion und verneigte 
  sich tief. Geifer rann zwischen den Reißzähnen hervor und tropfte 
  in dicken Fäden zu Boden. Der verwachsene Körper schob sich schlurfend 
  näher. Der Stoff seines modrigen Gewands verbreitete beißenden Gestank.


  »Was willst du?« Nagor fixierte den Neuankömmling, der ihm nicht 
  einmal bis zum Kopfansatz reichte. Die Nunc'tar waren ebenso kleine wie verschlagene 
  Kreaturen.


  »Etwas Ungeheuerliches ist geschehen! Mehrere Plasmaeruptionen haben sich 
  in einem Randgebiet des Cho'gra ereignet.« Es knackte, als der Spion seine 
  Haltung straffte. Die Kapuze rutschte über fettige, verklebte Haarbüschel 
  nach hinten. Die ausgemergelte, halb skelettierte Fratze verzog sich. »Wanderer 
  sind eingedrungen, Gebieter!«


  Nagors Klaue schoss vor und packte den Hals des Grah'tak. »Glaubst du, 
  ich wüsste nicht davon?«


  Nur ein Röcheln drang aus dem Maul des Nunc'tar, der verzweifelt versuchte, 
  eine Antwort zu formulieren.


  Nagor, der nichts mehr hasste, als sich vor seinen Untergebenen eine Blöße 
  zu geben, drückte den Spion gegen die Felswand. »Was hast du dazu 
  zu sagen, dass du deinen Herrscher der Unfähigkeit bezichtigst?«


  Das Maul schnappte hilflos. Nagor quetschte den Hals zu sehr, als dass der Nunc'tar 
  hätte reden können.


  »Mathrigo war vielleicht auf solche Hinweise angewiesen, aber ich nicht! 
  Verstehst du das, du Wicht?«


  Die Arme des niederen Grah'tak zuckten, die Beine strampelten, als der Perr'agkar 
  ihn in die Höhe zerrte.


  »Du willst dich nicht einmal entschuldigen?«


  Das Gurgeln wurde panischer. »I...ich ... ahr ...«


  Nagor riss dem Nunc'tar den Kopf ab und schleuderte Torso und Schädel von 
  sich. Dem Grah'tak, der zu dunklem Dämonenschleim zerfloss, widmete er 
  keinen weiteren Blick mehr.


  Stattdessen beobachtete er, innerlich merklich ruhiger als vor diesem kleinen 
  Zwischenfall, die verzweifelten Bemühungen der beiden Wanderer, die zu 
  allem Überfluss noch einen Sterblichen bei sich hatten. Gestrandet im Cho'gra, 
  traten sie einen Weg ohne Wiederkehr durch das Felsenlabyrinth der weit verzweigten 
  Höhlengänge an. Nagor traf die nötigen Vorbereitungen, um ihnen 
  einige hübsche Überraschungen zu bereiten.

 


  Nicht weit entfernt


  »Ein Ausläufer des Cho'gra«, wiederholte der junge Max Hartmann. 
  »Was ... was soll das bedeuten? Das – Cho'gra?«


  Tattoo nickte Callista zu und schloss für einen winzigen Moment die Augen, 
  um ihr zu signalisieren, dass er die Erklärung übernehmen würde. 
  Sie widersprach nicht, denn das verschaffte ihr Zeit nachzudenken.


  Die Wanderin beobachtete, wie ihr Waffenbruder einen Arm hob und ihn um Max' 
  Schulter legte. Tattoo begann, die entsetzliche Nachricht und deren Konsequenzen 
  darzulegen.


  Callista blickte sich derweil in alle Richtungen absichernd um. Sie befanden 
  sich im Cho'gra – doch wo genau in dem weitläufigen Komplex, wussten 
  sie nicht.


  Dem wenigen nach, das über dieses Gewölbe außerhalb der Zeit 
  bekannt war, besaß es gewaltige Ausmaße; ein altes Gerücht 
  besagte sogar, es sei unendlich und in sich selbst gekrümmt. Es brach angeblich 
  nicht nur die Gesetze der Zeit, sondern auch die des Raumes. Doch das Wissen, 
  das die alten Wanderer über diese Sphäre zusammengetragen hatten, 
  war bruchstückhaft. Mathrigo hatte sie geschaffen, das stand fest, aber 
  wessen Hilfe und welcher Hilfsmittel er sich dazu bedient hatte, war unbekannt. 
  Der alte Wandererorden hatte nicht mehr lange genug existiert, um dem Werk des 
  Verräters aus ihren eigenen Reihen seine Geheimnisse zu entreißen.


  Callista dachte lange nach. Als sich Tattoo von Max Hartmann abwandte und der 
  junge Soldat bleich und mit versteinerter Mimik die Arme vor der Brust verschränkte, 
  hatte sie eine Entscheidung gefällt.


  »Es kann kaum noch einen Zweifel geben, dass der Sinn dieser ganzen Aktion 
  darin besteht, General Nagor ein Heer willenloser Re'thruk'ul zu schaffen. Deshalb 
  stürzen tausende Menschen ins Malum, deshalb plündert er die Schlachtfelder 
  dieses Krieges.«


  »Wohl nicht nur dieses Krieges«, warf Tattoo ein.


  »In der Tat«, stimmte Callista zu. »Aber nun ist etwas geschehen, 
  das nicht in Nagors Absicht lag. Das Vortex hat uns ausgerechnet über einem 
  dieser Schlachtfelder ausgespuckt, und wir sind auf Max Hartmann gestoßen. 
  Ob es Zufall war oder der Plan höherer Mächte, sei dahingestellt.«


  »Was glaubst du?«, fragte Max Hartmann.


  Der Anflug eines Lächelns huschte über Callistas Mund. »Es gibt 
  keinen Zufall. Nicht in solch bedeutendem Ausmaß.«


  Tattoo nickte langsam.


  »Wie dem auch sei, der springende Punkt ist: Wir sind ins Cho'gra gelangt, 
  und das war ganz sicher alles andere als Nagors Plan. Wir sind im Zentrum des 
  Grauens, und wie wir hier wieder verschwinden könnten, ist mir alles andere 
  als klar ... aber wir sind hier. Und wir sollten das Beste daraus machen.«


  »Und das wäre?«


  Callista klopfte auf den Griff ihres Lux. »Wir haben unsere Waffen. Worauf 
  warten wir? Töten wir Nagor.«
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  Im Cho'gra


  »Nagor töten?«


  In Tattoos Worten lag so viel Skepsis, dass Callista fast gelacht hätte. 
  »Was sonst? Wenn binnen so kurzer Zeit den Grah'tak schon wieder ihr Herrscher 
  genommen wird, bricht in ihren Reihen endgültig Chaos und Anarchie aus. 
  Ein weiterer Bürgerkrieg wird unsere Feinde so sehr schwächen, dass 
  sie für Jahrhunderte am Boden liegen. Du weißt, was das bedeutet. 
  Auf der einen Seite sind unsere Feinde schwach, auf der anderen Seite ist das 
  Wandererkorps neu gegründet. Und wer weiß ...« Callista blickte 
  demonstrativ Max Hartmann an. »Vielleicht gibt es bald neue Mitglieder 
  in unseren Reihen.«


  »Das klingt gut, aber ich muss deinen Optimismus dämpfen.« Der 
  Tätowierte wies in einer umfassenden Geste um sich. »So weit ist es 
  noch lange nicht. Wir sind im Cho'gra gestrandet, und unsere Situation ist aussichtslos.«


  »Sie wird irgendwann aussichtslos sein, wenn wir nichts unternehmen«, 
  widersprach Callista. »Wir haben unsere Lux benutzt, und deshalb wird es 
  höchste Zeit, dass wir von hier verschwinden.«


  »Ich habe das Lux verwendet«, widersprach Tattoo. »Wenn 
  die Grah'tak wissen, dass wir hier sind, ist es allein meine Schuld.«


  »Wenn du es nicht getan hättest, wäre ich längst tot.« 
  Callista zog ihre eigene Waffe, ohne sie zu zünden. Sie wollte lediglich 
  bereit sein, denn sie hatte im Gefühl, dass sie sie bald benötigen 
  würde. »Also red keinen Unsinn. Ich hätte an deiner Stelle genauso 
  gehandelt, um dich zu retten. Wir müssen weg von hier. Unsere Feinde wissen, 
  dass wir im Cho'gra angekommen sind, und es ist verwunderlich genug, dass wir 
  noch nicht angegriffen wurden. Es kann nur noch eine Frage der Zeit sein.«


  »Also fliehen wir?«, fragte Max, der sich erstaunlich gut mit der 
  fremden Situation arrangierte. Er behielt die Nerven und verzweifelte nicht.


  »Flucht nach vorne«, präzisierte Tattoo. »Weg von diesem 
  verfluchten Malum-Pfuhl, aber nicht irgendwohin, sondern ins Zentrum des Cho'gra.«


  Callista atmete tief durch. »Wir müssen den Thronsaal von General 
  Nagor finden. Wahrscheinlich werden uns ganze Horden von Grah'tak verfolgen, 
  spätestens, wenn wir erst einmal in die Nähe unseres Ziels gelangen, 
  und es ist nicht sicher, dass wir Nagor dort überhaupt finden werden, aber 
  es besteht zumindest die Chance.«


  Tattoo reckte die Faust nach oben. »Und selbst wenn wir am Ende überwältigt 
  werden, haben wir vorher noch etwas zu erledigen.« Er blickte erst Max 
  in die Augen, dann Callista. »Nicht wahr?«


  »Tod für General Nagor«, sagte sie mit fester Stimme; sie hoffte, 
  dass sie überzeugt genug klang, ihren Begleitern Sicherheit zu geben. Denn 
  wenn sie etwas benötigten, war es ein gemeinsames Ziel, für das es 
  zu kämpfen lohnte. Nur das würde verhindern, dass sie verzweifelten.


  »Tod für General Nagor«, wiederholten Tattoo und Max.


  Sie brachen auf. Es gab nur einen Weg, den sie einschlagen konnten. Hinter ihnen 
  ragte nahezu senkrecht die Felswand auf, seitlich nicht anders. Also schritten 
  sie zurück in Richtung des Malum-Sees.


  Je näher sie kamen, desto mehr bedrückte die dunkle Ausstrahlung Callista. 
  Als sie schließlich am Rand des Pfuhls standen, traf es sie wie ein Faustschlag, 
  dessen Aufprall nie endete, sondern stets mit gleicher Wucht auf sie einschlug.


  Sie zog die Hände an, um das Zittern der Fingerspitzen zu verbergen. Sie 
  fragte sich, wie Tattoo und vor allem Max damit zurechtkamen.


  Im dem vom Urelement des Bösen gebildeten See brodelte es. Spritzer zuckten 
  wie lebendige Ausläufer auf sie zu. Noch erreichten sie sie nicht, aber 
  sie kamen unaufhaltsam näher.


  »Unsere Feinde wissen, wo wir sind.« Callistas Stimme klang dumpf. 
  »Wir können uns ohnehin nicht verstecken.«


  Sie zündete das Lux. Das vertraute blaue Leuchten gab ihr Sicherheit, und 
  es schien dem Malum überhaupt nicht zu gefallen.


  Es trat genau das ein, was die Wanderin gehofft hatte. Ihr war, als sei die 
  Luft von ärgerlichem Zischen und der Ausstrahlung unendlicher Wut erfüllt. 
  Sie senkte die Plasmaklinge, brachte sie dem Malum näher.


  Zischend wich das Urelement zurück.


  »Können wir es mit dem Lux auslöschen?«, fragte Tattoo.


  »Das sicher nicht. Aber das Malum ... mag unsere Waffen nicht. Wir 
  sollten dennoch direkten Kontakt vermeiden, denn das käme unseren Plasmaklingen 
  sicher nicht zugute.« Sie befürchtete eine Zerstörung der Waffen. 
  »Außerdem wird es uns kaum etwas nutzen, einen Teil dieses Malum 
  zu zerstören. Das Urelement als solches werden wir niemals auslöschen 
  können.«


  Insgeheim befürchtete sie, dass es sich dabei ohnehin um etwas handelte, 
  an dem sie besser nicht rührten. Gab es nicht Dinge, die unantastbar waren 
  und bleiben sollten? Gehörte das Malum zu den Grundkonstanten des Universums, 
  die für ewig festgerückt waren und ihren Platz im Gesamtkonzept der 
  Welten besaßen? Auf die dahinter stehenden philosophischen Fragen konnte 
  sie keine Antwort geben. Vielleicht gab es eine solche Antwort überhaupt 
  nicht.


  »Wir müssen weiter.« Sie wies auf den Rand des Sees, rechts von 
  ihnen. Dort ragte wie zu allen Seiten die Felswand auf – aber zwischen 
  dem Malum und der Wand existierte ein kleiner Pfad.


  Tattoo trat einen Schritt zurück. »Da sollen wir entlang? Auch nur 
  einen Fuß darauf zu setzen, ist Wahnsinn! Es ist gerade mal breit genug, 
  dass wir auf Zehenspitzen ...«


  »Ich weiß«, unterbrach Callista ruhig. »Aber es gibt keinen 
  anderen Weg. Entweder wir quetschen uns dort vorbei und versuchen, unsere Mission 
  zu erfüllen, oder wir warten ab, bis Horden von Grah'tak uns in der Luft 
  zerreißen.«


  »Das war deutlich.«


  »Ich hätte es nicht vorgeschlagen, wenn ich nicht mit eigenen Augen 
  gesehen hätte, welche verblüffende Wirkung unsere Plasmaschwerter 
  auf das Malum haben. Mit den Klingen direkt vor unseren Füßen werden 
  wir uns hoffentlich einige Zentimeter mehr Platz verschaffen können und 
  außerdem Übergriffe ...«


  »... dieses Mistzeugs verhindern«, führte Tattoo ihren Satz auf 
  seine gewohnt lässige Art zu Ende.


  Sie tadelte ihn nicht, denn sie wusste, dass er auf diese Art seine Ängste 
  kompensierte. »Gehen wir. Da Max kein Lux besitzt, werden wir ihn in die 
  Mitte nehmen und mit unseren Klingen schützen. Noch Fragen?«


  Da beide schwiegen, übernahm sie die Führung.


  Sie hielt die Spitze der Plasmaklinge dicht über dem Boden. Wie es schon 
  zuvor geschehen war, wich das Malum kaum merklich zurück ... doch dieses 
  kaum merklich genügte, ihren Füßen genug Raum zu bieten.


  Sie trat auf den schmalen Steg und ging Schritt für Schritt langsam weiter, 
  achtete peinlich genau darauf, dass sich das blau leuchtende Plasma zwischen 
  ihren Füßen und dem Urelement des Bösen befand.


  Max betrat den Steg ebenfalls, gefolgt von Tattoo, der seine Klinge schwenkte, 
  mal vor, um Max zu schützen, dann wieder zurück.


  Die kleine Gruppe kam zäh voran, und es gab keine Garantie, dass der unsichere 
  Weg nicht plötzlich vor ihnen enden würde. Bang fragte sich Callista, 
  was geschehen würde, wenn das Malum plötzlich bis direkt an die Felswand 
  spülte.


  Als sie sich mindestens fünfzig Meter weit vorangequält hatten und 
  auch hinter ihnen das Ufer des widerlichen Pfuhls nicht mehr zu sehen war, gellten 
  über ihnen unvermittelt Schreie.


  Brutal wurde Callista daran erinnert, auf welchem Weg sie ins Cho'gra gekommen 
  waren. Nur wenige Meter von ihnen entfernt stürzten kreischend und um sich 
  schlagend Menschen in das Malum. Panisch ruderten sie mit den Armen, doch sie 
  versanken; das Urelement des Bösen zog sie erbarmungslos in die Tiefe.


  »Dichter zu mir!«, schrie Callista, die ahnte, was ihnen in den nächsten 
  Minuten bevorstand. In diesen Sekunden entstanden Re'thruk'ul, die nicht zögern 
  würden, sie anzugreifen.


  Die drei Gefährten pressten sich eng zusammen.


  »Einer muss uns vor Berührung durch das Malum schützen«, 
  sagte die Wanderin. »Das machst du. Ich werde uns die Untoten vom Hals 
  halten!«


  Ein blutender, halb skelettierter Schädel schob sich aus den Fluten. Ausgemergelte 
  totenbleiche Arme, von denen noch immer Fleischfetzen fielen, die im Malum dampfend 
  vergingen, vollführten die Karikatur von Schwimmbewegungen.


  Der neu entstandene Wiedergänger kam näher. Und nicht nur er. Jeder 
  Feind, der vor kurzem noch ein abstürzender Mensch gewesen war, kam auf 
  die kleine Gruppe zu, die sich keinen Zentimeter rühren konnte. Es waren 
  erst fünf, dann zehn, dann ein Dutzend ... und es wurden ständig mehr.


  Das Malum wallte in wilder Begierde auf, kochte stärker als je zuvor. Spritzer 
  trafen Tattoos Plasmaklinge und verdampften. Für Sekunden verlor das Plasma 
  jede Farbe und wurde stumpfgrau, doch das kräftige Blau kehrte zur großen 
  Erleichterung der Wanderer zurück.


  Callista wartete eiskalt ab, streckte den Re'thruk'ul ihre Klinge entgegen. 
  Als es soweit war, explodierte sie förmlich.


  Die schwachen Untoten hatten keine Chance und vergingen unter den Hieben der 
  Wanderin. Abgetrennte Körperteile versanken im Malum, erwachten jedoch 
  erneut zu dämonischem Leben.


  Ein Arm schob sich auf sie zu, ohne dass ein Leib ihn führen würde. 
  Ein Schädel hüpfte auf sanften Wellen und schnappte nach Max, der 
  ihn mit einem Fausthieb abwehrte.


  Callista schlug wieder und wieder zu. Sie vernichtete ein Dutzend Re'thruk'ul 
  und zerschlug immer wieder deren Einzelteile. Sie funktionierte wie eine Maschine, 
  eiskalt und ohne jede innere Regung.


  Sie versetzte sich in eine Kampftrance, in der sie keine Gefühle ablenkten. 
  Es war eine Übung aus dem Trainingsprogramm der Wanderer, die sie niemals 
  in einem Kampf gegen einen starken Gegner hätte anwenden können – 
  doch in diesen Augenblicken kam es nicht auf Intelligenz und Taktik an, sondern 
  darauf, zu funktionieren und sich nicht von dem Grauen betäuben zu lassen.


  Irgendwann war es vorbei. Die letzten zuckenden Hände auf dem Malum konnten 
  ihnen nicht mehr gefährlich werden, und von oben kam kein Nachschub 
  an Gegnern mehr. Callista löste sich aus der Trance.


  Tattoo legte ihr die freie Hand auf die Schulter. »Du hast getan, was notwendig 
  war.«


  Sie nickte. »Gehen wir weiter, ehe ...« Sie konnte nicht einmal aussprechen.


  Max schrie und wies nach oben. »Dort ...«


  Die beiden Wanderer sahen es Sekunden später. Logh'ra'mar rasten an der 
  senkrechten Wand nach unten. Todesspinnen.


  Und die Wanderer und Max Hartmann waren immer noch im Malum-Pfuhl gefangen, 
  unfähig, den metergroßen halbintelligenten Bestien aus dem Subdaemonium 
  auszuweichen. Ätzende Gifttropfen fielen von den klauenartigen Chelizeren 
  vor ihren Mäulern auf die Gefährten hinab ...

 


  Das Jahr 2239


  Eine Folterzelle im Hauptquartier der »Stimme«


  Entsetzt sprang Carnia auf Nroth zu, riss die Arme vor.


  Die Spitze des Lux war nur noch Zentimeter von seinem Brustkorb entfernt. Unaufhaltsam 
  bewegte sie sich weiter. Nroth hielt die Augen halb geschlossen. Seine Lippen 
  bewegten sich, formten unhörbare Laute.


  Carnias Linke rammte gegen Nroths Hände, die den Griff des Lux umklammerten.


  Nroth lachte.


  Er ... lachte?


  In diesem Moment fiel es Carnia wie Schuppen von den Augen. Der Dunkle Wanderer 
  hatte sie getäuscht. Ihre Handlung war rein aus Verzweiflung und Instinkt 
  geboren gewesen; sie hätte Nroth nie rechtzeitig erreichen können, 
  um ihn an seinem Selbstmord zu hindern.


  Das war auch nie seine Absicht gewesen. Er hatte sie genau durchschaut und ihre 
  wahre Motivation ans Licht bringen wollen. Dieses Ziel hatte er hundertprozentig 
  erreicht. Sie hatte sich vor ihm offenbart, und diese Niederlage schürte 
  Hass in ihr.


  Die Plasmaklinge erlosch, ehe sie Nroths Brust erreichte. Er deaktivierte das 
  Lux rechtzeitig.


  Carnia stolperte an ihm vorbei. Nroth ließ den Griff der Waffe durch die 
  Luft wirbeln und fing ihn in anderer Haltung auf. Zischend baute sich die blau 
  leuchtende Klinge wieder auf.


  Das scharf gebündelte Plasma durchschnitt die Luft, raste auf Nroths Kopf 
  zu. Er führte die Klinge so geschickt, dass sie die Grah'tak-Kreatur aus 
  seinen Haaren schnitt, ohne ihn selbst zu verletzen.


  Gestank nach verschmortem Fleisch breitete sich aus. Der durchschnittene Leib 
  des krebsartigen Wesens krachte auf den Boden und zerfloss. Sichtlich angeekelt 
  wischte sich Nroth die Überreste der Kreatur aus den Haaren.


  Carnia starrte fassungslos auf ihren ehemaligen Gefährten auf dem Weg zur 
  Macht. »Du hast mich hintergangen!«


  Er spuckte aus. »Fühlst du dich betrogen, Carnia?« Er richtete 
  das Lux in ihre Richtung und trat langsam näher. »Bist du beleidigt, 
  dass jemand anderes dich ausgetrickst hat? Dein Plan wies einige Schwächen 
  auf. Du hast schon bessere entwickelt. Du bist in keinem guten Zustand, nicht 
  wahr? In Gedanken nicht richtig bei der Sache.«


  »In der Tat, Nroth.« Sie gab sich den Anschein, als könne sie 
  angesichts dessen, was sich abgespielt hatte, gelassen bleiben. In Wirklichkeit 
  war sie entsetzt und über die Maßen über sich selbst verärgert. 
  Wie hatte das geschehen können? Wie hatte sie so blind sein und sich von 
  Nroths Schauspiel täuschen lassen können? Sie war doch sonst nicht 
  so naiv. »Und was jetzt? Du hast keine Chance. Selbst wenn du mich tötest, 
  wirst du aus dem Hauptquartier niemals entkommen.«


  Sie würde schon dafür sorgen, dass er aus einem Zweikampf nicht siegreich 
  hervorging. Er hatte seinen Bonus endgültig verspielt ... ab sofort würde 
  sie keine Rücksicht mehr auf ihn nehmen. Wenn er starb, starb er. Ihr sollte 
  es Recht sein.


  Die Glu'takh wies auf die beiden Gefangenen und trat dabei unauffällig 
  näher zur Ausgangstür. Ihr war klar, dass sie sie nicht würde 
  öffnen können, ohne dass Nroth sie zuvor überwältigte – 
  aber vor der Tür war im Boden ein Alarmmechanismus verborgen, den sie mit 
  starkem Druck eines Fußes auslösen konnte. Die Stelle unterschied 
  sich äußerlich nicht von ihrer Umgebung; wer sie nicht kannte, würde 
  sie nicht entdecken. Darin lag die Raffinesse des Systems, und darauf gründete 
  Carnias Hoffnung.


  Wenn sie von Nroth gänzlich unbemerkt Hilfe rufen konnte, würden binnen 
  kürzester Zeit Dutzende Soldaten des Commando for Security and Defense 
  auftauchen. Gegen jeden einzelnen hätte Nroth leicht den Sieg davongetragen, 
  nicht jedoch gegen die Masse der Hilfskräfte.


  »Bleib stehen«, forderte der Dunkle Wanderer mit kalter Stimme. »Keinen 
  einzigen Schritt weiter, sonst bleibt dir keine Zeit mehr zu bereuen, dass du 
  nicht auf mich gehört hast.« Drohend beschrieb er mit dem Lux einen 
  kleinen Kreis in der Luft.


  »Bring dieses Weib um«, schrie Nara Yannick, die nach wie vor auf 
  dem Foltertisch festgeschnallt war.


  Carnia tat einen weiteren Schritt, langsam, und ließ dabei Nroth keinen 
  Sekundenbruchteil aus den Augen. Sie vertraute darauf, dass er sie nicht ohne 
  weitere Warnung töten würde; dass er tief in seinem Inneren immer 
  noch etwas für sie empfand. Sie versuchte, ihrer Stimme einen spöttischen 
  Unterton zu geben. »Warum sollte ich stehen bleiben? Hast du Angst, dass 
  ich flüchte?«


  »Einen einzigen Schritt noch, Carnia, und du verlierst deinen Kopf.«


  Sie blieb stehen. »Zufrieden?«


  Sie schätzte die Lage ab. Es fehlten noch drei Schritte. Drei verdammte 
  Schritte, und bald würde es hier von Soldaten nur so wimmeln.


  Der Dunkle Wanderer blickte sie eiskalt an. »Du hättest mich nicht 
  unterschätzen sollen.«


  »Und jetzt? Willst du hier abwarten, bis sich die Situation zu deinen Gunsten 
  verbessert?« Sie lachte, aber als sie sich selbst hörte, befürchtete 
  sie, dass es weit weniger selbstsicher klang als sie es beabsichtigt hatte.


  »Jetzt, Carnia, wirst du die Gefangenen losmachen.«


  Sie regte sich nicht.


  »Sofort!«


  »Oder?«


  »Oder ich bringe dich um und mach es selbst.«


  »Das würdest du nicht ... nicht mich. Und wenn du dich schon so sehr 
  zu diesen jämmerlichen Wanderern hingezogen fühlst, dann solltest 
  du dir auch ihre Ethik zu eigen machen.« Sie breitete die Arme aus, ging 
  einen Schritt näher an die Plasmaklinge heran. Deren Spitze leuchtete nur 
  Zentimeter von ihrem Hals entfernt. Sie bog den Kopf zurück, bot ihrem 
  Widersacher demonstrativ die bloße Kehle dar. »Weder dein Vater noch 
  einer seiner Lakaien würde jemals eine Wehrlose töten.«


  »Ich warne dich, Carnia! Treib es nicht zu weit. Ich bin kein Wanderer, 
  vergiss das nicht. Ihr Kodex gilt für mich nicht.« Nroth stieß 
  zu, jedoch nicht ohne die Klinge einige Zentimeter zur Seite zu bewegen.


  Carnia schrie, als das Plasma ihre Schulter streifte. Kleidung und Haut verschmorten 
  zischend.


  Nroth starrte sie an, und sie las in seinen dunklen Augen wilde Entschlossenheit. 
  »Dies ist kein Spaß, Carnia. Da du dir dieses perfide Späßchen 
  ausgedacht hast, weißt du, was Nara mir bedeutet. Zumindest glaubst du 
  es zu wissen, aber ehe du fähig bist, es wirklich zu verstehen, hast du 
  noch einen weiten Weg vor dir.«


  Die Glu'takh versuchte nicht hinzusehen, doch ihr Blick wanderte unwillkürlich 
  zu der Wunde an ihrer Schulter. Es floss kein Blut, da das heiße Plasma 
  die oberflächlichen Hautverletzungen sofort versiegelt hatte. Der Schmerz 
  war erträglich, sie hatte in letzter Zeit schlimmeres erlebt. Und doch 
  brachte die Verletzung sie aus der Fassung, denn sie erinnerte sie an den schrecklichsten 
  Moment ihrer Existenz – den Augenblick, als Tattoo ihr die rechte Hand 
  abgeschlagen hatte. Der bloße Gedanke genügte, um eine schmerzhafte 
  Erinnerung auszulösen; ihr war, als poche das Blut schwer durch die Hand, 
  die sie nicht mehr besaß.


  »Geh!«, rief Nroth. »Mach Nara frei. Nein ... zuerst Krellrim. 
  Er soll Nara losschnallen.«


  »Warum dieser Wankelmut? Hast du plötzlich Angst, ich könnte 
  dein Schätzchen ganz nebenbei umbringen, während ich sie befreie? 
  Soll ich dir was sagen? Das könnte ich. Ich löse die Fessel um ihren 
  rechten Arm, und gleichzeitig ramme ich ihr meinen Stumpf so gegen den Kehlkopf, 
  dass er zerschmettert wird und die Bruchstücke noch die Luftröhre 
  zerfetzen. Oder ich stoße ihr den Daumen ins Auge, bis ich durch die Gallerte 
  bis zum Gehirn ...«


  Mit einem animalischen Schrei der Wut und der Abscheu senkte Nroth das Lux und 
  rammte Carnia die Faust gegen das Kinn.


  Ihr Kopf wurde nach hinten geschleudert. Blut spritzte aus einer Platzwunde. 
  Sie stöhnte und war nahe daran, in die Knie zu brechen, doch sie hielt 
  sich aufrecht. »Du bist weich geworden«, presste sie heraus.


  Ein zweiter Faustschlag erwischte sie in der Magengrube, Nroths gleichzeitig 
  nach oben schnellender Ellenbogen schmetterte in ihr Gesicht.


  Ihre Nase brach knirschend, und sie fühlte, wie Blut in die Mundhöhle 
  schoss. Sie spuckte es keuchend aus. Sie unterdrückte den Schmerz. In diesen 
  Momenten wollte sie nur eins: Nroth bis aufs Blut reizen, ihn so lange verspotten, 
  bis er endgültig die Kontrolle über sich verlor und leichtsinnig wurde. 
  Bis sie ihn überwinden konnte. Und dann würde sie ihm jeden einzelnen 
  vergossenen Blutstropfen heimzahlen. Hundertfach. Er würde es noch bereuen, 
  sie abgewiesen zu haben. An ihrer Seite hätte er das alles überstehen 
  können, doch diese Chance hatte er sich selbst verbaut. Nun war es zu spät.


  Oh ja, er würde noch bereuen ...


  Es dauerte Sekunden, bis sich ihr Blick wieder klärte. Sie wischte mit 
  dem Handrücken über Augen und Stirn. Nur mühsam gelang es ihr, 
  sich aufzurichten.


  Das erste, das sie sah, gefiel ihr nicht – gerade durchtrennte Nroth mit 
  einem genau gezielten Schlag seines Lux Naras metallene Handfesseln. Die ehemalige 
  Sicherheitschefin trug nicht einmal einen Kratzer davon.


  Carnia ergriff die einmalige Gelegenheit und stürzte zur Wand, wo Nroth 
  angekettet gewesen war. Dort steckte noch immer in Kopfhöhe das Stilett, 
  das sie auf ihn geschleudert hatte.


  Sie packte es und wirbelte herum. War bereit, es zu schleudern. Doch Nroth war 
  verschwunden. Er stand nicht mehr neben Yannick.


  Carnia hörte etwas neben sich.


  Der Dunkle Wanderer hetzte von der Seite auf sie zu! Er holte mit dem Lux aus 
  ...


  Sie wirbelte herum, schleuderte das Stilett aus der Drehung.


  Die rasiermesserscharfe Klinge flirrte durch die Luft und bohrte sich bis zum 
  Schaft in Nroths Schulter.


  Er schrie auf, der Schlag des Lux verlor an Kraft und Zielgenauigkeit. Die Klinge 
  zischte an ihrem Oberkörper vorbei, hackte jedoch in ihr Bein. Einen irren 
  Moment lang befürchtete sie, es würde ihr abgetrennt, doch es blieb 
  nur eine Fleischwunde zurück. Schmerz explodierte in ihrem Bein, sie knickte 
  ein und stürzte.


  Nroth verlor das Lux. Seine Hand zitterte, als er das Stilett aus seiner Schulter 
  zog.


  Carnia biss die Zähne zusammen und unterdrückte die Übelkeit, 
  die der Anblick ihres verletzten Beins in ihr bewirkte. Sie holte aus und schmetterte 
  ihre Handkante in Nroths Kniekehle. Die Kampfwut ließ sie allen Schmerz 
  vergessen.


  Der Dunkle Wanderer fiel ebenfalls. Er hielt das Stilett noch immer in der Hand. 
  Die Klinge zischte Millimeter neben Carnias Wange vorbei.


  Nroth rollte sich zur Seite, genau durch eine Pfütze aus Carnias Blut. 
  Das Messer klirrte auf dem Boden. Er hatte es losgelassen, um sein Lux zu ergreifen, 
  das nach wie vor aktiviert war.


  Carnia stieß sich mit beiden Füßen an der Wand ab. Ihr linkes 
  Bein glühte in loderndem Feuer. Sie hechtete zu ihrem Feind, der noch vor 
  kurzem ihr Verbündeter gewesen war. Sie prallte gegen ihn und riss ihn 
  aus der Bahn. Er bekam das Lux nicht zu fassen.


  Beide überschlugen sich, verkrallten sich ineinander. Carnias Fingernägel 
  zogen blutende Furchen über sein Gesicht. Dann bekam sie seinen Hals zu 
  fassen und drückte zu. Die Anstrengung verzerrte ihr Gesicht. Sterne blitzten 
  vor ihren Augen.


  Nroths Augen quollen weit aus den Höhlen. Er versuchte den Griff zu sprengen, 
  doch es gelang ihm nicht. Carnia presste die Finger fester zusammen, spuckte 
  Nroth ins Gesicht.


  Seine Hand tastete über ihren rechten Arm. Er fand den Stumpf und bohrte 
  die Finger in die vernarbte Wundfläche. Carnia brüllte in Agonie, 
  ihr Würgegriff lockerte sich. Der Dunkle Wanderer schleuderte sie von sich.


  Beide erhoben sich keuchend, starrten sich an. Das Lux lag zwischen ihnen, für 
  beide erreichbar und doch unendlich fern, denn beide würden gleich schnell 
  bei ihm sein.


  Carnias Blick suchte die Umgebung ab. Das Stilett ... wo lag das verfluchte 
  Stilett? Es musste ebenfalls ganz in der Nähe sein!


  Eine Sekunde später fand sie es, als es sich in Höhe des Herzens 
  in ihren Rücken bohrte.


  Ihre Augen weiteten sich, der Atem stockte. Unendlicher Schmerz füllte 
  ihr Sein. Sie fühlte grausam bewusst, wie sich die Klinge in der Wunde 
  drehte und ihr Gewebe zerfetzte.


  Langsam sackte sie in die Knie. Ihr schwindelte. Sie fiel und spürte den 
  Aufprall kaum.


  Hinter einem dichten Nebelschleier sah sie Nara Yannick, die das verschmierte 
  Stilett noch in der Hand hielt. Blut tropfte davon hinab. Carnias Blut.


  »Danke, dass du mich befreit hast«, sagte das Weib.


  »Ich danke dir«, erwiderte Nroth. »Carnia hat sich gewehrt wie 
  eine Furie. Nicht mehr lange, und sie hätte mich besiegt.«


  »Sie lebt noch«, meinte Yannick. »Soll ich ...«


  »Lass sie.« Das war wieder Nroths Stimme. Während der Nebel um 
  Carnias Bewusstsein dichter wurde, fragte sie sich, warum er diesen Befehl gegeben 
  hatte. Weshalb ließ er nicht zu, dass das Weib sie endgültig tötete? 
  Weil es für sie ohnehin keine Chance mehr gab? Sie wusste nicht, wie schwer 
  ihre Wunde war, spürte nur, dass das Leben immer mehr aus ihr wich.


  Wie in Trance hörte sie die weitere Unterhaltung, ohne noch die einzelnen 
  Stimmen unterscheiden zu können.


  Sie fror.


  »Wir müssen Krellrim losmachen. Sofort.«


  »Wirst du gehen können?«


  »Wie sollen wir aus dem Hauptquartier herausfinden?«


  Es war so entsetzlich kalt.


  »Zuerst müssen wir Torn finden.«


  »Nein, Krellrim ... das ist Wahnsinn. Du bist verletzt, zu stark verletzt.«


  »Ich werde es schaffen. Wir müssen ihn finden und befreien. Er ist 
  hier, und ich werde nicht ohne ihn fliehen.«


  »Du hast Recht. Wir werden Vater finden.«


  Vater ... Carnia dachte über dieses Wort nach. Nroth hatte es ausgesprochen, 
  zweifellos, es musste Nroth gewesen sein. In all ihrer gemeinsamen Zeit hatte 
  er dieses Wort nicht benutzt.


  Die Kälte nahm zu. In ihr ebenso wie um sie herum.


  Sie zitterte.


  Langsam tastete ihre Hand zu ihrem Rücken. Sie fühlte breite und tiefe 
  Wundränder.


  Kalt.


  So kalt.


  Und irgendwann wurde es still.


  Totenstill.

 


  Im Gewölbe der Cloning-Behälter


  »Mein neuer Körper«, wiederholte Torn ein weiteres Mal und lauschte 
  dem Klang der Worte nach.


  Mathrigo zog die Hand aus der Nährflüssigkeit und schüttelte 
  einige dünne Tentakelröhren ab, die sich um seine Finger gewickelt 
  hatten. Dickflüssige Tropfen lösten sich von den Fingerspitzen und 
  prasselten ins Wasser. »Und nicht nur das.«


  »Was willst du mir damit sagen?«


  »Dies ist nicht nur dein neuer Körper. Jeder beliebige Leib könnte 
  in Zukunft deine Seele beherbergen, wenn der Transfervorgang auch mit wesentlich 
  größeren Schwierigkeiten durchzuführen wäre als ausgerechnet 
  bei diesem Klon-Rohling, der für dich geradezu prädestiniert ist. 
  Genau wie für mich, übrigens. Schon daran siehst du unsere Verbundenheit.«


  »Das ist mir klar«, sagte Torn ungeduldig und barsch. »Komm zur 
  Sache! Nicht nur, sondern auch – was?«


  »Denk nach, mein Sohn. Es liegt auf der Hand. Sondern auch dein alter Körper. 
  Die Rückkehr in die Zeit, bevor du in die Klauen der Lu'cen geraten bist.«


  In die Klauen der Lu'cen, dachte Torn und blickte unverwandt ins Gesicht 
  des leblosen, unbeseelten Klons. Genauso hätten sie es wohl umgekehrt 
  formuliert. Sie hätten mich davor gewarnt, in die Klauen Mathrigos zu geraten. 
  Es ist alles eine Sache des Standpunkts. Sie nannten Mathrigo böse und 
  sich selbst gut ... welche Anmaßung. Gibt es angesichts des Omniversums 
  überhaupt absolute Wertmaßstäbe, wie sie sich in diesen Bezeichnungen 
  ausdrücken?


  Mächte des Lichts ... Lu'cen ... die Guten ... oder Mathrigo und seine 
  Armeen der Finsternis, die Bösen ... vielleicht ist alles nichts weiter 
  als ein omniverselles Schachspiel, in dem jeder um seinen eigenen Vorteil paktiert. 
  Jede Seite entwickelt Strategien, um die Herrschaft zu erlangen, und was mit 
  den Sterblichen geschieht, die zwischen die Mühlen geraten, ist den Spielern 
  gleichgültig.


  Da können die Lu'cen noch so sehr von sich behaupten, das Licht zu repräsentieren 
  und die Werte des alten Wandererordens noch so hoch halten. Auch ihnen sind 
  die Belange der Sterblichen gleichgültig. Haben sie sich etwa darum geschert, 
  was ich empfinde? Haben sie nur einmal Mitleid ausgedrückt, als ich mein 
  Symellon verlor, oder haben sie auch nur eine Sekunde lang Verständnis 
  gezeigt und mich bei meiner Suche nach ihr bestärkt?


  Stattdessen dehnten sie die alten Prophezeiungen ebenso wie Mathrigo es getan 
  hat. Sie sahen in mir nur das, was sie sehen wollten und scherten sich einen 
  Dreck um mich und meine Belange. Meine Bedürfnisse spielten keine Rolle. 
  Ich selbst spielte keine Rolle. Es ging nur um meine Funktion. Ich war der, 
  der möglicherweise in der Lage war, Mathrigo zu vernichten – also 
  wählten sie mich und machten aus mir den einsamen, zwischen den Welten 
  zerrissenen Wanderer.


  Warum setzten sie mir keine Gefährten zur Seite? Warum mussten erst 
  all die Katastrophen geschehen, ehe ich mich aufmachte und das Wandererkorps 
  neu gründete? Hätten sie nicht ebenfalls neue Wanderer berufen können? 
  Callista ... Tattoo ... Krellrim ... Ceval, mein Waffenbruder, der starb, auf 
  dass das Textat heilen konnte ... hätten sie mir nicht schon Jahre früher 
  als Wegbegleiter zur Seite gestellt werden können? Dann wäre vieles 
  so viel leichter gewesen.


  Der Gedanke an Callista schmerzte am meisten. Wie es ihr wohl ergehen mochte? 
  Was war mit ihr geschehen, seit sie sich zuletzt gesehen hatten, seit Torn von 
  der Festung am Rande der Zeit aufgebrochen war? Wohin mochte es sie verschlagen 
  haben? In welche Welt, in welche Zeit? Der Krieg tobte überall. Und wenn 
  auf irgendeine Weise die Möglichkeit bestand, diesen Krieg zu beenden, 
  wie auch immer ... war es nicht wert, dafür zu kämpfen? War es nicht 
  wert, dafür notfalls auch zu sterben?


  Der sehnsüchtige Wunsch, Callista zu sehen, riss ihn in die Gegenwart zurück. 
  Er zwang sich, einen Augenblick lang nicht mehr an sein eigenes Schicksal zu 
  denken, nicht mehr an Mathrigo und den Klon vor seinen Augen. Sein Denken sollte 
  nicht mehr um sich selbst kreisen und nicht mehr mit sich selbst beschäftigt 
  sein.


  Callista ... mein Symellon ... Wo bist du?


  Er besann sich auf seine Fähigkeiten und fragte sich, ob er einen Kontakt 
  mit ihr über die Abgründe von Raum und Zeit willentlich herbeiführen 
  konnte. Es würde nicht zum ersten Mal geschehen; und benötigte er 
  nicht gerade in diesen verzweifelten Momenten ihren Rat und ihren Beistand stärker 
  als je zuvor?


  Callista! Hör, was Mathrigo mir zu sagen hat! Was soll ich tun, mein 
  Herz?


  Wie sehr wünschte er, sie würde bei ihm sein. Ihm beistehen. Mit eigenen 
  Augen den Klon sehen. Sie würde sein Sehnen verstehen und ihn unterstützen.


  Oder?


  Wie oft hatten sie über Mathrigo gesprochen. Sie hatten nicht den geringsten 
  Zweifel in der Einschätzung seiner Person gehegt. Mathrigo war der Verachtenswerte, 
  der sich dem Bösen zugewandt hatte.


  Dem Bösen.


  Das Gute – das Böse. Zwei Seiten. Schwarz und weiß.


  Es war einfach, die Dinge so zu beurteilen. Sehr einfach. Aber was war mit all 
  den Schattierungen dazwischen? Was war mit den Millionen und Milliarden möglicher 
  Grautönen?


  Konnte Mathrigo einfach nur schwarz sein, wo er doch einst ein Wandererschüler 
  gewesen war? War Ferrotor, der junge Wanderer, der auf der Festung am Rande 
  der Zeit von Machiel gelehrt worden war, weiß gewesen, bis er den 
  entscheidenden Verrat beging? War er schwarz geworden, weil irgendjemand ihm 
  böse Gedanken eingeflüstert hatte? Oder war die Dunkelheit aus ihm 
  selbst gewachsen?


  Fragen. Zu viele Fragen. Aber keine Antworten. Und gerade diese benötigte 
  Torn.


  Er hatte in den letzten Stunden viele Antworten erhalten, seit er zum ersten 
  Mal der »Stimme« entgegengetreten war und sich selbst gesehen hatte. 
  Aber in dieser Zeit waren mindestens ebenso viele Fragen in ihm aufgestiegen.


  Fragen, die er alleine nicht beantworten, die er nicht einmal einschätzen 
  konnte. Weil er alleine nicht vollständig war. Ihm fehlte sein Symellon 
  – Callista! Er brauchte sie, durfte ohne sie keine derart wichtigen Entscheidungen 
  treffen. Vielleicht sah sie als Außenstehende die Dinge von einer Warte, 
  die Klarheit schuf.


  Vielleicht war Mathrigo doch der Lügner und Intrigant, für den Torn 
  ihn immer gehalten hatte? Konnte es nicht sein, dass er sich längst so 
  weit in seinem Netz gefangen hatte, dass er blind für dessen Lügen 
  geworden war?


  Waren Mathrigos Behauptungen so dreist, dass Torn an ihrer grundlegenden Wahrheit 
  nicht zweifeln konnte? Was waren Fakten, was war Interpretation?

 Ich bin Mathrigos Klon, wenn es auch geringfügige genetische Unterschiede 
  gibt.

 Ich bin der neue Kämpfer des Lichts und der Mesh'rul.

 Ich bin Mathrigos Spiegelzwilling.

 Ich kann meinen alten Körper zurückerhalten.

 Das sind Fakten.

 Ebenso: die Lu'cen betrogen mich von Anfang an.

 Mathrigo hingegen hat mir die Wahrheit offenbart.

 Ich bin nur ...


  Er stockte.


  T-o-r-n.


  Eine andere Stimme, in seinen Gedanken. Die, an die er gedacht hatte und die 
  er so dringend benötigte: Callista.


  Bilder und Empfindungen blitzten in Torns Geist auf, wie es schon einmal geschehen 
  war. Ein Kontakt mit Callista kam zustande, genau wie er es sich erhofft hatte. 
  Doch es war keine Verbindung, die Austausch ermöglichte. Er erhaschte lediglich 
  Impressionen seines Symellon, und er wusste, dass es jetzt geschah.


  Auf eine unfassbare Weise geschah es jetzt, obwohl sie sich in einer 
  Umgebung völliger Zeitlosigkeit befand. Im Zentrum des Bösen.


  Im Cho'gra.


  Brodelndes Malum, das alles verschlingt und Callista aufzufressen droht, ein 
  Schlund der Vernichtung...


  Torn wankte unter der Macht der Vision – die im nächsten Moment vorüber 
  war.


  »Du hast eine gute Entscheidung getroffen«, sagte Mathrigo, und Torn 
  begriff nur mühsam, dass seit seinen letzten laut gesprochenen Worten, 
  mit denen er seine Zustimmung zu dem Körpertransfer gab, nur Sekunden vergangen 
  waren.


  »Allerdings habe ich eine Bedingung«, sagte er.


  Mathrigo schwieg, und sein Gesicht nahm beinahe amüsierte Züge an. 
  Torn vermochte sie genau zu deuten, denn er kannte jede noch so geringe Regung 
  ... dieses leichte Heben des rechten Mundwinkels, diese fast unmerkliche Weitung 
  der Nasenflügel ...


  »Ich verbünde mich mit dir und unterstütze dich bedingungslos.« 
  Torn umklammerte den Rand der Öffnung, durch die er den geklonten Körper 
  sehen konnte. »Dafür erhalte ich den neuen Körper. Wie wird der 
  Transfer vor sich gehen?«


  »Das lass meine Sorge sein. Bei mir hat es funktioniert, nicht wahr? Es 
  gibt keinerlei Gründe, warum es bei dir anders sein sollte. Dokaten, die 
  ...«


  »Dokaten?«, fragte Torn scharf.


  »Was steht dagegen?«


  »Nichts. Abgesehen von der Tatsache, dass die Dokaten nicht mehr dir dienen.«


  Mathrigo winkte ab. »Vergiss es. Ich habe Möglichkeiten, mir jetzt 
  schon Dokaten zu Diensten sein zu lassen. Doch du wolltest eine Bedingung stellen, 
  mein ...«


  Ich kann es nicht mehr hören! Mein Sohn, mein Sohn, mein Sohn ... 
  »Ich unterstütze dich aus einem einzigen Grund. Oder aus zwei Gründen. 
  Zum einen, um meinen Körper zurückzuerhalten. Zum anderen, um dem 
  Immansium Frieden und Stabilität zu bringen. Und sei es unter der Herrschaft 
  der Grah'tak – der ständige Krieg muss enden. Er muss enden.«


  »Die Bedingung«, forderte Mathrigo ungerührt. »An den Details 
  bin ich nicht interessiert. Noch nicht. Alles hat seine Zeit.«


  »Wenn die Schlachten geschlagen sind und sich das Schicksal des Omniversums 
  gewendet hat, fordere ich mein Recht. Ich werde mit Callista ein neues Leben 
  beginnen. Unbehelligt von dir oder anderen Grah'tak. Wir werden uns zurückziehen 
  auf einen Planeten, der für alle Ewigkeit eine neutrale Zone bleiben wird.«


  Mathrigo verschränkte die Arme vor der Brust, und Torn erwartete Widerspruch 
  – stattdessen nickte der ehemalige Herrscher des Cho'gra bedächtig. 
  »Dem steht nichts entgegen. Im Gegenteil.«


  Er hält mich für naiv, erkannte Torn. Er glaubt, ich wüsste 
  nicht, worauf ich mich einlasse, doch da täuscht er sich. Er hält 
  es nicht für möglich, der Verlockung der Macht zu widerstehen, wenn 
  ich sie erst einmal geschmeckt habe. Doch ihm werden noch die Augen aufgehen.


  »Wie sind deine Pläne?« Er tat, als fielen ihm die folgenden 
  Worte gerade erst ein, doch er hatte sie genau einkalkuliert. »Übrigens 
  gilt es noch etwas zu klären. Du stehst nicht über mir. Wir sind Partner. 
  Gleichberechtigte Partner.«


  »Natürlich sind wir das, oder glaubtest du jemals etwas anderes? Meine 
  Pläne, nach denen du fragst, definieren sich über die Ziele. Ich werde 
  ...« Er lächelte. »Wir werden das Cho'gra zurückerobern 
  und Nroth vom Thron fegen. Als ich glaubte, meine Pläne mit dir wären 
  gescheitert, beging ich den Fehler, es mit ihm zu versuchen. Ein Fehler, ich 
  gebe es zu. Er hat Potential in sich, aber nicht genug. Seine Gene sind verwässert.«


  »Genau deswegen herrscht er auch nicht mehr«, sagte Torn hart.


  »Er ... herrscht nicht mehr?«


  Er weiß es nicht. Er lebt in dieser Zukunft der Menschheit zu isoliert, 
  um den erneuten Machtwechsel im Cho'gra mitbekommen zu haben. Torn ärgerte 
  sich, dass er aus diesem Informationsdefizit nun kein Kapital mehr schlagen 
  konnte, aber geziemte es sich nicht ohnehin so für Verbündete? Mussten 
  sie sich nicht alle Geheimnisse enthüllen? »Es gab einen Bürgerkrieg 
  unter den Grah'tak.«


  »Wer hat gegen den Emporkömmling rebelliert? So nannten sie ihn doch, 
  nicht wahr? Sie akzeptierten ihn nicht, weil er ein Glu'takh ist.«


  »General Nagor.«


  »Nagor?«, fragte Mathrigo mit einiger Verblüffung.


  »Er ist unser Feind. Er hat die Herrschaft im Cho'gra angetreten.«


  »Das ist für uns nur von Vorteil. Ich kenne den alten Perr'agkar nur 
  zu gut. Ich weiß, wie er denkt. Ich habe ihn einst erschaffen lassen und 
  vom ersten Moment an seinen Werdegang genau verfolgt.«


  »Umso besser.«


  »Was ist aus Nroth geworden?«


  »Warum fragst du? Sorgst du dich um ihn?«, spottete der Wanderer.


  »Er ist ein potentieller Feind.«


  »Es heißt, er sei bei der Explosion seines Flaggschiffs ums Leben 
  gekommen.« Er überlegte, ob er es bei dieser Feststellung, die zwar 
  keine Lüge, aber auch nicht die ganze Wahrheit war, belassen sollte. Doch 
  dann fiel ihm etwas ein.


  Mathrigo ist die »Stimme«. Er muss mitbekommen haben, dass ich 
  mit Nroth gemeinsam sein Hauptquartier betreten habe und dass wir später 
  getrennt wurden. Nein ... nicht nur das! Ehe er sich mir offenbarte, wies er 
  mich an, auf einen Bildschirm zu sehen, auf dem Nroth und Nara Yannick zu sehen 
  waren, die gefangen genommen wurden. Wie konnte ich das nur vergessen? Mathrigo 
  weiß, dass sich Nroth im Hauptquartier befindet, er wusste nur nicht, 
  dass er nicht mehr über das Cho'gra herrscht. Was mag er sich gedacht haben, 
  als er mich mit ihm gemeinsam sah?


  »Doch er hat überlebt und sich mit mir verbündet, um einen 
  Rachefeldzug gegen Nagor zu starten.«


  »Warum seid ihr dann in mein Hauptquartier ...« Mathrigo unterbrach 
  sich und lachte lauthals. »Er glaubte, ich sei Nagor! Er hat angenommen, 
  hinter der ›Stimme‹ verberge sich der Perr'agkar!«


  »Was sonst hätte er denken sollen? Dass du dahinter steckst, war schlicht 
  unmöglich.«


  »Nicht unmöglich, wie ich bewiesen habe.«


  »Aber undenkbar.«


  »Auch Nagor, der alte Narr, wird mich für tot halten. Ein weiterer 
  Vorteil. Er weiß nicht, wer seine Feinde sind. Ihm ist nicht bekannt, 
  dass wir uns gegen ihn verbündet haben. Wir fegen ihm vom Thron, und dann 
  beenden wir den Krieg im Omniversum, auf dass die Grah'tak herrschen und Stabilität 
  einkehrt!«


  Torn nickte. »So sei es.« Er dachte nach, dachte an seine Vision von 
  Callista. »Aber wie willst du von hier aus ins Cho'gra vordringen, um Nagor 
  zu vernichten?«


  Wortlos wandte sich Mathrigo um und stieg die wenigen Stufen nach unten. Torn 
  folgte ihm und beobachtete, wie Mathrigo den Cloning-Behälter wieder verschloss, 
  indem er Befehle in die Bedientafel eingab.


  Genau wie im Moment der Öffnung glaubte Torn erneut das Netzwerk aus schleimigen 
  Tentakeln zu sehen, das sich mit dem Behälter wieder verband. Doch der 
  Eindruck war flüchtig, und auch das rhythmische Pochen verklang ebenso 
  rasch, wie es wieder begonnen hatte. Die Leiter versenkte sich wieder im Boden, 
  so fugendicht, dass nicht zu erahnen war, was sich darunter verbarg.


  »Folg mir«, forderte Mathrigo.


  Torn gehorchte. Gemeinsam gingen sie in den hinteren Bereich jenes Gewölbes, 
  in dem sich Torns Schicksal erfüllt hatte. Er hatte endlich das Geheimnis 
  seiner Herkunft und Existenz gelöst.


  Er wusste, wer er war.


  Und er wusste, wohin ihn seine Zukunft führen würde.


 

 

8.

 


  Am Rande des Malum-Sees


  Die Beine rasten so schnell, dass Callista sie kaum auseinander halten konnte. 
  Die Klauen der Todesspinnen klackten einen irren Rhythmus, der von der anderen 
  Seite der Schlucht widerhallte. Dazu stießen die Dämonentiere pfeifende 
  und keckernde Laute aus – eine Melodie des Todes, die Callista innerlich 
  versteinern ließ.


  »Fünf von diesen Biestern kommen auf uns zu«, stieß Tattoo 
  hervor.


  »Sechs«, verbesserte Max, als eine weitere Spinne heranhuschte.


  »Ich hasse Spinnen.« Tattoo riss seine Plasmaklinge hoch und hielt 
  sie den Logh'ra'mar drohend entgegen.


  Callista gebot ihm nicht Einhalt. Wie auch immer das Malum vor ihren Füßen 
  reagieren würde – gegen diese sechs halbintelligenten Dämonenspinnen 
  kam die Wanderin ohne Unterstützung nicht an, schon gar nicht ohne Bewegungsfreiheit. 
  Und nach wie vor blieb ihnen gerade genug Platz, die Füße abzustellen.


  Tattoos Plasmaklinge verwandelte sich in blitzartiger Geschwindigkeit.


  Die Konturen des Plasmas waberten, und sechs Dolche zischten den Angreifern 
  entgegen. Die zwei Meter großen Bestien rasten unbeirrt weiter.


  Das Malum wallte stärker als zuvor, vielleicht wegen der unmittelbaren 
  Gegenwart der Todesspinnen, vielleicht auch, weil kein Lux mehr die Füße 
  der Gefährten schützte und das Urelement des Bösen abschirmte.


  Callista tat es ihrem Waffenbruder gleich und reckte ihre Plasmaklinge den Dämonentieren 
  entgegen.


  Max stöhnte vor Entsetzen. Sein Blick flackerte.


  Die Eruptionen des Malum spiegelten sich in den riesigen totenschwarzen Augen 
  der Spinnen. Die Chelizeren vor den Mäulern klapperten ...


  Die Dolche zogen blau leuchtende Spuren, während sie ihren Zielen entgegenjagten. 
  Tattoo hatte sie schnell geschleudert, zu schnell, was angesichts der heiklen 
  Situation nur allzu verständlich war. Er hatte sich nicht ausreichend Zeit 
  genommen zu zielen. Nur drei fanden ihr Ziel und bohrten sich in die Dämonentiere.


  Eine Todesspinne verendete, als der Plasmadolch genau zwischen den Augen in 
  das Kopfbruststück drang und bis zum Schaft darin verschwand. Blitzartig 
  versteiften die Beine, die Kreatur verlor den Halt und stürzte wie ein 
  Stein in die Tiefe. Der zwei Meter große Koloss war bereits tot, als er 
  nur einen Meter neben Callista vorbeisauste. Er schrammte über die Felswand 
  und klatschte ins Malum. In der Sekunde vor dem Aufschlag löste sich der 
  Dolch aus ihrem Schädel und kehrte zu Tattoo zurück.


  Gleichzeitig fiel eine weitere vernichtete Bestie; die dritte, die Tattoo erwischt 
  hatte, kreischte schrill und blieb abrupt stehen. Sie klebte mit einer Körperseite 
  dicht am Felsen; der Plasmadolch hatte ihr drei Beine abgetrennt, ehe er sich 
  in den Felsen bohrte.


  Tattoo stöhnte vor mentaler Anstrengung, als alle Dolche zu ihm zurücksausten 
  und wieder zur Plasmaklinge verschmolzen. Der Wurf und das rechtzeitige Zurückholen 
  der Dolche, ehe sie mit dem Malum in Kontakt kamen, hatte ihm das Letzte abgefordert. 
  Schweiß perlte auf seiner Stirn.


  Die erste unverletzte Todesspinne erreichte die Gefährten. Callista schlug 
  zu, kappte die Klauen und die Spitzen der Vorderbeine. Schleimiges Blut schoss 
  auf sie zu. Die Wanderin riss die Plasmaklinge zurück. Das Dämonentier 
  sprang – durch die Bewegung zerschnitt die Klinge den fett aufgedunsenen 
  Hinterleib glatt in der Mitte.


  Die Körperhälften fielen vom Fels; eine schlug auf Max und riss ihn 
  von den Füßen. Er verlor den Halt und kippte zurück.


  Einen Augenblick lang durchzuckte Callista nacktes Entsetzen. Max schien in 
  einem unmöglichen Winkel zu schweben. Er würde ins Malum stürzen 
  und zum Re'thruk'ul werden ...


  Sie griff mit der Linken zu, bekam seinen Arm zu fassen. Gleichzeitig ergossen 
  sich dunkle Körperflüssigkeiten und klebrige Innereien über die 
  Gefährten. Callistas Finger rutschten an der schmierigen Kleidung ab, Max 
  brüllte vor Entsetzen und gurgelte, als etwas seinen Mund füllte.


  Callista fasste nach und zerrte den Freund zurück auf den schmalen Steg. 
  Sie konnte nichts mehr sehen, da der Dämonenschleim auch ihre Augen verklebte. 
  Sie hieb mit dem Lux blindwütig zu, fühlte Widerstand. Eine weitere 
  Bestie verendete grell zischend.


  Sie wischte sich über die Augen und sah nur noch blau flirrende Blitze. 
  Tattoo hatte die Dolche erneut ausgeschickt und machte den beiden verbleibenden 
  Logh'ra'mar den Garaus.


  »Verdammter Mist«, fluchte er.


  Max übergab sich würgend, sein Oberkörper wurde wie unter Krämpfen 
  geschüttelt.


  Callista zupfte sich eine undefinierbare, noch immer pulsierende Masse von der 
  Schulter. Von der Felswand rann Dämonenschleim in dicken Bächen. Es 
  stank bestialisch.


  »Wir müssen weiter«, forderte die Wanderin knapp. »Irgendetwas 
  sagt mir, dass diese Spinnenmeute nur die Vorhut war.«


  Im selben Moment schrie sie auf, als entsetzliche Kälte von ihren Füßen 
  Besitz ergriff, die Beine hochjagte und über das Rückenmark bis ins 
  Gehirn schoss. Ihr ganzes Wesen wollte gefrieren und in der Kälte ewiger 
  Verlorenheit erstarren. Sie schob die Plasmaklinge nach unten, ihr schien es, 
  als dauere es eine Ewigkeit. Der winzige Malum-Faden, der den brodelnden Pfuhl 
  mit ihrem Fuß verband, ringelte sich ein und zog sich zurück.


  Sie brachen ohne ein weiteres Wort auf und kamen rasch voran. Immer wieder suchten 
  sie die Felswände ab, doch es näherten sich keine weiteren Grah'tak-Kreaturen.


  Tattoos Atem ging schwer. »Wie weit kann sich dieser elende See denn noch 
  erstrecken?«


  »Wir können nur hoffen, dass wir bald ein Ende erreichen. Uns bleibt 
  nur die Hoffnung.«


  »Hoffnung«, wiederholte Max Hartmann leise, und Callista fragte sich, 
  ob in dem Wort Spott oder Resignation lag. Seine Stimme flatterte. Seit der 
  Körperschleim der Todesspinne in seinen Mund gedrungen war, wischte er 
  sich in kurzen Abständen immer wieder über die Lippen, obwohl sie 
  längst sauber waren.


  »Wir werden es schaffen«, behauptete Callista, obwohl sie davon ganz 
  und gar nicht überzeugt war.


  Sie schoben sich im Gänsemarsch Meter für Meter weiter. Irgendwann 
  kam das Ufer in Sicht.


  Max deutete nach vorne und sagte matt: »Nur noch ein Dutzend Meter.« 
  Nicht einmal diese gute Nachricht brachte Leben in ihn zurück. Er stierte 
  starr geradeaus, schien nur noch wie ein Roboter zu funktionieren.


  Callista befürchtete, dass er nahe daran war, den Verstand zu verlieren. 
  Das war nicht verwunderlich nach dem, was der junge Soldat gesehen und miterlebt 
  hatte. Vor kurzem noch hatte er ein relativ sicheres Leben geführt – 
  zwar im Krieg, und zwar hatte er durch seine erste Begegnung mit Torn über 
  die Existenz der Grah'tak Bescheid gewusst, aber niemals das Grauen in einem 
  solch Ekel erregendem Ausmaß kennen gelernt. Außerdem war er permanent 
  der verderblichen Ausstrahlung des Malum ausgesetzt, ohne dass sein Geist über 
  die Schutzmechanismen verfügte, die das tägliche Wanderertraining 
  in der Festung am Rande der Zeit mit sich brachte. Callista bewunderte ihn, 
  dass er nicht längst vollständig kapituliert und wie andere in den 
  grauenvollen letzten Stunden den Freitod gewählt hatte – immerhin 
  wäre sie selbst beinahe der Ausstrahlung des Bösen zum Opfer gefallen.


  Etwas geschah, mit dem sie nicht mehr rechnete. Nur etwa fünf Meter vor 
  ihrem Ziel endete der schmale Steg zwischen Malum und Felswand.


  Fünf Meter ...


  So dicht vor dem Ende des gewaltigen Pfuhls, eine so kurze Strecke angesichts 
  des Weges, den sie mühsam zurückgelegt hatten. Und doch eine unüberwindliche 
  Distanz. Zu springen war unmöglich, genauso auch nur einen Fuß in 
  das Urelement des Bösen zu setzen.


  Tattoo zischte einen deftigen Fluch. »Das darf nicht wahr sein.«


  »Nicht aufgeben«, rief Callista, ohne eine Idee zu haben, wie es weitergehen 
  könnte. Sie fragte sich, ob das Zufall war, oder ob diese Perfidie von 
  jemandem ganz bewusst so angelegt worden war.


  Wusste ein Beobachter über jeden ihrer Schritte genauestens Bescheid und 
  amüsierte sich über die verzweifelten Bemühungen der Gestrandeten? 
  Ein Gedanke voller Bitterkeit. Und doch schien er ihr nicht unwahrscheinlich.


  »Es wird wohl keine andere Möglichkeit geben, als mit unseren Plasmaklingen 
  ein wenig in diesem Pfuhl herumzustochern«, sagte Tattoo und grinste gezwungen 
  – in dieser Lage griff nicht einmal mehr sein aufgesetzter Humor. »Wenn 
  dieses Mistzeug sich zu Schleim zersetzt oder was auch immer, dann werden wir 
  mit etwas Glück darüber hinweg rennen können.«


  Daran hatte Callista auch gedacht, doch der Gedanke wollte ihr ganz und gar 
  nicht gefallen. »Es muss eine andere Möglichkeit geben. Ich glaube 
  nicht, dass das Lux das überstehen würde, selbst wenn wir erfolgreich 
  wären. Womit ich nicht rechne. Und wir dürfen keine Waffe verlieren. 
  Ohnehin sind wir drei Leute und besitzen nur zwei Plasmaklingen. Kein gutes 
  Verhältnis.«


  »Es gibt keine andere Möglichkeit. Wir können nicht einfach so 
  in das Malum ...«


  »Es gibt sehr wohl eine andere Möglichkeit«, unterbrach Max. 
  Seinem Blick war deutlich anzusehen, dass er in die Wirklichkeit zurückgekehrt 
  war.


  Tattoo war offensichtlich ebenso überrascht wie Callista. »Und die 
  wäre?«


  Die Mundwinkel des jungen Soldaten zuckten. »Wir können nicht durch 
  das Malum, und wir können nicht an dieser Felswand hoch, weil sie zu glatt 
  ist, um uns Halt zu bieten. Zumindest nicht ohne Hilfsmittel. Was steht uns 
  zur Verfügung? Eure Plasmaschwerter. Sie sollten doch in der Lage sein, 
  Breschen in den Fels zu schlagen, damit wir für diese kurze Strecke Halt 
  finden können.«


  Tattoo lachte, und diesmal klang es ehrlich. »Warum sind wir nicht selbst 
  auf diese Idee gekommen?«


  »Vielleicht weil wir den Umgang mit dem Lux schon so sehr gewöhnt 
  sind, dass wir es nur noch als Waffe ansehen, die wir im Kampf benutzen. Dabei 
  lassen wir die anderen verblüffenden Möglichkeiten außer Acht. 
  Selbstverständlich können wir damit den Fels bearbeiten.«


  »Überlass das mir«, bat Tattoo.


  Sie wechselten die Stellung insofern, als dass Callista nun dafür zuständig 
  war, ihre Füße mit ihrem Lux zu schützen. Tattoo fixierte die 
  Felswand zwischen ihnen und dem Ufer, streckte die Plasmaklinge aus und schickte 
  die Dolche auf die Reise.


  Das Plasma schmolz und formte diesmal acht Dolche aus, die der Felswand entgegenjagten 
  und in Halbmeterabständen in sie hineinhämmerten.


  Die Klingen bohrten sich tief in das Gestein, das zischend verdampfte.


  »Guter Wurf«, lobte Callista.


  »Eine meiner leichtesten Zielübungen.« Tattoo grinste, die Dolche 
  kehrten zu ihm zurück und er wiederholte den Vorgang noch drei Mal.


  In den Fels vor ihnen hatten sich Löcher gebohrt, die sie bequem mit Händen 
  und Füßen erreichten. So hangelten sich die Drei dem Ufer entgegen 
  und hatten kurz danach erstmals seit einer Ewigkeit, wie es Callista vorkam, 
  ausreichend Platz zur Verfügung.


  »Nur weg von diesem Mistzeug«, forderte Tattoo, und sie ließen 
  den Pfuhl hinter sich. Die Umgebung änderte sich auf unheimliche Weise; 
  mit jedem Schritt glich sich das Umfeld mehr einem Höhlengang an, ohne 
  dass ein konkreter Übergang zu dem nach oben offenen Erdspalt wahrnehmbar 
  wäre.


  Bald umgab sie rundum Felsgestein; der Tunnel, durch den sie gingen, war gerade 
  hoch genug, dass sie aufrecht laufen konnten. Die Wände strahlten Kälte 
  aus und waren schwarz, von vereinzelten grauen oder auch düsterroten Schichten 
  durchzogen.


  Zeit, innerlich zu entspannen, blieb den Gefährten nicht. Nicht nur, dass 
  sie im Grunde nichts gewonnen hatten, weil sie sich nach wie vor im Cho'gra 
  und damit im unmittelbaren Herrschaftsgebiet ihrer schlimmsten Feinde befanden 
  – bald hörten sie hinter einer Gangbiegung auch Schrittgeräusche, 
  die sich näherten. Das konnte nur eins bedeuten – neue Gefahr wartete 
  auf sie.


  Tattoo hob angriffslustig seine Plasmaklinge. »Wenn es nur ein einzelner 
  Gegner ist, werden wir leicht mit ihm fertig.«


  Callista war weniger optimistisch. Wenn ein einzelner Grah'tak sie angriff, 
  würde es sich aller Wahrscheinlichkeit nach um einen sehr starken Gegner 
  handeln. Vielleicht eine der uralten Dämonenkreaturen aus dem Subdaemonium, 
  die wahre Kampfmaschinen waren.


  Sie deutete Max, hinter ihnen in Deckung zu gehen. Er mochte als Soldat über 
  einige Kampferfahrung verfügen, aber er besaß keine geeignete Waffe, 
  sich gegen einen Grah'tak zur Wehr zu setzen. Der Kampf mit einem Dämon 
  im Cho'gra erforderte völlig andere Fähigkeiten und Voraussetzungen; 
  Max wäre rettungslos verloren gewesen. Die beiden Wanderer mussten ihn 
  zu jeder Zeit beschützen.


  Sie blieben stehen. Callista hörte ihren eigenen Atem überlaut. Noch 
  war von ihrem Feind nichts zu sehen. Seine Schritte stockten ebenfalls. Er wartete 
  ab ...


  Die Wanderin rief sich das Geräusch in Erinnerung. Es hatte leise geklungen, 
  geradezu leichtfüßig; ganz und gar nicht das schwere Stampfen eines 
  massigen Grah'tak. Also hatten sie es mit einem körperlich kleinen oder 
  zumindest leichten Wesen zu tun. Das sagte jedoch nichts über die Gefährlichkeit 
  ihres Gegners aus.


  »Sollen wir angreifen?«, flüsterte Tattoo.


  Ihre Hand umklammerte den Griff des Lux fester. »Abwarten.«


  Nach Sekunden ertönte wieder ein Laut. Diesmal kein Schrittgeräusch 
  ... sondern ein Kichern. Leise und verhalten. Doch es wurde stetig lauter, bis 
  es in ein dröhnendes Lachen überging.


  »Das Aas scheint sich bestens zu amüsieren«, sagte Tattoo, nun 
  nicht mehr darum bemüht, besonders leise zu sein. »Komm her, wenn 
  du dich traust!«


  Tatsächlich setzte sich der Unbekannte in Bewegung. Jeder Schritt hallte 
  in dem Gewölbegang. Callista starrte auf den Knick des Tunnels; es konnte 
  nicht mehr lange dauern, bis der andere auftauchte.


  Ihr Feind sprang in ihr Sichtfeld. Doch auf völlig andere Weise, als Callista 
  es erwartet hatte. Sie wollte es nicht glauben. Er riss beide Arme in die Höhe 
  und schrie das Unmöglichste, das in dieser Situation denkbar war.


  »Buh!«


  Danach kicherte er wieder, krümmte sich zusammen und schlug sich vor Vergnügen 
  auf die Schenkel.


  Es war ein Mensch. Ein Soldat, der dieselbe Uniform trug wie Max. Einer seiner 
  Kameraden, der den Absturz offenbar ebenfalls überlebt hatte. Er lachte, 
  und der bloße Wahnsinn flackerte in seinen Augen. »Hab ich euch erschreckt! 
  Buh, ich bin ein Monster! Ein grausames Ungeheuer!« Unvermittelt brach 
  er in Tränen aus, schlug wild um sich, als kämpfe er gegen unsichtbare 
  Heere. Er fasste sich in die Haare und riss sie sich büschelweise aus. 
  »Weg, weg mit den Spinnen!« Er warf sich zu Boden und rollte, als 
  brenne er und versuche verzweifelt, sich zu löschen.


  Längst war Tattoo bei ihm, packte seine Arme und redete beruhigend auf 
  ihn ein. Es nützte nichts. Der Unbekannte schlug und trat nach dem Wanderer.


  Callista wandte sich an Max. »Kennst du ihn?«


  Kopfschütteln antwortete er ihr.


  »Wir müssen damit rechnen, dass er ein Chamäleonid ist und uns 
  täuscht.«


  »Ein ... was?«


  »Gestaltwandler«, erklärte sie kurz angebunden. »Max, hab 
  ein Auge auf die Umgebung und warne uns, sowie irgendetwas Ungewöhnliches 
  geschieht.«


  Sie trat näher an Tattoo und den Soldaten, der sich noch immer wie wild 
  gebärdete. Tattoo holte aus und versetzte ihm eine schallende Ohrfeige, 
  doch nicht einmal das brachte ihn zur Besinnung. »Die Bestien«, schrie 
  er. »Die Bestien!« Danach begann er Namen aufzuzählen. »Karl, 
  Adolf, Richard ...« Schrie er die ersten noch, so wurde er von Mal zu Mal 
  ruhiger. »Herbert ... Anton ...« Irgendwann ging es in haltloses Schluchzen 
  über.


  Max zog ihn in die Höhe und packte ihn an den Schultern. Er zwang ihn, 
  ihm in die Augen zu sehen. »Du bist nicht mehr allein, verstehst du? Wir 
  werden dich hier rausbringen!«


  Callista fragte sich, ob dies überhaupt möglich war. Konnte ein einzelner 
  Soldat überlebt haben und bis hierher vorgedrungen sein? Oder wurden sie 
  getäuscht? Die Chamäleoniden waren extrem gefährlich, denn sie 
  vermochten perfekte optische Illusionen vorzugaukeln.


  Die Gefährten konnten es sich in dieser Situation nicht leisten, eine Schlange 
  an ihrer Brust zu nähren. Callista würde einen Test durchführen 
  müssen, auch wenn es noch so brutal wirkte. Wenn sie den Soldaten mit dem 
  Lux leicht verletzte, würde sich zeigen, ob er tatsächlich ein Mensch 
  war. Wenn, dann würde er bluten ... wenn nicht, würde das Plasma ihn 
  auf andere Weise verletzen und die betroffene Stelle zu Schleim zerfließen.


  Sie kam nicht mehr dazu, ihr Vorhaben in die Tat umzusetzen.


  Geisterhafte Schreie und wildes Stampfen drang hinter ihnen auf – aus der 
  Richtung des Malum-Pfuhls.


  Sie wirbelte herum. Noch sah sie nichts, denn der Höhlengang ließ 
  nur einen Blick von wenigen Metern zu.


  Dann füllten Re'thruk'ul jeden Winkel. Verweste Fratzen, klauenartig gekrümmte 
  Hände. Tote Blicke. Zu tierischen Schreien geöffnete Mäuler.


  Sie quollen auf die Wanderer und die beiden Soldaten zu.


  Callista zündete das Lux. »Ich halte sie auf!« Das passte alles 
  zusammen ... wenn der angebliche Soldat ein Grah'tak war, würde er sie 
  nun perfekt von hinten angreifen können, während sie sich dem Heer 
  der Wiedergänger erwehrten.


  Tattoo sprang an ihre Seite. »Die kriegen wir. Die kommen an unseren Lux 
  nicht vorbei.«


  Callista schüttelte entschieden den Kopf. »Ich muss es alleine schaffen. 
  Hab du ein Auge auf die beiden.« Sie wies hinter sich.


  »Sie sind in Sicherheit, solange wir ...«


  »Ich vertraue ihm nicht. Das stinkt nach einer Falle!« Sie holte aus 
  und köpfte den ersten Untoten. Der Schädel flog davon und grunzte 
  noch, als er bereits zu Schleim zerfloss. »Teste ihn mit dem Lux, sofort!«


  Tattoo zog sich zurück.


  Callista hingegen hieb wieder und wieder zu, ließ das Lux in ihrer Hand 
  wirbeln, eine spezielle Angriffstechnik, die sie von Torn gelernt hatte. Bei 
  diesem beengten Raum war es ideal – keiner der Untoten kam an ihr vorbei. 
  Sie stürzten sich wie die Lemminge in den Tod.


  Aber die Wanderin würde nicht mehr lange durchhalten. »Wie sieht es 
  aus?«, schrie sie nach hinten.


  Sie erhielt keine Antwort. Da stimmte etwas nicht. Sie konnte sich jedoch nicht 
  umdrehen, durfte in ihrer Konzentration auf die Feinde nicht nachlassen. »Tattoo!«


  Plötzlich krächzte eine schreckliche Stimme dicht an ihrem Ohr: »Sie 
  sind tot. Tot, tot, tot!«


  Callista schrie und wirbelte herum, hieb mit der Plasmaklinge zu, um den Feind 
  an ihrer Seite zu vernichten.


  Doch da war niemand.


  Und sie hatte die Front der Angreifer vernachlässigt. Eine Klaue schloss 
  sich um ihren Hals und drückte erbarmungslos zu. Fäuste trafen sie. 
  Etwas packte ihr Haar und zerrte daran. Eine stinkende Gestalt warf sich auf 
  sie und riss sie zu Boden.


  Sie gurgelte, und die Luft wurde ihr knapp.


  Und wieder ertönte die geisterhafte Stimme: »Tot sind sie, tot ... 
  genau wie du ...«

 


  Nicht weit entfernt


  General Nagor grinste zufrieden, bückte sich und schob einen großen 
  Felsbrocken beiseite. Er fand, was er suchte. Schwarze und grün schimmernde 
  Würmer krochen davon; er packte zu und stopfte sich einige ins Maul. Er 
  schmatzte und schluckte schwer. »Diese Wanderin mit dem Namen Callista 
  ist nicht dumm.«


  »Bruder?« Sarim griff sich ebenfalls einige Würmer.


  »Sie erwartet, dass mit dem Soldaten etwas nicht stimmt. Dass er es aus 
  eigener Kraft nicht soweit geschafft hätte.«


  »Womit sie Recht hat. Aber wenn er ein Chamäleonid wäre, hätten 
  sie ihn inzwischen längst vernichtet.«


  »Eben.« Nagor lachte. »Deshalb ist er uns als Mensch viel nützlicher. 
  Sagte ich dir das nicht? Er wird sie ablenken, so dass der Far'ruk wirkungsvoll 
  zuschlagen und die Wiedergänger auf seine Weise unterstützen kann.«


  Sarim verneigte sich, dass die schwere Rüstung ächzte und Metallteile 
  aneinander rieben. »Und du hattest Recht.«


  »Natürlich hatte ich das«, sagte der Herrscher aller Grah'tak 
  zufrieden und genoss weiter das Schauspiel in der Kha'tex-Bildverbindung, über 
  die er alles beobachtete.


  Auf diese Weise konnte er in aller Ruhe mit den Eindringlingen spielen und sie 
  langsam ihrem Ende entgegentreiben. Sie konnten nicht entkommen – wohin 
  auch? »Gab es daran auch nur den geringsten Zweifel?«

 


  Callista war einer Ohnmacht nahe. Wo kam diese schreckliche Stimme her? Die 
  Gewissheit des Todes ihrer Kameraden lähmte sie beinahe, und der Re'thruk'ul 
  würgte sie immer noch.


  Erst nach Sekunden wurde ihr klar, dass sie das Lux in der Rechten hielt. Sie 
  hieb zu, durchtrennte den Arm des Untoten. Die Klauen um ihren Hals lösten 
  sich. Sie wälzte sich zur Seite.


  Es waren nur Sekunden vergangen, doch die nächsten Untoten hetzten bereits 
  heran. Callista blieb keine Zeit nachzudenken. Sie stach noch in der Aufwärtsbewegung 
  und schlug immer wieder zu, löschte unselige Existenzen aus und verschaffte 
  den Leibern der zu widernatürlichem Leben erwachten Soldaten endlich Frieden.


  Als sie Luft hatte, wagte sie einen Blick zurück.


  Tattoo lebte. Er stand untätig neben Max und dem Fremden, das Lux nach 
  unten gerichtet.


  Sie schrie seinen Namen.


  »To...Torn«, rief er, sichtlich verwirrt. Dann, als kehre er in die 
  Wirklichkeit zurück: »Callista!«


  Im nächsten Moment war er an ihrer Seite. Gemeinsam vernichteten sie die 
  Masse der Angreifer.


  Als die Wanderin endlich erleichtert aufatmete, wirbelte Tattoo angespannt herum. 
  »Unser wirklicher Gegner existiert noch!«


  »Wovon redest du?«


  »Torn«, sagte er zu ihrer Verblüffung. Hatte sie sich vorhin 
  also doch nicht verhört. »Ich dachte, Torn wäre hier. Er sagte 
  mir, dass du ein Chamäleonid seist.«


  »Ich?« Sie starrte den fremden Soldaten an. »Er!«


  Tattoo schüttelte entschieden den Kopf. »Eben nicht. Ich habe ihn 
  auf deinen Wunsch hin getestet. Er ist ein Mensch, zweifellos. Von ihm droht 
  uns keine Gefahr. Deshalb war ich umso verwirrter, als ich Torns Stimme hörte.«


  »Wo ist er?«


  »Jedenfalls nicht hier.« Der Wanderer sah sich misstrauisch um. »Es 
  war ein telepathischer Kontakt, aber extrem intensiv, so dass es mich förmlich 
  aus der Wirklichkeit gerissen hat. Ich konnte nicht mehr klar denken. Nur ganz 
  am Rand habe ich mitbekommen, dass du beinahe abgeschlachtet worden wärst.«


  Callista erbebte unter der Erinnerung an die krächzende Stimme, die sie, 
  wie sie nun wusste, nur in ihrem Kopf gehört hatte. »Ich weiß, 
  wovon du redest.«


  »Ein telepathischer Grah'tak hat uns angegriffen und die Situation eiskalt 
  ausgenutzt. Wir müssen ihn finden und ausschalten, ehe er es wiederholt. 
  Wenn wir bei einem erneuten Kampf wieder abgelenkt werden, kann das fatale Folgen 
  haben.«


  Unwillkürlich fasste sich die Wanderin an den schmerzenden Hals. »Es 
  muss ein Far'ruk in der Nähe sein. Es sind die am stärksten telepathischen 
  Grah'tak.«


  »Ein Far'ruk? An Bord eines Stahlfalken würde es mich nicht wundern, 
  aber hier im Cho'gra?«


  Callista erlaubte sich ein schmallippiges Lächeln. »Sie fliegen nicht 
  ununterbrochen, Tattoo. Sie beherrschen die Kreaturen in den Flugmaschinen aufgrund 
  ihrer telepathischen Fähigkeiten, deshalb ...«


  Weiter kam sie nicht. Max Hartmann stürmte mit einem tierischen Schrei 
  auf sie zu. Er rammte seine Schulter voll gegen ihre Seite, packte ihren Arm 
  und entwand ihr das Lux. Callista war von dem Angriff völlig überrascht 
  worden. Max hob das Plasmaschwert, holte aus und schlug zu, um Callista zu enthaupten.


  Er kam nicht weit. Tattoos Klinge stoppte die Attacke.


  Im nächsten Augenblick wirbelte Callistas Lux durch die Luft und Max starrte 
  verblüfft auf seine leere Hand.


  Callista wusste, was sich abgespielt hatte. Sie sprang auf, packte Max und schrie 
  ihn an: »Wo ist der Far'ruk?«


  Der junge Soldat, noch immer im telepathischen Bann, wandte unwillkürlich 
  den Blick und starrte auf eine Stelle in der Stollenwand, die sich nicht von 
  ihrer Umgebung unterschied.


  Tattoo handelte blitzschnell. Ohne zu zögern und ihrem enttarnten Feind 
  auch nur den Hauch einer Fluchtchance zu bieten, hetzte er an die Stelle, die 
  Max ihnen unbewusst gewiesen hatte.


  Er stach mit dem Lux zu – die Klinge durchdrang die Wand ohne Widerstand 
  ... weil sie nicht existierte. Die Illusion, die nur in ihren Gedanken bestand 
  hatte, verblasste, als sich die Plasmaklinge in den weißlich-schwammigen 
  amöbenhaften Leib des dahinter verborgenen Far'ruk bohrte.


  Dessen Fühler zuckten, und in einem verzweifelten letzten Versuch, sich 
  zur Wehr zu setzen, richteten sich die Drüsen auf seinem Körper auf 
  und Giftstacheln drangen daraus hervor. Doch wo normalerweise Dutzende mit Wucht 
  auf die Feinde abgeschossen worden wären, fielen nun die meisten kraftlos 
  zu Boden. Nur wenige zischten durch den Gang, keiner traf Tattoo.


  Der Far'ruk zerfloss, ohne einen Laut von sich zu geben.


  Zurück blieb eine Nische im Stollengang, die zuvor niemand bemerkt hatte, 
  weil sie alle gedanklich beeinflusst worden waren.


  »Das war genau geplant«, sagte Callista mit bebender Stimme. »Und 
  wir sind wie Idioten in die Falle getappt und wären beinahe getötet 
  worden.« Sie war nun sicher, dass sie beobachtet wurden.


  Doch das änderte nichts an ihrem Plan und ihrer Entschlossenheit, in den 
  Thronsaal vorzudringen und Nagor den Garaus zu machen. Im Gegenteil. Sie spürte, 
  wie kalte Wut auf den Feind in ihr aufstieg, die sie nur mühsam unterdrücken 
  konnte. Sie durfte solche negativen Emotionen nicht zulassen.


  »Wir müssen weiter!« Sie wandte sich an den Soldaten, der mit 
  dem Rücken gegen die Wand lehnte. Seine Augen standen weit offen. »Wie 
  ist dein Name? Wir werden dir alles erklären und dich hier rausbringen.«


  Er bewies mit keinem Wort, dass er sie verstanden hatte. Starr stand er da, 
  starrte geradeaus.


  Da erst sah Callista, was geschehen war. Einer der Far'ruk-Giftstacheln hatte 
  sich in seine Brust gebohrt und ihn augenblicklich getötet.


  Tattoo bemerkte es gleichzeitig. Er packte den Bedauernswerten, legte ihn zu 
  Boden und drückte ihm die Augen zu. »Als ich den Far'ruk tötete, 
  drang er ein letztes Mal in meine Gedanken ein. Ich konnte seine Gedanken sehen 
  und seine Gefühle spüren.« Er schloss die Augen. »Es war 
  widerwärtig. Aber ich habe etwas von ihm erfahren ... ein dumpfes Wissen. 
  Ich weiß, wo wir den Thronsaal finden werden. Folgt mir.«


  Er eilte weiter. Jedes Mal, wenn sich der Weg gabelte, zögerte Tattoo nicht, 
  sondern wählte mal den rechten, mal den linken Weg. Auch an Kreuzungen 
  hetzte er unbeirrt weiter.


  Callista und Max Hartmann folgten.


  Es kam zu keinen weiteren Zwischenfällen. Niemand griff sie an, kein Grah'tak 
  behelligte sie.


  Bald darauf spürte Callista, dass es in dem verzweigten Höhlengewölbe 
  noch kälter wurde. Plötzlich kamen ihr Details bekannt vor. 
  Ihr war, als hätte sie genau diese Felsformationen und vor allem das offen 
  stehende steinerne Portal schon einmal gesehen. Sie kannte es aus Torns Erzählungen. 
  »Der Eingang in den Thronsaal«, sagte sie verblüfft.


  Aber wieso war er unbewacht? Wo waren die Ock'mar, die Nagors Leibwache bildeten 
  und den Thronsaal beschützten? Wieso war es völlig still?


  Vorsichtig gingen sie weiter.


  Kurz darauf bot sich der weite, von Lavaadern durchzogene Raum ihren Blicken 
  dar.


  Er war völlig leer.


  Der Knochenthron stand verwaist in der Mitte.


  Sie traten ein, gingen auf das bizarre Sitzmöbel zu. Callistas Blick fing 
  sich an der Wand aus versteinerten Skeletten und den wuchtigen von der Decke 
  weit hinabragenden Stalaktiten. Einmal glaubte sie, in einer der breiteren Lavaadern 
  eine Bewegung zu sehen, aber als sie die Stelle fixierte, war da nichts mehr 
  – sie musste sich getäuscht haben.


  »Das gibt es nicht«, stieß Tattoo hervor.


  »Das gibt es sehr wohl!« Eine Gestalt trat hinter dem Thron hervor. 
  Sie war etwa so groß wie ein Mensch und trug eine dunkle Kutte. In der 
  verrunzelten Fratze blickten rot glühende Augen. Die Hände waren gichtig 
  verkrümmte Klauen.


  »Was will ein Nunc'tar-Spion von uns?«, fragte Callista kalt.


  »Euch erklären, was hier vorgefallen ist.« Der Grah'tak winkte 
  die Neuankömmlinge zu sich. »General Nagor weiß, dass Wanderer 
  hierher unterwegs sind. Er ist geflohen.«


  Callista lächelte spöttisch und trat näher. »Und ausgerechnet 
  du bist zurückgeblieben, um uns das zu erzählen. Ein unbedeutender 
  Feigling von einem Nunc'tar.«


  Die Kutte raschelte, und die Fratze verzog sich; Callista vermochte die Mimik 
  nicht zu deuten. »Genau so ist es. Denn ich diene Nroth. Nagor hat die 
  Herrschaft unrechtmäßig angetreten. Mein Herr ist Nroth, der wahre 
  Anführer der Grah'tak. Also muss ich mich mit euch verbünden. Nagor 
  ist geflohen, und ich kann euch sagen, wo ihr ihn findet. Tötet ihn, und 
  Nroths Weg ist geebnet. Ein Geschäft zu beiderseitigem Gefallen.«


  Das konnte stimmen. Was der Spion sagte, wies unleugbare Logik auf. Ebenso konnte 
  es aber auch eine Falle sein. Was ging hier vor? »Wieso sollte ich dir 
  glauben?«


  Der Nunc'tar eilte in Richtung Ausgang. »Das brauchst du nicht«, krächzte 
  er. »Meine Aufgabe ist erfüllt.«


  Im nächsten Moment quollen Dutzende Re'thruk'ul durch den Eingang in den 
  Thronsaal und verteilten sich im Raum. Immer weitere Schübe von Untoten 
  kamen nach. Eine geschlossene Phalanx kam auf die drei Gefährten zu.


  Diesmal standen alle Zeichen gegen sie. Eine weite, offene Kampffläche 
  ohne Deckung. Ein übermächtiges Heer an Gegnern.


  Sie hatten ausgespielt.

 


  Das Jahr 2239


  Im Gewölbe der Klonbehälter


  Von der Röhre ragten in unregelmäßigen Abständen undefinierbare 
  technische Aufbauten in die Höhe, manche geradezu winzig und filigran, 
  andere unpassend wuchtig. Vorne stand die Röhre offen, lud dazu ein, hineinzulaufen; 
  groß genug war die Öffnung durchaus.


  »Ein Dimensor aus den Tagen der alten Wanderer«, sagte Torn fassungslos.


  »Der Dimensor, um genauer zu sein«, erwiderte Mathrigo amüsiert. 
  »Du hast schon von ihm gehört.«


  »Die Maschine, die der Arbeiter in Nara Yannicks Kolonie auf dem Jupitermond 
  Io gefunden hat.«


  »Im Großen und Ganzen richtig«, lobte Mathrigo. »Du denkst 
  mit. Allerdings war es nicht Nara Yannicks Kolonie, sondern, wenn wir sie schon 
  jemandem zuschreiben wollen, meine. Yannick war nichts weiter als Sicherheitschefin 
  in der Kolonie. Ein Job, den sie nicht zu meiner Zufriedenheit ausgeführt 
  hat.«


  »Ich kenne ihre Geschichte«, sagte Torn knapp. »Sie hat den Preis 
  dafür gezahlt, dass sie nicht so handelte, wie es dir gefiel.«


  »Damit dürfte für dich auch die Frage geklärt sein, wie 
  wir ins Cho'gra gelangen, um Nagor zu vernichten. Ich kenne die Schwachstelle 
  des Perr'agkar.«


  »Heraus damit«, forderte Torn.


  Mathrigo tat, als habe er es nicht gehört. »Ich habe den Dimensor 
  freilegen und in mein Hauptquartier transportieren lassen. Es hat einige Mühe 
  gekostet, und einige Arbeiter sind dabei ums Leben gekommen.«


  Torn bemerkte, dass Mathrigo ihn bei diesen Worten fixierte. Er zeigte keine 
  Regung.


  »Opfer müssen gebracht werden. Nichts geschieht ohne dass ein Preis 
  gezahlt wird. Jetzt steht uns der Dimensor zur Verfügung. Ich kann jederzeit 
  das Vortex in seinem Inneren aufbauen lassen, das entsprechende Ziel einstellen 
  ... und kein Weg wird uns in Zukunft noch verschlossen sein. Außerdem 
  steht uns die Klonarmee zur Verfügung ... Körper, die, wenn wir sie 
  erst einmal erwecken, mit unseren Fähigkeiten ausgestattet sind. Niemand 
  wird uns Widerstand leisten können. Auf jeder Welt können wir einen 
  Stellvertreter hinterlassen. Wir werden schon dafür sorgen, dass keiner 
  gegen uns rebellieren kann. Kein Klon wird wie du über eine eigene Seele 
  verfügen.«


  Torn sah die Maschine versonnen an. Erinnerungen an seine allererste Zeitreise 
  wurden wach, an das verhängnisvolle Zeitexperiment, das er als menschlicher 
  Soldat Isaac Torn durchgeführt hatte und das die Horden der Grah'tak befreite.


  Er sah vor seinem inneren Auge wieder die katastrophalen Folgen.


  Ich habe das Ende der Menschheit gesehen und setzte alles daran, es zu verhindern. 
  So war mein Leitspruch all die Jahre. Das Ende der Menschheit verhindern. Welch 
  ein hehres Ziel. Die Dinge haben sich geändert. Alles ist anders 
  geworden seit damals.


  Mathrigo hantierte an einer Eingabetafel, und bald darauf baute sich flirrend 
  das Vortex im Inneren des Dimensors auf.


  »Folge mir«, sagte Mathrigo und wies auf das Vortex.


  »Willst du waffenlos gehen?«


  »Ich bin Waffe genug. Genau wie du. Gemeinsam werden sich unsere Fähigkeiten 
  potenzieren.«


  Torn erinnerte sich, wie zum ersten Mal Blitze aus seiner Hand geschossen waren. 
  Seitdem hatte er diese Fähigkeit weiterentwickelt, ohne zu wissen, woher 
  sie stammte ... nun wusste er es. Er hatte sie von Mathrigo geerbt. Genau wie 
  die Möglichkeit, unter bestimmten Umständen aus reiner Willenskraft 
  heraus das Vortex zu öffnen.


  Lautes Hämmern drang durch das Gewölbe. Jemand schlug von außen 
  gegen den verschlossenen Eingang.


  »Was in aller Welt ...«


  Weiter kam Mathrigo nicht, ehe sie loshetzten und erst stoppten, als sie die 
  verschlossene Eingangstür sehen konnten.


  Eine Plasmaklinge bohrte sich durch das Metall der Tür und zerschnitt das 
  Schloss. Die Tür flog auf, und drei Gestalten stürmten herein, mit 
  denen Torn am wenigsten gerechnet hatte.


  Nroth, sein Sohn.


  Krellrim, sein Waffenbruder, der aus entsetzlichen Wunden blutete und ein Bein 
  nachzog, als sei es ein totes Glied. Sein Gorillagesicht war vor Schmerzen verzerrt.


  Und Nara Yannick, von der sie eben noch geredet hatten.


  Sie starrten völlig verwirrt auf Torn und die ihnen unbekannte Gestalt, 
  in der zumindest Nroth und Krellrim zweifellos den Menschen Isaac Torn erkannten.


  »Nun denn«, rief Mathrigo überheblich, »hier ist unsere 
  erste Aufgabe. Töten wir sie.« Er jagte einen Energieblitz aus der 
  bloßen Hand in Richtung Nara Yannicks, die am weitesten in das Gewölbe 
  eingedrungen war.


  Nroth sprang vor und hielt die Plasmaklinge genau in den heranrasenden Blitz. 
  Es flimmerte, und das Plasma absorbierte die Energie des Blitzes.


  Wütend wiederholte Mathrigo den Angriff, doch erneut parierte der Dunkle 
  Wanderer.


  »Hilf mir«, schrie der ehemalige Herrscher des Cho'gra.


  Torn hob ebenfalls die Hand, konzentrierte sich. Es war jedes Mal aufs Neue 
  eine Herausforderung, eine Energieentladung zu erzeugen. Aber er würde 
  es schaffen. Gerade jetzt, da er sich über die Natur seiner Kräfte 
  im Klaren war, würde er sie besser beherrschen als jemals zuvor.


  »Stirb!«, schrie er.


  Und wirbelte herum.


  Er jagte den Blitz Mathrigo entgegen.


  Die Entladung schmetterte voll in den Klon-Körper seines Feindes, dem er 
  vorgeheuchelt hatte, sein Verbündeter zu sein. Mathrigo wurde von den Füßen 
  gerissen und überschlug sich in der Luft, ehe er krachend hart aufschlug.


  Der ehemalige Herrscher aller Grah'tak brüllte seinen Zorn hinaus, war 
  jedoch noch nicht geschlagen. Er kam wieder auf die Füße. »Du 
  bist nicht besser als ich! Du hast mich getäuscht und belogen.«


  »Wie könnte ich besser sein?«, fragte Torn bitter. »Wo ich 
  doch genauso bin wie du?«


  Mathrigos Blick huschte zu den Eindringlingen. Er richtete seine Hände 
  auf Krellrim aus, der abseits von Nroth stand. »Einen Schritt weiter, und 
  ich töte den Gorilla. Er wird keine Chance haben in seinem Zustand.«


  Mit dieser Einschätzung hatte Mathrigo zweifellos Recht. Der verletzte 
  Menschenaffe würde nicht ausweichen können, und die anderen standen 
  zu weit entfernt, um eingreifen zu können.


  »Ein Patt«, sagte Torn kühl. »Tötest du Krellrim, töten 
  wir dich. Ich werde dich so lange mit Blitzen beschießen, bis du wehrlos 
  gegen Nroth bist, der dich mit seiner Plasmaklinge liebend gern in Stücke 
  hacken wird.«


  »Ein Patt«, stimmte Mathrigo zu. »Doch nicht mehr lange. Da diese 
  Narren den Weg hierher gefunden haben, haben sie meine Soldaten darauf aufmerksam 
  gemacht, wohin sie sich wenden müssen. Sie können nicht unbeobachtet 
  geblieben sein. Meine Soldaten wird schon bald hier sein. Dann gibt es für 
  euch kein Entkommen.«


  Und wieder hat er Recht. Wenn sie hier auftauchen, müssen wir uns überwältigen 
  lassen oder ein Blutbad ohne Gleichen anrichten. Beides wäre fatal, da 
  die Soldaten zwar verblendet sein mögen, aber immer noch Menschen sind.


  »Nroth, wie habt ihr uns überhaupt gefunden?«, fragte er 
  seinen Sohn, ohne Mathrigo aus den Augen zu lassen.


  »Du bist ein Wanderer und ich ebenso. Ich kann dich spüren, Vater. 
  Und ich spüre, dass in diesem Körper, der so aussieht wie der Mensch, 
  der du einst warst ...«


  »Es ist Mathrigo«, sagte Torn und gab einige knappe Erklärungen 
  ab, ohne allzu weit ins Detail zu gehen. Es galt, keine Zeit zu verlieren. Gleichzeitig 
  überschlugen sich seine Gedanken.


  Nroth hat die Wahrheit erkannt. Er hat den Weg zurück gefunden 
  und sich von der Verseuchung Mathrigos befreit. Ich kann ihn nun besser als 
  je zuvor verstehen, kann nachvollziehen, dass er dem Gedankengift Mathrigos 
  erlegen ist und sich in dessen Bosheiten verstrickte. Fast wäre es mir 
  ebenso gegangen, als ich die Wahrheit erfahren habe und vor dem Angebot stand, 
  einen neuen Körper zu erhalten. Um ein Haar hätte ich wirklich zugestimmt.


  Nur der Gedanke an Callista und der kurze mentale Kontakt mit ihr hatten 
  ihn davon abgehalten, ein Bündnis mit Mathrigo zu schließen, aus 
  dem es wohl kein Entkommen gegeben hätte. Er hätte geendet wie Mathrigo.


  Aber was soll ich tun? Wie können wir aus dieser Situation entkommen? 
  Krellrim darf nicht das Opfer werden ... nicht auch noch er. Es genügt, 
  dass wir Ceval verloren haben.


  Eine irrsinnige Idee durchzuckte ihn.


  Eine Möglichkeit, Mathrigo einen so großen Schock zu versetzen, dass 
  er Krellrim schlicht vergessen würde.


  »Deine Armee aus Klonen«, sagte Torn kalt. »Sie wird vergehen.«


  Gleichzeitig wirbelte er herum und jagte einen Blitz in den ersten Behälter. 
  Die Energieentladung durchschlug die Metallwand, und die weißliche Nährflüssigkeit 
  schwappte in einem dicken Schwall heraus. Der Blitz durchdrang die ganze Reihe 
  der Container dahinter, ohne an Kraft zu verlieren.


  Mathrigo brüllte und starrte auf die Container.


  Nroth reagierte sofort und sprang zu Krellrim, um ihn schützen zu können. 
  Nara hastete ihm hinterher.


  Torn jagte weitere Blitze in die Cloning-Behälter.


  Das pulsierende Netzwerk aus Tentakeln und dem schlagenden Herz in ihrem Zentrum 
  an der Gewölbedecke wurde sichtbar. Die Auswüchse waren zum Teil zerfetzt, 
  wo sie von zerstörten Containern gerissen worden waren. Sie peitschten 
  wild, schlugen gegeneinander.


  Ein durchdringendes Kreischen erfüllte das Gewölbe.


  Torn schoss Blitze auf das pulsierende Zentralherz, das mit einem widerlichen 
  Schmatzen zerplatzte. Gewebebrocken prasselten überall nieder. Die Grah'tak-Technik 
  war von ihrer lebenden Komponente abgeschnitten.


  Irgendwo schlug ein Funke, und die Katastrophe war nicht mehr aufzuhalten, weil 
  Torn immer neue energetische Entladungen in das brodelnde Chaos schickte.


  Einer der Behälter explodierte und setzte eine verhängnisvolle Kettenreaktion 
  in Gang.


  Infernalischer Lärm hallte durch das Gewölbe. Feuer loderten auf, 
  Tentakelfetzen schleuderten durch die Luft. Dicht vor Torn schlug ein Torso 
  auf; ihm drehte es den Magen um. Dieser nackte Leib gehörte ihm selbst 
  ... der Überrest eines Klons ...


  Inmitten des Chaos stand Mathrigo, zum ersten Mal seit ihrer erneuten Begegnung 
  völlig fassungslos. Nicht einmal Torns Verrat hatte ihn so außer 
  Fassung gebracht wie die Zerstörung seiner Klon-Armee.


  Der Erste Wanderer ergriff die einmalige Gelegenheit und jagte einen Blitz gezielt 
  in die Abstützung des Cloning-Behälters, vor dem Mathrigo stand. Krachend 
  stürzte der meterhohe Zylinder in sich zusammen und begrub den ehemaligen 
  Herrscher des Cho'gra unter sich.


  Er wollte nachsetzen, doch die ersten Soldaten hasteten in das Gewölbe. 
  »Keine Bewegung«, schrie der Anführer, ohne auch nur ansatzweise 
  begreifen zu können, was hier vor sich ging.


  »Her zu mir«, rief Torn seinen Gefährten zu.


  Einer der Soldaten begann zu schießen, und die Situation eskalierte noch 
  weiter. Querschläger jagten durch das Gewölbe.


  »Feuer einstellen«, schrie Torn und hoffte, dass es in der allgemeinen 
  Verwirrung etwas nützte. Weitere Schüsse gellten, jagten in die prasselnde 
  Flammenwand, in der Tentakel verschmorten und Container explodierten. Ein widerwärtiger 
  weißer See aus Nährflüssigkeit schoss über den Boden, darin 
  schwappten Körperteile und zu Schleim zerfließende Gewebefetzen.


  Nroth und Nara stützten Krellrim, schleiften ihn mehr zu Torn als dass 
  er selbst ging.


  Es gab nur einen einzigen Ausweg aus dem infernalischen Chaos. Den Weg ins Hauptquartier 
  versperrten die Soldaten, an denen sie nicht vorbeikommen würden, ohne 
  sie alle zu töten – und sie waren trotz allem Menschen.


  Noch war der Dimensor intakt. Bald würden die Explosionen ihn zerstören, 
  aber noch leuchtete das Vortex in der Röhre ...


  Das Ziel war nach wie vor eingestellt: das Cho'gra.


  Genau der Ort, den Torn ohnehin aufsuchen musste, weil sich dort sein Symellon 
  befand, wie er aus der Vision wusste.


  Callista, dachte er und bangte, ob sie noch rechtzeitig ihr Ziel erreichen 
  würden.


  Er zog Krellrim, Nara und Nroth mit sich durch den Dimensor. Kurz flackerten 
  Erinnerungen an sein erstes Durchschreiten eines Dimensors in ihm auf.


  Dann – verschluckte sie das Vortex ...


 

 

9.

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  »Ich bin bereit!«, knurrte Tattoo und schlug mit dem Lux einen Kreis. 
  Er suchte Max Hartmanns Blick. »Du bleibst zwischen uns.«


  »Lutrikan«, sagte der junge Soldat mit fester Stimme, was Callista 
  trotz ihres bevorstehenden letzten Kampfes ein wehmütiges Lächeln 
  entlockte.


  »Wo hast du denn diese Floskel her?«, fragte Tattoo.


  »Torn«, meinte Max knapp. »Ist mir seitdem nicht mehr aus dem 
  Kopf gegangen.«


  Mehr Zeit blieb nicht. Die Untoten kreisten sie ein. Sie bleckten faulige Zähne 
  und schwangen Schwerter und Äxte aus Brak'tar. Dumpf dröhnende Schreie 
  gellten durch das Gewölbe. In den toten Augen glitzerte pure Mordgier.


  Tattoo straffte entschlossen seine Haltung. »Vernichten wir sie. Danach 
  folgt dieser Nunc'tar-Bastard, und wenn es das Letzte ist, was ich in meinem 
  Leben tue.«


  Ein Re'thruk'ul brüllte und schleuderte seine Streitaxt, die sich in der 
  Luft überschlug und auf Tattoo zusauste. Der Wanderer duckte sich und hob 
  das Lux. Die Plasmaklinge zerschnitt die Waffe über seinem Kopf; das Dämonenmetall 
  wurde glatt halbiert. Die Bruchstücke schlugen irgendwo hinter ihm auf.


  Als sei das das Zeichen zum Angriff, stürmten die Wiedergänger los, 
  eine tödliche Masse aus Waffen und Klauen. Callista parierte die Angriffe 
  mit ihrem Lux; Tattoo schickte Plasmadolche auf eine tödliche Reise. Er 
  hielt in beiden Händen je einen Dolch zur Verteidigung. Als sich Callista 
  einen Augenblick Luft verschaffte, sah sie, wie ihr Waffenbruder einem Wiedergänger 
  damit die Kehle durchschnitt.


  Es war allerdings abzusehen, dass sie auf Dauer keinen Erfolg haben würden. 
  Immer mehr Untote stürmten in den Thronsaal, als wollten sie sie durch 
  ihre schiere Anzahl erdrücken. Wenn die Gegner auch einzeln nicht stark 
  waren, so musste doch irgendwann die Aufmerksamkeit der Wanderer nachlassen. 
  Zumal sie unablässig auf Max Hartmann Acht geben mussten.


  Aber dieser blieb nicht länger untätig. Als ein Wiedergänger 
  enthauptet neben ihm zusammensackte, griff der junge Soldat nach dessen schwerem 
  Brak'tar-Schwert. Er schwang es mit einem irren Schrei und hieb einem weiteren 
  Angreifer den Kopf von den Schultern. Der Schädel fiel herab und schlug, 
  noch immer kreischend, auf. Der Torso tat einen letzten Schritt, dann zerfloss 
  er zu stinkendem Dämonenschleim.


  Wieder sah Callista aus den Augenwinkeln die blaue Spur der davonrasenden Wurfdolche. 
  Ein Re'thruk'ul, der mit einem zum Schlag erhobenen Morgenstern auf sie zueilte, 
  wurde in der Brust erwischt. Sein Lauf geriet ins Stocken, er gurgelte, die 
  schwere Waffe schwang an der Kette zurück und trieb die Stacheln in seinen 
  eigenen Leib. Der Dolch löste sich und kehrte zu seinem Besitzer zurück. 
  Der Untote stürzte, und nachdrängende Wiedergänger stampften 
  über ihn hinweg.


  Der Kampf war aussichtslos, alle Erfolge verschafften nur einen winzigen Vorteil. 
  Es konnte nicht mehr lange dauern, bis die Gefährten unterlagen.


  »Zum Thron!«, schrie Callista. »Wir nutzen ihn als Deckung. Wir 
  dürfen nicht zulassen, dass wir getrennt werden!«


  Mit einem weit ausholenden Rundumschlag vernichtete sie zwei weitere Re'thruk'ul 
  und schuf damit eine Bahn zum Knochenthron.


  Seite an Seite rannten die Drei los. Doch nur Tattoo und Max erreichten das 
  Ziel. Callista wurde abgedrängt, als sie einem Schwerthieb zwar ausweichen 
  konnte, aber voll von der sofort nachfolgenden Faust des Untoten erwischt wurde.


  Die Wanderin taumelte rückwärts, blieb nur mühsam auf den Füßen. 
  Wenn sie fiel, bedeutete das ihr Todesurteil. Sie stieß mit dem Lux zu 
  und entledigte sich des Angreifers ... aber sie musste zu den anderen aufschließen.


  Etwas flog heran – ein Stein schmetterte gegen ihre Brust und trieb ihr 
  die Luft aus den Lungen.


  Ächzend ging sie in die Knie. Ihr schwindelte. Sie quälte sich wieder 
  hoch, hob die Plasmaklinge zur Abwehr. Ihre Augen weiteten sich entsetzt. Ein 
  ganzer Steinhagel zischte auf sie zu. Sie riss schützend die Arme hoch, 
  stolperte unwillkürlich einen weiteren Schritt zurück.


  »Callista – Lava!«


  Es dauerte eine Sekunde, bis sie begriff. Sie sah über die Schulter.


  Direkt hinter ihr floss eine Lavaader. Nur etwa zwanzig Zentimeter breit ... 
  doch ihr linker Fuß senkte sich bereits.


  Die Steine prasselten auf sie und trieben sie weiter zurück. Callista kippte 
  und bog in verzweifelter Hoffnung den Rücken durch, stieß sich mit 
  dem rechten Fuß ab. Sie flog rückwärts, hob die Beine und krachte 
  mit dem Rücken auf. Schmerz durchzuckte sie, doch sie zog die Knie an und 
  rollte sich über die Seite ab.


  Als sie zur Ruhe kam, floss die Lavaader nur wenige Zentimeter vor ihrem Gesicht.


  Sie wollte aufstehen, aber ein dunkler Körper drang in ihr Sichtfeld. Faulige 
  Zähne bleckten in einem blutverkrusteten Gesicht. Der Re'thruk'ul stieß 
  sein Schwert nach ihr. Callista konnte nicht ausweichen, hob in hilfloser Abwehr 
  das Lux, doch es war zu spät.


  Der Untote würde sie durchbohren.


  Ein Plasmadolch schmetterte in die Klinge, die klirrend zersprang. Ein zweiter 
  Dolch löschte die Existenz des Untoten aus.


  Callista war wieder auf den Füßen und hetzte in Richtung Knochenthron, 
  zu ihren Gefährten. Unterwegs hieb sie wild um sich. Sie griff nicht mehr 
  gezielt an, sondern attackierte nur noch blindwütig. Panik wallte in ihr 
  auf. Zu allem Überfluss wurde ihr genau in dieser Sekunde bewusst, dass 
  diese Re'thruk'ul vor wenigen Stunden noch lebende, atmende Menschen gewesen 
  waren, Soldaten, die Frauen und Kinder zurückließen ... es war entsetzlich.


  Sie erreichte den Knochenthron. Die wuchtige Lehne im Rücken, standen sie 
  zu dritt beisammen.


  »Sterben wir gemeinsam«, sagte Tattoo leise. »Möge das Licht 
  unseren Seelen gnädig sein.«


  »Durch die Finsternis zum Licht«, zitierte Callista.


  Tränen liefen über Max Hartmanns Gesicht, als er in der kurzen Kampfpause 
  seine mit Blut und Schleim verschmierte Dämonenklinge hob und die Lehne 
  des Throns zerschmetterte. Knochenfragmente spritzen in alle Richtungen.


  Tattoos Gesicht war eine ausdruckslose Maske, als er herumwirbelte und mit der 
  Plasmaklinge ebenfalls zuschlug. Uralte Knochen verschmorten, beißender 
  Gestank stieg auf.


  Dann begann die nächste Angriffswelle. Mit erhobenen Waffen warteten Callista, 
  Tattoo und Max auf den neuerlichen Kampf oder auf den Tod.


  Doch etwas geschah, mit dem niemand gerechnet hatte.


  Einer der Untoten mit kaum mehr menschlich zu nennendem, halb skelettiertem 
  Gesicht öffnete den Mund. Ein Hauch von Leben zog in die toten Augen ein. 
  »Du ... M-a-x?«


  Callista versteinerte. Was sich vor ihren Augen abspielte, war unfassbar.


  Max ächzte von Grauen erfüllt. »Ich bin Max Hartmann. Du – 
  bist Georg?«


  Der Re'thruk'ul schleuderte seine Waffe beiseite und stieß eine Abfolge 
  krächzender Laute aus. Daraufhin stockte der Angriff. Alle Wiedergänger 
  verharrten in der Bewegung.


  Dann wichen sie zurück.


  Ungläubig starrte Callista ihnen nach. »Er hat dich erkannt und den 
  anderen Einhalt geboten.«


  »Das gibt es nicht«, stieß Tattoo hervor.


  Max lachte, und er befand sich unverkennbar nahe an der Grenze zur Hysterie. 
  »Offenbar doch.«


  Die Re'thruk'ul wandten sich um, etliche stampften aus dem Saal. Der, den Max 
  als Georg erkannt hatte, blieb reglos stehen. Er hatte die Wende in dem 
  aussichtslosen Kampf gebracht.


  »Und jetzt?«, fragte Tattoo fassungslos.


  »Jetzt«, gellte eine vor Aggression berstende Stimme durch Thronsaal, 
  »wird abgerechnet!«


  Eine massige Gestalt schob die Re'thruk'ul am Eingang in das Gewölbe wie 
  Spielzeugpuppen beiseite. Ein aus etlichen Einzelgliedern zusammengesetzter 
  Grah'tak. Ein Perr'agkar – General Nagor! Seine Fratze war vor Wut verzerrt, 
  die Muskulatur seiner Oberarme spannte sich an. Er schleuderte etwas aus dem 
  Handgelenk.


  Callista riss das Lux hoch, aber dieser Angriff galt nicht ihr.


  Quer durch den Thronsaal flirrte eine schwarze Scheibe aus Brak'tar. Sie war 
  nur wenige Millimeter dick, und die rotierenden Ränder gezackt wie das 
  Blatt einer Säge.


  Die Flugwaffe traf genau ins Ziel und hackte ins Gesicht des Wiedergängers, 
  der einst der Mensch Georg gewesen war. Sie drang durch Fleisch und Knochen 
  und zerschnitt die Fratze in zwei Hälften. Am Hinterkopf trat sie wieder 
  aus und flog nahezu ungebremst weiter.


  Georg fiel in sich zusammen, die Arme zuckten, und ein letzter Laut drang aus 
  dem auseinanderklaffenden Mund: »Max.« Es klang erleichtert. Und beinahe 
  triumphierend.


  Neben Nagor stampfte ein weiterer Perr'agkar in den Thronsaal. An seiner Seite 
  gingen etliche bullige Grah'tak.


  Callista rief sich ihr Wissen ins Gedächtnis. Es musste sich zum einen 
  um Sarim, Nagors so genannten Bruder handeln, zum anderen um die Ock'mar-Leibwache 
  des amtierenden Herrschers.


  »Seid ihr bereit für den letzten Kampf?«, schrie Nagor.


  Das Heer der Untoten hatte sich nach Georgs Tod wieder umgewandt und 
  erneut zu einem Angriff ausgerichtet. Die Ock'mar lachten hässlich und 
  schwangen riesige Äxte. Ihre grünen Schuppenhäute glitzerten, 
  als wären sie feucht; das von den glühenden Lavaadern ausgehende Licht 
  brach sich an ihnen. Die Angehörigen der Leibwache stürmten los. Die 
  Schneiden der Äxte durchschnitten pfeifend die Luft. Der Boden dröhnte 
  unter den stampfenden Schritten der bulligen Riesen.


  Tattoo zögerte keine Sekunde. Seine Plasmadolche jagten los.


  Diesmal schickte er acht Stück aus; vier rasten auf die ersten Ock'mar 
  zu, die anderen hatten ein gemeinsames Ziel: General Nagor.


  Callista bemerkte es mit Wohlwollen. Dies mochte ihr letzter Kampf sein, aber 
  wenn es möglich war, den Perr'agkar mit ins Grab zu reißen, war ihr 
  Tod nicht vergebens. Instabilität im Reich der Grah'tak wäre die Folge, 
  wenn schon wieder ein Herrscher starb.


  Der Perr'agkar wich der Attacke fluchend aus, hieb gleichzeitig mit einer Brak'tar-Klinge 
  zu und schmetterte einen der Plasmadolche im Flug zur Seite. Die Waffe überschlug 
  sich. Sie bot ein seltsames Bild, wie sie im wirbelnden Flug plötzlich 
  stoppte und zurück zu Tattoo sauste.


  Ein Ock'mar stampfte genau in die Flugbahn. Der Dolch drang tief in seinen Nacken 
  und löschte die unselige Existenz des Grah'tak aus. Der Dolch verließ 
  die Wunde sofort wieder und verschmolz mit den anderen vor Tattoo zu der längeren 
  Plasmaklinge des Lux.


  Augenblicklich, aber schon merklich erschöpft, ging der Wanderer wieder 
  zum Angriff über.


  Callista blieb nicht untätig, sondern verteidigte sich verbissen. Immer 
  mehr Re'thruk'ul und Ock'mar zerflossen zu Schleim; der Boden um den halb zerstörten 
  Thron war bereits mit einer dickflüssigen, braun-schwarzen Schicht bedeckt.


  Auch Max setzte sich voll Eifer zur Wehr. Er führte das wuchtige Brak'tar-Schwert, 
  als hätte er nie eine andere Waffe genutzt. Er lieferte sich ein wildes 
  Gefecht mit einem Ock'mar, der mit seiner Axt auf den Soldaten eindrosch.


  Es war ein Inferno ... überall gellten Schreie der Wut oder des Todes. 
  Metall hieb auf Metall, die Plasmaklingen fanden Opfer. Und die Angreifer rückten 
  unerbittlich näher.


  General Nagor schrie Befehle.


  Etwas Dunkles zischte in Callistas Gesichtsfeld. Sofort erinnerte sie sich an 
  die Brak'tar-Wurfscheibe, die der Perr'agkar schon einmal eingesetzt hatte. 
  Sie konnte nicht ausweichen, ohne ihren derzeitigen Gegner außer Acht 
  zu lassen. Das scharf gezackte Metallinstrument raste heran.


  Callista sah nur einen Ausweg. Sie steppte näher an die mörderische 
  Flugscheibe, riss den Re'thruk'ul mit sich – und die Scheibe bohrte sich 
  in dessen Hinterkopf.


  Der Wanderin blieb keine Zeit aufzuatmen. Die Masse der Angreifer drängte 
  sie unerbittlich zurück. Sie konnten den Thron nicht einmal als Deckung 
  benutzen, weil von hinten ebenfalls Untote und Ock'mar heranstürmten.


  Sie hörte Max schreien und sah Blut aus einer bösen Wunde an seinem 
  Oberkörper spritzen. Er wankte, sackte halb auf dem Thron zusammen.


  Das war der Anfang vom Ende.


  Ihre Verteidigung brach zusammen.


  Mit einem wilden Kampfruf holte Callista zur gefürchteten Ganides-Parade 
  aus und wehrte damit vier Angreifer gleichzeitig nicht nur ab, sondern schickte 
  die Grah'tak auch in ihr verdientes Ende.


  Für einen Augenblick war ihr Blick frei, und sie sah genau auf General 
  Nagor, der sich über eine Lavaader beugte, aus der ein schwammiges, tentakelartiges 
  Ding ragte, auf dessen Spitze ein riesiges Auge glotzte.


  Dann stürmte bereits die nächste Welle der Angreifer heran.


  Tattoo fluchte, als ihn ein Ock'mar ansprang und von den Füßen riss. 
  Die Axt des Leibwächters fuhr herab, schmetterte jedoch in die Armlehne 
  des Knochenthrons. Der grünhäutige Leibwächter flog nach hinten, 
  und aus seiner Brust ragten die Griffe von drei Dolchen. Aber trotz dieses Erfolgs 
  kam der Wanderer nicht einmal auf die Beine.


  Schon war ein neuer Gegner heran.


  Gleichzeitig ging Max zu Boden.


  Dies war das Ende.

 


  Zur selben Zeit


  Der Schlund des Vortex spuckte die vier Flüchtlinge aus der Halle der Cloning-Behälter 
  genau vor dem Eingang des Thronsaals aus. Torn erkannt die Umgebung sofort wieder.


  »Callista!« Er spürte sie. Sie war hier, ganz in der Nähe!


  Aus dem Saal drang Kampflärm. Waffengeklirr, das typische Sausen, mit dem 
  ein Lux die Luft durchschnitt. Außerdem dumpfes Stöhnen und ...


  ... und die intensiven, verzweifelten Gedanken seines geliebten Symellon. Callista 
  befand sich in schrecklicher Todesgefahr!


  Die schweren Schritte eines Ock'mar stampften heran. Mit einem tierisch anmutenden 
  Schrei schwang der echsenhäutige Grah'tak in beiden Klauen Brak'tar-Äxte 
  auf den Ersten Wanderer.


  Torn sackte blitzartig in sich zusammen und schoss noch in der Fallbewegung 
  eine blau flirrende Energieentladung auf den Angreifer. Dieser wurde voll in 
  der massigen Brust erwischt und nach hinten geschleudert. Die Arme von sich 
  gestreckt, flogen die Streitäxte aus seinen Klauen und klirrten auf dem 
  Boden. Der Grah'tak schmetterte gegen die Seitenwand des Ganges und sackte hinab. 
  An der Wand blieb eine schleimig glänzende Spur zurück.


  Nroth handelte am schnellsten, packte die herrenlosen Waffen und reichte sie 
  Krellrim und Nara Yannick. »Womit wir alle bewaffnet wären.«


  Torn wandte sich an den schwer verletzten Waffenbruder. »Krellrim, kannst 
  du dich verteidigen?«


  »Worauf du dich verlassen kannst! Oder willst du mich beleidigen?«


  »Nara, du bleibst mit Krellrim zurück. Verteidigt euch um jeden Preis. 
  Nroth und ich greifen an. Callista ist da drin, und ich spüre auch Tattoos 
  Gegenwart.«


  Torn rannte los, nahm nur am Rande erleichtert wahr, dass sein Sohn ihm folgte. 
  Im weitläufigen Thronsaal tobte im wahrsten Sinn des Wortes die Hölle. 
  Er machte mindestens fünfzig schaurig aussehende Re'thruk'ul und ein gutes 
  Dutzend Ock'mar aus. Außerdem, alle anderen überragend, die riesigen 
  Gestalten zweier Perr'agkar.


  Im Zentrum des Gewölbes, wo die Wellen des Kampfes am höchsten wogten, 
  fochten Callista und Tattoo einen aussichtlosen Kampf.


  »Ich bin hier!« Torn hoffte, den Kampflärm zu übertönen. 
  »Ich hole euch raus!«


  »Torn!«


  Sein Name wurde von mehreren gerufen. Tattoo ... Callista ... und noch jemand, 
  den Torn nicht kannte.


  Der Erste Wanderer hob beide Hände, und Lichtblitze zuckten daraus hervor, 
  schmetterten in die Phalanx der Grah'tak. Torn setzte sofort nach und jagte 
  eine Energieentladung in den Boden inmitten einer Traube aus Ock'mar. Das uralte 
  Felsgestein explodierte. Steinbrocken flogen meterweit, rissen weitere Re'thruk'ul 
  von den Füßen. Die Druckwelle der Detonation trieb ein Dutzend Grah'tak 
  vor sich her.


  Torn sah aus dem Augenwinkel, dass auch Nroth zum Angriff übergegangen 
  war. Sein Lux wirbelte und schlug eine Schneise in die Reihen der Angreifer.


  General Nagor stampfte auf Torn zu, schleuderte aus dem Handgelenk etwas auf 
  ihn zu. Eine rotierende Scheibe raste heran. Der Wanderer riss das Lux hoch 
  und erwischte das Ding im Flug; Brak'tar und Plasma kollidierten, die Mörderscheibe 
  wurde abgelenkt und zischte an Torn vorbei. Torn rannte weiter, umging den Sprengkrater, 
  den er selbst durch die Energieentladung geschaffen hatte. Er ignorierte die 
  zerfließenden Leichenfetzen zu allen Seiten. Noch immer lagen Unmengen 
  an Gesteinsstaub in der Luft und setzten sich nur langsam ab.


  Callista und Tattoo wiederum eilten zu ihm. Sein Waffenbruder stützte jemanden, 
  zog ihn halb mit. Ein Mensch, der eine stark blutende Verletzung an der Brust 
  erlitten hatte und eine schwere Brak'tar-Klinge in der Rechten hielt.


  Die Erinnerung traf ihn wie ein Hammerschlag. Das war Max Hartmann. Unfassbar. 
  Wie kam er hierher?


  »Lange Geschichte«, begrüßte ihn Tattoo. »Wir müssen 
  raus. Der Thronsaal ist die reinste Todesfalle.«


  »Zurück in die Stollengänge«, stimmte Torn zu.


  Von der Seite stürmte Nroth auf die kleine Gruppe zu. In seinen Augen loderte 
  Kampfeslust, er hielt den Mund halb geöffnet. Sein Atem ging schwer.


  Sie kämpften sich den Weg zum Ausgang frei. Bald übersprangen sie 
  eine quer vor ihnen verlaufende Lavaader, hinter der nur ein einziger Feind 
  lauerte, den Tattoo mit einem vorausgeschickten Plasmadolch erledigte.


  Alles ging glatt, und der Ausgang schien greifbar nahe – bis Max Hartmann 
  markerschütternd schrie.


  Torn wirbelte herum und sah den jungen Soldaten gerade noch fallen. Max schlug 
  hart auf, das Gesicht war eine Maske aus Schmerzen. Etwas hatte sich um seinen 
  Unterschenkel geschlungen.


  Ein rotglühender Tentakel, der aus der Lavaader ragte, fraß sich 
  zischend durch Kleidung und Fleisch.


  Max Hartmanns Schreie gingen in ersticktes Wimmern über, als mit einem 
  hässlichen Geräusch der Knochen brach und der glühende Tentakel 
  den Fuß des jungen Soldaten glatt abtrennte. Max verdrehte die Augen. 
  Ein Zittern durchlief seinen Körper, dann lag er still.

 


  Vor dem Thronsaal


  Krellrim stützte sich mit dem Rücken an der eiskalten Felswand ab. 
  Sein Bein pochte noch immer unter rasendem Schmerz. Carnia hatte es in der Zeit 
  seiner Gefangenschaft auf äußerst brutale Weise mit einer Säge 
  malträtiert; es war nur dem robusten Allgemeinzustand des Menschenaffen 
  zu verdanken, dass er überhaupt noch am Leben und bei Bewusstsein war.


  Er stand wenige Meter vom Eingang in den Thronsaal entfernt. Der zu ihm dringende 
  Kampflärm putschte ihn auf, und er war nahe daran, trotz seiner starken 
  Verletzung loszuhumpeln, um seinen Freunden beizustehen.


  Aber er wusste, dass es vernünftiger war abzuwarten. Er würde ihnen 
  weniger eine Hilfe als vielmehr unnötiger Ballast sein, da sie ihn im schlechtesten 
  Fall mitschleppen und beschützen mussten.


  Und das letzte, das er sein wollte, war ein zusätzliches Hindernis. Ohnehin 
  lief diese ganze Aktion völlig ungeplant ab. Sie waren Getriebene, die 
  es mitten ins Herz der feindlichen Macht verschlagen hatte.


  Zwar waren sie dem lodernden Chaos in der explodierenden Gewölbehalle im 
  Hauptquartier der »Stimme« entkommen, doch nur, um sich an einem noch 
  gefährlicheren und schrecklicheren Ort wiederzufinden. Torn hatte mit wenigen 
  Worten erklärt, sie müssten ins Cho'gra reisen, um Callista zu befreien. 
  Mehr hatten Krellrim und die anderen nicht erfahren.


  Er blickte zu Nara Yannick. »Wirf einen Blick in den Thronsaal, aber vorsichtig. 
  Niemand darf dich sehen. Und was auch geschieht, misch dich nicht ein. Komm 
  zu mir zurück.«


  Die ehemalige Sicherheitschefin nickte und ging mit langsamen, kleinen Schritten 
  los. Die schwere Streitaxt schleifte auf dem Boden; die gewaltige Waffe war 
  nach Krellrims Einschätzung zu schwer für die Menschenfrau.


  Nara hatte den Eingang in den Thronsaal noch nicht erreicht, als sich zwischen 
  ihr und dem Wanderer ein blaues Flimmern aufbaute, das sich rasch zu einem rotierenden 
  Schlund weitete, in dessen Mitte Schwärze loderte.


  Das Vortex ...


  Es spuckte einen Soldaten aus dem Jahr 2239 aus, dessen Uniform schwarz verkohlt 
  war. Der komplett um den Kopf geschlossene Helm war zerbeult, an einer Seite 
  zersplittert. Wenige Blutstropfen rannen vom Hals aus über den Brustteil 
  der Uniform.


  Zitternde Hände packten den Helm. Jeder Zentimeter der Haut war verbrannt. 
  Die Nägel glänzten schwarz. Blutige Blasen überall.


  Der Helm löste sich, und ein schweißüberströmtes Gesicht 
  kam zum Vorschein. Der Soldat hatte kurzgeschorene schwarze Haare. Seine Augen 
  schwammen in Tränen.


  Nara eilte zu ihm. »Was ist geschehen?«


  Er war kaum in der Lage zu sprechen. Sein Körper erbebte unter Schüttelfrost. 
  Krellrim sah erschüttert, dass die Uniform großflächig mit der 
  Haut verschmolzen war. Dieser Mann würde nicht mehr lange leben. »Feuer 
  ... überall Flammen. Ich ... ich war ... mitt...« Er saugte panisch 
  Luft ein und ächzte vor Schmerz.


  »Mitten im Feuer«, sagte Nara mitfühlend. Sie legte ihm die Hand 
  an die Wange. »Es wird alles gut. Du bist in Sicherheit.«


  »Die Röhre«, presste er hervor. »Ich bin in diese Röhre 
  ge... gekrochen.« Seine Augen verdrehten sich, dass nur noch das Weiße 
  zu sehen war. »Ich – bereue«, sagte er.


  »Es wird alles gut«, log Nara, die offenbar die einmalige Chance dieser 
  Situation erkannte. »Was ist mir der Röhre geschehen?«


  »War noch ... intakt. Aber Explosion ...« Die Worte gingen in ein 
  Stammeln über. »Vergib ... mir.«


  Naras Mundwinkel zuckten. Sie suchte Blickkontakt mit Krellrim, und er nickte.


  »Ich vergebe dir«, sagte Nara.


  Als letztes in seinem Leben verzog Soldat die Lippen zu einem Lächeln.

 


  Im Thronsaal


  Tattoo war als erster bei Max und hämmerte das Lux auf den feurigen Tentakel. 
  Das abgetrennte Stück zitterte und wand sich, der Rest zog sich in die 
  Lavaader zurück.


  Callista erinnerte sich an jenen Moment, als sie Nagor gesehen hatte, wie vor 
  ihm aus der Lava ein Auswuchs ragte.


  Der Wanderer packte den ohnmächtigen Max und warf ihn sich über die 
  Schulter. Sein Beinstumpf blutete nicht; die enorme Hitze der Lava hatte die 
  Wunde versiegelt. »Deckt mich. Ich bring ihn raus.«


  Seit der schrecklichen Attacke waren nur wenige Sekunden vergangen. Dennoch 
  versperrte jetzt ein Perr'agkar den Weg zum Ausgang. Zuerst dachte Torn, es 
  handele sich um General Nagor persönlich, doch die Worte des Hünen 
  belehrten ihn eines Besseren.


  »Mein Bruder und Herr wird hoch erfreut sein, wenn ich ihm die verhassten 
  Feinde ausliefere.«


  Torn schleuderte ihm einen Energieblitz entgegen, doch der Perr'agkar riss eine 
  breite Brak'tar-Klinge hoch, und der Blitz schmetterte genau in das Dämonenmetall.


  Callista stand mit dem Rücken zu Torn und den anderen und hielt mit ihrem 
  Lux die Meute der Re'thruk'ul und Ock'mar auf Distanz.


  »Geh mir aus dem Weg, Sarim«, forderte Nroth kalt. »Ich fordere 
  mein Recht als Herrscher des Cho'gra.«


  Dröhnendes Lachen antwortete ihm. »Deine Zeit ist abgelaufen, Schwächling. 
  Sie währte ohnehin zu lange.«


  Nroth ignorierte ihn und wandte sich an seinen Vater. »Beschieß die 
  Stelle einen Meter vor seiner Klaue«, flüsterte er ihm zu.


  Torn sah keinen Sinn in dieser Aktion, aber er vertraute seinem Sohn und handelte 
  auf der Stelle. Er fühlte, dass seine Kräfte nahezu erschöpft 
  waren. Er würde nicht mehr viele Energieblitze aus eigener Kraft produzieren 
  können. Doch noch war er nicht am Ende.


  Eine blau flirrende Entladung schmetterte genau an der von Nroth genannten Stelle 
  in den Steinboden.


  Der Perr'agkar riss das Maul auf, wohl um den scheinbar sinnlosen Angriff zu 
  verspotten, als der Felsboden weitläufig aufriss.


  Der Spalt im Boden raste auf Sarim zu; unter ihm brach alles weg, und der mächtige 
  Kriegsherr versank in brodelnder Lava. Während seine Beine schon zerschmolzen, 
  schlugen die Arme noch um sich und suchten verzweifelt Halt. Die Finger krallten 
  sich um eine Unebenheit im Gestein. Doch der Körper versank unaufhaltsam 
  in der glutflüssigen Lava.


  »Wie gut, dass ich mich hier bestens auskenne«, meinte Nroth. »Ich 
  war nur kurz Herrscher in dieser Halle, aber ich habe mich mit allen Bedingungen 
  bestens vertraut gemacht, auch mit den unterirdischen Lavaströmen.«


  Sie mussten zur Seite ausweichen und einen Re'thruk'ul köpfen, aber es 
  gab keinen ernsthaften Widerstand mehr. Als sich Torn zum letzten Mal umblickte, 
  schrie Sarim noch immer, obwohl er bis zum Ansatz des Brustkorbs in der Lava 
  versunken war und abgetrennte verschmorte Körperteile um ihn in der glühenden 
  Masse trieben.


  Draußen stießen sie auf Nara Yannick und Krellrim. Am Boden lag 
  eine menschliche, verbrannte Leiche, neben ihr ein zerborstener Helm. Für 
  Erklärungen blieb keine Zeit.


  Hinter ihm schlug Nroth die weiten Torflügel zum Thronsaal zu. »Uns 
  bleiben nur Sekunden.


  »Wir werden nicht fliehen«, erklärte Torn. »Es macht keinen 
  Sinn.«


  Wir würden nicht nur verfolgt werden. Wahrscheinlich sind in allen Gängen 
  schon weitere Grah'tak unterwegs. Morg'reth, Grak'ul ... wir können unmöglich 
  gegen alle ankommen. Zumal nicht nur Krellrim verletzt und hilfsbedürftig 
  ist, sondern auch Max. Wir müssen das Cho'gra verlassen und die beiden 
  medizinisch behandeln. Um das zu erreichen, gibt es nur eine einzige Möglichkeit.


  »Nehmt meine Hände. Tattoo, sorge dafür, dass du Körperkontakt 
  mit Max hältst.«


  »Was hast du vor?«, fragte Nroth.


  »Uns hier herauszubringen. Aber ich brauche eure mentale Unterstützung.«


  Von innen hämmerte es gegen die Torflügel, die den einzigen Schutzwall 
  zwischen ihnen und dem nahenden Tod darstellten.


  Die Gefährten bildeten einen Kreis, fassten einander bei den Händen. 
  Torn fühlte, wie ihm von seinen Freunden mentale Kraft zufloss.


  Er konzentrierte sich.


  Ich muss uns von hier wegbringen. Eine Reise durch das Vortex ist unsere 
  einzige Chance. Es ist mir schon einmal gelungen, im Cho'gra den Bann des Bösen 
  zu überwinden und das Vortex aus eigener Kraft ohne Hilfsmittel zu öffnen. 
  Mathrigos Erbe in mir macht es möglich.


  Ich kann es schaffen, und ich muss es schaffen, oder wir sterben alle. Callista 
  ... Tattoo ... Krellrim ... Nroth ... Max Hartmann ... Nara Yannick ... so viele, 
  und so viele entscheidende Kämpfer auf der Seite des Lichts.


  Auf der Seite des Lichts.


  Torn hegte an dieser Einschätzung nicht mehr den geringsten Zweifel. Nun, 
  da Mathrigo nicht mehr in der Nähe war und seine verderbten Einflüsterungen 
  von sich gab, wusste Torn wieder Wahrheit und Lüge zu trennen.


  Wie hatte er nur so dumm sein können, der Verlockung des Bösen zu 
  verfallen, obwohl er genau wusste, dass Mathrigo der Lügner schlechthin 
  war? Nun kannte er das Geheimnis seiner Herkunft, wusste, was ihn mit seinem 
  ärgsten Feind verband – und diese Offenbarung wäre ihm beinahe 
  zum Verhängnis geworden. Doch in diesen Augenblicken hatte er die einmalige 
  Chance, alles zu wenden und aus seinem Erbe die volle Kraft zur Rettung zu ziehen.


  Während hinter ihnen die Torflügel barsten und General Nagor durch 
  die Trümmer stampfte, öffnete sich inmitten ihres Kreises der Schlund 
  des Vortex.


  Nacheinander traten sie hinein. Zuletzt trat Torn die Reise durch Raum und Zeit 
  an. Der Strudel kollabierte nach seinem Verschwinden.

 


  Das Jahr 2239


  Eine Folterzelle im Hauptquartier der »Stimme«


  Sie erhob sich aus einem Meer der Schmerzen. Die Welt nahm wieder Konturen an, 
  und erste Erinnerungsfetzen kehrten zurück.


  Carnia.


  Sie war Carnia.


  Das Menschenweib Nara Yannick hatte ihr ein Stilett in den Rücken gerammt 
  und die Klinge in ihrem Leib gedreht. Jeder Sterbliche wäre an dieser Verletzung 
  gestorben, die Herz und Lunge in Mitleidenschaft gezogen hatte.


  Doch sie war kein schwacher Mensch mehr.


  Sie war eine Glu'takh.


  Eine Glu'takh allerdings, die am Ende ihrer Kräfte stand. Auch ihr setzte 
  die brutale Verletzung schwer zu. Ihr Blick suchte die Umgebung ab, und während 
  die Dunkelheit um sie wieder zunahm und erneut in die Schwärze der Bewusstlosigkeit 
  ziehen wollte, fand sie die Rettung.


  Ihr Rücken und der rechte Lungenflügel schienen vor Schmerzen zu explodieren, 
  als sie sich langsam voranschob. Zentimeter für Zentimeter kroch sie auf 
  ihre Schöpfung zu, die Erlösung versprach.


  Irgendwann erreichte ihre zitternde Hand den Griff der Lirg'taragh-Peitsche. 
  Die Grah'tak, die darin gebannt waren, erkannten sie. Und die vor kurzem gesättigten 
  Kreaturen gaben Teile ihrer neu gewonnenen Kraft an ihre Herrin zurück.


  Kraftströme pulsten durch Carnias Leib. Lebensenergie erfüllte sie 
  bis in den letzten Winkel.


  Sie seufzte wohlig und gestattete sich eine erneute Ohnmacht, denn sie wusste, 
  dass sie wieder daraus erwachen würde.


  Als sie erneut die Augen aufschlug, gelang es ihr fast mühelos, aufzustehen.


  Sie wankte aus der Zelle. Im Korridor herrschte Totenstille. Niemand war zu 
  sehen. Sie wusste nicht, wie viel Zeit vergangen war, aber es war anzunehmen, 
  dass ihre ehemaligen Gefangenen weit genug geflohen waren; zu weit, um sie wieder 
  zu fangen.


  »Nroth«, flüsterte sie, und sie fühlte beim Klang dieses 
  Namens eiskalten Hass. Er würde sich dem neuen Wandererkorps anschließen, 
  daran zweifelte sie nicht. Er war die neue Nummer Eins auf ihrer Todesliste. 
  Nroth, ihr ehemaliger Geliebter, der sie verraten hatte. Direkt nach ihm folgte 
  Tattoo, ebenfalls einer der verhassten Wanderer und derjenige, der sie verstümmelt 
  hatte.


  Sie wankte los, und irgendwann traf sie auf einen Soldaten, der sie über 
  die Katastrophe im Bereich des Hauptquartiers informierte. Es hieß, dass 
  die »Stimme« selbst bei den Explosionen in der verbotenen Gewölbehalle 
  gestorben sei.


  »Führ mich dorthin«, befahl sie dem Soldaten.


  Während sie ihm folgte, fragte sie sich, ob Mathrigo wirklich gestorben 
  war? Ihr wäre es Recht – vielleicht konnte sie aus dem ganzen Debakel 
  Kapital schlagen und sich selbst zur Herrscherin dieses Zeitalters aufschwingen.


  Vor dem Eingang in das verbotene Gewölbe blieb der Soldat stehen. »Wir 
  haben das Tabu gebrochen, um die Feuer zu löschen und die schlimmsten Trümmer 
  zu beseitigen. Noch immer sind Rettungsmannschaften an der Arbeit. Was befehlt 
  Ihr, Herrin?«


  Carnia lachte innerlich über die Dummheit der Menschen, die stets nach 
  einer strengen Hand suchten, um sich ihr unterzuordnen. »Zieh sofort die 
  Mannschaften ab. Ich werde mich in der Halle umsehen. Allein.«


  Der Soldat bestätigte und gab entsprechende Befehle weiter. Bald hielt 
  sich niemand mehr außer Carnia in dem Trümmerfeld auf. Gesteinsbrocken 
  mischten sich mit Metallfetzen und schleimigen Resten, wie sie nur von Grah'tak-Kreaturen 
  stammen konnten. Außerdem stank es penetrant süßlich, und an 
  verschiedenen Stellen fand sie weißliche Pfützen, teilweise so groß, 
  dass man sie fast als kleine Seen bezeichnen musste.


  Plötzlich hörte sie das Schaben von Metall. Ein Trümmerstück 
  ganz in ihrer Nähe bewegte sich und fiel krachend zur Seite. Sie hastete 
  dorthin, so schnell es ihr noch immer stark geschwächter Zustand zuließ.


  Inmitten eines weißlich-trüben Sees lag eine menschliche Gestalt. 
  »Torn«, flüsterte sie, doch schon in der Sekunde danach klärten 
  sich ihre Gedanken, und sie wusste, wen sie vor sich hatte. Den, dem sie vor 
  kurzem erneut die Treue geschworen hatte.


  Mathrigo im Klonkörper des Soldaten Isaac Torn erhob sich, während 
  die weiße Nährflüssigkeit an seinen Kleidern hinabrann, in einem 
  Schwall auch aus dem Mund drang. »Du bist hier, Carnia.«


  »Gebieter«, sagte sie.

 


  Vor dem Thronsaal des Cho'gra


  General Nagor sah das letzte Glimmen des kollabierenden Vortex. Er packte wahllos 
  einen Re'thruk'ul und rammte ihn gegen den zersplitterten Türflügel. 
  Das versteinerte Holz durchbohrte den Leib, ohne ihm etwas anhaben zu können.


  Der Perr'agkar schleuderte den Wiedergänger in den Thronsaal, wo er sich 
  zur Seite wälzte und wieder erhob, als sei nichts geschehen. Schleimiges 
  Blut quoll in einem dünnen Strom aus den schrecklichen Wunden.


  Nagor schrie seine Enttäuschung und seinen Zorn über die gelungene 
  Flucht seiner Feinde heraus und fand einen anderen Untoten, um sich abzureagieren. 
  Dieser hatte weniger Glück als sein Vorgänger. Zurück blieben 
  zerfließende Körperfetzen.


  Danach stampfte der Perr'agkar in den Thronsaal, wo er sich einen Überblick 
  über das Fiasko verschaffte. Die Wanderer und ihr menschlicher Begleiter 
  hatten gewütet, dass es einem Grah'tak-Anführer zur Ehre gereicht 
  hätte.


  Alle Verluste waren leicht zu verkraften, nur Sarims Tod schlug eine schwere 
  Lücke in Nagors Machtgefüge. Nagor hatte aus der Ferne hilflos mitansehen 
  müssen, wie sein jahrmillionenalter Bruder in der Lavaader zerschmolzen 
  war.


  Ein herber Verlust.


  Bis vor kurzem hätte der Herrscher des Cho'gra nach Sarims Ende noch als 
  letzter der Ur-Perr'agkar dagestanden, doch die Dinge hatten sich geändert. 
  Denn wenn die Öffnung der Kammer der Zuflucht zunächst nach einer 
  bitteren Niederlage ausgesehen hatte, so hatte sich gezeigt, dass es in Wahrheit 
  ganz anders aussah.


  »Zeig dich, Fr'raschirh!«, brüllte er.


  Augenblicklich schoben sich die ihm bereits bekannten Augententakel aus einer 
  breiten Lavaader, gefolgt von einem glatten, stromlinienförmigen Schädel.


  Glutflüssiges Feuer rann über die Fischfratze und in das breite Maul, 
  als es sich öffnete. »Ich habe beobachtet und gehandelt«, sang 
  eine beschwingte Stimme, die an prasselndes Feuer erinnerte. »Leider hab 
  ich dem Menschen nur den Fuß abreißen können.«


  »Konntest du nicht meinen Bruder retten?«, fuhr Nagor den amphibischen 
  Perr'agkar an, der als einziger die Jahrmillionen in der Kammer der Zuflucht 
  überstanden hatte, weil er in der Lava lebte und sich von deren Hitze und 
  Energie nährte.


  »Ich rettete ihn doch«, erwiderte Fr'raschirh verblüfft. »Nur 
  kam ich fast zu spät. Kaum etwas ist von ihm übrig. Die Dokaten werden 
  eine Menge Arbeit mit ihm haben.«


  Nagor beugte sich zu seinem Artgenossen. »Wo ist er?«


  »Ich habe ihn aus der Lava geschoben, sobald ich ihn erreicht hatte. Sieh 
  dort.« Der Amphibienschädel drehte sich.


  Nagor folgte dem Blick. Sarim bestand nur noch aus dem Kopf und der oberen Hälfte 
  des Rumpfes. Beide Arme zuckten; Bauchraum, Beine und Hüfte fehlten komplett.


  »Noch ist Leben in ihm«, raschelte Fr'raschirh, »aber die Dokaten 
  müssen rasch handeln, um ihn zu retten.«


  Nagor hastete zu den kläglichen Überresten seines einst stolzen und 
  mächtigen Heerführers. Sarims unterschiedlich große Augen standen 
  weit offen, doch sie starrten blicklos; das rechte, das im Malum gestählt 
  worden war, glühte unheilvoll.


  »Ich werde dich retten, Bruder«, sagte der Herrscher des Cho'gra leise. 
  Er rief den Anführer seiner Leibwache und gab den Befehl, augenblicklich 
  die beiden Anführer seiner Dokaten herbeizurufen. Dann kehrte er zurück 
  zu dem Amphibischen.


  »Gebieter?«, sang dieser.


  »Du hast angedeutet, dass dir die Lavaströme all die Jahrmillionen 
  lang zugetragen haben, was sich im Thronsaal abgespielt hat. Du weißt 
  über alles Bescheid, was Mathrigo hier plante und besprach?«


  Ein kurzes Zögern. »Seit einigen Jahrtausenden verschwimmt meine Erinnerung 
  ... ich hatte resigniert und nicht mehr damit gerechnet, jemals befreit zu werden. 
  Ich war dem Wahnsinn nahe. Aber es liegt in mir ... irgendwo ... tief verborgen 
  ...«


 

 

10.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torns Gort


  Der Erste Wanderer blickte sich um und genoss die vertraute Umgebung. Den Frieden.


  Es kam ihm wie eine Ewigkeit vor, seit er zuletzt an seinem Ruheort gewesen 
  war. Von hier war er aufgebrochen, um seinem Sohn Nroth eine letzte Chance zu 
  bieten, auf die Seite des Lichts zu wechseln.


  Dieses Ziel habe ich erreicht. Nroth hat seine wahre Bestimmung gefunden, 
  nicht zuletzt wegen der Sterblichen Nara Yannick, die das stärkste menschliche 
  Gefühl in ihm geweckt hat: Liebe.


  Aber ist es wirklich seine wahre Bestimmung? Er ist mein Sohn, und 
  damit liegt in ihm vieles von dem, was mich ausmacht ... und das ist das Erbe 
  Mathrigos. War es nicht viel mehr Nroths wahre Bestimmung, von Mathrigo gelehrt 
  zu werden, der letztlich sein Erschaffer war?


  Licht und Finsternis liegen dicht zusammen. Vielleicht zu dicht. Sie können 
  sich vermischen, so dass der einzelne nicht mehr in der Lage ist, sie zu trennen 
  und bei klarem Verstand zu bleiben. So wäre es mir beinahe ergangen ... 
  oder so ist es mir geschehen. Zum Glück nur für kurze Zeit.


  Sofort meldete sich eine skeptische Stimme in seinem Hinterkopf. Glück?


  Nein, Glück war es nicht, sondern der Kontakt zu Callista, die Erinnerung 
  an sie. Das hat mir die Augen geöffnet und mich wachgerüttelt. Es 
  war nichts anderes als Liebe, die mich auf den richtigen Pfad geführt hat.


  Genau wie meinen Sohn.


  Wo mir Callista half, war es in seinem Fall Nara.


  Dieselbe Nara, die als Mensch nun auf der Festung der Zeit gestrandet ist. 
  Sie hat die Hölle im Cho'gra miterlebt und ist in den Strudel der unheilvollen 
  Ereignisse gezogen worden. Was soll nur aus ihr werden? Und was aus Max Hartmann?


  Torn erhob sich und verließ den Gort.


  Per Funksignal rief er einen Mechar zu sich.


  Der Roboter eilte schnell herbei. Schon von weitem sah Torn den silbrig glänzenden 
  Leib der Maschine, die die Ewigkeiten seit der Auslöschung des alten Wandererkorps 
  in der Festung am Rande der Zeit überdauert hatte und erst vor kurzem wieder 
  aktiviert worden war. »Was kann ich für dich tun, Erster Wanderer?«


  »Nimm Kontakt zur Krankenstation auf. Wie geht es den beiden Patienten?«


  Der Mechar schwieg für eine kaum wahrnehmbare Zeitspanne, ehe er antwortete. 
  »Der Mensch Max Hartmann nimmt den künstlichen Fuß gut an. Er 
  wird in wenigen Tagen vollständig genesen sein und die Prothese so gut 
  verwenden können wie sein ursprüngliches Glied. Wenn du mir die Bemerkung 
  gestattest, Wanderer Torn, wird der neue Fuß sogar um einiges besser funktionieren, 
  da das künstliche Glied nicht über die üblichen biologischen 
  Schwächen seiner Gattung verfügt.«


  Torn schmunzelte. »Ich verstehe, und ich gestatte dir die Bemerkung. Wie 
  geht es Krellrim?«


  In die sonst emotionslose Stimme des Mechar zog so etwas wie Bedauern ein. Wahrscheinlich 
  das Ergebnis einer Programmierung, die die Interaktion mit Wanderern verbessern 
  sollte. »Der medizinische Roboter ist noch am Werk, aber er gibt dem Wanderer 
  nur eine Chance von knapp über zehn Prozent.«


  »Zehn Prozent?«, entfuhr es Torn erschrocken.


  »Leider ist die Diagnose korrekt. Zu neunzig Prozent wird Krellrim sein 
  von Carnia verstümmeltes Bein verlieren. Allerdings wird auch er eine Prothese 
  erhalten können, wenn wir ihn aus dem künstlichen Koma erwecken. Das 
  wird frühestens in drei Tagen der Fall sein. Bis dahin heißt es abwarten.«


  Der Erste Wanderer bedankte sich bei dem Mechar – eine im Grunde völlig 
  unnötige Geste, wie er wusste – und machte sich auf den Weg zu Callistas 
  Gort.


  Seine Geliebte ruhte darin, und obwohl es Sitte war, einen Wanderer in seinem 
  Gort niemals und unter keinen Umständen zu stören, wenn keine unmittelbare 
  Gefahr drohte, klopfte Torn an ihre Tür.


  Sie beide hatten schon vor langer Zeit beschlossen, ihre Privatsphäre bedingungslos 
  für den anderen zu öffnen. So bot auch der Gort kein Tabu mehr.


  Callista begrüßte ihn überschwänglich.


  Lange Zeit verging, in der sie nur die Gegenwart des anderen genossen und über 
  belanglose Dinge sprachen.


  Irgendwann sagte Callista: »Ich komme wieder zu Kräften. Wie geht 
  es dir?«


  »Ich hadere noch.« Unwillkürlich dachte er daran, wie Mathrigo 
  ihn spöttisch gefragt hatte, ob er noch immer grüble. Eine der 
  schlechteren Eigenschaften der Isaac-Torn-Serie meiner Klone, hatte er es 
  genannt.


  Stimmt das? Bin ich nur deshalb, wie ich bin, weil ich Teil einer Reihe von 
  Klonen bin? Weil die Genetik es so vorbestimmt? Oder bin ich mehr? Ein Individuum, 
  das seine eigene Bestimmung sucht und finden muss, ungeachtet seiner Herkunft? 
  Unabhängig davon, was Mathrigo in mich hineingelegt hat – ich bin 
  ich. Was bedeutet das für die Zukunft? Was wird es bewirken, dass ich Mathrigos 
  Klon bin, dass die alten Fragen endlich geklärt sind?


  Callista legte ihm die Hand an die Wange und strich über das Plasma der 
  Rüstung. »Halte es geheim. Niemand außer uns muss es wissen. 
  Du bist du, Torn ... du bist nicht Mathrigos Marionette. Der Mesh'rul oder der 
  neue Kämpfer des Lichts ... vergiss es. Du bist du. Torn. Mein Symellon.«


  »Ich ...«


  »Sag nichts. Deine Herkunft ist nicht nur Fluch, sondern auch deine Stärke. 
  Deshalb liebe ich dich nicht weniger als zuvor.« Sie lächelte. »Vielleicht 
  liebe ich dich sogar mehr, falls das überhaupt möglich ist. Immerhin 
  hast du wegen deiner Mission und deiner Freunde auf deinen sehnlichsten Wunsch 
  verzichtet. Du hättest wieder einen Körper haben können, einen 
  echten Leib.«


  Wegen meiner Mission ... wegen meiner Freunde ... »Wegen dir«, 
  sagte Torn. »Nur wegen dir.«

 


  Auf der Krankenstation der Festung am Rande der Zeit


  »Ein ungewöhnlicher Ort für das, was wir heute feiern«, 
  sagte Torn. »Es gibt einen Grund zur Freude, und in meiner Eigenschaft 
  als Erster Wanderer bin ich darüber glücklicher als alle anderen.« 
  Er sah in die Runde. »Zumindest behaupte ich das, und keiner sollte es 
  wagen, mir zu widersprechen. Auch du nicht, Tattoo!«


  Verhaltenes Gelächter antwortete ihm.


  »Was wir heute feiern«, wiederholte er, »wurde sicher noch nie 
  in der Krankenstation zelebriert, aber mir blieb keine andere Wahl. Unser Bruder 
  Krellrim wird das Krankenbett erst in etlichen Tagen verlassen können, 
  und so lange wollen wir es nicht hinauszögern. Jetzt ist die Zeit. Jetzt 
  ist die Stunde da!«


  Krellrim lag, noch schwach und von ungesund grauer Gesichtsfarbe, auf dem Krankenlager. 
  Die Entscheidung war gefallen – und Carnia würde sich hämisch 
  darüber freuen, dass er sein Bein verloren hatte. Zumindest, falls sie 
  noch lebt, dachte Torn, was nach Nroths Bericht keineswegs sicher ist.


  Tattoo und Callista standen zu den Seiten des Krankenlagers, Torn ihnen 
  gegenüber, neben sich seinen Sohn, der bislang den Beinamen »Dunkler 
  Wanderer« getragen hatte. Das Adjektiv würde er nun nicht mehr brauchen.


  Zwischen ihnen saßen Max Hartmann und Nara Yannick, die Gesichter einander 
  zugewandt.


  »Es spielt keine Rolle, wo die Zeremonie stattfindet, und es ist auch nicht 
  von Bedeutung, auf welche Weise die alten Wanderer sie abgehalten haben – 
  ich freue mich, euch als neue Wanderer in unserer Mitte begrüßen 
  zu dürfen, Nara Yannick und Max Hartmann!«


 

 

Epilog

 


  Stimmen im Translucium


  »Nun kennt er also die Wahrheit, Severos.«


  »Ich muss zugeben, dass mit einem solchen Ausgang der Ereignisse nicht 
  zu rechnen war.«


  »Hätten wir ihm die Wahrheit nicht von Anfang an mitteilen müssen?«


  »Er war nicht stark genug. Er hätte es nicht verkraftet.«


  »Er hat heute bewiesen, dass er es sehr wohl verkraftet.«


  »Tatsächlich? Der Fluss der Zeit ist in Bewegung, und Torns Laufbahn 
  ist noch lange nicht am Ende angelangt. Versteht er es wirklich?«


  »Ich muss etwas sagen.«


  »Sprich, Sapienos.«


  »Torn misstraut uns nun noch mehr als jemals zuvor.«


  »Sollten wir uns daran etwa stören? Das Wandererkorps hat Zuwachs 
  erhalten, die Karten im Immansium sind neu gemischt.«


  »Aber das Schicksal der Sterblichen ist noch immer unbestimmt.«


  »So ist es. Mir bereitet etwas anderes Sorgen.«


  »Dann sprich, Severos.«


  »Es ist nicht zu bestreiten, das Mathrigo Hilfe erhielt. Das erst ermöglichte 
  es ihm, zu sich selbst und in die Raumzeit des Omniversums zurückzufinden. 
  Nur deswegen konnte er sich zum Herrscher über die Menschen der Zukunft 
  aufschwingen. Er erhielt Hilfe ... aber vom wem?«


 

 

Anhang

 


  Aus den Chroniken der Dokaten


  Aufzeichnung des Obersten Dokaten Drr-kim


  Ich stehe vor einer unlösbaren Aufgabe. Ein Dilemma ohnegleichen. Mathrigo 
  verlangt Unmögliches von mir.


  Er will den perfekten Klon seiner selbst schaffen. Ich habe Gewebeproben vor 
  mir, die ich mit sterblichen Genen kreuzen soll. Auf tausenden Welten sind meine 
  Helfer auf der Suche. Millionen Proben habe ich bereits mit Mathrigos Genen 
  verschmolzen.


  Meist mit fatalen Ergebnissen.


  Er war einst selbst ein Sterblicher, darin liegt das Problem. Wäre er ein 
  Grah'tak, könnte ich leicht andere Gene hinzufügen. Doch seine Anlagen 
  sind schwach.


  Sterblich eben, immer noch, obwohl er längst zum Grah'tak geworden ist.


  Ich habe das Projekt unterbrochen. Oder besser, ich habe einen neuen Zweig in 
  die Wege geleitet. Die Lösung liegt vielleicht darin, sich dem Problem 
  von der anderen Seite zu nähern.


  Zuerst will ich einmal erforschen, wie man Grah'tak untereinander kombinieren 
  könnte. Vielleicht gelingt es mir, einen Funken von echtem Leben zu erzeugen.


  Eine titanische Aufgabe – den perfekten Grah'tak erschaffen, alle besonderen 
  Fähigkeiten kombinieren ... und neue hervorbringen. Was, wenn ich den Tod 
  ins Leben wandle?


  Todeswandler ... so werde ich die neuen Geschöpfe nennen. Perr'agkar.


  Erst wenn sie perfekt sind, wende ich mich wieder direkt den Wünschen meines 
  Gebieters zu und schaffe ihm den geeigneten Klon für seine Pläne.


  Es wird mir gelingen. Da bin ich sicher.


  Und dadurch werde ich wahre Unsterblichkeit erhalten. Nie werde ich in Vergessenheit 
  geraten, auch wenn ich eine Missgeburt in den Augen vieler bin. Ich werde es 
  vollbringen, und niemand wird mich jemals wieder wegen meines Sprachfehlers 
  verspotten.


  Niemand.

 

 


 

 

Vorschau
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  Nach der Rückkehr auf die Festung am Rande der Zeit kann das Wandererkorps 
  auf neue Mitglieder blicken – doch wie werden sich diese in die Gemeinschaft 
  einfügen?


  Der Lu'cen Severos weist darauf hin, dass nur der Pfad durch das Dunkel zum 
  Licht führen kann – und so erwartet die neuen Wanderer der Hort der 
  Finsternis in Gestalt eines Skelettschiffes der Grah'tak, das führerlos 
  durch den Weltraum treibt und auf dem das blanke Grauen wartet.

   

   
  

  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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