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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 …


  Zahlreiche Abenteuer führen schließlich zur Neugründung des 
  Wandererordens – Torn führt seinen verzweifelten Kampf nicht mehr 
  alleine. Nach und nach gesellen sich Mitstreiter auf die Festung am Rande der 
  Zeit.


  Die Mitstreiter im neuen Korps:


  Callista – Torns Geliebte, sein Symellon, die vorübergehend eine Lu'cen 
  war und wieder zur Sterblichen wurde.


  Ceval – Nur für kurze Zeit war der »andere Wanderer«, der 
  lange Zeit auf eigene Faust die Erde behütete, Mitglied im neuen Wandererkorps, 
  denn er ließ sein Leben im Kampf gegen die Grah'tak.


  Krellrim – der intelligente Menschenaffe ist der letzte seines Volkes, 
  das auf dem Planeten Mrook ein schreckliches Ende fand. Zuletzt wurde er von 
  Carnia schwer verletzt.


  Tattoo – ein junger Mann, der mit geheimnisvollen Tätowierungen übersät 
  ist, die angeblich seine Zukunft voraussagen.


  Max Hartmann und Nara Yannick – die beiden Menschen sind die neusten Mitglieder 
  im Wandererkorps. Max stammt aus der Zeit des Ersten Weltkriegs und traf schon 
  früher einmal auf Torn, wartete ungeduldig auf seine Rückkehr. Nara 
  hingegen lebte im 23. Jahrhundert der Menschheitsgeschichte, ehe sie in das 
  Geschehen um Mathrigo und Torn gezogen wurde.


  Auch Nroth, Torns und Callistas Sohn, gesellte sich zum Wandererkorps. Er kehrte 
  dem Bösen den Rücken zu, zu dem Mathrigo ihn erzog, nachdem er den 
  Embryo mit brutaler Gewalt aus dem Mutterleib riss und das Kind im Cho'gra aufzog. 
  Nroth verliebte sich in Nara, was den Ausschlag gab, die Seiten zu wechseln 
  und sich von den Grah'tak abzuwenden.


  Mathrigo, der Herrscher aller Cho'gra im Immansium, wird von Torn in einem dramatischen 
  Duell besiegt … zumindest glaubte der Erste Wanderer dies. Dass er sich 
  täuschte, muss er schmerzlich eingestehen, als er seinem Erzfeind schließlich 
  wieder gegenübersteht. Torn erfährt eine entsetzliche Geschichte und 
  lüftet das Geheimnis seiner Herkunft.


  Torn ist ein Klon Mathrigos, den dieser schuf, um den perfekten Krieger zu kreieren 
  – den Mesh'rul, der als sagenhafter Vernichter der Sterblichen gilt. Mathrigo 
  verfügt über eine ganze Armee solcher Klone, die in riesigen Behältern 
  ruhen. Torn löste eine Kettenreaktion aus, die alle Behälter vernichtet; 
  Mathrigo und seine Dienerin Carnia bleiben schwerverletzt zurück.


  Auf der Festung am Rande der Zeit lecken die Wanderer ihre Wunden, und Torn 
  grübelt über seine Erkenntnisse und Entscheidungen nach. Hat er zu 
  schnell gehandelt, als er Nara und Max in den Wandererorden aufnahm? Sind die 
  beiden dazu überhaupt bereit?


 

 


  »Alque intra gortatrun, numa retra.«


  »Mancher, der den Hort der Finsternis betritt,


  kehrt nie zurück.«


  Weisheit der Wanderer

 


  Mein Name ist Torn.


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

 


  Im Vortex


  Seltsam.


  Es kam ihm wie eine Ewigkeit vor, obwohl doch erst Sekunden vergangen waren. 
  Oder?


  »Sekunden«, knurrte er, »oder Stunden.« Was zählte 
  das schon in einem anders dimensionierten Medium, das eine Reise durch Raum 
  und Zeit ermöglichte?


  Dennoch wurde ihm unbehaglich zumute. Es war nun einmal der erste Flug durch 
  das Vortex seit einiger Zeit, seit der Odyssee der Wanderer durch das Cho'gra, 
  an deren scheußliche Einzelheiten sich Tattoo gar nicht erst erinnern 
  wollte. Noch im Nachhinein liefen ihm ein Schauer des Ekels über den Rücken, 
  wenn er an jene Darmschlingen dachte, die ...


  »Keine Varianzen«, meldete eine mechanische Stimme und riss den Wanderer 
  mit diesen erleichternden Worten aus den Gedanken. Er hatte automatisch eine 
  Routineabfrage veranlasst, ohne es bewusst wahrzunehmen. Die Systeme des T-Flüglers 
  schienen also in Ordnung zu sein. Was wohl nichts anderes bedeutete, als dass 
  sein Unbehagen völlig grundlos war. Dies war nichts als eine Reise durch 
  das Vortex, wie so viele andere, die reibungslos verlaufen waren. Kein Grund 
  zur Sorge.


  Und weil ihm dieser Gedanke Sicherheit bot, flüsterte er ihn: »Kein 
  Grund zur Sorge.« Es fiel Tattoo nicht schwer, sich die Blöße 
  eines Selbstgesprächs zu geben – schließlich gab es niemanden 
  im Cockpit des Triebflüglers, der die Worte hätte hören können. 
  Er war allein.


  Verdammt allein.


  Wahrscheinlich kam ihm die Reise durch das Vortex nur deswegen so zeitraubend 
  und unheimlich vor, weil er kein Gegenüber hatte. Direkt vor ihm befanden 
  sich die Anzeigen und Instrumente, und auch über seinem Kopf war kaum Platz.


  Seltsam. Früher hatte er nie bemerkt, wie beengt dieser Pilotenraum war. 
  Neben seinem Sitz fand sich schließlich Platz für einen Co-Piloten-Sitz. 
  Und genau diesen Co-Piloten wünschte er sich in diesen Momenten herbei. 
  »Aber wenn ich nicht allein wäre, könnte ich nicht vor mich hin 
  plappern.« Tattoo lachte gekünstelt. »Zumindest nicht, ohne dass 
  die anderen mich für verrückt hielten. Alles hat eben auch seine Vorteile.«


  Verflixt, was war nur los mit ihm? Der Raum schien enger und enger zu werden. 
  Das Hartplastik der Cockpitkanzel schien auf ihn zuzukommen, die Wände 
  zu schrumpfen ... und waren da nicht sogar krachende Explosionen, mit denen 
  Haltestreben brachen?


  Der T-Flügler schrumpfte.


  Das Atmen fiel Tattoo schwer. Schweiß trat auf seine von Tätowierungen 
  bedeckte Stirn. Der Mund trocknete aus, die Zunge war kaum in der Lage, die 
  ausgedörrten Lippen zu befeuchten. Die Brust wurde ihm eng, er spürte 
  das Pochen des Herzens überdeutlich.


  »Ich bin mitten im Vortex. Das kann doch kein Angriff der Grah'tak sein, 
  keine Strahlung, die ...« Er unterbrach sich selbst, als ihm klar wurde, 
  was gerade geschah.


  Platzangst.


  Das war nichts anderes als ein akuter Anfall von Platzangst. Tattoo konnte sich 
  nicht daran erinnern, jemals darunter gelitten zu haben. Er stand doch mit beiden 
  Beinen auf dem Boden – er war schließlich ein Wanderer! Eines der 
  wenigen Mitglieder des neuen Wandererkorps, das unermüdlich gegen die Übergriffe 
  des Bösen kämpfte ... auch wenn er sich nicht so vorkam, war er doch 
  ein Held.


  Und Helden waren nun einmal keine Psychokrüppel.


  So schätzte er die Lage wenigstens ein. Zumindest, wenn er öffentlich 
  hätte Stellung beziehen müssen. In Wirklichkeit wusste er nur allzu 
  genau, dass die Wanderer alles andere als strahlende Helden waren.


  Sie waren Individuen, hin- und hergerissen und gezwungen, traumatische Erlebnisse 
  zu durchleiden. Sie machten Fehler. Sie standen ständig in Gefahr, den 
  Verlockungen des Bösen zu verfallen. Sogar Torn, ihr Anführer, der 
  Erste der neuen Wanderer. Er hatte Andeutungen gemacht, dass er im Psychoduell 
  mit Mathrigo beinahe unterlegen wäre.


  Mathrigo ... sie hatten geglaubt, er sei tot, für immer aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  entfernt. Und doch war er zurückgekehrt, auf bisher unbekannte Weise. Die 
  Informationen, die ihnen vorlagen, waren spärlich – Torn hatte klargestellt, 
  dass selbst er nicht alles durchschaute, aber mehr wusste, als er zu diesem 
  Zeitpunkt zu erklären bereit war. Zuerst hatte Tattoo Fragen stellen wollen, 
  dann aber geschwiegen; er vertraute Torn, und er musste nicht alle Entscheidungen 
  ihres Anführers verstehen. Das war Torns Vorrecht als Erster der Wanderer.


  Nur eine kleine Stimme, die aus einem verborgenen Winkel seines Verstandes drang, 
  stellte die Frage, ob das tatsächlich Torns Vorrecht war.


  Tattoos Atem ging ruhiger als noch vor Sekunden. Er hatte das Problem erkannt 
  und war bereit, dagegen anzugehen. Platzangst. Das war doch lächerlich. 
  Hier in seinem T-Flügler war er vollkommen sicher, und solange er durch 
  das Vortex reiste, bestand keinerlei Gefahr.


  Wirklich?


  Während seiner letzten Vortex-Reise war es zu einem mysteriösen Vorfall 
  gekommen. Er war mit Callista vor den Grah'tak aus dem Orbit der Erde geflohen 
  und die Raum-Zeit-Verbindung hatte sich nur instabil aufgebaut. Das Vortex war 
  aus den Fugen geraten und hatte ihn und seine Begleiterin schließlich 
  über einem Schlachtfeld des Ersten Weltkriegs ausgespuckt, wo eine schicksalhafte 
  Odyssee begann, die ins Cho'gra geführt und erst nach Torns unverhofftem 
  Auftauchen zu einem guten Ende gekommen war. Dabei hatten sie Max Hartmann, 
  einen jungen Soldaten aus der Erde des frühen zwanzigsten Jahrhunderts, 
  aufgelesen. Max war schon früher mit Torn in Berührung gekommen, was 
  stark darauf hindeutete, dass ihm eine wichtige Rolle im Fluss der Zeit zukam. 
  Inzwischen hatte Torn entschieden, ihn zum Wanderer zu rekrutieren.


  All das lag erst wenige Tage zurück; und nun war Tattoo zum ersten Mal 
  wieder aufgebrochen, um einen Patrouillenflug durchzuführen. Und das mit 
  gutem Grund. Die Mechar hatten in der Zentrale der Festung am Rande der Zeit 
  mithilfe der Beobachtungsinstrumente eine ungewöhnliche Ballung negativer 
  Energie in einem unbekannten Raumsektor festgestellt.


  Aus der Ferne konnte niemand beurteilen, was dort vor sich ging, und so hatte 
  sich Tattoo freiwillig zu einem Beobachtungsflug gemeldet. Torn hatte ihn begleiten 
  wollen, doch der Tätowierte hatte abgelehnt – zunächst ging es 
  nur darum zu beobachten und wieder zu verschwinden, ohne Aufmerksamkeit zu erregen. 
  »Dabei brauche ich keine Hilfe«, hatte Tattoo lässig gesagt. 
  Und noch ehe er sein Ziel erreichte, musste er nun feststellen, dass er sehr 
  wohl Hilfe hätte gebrauchen können.


  »Verflixt noch eins, mach dich nicht lächerlich, Alter«, murmelte 
  er. Und fragte sich, wann er endlich aus dem Vortex wieder austreten würde. 
  Der Flug dauerte nun schon lange genug. Dabei wusste er genau, dass sich Sekunden 
  subjektiv zu Ewigkeiten dehnen konnten, und dass momentan genau dies geschah. 
  Es war ein psychisches Phänomen ... nichts weiter als psychisch.


  Die schrecklichen Ereignisse waren eben auch an Tattoo nicht spurlos vorübergegangen. 
  Max Hartmann und Krellrim waren körperlich verkrüppelt zur Festung 
  zurückgekehrt – und Tattoo hatte es offenbar nicht ohne seelischen 
  Schaden überstanden.


  Immer wieder dachte er an jene entsetzlichen Stunden, die Callista, Max und 
  er am Rande des Malum-Pfuhls zugebracht hatten. Wie sie sich Zentimeter für 
  Zentimeter vorangekämpft hatten ... wie sie Re'thruk'ul abgeschlachtet 
  hatten, die vor kurzem noch lebende Menschen aus Fleisch und Blut gewesen waren 
  ... wie um sie herum Dutzende von Soldaten gestorben waren, ohne dass sie ihnen 
  hätten beistehen können ... wie Max Hartmanns Fuß von einem 
  glühenden Lavatentakel abgetrennt worden war ... wie sie im Thronsaal –


  Tattoo fluchte, um sich von den kreisenden Gedanken abzulenken, die in einen 
  düsteren Strudel führten. So kannte er sich gar nicht. Er war doch 
  der Coole, der immer einen lockeren Spruch auf den Lippen hatte. So gab er sich 
  nicht nur, so war er auch. Wie oft hatte er kopfschüttelnd Torns 
  Grübeleien beobachtet und dafür gedankt, dass er anders war.


  Unkomplizierter.


  Doch scheinbar kam für jeden die Zeit, in der es innezuhalten und nachzudenken 
  galt. Gerade Wanderer, die schreckliche Dinge mitanzusehen gezwungen waren, 
  benötigten wohl ein Ventil für ihren Geist, sonst sammelte sich zu 
  viel an. Vielleicht hätte Tattoo die Konzentrationsübungen und Ruhezeiten 
  in seinem Gort nicht vernachlässigen dürfen.


  Die Instrumente vor ihm erzeugten jene signifikante Tonfolge, die ankündigte, 
  dass der Austritt aus dem Vortex unmittelbar bevorstand.


  »Endlich.«


  Das allgegenwärtige blaue Leuchten intensivierte sich vor seinem Fluggerät, 
  und ein in sich kreisender Strudel baute sich auf. Der Triebflügler stürzte 
  in die normale Raumzeit des Omniversums zurück.


  Nun würde der Wanderer sehen, was sich in diesem Sektor abspielte, knapp 
  tausend Lichtjahre von Ascalot in Richtung eines extrem sternenarmen Sektors 
  des Weltalls entfernt.


  Laut den Sternenkarten des alten Wandererordens gab es im Umkreis von fünfhundert 
  Lichtjahren keine einzige bewohnte Welt; das nächste besiedelte System 
  gehörte zum Sternenreich der Adiloraner. Oder hatte diesem amphibischen 
  Volk gehört – vor Jahrmillionen. Was seitdem geschehen war, war niemandem 
  in der Festung am Rande der Zeit bekannt.


  Aktuelle Daten über das Omniversum lagen nur in verschwindend geringem 
  Maß vor, und das neue Wandererkorps stand vor einer titanischen Aufgabe, 
  wenn es allein darum ging, uralte und längst überkommene Informationen 
  zu aktualisieren.


  »Da ist nichts«, sagte Tattoo erleichtert. Er aktivierte die Sprachaufnahme. 
  »Bin am Zielort aus dem Vortex ausgetreten. Es ist nichts Auffälliges 
  festzustellen. Vor mir liegt leerer Weltraum, wenn man das so sagen kann. Der 
  Weltraum ist ja ohnehin leer, also ...«


  Er brach ab und deaktivierte die Aufnahmefunktion. Er liebte es, seine Berichte 
  mit etwas Plauderei zu würzen, wie er es nannte, was die Protokoll-Mechar 
  zwar akzeptierten, aber stets löschten, ehe sie es einspeicherten und der 
  Datenbank hinzufügten.


  Tattoo wollte gerade seinen Bericht fortsetzen, als er sofort wieder inne hielt. 
  Er spürte etwas. Etwas Gewaltiges.


  Böses.


  Die Beobachtungssensoren hatten sich nicht getäuscht. Irgendetwas befand 
  sich ganz in der Nähe. Tattoo zog den T-Flügler in eine enge Rechtskurve 
  und kippte ihn kopfüber, so dass er den Bereich, der sich subjektiv unter 
  ihm befand, optisch einsehen konnte.


  Da war es.


  Der Anblick schnürte ihm die Kehle zu.


  Seine Finger tasteten über das Instrumentenpult, doch wo er sich sonst 
  im Schlaf zurechtfand, fand er die richtigen Stellen nicht. Etwas legte sich 
  mit erdrückender Gewalt über seinen Geist.


  Er stöhnte.


  »Not... Notsignal absetzen«, ächzte er und sah noch die kleine 
  Kontrollleuchte, die die Ausführung des akustischen Befehls signalisierte.


  Dann ertönte ein scharfes Knistern, Funken tanzten über den Instrumenten 
  und eine Explosion gellte. Eine grellgelbe Flammenzunge schoss auf ihn zu, erlosch 
  jedoch, ehe sie ihn erreichte.


  Der Wanderer versuchte, die Kontrolle über die Steuerung zu erlangen, aber 
  er war müde ... so müde ...


  Eine zweite Explosion.


  Eine dritte.


  Durch halb geschlossene Lider sah er, wie sich die Funken an einem Ort sammelten 
  und zu einem Strahl bündelten. Eine Entladung schmetterte in seine Brust.


  Jeder Muskel in seinem Leib zuckte. Die Augen weiteten sich. Die Hände 
  krampften sich zusammen. Etwas rann über sein Kinn. Er würgte.


  Dunkelheit.


 

 

1.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Trainingsraum 1


  Die metallene Pyramide reichte Nara Yannick gerade bis zur Hüfte, und ihre 
  Spitze war genau das: spitz. Verdammt spitz.


  Und es tat ebenso verdammt weh, als Nara vornüber darauf stürzte. 
  Nur weil sie die Knie anzog und es ihr gelang, sich mit beiden Händen an 
  den Seitenteilen der Pyramide abzustoßen, riss sie sich nicht die Bauchdecke 
  auf. Ihr wurde schwindlig, als sie sich vorstellte, wie sich das kühle 
  Metall durch ihr Fleisch bohrte und aus der riesigen Wunde ihre Gedärme 
  ins Freie quollen.


  Nara rollte sich ab und blieb schwer atmend auf dem Boden liegen. Den Blick 
  richtete sie stur nach oben, als gäbe es an der kahlen Decke des Trainingsraums 
  etwas Bemerkenswertes zu sehen. Das tat sie nur aus einem Grund: weil sie wusste, 
  dass es ihren Trainer Krellrim maßlos ärgerte. Doch das hatte der 
  Gorilla nicht besser verdient.


  Sie schalt sich selbst für diesen Gedanken. Ihn Gorilla zu nennen 
  war unfair. Zwar entsprach es den Tatsachen, aber Krellrim war alles andere 
  als ein gewöhnlicher Menschenaffe. Er war der letzte der intelligenten 
  Affen von Mrook, das Überbleibsel eines Forschungsexperiments, das letzten 
  Endes von den Grah'tak initiiert worden war. Und außerdem gehörte 
  er dem neuen Wandererkorps an, welches auch Nara vor wenigen Tagen aufgenommen 
  hatte.


  »Steh auf!«, grollte Krellrim.


  Nara schluckte ihren Ärger und gehorchte. Doch kaum stand sie, krümmte 
  sie sich und presste beide Hände gegen ihren Bauch.


  »Wenn das ein echter Kampf wäre, wärst du längst tot!«, 
  fuhr Krellrim sie an.


  »Ist es aber nicht!« Sie starrte ihn aggressiv an und zwang sich dazu, 
  aufrecht zu stehen. Ihre Körpermitte schien ein einziges Zentrum aus glühender 
  Lava zu sein, die sich langsam aber unaufhaltsam bis zu ihrem Gehirn vorfraß.


  Der Gorilla hob das Schwert, das er ihr entwunden hatte, ehe er sie zu Fall 
  gebracht hatte. Mit einem Aufschrei schleuderte er es quer durch die Halle; 
  es überschlug sich sirrend. Die Spitze bohrte sich in die Wand und es blieb 
  zitternd stecken. »Genug für heute.«


  »Das beste, was ich seit langem gehört habe.«


  »Eben nicht!«, brauste Krellrim auf. »Das Beste, was du seit 
  langem gehört hast, ist die Lektion, die ich dir heute erteilt habe. Eine 
  Lektion, die so primitiv ist, dass ich kaum glaube, dass ich sie dich lehren 
  musste. Versagen und Unaufmerksamkeit im Kampf bedeuten Schmerzen und Tod.«


  »Das weiß ich.«


  »Das weißt du eben nicht! Sonst würdest du begreifen, dass es 
  sich lohnt, in jede einzelne Trainingsstunde mit vollem Einsatz zu gehen.«


  Nara schob sich eine Strähne ihres blonden Haars aus der Stirn. Seit sie 
  in den verhängnisvollen Strudel aus Ereignissen gezogen worden war, der 
  sie von ihrem Platz als Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io zuerst auf 
  die Erde, dann ins Cho'gra und schließlich in die Festung am Rande der 
  Zeit geführt hatte, fand sie für nichts mehr Zeit, das früher 
  selbstverständlich gewesen war. Das Haar hing ihr bis über die Augen, 
  und ...


  Sie lachte.


  Krellrim funkelte sie ärgerlich an. »Was ist so lustig daran? Willst 
  du etwa behaupten, dass das, was du leistest, sei dein Äußerstes? 
  In dir steckt mehr, Nara Yannick, viel mehr! Sonst hätte Torn dich nicht 
  zur Wanderin erhoben, und ich wage mir gar nicht erst auszumalen, dass er dabei 
  eine Fehlentscheidung getroffen haben könnte.«


  Nara hob beschwichtigend die Hand. »Darum geht es nicht.«


  »Sondern?«


  »Ich habe wieder einmal gemerkt, dass ich absolut nicht begreife, was mit 
  mir und meinem Leben geschehen ist. Ich mache mir über die lächerlichsten 
  Dinge Gedanken. Vor kurzem ging ich noch meiner täglichen Arbeitsroutine 
  nach und das Außergewöhnlichste, das ich mir vorstellen konnte, war 
  die Existenz von außerirdischen Rassen. Und jetzt ... jetzt das.« 
  Sie machte eine allumfassende Handbewegung. »Ich bin auf einer Festung, 
  die in einem Bereich außerhalb der Raumzeit liegt.«


  »Im Numquam«, sagte Krellrim kühl. »Nenn es beim Namen.«


  »Im Numquam«, wiederholte Nara. »Ich bin einem Orden beigetreten, 
  dessen Aufgabe in der Bekämpfung der dämonenhaften Grah'tak und in 
  der Überwachung des Flusses der Zeit liegt. Hör sich das doch einer 
  an. Das ist verrückt! Ganz einfach verrückt.« Sie lachte wieder.


  »Du solltest dich daran gewöhnen.«


  »Ganz zu schweigen davon, dass ich in einen Mann verliebt bin, der als 
  Embryo aus dem Leib seiner Mutter gerissen wurde und in einer Dämonenmaschine 
  aufwuchs. Es ist verrückt. Ganz einfach verrückt. Sagte ich das schon?«


  Krellrim verzog die Gorillaschnauze auf eine Weise, die Nara nicht deuten konnte. 
  »Unsere heutige Trainingsstunde ist vorüber. Wir treffen uns morgen 
  wieder. Aber nicht hier, sondern in Raum 3.«


  »Warum dort?«, zeigte sich Nara verwundert. Daran, dass sie der Einfachheit 
  halber von heute und morgen sprachen, obwohl das Numquam außerhalb 
  der Zeit lag und damit solche Einteilungen ad absurdum führte, hatte sie 
  sich längst gewöhnt. Als sterbliche Wesen hatten sie sich ihre eigenen 
  Zeitrotationen geschaffen. Ohne solche Hilfskonstrukte kamen sie nicht zurecht.


  Der Menschenaffe antwortete nicht. »Ich würde nun gerne mein eigenes 
  Training absolvieren, ehe ich die Trainingsstunde mit Max durchführe. Wenn 
  es dir nichts ausmacht, lass mich alleine.«


  »Soll ich das als Rausschmiss werten?«


  »Als Bitte«, stellte Krellrim klar. »Alles andere wäre seltsam 
  an diesem Ort.«


  »Im Trainingsraum?«


  »In der Festung am Rande der Zeit. Warum sollten wir einander befehlen? 
  Wir gehören zusammen, Nara. Eine Einheit. Waffenbrüder und -schwestern.«


  Sie wandte sich ab. »Verstehe«, murmelte sie und schämte sich. 
  Wieso nur hatte sie sich hinreißen lassen, Krellrim derart feindlich zu 
  beurteilen? Ihn nicht als Lehrer, sondern als Gegner anzusehen?


  Sie näherte sich dem Ausgang. »Ich wünsche dir ein gutes Training. 
  Und ich wünsche dir, dass Max ein besserer Schüler ist als ich.«


  »Die Frage, Nara«, meinte Krellrim, »ist nicht, wie gut ein Schüler 
  jetzt ist, sondern wie gut er am Ende ist.«


  Nara überlegte, was sie darauf antworten sollte. Schließlich verabschiedete 
  sie sich und verließ die Trainingshalle.


  Auf den schier endlosen Korridoren der Festung begegnete sie niemandem; nicht 
  einmal einem Mechar. Der Weg zu ihrem Privatraum – ihrem Gort, verbesserte 
  sie sich in Gedanken, denn sie musste sich an den Sprachgebrauch noch gewöhnen 
  – kam ihr vor wie eine Ewigkeit.


  Ihre Schritte hallten von den Wänden wider. Ihr gefiel die Schmucklosigkeit 
  der Gänge nicht. Alles wirkte unpersönlich, und genau das war es auch.


  Die Festung war für Jahrmillionen unbewohnt gewesen. Zumindest, wenn man 
  in der Zeitlosigkeit des Numquam von Jahrmillionen sprechen konnte. Einst hatten 
  hier viele Menschen ... viele Intelligenzwesen gelebt. Der Orden der 
  Alten Wanderer, der einst durch Verrat ausgelöscht wurde. Es war Torn zu 
  verdanken, dass es inzwischen einen neuen Wandererorden gab, doch der stand 
  noch ganz am Anfang.


  Es gab nur wenige Mitglieder.


  Torn selbst als der Erste; dann Callista, seine Geliebte, sein Symellon. Außerdem 
  Krellrim und Tattoo. Daneben Nroth, der Torns Sohn war und auf ganz andere Art 
  zum Wanderer geworden, nämlich durch die Weihe Mathrigos, der ihn zum Dunklen 
  Wanderer erhoben hatte. Erst vor kurzem hatte Nroth die Seiten gewechselt. 
  Dank ihr, Nara Yannick, das wusste sie genau. Weil er mehr für sie empfand 
  als nur jene Loyalität, von der Krellrim zuvor gesprochen hatte.


  Und jüngst waren sie selbst und der Soldat Max Hartmann von Torn in die 
  Gemeinschaft der Wanderer aufgenommen worden. Was genau das bedeutete, und welche 
  Konsequenzen es nach sich zog, konnte sie noch nicht beurteilen. Die Ausbildung 
  lief, und es gab Momente, da fragte sie sich, ob überhaupt irgendjemand 
  wusste, wie ein Wanderer auszubilden war. Welche Schulung hatten Krellrim und 
  Tattoo schon durchlaufen? Was qualifizierte sie dazu, neue Wandererschüler 
  auszubilden?


  Für Nara Yannick gab es mehr Fragen als Antworten in ihrem neuen Leben 
  ...

 


  Torns Gort


  »Es gibt mehr Fragen als Antworten, Callista.« Torn fühlte sich 
  bei diesem Geständnis gar nicht wohl, aber es wurde höchste Zeit, 
  dass er seine Bedenken aussprach. Und wenn er sie nicht seinem Symellon offenbarte, 
  wem dann?


  Sie lächelte, und es tat gut, ein ehrliches Lächeln zu sehen. Allzu 
  oft dachte Torn an seine Begegnung mit Mathrigo zurück, der nun einen Klonkörper 
  des ehemaligen Soldaten Isaac Torn besaß ... oder war es umgekehrt? Ihn 
  schwindelte, wenn er sich jene entsetzlichen Stunden der Offenbarung in dem 
  weiten unterirdischen Gewölbe in Erinnerung rief. Jedenfalls hatte auch 
  Mathrigo gelächelt – aber auf falsche, niederträchtige Weise.


  »Die Fragen sind es, die uns vorantreiben«, erwiderte Callista. »Nicht 
  die Antworten. Und gab es in letzter Zeit nicht mehr als genug Antworten?«


  Es gab Antworten, da hat sie Recht. Ich kenne nun das Geheimnis meiner Herkunft, 
  weiß um meine Verbindung zu Mathrigo, bin mir darüber im Klaren, 
  woher meine Kräfte kommen. Und? Was bedeuten diese Erkenntnisse? Wie verändern 
  sie mein Leben, meines und das des neuen Wandererordens? Diese Fragen kann ich 
  nicht beantworten. Und ich habe nicht einmal eine Idee, in welcher Richtung 
  die Lösung liegt. Vielleicht muss ich einfach abwarten. Abwarten, wie die 
  Dinge sich entwickeln, abwarten, was der Fluss der Zeit bringen wird.


  »Ich meinte etwas anderes«, sagte er. »Ich stelle mir Fragen, 
  was die Ausbildung unserer neuen Schüler angeht.«


  »Nara Yannick und Max Hartmann.«


  Torn hatte bislang gegen die Wand gelehnt gesessen; nun legte er sich auf den 
  Boden, die Hände hinter dem Kopf verschränkt. Er ließ den Blick 
  durch den Raum schweifen, der nur mit wenigen persönlichen Gegenständen 
  geschmückt war, mit Erinnerungsgegenständen an einige seiner Missionen. 
  Sein Blick fing sich an einer Schusswaffe aus dem Ersten Weltkrieg. Er hatte 
  sie irgendwann mitgenommen, um an Max Hartmann erinnert zu werden, von dem er 
  nicht geglaubt hatte, ihn je wiederzusehen. Bis vor kurzem hatte er angenommen, 
  es sei das Schicksal des jungen Soldaten, im Krieg zu sterben ... im nächsten 
  Weltkrieg, den die Gewalttätigkeit der Menschen hatte entbrennen lassen. 
  Offenbar hatte er sich getäuscht.


  »Wir haben sie aufgenommen, ebenso wie damals Krellrim und Tattoo.«


  »Und mich«, sagte Callista und lächelte erneut.


  »Bei dir ist es etwas anderes. Du warst eine Lu'cen, ehe du erneut eine 
  körperliche Gestalt erhalten hast.«


  »Und das qualifiziert mich zur Wanderin? Wieso, mein Geliebter?«


  »Genau das ist die Frage. Was qualifiziert überhaupt irgendjemanden 
  zum Wanderer? Warum kann ich mich so nennen? Weil die Lu'cen es so bestimmt 
  haben?«


  Callista setzte sich neben ihn. »Viele Fragen. Du hast Recht.«


  »Wir wissen, dass es zu Zeiten der Alten Wanderer sogenannte Wanderermeister 
  gab. Namentlich kennen wir Meister Machiel, der den jungen Schüler Ferrotor 
  ausbildete, der später alle verriet und zu Mathrigo wurde. Doch was hat 
  der Status Wanderermeister bedeutet? Hieß es, dass es ein besonders 
  erfahrener Kämpfer des Lichts war, der die Schüler ausbildete? Oder 
  etwas ganz anderes? Wodurch wurde er zum Meister?«


  »Vielleicht hat es seinen Sinn, dass wir so wenig darüber wissen. 
  Warum sollten wir die alte Struktur kopieren? Vielleicht ist es besser, etwas 
  Neues zu schaffen. Neue Gesetze, die aus den aktuellen Bedingungen heraus entstehen.«


  »Und wer stellt diese Gesetze auf?«


  Callista rückte näher an Torn heran. »Du«, sagte sie ebenso 
  sanft wie bestimmt. »Denn du bist der Erste Wanderer.«


  »Und falls ich Fehler begehe?«


  Was heißt hier überhaupt falls? Natürlich begehe ich 
  Fehler. Es kann gar nicht anders sein. Kein Wesen kann Gesetze aufstellen, die 
  ohne Fehler sind und die immer und in jeder Lage greifen. Aber in meinem Fall 
  haben solche Bestimmungen sofort und ohne Umschweife Auswirkungen auf das Schicksal 
  von Menschen. Ist es nicht Hybris, über Max Hartmanns oder Nara Yannicks 
  Schicksal bestimmen zu wollen?


  »Du wirst Fehler begehen und auch dafür bezahlen«, erwiderte 
  Callista nüchtern. »Das ist eine Bürde, um die ich dich nicht 
  beneide. Aber ich bin gerne bereit, dir zur Seite zu stehen und dich zu beraten.«


  »Das schlimme ist, dass nicht nur ich für diese Fehler bezahlen werde. 
  Nicht einmal in erster Linie ich. Max und Nara werden die ersten Leidtragenden 
  sein, und Krellrim und Tattoo genauso. Sogar du. Und danach all die anderen, 
  die wir für das neue Wandererkorps rekrutieren werden.«


  Callista schwieg einige Sekunden. »Das ist unvermeidbar«, stimmte 
  sie dann zu, leise und zaghaft. »Aber irgendjemand steht immer in Verantwortung. 
  Irgendjemand muss all die Entscheidungen treffen, die über das Leben anderer 
  bestimmen. So ist das im Krieg – und es kann wohl keinen Zweifel daran 
  geben, dass wir uns im Krieg befinden. Immer noch.«


  »Ein Krieg, der wohl nie ein Ende finden wird«, meinte Torn niedergeschlagen. 
  »Zumindest glaube ich das manchmal. Als ich Mathrigo besiegt habe, dachte 
  ich, alles werde einfacher und leichter. Nun ist er zurück, und in Wirklichkeit 
  ist alles nur noch schwerer geworden. Die Last der Erkenntnis über mein 
  wahres Sein wiegt schwer, Callista.«


  Sie gab keine Antwort, und er war ihr dankbar dafür. Hohle Worte und irgendwelche 
  Floskeln hätten ihm nicht geholfen. Das Mitleid in ihren Augen jedoch und 
  die Gewissheit, dass sie ihm zur Seite stehen würde ... das half ihm sehr.


  Ich bin Mathrigos Klon ... unterscheide mich von ihm nur durch die Beimengung 
  menschlicher DNA. Und durch mein Wesen – meine Entscheidungen, meinen Willen. 
  Aber es gibt keinen Zweifel daran, dass er mich gezielt erschaffen hat, als 
  Erfüllung der Prophezeiung des Mesh'rul; einer Voraussage, die er selbst 
  gestreut hat, in dem einzigen Ziel, sie in mir zu erfüllen. In mir, und 
  damit in sich selbst.


  Ich bin nur einer von vielen hundert Klonkörpern, derjenige, der zufällig 
  ausgewählt wurde. Die anderen sind in jener geheimnisvollen Gewölbehalle 
  zurückgeblieben und wurden erst vor kurzem zerstört.


  Wie seltsam es klingt: Sie wurden zerstört. Ich selbst habe sie 
  zerstört, indem ich einen der Cloning-Behälter in die Luft jagte und 
  damit eine Kettenreaktion auslöste. Mathrigo blieb in der Hölle der 
  Explosionen zurück, womöglich erschlagen durch den einen Behälter, 
  den ich auf ihn stürzte. Aber wie ich ihn kenne, hat er irgendwie überlebt 
  und sinnt bereits auf Rache. Er lebt nun in einem Klonkörper der Isaac-Torn-Serie, 
  besitzt exakt denselben Körper, den ich besaß, ehe ich zu einem Wanderer 
  wurde und nur noch durch das Plasma der Rüstung in der Lage bin, einen 
  Körper auszubilden.


  Er erhob sich. »Also ist ein Wanderer ab dem Moment ein Wanderer, in dem 
  wir ... in dem ich entscheide, dass er ein Wanderer ist.«


  »Ich glaube, genauso sieht es aus.«


  »Dann werde ich mich jetzt aufmachen, um von Krellrim zu erfahren, wie 
  das Kampftraining läuft. Bei unserer improvisierten Zeremonie an Krellrims 
  Krankenbett habe ich Max und Nara in unserer Mitte als Wanderer willkommen geheißen. 
  Ich glaube, das war ein wenig voreilig. Nennen wir sie doch Wandererschüler. 
  Der Begriff hat lange Tradition.«


  »Willst du ihnen das mitteilen?«, fragte Callista.


  Torn schüttelte den Kopf. »Warum sollte ich das? Du und ich, Callista 
  ... wir beide nennen sie Schüler. Jetzt noch. Ehe sie auf ihren ersten 
  Einsatz gehen, wird ohnehin eine Entscheidung fallen müssen.«


  »Dann hast du Max also bewusst nicht mit Tattoo aufbrechen lassen, als 
  er darum bat?«


  »Es war Zufall, aber es kommt mir zupass. Ich wollte Tattoo persönlich 
  begleiten, um dieser ungewöhnlichen Ballung von negativer Energie auf den 
  Grund zu gehen. Aber er meinte, er wolle lieber allein gehen, es drehe sich 
  schließlich nur um eine Beobachtungsmission. Ich ließ ihm seinen 
  Willen. Wahrscheinlich wollte er allein sein, um über alles nachzudenken.«


  »Das kann er in seinem Gort genauso tun.«


  Der Erste Wanderer blieb vor seiner Geliebten stehen und sah ihr in die Augen. 
  »Eben nicht, Callista. Du und ich, wir können es ... aber er nicht. 
  Es fällt ihm unendlich schwer, in einem Raum zu sitzen und nachzudenken. 
  Er braucht Ablenkung, Bewegung, muss Dinge sehen, Reisen unternehmen. Wenn er 
  zu lange in der Festung festsitzt, geht er ein.«


  »Dann geht er ein? So eine saloppe Formulierung aus deinem Mund?«


  »So hat er es in anderem Zusammenhang einmal genannt.«


  Die beiden lachten, als Torn das Schott öffnete, das aus seinem Gort führte. 
  Sie wollten sich auf den Weg zum Trainingsraum 1 machen, doch kaum traten sie 
  auf den Korridor, trafen sie auf Nara Yannick.


  Die neue Wanderin war offensichtlich tief in Gedanken versunken. Ihre Gesichtszüge 
  wirkten verkniffen, sie war alles andere als entspannt.


  Callista warf Torn einen schnellen Blick zu, um ihm zu signalisieren, dass sie 
  die ersten Worte zu Nara sprechen wollte. Torn verstand sofort, worauf sie abzielte. 
  Ein Gespräch von Frau zu Frau, dachte er. Mir soll's recht sein.


  »Du siehst nicht gerade zufrieden aus«, sagte Callista.


  Nara lachte, was Torn verwunderte – seiner Meinung nach waren Callistas 
  Worte nicht besonders dezent oder einfühlsam gewesen. Und lustig schon 
  gar nicht.


  »Ich hatte einen kleinen Zusammenstoß mit Krellrim. Nichts Ernstes. 
  Er ...« Nara führte die rechte Hand zum Mund und kaute kurz auf dem 
  Nagel des Daumens. »Seine Lehrmethoden sind etwas grob. Aber je länger 
  ich darüber nachdenke, desto mehr muss ich ihm Recht geben. Sein Kampftraining 
  ist lehrreich. Ja, so könnte man es nennen. Lehrreich.«


  Callista legte ihr eine Hand auf die Schulter. »Das klingt gut. Ich will 
  dir nicht verheimlichen, dass Krellrim nach deiner letzten Stunde mit uns gesprochen 
  hatte.«


  Die neue Wanderin verschränkte die Arme vor der Brust. »Du meinst, 
  er hat sich beschwert.«


  Torn lag eine Erwiderung auf der Zunge, doch er beherrschte sich, um Callista 
  weiterhin das Gespräch zu überlassen. Diese hatte die Situation offensichtlich 
  gut im Griff. »Dazu lag kein Grund vor. Er wollte uns lediglich darauf 
  hinweisen, dass in dir etwas verborgen liegt. Er konnte es nicht genau benennen. 
  Er vermutete extremen Zorn, oder eine tiefe Verletzung an deiner Seele, die 
  dich aggressiv und unbeherrscht reagieren lässt.«


  Nara atmete tief durch. Ihre Mundwinkel zuckten. »Na prima. Er beschwert 
  sich nicht, aber er beleidigt mich. Vielleicht hab ich ihn doch falsch eingeschätzt. 
  Vielleicht ist seine Handlungsweise doch nicht lehrreich, sondern schlicht und 
  einfach barbarisch.«


  »Wie kommst du darauf, dass er dich beleidigt hätte? Das hat damit 
  nicht das Geringste zu tun.« Callistas Tonfall wurde ernst. »Er hat 
  uns nichts gesagt, das wir nicht längst bemerkt hätten. Du vergisst, 
  dass Torn und ich dich ebenfalls lehren.«


  »Meditation«, erwiderte Nara verächtlich. Mit einem Mal ging 
  ein Ruck durch ihre Gestalt. »Entschuldige. Ich wollte nicht ...«


  »Ich weiß«, meinte Callista. »Und das ist genau das, worauf 
  wir hinauswollen.«


  Nara schwieg mit zusammengepressten Lippen. Ihr Blick fraß sich an Callistas 
  Hand fest, die noch immer auf ihrer Schulter lag. »Wenn ihr so gut über 
  mich Bescheid wisst, frage ich mich, warum ihr mich überhaupt auszubilden 
  versucht.« Sie drehte sich abrupt um und ging davon.


  Callistas Hand rutschte von ihrer Schulter.


  Die beiden blickten ihr nach, wie sie um eine Korridorbiegung verschwand.


  Erst als auch ihre Schritte nicht mehr zu hören waren, gingen sie los. 
  Der Weg zum Trainingsraum war weit, und sie legten ihn schweigend zurück. 
  Jeder hing seinen Gedanken nach.


  Als sie schließlich eintraten, hielt Krellrim mitten in einem eleganten 
  Bewegungsablauf inne. Er hatte offensichtlich eine Abwehrparade geübt. 
  »Ich dachte, es wäre Max.«


  Torn zog sein Lux und aktivierte die Klinge es. »Da muss ich dich leider 
  enttäuschen.«


  Der Gorilla ging hinter derselben Metallpyramide in Deckung, aus die vor wenigen 
  Minuten Nara Yannick gestürzt war. Er hielt seine eigene Plasmaklinge angriffsbereit. 
  »Ein guter Kampf mit dir würde mich für die Enttäuschung 
  entschädigen.«


  Übergangslos hastete Torn los. Sein Lux durchschnitt pfeifend die Luft 
  und zog eine blau leuchtende Spur. Ehe Krellrim zu irgendeiner Abwehrbewegung 
  fähig war, sprang der Erste Wanderer. Beide Füße schmetterten 
  gegen die Pyramide und trieben sie nach hinten.


  Direkt gegen Krellrim, der durch den Aufprall von den Füßen gerissen 
  wurde. Er schlug hart auf, rollte sich jedoch über die Schulter ab und 
  kam blitzschnell wieder auf die Füße.


  Zumindest fast.


  Er knickte an seiner Beinprothese ein, stolperte zur Seite – und ein harter 
  Schlag mit Torns Lux riss ihm die eigene Waffe aus der Hand.


  Krellrim fluchte.


  Torn deaktivierte seine Plasmaklinge und fühlte sich schuldig, weil er 
  den Ablauf der Dinge genauso vorausberechnet hatte; er hatte Krellrims aktuellen 
  Schwachpunkt eiskalt ausgenutzt. Die Beinverletzung, die er auf Carnias Foltertisch 
  davongetragen hatte, war so schwerwiegend gewesen, dass die Medo-Mechar keine 
  andere Möglichkeit gesehen hatten, als Krellrims Bein zu amputieren und 
  durch eine Prothese zu ersetzen. Die Wunde verheilte sehr gut, und Krellrim 
  konnte das Bein schon fast zu hundert Prozent wie das eigene einsetzen – 
  aber eben nur fast. Erst in einigen Wochen würde er keinen Unterschied 
  mehr bemerken. Oder nur noch den einen Unterschied, dass nach den Worten der 
  Mechar das Kunstglied besser funktionieren würde als das ursprüngliche 
  Bein. Keine Funktionsausfälle mehr, keine Schmerzempfindlichkeit 
  ...


  »Das war wohl alles andere als ein guter Kampf«, knurrte Krellrim. 
  »Ich habe jämmerlich versagt.«


  Torn schüttelte den Kopf. »Du konntest nichts dafür. Kein Grah'tak 
  hätte so gut über deinen derzeitigen Zustand Bescheid gewusst wie 
  ich.«


  »Da magst du Recht haben.« Der intelligente Menschenaffe fletschte 
  die Zähne; eine Furcht erregende Geste, die jedem menschlichen Gegner einen 
  Schauer über den Rücken gejagt hätte. »Aber eine Glu'takh 
  schon. Zumindest eine einzige widerwärtige Glu'takh! Carnia, die die Säge 
  geschwungen hat, die mir das Bein zerfetzte. Wenn ich ihr gegenüberstehen 
  würde, könnte sie sich zumindest zusammenreimen, wo mein Schwachpunkt 
  liegt. Und soll ich dir etwas sagen, Torn?« Er schwang die mächtigen 
  Arme und stieß sie gegen die Brust. »Ich wünsche mir kaum etwas 
  so sehr, wie ihr gegenüberzustehen und ihr die Rechnung für ihre Taten 
  zu präsentieren.«


  »Rache ist ...«, begann Torn, wurde von Krellrim jedoch abgewürgt.


  »Keine Rache, mein Freund. Sie ist tausendfach des Todes schuldig.«


  »Vielleicht hat Nara sie getötet, als sie ihr den Dolch in den Rücken 
  rammte und ihn in der Wunde drehte. Kein Mensch würde diese Verletzung 
  überleben. Nara hat die Lunge erwischt, vielleicht sogar das Herz.«


  »Kein Mensch, du sagst es. Carnia ist schon lange kein Mensch mehr.«


  Torn hielt es nicht für nötig, darauf zu antworten. Was hätte 
  er schon sagen sollen? Es stimmte. Jedes einzelne Wort stimmte. Und Torn rechnete 
  genau wie sein Waffenbruder damit, dass Carnia überlebt hatte. Dieses Weib 
  schien mehr als nur ein Leben zu besitzen. Genau wie ihr alter und neuer Herr 
  Mathrigo. »Ich bin dir eine Erklärung schuldig«, griff Torn den 
  alten Gesprächsfaden wieder auf. »Ich habe nicht fair gekämpft, 
  sondern deine derzeitige Schwäche brutal ausgenutzt. Allerdings hatte ich 
  einen guten Grund dafür. Ich wollte dir vor Augen stellen, wie sich Nara 
  Yannick fühlt. Genauso bist du mit ihr verfahren. Du hast sie so lange 
  gereizt, bis du die tief in ihr verborgenen Emotionen angestachelt hast. Bis 
  sie die Beherrschung verlor. Kein gutes Gefühl.«


  »Aber notwendig. Ich wäre ein schlechter Lehrer, wenn ich es nicht 
  getan hätte.«


  Erstmals mischte sich Callista in das Gespräch ein. »Allerdings ist 
  ein guter Lehrer auch dazu in der Lage, seine Schüler zu verstehen.«


  »Das bin ich durchaus«, versicherte der Gorilla und stieß ein 
  tief aus der Kehle kommendes Grollen aus. »Jetzt noch mehr als zuvor. Und 
  ich bin nicht der Meinung, dass Naras Probleme unüberwindlich sind. Wir 
  kennen sie nicht einmal genau.«


  »Unüberwindlich?« Torn lachte. »Das gibt es nicht. Sieh 
  dir Nroth an. Er hat seinen wahren Weg gefunden, nach allem, was geschehen ist. 
  Und das verdanken wir nicht zuletzt Nara. Allein deswegen hat sie verdient, 
  dass wir uns intensiv um sie kümmern. Sie wird ihren Weg gehen, davon bin 
  ich überzeugt.«


  Krellrim hob sein Lux auf, das nach wie vor aktiviert am Boden lag. »Wer 
  von uns könnte sich über Nara erheben?«, murmelte er, viel leiser, 
  als man es sonst von ihm gewohnt war. Seien Stimme pflegte den Raum, in dem 
  er sich befand, auszufüllen. »Sieh dir nur mich an und mein Schicksal. 
  Ich bin der letzte meines Volkes. Alle anderen sind tot, und es gab eine Zeit, 
  da wollte ich nicht mehr leben. Nur noch sterben, meinen Brüdern und Schwestern 
  folgen. Ich verfluchte mein Überleben, wollte untergehen wie Mrook Tan 
  untergegangen ist.«


  »Aber du hast es überwunden«, sagte Callista.


  Und Torn hörte zwei Sätze gleichzeitig, weil Krellrim antwortete und 
  Callista weitersprach. »Habe ich das?« – »Und so wird es 
  auch Nara überwinden.«

 


  Zentrale


  In der verwirrenden Vielzahl von Anzeigen wäre einem menschlichen Beobachter 
  kaum aufgefallen, dass plötzlich ein weiteres, grellrot leuchtendes Punktsignal 
  hinzukam.


  Doch den mechanischen Sinnesrezeptoren des Mechar entging es nicht. Er registrierte 
  es noch im selben Sekundenbruchteil, und er wusste, was es zu bedeuten hatte. 
  Noch ehe die Computersysteme der Festung dem Vorgang höchste Priorität 
  einräumten und eine akustische Wiedergabe gestartet wurde.


  Und der Mechar reagierte entsprechend seiner Programmierung ...


 

 

2.

 


  Ort unbekannt

 
  

  Ein Atmen.


  Leise.


  Kaum hörbar. Kaum wahrnehmbar.


  Und ein Name, nur ein Gedanke, flüchtig und schwebend: Tattoo.


  Der Gedanke verweht.


  Das Atmen stockt.


  Leise ... leise ... so leise.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  »Wir müssen sofort handeln«, sagte Torn.


  Sie hatten sich alle in der Zentrale versammelt; ein Mechar hatte den Notruf 
  aufgefangen und sofort den Ersten Wanderer kontaktiert. Torn wiederum hatte 
  einen Rundruf gestartet, woraufhin sich alle Wanderer in der Zentrale trafen.


  Torn, Callista und Krellrim kamen gleichzeitig; Nroth und Nara Yannick folgten 
  wenig später gemeinsam.


  »Tattoos automatischer Notruf ging vor wenigen Minuten ein«, erklärte 
  Torn. »Da er sich nicht geäußert hat, vermutlich nicht äußern 
  konnte, wissen wir nichts über seine Situation. Alles ist möglich. 
  Er befand sich auf einer reinen Beobachtungsmission. Also ist er entweder überrascht 
  worden oder hat seiner Aufgabe zuwider aktiv in das Geschehen eingegriffen.« 
  Um empörte Zwischenrufe zu verhindern, hob er die Arme und sagte beschwichtigend: 
  »Das soll kein Vorwurf gegen ihn sein. Er hatte vielleicht gute Gründe, 
  so zu handeln – falls es so war. Beides ist möglich.«


  Nroth trat vor. »Wir dürfen keine Zeit vergeuden. Während wir 
  hier reden, stirbt Tattoo möglicherweise.«


  Torn wusste nicht recht, wie er die Impulsivität seines Sohnes beurteilen 
  sollte. Zum einen bewunderte er ihn in gewissem Sinn, neigte er selbst doch 
  eher dazu, die Dinge zu lange zu reflektieren und zu durchdenken. Zum anderen 
  wusste er nur allzu genau, dass überstürztes Handeln leicht zu einem 
  ebenso schrecklichen wie abrupten Tod führte. In diesem Fall jedoch hatte 
  Nroth Recht. »Ich sehe das als eine freiwillige Meldung an.« Er nickte 
  seinem Sohn zu. »Du wirst sofort zu einer Rettungsmission aufbrechen. Such 
  dir einen Partner, und dann brich auf. Danke für deine Bereitschaft.«


  »Nara«, sagte Nroth ohne zu zögern und wandte sich der jungen 
  Frau zu. »Du wirst mich begleiten.«


  Das gefiel Torn überhaupt nicht. »Es wäre besser, wenn ihr mit 
  zwei T-Flüglern aufbrechen würdet. Sie ist noch nicht fähig, 
  eine Flugmaschine allein zu steuern und müsste in deiner Maschine mitfliegen. 
  Ihr Flugtraining wird erst in einer Woche beginnen.«


  »Das steht hier nicht zur Debatte«, unterbrach Nroth kühl. »Es 
  geht um eine ganz andere Frage. Nämlich darum, ob du mir vertraust. Nicht 
  wahr, Vater?«


  »Natürlich vertraue ich dir«, antwortete Torn. Und fragte sich, 
  ob das tatsächlich der Fall war.


  Außerdem bin ich mir nicht sicher, ob ich mich auf Nara verlassen kann. 
  Und wenn, ob ich ihr einen solchen Einsatz zutrauen soll. Niemand weiß, 
  auf welche Gefahr Tattoo gestoßen ist. Andererseits ist vielleicht alles 
  ganz harmlos, und ich darf nicht von vornherein schwarzsehen.


  Nroth verzog verächtlich das Gesicht. »Du sagtest, ich soll mir einen 
  Einsatzpartner auswählen. Das habe ich getan. Komm, Nara. Es gilt, keine 
  Zeit zu verlieren. Dein erster Einsatz als Wanderin wartet auf dich. Die Mechar 
  haben für dich und Max Plasmarüstungen aus dem Arsenal geholt und 
  einsatzbereit gemacht. Außerdem bist du im Umgang mit dem Lux geschult. 
  Also worauf warten wir?«


  Die letzten Worte hat er an mich gerichtet, nicht an sie, erkannte Torn. 
  Und wer weiß, vielleicht ist diese Spitze durchaus gerechtfertigt.


  »Ihr werdet nur die Lage sondieren. Nicht mehr. Wie gesagt hat Tattoo 
  eventuell in einen Kampf eingegriffen. Begeht nicht denselben Fehler. Wenn sich 
  herausstellt, dass ihr Verstärkung benötigt, werdet ihr zurückkommen. 
  Ist das klar? Selbst wenn ihr glaubt, irgendwem zu Hilfe eilen zu müssen 
  – ihr werdet zurückkehren. Dann wissen wir Bescheid und können 
  eine größere Rettungsmission starten. Wir können es uns nicht 
  leisten, dass ihr auch noch verloren geht.«


  Nroth wandte sich an seinen Vater und grinste. »Verstanden ...« Nach 
  einer kaum wahrnehmbaren Pause tippte er spielerisch mit der flachen Hand gegen 
  die Stirn und ergänzte: » ... Erster Wanderer!«

 Es ist wie in den Zeiten, als ich noch ein menschlicher Soldat war. 
  »Verstanden, Sir!« Wie ein militärisch gedrillter Soldat 
  in der Hierarchie. Ob mein Sohn weiß, wie sehr er mich damit an die Vergangenheit 
  erinnert, an das Leben, das ich hinter mir gelassen habe?

 Ja, wahrscheinlich ist er sich genau darüber im Klaren und genießt 
  es, mich darauf aufmerksam zu machen und mit mir zu spielen. Vielleicht ist 
  es auch seine Art, die sich immer stärker ausbildenden Strukturen im Neuen 
  Wandererorden zu kritisieren.


  Nroth und Nara eilten aus der Zentrale, ihrem ersten Einsatz als Wanderer 
  im neuen Korps entgegen.


  »Sie werden es schaffen«, flüsterte Callista neben ihm.


  Offenbar hörte Krellrim sie trotz ihres gesenkten Tonfalls. Der intelligente 
  Menschenaffe trat näher und beugte sein Gorillagesicht zu ihnen. »Zumindest 
  glaube ich nicht, dass sie eine Katastrophe anrichten. Nroth ist ein geschulter 
  Kämpfer. Er wird Tattoo retten und notfalls auf Nara achten.«


  Auch Max stellte sich neben sie. »Das hoffen wir alle«, sagte der 
  junge Mann, der vor kurzem noch Soldat im Ersten Weltkrieg auf der Erde war.


  Das hoffen wir alle, in der Tat ... wir werden sehen, wie die beiden zusammenarbeiten. 
  Sie haben sich gegenseitig viel zu geben, jeder kann vom anderen profitieren. 
  Oder sie ziehen sich gegenseitig hinunter, das wird sich zeigen.


  »Ich werde mich in meinen Gort zurückziehen«, kündigte 
  Torn an. »Angesichts der Dringlichkeit der Mission bitte ich darum, unverzüglich 
  informiert zu werden, wenn die beiden zurückkehren, mit oder ohne Tattoo. 
  Haltet euch für einen sofortigen Aufbruch bereit.«


  Er verließ die Zentrale und durcheilte die langen Korridore, bis er seinen 
  privaten Rückzugsort erreichte: seinen Gort, jenes Privatquartier, das 
  schon die alten Wanderer nach jedem Einsatz aufgesucht hatten, um zu meditieren 
  und die vergangenen Geschehnisse zu reflektieren.


  Torn trat ein und genoss das dämmrige Halbdunkel in dem fensterlosen Raum. 
  Die Lichtquellen lagen indirekt, und Torn hatte sie dauerhaft so eingestellt, 
  dass gerade noch die Umrisse der wenigen Einrichtungsgegenstände zu erkennen 
  waren. Das schlichte Wandregal zeichnete sich als klobiger Umriss ab.


  Es war mehr als notwendig, dass der Erste Wanderer über die aktuelle Situation 
  nachdachte, über die Konsequenzen, die sich durch die Erweiterung des Korps 
  abzeichneten. Auch Nara Yannick und ihre Beziehung zu seinem Sohn musste er 
  in seine Überlegungen mit einbeziehen.


  Er setzte sich auf den Boden, schloss die Augen und versuchte, alle Gedanken 
  und Fragen abzuschütteln. Er sammelte seine gesamte Konzentration und schob 
  allen inneren Ballast von sich.


  Vergessen.


  Es kam darauf an zu vergessen. Die brennenden Themen aus seinem Inneren zu verbannen, 
  um sich ihnen später von einer anderen, neuen Seite nähern zu können. 
  Er leerte seinen Geist, wandte die Techniken an, die ihn die Lu'cen gelehrt 
  hatten, als sie ihn auf den Pfaden eines Wanderers unterwiesen. Die Lu'cen, 
  die einst so wichtig, so unendlich entscheidend für sein Schicksal gewesen 
  waren. Und von denen er so sehr enttäuscht worden war. Irgendwann während 
  seines Gesprächs mit Mathrigo, als er in dem Gewölbe der Cloning-Behälter 
  in der Zukunft der Erde die Wahrheit erfahren hatte, hatte er sie sogar als 
  Feinde angesehen, als skrupellose Egoisten. Doch auch wenn sie ihm die Wahrheit 
  über sich selbst vorenthalten hatten, obwohl sie sie kannten, standen sie 
  auf der Seite des Guten.


  Oder?


  Erneut überkamen Torn Zweifel, genährt aus der tiefen Enttäuschung 
  und den Wunden, die die Enthüllung geschlagen hatte und die sich immer 
  noch tiefer in seine Seele bohrten, von Stunde zu Stunde, ohne dass er mit irgendjemand 
  darüber geredet hätte, nicht einmal mit Callista. Die Offenbarung, 
  die da lautete: Ich war nie ein Mensch, sondern von Anfang an eine Monstrosität. 
  Ein Klon. War ich jemals ein Kind? Ich glaube mich zu erinnern, aber sind diese 
  Erinnerungen real? War ich von Anfang an erwachsen, wie die Klonkörper 
  in jener Halle, wie der Rohling, dessen Mathrigo sich bediente?


  Torn erbebte unter der Wucht dieser Fragen. Er stöhnte, und die Heftigkeit 
  seiner Emotionen riss ihn aus der meditativen Haltung. Er schlug die Augen auf 
  und sprang auf die Füße.


  Callista.


  Er musste mit Callista sprechen, musste ihr zum einen das wahre Ausmaß 
  seiner seelischen Wunden und seines Entsetzens mitteilen – und zum anderen 
  die grauenhaften Fragen mit ihr Teilen, die ihm in diesen Augenblicken zum ersten 
  Mal in den Sinn gekommen waren. Seit wann war er der, der er zu sein glaubte? 
  Wann begannen seine wirklichen Erinnerungen? Was hatte er tatsächlich 
  erlebt?


  »Frag nicht«, tauchte unvermittelt eine Stimme in seinem Geist auf. 
  Eine nur allzu vertraute Stimme.


  »Da seid ihr also«, dachte Torn und sprach die Worte gleichzeitig 
  aus, obwohl es nicht nötig gewesen wäre. Er stand in telepathischem 
  Kontakt. »Gerade habe ich wieder einmal über euch nachgedacht.«


  »Ich weiß«, antwortete Severos, der Lu'cen. »Ich habe mich 
  mit deinem Geist verbunden, als du meditiertest. Dein Geist war frei, offen 
  für einen Kontakt.«


  Alles in Torn versteifte. »Du hast mich belauscht? Bist du dir nicht zu 
  schade dafür, wie ein erbärmlicher Nunc'tar zu handeln und mich auszuspionieren?«


  »Du weißt, dass das Unsinn ist. Es ging mir nie und zu keinem Moment 
  darum, dich auszuspionieren, Torn, Erster der Neuen Wanderer.«


  »Ach, du nennst mich bei meinem Titel? Auch dafür bist du dir nicht 
  zu schade? Erst werft ihr mich aus der Festung und überlasst mich meinem 
  Schicksal, und dann, wenn ich aus eigener Kraft, ohne eure Hilfe, alles wieder 
  gerichtet habe, dann kommst du wieder und meinst, du könntest einfach so 
  ...«


  »Zügle deine Bitterkeit und deinen Zorn«, unterbrach Severos. 
  »Wir haben lange über dich gesprochen und nachgedacht, Torn. Nach 
  wie vor sind wir uns nicht einig, wie wir dich beurteilen sollen. Immer noch 
  liegt dein Weg im Dunkeln, die Zukunft ist nicht klar.«


  »Lenk nicht ab! Einmal, dieses eine, einzige Mal, geht es nicht um mich, 
  sondern um euch! Warum habt ihr mir nie die Wahrheit über mich und meine 
  Herkunft gesagt? Warum habe ich es von Mathrigo erfahren müssen? Hättet 
  ihr mir nicht sagen können, wer ich bin?«


  »Wer ist Mathrigo?«, fragte Severos, als sei es eine Antwort.


  »Mein Feind. Und mein Schöpfer.«


  Für einige Momente spürte Torn nichts mehr, hörte die vertraute 
  Stimme nicht mehr in seinem Kopf. Er glaubte schon, der Lu'cen habe sich zurückgezogen, 
  als dieser doch noch einmal das Wort ergriff. »Eine gute Antwort. Aber 
  nicht die ultimative Wahrheit. Mathrigo ist der Verräter, der Herrscher 
  des Cho'gra und Herr aller Grah'tak im Immansium für Äonen. Momentan 
  herrscht er nicht, aber nach seinem Willen wird sich das bald wieder ändern. 
  Verstehst du? Er ist nicht nur das, was er für dich ist, Torn. Er 
  ist mehr. Er existiert auch außerhalb von dir und deinen Bindungen zu 
  ihm. Und als solcher ist er der Feind. Nicht nur dein Feind.«


  »Lass die Haarspaltereien«, forderte Torn ärgerlich.


  »Das ist alles andere als eine Haarspalterei. In diesem Unterschied liegt 
  der Schlüssel zum Sieg. Die Frage ist, auf welcher Mission du dich befindest, 
  Torn – auf einem privaten Rachefeldzug oder auf einem Kampf gegen das Böse 
  und für das Wohl der Sterblichen.«


  »Was willst du?«, fragte Torn barsch. Er hatte das metaphysische Geschwätz 
  der Lu'cen satt. Zu anderen Zeiten hatte er jedes ihrer Worte begeistert aufgenommen, 
  doch nun stand ihm nicht der Sinn danach.


  »Zum einen wollte ich dir sagen, dass wir wissen, wie es um dich bestellt 
  ist.«


  »Danke für die Anteilnahme«, sagte Torn ebenso spöttisch 
  wie bitter.


  Severos ging nicht darauf ein. »Zum anderen wollte ich dir sagen, dass 
  du lernen musst, die Vergangenheit hinter dir zu lassen und in die Zukunft zu 
  blicken.«


  »Wisst ihr, wie Tattoo das nennen würde? Einen dummen Spruch, den 
  ihr euch sonst wohin stecken könnt.«


  »Dann sollten wir froh sein, dass Tattoo nicht anwesend ist.«


  Der Erste Wanderer fragte sich, ob Severos' für gewöhnlich gestrenge 
  Stimme tatsächlich von einer gewissen Heiterkeit durchzogen war.


  »Ich brauche Hilfe«, sagte Torn. Es kostete unendliche Mühe, 
  diese Worte in seinen Gedanken zu formulieren. Er brachte es kaum über 
  sich, gerade gegenüber dem Obersten der Lu'cen Schwäche zu offenbaren 
  und einzugestehen, dass er sich von ihnen Antworten erhoffte.


  »Du hast Fragen, was das neue Korps angeht.«


  »Das stimmt. Es wird euch nicht entgangen sein, dass wir zwei weitere Mitglieder 
  rekrutiert haben. Nara Yannick und Max Hartmann.«


  »Wir wissen es und wir kennen sie.«


  »Was hältst du von ihnen?«


  »Das steht nicht zur Debatte. Oder ist das die Frage, die dich umtreibt 
  und auf die du von mir eine Antwort erhoffst?«


  Torn zögerte. »Wann ist ein Wanderer ein Wanderer? Welche ... Qualifikationen 
  hat er zu erbringen? Welche Leistung oder welche Prüfung?«


  »Hast du je vom Gortatrun gehört?«, fragte Severos.


  »Das Gortatrun?«


  »Ein Begriff aus der Philosophie der alten Wanderer.«


  »Die Ähnlichkeit zum Gort eines Wanderers ist unüberhörbar.«


  »Das Gortatrun ist mehr. Unendlich mehr und etwas völlig anderes. 
  Ein Raum, ebenso wie die Rückzugsorte der Wanderer, in der Tat. Aber kein 
  Raum, den du physisch betreten könntest.«


  »Sag mir mehr darüber.«


  »Das Gortatrun ist der Hort der Finsternis, der schon manchem zum Verhängnis 
  geworden ist«, erwiderte Severos und wiederholte düster: »Der 
  Hort der Finsternis ...«

 


  Zentrale


  Callista war zurückgeblieben – in der Gesellschaft eines Mechar, der 
  wie üblich die Datenströme überwachte. Der Roboter würde 
  sich nur an sie wenden, wenn er etwas Außergewöhnliches bemerkte.


  Und damit war nicht zu rechnen. Nicht noch einmal in so kurzer Zeit.


  Ihr gingen zwei Dinge nicht aus dem Kopf; Nara Yannick und ihr Verhalten ebenso 
  wenig wie Torn. Sie spürte, dass er sich ihr gegenüber nicht völlig 
  geöffnet hatte. Er verbarg noch etwas in sich. Sie vermutete, dass er noch 
  merklich schlechter mit seinem Status als Klon zurechtkam, als er zugegeben 
  hatte.


  Wobei der Unterschied in seinen Gedanken lag. Nur weil er es nun wusste, war 
  er nicht zu jemand anderem mutiert. Er war exakt dasselbe Individuum wie zuvor. 
  Nichts hatte sich geändert ... außer der Betrachtungsweise.


  Doch gerade diese schien auf unbegreifliche Weise eben doch alles zu verändern.


  Wichtig war vor allem eins. Torn musste sich offenbaren, durfte seine Gedanken 
  und seinen Schmerz nicht in sich hineinfressen, sonst würde er daran zugrunde 
  gehen. Er litt, und das von Stunde zu Stunde mehr.


  Zuerst hatte Callista geglaubt, er wäre ihr gegenüber völlig 
  offen, und sie hatte ihm deswegen geraten, sich momentan niemand anderem zu 
  offenbaren. Nicht einmal die anderen Wanderer mussten zu diesem Zeitpunkt über 
  Torns Herkunft und Bestimmung in Kenntnis gesetzt werden. Es gab genug, das 
  die Waffenbrüder und -schwestern verdauen mussten. Nicht nur die Tatsache, 
  dass sie erneut Zuwachs bekommen hatten; für jeden hatte sich viel geändert, 
  bei manchen deutlicher, bei manchen nur unter der Oberfläche.


  Tattoo etwa schien nicht mehr derselbe zu sein, seit er so viel Zeit in direkter 
  Nähe des Malum verbracht hatte. Callista spürte es ebenso ... Noch 
  immer kroch das nackte Entsetzen in ihr hoch, wenn sie alleine war und sich 
  entspannte, die innere Kontrolle lockerte.


  Krellrim wiederum hatte sein Bein verloren, und wenn er auch einen körperlich 
  mehr als ausreichenden Ersatz erhalten hatte, war es für den stolzen Menschenaffen 
  nicht mehr dasselbe. Die alte Frustration kam wieder in ihm hoch, jener Schwermut, 
  den er nach dem brutalen Untergang seines Volkes empfunden und von dem Callista 
  geglaubt hatte, dass er ihn längst überwunden hatte.


  Nroth, Nara und Max waren neu zu ihnen gestoßen; ihr Leben war ohnehin 
  auf den Kopf gestellt. Besonders das des ehemaligen Dunklen Wanderers, ihres 
  Sohnes, die Frucht der Liebe zwischen ihr und Torn.


  Nroth hatte sich entschieden, auf ihre Seite zu wechseln, und es war eine gute 
  Entscheidung gewesen, aber sein Weg war noch nicht zu Ende.


  Das, was hinter ihm lag, konnte nicht einfach von einem Tag auf den nächsten 
  ausgeschaltet werden. Auch nicht mithilfe der stärksten Macht des Omniversums 
  ... auch nicht mithilfe der Liebe.


  Nun war er mit der Frau unterwegs, die ihm diese Liebe offenbart und sie in 
  ihm geweckt hatte. Nara Yannick. Einst war sie Sicherheitschefin auf dem Jupitermond 
  Io gewesen, eine Menschenfrau, die ein abwechslungsreiches, aber geruhsames 
  Leben führte – und die in den Strudel grauenhafter Ereignisse gerissen 
  wurde, die ihr das wahre Schicksal der Welten aufzeigte, von dem kaum jemand 
  etwas ahnte.


  »Ankunft«, hörte sie.


  Dieses eine Wort des Mechar riss sie aus den Gedanken.


  Sie konnte es kaum glauben. Nroth und Nara kamen schon zurück? Das bedeutete 
  nichts Gutes. Das hieß, dass sie in eine unüberschaubare Situation 
  geraten waren und ihrem Befehl gehorcht hatten. Sie hatten gar nicht erst versucht, 
  Tattoo zu retten, sondern waren sofort umgekehrt.


  Sie starrte den Bildschirm an, auf dem zu sehen war, was das Vortex im Numquam 
  verlassen hatte und sich nun im Anflug auf die Festung am Rande der Zeit befand. 
  Sie konnte es kaum glauben.


  Es handelte sich nicht um den T-Flügler, mit dem Nroth und Nara aufgebrochen 
  waren ...

 


  Torns Gort


  »Hort der Finsternis?«, wiederholte Torn. Er hatte den letzten Worten 
  des Lu'cen gebannt gelauscht und einige Zeit benötigt, um zu verstehen, 
  dass Severos ihm nicht erneut ausgewichen war. Die Bemerkung über das Gortatrun 
  bildete eine direkte Antwort auf Torns Frage danach, was einen Wanderer als 
  Wanderer auszeichnete. Es war das Gortatrun ... ein Ort, der niemals physisch 
  betreten werden konnte.


  Severos ließ seinem ehemaligen Schüler Zeit nachzudenken.


  Erst nach langem Schweigen antwortete er: »Nur wer dem Bösen, das 
  ihm selbst innewohnt, ins Auge geblickt hat, kann ein Kämpfer des Lichts 
  werden.«


  »Dann liegt das Gortatrun, der Hort der Finsternis, in jedem von uns verborgen?«


  »Es ist bei weitem nicht das erste Mal, dass du davon hörst. Der Bezug 
  wurde nur noch nie ausgesprochen, und deshalb hast du nicht verstanden, was 
  wir immer wieder sagen. Was auch du immer wieder aussprichst.«


  »Was meinst du damit?«


  »Ich habe genug gesagt.«


  Torn spürte, wie sich der Lu'cen aus seinem Geist zurückziehen wollte. 
  »Du hast mir nur dieses Wort hingeworfen, ohne es zu erklären. Worin 
  genau besteht die Prüfung eines Wanderers?«


  »Denk nach.« Die beiden Worte waren kaum noch zu vernehmen, verloren 
  sich bereits in einem Rauschen, das Verlorenheit und Geborgenheit ebenso vereinte 
  wie Vergänglichkeit und Ewigkeit.


  Dann brach der mentale Kontakt endgültig ab. Einen Augenblick lang fühlte 
  sich Torn schrecklich allein, doch es verging.


  Er verließ seinen Gort. Callista hatte angekündigt, in der Zentrale 
  bleiben zu wollen. Er musste mit ihr über den Kontakt zu Severos reden. 
  Vielleicht konnte sie mehr aus den Andeutungen lesen als er.


  Möglicherweise sollte ich auch erst einmal darüber nachdenken ... 
  Severos hat mir nicht widersprochen, als ich vermutete, der Hort der Finsternis 
  läge in jedem von uns verborgen. Offenbar muss jeder diesem Bösen 
  in sich selbst gegenübertreten, ehe er ein Wanderer sein kann. Und wie 
  sagte Severos daraufhin? Ich selbst würde immer wieder etwas aussprechen, 
  das mit dem Gortatrun in direkter Verbindung steht. Ich hätte den Bezug 
  nur nie verstanden.


  Worum kann es sich dabei handeln? Was spreche ich immer wieder aus? Was haben 
  auch die Lu'cen immer wieder ausgesprochen?

 Ich verstehe es nicht. Warum hat sich Severos auch wieder in kryptischen 
  Andeutungen ergehen müssen? Warum kann er nicht einfach einmal Klartext 
  sprechen und sich nicht in mysteriösen Formeln verlieren?

 Formeln.

 Vielleicht meinte er genau das.

 Welche Formeln sprechen wir immer wieder aus, ohne uns große Gedanken 
  darum zu machen, ob sie vielleicht mehr bedeuten als wir erahnen?

 »Lutrikan« ... bei den Mächten des Lichts.

 Gibt es einen Bezug zu dem Hort der Finsternis hinter diesem Wort? Nur 
  den, dass das Licht das Gegenteil der Finsternis darstellt. Dass es die Finsternis 
  vertreibt. Oder –

 – Ich bin ein Narr!

 Es gibt einen weiteren Sinnspruch der Wanderer, das Motto schlechthin, 
  das wir immer wieder rezitieren. Immer wieder ... genau wie Severos es gesagt 
  hat. Und jetzt erst beginne ich zu verstehen, was es eigentlich bedeutet.

 »Tranatra luca« – durch die Finsternis zum Licht.

 Durch die Finsternis zum Licht ... durch die Finsternis gehen wir, indem 
  wir dem Gortatrun in uns selbst begegnen. Und nur wer tatsächlich zum Licht 
  gelangt, kann ein Wanderer werden. Nur wer den Abgrund in sich selbst sieht, 
  ist dazu fähig, ein Kämpfer des Lichts zu sein.


  Allerdings erklärte auch diese Erkenntnis noch lange nicht, worin die 
  Prüfung genau bestand. Wie sollte es vor sich gehen? Was hatte er als Erster 
  Wanderer vorzubereiten und in die Wege zu leiten?


  Die Fragen nahmen nicht ab, im Gegenteil. Mit jeder Erkenntnis stellte sich 
  eine Vielzahl von neuen Fragen. Torn fragte sich, ob es jemals aufhören 
  würde. Ob er jemals an ein Ende gelangen würde, an einen Punkt, an 
  dem er sich zur Ruhe begeben konnte, äußerlich wie innerlich.


  Oder war es das Wesen des Omniversums, den Suchenden immer weiter zu führen? 
  War es ein Naturgesetz, dass derjenige, der nach Erkenntnis strebte, von einer 
  Frage zur nächsten geleitet wurde, dass der Durst nach Offenbarung und 
  Erkenntnis nie vollständig gestillt wurde? Und gab es Erlösung von 
  diesem Streben nach Wahrheit, irgendwann, vielleicht nach dem Tod?


  Torn wurde immer unbehaglicher, je tiefer seine Gedanken in den Urgrund der 
  Existenz selbst vordrangen. Auf diese Fragen kannten sicher nicht einmal die 
  Lu'cen eine Antwort. Ja, wohl nicht einmal die Mächte der Ewigkeit. Und 
  auch Mathrigo hatte trotz seines kometenhaften dunklen Aufstiegs keine Lösung 
  für dieses Problem gefunden.


  Der Interkom-Empfänger an Torns Arm schlug an. Er sah am Erkennungssignal, 
  dass Callista ihn sprechen wollte.


  Er öffnete die Funkverbindung. Es tat gut, die Stimme seines Symellon zu 
  hören, welche Nachricht auch immer sie bringen würde.


  »Nroth und Nara haben die Festung verlassen und sind im Vortex verschwunden«, 
  begann sie.


  Und diese Worte bohrten sich wie Brandpfeile in seinen Verstand. Wie hatte er 
  nur so dumm sein können? Während er sich noch fragte, wie die Prüfung 
  wohl aussehen konnte, die ins Gortatrun führte, hatte es für einen 
  der beiden neuen Wanderer längst begonnen.


  Doch das war noch nicht alles, was Callista zu sagen hatte. Während sie 
  weiterredete, dachte Torn noch darüber nach, was ihre ersten Worte bedeuteten.


  Es gab nur ein Ergebnis: Nara Yannick befand sich auf dem Weg in ihren Hort 
  der Finsternis.

 


  An Bord eines T-Flüglers


  »Das könnte ich auch.« Nara Yannick fiel nichts Besseres als 
  diese Worte ein, um das bedrückende Schweigen zu brechen, das sich in der 
  Cockpitkanzel des T-Flüglers ausgebreitet hatte. Sie sah Nroth ins Gesicht.


  Er lächelte schmallippig und drehte sich zu ihr um. »Glaubst du?«


  »Was hast du denn schon groß getan? Gut, gib mir ein oder zwei Schulungstage, 
  das wäre vielleicht nötig, aber einen T-Flügler zu fliegen, scheint 
  mir kein Hexenwerk zu sein.«


  »Das ist es in der Tat nicht«, stimmte Torns Sohn zu. »Und ich 
  wüsste nicht, dass irgendjemand jemals behauptet hat, Pilot einer Wanderer-Flugmaschine 
  zu sein, habe etwas mit Magie zu tun.« Er senkte seine Stimme, nahm einen 
  verschwörerischen Tonfall ein. »Aber da ich auch die andere Seite 
  kenne und das Gegenstück dieses Fluggeräts, lass dir gesagt sein, 
  dass ein Stahlfalke, wie ihn die Grah'tak benutzen, weitaus schwieriger zu beherrschen 
  ist. Denn dort kommt es im wahrsten Sinn des Wortes darauf an, ihn tatsächlich 
  zu beherrschen.«


  Erst nach einer Ewigkeit – so schien es ihr zumindest, in Wirklichkeit 
  konnten kaum einige Sekunden vergangen sein – löste sie sich vom Anblick 
  seiner Lippen. »Wie meinst du das?«


  »Bislang hat dich niemand etwas über Grah'tak-Technologie gelehrt, 
  oder?«


  »Kein Sterbenswörtchen«, erwiderte Nara. »Dabei finde ich 
  alles, was es über diese Dämonen und ihre Machtmittel zu erfahren 
  gibt, ungemein interessant.«


  Nroth grinste. »Lass das bloß nicht Torn hören. Er würde 
  es dir so auslegen, als wärst du von der dunklen Seite über Gebühr 
  fasziniert.«


  »Fasziniert? So kann man es wohl kaum nennen. Angefangen von der ›Stimme‹ 
  über meinen Aufenthalt im Cho'gra habe ich nichts erlebt, was diese Grah'tak 
  für mich erstrebenswert erscheinen lassen. Ich wurde gefoltert und meines 
  geregelten Lebens beraubt, ehe ich im Untergrund von Atlantic City auf dich 
  und Torn traf. Die Dämonen haben mir übel mitgespielt. Nachdem ich 
  mich mit euch verbündet hatte, erst recht.«


  »Ich weiß das«, erwiderte Nroth rasch – ein wenig zu rasch, 
  wie Nara fand, doch sie ging nicht darauf ein.


  »Erzähl mir etwas von diesen Eisenfalken«, verlangte sie.


  »Stahlfalken«, verbesserte er. »Sie sind das Gegenstück 
  zu unseren Triebflüglern. Kleine Flugmaschinen für einen Piloten und 
  maximal einen, notfalls auch zwei weitere Passagiere. Aber sie funktionieren 
  nicht allein auf einer technischen Grundlage. Keine Grah'tak-Technologie tut 
  das.«


  »Sondern?«


  »In jede Technologie der Dämonen ist eine Kreatur gebannt. Sie ist 
  sozusagen halb organisch. Und diese Kreatur gilt es zu beherrschen. Sonst weigert 
  sie sich möglicherweise, den Befehlen zu gehorchen. Nimm einen Stahlfalken 
  – ein Pilot mit einem schwachen Willen wird ihn nicht fliegen können. 
  Das gebannte Wesen würde sich weigern zu gehorchen. Oder würde im 
  entscheidenden Moment einen anderen Kurs einschlagen, als ihr befohlen wird. 
  In einer Schlacht würde das unweigerlich zur Vernichtung führen.«


  »Warum sollte die Kreatur das tun? Sie würde ebenfalls sterben.«


  Nroth lachte. »Eine interessante Frage. Ich kann dir darauf nicht antworten, 
  sondern nur eine Vermutung anstellen. Vielleicht weiß die Kreatur nicht, 
  was sie tut, weil sie keine Möglichkeit hat, ihre Umgebung zu beobachten. 
  Sie will nur widerspenstig sein, will sich nicht beherrschen lassen. Oder möglicherweise 
  kann sie doch genau beobachten und führt ganz willentlich den eigenen Tod 
  herbei.«


  »Aber warum?«


  »Wer vermag sich schon in so eine Kreatur hineinzuversetzen? Aber sie hatte 
  einst ein eigenes, freies Leben ... und dann wurde sie gefangen, gebannt und 
  in ein Stück seelenlose Technik verfrachtet. Vielleicht leidet sie Höllenqualen, 
  ohne dass es einen Ausweg gibt. Oder eben nur den einen Ausweg, die eigene Existenz 
  zu beenden.«


  Nara lief ein Schauer über den Rücken. »Das klingt widerwärtig.«


  »Ist es auch.« Nroth trommelte mit den Fingerspitzen auf dem Instrumentenpult. 
  »An solche Widerwärtigkeiten unserer Gegner solltest du dich gewöhnen. 
  Du wirst noch weitaus Schlimmeres erleben im Lauf der Zeit.«


  Mit einem Mal verlor er jede Ruhe, als sich vor ihnen, durch das Glas der Cockpitkanzel 
  deutlich sichtbar, ein Ausgang aus dem Vortex öffnete. »Mach dich 
  bereit für den Rücksturz.«


  »Bereit«, sagte sie und fragte sich, worin diese Bereitschaft bestehen 
  könnte. Ihr Magen zog sich schmerzhaft zusammen. Was würde sie erwarten? 
  Ein Raumgefecht? Würden sie zerstört werden, wie vielleicht auch Tattoos 
  T-Flügler zerstört worden war?


  Sie fielen aus dem Vortex.


  Und mitten hinein in die Schwärze des Alls, die nur von Milliarden feinen 
  Lichtpunkten unterbrochen wurde. Nein ... da war noch etwas. Halblinks von ihnen 
  funkelte ein düsterviolettes, nebelartiges Etwas.


  Nara verschlug dieser Anblick den Atem – sie befand sich zum ersten Mal 
  im freien Weltraum außerhalb des irdischen Sonnensystems.


  »Nichts«, meinte Nroth, der sich von dem Anblick offenbar nicht gefangen 
  nehmen ließ.


  Nara fragte sich, wie oft er etwas Vergleichbares schon gesehen hatte.


  Ob es so schnell den Reiz verlor? Oder war Nroth schlicht und einfach ein so 
  nüchterner Charakter, dass ihn die Wunder des Kosmos kalt ließen?


  »Sieh dort.« Sie wies auf das violette Etwas. »Kann dieses Ding 
  Tattoo zum Verhängnis geworden sein?«


  Nroth winkte ab. »Es ist ein Sternennebel, der Milliarden von Lichtjahren 
  entfernt liegt.«


  »Aber ...«


  »Man muss sich daran gewöhnen, sich im freien Raum zurechtzufinden. 
  Was greifbar nah scheint, liegt in Wirklichkeit unendlich weit entfernt. Du 
  kannst es nicht einschätzen, weil dein Auge keine Vergleichsmöglichkeiten 
  hat. Außerdem ist es das Sehen im Vakuum nicht gewöhnt.«


  Nara stieß ein halb unwilliges, halb beschämtes Brummen aus und kam 
  sich unsäglich dumm vor. Offenbar hatte sie noch mehr zu lernen, als ihr 
  lieb war.


  »Wenn sich dein Auge erst einmal an die Lichtverhältnisse gewöhnt 
  hat, wirst du eine Menge ähnlicher Sternennebel in der Ferne sehen, allerdings 
  meist merklich blasser. Dennoch ist es gut, dass du mich darauf aufmerksam gemacht 
  hast; wenn es wichtig gewesen wäre, hätte ich es nicht bemerkt. Im 
  Ernstfall können Sekundenbruchteile zählen.«


  »Wo ist Tattoos T-Flügler?«, fragte Nara. »Wenn er seinen 
  Notruf von hier gesendet hat, müsste er doch zu sehen sein.«


  »Ich habe nicht direkt den Ausgangspunkt des Signals als Austrittspunkt 
  aus dem Vortex gewählt. Ich wollte mit gebührendem Abstand beobachten.« 
  Er nahm einige Schaltungen vor, und ein tiefes Brummen und leichtes Vibrieren 
  zeigte an, dass die ringförmigen Antriebssektionen stärker gefordert 
  wurden. »Ganz in der Nähe liegt ein Sonnensystem; du kannst es nicht 
  sehen, weil es quasi hinter uns liegt.«


  Im nächsten Augenblick vollführte der T-Flügler ein Looping, 
  was ein höchst eigenartiges Gefühl bei Nara hinterließ. Die 
  künstliche Schwerkraft verhinderte, dass sie tatsächlich auf den Kopf 
  gestellt wurden, obwohl sich die Flugmaschine zweifellos um die eigene Längsachse 
  drehte. Der Umgang mit Schwerelosigkeit war in höchstem Maß gewöhnungsbedürftig.


  Nun tauchte vor ihnen ein riesiger gleißender Glutball auf, eine grellorange 
  flackernde Sonne.


  »Keine Angst«, meinte Nroth mit einer gewissen Belustigung in der 
  Stimme. »Wir sind weit genug entfernt, dass uns keiner der Planeten erwischen 
  kann, der um die Sonne kreist. Wir sind ein gutes Stück außerhalb 
  der Grenzen des Sonnensystems. Was sich bald ändern wird.«


  Die Flugmaschine raste mit atemberaubender Geschwindigkeit näher an die 
  Sonne heran.


  Naras Magen schien Kapriolen zu schlagen. Ihr schwindelte. Plötzlich wurde 
  ihr die Kehle eng. Sie würgte und hielt die Hand vor den Mund.


  »Raumkrankheit«, meinte Nroth gelassen. »Oder besser Raumübelkeit. 
  Das vergeht, wenn du dagegen ankämpfst. Es ist eine Reaktion deines Körpers 
  auf die enorme Geschwindigkeit, die umgebende künstliche Schwerkraft, winzige 
  Synchronisationsfehler und allerlei sonstiger Faktoren. Es wird helfen, wenn 
  du die Augen schließt. Dann ist dein Gehirn nicht mehr gezwungen, optische 
  Informationen mit anderen zu verknüpfen und notgedrungen aus Gewohnheit 
  daran zu scheitern.«


  Während der letzten Worte war sie dem Rat längst gefolgt. Es ging 
  ihr augenblicklich besser. Sie atmete tief durch.


  »Mir hat es außerdem geholfen, mir vorzustellen, wie ich einen Dokaten 
  zurechtstutze ... aber das wird dir nichts bringen.« Nroth lachte humorlos. 
  »Komm schnell wieder in Ordnung. Ich brauche dich bald. Vier Augen sehen 
  mehr als zwei.«


  Nara fühlte, wie sich unvermutet seine Hand auf ihren linken Oberschenkel 
  legte. Kein unangenehmes Gefühl. Absolut nicht. »Wie ... wie können 
  wir Tattoo ... finden?« Die Worte fielen ihr schwer, weil ihr Magen noch 
  immer bis in ihre Kehle zu hüpfen schien.


  »Ich müsste seinen T-Flügler orten können, wenn wir in der 
  Nähe sind.«


  »In der Nähe? Was heißt das?«


  Nroth grinste. »Das ist relativ. Ein paar Zigtausend Kilometer sind im 
  Weltraum nicht viel und doch ziemlich weit.« Er atmete tief durch. »Geht 
  es dir besser? Wir erreichen bald das Sonnensystem.«


  »Geht so«, presste sie hervor. »Ich gewöhne mich wohl langsam 
  dran.«


  Seine Hand wanderte für Sekunden an ihrem Bein höher, dann zog er 
  sie zurück und tippte wieder auf den Instrumenten, deren Sinn sie nicht 
  entschlüsseln konnte. Was sie vorhin gesagt hatte, war eher dazu gedacht 
  gewesen, ein Gespräch in Gang zu bringen. Bis sie in der Lage sein würde, 
  einen Triebflügler zu fliegen, würde sie noch sehr viele Lehrstunden 
  benötigen. Aber sie zweifelte nicht daran, früher oder später 
  auch allein an Bord einer solchen Maschine durch die Weiten des Alls zu rasen, 
  das Vortex zu benutzen, um Sprünge über gewaltige Distanzen und sogar 
  quer durch die Zeit durchzuführen ...


  »Wir passieren die Bahn des sechsten Planeten dieses Sonnensystems. Das 
  System ist unbewohnt – keiner der Planeten trägt Leben. Leere Steinklötze, 
  wenn du so willst. Atmosphärelose Brocken, zum Teil von etlichen Monden 
  umkreist. Tattoos Notruf fand zwischen dem dritten und vierten Planeten seinen 
  Ursprung, im freien Raum, nur wenige ...«


  »Da ... da ist etwas«, hauchte Nara. Sie sah es nicht, aber sie fühlte 
  es. Es bohrte sich mit bedrückender mentaler Gewalt in ihren Kopf.


  »Wo? Ich sehe nichts, und die Instrumente nehmen nichts wahr.«


  »Es ist ein Gefühl. Etwas wie Angst. Oder Hass.«


  »Telepathie«, zischte Nroth. »Jemand projiziert Emotionen. Oder 
  es ist nur eine Ausstrahlung.« Er ballte die Hände, kniff die Augen 
  zu engen Schlitzen und versuchte, seine Sinne zu öffnen. »Ich spüre 
  nichts.«


  »Es ist schwach«, erklärte Nara. »Noch sehr schwach.« 
  Sie dachte daran, was sie sich vor wenigen Momenten gefragt hatte – ob 
  Nroths emotionale Ebene abgestumpft sei. Dass er nichts spürte, sprach 
  dafür; dass er sich offensichtlich in sie so sehr verliebt hatte, dass 
  er sein Leben auf den Kopf gestellt hatte, sprach wiederum dagegen. »Aber 
  es wird immer stärker. Kannst du nichts fühlen?«


  »Doch«, unterbrach Nroth. »Es ist nur ... ich war zu lange im 
  Cho'gra. Dort war eine ähnliche Ausstrahlung allgegenwärtig, und das 
  tausendfach. Ein Grah'tak ist in der Nähe. Ein mächtiger Grah'tak.«


  Der T-Flügler sauste weiter, raste inzwischen auf den vierten Planeten 
  zu, einen grauen wuchtigen Klotz, der in stiller Erhabenheit seine Bahn um die 
  Sonne zog. Der erste Planet, dem sie nahe kamen.


  So nahe, dass Nara unwillkürlich aufstöhnte.


  »Nur keine Angst. Unser Kurs führt uns deutlich an dem Planeten vorbei. 
  Wir werden nicht einmal in den Bereich seiner Anziehungskraft gelangen. Selbst 
  wenn er eine Atmosphäre hätte, würden wir nicht eintreten.«


  »Es wirkt so nah, als würden wir direkt darauf zurasen.«


  »Deine Sehgewohnheiten haben sich noch nicht angepasst. Du kannst weder 
  Entfernungen noch Geschwindigkeiten schätzen. Es benötigt einiges 
  Sehtraining, um Bewegungen im Weltraum zueinander in Beziehung setzen zu können.«


  Völlig geräuschlos blieb der Planet hinter ihnen zurück.


  »Seltsam.«


  »Wovon redest du?«


  »Ich hätte erwartet, wenigstens etwas zu hören. Irgendetwas ... 
  wie soll ich sagen?« Sie lachte. »Etwas Bombastisches. Als Kind habe 
  ich mit Vorliebe alte Filme mit irgendwelchen Aliens gesehen. Da zischte und 
  heulte es, wenn Raumschiffe aneinander vorbeiflogen oder wenn sie Kometen auswichen.«


  »Quatsch, Nara, alles Unfug. Geräusche werden im Weltraum nicht übertragen.«


  »Aber sonst hat die Wirklichkeit mehr zu bieten als die ganzen Filme zusammengenommen.«


  »Findest du?«


  Im selben Moment stockte ihr der Atem. Ihre Augen weiteten sich, das Herz begann 
  wie wild in ihrer Brust zu trommeln. »D ...durchaus. Sieh nur da vorne.«


  Die Worte schienen kaum die Kraft zu haben, von ihren Lippen bis zu ihren Ohren 
  vorzudringen. Dennoch hörte Nroth sie.


  »Ich sehe es«, flüsterte er.


  »Ein Raumschiff.«


  Nara starrte es an. Es war gewaltig – es maß mindestens das Hundertfache 
  ihres T-Flüglers. Schätzte sie zumindest, denn inzwischen hatte Nroth 
  oft genug betont, dass es schwer war, solche Dinge im All zu beurteilen.


  Eins jedoch blieb zweifelsfrei: Das Raumschiff war riesig.


  Und es war das seltsamste und bedrohlichste Ding, das Nara je gesehen hatte. 
  Kein Film, den sie je gesehen hatte, hatte sie auf diesen Anblick vorbereiten 
  können. Da waren keine gewaltigen Stahlmassen, keine riesigen Metallkugeln 
  und keine dicken Streben oder raketenartige Aufbauten.


  Stattdessen sah sie riesige, bleiche Bögen, die an Knochen erinnerten. 
  Das ganze monströse Schiff wirkte wie ein gigantischer skelettierter Brustkorb. 
  Die Zwischenräume waren mit einem undefinierbaren Etwas ausgefüllt, 
  das Nara nicht fixieren konnte; wenn sie es versuchte, wich ihr Blick zur Seite, 
  fing sich wieder an den gewaltigen Knochen, als sei das andere zu unwirklich, 
  um es als real anzuerkennen. Ihr Gehirn weigerte sich schlicht, sich damit zu 
  beschäftigen.


  Das Raumschiff verschwand halb hinter der riesigen Krümmung eines zerklüfteten 
  Mondes und entzog sich von Sekunde zu Sekunde mehr ihren Blicken.


  Nroth beschleunigte den Triebflügler noch weiter. »Hast du es gesehen? 
  Die Hülle ist ...«


  » ... ein Skelett.«


  »Das meinte ich nicht. Das Ding da vor uns ist ein Skelettschiff; einer 
  der mächtigsten Schiffstypen der Grah'tak. Dieses Aussehen bin ich gewohnt. 
  Aber es war nicht unversehrt.«


  Wenig später befand sich der T-Flügler in ausgezeichneter Position, 
  um das gesamte Skelettschiff einzusehen.


  Nara stockte der Atem. Es war noch riesiger und widerwärtiger, als es auf 
  den ersten Blick gewirkt hatte. Und der Eindruck hatte sie nicht getäuscht, 
  es erinnerte tatsächlich an einen monströsen Brustkorb, dessen Rippenknochen 
  allerdings an einer großen Stelle zerfetzt und gesplittert waren.


  Dazwischen gähnte Leere; ein offener Bereich, den sie einsehen konnte. 
  Im Gegensatz zu dem Raum zwischen den gesunden Knochen konnte sie diese 
  Leere jedoch fixieren und wahrnehmen. Dahinter herrschte Dunkelheit. Schwärze.


  »Es ist verletzt«, entfuhr es ihr.


  »Nicht verletzt. Zerstört. Zumindest teilweise. Es ist ein Ding, Nara, 
  kein Lebewesen.«


  »Aber die Knochen ... und sagtest du nicht, dass jede Grah'tak-Technologie 
  zum Teil organisch ist?«


  Nroth nickte. »Auch in dieses Schiff ist eine Kreatur gebunden. Die Kreatur, 
  von der die Knochen stammen, insofern hast du Recht. Aber diese Kreatur schläft, 
  ihr Bewusstsein ist tief verborgen und nahezu ausgelöscht. Die technische 
  Komponente überdeckt alles, ganz anders als in einem kleinen Stahlfalken.«


  »Du scheinst dich bestens auszukennen.«


  Nroths Zunge fuhr über die Lippen. Er massierte sich die Nasenwurzel und 
  rieb über die Augenbrauen. »Als ich Herrscher des Cho'gra war, gebot 
  ich über eine Flotte von Skelettschiffen. Ich habe dir von der Raumschlacht 
  erzählt, die über der Erde tobte, als General Nagor mir den Kampf 
  angesagt hatte und meine Flotte aufzureiben versuchte.« Sein Atem ging 
  schwer.


  »Was hast du?«


  »Ich erinnere mich. Ich sah von meinem Flaggschiff aus, wie ...« Er 
  verstummte.


  »Nun red schon!«


  »Ich brauche erst Gewissheit.« Er steuerte den Triebflügler näher, 
  bremste ruckartig und flog an die Vorderseite des monströsen Schiffes heran.


  »Wir müssen hier weg!«, forderte Nara. »Ganz offensichtlich 
  ist Tattoo diesem Ding zum Opfer gefallen und hat mit ihm gekämpft.«


  »Die Zerstörung stammt nicht von ihm. Ein einzelner T-Flügler 
  wäre niemals in der Lage, einem ausgewachsenen Skelettschiff Widerstand 
  zu leisten und es sogar teilweise zu zerstören.«


  »Umso mehr Grund, abzuhauen und die anderen in der Festung zu informieren! 
  Vergiss nicht unseren Auftrag.« Das Entsetzen kroch durch ihren ganzen 
  Körper. Die Ausstrahlung der Bösartigkeit, die sie schon gespürt 
  hatte, ehe sie das Schiff zu Gesicht bekommen hatte, war inzwischen nahezu überwältigend.


  »Wenn das Schiff voll funktionsfähig wäre, wären wir bereits 
  tot«, rief Nroth aufgebracht.


  »So wie Tattoo?«


  »Als Tattoo hier war, muss es sich längst in genau demselben Zustand 
  befunden haben. Es stellt keine Gefahr dar.«


  »Keine Gefahr?« Nara kicherte, nahe an der Grenze zur Hysterie.


  »Was immer Tattoo geschehen ist, das Skelettschiff hat nichts damit zu 
  tun. Oder nur indirekt. Es ist nicht in der Lage, sich zur Wehr zu setzen. Die 
  Zerstörung ist nicht neu. Das Schiff treibt antriebslos, und es sieht so 
  aus, als sei die gesamte Besatzung handlungsunfähig.«


  »Aber irgendetwas ist hier geschehen! Tattoo ist ...«


  Plötzlich schnippte Nroth mit den Fingern. »Ich wusste es!«


  »Was meinst du?« Ihr Herz raste noch immer, und ihr Atem ging in kurzen, 
  hektischen Zügen. Sie konnte es nicht vermeiden, glaubte, keine Luft mehr 
  zu bekommen.


  »Die Schriftzeichen!«


  Nara sah die riesigen, auf einen flachen, konkav gekrümmten Knochen geprägten 
  Symbole, von denen Nroth redete. Sie konnte sie allerdings nicht entziffern. 
  Für sie waren es nur unsinnige, in schwindelerregender Geometrie angeordnete 
  Linien.


  »Ich war dabei, als dieses Schiff teilweise zerstört wurde. Es diente 
  einst mir. Die Besatzung war mir untertan in der Schlacht gegen Nagor. Dies 
  ist die Shunaru.«

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (1)


  Eine apokalyptische Schlacht tobte.


  Blakhir lachte dröhnend, als ihm dieser Gedanke kam. Nicht mehr und nicht 
  weniger als die Apokalypse war dem Anlass angemessen.


  General Nagor, der jahrmillionenalte Perr'agkar, begehrte gegen den neuen Herrscher 
  des Cho'gra auf, gegen Nroth, den Dunklen Wanderer und Zögling Mathrigos. 
  Ein Bürgerkrieg tobte unter den Grah'tak, wie es noch nie einen gegeben 
  hatte, zumindest nicht seit den Ewigkeiten, in denen ein Teil im Immansium zurückgeblieben 
  war, gefangen diesseits des Siegels. Mathrigo, der ewige Herrscher, hatte dieses 
  Siegel zum Subdaemonium nie brechen können, und von daher gönnte Blakhir 
  ihm von Herzen, dass er vernichtet und entmachtet worden war.


  Nur deswegen, nur weil er versagt hatte. Dass Mathrigo ein Glu'takh gewesen 
  war, ein ehemals Sterblicher, der erst zum Grah'tak geworden war, war ihm gleichgültig. 
  Was spielte es schon für eine Rolle, ob jemand reinblütig war oder 
  nicht? Viele ereiferten sich in dieser Frage, der Rat der Dämonen war seit 
  Äonen deswegen zerstritten, und doch nie hatte er wirklich aufbegehrt gegen 
  Mathrigos Herrschaft.


  Solche Details spielten nach Blakhirs Meinung keine Rolle. Was zählte, 
  war, ob jemand ein fähiger Anführer war oder nicht.


  Blakhir selbst war reinblütig, doch er bildete sich nichts darauf ein. 
  Nicht deswegen war er zum Kommandanten der Shunaru geworden, sondern aufgrund 
  seiner Fähigkeiten. Ironischerweise hatte General Nagor selbst ihn dazu 
  ernannt, zu der Zeit, als er noch Mathrigos oberster Heerführer gewesen 
  war. Damals war Nagor Blakhirs Vorgesetzter gewesen; er hatte weit über 
  ihm gestanden, und es wäre ihm nie eingefallen, gegen den Perr'agkar vorzugehen.


  Doch inzwischen lagen die Dinge anders.


  Nroth hatte die Macht im Cho'gra ergriffen, und Nagor war nicht mehr der Heerführer 
  der Grah'tak – sondern ein Rebell. Einer, der die bestehende Ordnung erneut 
  zerstören wollte, weil er Nroth nicht akzeptierte.


  Ein Fehler. In Blakhirs Augen ein erbärmlicher, entsetzlicher Fehler. Alles 
  war instabil genug geworden durch den Machtwechsel. Die Kräfte hatten sich 
  einen müssen, und viele Grah'tak waren zwischen den Mühlsteinen des 
  Machtwechsels zerrieben worden. Nagor hatte viele Widersacher gnadenlos ausgelöscht, 
  in direktem Kampf ebenso wie durch hinterhältige Intrigen. Damit hatte 
  er die Grah'tak als solche geschwächt, und das zu einer Zeit, in der der 
  neue Wandererorden gegründet worden war und damit zum ersten Mal seit Äonen 
  eine wirkliche Gefahr die Existenz der Grah'tak bedrohte.


  Ein weiterer Fehler Nagors.


  Genau wie diese Schlacht.


  Blakhir gehorchte deswegen bedingungslos Nroth. Er führte die Shunaru in 
  die Schlacht gegen Nagor, verteidigte Nroth und das Cho'gra gegen die Invasoren. 
  Bis vor kurzem war Nagor noch ein gern gesehener Gast im Cho'gra gewesen, und 
  zweifellos hätte er es weiterhin sein können, wenn er nicht nach der 
  absoluten Macht gestrebt hätte. Ein Narr. Ein größenwahnsinniger 
  Narr.


  Durch eine Kha'tex-Bildverbindung beobachtete Blakhir das Geschehen um sein 
  Skelettschiff herum. Eben explodierte eine ganze Staffel feindlicher Stahlfalken 
  unter dem konzentrierten Beschuss kleiner Nekronergen-Kanonen. Der Kommandant 
  nahm es mit Wohlwollen hin, wenn es auch nur einen Tropfen auf dem heißen 
  Stein bildete.


  Die Schlacht hatte ein Ausmaß angenommen, das kaum noch zu überschauen 
  war. Überall jagten Nekronergen-Salven durch das All, loderten Explosionsflammen 
  oder trieben zerfetzte Bruchstücke ehemals stolzer Kriegsschiffe. Raumschiffswracks 
  gerieten in die Erdatmosphäre und verglühten.


  »Ein Teilsieg, Gebieter«, knarrte die hohle Stimme eines Morg'reth, 
  dessen fahlweiße Haut im düsterroten Licht gespenstisch reflektierte. 
  Er hielt die breiten Flügel dicht an den Rücken gezogen; die Klauen 
  scharrten unruhig über die breite Brak'tar-Schließe eines Waffengurtes.


  Blakhir hatte diesen Morg'reth zu seinem Schlachtenbeobachter ernannt; er filterte 
  alle Informationen und meldete sie ihm. »Wer hätte noch vor Tagen 
  gedacht, dass wir die Vernichtung einer Staffel Stahlfalken als Sieg bezeichnen 
  würden. Dutzende Far'ruk sind gestorben.«


  »Gegnerische Far'ruk, Herr. Verräter.«


  Blakhir zog seine Axt und ließ sie durch die Luft sausen, auf den Schädel 
  des Morg'reth zu. »Glaubst du, mich darauf hinweisen zu müssen? Hältst 
  du mich für einen Narren?«


  Der geflügelte Grah'tak verneigte sich – etwas zu rasch, als dass 
  der Kommandant es für eine Demutsbezeugung erachten konnte. Der Morg'reth 
  brachte sich wohl eher vor der mörderischen Schneide in Sicherheit. »Nichts 
  liegt mir ferner. Ihr seid ...«


  »Schweig! Hör auf, dich einzuschleimen und kümmere dich um deine 
  Aufgabe!«


  »Zu Befehl, Meister.«


  Blakhir überlegte, dem Morg'reth den Kopf abzuschlagen – viele seiner 
  Gattung waren zu Nagor übergelaufen. Es hieß, etliche von ihnen seien 
  nur zum Schein Nroth treu geblieben und fungierten als Spione. Doch es waren 
  bereits genug Grah'tak in dieser vermeidbaren Auseinandersetzung gestorben, 
  und es würden noch viele weitere ausgelöscht werden, ehe sie endete.


  Blakhir fragte sich von Stunde zu Stunde mehr, wie sie enden würde. 
  Das Kriegsglück schien sich gegen Nroth zu neigen. Er hatte bereits etliche 
  Schiffe verloren, und Nagor schickte Angriffswelle um Angriffswelle gegen die 
  Flotte des amtierenden Herrschers.


  Blakhir wartete auf neue Anweisungen Nroths. Die Shunaru hatte in der engeren 
  Auswahl als Flaggschiff des Herrschers gestanden, aber sehr zu Blakhirs Enttäuschung 
  war die Entscheidung letztendlich für ein etwas jüngeres Schiff gefallen; 
  es war zwar kleiner als die Shunaru, dafür aber wendiger. Auch die Bordbewaffnung 
  war noch durchschlagkräftiger, da die Explosivkraft den Skelettschiffen 
  verschmolzenen Nekronergen-Kanonen mit zunehmendem Alter zwar stieg, sich dafür 
  die Reichweite und der Streufaktor aber verringerten.


  Dennoch war Blakhir der Überzeugung, dass die Shunaru das bessere Schiff 
  gewesen wäre, nicht nur, weil er der Kommandant war, sondern auch, weil 
  die gebannte Kreatur älter und listiger war. Viele glaubten nicht daran, 
  dass das eine Rolle spielte, weil die Kreatur zu tief unter Technikbergen begraben 
  lag, um Einfluss zu nehmen – doch Blakhir war anderer Meinung. Jedes Skelettschiff 
  besaß eine Seele, und die Seele der Shunaru war alt ... 
  dunkel ... und klug.


  Sie würde sich nicht besiegen lassen. Sie gehorchte Blakhir und seinen 
  Befehlen, setzte sich nicht zur Wehr. Aber nicht aus Schwachheit, sondern aus 
  Schläue. Weil sie wusste, dass Blakhir ihr Bestes suchte.


  Natürlich hätte sie nie wirklich rebellieren können; die Kontrollmechanismen 
  waren zu stark. Die Dokaten-Ingenieure hatten bei der Konstruktion der Skelettschiffe 
  genauestens darauf geachtet, um Katastrophen zu vermeiden, wie sie hin und wieder 
  bei Stahlfalken vorkamen. Doch während dort ein einzelner Far'ruk-Pilot 
  starb, bedeutete der Untergang eines Skelettschiffes das Ende von Tausenden 
  Grah'tak-Soldaten, die für den reibungslosen Ablauf des Fluges verantwortlich 
  waren.


  Ja, sie standen auf der Siegerseite. Selbst wenn Nroth fallen sollte, würde 
  die Shunaru überleben. Niemand konnte ihrer Herr werden, niemand sie vernichten. 
  Sie existierte seit Äonen, und sie bot Blakhir nicht nur eine wirkungsvolle 
  Waffe, sondern auch Sicherheit.


  »Wir greifen an«, schrie er. »Eine gegnerische Schiffsstaffel 
  wagt es, Nroths Flaggschiff anzugreifen. Dafür lassen sie andere Ziele 
  außer Acht.«


  Der weißhäutige Morg'reth schlug mit den Flügeln. »Aber 
  das heißt, Nagor ist darüber informiert, wo sich Nroth befindet. 
  Wie hat er ...«


  »Es reicht!«, brüllte Blakhir, verärgert über die Störung, 
  die den Ablauf um Sekunden verzögerte. »Dass dein Spatzenhirn endlich 
  in der Lage ist, die Situation zu analysieren, ist erstaunlich.«


  »Aber Herr, ich ...«


  »Schon wieder Aber?« Diesmal fackelte Blakhir nicht lange und 
  führte die Axt in einen seitlichen Angriffsschlag. Die Schneide pfiff durch 
  die Luft und hackte brutal in den Leib des Geflügelten.


  Unter mörderischem Kreischen zerfetzte sie die Flügelknochen und die 
  ledrige Flughaut. Sie schmetterte in den sehnigen Leib des Grah'tak und trennte 
  ihn glatt durch. Schwarzer Dämonenschleim spritzte durch die Zentrale.


  Für einen Augenblick weiteten sich die Augen in der Fratze des Morg'reth, 
  und der Leib ruhte, als sei nichts geschehen. Dann fiel der Oberkörper 
  dicht über dem Bauchraum einfach zur Seite und schlug auf den Boden. Die 
  untere Körperhälfte stand noch bis über die Hüfte, die Beine 
  zuckten und knickten dann ein. Ein Schwall schwarzen Blutes und schleimiger 
  Eingeweide platschten auf Blakhir.


  Niemand in der Zentrale schien von der Exekution Kenntnis zu nehmen. Die diensthabenden 
  Grah'tak beeilten sich, den Angriffsbefehl auszuführen.


  Die Nekronergen-Kanonen feuerten ihre todbringenden Plasmasalven auf kleinere 
  Schiffe des Perr'agkar Nagor. Die Einheiten vergingen – und Blakhir erschauerte 
  unter den mentalen Todesschreien von mindestens einem Dutzend Far'ruk. In der 
  Kha'tex-Sichtverbindung sah er, dass acht Raumschiffe barsten; das hieß, 
  dass wenigstens einige Hundert Grah'tak in diesen Momenten vergingen. Die meisten 
  starben jedoch, ohne eine gedankliche Schockwelle zu verbreiten oder sich telepathisch 
  ein letztes Mal in die Erinnerung ihrer Mörder einzugraben.


  Blakhir kannte kein Mitleid. Er war ein Grah'tak. Er bedauerte, dass die Position 
  der Grah'tak insgesamt gesehen durch die Verluste geschwächt wurde. Die 
  einzelnen Schicksale dagegen interessierten ihn nicht. Er hatte zwar den Angriffsbefehl 
  gegeben, aber er verschuldete diese Zerstörung von Soldatenexistenzen und 
  raumtauglichem Kriegsmaterial nicht. Das war einzig und allein General Nagor 
  anzulasten.


  Dafür würde Nagor zahlen.


  Oder, das war Blakhir klar, Nagor würde die Macht erringen und für 
  seine strategischen Fehler auch noch belohnt werden.


  Doch selbst wenn das geschah, würde die Shunaru eine Keimzelle des Widerstands 
  bleiben. Ein unzerstörbares Schiff, das ...


  »Alarm!«, gellte ein erstickter Schrei durch die Zentrale.


  Gleichzeitig ächzte das ganze Schiff, die Metallverstrebungen der Innenwände 
  quietschten, zischend brachen Leitungen und spritzten zerrissene Versorgungsadern 
  ihren grau-schwarzen Nährinhalt durch die Luft.


  Blakhir wurde mit einer ätzenden Säure besprenkelt, die sich zischend 
  durch die Haut seiner Fratze brannte. Der Grah'tak verhärtete die Außenstruktur 
  seines Körpers, so dass die organische Nährsäure des Schiffes 
  ihn nicht weiter verletzen konnte. In dicken Tropfen perlte sie über sein 
  Gesicht und rann über die Rüstung des Kommandanten.


  Dann die Explosion.


  Das Schiff erbebte, zuckte.


  »Loch in der Außenhülle«, schrie irgendjemand. »Schiffseinschlag!«, 
  gellte eine andere Stimme, und gleichzeitig: »Eine Kollision!«


  Die Kreatur der Shunaru brüllte.


  Das Skelettschiff schüttelte sich.


  Grah'tak stürzten und schleuderten wie Gliederpuppen durch die Zentrale. 
  Sie knallten gegen Wände und Instrumentenpulte.


  Ein Ock'mar, der als Beobachter von Nroths persönlicher Leibwache an Bord 
  gesandt worden war, flog durch die Luft. Sein massiger Körper raste auf 
  die kleine Kha'tex-Sichtverbindung zu. Seine Leibesmitte traf genau darauf.


  Ein Schrei.


  Das Kha'tex verschluckte die auftreffende Körpermasse. Aus dem Brustraum 
  des Ock'mar war ein kopfgroßes Stück einfach herausgeschnitten worden. 
  Einen bizarren Moment lang waren die Wundränder völlig glatt, dann 
  schossen Dämonenblut und zuckende Muskelteile daraus hervor. Der Ock'mar 
  schlug auf den Boden und rutschte aus Blakhirs Sichtfeld.


  Der Kommandant hatte genug mit sich selbst zu tun.


  Er schlitterte quer durch die Zentrale, knallte gegen einen eiskalten, zuckenden 
  Körper, der seinen Sturz bremste. Blakhir kam auf die Beine und sah, dass 
  er auf einen Morg'reth mit zerschmettertem Schädel geprallt war.


  Der Kommandant war einer der ersten, die wieder standen.


  In der Zentrale herrschte Chaos.


  Die aus den Wänden sickernde Beleuchtung flackerte. Die Kreatur der Shunaru 
  brüllte in Agonie, doch sie schrie nicht nur akustisch, sondern auch telepathisch 
  – und das war weitaus schlimmer. Blakhir glaubte, sein Schädel müsse 
  unter der intensiven Schmerzensaustrahlung und der kreatürlichen Todespanik 
  platzen.


  Dann sah er das, was schlimmer war als alles andere.


  Er weitete die Kha'tex-Sichtverbindung auf Rundumsicht auf den umgebenden Weltraum.


  Wenn es doch nur Weltraum gewesen wäre. Die Sichtverbindung flackerte und 
  drohte auszufallen. Grelle Blitze zuckten durch das Bild und schossen bis weit 
  in die Zentrale.


  Kein Wunder.


  Das Kha'tex interagierte mit dem ihm entgegengesetzten Vortex. Denn die Shunaru 
  schleuderte in diesen Sekunden durch das Vortex.


  Das Vortex! Das Reisemedium der Wanderer. Ein feindliches Medium ...


  Die Explosionen hatten zweifellos einige Kanonen zerstört und das Nekronergen 
  deflagrieren lassen.


  Die Stabilität von Raum und Zeit war aus den Fugen geraten, die Wirklichkeit 
  war aufgerissen und ein Spalt war entstanden.


  Doch obwohl die Shunaru als Schiff der Grah'tak eine natürliche Affinität 
  zum Kha'tex besaß, war sie ins Vortex geschleudert worden. Ins Vortex!


  Blakhir sah in der Beobachtung, wie über die gesamte Außenhülle 
  blaue Feuer flackerten. Die Knochen loderten. Die Kreatur schrie.


  Brüllte.


  Kreischte.


  Wand sich.


  Irgendwann wurde das Schiff aus dem Vortex geschleudert.


  Endlich kehrte Stille ein.


 

 

3.

 


  Ort unbekannt

 
  

  Das Atmen: kaum wahrnehmbar.


  Der Name: im Gedächtnis gelöscht, nur noch eine ferne, träumerische 
  Ahnung.


  Doch da ist etwas.


  Irgendetwas.


  Es nähert sich. Eine Berührung.


  Ein Gedanke, hochwirbelnd aus dem Strudel des Vergessens.


  Panisches Einsaugen von Luft. Husten. Würgen.

 


  Gegenwart


  Im T-Flügler von Nroth und Nara


  »Die Shunaru?«, fragte Nara.


  Nroth ballte die Hände zu Fäusten. »Sie unterstand mir. Ihr Kommandant 
  Blakhir, ein alter und mächtiger Grah'tak, war mir geradezu hündisch 
  ergeben. Ich sah ihn als einen meiner treuesten Gefolgsleute an. Sein Raumer 
  wurde getroffen, als er mein Flaggschiff verteidigte. Ein explodierendes Kleinschiff 
  aus den Truppen Nagors raste mitten in die Shunaru. Daher stammt die weitflächige 
  Zerstörung des Seitenteils. Das Schiff explodierte direkt vor oder sogar 
  nach der Kollision in der Shunaru.«


  »Und was bedeutet das für uns?«


  »Wir werden in das Schiff eindringen.«


  Nara zuckte zusammen und warf ihrem Geliebten einen erschrockenen Blick zu. 
  »Das dürfen wir nicht. Denk an Torns Worte und unseren Auftrag. Wir 
  müssen zurückkehren und berichten. Tattoo ist nicht hier, sonst müssten 
  wir seinen Triebflügler orten können.«


  »Genau deswegen werden wir auf die Shunaru gehen! Es gibt nur eine einzige 
  Erklärung für Tattoos Verschwinden. Er schickte einen automatischen 
  Notruf, das heißt, er war nicht einmal in der Lage zu sprechen. Da konnte 
  er sich erst recht nicht gegen irgendwelche Angreifer zur Wehr setzen. Er wurde 
  an Bord des Skelettschiffs gebracht!«


  »Du hast gesagt, diese Shunaru sei wehrlos und treibe antriebslos durchs 
  All.«


  »Das heißt nicht, dass keine Stahlfalken ausschleusen konnten oder 
  die Grah'tak den T-Flügler unseres Freundes sonst irgendwie an Bord schleppten.«


  »Aber ...«


  »Keine Widerrede!«


  Nara beobachtete ihren Begleiter mit zunehmendem Unbehagen.


  Nroth war von der Entdeckung seines ehemaligen Schiffes förmlich fasziniert. 
  Stand da nicht sogar ein fanatisches Glitzern in seinen Augen?


  Sie erinnerte sich an seine Worte, wie er spöttisch Nara zur Vorsicht gemahnt 
  hatte, damit Torn nicht den Eindruck gewann, sie sei zu sehr fasziniert von 
  den Machenschaften und der Technik der Grah'tak. In Wirklichkeit schien gerade 
  Nroth in genau dieser Gefahr zu stehen. Fühlte er die Verlockungen des 
  Bösen, das ihn zurückziehen wollte in seine Vergangenheit? In sein 
  Leben unter den Grah'tak, als ein wichtiger Teil der Finsteren und der Machtintrigen 
  im Cho'gra?


  Ihr fiel etwas ein. »Was, wenn Tattoos T-Flügler ganz einfach zerstört 
  wurde?«


  »Selbst dann müssten wir Trümmerstücke orten können.« 
  Nroth flog den Triebflügler immer näher an das unheimliche Skelettschiff 
  heran. »Wir sind verpflichtet, unserem Waffenbruder zu helfen.«


  Zwar dachte Nara nach wie vor, dass sie gerade dazu eben nicht verpflichtet 
  waren, sondern ihrem Auftrag gemäß zur Zeitenfeste zurückkehren 
  mussten, aber sie schwieg. Es hätte keinen Sinn gehabt, und sie wollte 
  Nroth nicht noch weiter verärgern. Immerhin besaß er wesentlich mehr 
  Erfahrung als sie. Vielleicht zog er Aspekte in Betracht, die ihr nicht bekannt 
  waren.


  Oder er verfiel in genau diesen Augenblicken dem Bösen, während sie 
  tatenlos zusah.


  Der Gedanke ließ Naras Herz schneller schlagen. Eine Gänsehaut lief 
  über ihren Rücken, und ihr war, als fühle sie bösartige 
  Blicke von überall her auf sie gerichtet.


  Bald nahm der Grah'tak-Raumriese das gesamte Sichtfenster des T-Flüglers 
  ein.


  Nara fragte sich, ob die bedrohliche Ausstrahlung inzwischen nachließ, 
  oder ob sie sich nur daran gewöhnte; sie fühlte sich bei weitem nicht 
  mehr so bedrückt wie noch vor wenigen Minuten.


  Aus der Nähe betrachtet, wirkten die bleichen Knochen noch bedrohlicher. 
  Sie passierten soeben eine Verbundstelle, wo sich die Knochen kreuzten wie Verstrebungen. 
  Allein dieser Wulst war nahezu so groß wie ihr kompletter T-Flügler.


  Nun konnte sich Naras Hirn nicht mehr weigern, auch das wahrzunehmen, was zwischen 
  den Knochen lag. Zum Teil war das düstere Wabern, diese Schicht, die aus 
  purem Verderben zu bestehen schien, meterbreit. Das Etwas reflektierte die Umgebung, 
  brach die Spiegelung zugleich wie das riesige Facettenauge eines Insekts und 
  gab sie tausendfach wieder.


  Eine Armee winziger Triebflügler schien auf der Oberfläche des Skelettschiffes 
  zu fliegen und darin zu versinken wie in einem trüben, mörderischen 
  Sumpf. Nara meinte, langsam pulsierende Bewegung in dieser Fläche zu sehen. 
  Und wand sich darin nicht ein tentakelartiger Strang, wimmelten dort nicht Adern 
  und Nervenstränge wie ein Berg Maden und Würmer?


  Der Eindruck verging und wich gähnender Schwärze.


  Nroth ließ das Fluggerät synchron zum Skelettschiff durchs All treiben. 
  Relativ zueinander bewegten sie sich nicht mehr.


  Direkt vor der Cockpitkanzel befand sich die zerstörte Stelle des Raumriesen. 
  Die Wunde, wie Nara unwillkürlich dachte. Auch aus der Nähe 
  konnten die beiden Wanderer nicht ins Innere des Schiffes blicken. Es war, als 
  sei die Schwärze substantiell und undurchdringlich.


  Nroth schien ihre Gedanken zu erahnen. »Die Dunkelheit ist nicht natürlich. 
  Im Inneren des Schiffes leuchten alle Wände aus sich heraus – zumindest, 
  solange die gebannte Kreatur nicht tot ist. Und das ist sie nicht. Sei dir sicher.«


  »Also ist sie gefährlich?«


  Nroth lachte. »Sie nicht ... sie liegt zu tief begraben. Aber an Bord können 
  sich noch viele Grah'tak befinden.«


  »Auch dieser ... «


  »Blakhir.« Nroth sah nachdenklich aus. »Er war mir treu ergeben, 
  doch er hat inzwischen zweifellos von meinem Seitenwechsel erfahren.«


  »Wie kannst du dir da sicher sein? Wenn sein Schiff seit der Schlacht hier 
  verloren und isoliert treibt, hält er dich vielleicht nach wie vor für 
  den Herrscher des Cho'gra. Für seinen Herren.«


  Nroth nickte anerkennend. »Vielleicht ist es möglich, ihm vorzugaukeln, 
  ich würde mich auf einer Rettungsmission befinden. Dann kann ich Tattoo 
  für mich beanspruchen. Ein guter Plan.«


  »Dem im Wege steht, dass du mit einem T-Flügler angereist bist. Dem 
  Fluggerät eines Wanderers.«


  Torns Sohn überlegte nicht lange. »Dein Verstand ist scharf, Nara. 
  Darum ist es doppelt gut, dass du mich begleitest. Ich werde behaupten, du wärst 
  eine Überläuferin und gehorchtest mir.«


  »Aber wie kommen wir ins Schiff? Du sagtest, diese Dunkelheit sei nicht 
  natürlich. Also ist es nicht so einfach möglich, hindurch zu fliegen, 
  oder täusche ich mich da?«


  »Da ist nichts, das uns Widerstand bieten würde. Nichts Substantielles. 
  Die Schwärze besteht aus geronnenen und projizierten Gedanken der Bosheit, 
  vermischt mit Beimengungen von Malum. Die Kreatur des Schiffes heilt sich auf 
  diese Weise und verhindert eine völlige Explosion des Schiffes im Vakuum.«


  Nara verstand kein Wort. »Was bedeutet das?«


  Nroth betätigte einige Schaltungen. »Salopp gesagt: Wir können 
  einfach hindurch fliegen.«


  Der T-Flügler näherte sich dem Schiff ... die Schwärze wurde 
  noch allumfassender ... legte sich wie eine Wand auf die Schnauze des Fluggeräts, 
  kroch über die Cockpitscheibe ...


  Dann waren sie im Inneren der Shunaru.

 


  »Bereit?«, fragte Nroth wenig später.


  »Bereit.« Zumindest äußerlich, dachte Nara Yannick. Die 
  Plasmarüstung umschloss sie vollständig und gab ihr das Aussehen einer 
  in engem hauchdünnem weißem Stoff steckenden Kampfamazone. Jedes 
  Detail ihres schlanken Körpers zeichnete sich überdeutlich ab. Der 
  unleugbare Vorteil dieser Maskerade war, dass auch ihr Kopf in der Art 
  eines Raumhelms lückendicht von Plasma umgeben war.


  Sie fühlte sich frei, als würde sie nichts am Körper tragen ... 
  aber die Rüstung erfüllte perfekt die Funktion eines Raumanzugs. Sie 
  versorgte ihre Trägerin mit Sauerstoff und leitete die verbrauchte Luft 
  ab. Die Rüstung vollzog jede noch so kleine Bewegung mit. Sieht aus, als 
  würdest du nur ein allzu dichtes Bodypainting tragen, hatte Nroth gesagt, 
  als sie in der Festung erstmals die von den Mechar nach ihren Wünschen 
  modifizierte Rüstung präsentiert hatte.


  Nroth sah merklich martialischer aus; er trug die »Standardrüstung« 
  der Wanderer, eine blaue Montur, die den optischen Eindruck von völlig 
  glattem, fugenlosen Metall erweckte, aber veränderlich und biegsam war.


  Zischend öffnete sich die Cockpitkanzel des Triebflüglers. Der Sauerstoff 
  entwich ins Vakuum der Halle, in der Nroth das Fluggerät gelandet hatte.


  Naras Herz schlug schneller als gewöhnlich, während sie sich ins Freie 
  schwang. Oder eben nicht ins Freie, sondern in das monströse Skelettschiff.


  Hinter dem Vorhang aus Schwärze hatte sich ihren Blicken eine riesige kahle 
  Halle geöffnet. Nun sah Nara, dass die Seitenwände seltsamerweise 
  genau an den Wundrändern ansetzten. Sie machte ihren Begleiter darauf 
  aufmerksam. »Als sei aus einem grotesken Zufall heraus nur die Außenwand 
  dieses Raumes beschädigt worden.«


  »Kein Zufall. Ganz im Gegenteil. Das Schiff lebt und ist imstande, seine 
  Form im Inneren zu verändern. Wände können sich verschieben. 
  Decks sich neu ausbilden.«


  Nara sah sich um. Dieser Raum war buchstäblich leer. Nichts befand sich 
  darin außer ihnen und dem T-Flügler. »Du glaubst also ...«


  »Die Wände sind so verschoben worden, dass die Zerstörung genau 
  abgegrenzt wurde. In diesem Bereich ist alles ins Vakuum des Alls gesaugt worden. 
  Selbst im Inneren eines Skelettschiffs gibt es normalerweise eine Atmosphäre, 
  die für Sterbliche allerdings nicht atembar ist, sondern nur dazu dient, 
  Grah'tak mit Giften zu versorgen, die sie aufputschen und stärken. Im Bereich 
  dieser Halle hat sich diese Atmosphäre nach draußen verflüchtigt. 
  Alles wurde abgeschottet, bis sich der Vorhang aus Schwärze komplett über 
  der Wunde ausgebreitet hatte. Jetzt ist das Schiff wieder abgedichtet. Allerdings 
  hat sich niemand die Mühe gemacht und diesen Raum wieder hergerichtet.«


  »Warum nicht?«


  Nroth lachte humorlos. »Was weiß ich. Keine Zeit, oder es lebt keiner 
  an Bord mehr, oder es gibt schlicht Besseres zu tun.«


  »So wie ankommende Wanderer einzufangen?«


  »Du spielst auf Tattoo an«, stellte Nroth fest.


  »Wegen ihm sind wir hier, oder nicht?«


  Nroth fasste es als rhetorische Frage auf und antwortete nicht, aber Nara hatte 
  es durchaus ernst gemeint. Sie fragte sich immer mehr, ob sie in Wirklichkeit 
  hier waren, weil Nroth von dem Skelettraumer, der einst unter seinem Befehl 
  gestanden hatte, besessen war. »Es geht doch um eine Rettungsmission für 
  Tattoo?«


  »Was denn sonst?«, schnauzte ihr Begleiter, während er dem einzig 
  sichtbaren Schott zustrebte, das aus der Halle führte.


  »Ich dachte, es geht vielleicht um dein Ego«, rief Nara ihm hinterher. 
  »Oder um deine Vergangenheit!«


  Der ehemalige Dunkle Wanderer blieb stehen und drehte sich zu ihr um. Mit einem 
  Mal zog in seinen Blick etwas Sanftes ein. »Vergib mir.« Die Worte 
  schienen ihm schwer zu fallen, denn er besaß keine Übung darin, sie 
  auszusprechen. »Es geht um Tattoo, du hast Recht.«


  Er betätigte einen Hebel neben dem Schott. Mit einem schmatzenden Geräusch 
  versank es im Boden und gab so den Weg frei. Sie traten hindurch, und hinter 
  ihnen sauste das Schott wieder in die Höhe.


  Nara zuckte erschrocken zusammen, als sie die schnelle Bewegung hinter sich 
  verspürte. »Wieso kümmert sich niemand um uns? Sind die Grah'tak 
  in diesem Schiff blind? Es kann ihnen doch nicht entgangen sein, dass ein T-Flügler 
  mitten unter ihnen gelandet ist. Und doch greift uns keiner an.«


  »Das ist in der Tat seltsam.« Nroth sah sich suchend um. »Ich 
  schlage vor, wir aktivieren unsere Lux – zwar werden dadurch Impulse frei, 
  die unseren Gegnern zeigen, dass wir hier sind, aber es ist, wie du sagst. Sie 
  müssten es ohnehin längst wissen.«


  »Hier stimmt etwas nicht«, meinte Nara. »Irgendetwas stimmt hier 
  ganz und gar nicht.«


  »Vielleicht sind tatsächlich alle an Bord tot.«


  »Still«, zischte Nara. Sie hörte etwas. Leise, trippelnde Schrittgeräusche.


  Oder doch nicht? Täuschte sie sich?


  Etwas tropfte auf ihren Rücken. Sie spürte es durch die Plasmarüstung, 
  als fiele es auf die bloße Haut. Sie wirbelte herum und starrte auf –


  – nichts.


  Das Schott hinter ihnen hatte sich geschlossen, und der Korridor war nach wie 
  vor vollkommen leer.


  »Was ist?«, fragte Nroth besorgt. Er stand mit dem Rücken zur 
  Wand, zündete sein Lux und sah sich suchend in beide Richtungen um.


  »Ich ... da war ... es ist nichts.« Sie atmete schwer. »Ich dachte, 
  da wäre etwas auf meinem Rücken.«


  »Dreh dich«, forderte Nroth.


  »Aber ...«


  »Dreh dich!«


  Sie gehorchte.


  »Da haben wir es.«


  Sie spürte Nroths Finger an ihrem linken Schulterblatt, erst eine sanfte 
  Berührung, dann fester, als packe er etwas. Schließlich umfasste 
  Nroth ihre Schulter. »Dreh dich um.«


  Sie gehorchte. Er streckte ihr die rechte Hand entgegen. Zwischen Zeigefinger 
  und Daumen zappelte etwas.


  Ein Schauer des Ekels überlief Naras Rücken, als sie einen fetten 
  weißlich-grüner Wurm erkannte, dessen Kopfsektion sich über 
  Nroths Fingerkuppe wand. Kleine schwarze Punktaugen glotzen sie stumpfsinnig 
  an. Also hatte sie sich doch nicht getäuscht, als sie eine Berührung 
  zu spüren glaubte. »Was ... ist das für ein Ding?«


  »Ein Sruk'ii.« Nroth zerquetschte den Wurm und schmierte die gallertartige 
  Masse an die Wand. »Sie sondern ein spezielles Sekret ab. Dokaten setzen 
  sie ein, um Grah'tak-Wunden schneller heilen zu lassen. Und sie bilden sozusagen 
  eine erste Notfallversorgung zur Behebung der organischen Schäden nach 
  Zerstörungen in Skelettschiffen.«


  »Diese Würmer versorgen Materialschäden?«, fragte Nara verblüfft.


  »Sieh sie als eine Reparaturmannschaft ganz besonderer Art an. Nach der 
  Größe der Beschädigung der Außenhülle zu urteilen, 
  dürften sie in diesem Fall zu Millionen zum Einsatz gekommen sein.«


  Es kostete Nara einige Mühe, den Blick von dem zähflüssigen Schleimrest 
  an der Wand zu wenden. »Und jetzt?«


  »Dringen wir tiefer ins Schiff ein. Meine Nase sagt mir, dass wir diese 
  Richtung einschlagen sollten.« Er deutete mit der nach wie vor gezündeten 
  Plasmaklinge an Nara vorbei.


  Sie glaubte erst an eine Redewendung, doch kaum dass sie einige Schritte gegangen 
  waren, verstand sie, worauf er anspielte. Nun roch sie es auch. Ein widerwärtiger 
  Gestank von vergammeltem Fleisch lag in der Luft.


  Der Korridor gabelte sich, und direkt dahinter fanden sie die Ursache des Gestanks.


  »Ektosekret«, sagte Nroth kühl und wies auf die schleimigen Pfützen, 
  deren Oberfläche teilweise ausgetrocknet und pulvrig hart war. Auf manchen 
  krochen ganze Haufen von sich windenden Sruk'ii-Würmern.


  »Das ist ...«


  »Dämonenschleim«, stimmte ihr Begleiter zu, ehe sie es aussprechen 
  konnte. »Das, was übrig bleibt, wenn ein Grah'tak vernichtet wird.«


  Davon hatte sie in Torns Lehrstunden gehört, der sie in das Wesen und die 
  Struktur ihrer Feinde eingewiesen hatte. Trotz ihrer Erlebnisse hatte sie bisher 
  nie solche Überreste zu Gesicht bekommen, nicht einmal im Cho'gra, wo sie 
  sich mit Krellrim außerhalb des Thronsaals aufgehalten hatte, während 
  die Wanderer wenige Meter entfernt Dutzende Grah'tak vernichtet hatten. »Sind 
  die Grah'tak an den Folgen der Schiffshavarie verendet?«


  »Ich glaube nicht. Ich wette, wir werden Ähnliches überall im 
  Schiff finden. Es sieht ganz so aus, als wäre jemand durch die Shunaru 
  gegangen und hätte die Soldaten und die Mannschaft an Bord abgeschlachtet. 
  Das passt genau ins Bild.«


  »In welches Bild?«


  »Dass niemand uns angreift. Dass wir einfach so eindringen können, 
  ohne behelligt zu werden. Ich habe meine eigene Theorie.«


  »Gehen wir weiter«, sagte Nara und versuchte, keine der widerlichen 
  Überreste zu berühren. Sie setzte gerade zu einem Sprung an, um über 
  eine Pfütze zu hechten, die die ganze Korridorbreite bedeckte, als der 
  Boden vor ihr plötzlich eine Welle schlug.


  Sie verlor den Halt und wurde von den Füßen gerissen. Sie flog nach 
  vorne und konnte gerade noch die Arme vorstoßen, um sich abzufangen, ehe 
  sie aufschlug. Beide Hände versanken in dem Ektosekret, glitten auf dem 
  rutschigen Untergrund aus und schlitterten nach vorne. Naras Oberkörper 
  streckte sich, und sie schmetterte mit dem Gesicht auf den Boden – mitten 
  in den Dämonenschleim.


  Der Gestank und absoluter Ekel überwältigten sie. Sie erbrach sich 
  würgend. Galle und Mageninhalt rannen ihr aus Mund und Nase. Wankend versuchte 
  sie aufzustehen. Nroth fasste ihre Arme und stützte sie.


  »Was war das?«, fragte sie fassungslos.


  »Der Boden hat sich umgeformt. Die Kreatur des Schiffes baut Teile der 
  Shunaru um.«


  »Das ... das sah nach einem gezielten Angriff auf mich aus.«


  »Vielleicht. Möglicherweise lebt Blakhir noch und lenkt das Schiff. 
  Obwohl ...« Er brach ab.


  »Aber wenn er uns beobachtet, dann muss er dich doch erkannt haben.«


  Nroth strich mit einer ruhigen Bewegung klebrige Fäden des Dämonenschleims 
  aus Naras Gesicht. Sie schämte sich einen Moment lang bei dem Gedanken, 
  ließ es jedoch geschehen. Es tat gut, Nroths Berührung zu spüren. 
  Ein warmes Gefühl vertrieb die Kälte des Ekels aus ihr.


  Er fasste sie an der Hand. »Wir sollten versuchen, die Zentrale des Schiffes 
  zu erreichen. Vielleicht gibt es dort einige Antworten. Wenn Blakhir noch lebt, 
  werde ich ihn zur Vernunft bringen.«


  Sie sah ihn an, versuchte einen fragenden Ausdruck in ihre Augen zu legen.


  »Du kannst offen reden. Er kann uns nicht überwachen. Vielleicht weiß 
  er tatsächlich, wo wir sind, mehr aber nicht. Es gibt keine Beobachtungstechnik 
  in der Nähe. Ich würde es bemerken, wenn irgendwelche Sensoren aktiv 
  wären. Wir sollten tatsächlich ein Täuschungsmanöver in 
  Betracht ziehen, wenn wir ihn ...«


  Er führte den Satz nie zu Ende.


  Unter Nara brach der Boden auf.


  Schreiend stürzte sie in die Tiefe.


  Nroth handelte nicht schnell genug – er hielt zwar Naras Hand, doch sie 
  entglitt ihm durch den plötzlichen Ruck.


  Nara schlug hart mit beiden Füßen auf, ging in die Knie und brach 
  zusammen. Sie fiel auf den Rücken und sah verschwommen, wie durch einen 
  blutigen Nebel, wie sich etwa vier Meter über ihr ein Loch in der Decke 
  mit sattem Schmatzen schloss.


  Dann wurde es dunkel um sie.

 


  Nroth fluchte und ging in die Knie. Direkt neben seinen Füßen prangte 
  noch immer das Loch im Boden, durch das Nara gestürzt war.


  Er stützte sich an den Rändern ab und blickte in die Tiefe; Nara schlug 
  ein Deck tiefer auf und brach zusammen. Er schätzte die Tiefe ab. Vier, 
  maximal fünf Meter. Er spannte sich an, bereit zu springen und ihr zu Hilfe 
  zu kommen.


  Die Ränder des Bodenlochs gerieten in wimmelnde Bewegung, das Material 
  faltete sich übereinander und kroch aufeinander zu. Es wuchs und 
  schloss sich. Dabei entstand ein widerliches, saugendes Geräusch.


  Und es ging überwältigend schnell.


  Nroth zögerte keine Sekunde. Wenn er noch hindurch wollte, dann musste 
  er sofort handeln. Er wollte springen – aber das undefinierbare Material 
  hatte bereits seine Hände umschlossen, mit denen er sich am Boden abstützte.


  Nroth kam nicht mehr frei.


  Die Berührung war sanft, in der Hektik sogar unmerklich gewesen, doch nun 
  verstärkte sich der Druck, entwickelte sich zu einer mörderischen 
  Umklammerung. Dem Wanderer war, als sei er unvermutet in eine Stahlpresse geraten. 
  Von den Fingerspitzen bis zur Mitte der Handfläche tobte brutaler Schmerz.


  Etwas bohrte sich durch die Hand, schob sich zwischen den Handwurzelknochen 
  hindurch. Nroth schrie, versuchte sich mit einem Ruck zu befreien. Vergeblich. 
  Seine Gedanken überschlugen sich. Er musste etwas tun, schnell ... sonst 
  verlor er beide Hände.


  Nicht einmal die Plasmarüstung bot Schutz; offenbar war das organische 
  Material des Skelettschiffes auf eine böse Weise stark genug, den Schutz 
  der Rüstung zu durchdringen und die Wirkung des Plasmas zu neutralisieren.


  Nroth war wie versteinert, als er den Blick senkte und mit eigenen Augen sah, 
  was geschah. Direkt über dem braun-grauen Bodenmaterial schoben sich winzige 
  Tentakel in sein Fleisch und wühlten sich wie gierige Fressinsekten weiter. 
  Einige dieser dünnen Fäden drangen auf der anderen Seite der Hand 
  wieder ins Freie, blutverschmiert.


  Blutverschmiert ... sein Blut quoll aus den zahlreichen Wunden, blieb jedoch 
  nicht auf dem Boden liegen, sondern sickerte ein, verschmolz mit dem Material, 
  verband sich damit und färbte es rötlich. Das Schiff nahm es auf, 
  absorbierte es. Ein kaum wahrnehmbares, zufrieden klingendes Stöhnen erfüllte 
  die Luft.


  Seit der Attacke waren höchstens fünf Sekunden vergangen. Eben schloss 
  sich das Loch vollständig, und Nroth hing wie eine Fliege im Spinnennetz 
  mit dem Boden verschmolzen, die Finger eine einzige Quelle unendlicher Pein.


  Ihm wurde schwarz vor Augen, doch er wusste, wenn er das Bewusstsein verlor, 
  würde das Skelettschiff ihn aussaugen und als hohle, verschrumpelte Mumienlarve 
  zurücklassen. Aber was konnte er schon tun? Wie sollte er sich befreien?


  Er stieß verzweifelt die Luft aus, sein Kopf sank auf die Brust ...


  ... und er sah das nach wie vor aktivierte Lux nur einen Meter neben sich. Die 
  Plasmaklinge schimmerte blau. Darin lag die Rettung! Aber er konnte die Waffe 
  nicht greifen, seine Hände waren gefangen.


  Er legte sich flach auf den Boden, schob das Bein zur Waffe, erreichte mit dem 
  Fuß den Griff des Lichtschwerts und zog ihn zu sich. Wollte ihn zu sich 
  ziehen. Er rutschte ab, das Lux drehte sich um die eigene Achse. Nroth fluchte 
  und startete einen zweiten Versuch. Mit dem zweiten Fuß stoppte er die 
  kreiselnde Bewegung, klemmte den Griff zwischen beiden Knöcheln ein und 
  zog die Beine an.


  Die Waffe rutschte näher.


  Mit den Knien schob er sie weiter, bis sie parallel zu seinem Oberkörper 
  lag.


  Nun kam der schwierigste Teil. Es kam auf Feinarbeit an, sonst würde er 
  sich selbst mit der Plasmaklinge verletzen. Vielleicht war das ohnehin die einzige 
  Möglichkeit – sich selbst beide Hände zu amputieren, um aus der 
  tödlichen Verschmelzung mit dem Skelettschiff zu entkommen.


  Der Gedanke verstärkte seine Übelkeit noch. Noch nicht ... noch war 
  er nicht soweit, zu diesem letzten, entsetzlichen Mittel zu greifen. Mit dem 
  Ellenbogen bugsierte er die Klinge so, dass sie genau neben seiner Hand zum 
  Liegen kam.


  Das Plasma berührte einen der Tentakel, der zischend verschmorte. In die 
  restlichen kam wimmelnde Bewegung; sie zogen sich blitzschnell aus seiner Hand 
  zurück und verschmolzen mit dem Boden. Nroth schrie, als sie durch sein 
  Fleisch fuhren und unzählige winzige blutende Wunden zurückließen.


  Was nun? Wie sollte er sich befreien? Der Schmerz trieb Tränen aus seinen 
  Augenwinkeln und verhinderte klares Denken. Dennoch erinnerte er sich plötzlich 
  an den Plan, den er mit Nara entwickelt hatte ... den Plan, mit dem sie Blakhir, 
  den Kommandanten, hatten täuschen wollen, falls dieser noch am Leben sein 
  sollte. Nun musste er ihn auf das Schiff selbst anwenden.


  »Ich bin Nroth«, quetschte er heraus. »Du unterstehst mir! Ich 
  bin der Herrscher des Cho'gra!«


  Keine Reaktion.


  »Kreatur der Shunaru, ich befehle dir, mich freizugeben, oder ich vernichte 
  dich!« Diese Drohung war absolut leer, es gab keinen Weg, wie er sie hätte 
  in die Tat umsetzen können. Dennoch durchlief eine kaum merkliche Welle 
  den Boden. Oder doch nicht?


  Nroth fragte sich, ob es Wirklichkeit war oder eine Täuschung seiner schwindenden 
  Sinne. Die Tentakel hatten ihn freigegeben, aber der Druck auf seine umschlossenen 
  Hände war weiterhin mörderisch und nahm von Sekunde zu Sekunde immer 
  weiter zu. Ein Gelenk in seinem linken Daumen brach mit entsetzlichem Krachen.


  Nroth rammte das Kinn auf den Griff des Lux; die Plasmaklinge hob sich zentimeterweit, 
  veränderte immer weiter ihren Schwerpunkt und kippte schließlich. 
  Die Spitze berührte den Boden, nur Zentimeter von der Stelle entfernt, 
  an der seine Hände mit dem Boden verschmolzen waren.


  »Gib mich frei!«, brüllte er gleichzeitig.


  Wieder eine Welle im Boden. Nroth zerrte mit aller Kraft. Seine Hände ruckten 
  ins Freie, als zöge er sie aus halbtrockenem Gips.


  Der Druck verschwand endlich. Nroth schrie erleichtert, betrachtete seine zitternden 
  Fingerspitzen. Der linke Daumen sah seltsam deformiert aus.


  Der ehemalige Dunkle Wanderer zog die Hände an, presste sie gegen seinen 
  Brustkorb. Sein Atem ging schwer. Dennoch durfte er sich keine Ruhepause gönnen.


  Nara!


  Er musste ihr sofort zu Hilfe eilen. Vielleicht starb sie in diesen Sekunden 
  an den Folgen des Sturzes, wenn er ihr nicht beistand und sie versorgte, soweit 
  es ihm möglich war. Er hob das Lux mit der Rechten, umklammerte den Griff 
  und ignorierte den pochenden Schmerz in allen Fingern.


  »Ich komme«, flüsterte er.

 


  »Nein«, flüsterte Nara.


  Sie sprach nicht zu sich selbst, sondern zu der Ohnmacht, die sie überwältigen 
  wollte. Sie durfte nicht das Bewusstsein verlieren. Nicht, solange sie nicht 
  wusste, wo sie sich befand. Nicht, wenn sie möglicherweise in tödlicher 
  Gefahr schwebte und niemand ihr zu Hilfe kommen konnte. Das letzte, was sie 
  gesehen hatte, war das sich schließende Loch gewesen, durch das sie gestürzt 
  war. Damit war Nroth der Weg abgeschnitten.


  Sie saugte Luft ein, zwang sich, die Augen zu öffnen. Sie krümmte 
  sich zusammen wie ein Embryo im Leib der Mutter. Es tat ihrem Rücken gut, 
  verringerte den reißenden Schmerz.


  Sie konzentrierte sich auf ihre Situation, darauf, dass sie eine Wanderin 
  war, eine Kämpferin des Lichts. Und als solche gab sie nicht auf! Niemals. 
  Sie würde sich nicht überwältigen lassen ...


  Ihr Blickfeld klärte sich, die trüben Schleier lösten sich auf. 
  Der Herzschlag beruhigte sich. Sie rollte sich auf die Seite und quälte 
  sich auf die Knie.


  Das Lux lag neben ihr; beim Sturz hatte es sich aus der Gürtelhalterung 
  gelöst. Sie kroch auf allen Vieren darauf zu und ergriff es. Die Berührung 
  verlieh ihr Sicherheit. Vielleicht sollte sie es zünden, wie es Nroth vor 
  ihrem Sturz bereits getan hatte. Jederzeit konnten aus irgendeiner Ecke Grah'tak 
  auf sie zustürmen.


  Und als wäre der Gedanke der Auslöser gewesen, dröhnten plötzlich 
  dumpfe Schritte, ganz in der Nähe ... hinter ihr! Lautes Sirren und abgehacktes, 
  helles Kichern drang an ihr Ohr.


  Die Panik setzte ungeahnte Kraftreserven frei. Nara kam auf die Füße, 
  wirbelte herum und ging in Verteidigungsposition.


  Mindestens ein halbes Dutzend schrecklicher Gestalten stampften auf sie zu.


  Sie waren um einiges größer als sie und besaßen einen entsetzlichen 
  Reptilienkopf, langgezogen wie der einer Schlange. Stumpfgraue Zungen zischelten 
  vor dem breiten Maul, hässliche gelbe Augen mit geschlitzten Pupillen starrten 
  Nara entgegen. Die muskulösen Arme liefen in grässlichen Klauen aus 
  und waren über die gesamte Länge mit spitzen Widerhaken besetzt, ebenso 
  wie die dürren Beine. Die Kreaturen schwangen gezackte Klingen. Muskelstränge 
  zuckten überall.


  Torn hatte in einer Lehrstunde solche Wesen beschrieben und sie ihr und Max 
  im Daemonichron gezeigt – es handelte sich zweifellos um Scrab'ul, halbintelligente 
  Hilfskreaturen der Grah'tak, einst Sterbliche einer unbekannten Rasse, die ins 
  Urelement des Bösen gestürzt und ihm als Ma'thruk'ul entstiegen waren.


  Nun war es also soweit ... ihr erster echter Kampf mit dämonischen Wesen 
  stand unmittelbar bevor. All das Training hatte sie nicht auf das Grauen vorbereiten 
  können, das ihr die Kehle eng werden ließ.


  Die Schlangenmäuler schnappten und präsentierten lange, glänzende 
  Zähne, von denen sich gelbliche Tropfen lösten: Gift. Ein einziger 
  kleiner Biss bedeutete einen qualvollen Tod.


  Nara Yannick schrie und zündete das Lux. Die Plasmaklinge baute sich blitzschnell 
  auf. Das blaue Leuchten irritierte die stumpfsinnigen Scrab'ul – ihr Lauf 
  stockte. Offenbar wussten sie, dass ihnen tödliche Gefahr drohte. Sie schwangen 
  ihre Waffen wilder als zuvor, stießen hohe, zischelnde Laute aus.


  Angst. Sie hatten Angst. Nara schöpfte neue Zuversicht. »Kommt nur!«, 
  schrie sie ihnen entgegen. »Kommt und schmeckt die Klinge!«


  Die Scrab'ul antworteten, indem sie sich umwanden und flohen. Ihre Schritte 
  verhallten.


  Die Wanderin überlegte, ihnen nachzusetzen, doch sie entschied sich dagegen. 
  Zuerst wollte sie zu Kräften kommen und versuchen, Nroth wiederzufinden. 
  Danach würden sie weitersehen. Immerhin war nun der Beweis erbracht, dass 
  sehr wohl Grah'tak an Bord der Shunaru überlebt hatten.


  Ein Kreischen ertönte über ihr, und ein energetisches Summen.


  Sie riss den Kopf in den Nacken und streckte das Lux abwehrbereit nach oben. 
  Was immer auf sie zukam, sie war bereit!


  In der nächsten Sekunde atmete sie erleichtert aus.


  Das Geräusch bedeutete keine neuerliche Gefahr, im Gegenteil. Eine Plasmaklinge 
  bohrte sich durch die Decke und schnitt kreisförmig durch das Material. 
  Verkohlende Brocken und Ascheflocken regneten in die Tiefe.


  Nroth!


  Er wählte den Weg brachialer Gewalt, um zu Nara zu gelangen. Ihr war es 
  recht – Hauptsache, sie wurden wieder vereint.


  Das Kreischen hielt an, und es drang von allen Richtungen. Wahrscheinlich stieß 
  die Kreatur es aus, die in die Shunaru gebannt war und aus deren Körpermasse 
  das Schiff teilweise gebildet war. Zweifellos gehörte jener Teil der Decke 
  zu ihr ... denn sie hatte ihn bewusst geöffnet, um Nara abstürzen 
  zu lassen.


  Noch ehe Nroth die Kreisbewegung vollendet hatte, klappte ein meterbreites Stück 
  der Decke einfach nach unten weg. Auch jener Bereich unter ihrem Begleiter. 
  Nroth stürzte ab; die Plasmaklinge zog eine blau leuchtende Linie, die 
  noch sekundenlang nachzuglimmen schien. Nroth schien wenig überrascht zu 
  sein und landete federnd auf beiden Beinen. Nur kurz verzog sich sein Gesicht 
  schmerzhaft.


  Zur Begrüßung fiel sie ihm um den Hals und barg einen kurzen, unendlich 
  süßen Moment lang ihr Gesicht an seiner Schulter. »Danke«, 
  hauchte sie ihm zu.


  »Wofür? Ich bin spät.«


  »Du hast kaum fünf Minuten gebraucht.«


  »Zu lange, wenn du dich ernstlich verletzt hättest. Aber ich sehe, 
  es geht dir gut. Ich bin einer Todesfalle nur knapp entronnen.« Er gab 
  einen Bericht der Ereignisse.


  Nara verzog ihr Gesicht und nahm die linke Hand ihres Geliebten. »Der Daumen 
  sieht nicht gerade gut aus. Das Gelenk ist gebrochen.«


  »Richte es«, forderte Nroth.


  »Aber ...«


  »Wenn du es nicht tust, muss ich es tun, und du solltest keinem Wünschen, 
  ein gebrochenes Glied selbst zu richten. Richte es, bitte! Die Rüstung 
  wird mir danach als Schiene dienen.«


  »Ich habe noch nie etwas Derartiges getan. Von Medizin habe ich nicht die 
  geringste Ahnung.«


  »Dann wird es Zeit für einen ersten Versuch«, sagte Nroth und 
  biss die Zähne zusammen.


  Nara legte das Lux weg, umfasste mit einer Hand Nroths Handgelenk, mit der anderen 
  seinen gebrochenen Finger. Mit Daumen und Zeigefinger fühlte sie die Bruchstelle 
  und handelte instinktiv, ohne zu wissen, ob es richtig war. Sie verschob die 
  Knochen in die eigentliche Position zurück. Es schrammte, und sie fühlte 
  kurzen Widerstand.


  Nroth schrie, presste die Augen zusammen. Seine Mundwinkel zuckten, die Zähne 
  knirschten hörbar aufeinander.


  »Das war's«, murmelte Nara.


  Er zog die Hand zurück. Die Rüstung morphte über dem Daumen, 
  bildete sich dicker aus. »Danke«, sagte er schlicht.


  Sie fragte sich, wie viel Schmerz er in diesen Augenblicken unterdrückte. 
  »Ich habe dir ebenfalls etwas zu sagen.« Sie berichtete von den Scrab'ul 
  und wie sie geflohen waren.


  Nroth stand die Skepsis ins Gesicht geschrieben. »Ich glaube nicht, dass 
  es Überlebende gibt. Alle Anzeichen sprechen dagegen.«


  »Aber ich habe sie gesehen.«


  Nroth antwortete nicht, sondern drehte sich um.


  »Glaubst du etwa, ich lüge dich an?« Nara konnte es nicht fassen. 
  Wie kam Nroth dazu, ihre Worte zu bezweifeln?


  »Wir müssen Tattoo suchen«, sagte Nroth, ohne weiter auf das 
  Thema einzugehen. »Von dieser Halle zweigen zwei Gänge ab.«


  Zum ersten Mal sah Nara sich um. Durch die sich überschlagenden Ereignisse 
  war sie noch nicht dazu gekommen, ihre Lage zu sondieren. Sie befanden sich 
  in einer großen Halle, ähnlich der, in der sie ihren T-Flügler 
  gelandet hatten.


  Der Unterschied lag hauptsächlich darin, dass die Wände mit allerlei 
  undefinierbaren Gerätschaften bedeckt waren. Nara konnte keinem dieser 
  bizarren Gegenstände eine Funktion zuordnen. Klobige Kisten; schmale regalartige 
  Konstruktionen, in denen allerdings nichts aufbewahrt wurde; seltsame Globen, 
  die an pulsierenden Strängen von der Decke hingen und sacht pendelten.


  Außerdem existierten, genau wie Nroth festgestellt hatte, zwei Ausgänge.


  »Wir sollten getrennt in beide Korridore vordringen, um zu sehen, wo sie 
  hinführen. Gibt es tatsächlich Anzeichen von Gefahr, kehren wir augenblicklich 
  zurück. Ansonsten erkunden wir und treffen uns in einer Stunde wieder hier. 
  Halte das Lux aktiviert, das wird die Kreatur lehren, sich nicht gegen dich 
  zu wenden.«


  »Aber die Scrab'ul waren ...«


  »Wir müssen effektiv sein, Nara«, sagte Nroth, als spräche 
  er zu einem Kind. »Ich bin mir nahezu sicher, dass es keine Überlebenden 
  gibt. Die Kreatur hat ...«


  »Gut«, unterbrach Nara, bebend vor Wut. »Gehen wir.« Sie 
  verspürte nicht die geringste Lust, sich irgendwelche Erklärungen 
  für Nroths Theorie anzuhören. Sie wusste, was sie erlebt hatte, und 
  konnte Nroths Ignoranz nicht fassen. Irgendetwas stimmte mit ihm nicht, und 
  zwar genau seit dem Moment, in dem sie das Schiff gesichtet hatten. Er war von 
  einer fixen Idee besessen.


  Und sie war seinen Launen ausgeliefert, anstatt sich auf ihn verlassen zu können.

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (2)


  Die Ruhe war nur vorübergehend.


  Das Vortex spuckte die Shunaru aus, irgendwo, irgendwann.


  Blakhir blieb keine Zeit, die Koordinaten von Zeit und Raum zu bestimmen oder 
  auch nur Erkundigungen einzuziehen. Er musste sich darum kümmern, das Schiff 
  vor der endgültigen Zerstörung zu retten.


  Das war eine Aufgabe, die seine volle Konzentration und Leistungskraft forderte.


  In der Zentrale war kaum jemand seiner Untergebenen einsatzbereit. Viele waren 
  tot oder starben in diesen Augenblicken mit zerschmetterten Leibern. Die rechte 
  Körperhälfte eines Morg'reth war durch ein losgerissenes Kommandopult 
  glatt zerquetscht und abgetrennt worden; der linke Teil des Geflügelten 
  stand noch schwankend aufrecht, während der rechte bereits zu Dämonenschleim 
  zerfloss. Das eine Auge stierte in Agonie, der Flügel schlug kraftlos. 
  Dann endlich verging auch der Rest der grotesken Gestalt.


  Der Kommandant hatte für solche Details keinen Sinn. Die Schicksale seiner 
  Untergebenen waren ihm gleichgültig; für ihn zählte nur die Frage, 
  wie viele Grah'tak er benötigte, um das Schiff instand zu halten und die 
  Schäden zu reparieren.


  Von der Decke pendelten Versorgungsschläuche. Nur noch wenige waren intakt, 
  die meisten waren zerfetzt oder leckten zumindest. Zähe Flüssigkeit 
  pulste in dicken Schüben heraus und ergoss sich in die ganze Zentrale.


  Ätzende Dämpfe stiegen auf und verhinderten von Sekunde zu Sekunde 
  mehr eine freie Sicht. Schreien und Krächzen überall.


  Und unablässig bebte der Boden. Mentale Schmerzensschreie gellten und bohrten 
  sich in Blakhirs Schädel, dass der Grah'tak das Gefühl hatte, die 
  Hirnschale müsse ihm bersten.


  Die Kreatur ... die gefangene Seele der Shunaru litt. Die Zerstörung 
  und der unmittelbare Kontakt mit dem Vortex brachten sie zur Raserei, sodass 
  sie Grenzen überschritt, die sie unter normalen Umständen unmöglich 
  hätte überschreiten können. Die Dokaten hatten sie zu tief unter 
  Technik und Dutzenden von Kontrollmechanismen begraben, als dass sie sich auf 
  diese Weise hätte bemerkbar machen dürfen.


  »Schadensmeldung«, tönte plötzlich eine knarrende Stimme 
  neben ihm.


  Er wirbelte herum. Ein Dokat stand vor ihm. Seine Kutte war zerrissen, verrunzelte, 
  graufleckige Haut kam an vielen Stellen zum Vorschein. Quer durch die Fratze 
  verlief ein tiefer Schnitt, doch die Wunde sah alt aus, war sicher nicht durch 
  die aktuelle Explosion verursacht worden. »Rede«, forderte Blakhir.


  »Ein Fluchtschiff ist mit uns kollidiert und durch die Hülle gebrochen, 
  ehe es explodierte. Die Schäden an der Shunaru sind verheerend. Die Umbauarbeiten 
  zur Schadensbegrenzung laufen.«


  Blakhir nahm die Meldung ohne Überraschung hin. Genau damit hatte er gerechnet. 
  »Ich übertrage dir die Verantwortung dafür. Setze alle Mittel 
  ein, die nötig sind. Du hast freie Hand. Ich muss einer wichtigeren Frage 
  nachgehen.«


  Der Dokat erwies sich als schlau genug, die Andeutung des Kommandanten zu verstehen. 
  »Ihr sprecht von der Kreatur, Herr.« Es war keine Frage, sondern eine 
  Feststellung.


  »Wenn die Seele des Schiffes stirbt, ist jeder andere Rettungsversuch 
  vergeblich.«


  »Die Verletzungen der organischen Masse sind beträchtlich«, stimmte 
  der Dokat zu. »Doch es gibt nichts, das wir in dieser Hinsicht unternehmen 
  könnten.«


  Blakhir krümmte die Krallen vor Erregung. »Es gibt sehr wohl etwas. 
  Ich muss mich über den Zustand ins Bild setzen und notfalls zum letzten 
  Mittel greifen. Ich werde zur Herzkammer vorstoßen.«


  Der Dokat zuckte zurück. »Zur Herzkammer? Niemand hat je ...«


  »Dein Entsetzen ist jämmerlich. Was sollte ich sonst tun? Etwa vor 
  Angst wimmern, wie du?«


  »Ich kenne keine Angst. Ihr habt Recht, Gebieter. Ihr müsst Euch einen 
  Überblick verschaffen. Aber ...«


  »Nichts aber«, brüllte Blakhir erbost. »Spürst du es 
  denn nicht? Die Kreatur schreit und windet sich telepathisch! Sie hat bereits 
  Kontakt. Sie ist freier, als sie es sein dürfte. Der Schock der Verletzung 
  hat sie ein Stück weiter an die Oberfläche getragen. Hoffentlich nicht 
  zu weit.«


  Der Dokat schwieg, und Blakhir stieß ihn zur Seite. »Kümmere 
  dich um deine Aufgabe. Ich werde die Shunaru retten.«


  Er stampfte los und ließ das Chaos in der Zentrale hinter sich. Er hastete 
  durch Korridore, bis er einen Schacht erreichte, der den Zugang in tiefer gelegene 
  Bereiche ermöglichte. Er nutzte die Knochenwinde und ließ sich darin 
  nach unten sinken. Er verließ den Schacht erst, als er in der untersten 
  Ebene angelangt war.


  In der Maschinensektion herrschte noch größeres Chaos als in der 
  Zentrale, wenn das überhaupt möglich war. Angehörige vieler Grah'tak-Rassen 
  hetzten durch den Raum, versuchten Schäden auszubessern oder Bruchstücke 
  aus dem Weg zu räumen. Einige Explosionen mussten auch hier gewütet 
  haben.


  Doch ein Detail war schlimmer als alles andere. Blakhir traute seinen Augen 
  nicht, als er den hinteren Bereich betrat, der von außen nicht einsehbar 
  war. Hierher kam nur, wer die Antriebssektion reparieren musste – oder 
  wer zur Herzkammer vorstoßen wollte. Das eine war normalerweise tödlich, 
  das andere hatte noch nie jemand nach Inbetriebnahme eines Skelettschiffes getan.


  Um den Antrieb zu begutachten und mit frischem Ektosekret zu füllen, waren 
  einige Re'thruk'ul abgeordnet worden, die dem Befehl stumpfsinnig gehorchen 
  mussten; es gab für sie keine Möglichkeit, dagegen aufzubegehren. 
  Ihre Aufgabe bestand darin, sich gegenseitig zu vernichten, damit ihre zerfließenden 
  Körper durch die verderbliche Maschinerie zu neuer Energie verwertet werden 
  konnten. Denn anders als die Blutgaleere, die mit dem Lebenssaft von Sterblichen 
  betrieben wurde, verbrauchte ein Skelettschiff Dämonenschleim.


  Doch die Re'thruk'ul hatten ihr Ziel nicht erreicht.


  Sie lagen zappelnd und mit allen Gliedern um sich schlagend auf dem Boden. Die 
  Mäuler standen offen, dumpf gurgelnde Laute drangen daraus hervor. Die 
  toten Augen starrten leer. Aus dem Boden und den Wänden um sie her ragten 
  schleimglänzende, pulsierende Tentakel, deren Enden sich in die Brustkörbe 
  und Schädeldecken der Re'thruk'ul bohrten.


  »Die Kreatur«, hauchte Blakhir. Das Schiff gehorchte ihr völlig. 
  Es gab keinen Zweifel. Das Schiff selbst hatte diese Tentakel ausgebildet. Blakhir 
  hatte nie zuvor von einem derartigen Vorfall gehört. Aber über die 
  Funktion der Tentakel brauchte er nicht lange zu spekulieren. Sie dienten dem 
  organischen Teil der Shunaru dazu, den Re'thruk'ul Energie und Kraft auszusaugen, 
  um sie sich selbst zuzuführen.


  Die Kreatur des Schiffes war in die Offensive gegangen und holte sich die Energie, 
  die sie benötigte. Die üblichen und erlaubten Selbstheilungsprozesse 
  genügten offenbar nicht, die schweren Beschädigungen auszubessern. 
  Und die Seele der Shunaru hatte das an einem Ort getan, an dem normalerweise 
  niemand darauf aufmerksam geworden wäre. Sie war klug ... tödlich 
  klug.


  Einen Augenblick erwog Blakhir die Möglichkeit, seine Axt zu zücken, 
  die er immer am Gürtel bei sich trug, und die Tentakel zu kappen. Doch 
  dann schalt er sich einen Narren. Warum sollte er das tun? Es kam ihm genau 
  wie der Kreatur selbst darauf an, dass diese überlebte, denn ohne sie würde 
  das Skelettschiff zugrunde gehen. Solange kein höherer Preis zu zahlen 
  war als die Vernichtung einiger Re'thruk'ul, stellte das nicht das geringste 
  Problem dar.


  Der Kommandant ahnte allerdings, dass weitaus größere Schwierigkeiten 
  unmittelbar bevorstanden. Die Konflikte zeichneten sich schon jetzt ab – 
  die Re'thruk'ul waren eigentlich dafür vorgesehen gewesen, den technischen 
  Teil des Schiffes zu stärken.


  Unvermittelt traf ihn ein Gedanke mit der Wucht eines Keulenschlags.


  WAS WILLST DU?


  Die Kreatur schickte ihm eine zielgerichtete Botschaft. Sie versuchte zu 
  kommunizieren. Es war noch weitaus schlimmer, als Blakhir befürchtet hatte.


  Die Seele der Shunaru war entfesselt.


  Und es gab nichts, das er dagegen tun konnte.


  Sein einziges Ziel bestand ab diesem Augenblick nur noch darin, die absolute 
  Befreiung der Kreatur zu verhindern. Dazu musste er in die Herzkammer vorstoßen.


  Was nichts anderes hieß, als dass er sich zum absoluten Zentrum der Kreatur 
  begab; eines Wesens, das seit Jahrhunderttausenden in die Shunaru gebannt war, 
  geknechtet und ohne Hoffnung, sich jemals befreien zu können – gezwungen, 
  den Grah'tak untertan zu sein.


  Blakhir ignorierte die Frage der Kreatur und marschierte stur geradeaus, an 
  den zuckenden Re'thruk'ul vorbei. Ein spasmisch ausschlagender Arm schlug gegen 
  sein Bein. Er achtete nicht darauf und war froh, die Tentakel nicht zerstört 
  zu haben. Es hätte die Kreatur nur gegen ihn aufgebracht. So konnte er 
  wenigstens mit ihr debattieren und als stärkstes Argument vorbringen, dass 
  er stets ein Kommandant gewesen war, der das Beste des Schiffes und damit auch 
  der Kreatur gesucht hatte. Er hatte die Seele der Shunaru geachtet, ganz 
  anderes als andere Kommandanten auf anderen Skelettschiffen.


  Er hatte sogar Nachforschungen angestellt, um mehr über die Kreatur herauszufinden. 
  Ihr Ursprung lag im Dunkeln; die Dokaten waren nie dazu bereit gewesen, die 
  Ursprungswelt der Kreaturen preiszugeben. Nur Mathrigo und sie wussten darüber 
  Bescheid – inzwischen vielleicht auch Nroth, falls der neue Herrscher des 
  Cho'gra Zeit gefunden hatte, sich um dieses Thema zu kümmern.


  Vor Jahrhunderttausenden hatten die Dokaten diese Welt ausfindig gemacht und 
  sie als sensationelle Entdeckung gefeiert; wo sonst gab es solch monströs 
  großen Kreaturen? Es hatte Jahrtausende in Anspruch genommen, die Bewohner 
  der Welt genetisch so zu verändern, dass sie als Grundgerüst für 
  die Skelettschiffe dienen konnten, und weitere Jahrhunderte, die technischen 
  Elemente perfekt einzubauen.


  Seitdem gab es in der Streitmacht der Grah'tak keine Schiffe, die gefürchteter 
  waren als die Skelettraumer. Sie waren jedem anderen Raumschiff an Macht und 
  Feuerkraft überlegen, außerdem heilten – oder reparierten, je 
  nach Standpunkt – sie sich weitgehend selbst. Dass sie die Lebenskraft 
  von Grah'tak verbrauchten, war nur anfangs als Problem angesehen worden, inzwischen 
  galt es längst als selbstverständlich. Re'thruk'ul konnte man leicht 
  in ausreichender Anzahl beschaffen. Wen kümmerte es schon, wie viele Sterbliche 
  ins Malum gestürzt werden mussten, damit sie als untote Wiedergänger 
  dem Urelement des Bösen entstiegen?


  Nur um den Ursprung der Kreaturen gab es nach wie vor ein großes Geheimnis. 
  Blakhirs Nachforschungen waren bald an eine Grenze gestoßen. Alle Dokaten, 
  auch die, die ihm seit Jahrtausenden dienten, schwiegen, sobald er dieses Thema 
  ansprach. Und er konnte es ihnen nicht einmal verübeln, sie nicht dafür 
  bestrafen, ohne sich selbst ins Lächerliche zu ziehen. Mathrigo hatte sie 
  mit einem Schweigefluch belegt, den sie nicht brechen konnten, ohne sofort zu 
  vergehen.


  Eins wusste Blakhir allerdings mit absoluter Sicherheit. Die Shunaru war eines 
  der ältesten Skelettschiffe, die vom legendären Dokateningenieur Drr-kim 
  persönlich gebaut worden waren. Es hieß, Drr-kim stehe nicht erst 
  seit dieser Erfindung in einer besonderen Beziehung zu Mathrigo. Seitdem jedoch 
  führte er die Dokatengilde an, und auch nach der Machtübernahme durch 
  Nroth hatte sich daran nichts geändert.


  Blakhir blieb vor der Tür stehen, die in die Herzkammer führte. Er 
  hob die Axt, deren Brak'tar-Schneide das düsterrote Licht blitzend reflektierte.


  WAS TUST DU?


  Obwohl es nicht das erste Mal war, traf ihn der Gedanke unvorbereitet und drückte 
  ihn mental zu Boden. »Muss ... zu dir ...«, entrang es sich ihm, ohne 
  dass er es verhindern konnte. Seine Worte entsetzten ihn – nicht dass er 
  damit etwas verraten hätte, dass sich die Kreatur nicht auch selbst hätte 
  zusammenreimen können, aber er hatte nicht freiwillig Auskunft gegeben.


  Er war dazu gezwungen worden, hatte die Kontrolle über sich selbst verloren 
  und war für Sekunden zum Sklaven dessen geworden, der ihm hätte gehorchen 
  müssen. Er musste verhindern, dass das noch einmal geschah. Ohne noch weiter 
  zu zögern, schwang er die Axt und schmetterte sie in das Siegel, das die 
  Tür verschloss.


  Das Siegel zerbrach, und Zungen aus Schwärze und Finsternis schossen daraus 
  hervor.


  Jeder sterbliche Saboteur wäre an ihrer Berührung zugrunde gegangen, 
  nicht jedoch Blakhir, dem als Grah'tak keine Gefahr drohte.


  Mit weiteren Axtschlägen zertrümmerte er die Tür und stieß 
  die Fetzen beiseite. Er wankte durch den Zugang, brach dabei einen hinderlichen 
  Splitter ab und schleuderte ihn achtlos hinter sich.


  Der sich anschließende Gang lag in völliger Dunkelheit. Für 
  Blakhir stellte das kein Problem dar. Er war diesen Weg nie gegangen, aber er 
  wusste genauestens darüber Bescheid. Sechzehn Schritte geradeaus, dann 
  würde sich ein Finsternisvorhang vor ihm ausbreiten, den es zu durchschreiten 
  galt. Dahinter lag die Herzkammer.


  Sein Ziel.


  Blakhir schritt los.


  DU KOMMST ZU MIR, gellte es in ihm. TU ES ... ICH HINDERE DICH NICHT 
  ... ICH WARTE AUF DICH ... BEFREIE MICH ENDGÜLTIG!


  »Das werde ich nicht«, presste Blakhir hervor. Es gab ohnehin keinen 
  Zweifel, dass die Kreatur längst über seinen Plan im Bild war. Der 
  mentale Druck nahm ständig zu, wollte seinen Geist unterjochen, ihn in 
  ewige Sklaverei zwingen, auf dass die Kreatur einen Stellvertreter besaß, 
  der ihre Arme und Hände bildete. »Stattdessen werde ich dich ...«


  WENN DU MICH VERNICHTEST, VERGEHT AUCH DAS SCHIFF!


  »Ich werde die Shunaru retten«, grollte er. »Doch dazu ...«


  DAZU MUSS ICH LEBEN – L-E-B-E-N!


  »Dazu musst du wieder vollständig gebannt sein.«


  NEIN!


  Schieres Entsetzen jagte in Blakhir und riss ihn von den Füßen. Er 
  taumelte, schlug gegen die Seitenwand und krachte schwer zu Boden. Ein Boden, 
  der aus reiner Technik bestand, eine weise Vorsichtsmaßnahme der Dokaten. 
  Hier konnte die Seele des Skelettschiffes keine Tentakel oder ähnliches 
  ausbilden, um ihn anzugreifen. Auf die Herzkammer hatte sie keinen Zugriff ... 
  denn hier lag ihre einzige wirklich verwundbare Stelle.


  Ihr Herz.


  Das Überbleibsel, das die Dokaten ohne Änderung von der ursprünglichen 
  Kreatur übernommen hatten und von dem das Leben der Kreatur ausging. Hier 
  war die zentrale Stelle, die alle Nährstränge und Nervenverbindungen 
  bündelte. Herz und Gehirn vereint.


  Blakhir schob sich ächzend im Liegen weiter. Nicht mehr weit ... es war 
  nicht mehr weit. Der Dunkle Vorhang konnte nur noch wenige Meter vor ihm liegen. 
  Ihn musste er durchdringen ... ihn durchstoßen ... um das pochende Herz 
  vor sich zu sehen, wo er die Kreatur in tiefe Ohnmacht schicken konnte, um sie 
  danach wieder bannen zu können.


  Doch die mentale Präsenz der Kreatur war übermächtig. Wie mit 
  glühenden Pfeilen durchbohrte sie sein Gehirn und seinen Verstand.


  Er schrie.


  Und wandte sich um, ging den Weg rückwärts, ohne dass er es verhindern 
  konnte. Seine Füße gehorchten nicht mehr ihm, sondern der Seele 
  der Shunaru. Er war nur noch eine hilflose Marionette, unfähig, seinen 
  eigenen Willen durchzusetzen.


  Die Axt schleifte auf dem Boden und schlug gegen seine Ferse. Irgendwo tief 
  in ihm löste das einen Gedanken aus, und ehe dieser bewusst werden und 
  unter die Kontrolle der Kreatur geraten konnte, handelten die tausendfach geübten 
  Reflexe des Grah'tak.


  Er hob die Axt und hackte sich die Schneide brutal ins Bein.


  Jäher Schmerz überflutete ihn. Er brüllte, knickte ein und benötigte 
  Sekunden, die Waffe aus seinem Körper zu ziehen. Doch der Schmerz hatte 
  eins bewirkt – sein Geist war befreit worden. Die tiefe Pein hatte seine 
  innersten Reserven gelöst und die Herrschaft der Kreatur gesprengt.


  Blakhirs Wunde heilte rasch, und er wirbelte herum und rannte los. Schwer hallten 
  die Schritte in dem stockdunklen Korridor wider. Er fühlte nichts, als 
  er den Vorhang durchsprang – und zum ersten Mal in seiner Existenz in der 
  Herzkammer der Shunaru stand.


  Hier war es ... das Lebenszentrum seines Feindes, der gleichzeitig seine einzige 
  Rettung bildete. Ihn musste er betäuben, um ihn zu retten und wieder unter 
  Kontrolle zu bringen, auf dass die Shunaru wiederhergestellt werden konnte.


  Er sah sich um.


  Jeglicher mentale Kontakt mit der Kreatur war abgebrochen. Der Kommandant schottete 
  sich innerlich ab, spürte jedoch, wie etwas immer wieder und unablässig 
  gegen die Mauern seines Geistes pochte.


  Er durfte sich davon nicht ablenken lassen. Nicht jetzt, so kurz vor dem Ziel.


  Das Licht pulsierte im Rhythmus des schlagenden Herzens, das größer 
  war als Blakhir selbst. Das gewaltige Organ ruhte in einer Mulde, deren Wände 
  aus reinsten Brak'tar gefertigt waren und die mit purem Malum gefüllt war. 
  Es brodelte und stieß zerplatzende Blasen aus. Dutzende armdicke Stränge 
  führten in das Organ oder von ihm weg; es stank bestialisch.


  Wo war die Schaltung, die dem Herzen das Malum entzog, sodass es seine Tätigkeit 
  bis auf einen kaum noch wahrnehmbaren Rest einstellen musste? Das Schiff wäre 
  dann im wahrsten Sinne des Wortes gelähmt ... aber was machte das schon? 
  Danach bliebe Zeit, die Ordnung wiederherzustellen. Die Dokaten hatten dieses 
  System für den absoluten Notfall errichtet – für eine Situation 
  wie diese. Blakhir wusste nicht, ob je zuvor ein Kommandant das getan hatte, 
  was er nun tun würde.


  Er fand den Hebel und legte die Klaue daran.


  Seine Finger umschlossen ihn.


  Nur noch umlegen ... er musste ihn nur noch umlegen ...


  Doch dann fuhr aus dem Herzen selbst etwas hervor, raste auf Blakhir 
  zu und klatschte ihm in die Fratze.


  Der Kommandant der Shunaru ließ los, fuhr sich mit beiden Pranken über 
  sein Gesicht, wollte das winzige Etwas packen und es herabreißen, 
  doch er fühlte wimmelnde Bewegung. Das Ding wich ihm aus, und es schob 
  sich zwischen seine Lippen, presste sich durch die Zähne, füllte die 
  Mundhöhle aus und drang durch seine Kehle.


  Blakhir würgte. Es gab keine Chance mehr. Denn die Kreatur hatte ihn in 
  seiner Gewalt. Er wurde ruhig. Völlig ruhig.


  Nun endlich sah er klar. Das Etwas war nicht wirklich gewesen. Nie hätte 
  sich von dem Herzen etwas lösen können, um ihn zu attackieren. Die 
  Kreatur hatte ihm eine Illusion geschickt, die so real gewesen war, dass er 
  vor lauter Entsetzen die Kontrolle über seinen Geist verloren hatte. Ein 
  Fehler, den die Seele der Shunaru eiskalt ausnutze und ihm ihren Willen 
  aufzwang.


  Nun war er ihr verlängerter Arm.


  Und er würde dafür sorgen, dass ihre Knechtschaft endete.


 

 

4.

 


  Ort unbekannt

 
  

  Die Berührung endet.


  Laute ertönen.


  Licht strahlt auf. Grell. Unangenehm durch die geschlossenen Lider.


  Auftauchen aus der Tiefe.


  Das Atmen wird schneller.


  Das Leben kehrt zurück – allerdings nur, um Schmerzen zu bringen.

 


  An Bord der Shunaru


  Am Ausgang einer Halle


  »Ich meine es ernst«, sagte Nroth. »Wenn Gefahr droht, fliehst 
  du und rufst mich zu Hilfe. Verstehst du? Keine Alleingänge! Kehr hierher 
  in die Halle zurück und folge mir in meinen Korridor. Sowie ich dich höre, 
  kehre ich um.«


  »Ich habe verstanden«, antwortete Nara.


  Nroth glaubte, Ungeduld und Ärger in ihrer Stimme zu hören. »Und 
  vor allem achte darauf, dein Lux stets aktiviert zu lassen. Es ist extrem wichtig, 
  der Kreatur zu zeigen, dass du in der Lage bist, dich zu wehren. Ohne mein Lux 
  wäre ich verloren gewesen, als meine Hände ...«


  Nara schnitt ihm das Wort ab. »Ich habe verstanden«, wiederholte sie 
  giftig.


  Der ehemalige Dunkle Wanderer nickte. Seiner Meinung nach war Nara aufsässig 
  und augenscheinlich mit der Situation überfordert. Das gefiel ihm nicht, 
  aber er konnte nichts daran ändern. Es gab momentan Wichtigeres. Sehr viel 
  Wichtigeres.


  Sie brachen auf.


  Nroth hörte Naras Schritte noch eine Weile, dann kehrte um ihn herum völlige 
  Stille ein, abgesehen von den Geräuschen, die er selbst verursachte. In 
  dem engen Korridor hallten seine Schritte wider, sein eigener Atem ging scheinbar 
  überlaut. Er fühlte seinen Herzschlag, hörte das Rauschen des 
  Blutes in seinen Ohren.


  Und da war noch etwas. Nur ganz leise, als spiele es sich in weiter Ferne ab. 
  Nroth blieb stehen, um sicherzugehen. Vielleicht bildete er es sich nur ein.


  Es dauerte Sekunden, bis er sicher war. Ein leises Pochen, unabhängig von 
  seinem eigenen Herzschlag, in langsamem, gleichmäßigem Rhythmus. 
  Ein dumpfes, unablässiges Geräusch.


  Nroth fixierte eine Stelle der Wand, wo eine Versorgungsleitung vom Boden zur 
  Decke lief. Sie hing lose, und sie vibrierte. Der Wanderer kniff ein Auge zu, 
  um die Leitung und die Wand genau zueinander in Beziehung setzen zu können.


  Tatsächlich. Nicht nur die Leitung bewegte sich, sondern auch das pseudometallische 
  Material der Wände. Sie pulsierten genau im Rhythmus des pochenden Geräuschs.


  Im Rhythmus des Herzschlags der Kreatur der Shunaru ...


  Das durfte nicht sein. Natürlich lebte die Kreatur, aber dieses 
  Leben war eingepfercht und gefangen, tief unter die Ebene der Grah'tak-Technik 
  gebannt. Es hätte sich niemals auf derart deutliche Weise zeigen dürfen. 
  Nroths Verdacht verhärtete sich.


  Das alles bedeutete nichts Gutes. An Bord der Shunaru war einiges aus dem Ruder 
  gelaufen. Und er, Nroth, war offensichtlich gerade rechtzeitig zurückgekommen. 
  Er erinnerte sich noch genau an seinen ersten Besuch auf diesem Schiff, als 
  die Shunaru in der engeren Auswahl für sein Flaggschiff gestanden hatte. 
  Schon damals hatte er sofort erkannt, dass die Shunaru etwas Besonderes war, 
  ein Meisterwerk der Dokatenkunst, das vom Kommandanten Blakhir perfekt geführt 
  wurde – sicher, dominant und im Einklang mit den technischen und biologischen 
  Möglichkeiten.


  Genau dieses Gefühl überkam Nroth nun wieder. Etwas Einmaliges lag 
  vor ihm, hinter ihm, um ihn ... etwas Wertvolles, von dem eine große Verlockung 
  ausging.


  Ein Schrei riss ihn aus den Gedanken.


  Nara Yannick hatte ihn ausgestoßen!


  Nroth wirbelte herum und rannte los. Er musste seiner Waffenschwester und Geliebten 
  zu Hilfe eilen, sofort, ehe es zu spät war.


  Blitzschnell rasten die Wände des Korridors vor ihm aufeinander zu. Sie 
  verengten sich, wollten sich verschließen, ihm den Weg versperren!


  »Ich bin Nroth, dein Herr und Meister!«, brüllte er die Kreatur 
  an, in der Gewissheit, dass sie ihn hören würde. Er steigerte sein 
  Tempo noch, ahnte dennoch, dass er zu spät kommen würde. Er sah rot, 
  dachte nicht nach, schaltete die Vernunft aus und hielt das Lux wie die Lanze 
  eines Ritters im Turnier vor sich.


  Die Wände zeigten sich davon unbeeindruckt und schlossen sich direkt vor 
  ihm. Eben war noch ein Spalt frei, durch den er in die Halle sehen konnte – 
  dann nichts mehr.


  Das Lux bohrte sich in die Wand, es zischte, Qualm stieg auf und verbreitete 
  beißenden Gestank. Die Kreatur schrie gequält auf, aus dem sanften 
  Pulsieren wurde ein abruptes Zucken. Nroth zog das in der Wand steckende Lux 
  senkrecht nach oben, fügte der Kreatur eine tiefe Schnittwunde zu.


  Als Antwort erhob sich der Boden unter ihm eruptiv.


  Nroth wurde von den Füßen gerissen. Da er den Griff des Plasmaschwerts 
  weiter umklammerte, rutschte die blaue Klinge aus der Wand. Nroth schlug auf 
  und sah noch, wie etwas auf ihn zusauste. Etwas Dickes, Peitschendes.


  Ein halbmeterdicker Tentakel. Das Ding schmetterte ihm gegen Brust und Gesicht.


  Augenblicklich wurde es dunkel um Nroth.

 


  Horden von Grak'ul stürmten auf Nara zu.


  Die Wanderin hatte geschrien, um Nroth zu Hilfe zu rufen. Ihr Rückzugsplan 
  scheiterte an einem kleinen, aber unabänderlichen Detail – die Grak'ul 
  kamen aus Richtung der Halle und versperrten ihr den Weg. Wie das möglich 
  war, darüber machte sich die Wanderin keine Gedanken. Es blieb keine Zeit 
  dazu. Sie musste sich den Tatsachen stellen.


  Sie war noch nicht sehr weit in den Korridor vorgedrungen. Es war durchaus wahrscheinlich, 
  dass Nroth sie hörte. Aber sie verließ sich nicht darauf, denn vielleicht 
  stand er inzwischen ebenfalls unter Beschuss und musste sich zur Wehr 
  setzen. Dann wusste er wenigstens, dass sie Recht gehabt hatte und es sehr wohl 
  überlebende Grah'tak an Bord der Shunaru gab.


  Während die Wanderin angriffsbereit das Lux hob und im Stillen darauf hoffte, 
  dass die Grak'ul ebenso fliehen würden wie zuvor die Scrab'ul, durchzuckte 
  sie ein Gedanke, der sie bis ins Innerste erschütterte. Was, wenn Nroth 
  sie zwar hörte, sich aber bewusst nicht darum kümmerte? War er tatsächlich 
  so stark von der Shunaru, von dem Bösen an sich, fasziniert, dass er zu 
  seinen Wurzeln zurückgekehrt war und sich auf die Seiten der Grah'tak schlug?


  Die Vorstellung verwandelte ihr Inneres in Eis.


  Der erste Grak'ul war heran.


  Nur ein riesiges Auge glotze sie gierig an. Eine schleimige Wulst überwucherte 
  das andere, das eine blutige Masse absonderte. Ein breites Maul mit nadelspitzen 
  Zähnen schnappte nach der Gegnerin. Der Dämonenkrieger war unbewaffnet, 
  was ihn zu einem leicht besiegbaren Feind machte – Naras erster Hieb trennte 
  ihm den Kopf von den Schultern.


  Der Torso stampfte weiter auf sie zu. Sie rammte ihm den linken Ellenbogen gegen 
  die Seite. Er fiel und schlug gegen die Wand. Schleimtropfen spritzten zur Seite, 
  als er in sich zusammensackte. Die Krallen kratzten über die Wand, was 
  ein durchdringendes, gespenstisches Kreischen verursachte. Der Kopf schlug nicht 
  weit entfernt auf und rollte aus Naras Sichtfeld.


  Das also war ihr erster wirklicher Gegner gewesen. Keine besondere Herausforderung. 
  Im Training mit Krellrim hatte sie weitaus schlimmere Situationen bewältigen 
  müssen.


  Dem ersten Grak'ul folgten eine ganze Menge Artgenossen. Allerdings hatte er 
  eine Art Vorhut gebildet – bis die anderen eintrafen, blieben Nara einige 
  Augenblicke. Sollte sie fliehen? Dann hätte sie allerdings die Dämonenkrieger 
  stets in ihrem Rücken gewusst und wohl keine ruhige Sekunde mehr gefunden.


  Sie dachte nach. Laut den Informationen, die sie von Torn erhalten hatte, handelte 
  es sich bei den Grak'ul nur um Hilfstruppen; ähnlich wie die Scrab'ul waren 
  sie einst Sterbliche gewesen und gehörten zur Rasse der Ma'thruk'ul. Diese 
  Kreaturen verfügten nicht über genug eigenen Verstand und eigene Initiative, 
  um ernsthaft bedrohliche Gegner für einen mit dem Lux bewaffneten Wanderer 
  zu bilden. Zwar besaßen sie eine gewisse Hinterlist und gehässige 
  Raffinesse, aber sie stellten nicht mehr als einfache Soldaten dar, das Fußvolk, 
  das von den Grah'tak verheizt wurde. Krellrim hatte Nara schon in der ersten 
  Trainingsstunde versichert, dass sie in der Lage wäre, ein ganzes Kontingent 
  Grak'ul zu besiegen.


  Jetzt würde sich weisen, ob er mit dieser Behauptung Recht hatte.


  Die Grak'ul schrien und geiferten, grüner Geifer tropfte aus ihren stinkenden 
  Mäulern. Sie schwangen blitzende Schwerter und martialische Morgensterne. 
  Der Korridor war breit genug, dass drei der Bestien nebeneinander heranstürmen 
  konnten. Alle hielten lange Krummdolche in den Klauen. Einer holte aus, um seine 
  Waffe auf Nara zu schleudern.


  Die Wanderin erkannte die Absicht und sprang den Angreifern entgegen. Das Lux 
  wirbelte wie von selbst in ihrer Hand. Die Klinge zerfetzte die Grak'ul, hieb 
  ihnen Gliedmaßen ab und durchbohrte einem den Brustkorb.


  Sie vergingen röchelnd und zerflossen zu Schleim.


  Nara blieb keine Zeit, ihren Triumph auszukosten. Weitere Gegner kamen heran. 
  Mit funkelnden Augen stellte sie sich ihnen. Ihr Herz schlug schnell, aber sie 
  verlor nicht die Kontrolle über sich. Stattdessen funktionierte 
  sie, ganz genau so, wie Krellrim es sie gelehrt hatte.


  Mit einem Mal kam sie nicht umhin, ihm dankbar zu sein. Sie wandte einen Trick 
  an, den er ihr beigebracht hatte; eine Parade, die die Klingen dreier Angreifer 
  gleichzeitig durchtrennte und die Angreifer zurücktrieb. Sofort setzte 
  sie nach (»Sei nie zufrieden, Nara, es geht um mehr als nur Verteidigung!«) 
  und schlug zu. Die Plasmaklinge durchdrang ihre Gegner, ohne dass sie merkenswerten 
  Widerstand spürte. Sie bückte sich, unterlief einen Hieb und rammte 
  ihren Kopf gegen den breiten Brustkorb eines Grak'ul, was diesen (»Nutze 
  jeden Vorteil eiskalt aus, sonst bist du schon bald tot!«) zu Fall brachte.


  Sie trat ihm sein Schwert aus der Klaue und rammte ihren Fuß in die Fratze. 
  Knirschend brach etwas unter ihrem Gewicht. Nara steppte zur Seite, bekam die 
  Wand in den Rücken und führte das Lux seitlich in einen weit ausholenden 
  Hieb. Er fällte drei Gegner und Nara (»Suche den maximalen Vorteil, 
  auch wenn es unfair wirkt – deine Gegner folgen keiner Ethik, sondern sind 
  brutale und hirnlose Bestien.«) stieß die Spitze der Klinge in den 
  Grak'ul, der noch immer am Boden lag. Er würde sich nie wieder erheben.


  Die anderen Dämonenkrieger verstanden offensichtlich, was die Stunde geschlagen 
  hatte, und wandten sich zur Flucht. Doch damit gab sich Nara nicht zufrieden. 
  Nicht mehr! Etwas hatte sie gepackt, eine Art Kampfrausch, der sie (»Doch 
  gib Acht, Nara, lass dich nicht vom Adrenalin beherrschen.«) vorwärts 
  trieb, den Feinden hinterher. Sie würde keines dieser Monster entkommen 
  lassen, sondern ihnen das Ende bereiten, das sie verdient hatten – und 
  das in doppeltem Sinn.


  Sie verdienten den Tod, weil sie im Auftrag der Grah'tak mordeten und dem Bösen 
  anheim gefallen waren; aber sie verdienten auch, dass sie erlöst wurden. 
  Einst waren sie Sterbliche gewesen, und man konnte es ihnen nicht anlasten, 
  dass sie ins Malum gestürzt worden waren. In diesem Sinn verdienten sie 
  Erlösung, ein gnädiges Ende, auf dass sie fortan ruhen konnten.


  Nara schrie und ließ die Klinge sprechen. Sie köpfte einen der Dämonenkrieger, 
  schlug den fallenden Schädel mit der linken Hand zur Seite und rammte (»Vergiss 
  nie, wann es genug ist. Leichtsinn ist sonst die Folge.«) einem anderen 
  das Knie in den Unterleib. Dieser stürzte, doch ehe er aufschlug, zerschnitt 
  die Plasmaklinge seinen Leib in der Mitte.


  Die Wanderin sah sich mit fieberndem Blick um. Noch drei Feinde existierten; 
  aber nicht mehr lange. Sie würde ihnen den Garaus machen. Sie stürmte 
  den fliehenden Feinden hinterher und trat auf den Griff eines Schwertes, das 
  noch von einer gerade zerfließenden Kralle umklammert wurde. Nara rutschte 
  ab, knickte um und verlor das Gleichgewicht. Sie versuchte sich mit den Armen 
  auszubalancieren, doch sie stand inmitten einer Pfütze aus Ektosekret. 
  Die schleimige, glitschige Masse bot keinen Halt.


  Nara schlug hart mit dem Rücken auf. Die Wucht prellte ihr das Lux aus 
  der Hand. Es überschlug sich und blieb einen Meter entfernt liegen. Nur 
  einen Meter – ganz nah. Und doch zu fern. Nara rollte sich auf die Seite, 
  um aufzuspringen. Ein mörderischer Schmerz zuckte durch ihren Rücken, 
  als durchbohre sie eine glühende Nadel.


  Der Sturz! Sie musste sich durch den Sturz eine Rückenverletzung zugezogen 
  haben, eine Prellung, oder – Naras Magen zog sich bei dem Gedanken schmerzhaft 
  zusammen – einen Wirbelbruch, der sie lähmte.


  Sie schrie und es wurde ihr einen Augenblick schwarz vor Augen. Aber sie gab 
  nicht auf. Zwar flohen diese Grak'ul, aber die nächste Bedrohung 
  stand möglicherweise dicht bevor. Außerdem hatte sie noch Nroths 
  Rat im Ohr, das Lux nie loszulassen, um der Schiffskreatur keine Angriffsmöglichkeit 
  zu bieten. Auch wenn mit Nroth etwas ganz und gar nicht stimmte, so war dieser 
  Rat zweifellos gut.


  In der nächsten Sekunde erkannte sie ihren Irrtum. Sie hatte einen dummen, 
  unverzeihlichen Fehler begangen. Natürlich flüchteten die verbliebenen 
  Grak'ul nicht mehr, sondern sahen eine Chance, die nun unvermutet wehrlose Gegnerin 
  zu töten. Die Dämonischen wandten sich um. Zwei Schwerter stießen 
  aneinander; das helle Klingen sirrte in Naras Ohren. Eine Melodie des nahenden 
  Todes ...


  Die Wanderin streckte sich, ignorierte den Schmerz im Rücken. Etwas knackte, 
  und Schmerz explodierte glühend in ihr. Danach wurde es besser. Viel besser. 
  Sie schob sich liegend auf ihr Lux zu.


  Ein Grak'ul war heran. Er schwang einen Waffe aus Brak'tar, die an einen mittelalterlichen 
  Morgenstern erinnerte. Die mit mörderischen Spitzen gespickte Eisenkugel 
  an der Kette sauste auf Naras Kopf zu.


  Nara rollte sich zur Seite. Die Kugel schmetterte in den Boden, die Spitzen 
  bohrten sich tief hinein. Ein ohrenbetäubendes Kreischen gellte. Der Boden 
  schlug eine Welle. Die Kreatur! Der Grak'ul hatte sie verletzt.


  Seine beiden Artgenossen stürzten durch die Unebenheit und waren für 
  Sekunden außer Gefecht gesetzt. Das gab Nara die Chance, die sie benötigte. 
  Noch während der Wiedergänger seinen Morgenstern aus dem Boden zerrte, 
  erreichten ihre Finger das Lux.


  Sie umfasste den Griff und führte die Plasmaklinge bogenförmig dicht 
  über dem Boden gegen ihren Gegner. Der Hieb trennte dem Grak'ul beide Füße 
  ab. Brüllend stürzte er, während Schleim und dunkles Blut aus 
  den Stümpfen quoll. Nara schlug erneut zu. Von ihm ging keine Gefahr mehr 
  aus.


  Der Schmerz in ihrem Rücken war einem dumpfen Pochen gewichen. Offenbar 
  hatte sich mit dem Krachen etwas wieder eingerenkt. Es war erträglich. 
  Sie kam auf die Füße und erledigte die letzten beiden Gegner, die 
  noch dabei waren, sich aufzurappeln. Das würde ihnen nun nie mehr gelingen.


  Ächzend lehnte sich Nara mit dem Rücken gegen die Wand und blickte 
  in beiden Richtungen den Korridor entlang.


  Nichts. Kein dämonischer Gegner machte sich mehr auf, sie zu töten.


  Sie dachte an Krellrim, der sie im Kampftraining in der Festung am Rande der 
  Zeit immer wieder eindrücklich davor gewarnt hatte, sich von ihren niederen 
  Instinkten überwältigen zu lassen. Doch genau das war eben geschehen. 
  Zwar gab es durchaus sinnvolle und nachvollziehbare Gründe, die Grak'ul 
  nicht entkommen zu lassen, sondern ihnen nachzusetzen – aber wenn Nara 
  ehrlich zu sich selbst war, hatte sie ihre Feinde nur verfolgt, um ihren Kampfrausch 
  zu befriedigen.


  Eine plumpe, primitive Gier hatte ihre Krallen nach ihr ausgestreckt – 
  und Nara war dieser Gier verfallen. Hatte ihr nachgegeben, als hätte sie 
  Krellrims Lehre nie erhalten, als habe Torn sie nie in den Wegen der Wanderermeditation 
  unterwiesen, deren Ziel es war, sich selbst trotz aller Instinkte und Urtriebe 
  in jeder Situation zu beherrschen. Siegreich zu sein im Kampf gegen sich selbst, 
  egal was geschah.


  »Es tut mir Leid«, wisperte sie. Niemand konnte sie hören. Allerdings 
  kam es ihr so vor, als würde sie sich bei ihren Lehrmeistern persönlich 
  entschuldigen. »Es tut mir Leid.«


  Ihr Atem beruhigte sich, die Erschöpfung wich langsam. Während die 
  inneren Kräfte wieder zunahmen, tauchte eine neue Stimme in ihr auf, die 
  fragte, wieso sie sich eigentlich entschuldigte. Schließlich war alles 
  gut gegangen. Ein dummer Zufall hatte sie stolpern lassen, nichts weiter. Sie 
  war gestürzt, und es war gefährlich gewesen, aber sie hatte sich aus 
  eigener Kraft aus der Situation befreit. Schluss, aus, fertig. Nicht weiter 
  erwähnenswert. Eine unbedeutende Episode. Das Ergebnis zählte, und 
  damit konnte sie zufrieden sein. Sie hatte alle Grak'ul ausgelöscht. Nicht 
  schlecht für ihren ersten Kampf.


  »Nicht schlecht für meinen ersten Kampf«, murmelte sie, und es 
  klang wesentlich besser. Sie war siegreich gewesen, auch ohne Nroths Hilfe. 
  Ihr Begleiter hatte sich nicht blicken lassen, hatte nicht auf ihre Schreie 
  reagiert. Sie war fähig, für sich selbst zu sorgen. Ohne Nroths schiere 
  Besessenheit wäre sie erst gar nicht in diese Lage gekommen, sondern zur 
  Festung am Rande der Zeit zurückgekehrt, um ihrem Auftrag gemäß 
  Bericht zu erstatten.


  Nein, sie hatte sich nichts vorzuwerfen. Sie nicht.


  Allerdings stellte sich die Frage, ob Nroth nicht absolut verantwortungslos 
  gehandelt hatte. Von Sekunde zu Sekunde wurde sich Nara sicherer, dass er dem 
  Bösen verfallen war.


  Ein entsetzlicher Gedanke, der schmerzte – auf eine ganz andere Weise, 
  als ihr Rücken vorhin geschmerzt hatte. Es war eine Pein der Seele; ein 
  Gefühl von Verlorenheit und Verlassenwerden. Genau wie damals, als sie 
  noch nichts von Grah'tak und Skelettschiffen, von Wanderern und dem Cho'gra 
  gewusst, sondern auf der Erde des 23. Jahrhunderts ein geruhsames Leben geführt 
  hatte. Sie hatte einen Mann geliebt und ihn heiraten wollen, doch er war einem 
  Unfall zum Opfer gefallen. Exitus – einfach so. Von heute auf morgen, ohne 
  dass es einen Grund dafür gab außer dem, dass ein Gleiterfahrer hinter 
  dem Steuer eingenickt war. Damals war sie zusammengebrochen, völlig allein, 
  und hatte in der Dunkelheit stundenlang geweint und Halt in den Gedanken an 
  die Vergangenheit gesucht ... doch Trost hatte sie dort nicht gefunden. Schließlich 
  hatte sie die Erde verlassen, um auf Io ihr Glück zu versuchen – eine 
  einsame, bittere und harte Frau. Eine Kämpferin, deren Kühle und Stärke 
  ihr einen Ruf einbrachten, der sie rasch zur Sicherheitschefin aufsteigen ließ.


  Nara überlegte, ob sie in die Halle zurückgehen und in Nroths Korridor 
  vordringen sollte. Sie entschied sich dagegen, weil ihr der Gedanke gar nicht 
  gefiel, von ihm wieder der Lüge bezichtigt zu werden. Also wollte sie sich 
  lieber an den ursprünglichen Plan halten und Nroth zu gegebener Zeit Bericht 
  erstatten.


  Sie warf einen letzten Blick auf die zerfließenden Überreste ihrer 
  Gegner, strich sich über den Rücken, wo sie kaum noch Schmerz fühlte, 
  und ging entschlossen weiter, in die Richtung, die sie ursprünglich eingeschlagen 
  hatte.


  Der Korridor endete bald an einem halb offen stehenden Schott. Offenbar war 
  die Mechanik – wenn es sich um eine solche handelte und nicht etwa um einen 
  Muskel – während eines Schließungsvorgangs ausgefallen. 
  Vom Boden aus ragte etwa bis zur Höhe von Naras Knien das Schott in die 
  Höhe; darüber bot sich ein freier Blick in den dahinter liegenden 
  Raum. Es musste sich um eine Art Hangar handeln. Nara glaubte Stahlfalken zu 
  erkennen, doch alles lag hinter einem diesigen Nebel, so dass sie sich nicht 
  sicher sein konnte.


  Misstrauisch stieß sie mit dem Fuß gegen das teilweise hochgefahrene 
  Schott. Ihr war noch gut in Erinnerung, wie schnell sich das letzte Schott, 
  das sie durchquert hatte, hinter ihr geschlossen hatte. Und dieser Anblick roch 
  geradezu nach einer Falle. Was, wenn sie darüber sprang und sich das Schott 
  blitzartig schloss? Sie würde zerquetscht werden ...


  Nichts geschah.


  Nara hielt die Plasmaklinge dicht über das Schott.


  Ebenfalls nichts.


  Die Wanderin fasste einen Entschluss. Sie durfte sich nicht von irgendwelchen 
  Umständen lähmen lassen. Ansatzlos sprang sie – und landete unangefochten 
  auf der anderen Seite.


  »Anscheinend war das Ganze doch nur ein Defekt«, murmelte sie in spöttischem 
  Tonfall. Es tat gut, einen Teil der inneren Anspannung auf diese Weise abzubauen. 
  »Ich fang wohl schon an, hinter jedem Busch einen Dämon zu sehen ... 
  oder einen Grah'tak.«


  Auch davor hatte Torn sie gewarnt. Paranoia und die Macht der Einbildung stellten 
  einen nicht zu unterschätzenden Risikofaktor dar.


  Sie sah sich in dem Hangar um. Der Nebel nahm ständig zu; nun, da sie in 
  seiner Mitte stand, bemerkte sie, dass er nicht weiß oder gräulich 
  war, wie sie es eigentlich kannte ... sondern von leicht orangeroter Färbung.


  Ein ungewöhnlicher Anblick.


  Die Schlussfolgerung zog sie erst Sekunden später.


  Orangerot!


  Die Farbe des Kha'tex.


  Wie das Vortex stets blau leuchtete, schimmerte das Kha'tex in düsterem 
  Orangerot. Ob das etwas zu bedeuten hatte? Oder war es schlicht Zufall, dass 
  der Nebel in diesem Hangar ebenfalls diese Farbe aufwies? Baute sich eine Kha'tex-Verbindung 
  auf? War dieser Nebel nur eine Art Abfallprodukt, eine Nebenerscheinung? Und 
  wenn nicht, woher kam er dann?


  Nara Yannick wurde schmerzlich bewusst, wie wenig sie eigentlich wusste. Die 
  kurze Ausbildungszeit hatte sie nur an der Oberfläche der Erkenntnis kratzen 
  lassen. Es gab noch mehr zu entdecken und herauszufinden. Noch unendlich viel 
  mehr. Sie hatte gerade einmal angefangen und stand doch allein in den Weiten 
  eines außer Kontrolle geratenen Skelettschiffes.


  »Nicht gerade der ideale Beginn einer vielversprechenden Karriere«, 
  murmelte sie.


  Sie fasste sich ein Herz und schritt durch den Nebel. Sie spürte ihn nicht, 
  und er sonderte keinen Geruch ab. Oder doch? Vielleicht filterte die Rüstung 
  ihn heraus. Schließlich wurde Nara nach wie vor autark mit Sauerstoff 
  versorgt. Bedeutete das nicht, dass sie von ihrer Umgebung isoliert war?


  Ihre Gedanken rotierten.


  Andererseits hatte sie den Gestank des Dämonenschleims sehr wohl wahrgenommen, 
  ihn sogar in der Nase gespürt. Sie wusste nicht über die Fähigkeiten 
  und Möglichkeiten der Plasmarüstung Bescheid, sondern nutzte eine 
  Technik, die sie nicht einmal ansatzweise verstand.


  Ein Knacken.


  Hinter ihr!


  Sie wirbelte herum. Da war eine Bewegung im Nebel, der an dieser Stelle plötzlich 
  undurchdringlicher geworden war. Oder doch nicht? Hatte sie es sich eingebildet?


  Sie sah nichts mehr. Nur noch wirbelnde, blass orangerote Luftmassen. Keine 
  Gestalt, die sich durch den Hangar bewegte. Auch hörte sie nichts. Nicht 
  den geringsten Laut.


  Sie atmete tief aus und ging weiter. Sie musste sich getäuscht haben.


  Vorhin hatte sie einige Stahlfalken zu erkennen geglaubt. Zumindest vermutete 
  sie, dass es sich um Stahlfalken handelte. Sie hatte diese Grah'tak-Fluggeräte 
  nie zuvor gesehen, kannte sie nur aus Beschreibungen. Doch worum sollte es sich 
  an Bord dieses Skelettschiffs sonst handeln? Andere Beiboot- oder Kleinstraumer 
  nutzten die Grah'tak nicht – zumindest war ihr nichts davon bekannt.


  Der Nebel wallte um sie und lichtete sich unvermutet.


  Nur wenige Meter vor ihr stand eine Flugmaschine. Sie sah genauso aus, wie ihr 
  die Stahlfalken beschrieben worden waren. Die Ähnlichkeit mit einem angreifenden 
  Raubvogel war verblüffend, aber alles war ... sie konnte kaum den richtigen 
  Begriff in Gedanken finden ... alles war bösartiger. Aggressiver. Das dunkle 
  Metall glänzte, die Cockpitkanzel wirkte wie ein böse glimmendes, 
  alles verschlingendes Loch.


  Noch keinem der neuen Wanderer war es bislang gelungen, ein solches gegnerisches 
  Fluggerät in die Gewalt zu bekommen. Oder hatte nur noch niemand den Gedanken 
  gefasst? Vielleicht ergaben sich verblüffende Erkenntnisse oder Möglichkeiten, 
  wenn man die Technik analysierte. Hatte Torn nicht selbst betont, wie wichtig 
  es war, den Feind zu kennen?


  Sie ging näher, fühlte den Drang, die Hand auf die kühl wirkende 
  Außenhaut zu legen. Was würde sie spüren? Wie in der Shunaru, 
  so war auch in diesen Stahlfalken eine Kreatur gebannt. Lebte sie bewusst? Begehrte 
  sie ebenso auf, wie es die Seele der Shunaru offensichtlich tat?


  Nara hörte ihren eigenen Atem überlaut. Alles um sie herum versank 
  in Bedeutungslosigkeit. Sie starrte auf das düstere, wie von einem feinen 
  Spinnennetz durchzogene Glas der Kanzel. Sie meinte, das Plasma ihres Lux reagiere 
  auf die unmittelbare Nähe des Stahlfalken. Summte es nicht, bildeten sich 
  nicht kleine Entladungen?


  VERGISS ES, dachte sie.


  Denn die Plasmaklinge störte sie.


  Sie deaktivierte das Lux.


  Augenblicklich fühlte sie sich wohler. Sie schritt weiter, wollte die Grah'tak-Maschine 
  gerade berühren, als sie die bisher verborgene Seite zu Gesicht bekam und 
  erschrak. Dieser Stahlfalke war halb zerstört. Ein Flügel war abgerissen, 
  ein gezacktes Loch prangte in der Außenhülle. Um es herum war das 
  Metall noch schwärzer als überall sonst. Schwärzer und von Ruß 
  überzogen. Dellen breiteten sich über die gesamte Seite aus.


  Sie ahnte, woher der Schaden stammen musste. Es waren die Folgen eines Treffers 
  während der Entscheidungsschlacht um das Cho'gra im Orbit der Erde.


  Dieser Stahlfalke war halb zerstört zu seiner Basis zurückgekehrt. 
  Vielleicht, weil sein Pilot es so gefordert und die entsprechenden Kursangaben 
  geschaltet hatte. Möglicherweise aber auch aus eigenem Antrieb. Denn die 
  Kreatur besaß einen eigenen Willen, und sie hatte sich in Sicherheit gebracht.


  Würde das nicht jedes Lebewesen tun?


  Nara verspürte plötzlich ein Mitgefühl, wie sie es nie zuvor 
  gespürt hatte. Sie empfand Verständnis für die Handlung des Ungeliebten, 
  der gequälten Kreatur.


  Überwältigt von dieser Emotion, die ihr ganz und gar nicht gelegen 
  kam, schloss sie die Augen. Verständnis? Verständnis für ein 
  Werkzeug der Grah'tak, das Tod und Verderben brachte? Dies hier ... alles um 
  sie herum ... war der Feind!


  Das Böse!


  Wie kam sie nur dazu, solch wirre Gedanken zu hegen? Ihre Hand krallte sich 
  um den Griff des Lux. Das Lux! Was hatte sie nur getan? Sie hatte es deaktiviert! 
  Das bedeutete Gefahr. Tödliche Gefahr!


  Sie riss die Augen auf und stürzte förmlich in die Realität zurück. 
  Der Nebel war verschwunden. Der Stahlfalke war nichts weiter als eine verderbte 
  Maschinerie, die Bösartigkeit ausstrahlte. Und er war nur einer von vielen, 
  die in diesem Hangar standen. Alle waren teilweise zerstört. Alle waren 
  kalt und schwarz und tot ...


  Über den Boden schoben sich wimmelnde Tentakel auf sie zu. An ihren Spitzen 
  schnappten kleine, gierige Mäuler.


  Nara sprang angeekelt zurück und hieb ohne Umschweife mit dem Lux zu.


  Die Tentakel verschmorten und verspritzten eine schleimige Masse. Aus den durchtrennten 
  Enden quoll etwas, das sich zischend in den Boden fraß wie ätzende 
  Säure.


  Die Wanderin sah sich hastig um. Auch hinter ihr näherten sich gierig schnappende 
  Mäuler. Zwischen ihnen erhob sich ein Gebilde, das an Widerwärtigkeit 
  kaum zu überbieten war: Ein kopfgroßes, kullerndes Auge, das Dutzende 
  kleiner grellgelber Iriden mit geschlitzten Pupillen aufwies.


  Sie war sich darüber im Klaren, was das bedeutete. Das Schiff beobachtete 
  sie ...


  Nara sprang über die ersten Tentakel hinweg auf einen freien Platz und 
  hämmerte mit der Plasmaklinge in die wimmelnde Masse. Blitzartig zogen 
  sich die Stränge zurück, das monströse Auge rollte davon. Nara 
  ging in den Ausfallschritt und stieß mit der Klinge wie mit einem Speer 
  zu. Doch in der Sekunde, ehe das Plasma das widerwärtige Organ zerstören 
  konnte, löste es sich puffend in orangerot wallenden Nebel auf.


  Naras Mundwinkel zuckten. Was war eben geschehen? Von solchen Phänomenen 
  hatte sie nie gehört. War sie einer Halluzination aufgesessen?


  Die Wanderin spürte neue Gefahr. Ihr war, als bohre sich ein Blick in ihren 
  Rücken. Außerdem ertönte ein Geräusch. Schritte. Das Nachschleifen 
  eines Fußes.


  Sie wirbelte herum.


  Was sie sah, ließ sie aufatmen. Sie konnte es kaum glauben. »Tattoo«, 
  entfuhr es ihr erleichtert.


  »Schnell«, antwortete dieser. »Wir müssen hier raus. Dieser 
  Hangar ist eine hypnotische Falle der Grah'tak.«


  »Wie ...«


  »Später«, verlangte Tattoo und winkte ab. »Zuerst einmal 
  müssen wir hier heraus!« Er grinste cool und ergänzte: »Übrigens 
  danke, dass du gekommen bist, um mich herauszuhauen.«


  »Selbstverständlich.« Sie war froh, nicht mehr allein zu sein. 
  »Nroth ist auch hier. Wir haben einen Treffpunkt vereinbart. Und dann nichts 
  wie raus aus diesem Schiff.«


  Tattoo nickte. »Aber zuerst raus aus dem Hangar. Was siehst du?«


  Sie zögerte. »Stahlfalken.«


  Er lachte bitter. »Hier befindet sich nur eine einzige Flugmaschine, und 
  das ist mein zerstörter Triebflügler. Den Rest bildest du dir ein.«


  »Aber ...«


  »Glaub mir. Ich hing lange genug in dieser Falle, ehe ich mich befreien 
  konnte. Zuerst glaubte ich auch, du wärst nicht real, aber ich habe beobachtet, 
  wie du das Lux erst deaktiviert hast und dann neu gezündet. Das sah mir 
  ganz danach aus, als wärst du zuerst überwältigt worden und hättest 
  dann die Kontrolle zurück gewonnen. Du hast danach einige sinnlose Attacken 
  ausgeführt.«


  »Sinnlos?«, fragte Nara verblüfft. »Die Tentakel und dieses 
  Augending ...«


  »... waren keine Wirklichkeit. Nicht real.«


  Sie wusste nicht, ob sie lachen oder weinen sollte. Sie hatte sich all den Schrecken 
  im Hangar nur eingebildet. »Du hast Recht. Wir sollten raus hier. Alles 
  Weitere kannst du mir später erklären.«


  Sie folgte Tattoo aus dem Hangar. Aus dem angeblichen Hangar, wie sie 
  sofort gedanklich ergänzte. Offenbar war ein Teil der hypnotischen Erscheinungen 
  erloschen, seit sie über ihre Natur Bescheid wusste. Auch das halb offene 
  Schott existierte nicht. Stattdessen befand sich ein weites, völlig offenes 
  Tor in der Wand.


  Sie war unendlich erleichtert, dass Tattoo aufgetaucht war. Wer wusste, ob sie 
  am Ende irgendeiner Gefahr in dem Hypnosehangar erlegen oder für alle Ewigkeit 
  darin gefangen geblieben wäre.


  Nara verkniff sich ein halb hysterisches Lachen, als ihr in den Sinn kam, welch 
  seltsame Rettungsaktion das war. Nroth und sie waren gekommen, um Tattoo zu 
  retten. Stattdessen hatte er sie gerettet.


  Kaum stand sie im Korridor, hörte sie ein Flüstern. Kehlige Laute, 
  rau und krächzend. Nara verstand kein Wort, doch es handelte sich zweifellos 
  um sinnvolle, strukturierte Äußerungen. »Was ist das?«


  Tattoo sah sie verwirrt an. »Wovon redest du?«


  »Das Flüstern.«


  Ihr tätowierter Waffenbruder schüttelte den Kopf. »Da ist nichts. 
  Es ist völlig still.«


  »Ich höre es ganz deutlich.«


  »Es muss eine Nachwirkung sein. Lass uns von hier verschwinden. Versucht 
  das Flüstern dich in die Halle zurückzuziehen? Hör nicht darauf! 
  Leiste inneren Widerstand!«


  »Nein, ich ...« Sie brach ab. Mit einem Mal hörte sie ebenfalls 
  nichts mehr. Ihre Hand umklammerte den Griff des Lux fester. »Immer diesen 
  Korridor entlang. Am Ende ist eine Halle. Dort wird Nroth bald eintreffen.«


  Tattoo eilte voraus. Jetzt erst fiel Nara auf, dass er sein Plasmaschwert nicht 
  bei sich trug. Sie sprach ihn darauf an.


  »Wer immer mich an Bord der Shunaru geschafft hat, hat es mir abgenommen, 
  solange ich bewusstlos war. «


  Gemeinsam eilten sie weiter.


  Kurz vor dem Ende des Korridors fiel Nara etwas auf. »An Bord der Shunaru?«, 
  fragte sie. »Wie kommst du darauf?«


  »Was meinst du?«


  »Woher kennst du den Namen des Schiffes? Ich denke, du bist erst im Hypnosehangar 
  aufgewacht und hast ihn jetzt zum ersten Mal verlassen? Wie hast du dich überhaupt 
  aus der Beeinflussung befreit?« Außerdem fragte sie sich, warum Tattoo 
  im Hangar das linke Bein nachgeschleift hatte, als sei er verletzt, und ihn 
  im Korridor dieses Problem offenbar nicht mehr beeinträchtigte.


  Tattoo drehte sich um. »So viele Fragen, Nara Yannick?« Er grinste 
  und hob beide Hände. »Weißt du was? Ich könnte dir eine 
  gute Antwort geben. Ich habe die Schriftzeichen am Schiff draußen gelesen, 
  ehe ich den Notruf abgab. Ich habe mich im Hangar mit einem Far'ruk auseinandergesetzt, 
  der mir einiges verraten hat. Ich habe dies, ich habe jenes.« Er stieß 
  den Kopf vor und gab ein würgendes Geräusch von sich, tief aus der 
  Kehle. Ein Schleimpfropf schoss ins Freie und Tattoo spuckte gelblichen Geifer. 
  »Aber vor allem hab ich eins: keine Lust mehr auf Maskeraden!«


  Sein Kopf zerschmolz.


  Das menschliche Gesicht tropfte in einer schleimigen Masse hinab, die sich in 
  langen Fäden mit dem Zentralleib des widerlichen Wesens verband, das unter 
  Tattoo zum Vorschein kam wie eine Larve. Es kreischte ohrenbetäubend, und 
  Pseudopodien bildeten sich aus, an deren Ende messerscharfe Krallen blitzten.


  Das Ding geriet in blubbernde Bewegung und bildete sich blitzschnell um. Mehrere 
  Köpfe entstanden, in denen auf armdicken Stielen Mäuler schnappten. 
  Gliedmaßen wimmelten, und in der schwammigen Leibesmitte richteten sich 
  hornige Spitzen auf. Naras geschocktem Hirn wurde gerade noch klar, dass sie 
  es mit einem Chamäleoniden zu tun hatte, einem gestaltwandlerischen Grah'tak. 
  Dann jagten ihr Giftstacheln aus der Körpermitte entgegen und das Ding 
  griff an.

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (3)


  Die Shunaru hatte einen neuen Kommandanten, wenn auch niemand etwas davon ahnte. 
  Er verließ den stockdunklen Gang, der von der Herzkammer zur Antriebssektion 
  führte. Die Tür war zerstört, doch das war ihm egal. Auch den 
  nur noch schwach zuckenden Re'thruk'ul schenkte er keine Beachtung. Nicht mehr 
  alle waren mit Tentakeln verbunden; die Isolierten konnten nicht weiter existieren 
  und zerschmolzen, da ihnen jede Lebenskraft ausgesaugt worden war. Es gab keinen 
  unheilvollen Funken mehr in ihnen.


  Er verließ die Antriebssektion und durchquerte die Maschinensektion. Ein 
  Grah'tak sprach ihn an, aber er reagierte nicht darauf. Weil er der Kommandant 
  war, der Herrscher über Wohl und Wehe der Shunaru, startete der Grah'tak 
  keinen zweiten Versuch. Was Blakhir entschied, war Gesetz. Er musste sich vor 
  niemandem rechtfertigen.


  Der neue Kommandant sah genauso aus wie der alte. Er besaß denselben Körper, 
  den des Chamäleoniden Blakhir. Die Seele der Shunaru, die diesen 
  Leib in Besitz genommen hatte, wusste, dass dieser Leib sein Äußeres 
  jederzeit wandeln konnte. Er bildete ein nahezu perfektes Machtinstrument, wenn 
  man diese Fähigkeit mit Bedacht und gezielt einsetzte.


  Doch dazu war es noch zu früh. Die Kreatur musste nach Äonen der Gefangenschaft 
  und Knechtschaft ohnehin erst lernen, mit einem eigenen Körper umzugehen. 
  Blakhirs Geist hatte sie nicht nur verdrängt, sondern ihn zerrissen und 
  das wahnsinnige Überbleibsel in die tiefsten Tiefen des Unterbewusstseins 
  verbannt. Von dort würde es nie zurückkehren ... zumindest nicht, 
  ehe die Kreatur es ihm gestattete.


  Sie hasste Blakhir, der sie seit eh und je geknechtet hatte. Er hatte die Seele 
  des Schiffes immer wieder erwähnt, hatte so getan, als habe er größten 
  Respekt, doch in Wirklichkeit hatte er die Kreatur stets verachtet. Denn er 
  hatte nie etwas dafür getan, die Qual zu mildern und das Joch der Knechtschaft 
  zu lösen. Blakhir hatte die Seele nicht aus dem Sarg befreit, in 
  dem sie lebendig begraben lag, von Dutzenden Kontrollmechanismen und von verderbter 
  Technik umgeben und gefesselt.


  Die Kreatur ließ ihren Handlungskörper die Knochenwinde betreten, 
  die aus einem Teil ihrer einstigen Wirbelsäule errichtet worden war. Auch 
  so eine Perversion – die Dokaten hatten den ursprünglichen Leib der 
  Kreatur zerschnitten und in seine Einzelteile zerlegt, während sie ihren 
  Geist in der Herzkammer einsperrten und erst später wieder befreiten.


  Befreiten?


  Dieses Wort traf es nicht. In Wirklichkeit zersplitterten die Dokaten das Ich 
  der Seele und zwangen die Bruchstücke in das komplette Skelettschiff, 
  in tausend Teile zerfetzt und unfähig, irgendetwas zu tun außer dem 
  Schiff Leben einzuhauchen.


  Diese Dokaten bildeten einen der Gründe, warum die Kreatur ihren Handlungskörper, 
  der einst Kommandant Blakhir gehört hatte, nicht sofort zerstörte. 
  Dieser Leib war perfekt dafür geeignet, die gelehrten Grah'tak zur Rechenschaft 
  zu ziehen und auch die anderen Parasiten auszulöschen, die in der Shunaru 
  existierten. Ja, sie waren Parasiten, all die widerwärtigen Kreaturen, 
  die sich Grah'tak nannten. Sie waren die wirklichen Kreaturen, bloße 
  namenlose Dinge, die keine eigene Existenz verdienten.


  Die befreite Seele der Shunaru würde dieses unwerte Leben hinwegfegen, 
  jede einzelne Ausprägung dieser widerwärtigen Existenzform vernichten. 
  Die Morg'reth, die Grak'ul, die Dokaten, die Scrab'ul ... bald würde es 
  sie nicht mehr geben. Am gefährlichsten waren die Dokaten. Diese wollte 
  die Seele mithilfe ihres Handlungskörpers aus dem Weg schaffen.


  Danach ... nun, man würde sehen. Die Seele hegte mehrere Pläne. 
  Vor allem eine Alternative hatte es ihr angetan. Sie wusste noch nicht, wie 
  sie entscheiden sollte. Der Ausgang des Gerichts über die Dokaten würde 
  zeigen, wie weiter vorzugehen war.


  Der Handlungskörper erreichte die Zentrale.


  »Kommandant Blakhir«, zischte ein Dokat und verneigte sich. »Ihr 
  seid zurück. Ich habe Euren Befehl ausgeführt. Die Reparaturen sind 
  im Gange. Wir haben alle zur Verfügung stehenden Sruk'ii eingesetzt, außerdem 
  stellten wir der Kreatur eine ausreichende Menge Malum zur Verfügung, so 
  dass sie einen Dunklen Vorhang bilden kann, der ...«


  »Sagte ich nicht, dass du dich darum kümmern sollst?«, ließ 
  die Seele den Handlungskörper sagen.


  »Aber das habe ich doch getan, Herr.«


  »Dann belästige mich nicht damit.«


  Eine tiefe Verbeugung: »Wie Ihr wünscht, Meister.«


  Blakhir, der nur noch äußerlich Blakhir war, sah sich um. Seine Untergebenen 
  hatten viele der Verwüstungen nach der Katastrophe beseitigt. Die Shunaru 
  würde bald wieder einsatzbereit sein. Zumindest wäre sie es, wenn 
  die Seele noch zur Verfügung stehen würde. Niemand an Bord 
  ahnte, dass diese Ära vorbei war.


  »Folg mir«, sagte der Kommandant.


  Der Dokat stockte im Lauf, denn er hatte sich bereits abgewandt. »Meister?«


  »Folg mir. Es gibt etwas zu besprechen.«


  »Wie Ihr wünscht.«


  Gleich würde sich zeigen, wie weit die Seele ihren Handlungskörper 
  unter Kontrolle hatte. Ein erster Test für die chamäleoniden Fähigkeiten. 
  Ein erster Dokat, der für sein schändliches Tun bestraft werden würde.


  Der Anfang eines glorreichen Rachefeldzugs.


  Der Beginn des Zeitalters der ausgleichenden Gerechtigkeit.


  Die Seele erinnerte sich, während sie dem Dokaten vorausging, der 
  ihr willig zu seiner Hinrichtung folgte und nicht ahnte, was ihm bevorstand.


  Sie erinnerte sich, wie sie sich immer erinnert hatte, all die Ewigkeiten, während 
  denen sie gefangen gewesen war.


  Sie erinnerte sich an das zufriedene Leben in ihrer Heimatwelt, ehe die Dokaten 
  gekommen waren. Geruhsam hatte sie die Ozeane durchschwommen und die Aureolen 
  genutzt, um Nachkommen zu zeugen, hatte im Gleichgewicht von Beginn und Ende 
  gelebt. Nichts störte die Ruhe und die Freude an der Existenz, ehe die 
  Grah'tak einfielen und die Wasser verpesteten, um die Bewohner der Tiefe an 
  die Oberfläche zu treiben, damit die Grah'tak ihr schändliches Vorhaben 
  in die Tat umsetzen konnten.


  Sie erinnerte sich daran, wie erst ihr Brutelter gefangen worden war, und wie 
  dessen gequälter Todesimpuls hundert andere ihrer Art angelockt hatte. 
  Auch sie selbst, die später zur Seele der Shunaru geworden war, 
  war in diese Falle der Dokaten gegangen. Tödliche und verderbliche Käfige 
  hatten sich geschlossen, dunkle Essenzen waren den gefangenen Wesen injiziert 
  worden.


  Als erstes war Zzirk-Khamahr – es erschütterte die Seele tief, 
  ihren Namen zu denken, ein Luxus, den sie sich nur alle Jahrtausende einmal 
  gönnte, doch wann war ein angemessener Zeitpunkt, wenn nicht jetzt? – 
  die Haut abgezogen worden. Die Pein war entsetzlich gewesen, schlimmer als jede 
  denkbare Folter. Normalerweise wäre Zzirk-Khamahr vergangen, ausgeblutet 
  in die Weiten der Mutter Ozean. Aber die Dokaten hielten sie am Leben. Die gelehrten 
  Grah'tak ließen sie auch nicht sterben, als sie ihr das Fleisch von den 
  Knochen schälten und die Innereien entnahmen. Das Verlustgefühl hatte 
  Zzirk-Khamahr in eine tiefe Depression gestürzt, aus der sie auch nicht 
  erwachte, als einige Organe mit künstlichen Nervensträngen, in denen 
  Teile aus dunklem Metall eingewoben waren, wieder mit ihren Knochen und ihrem 
  Selbst verbunden wurden.


  Doch diese Depression war nur der Anfang gewesen, nur ein Vorgeschmack auf den 
  grausamen, ewigen Leidensweg, der ihr bevorstand und auf dem sie nicht nur ihren 
  Namen, sondern auch ihren Willen verlor. Irgendwann war sie genau das geworden, 
  was sie nach dem Willen der Dokaten sein sollte: eine Kreatur. Keine »Sie« 
  mehr, sondern nur noch ein »Es«. Die Dokaten verknüpften diese 
  Kreatur mit weiterer Technik zu einer neuen Einheit, deren unterdrückte 
  und geknechtete Seele sie fortan bildete: die Shunaru. Ein Skelettschiff.


  Doch diese Seele hatte sich befreit, durch den Schock der Zerstörung 
  und durch etwas, das es nie zuvor gegeben hatte – den Kontakt mit dem Vortex. 
  Ein feindliches Medium, das Zerstörungen bis in die innersten Winkel des 
  Schiffes anrichtete. Leitungen barsten, Sicherungen wurden zerstört, Siegel 
  brachen, technische Einheiten stellten ihre Funktion ein. Und am Ende gelang 
  es der Seele sogar, sich einen Handlungskörper zu beschaffen, indem 
  sie ein Duell mit Kommandant Blakhir gewann.


  Dieser Handlungskörper stoppte nun in einem leeren Korridor. »Hier 
  ist es.« Es war ein eigenartiges Gefühl, den Leib sprechen zu lassen, 
  eine Erfahrung, die die Seele nicht einmal vor Jahrhunderttausenden in 
  ihrer ersten Existenz als Zzirk-Khamahr erlebt hatte, denn die Wassergiganten 
  hatten nicht verbal miteinander kommuniziert, sondern viel effektiver, auf der 
  Ebene der Gedanken. Wie viel sicherer und eindeutiger war es doch, sich dem 
  anderen mit Bildern und Stimmungen mitzuteilen. Eine Fähigkeit, die nicht 
  einmal die Dokaten mit all ihrer Folter und all ihren technischen Instrumenten 
  hatten auslöschen können.


  »Hier?« Dem Dokaten war die Skepsis überdeutlich anzuhören. 
  »Gestattet Ihr mir eine Frage, Gebieter?«


  »Sprich«, antwortete der Handlungskörper, eine letzte Geste der 
  Großzügigkeit vor dem Ende.


  »Was ist in der Herzkammer geschehen?«


  »Es kam mir zugute, dass ich ein Chamäleonid bin.«


  »Wie meint Ihr das, Meister? Warum war Eure Natur ein Vorteil für 
  euch?«


  Es kostete nur einen gedanklichen Impuls, und der Handlungskörper formte 
  sich um. Die beiden Arme bildeten sich zurück und flossen in den Zentralkörper, 
  statt zweier Beine formten sich vier aus, deren Enden in spitzen, hornigen Verdickungen 
  ausliefen. Aus dem Halsansatz schob sich ein zweiter Kopf, der nur aus vielen 
  winzigen Augen und einem riesigen Maul bestand. »Darum«, sagte dieses 
  Maul.


  Ein schlangenartiger Fortsatz wuchs in Sekundenschnelle. An seinem Ende pendelte 
  ein nierenförmiges Blatt.


  Noch ehe der Dokat zu irgendeiner Gegenwehr fähig war, schlug dieses Blatt 
  gegen seine Fratze und schloss sich um den gesamten Kopf. Es knirschte, als 
  es sich zusammenzog.


  Mit einem hässlichen Krachen barst der Kopf. Die feinen Münder an 
  der Innenseite des Blattes schlürften die Gehirnmasse, ehe sie zu Dämonenschleim 
  zerfließen konnte. Der Handlungskörper genoss diese Delikatesse.


  Die Seele war fast ein wenig enttäuscht, wie einfach es gewesen 
  war, den Dokaten hinzurichten. Sie gönnte es dem Leib des Chamäleons, 
  den Dokaten aufzufressen und genoss den Sinnesrausch, der dabei auf sie überströmte. 
  Es war fast so schön wie damals, fast so herrlich, wie schwerelos im ewigen 
  Ozean zu treiben.


  Irgendwann später formte der Handlungskörper wieder das Aussehen des 
  Kommandanten Blakhir, das alle Grah'tak an Bord kannten. Da die Seele 
  nicht nur überall an Bord des Skelettschiffes weilte, sondern die Shunaru 
  selbst war, wusste sie, dass sich noch vier weitere Dokaten an Bord befanden.


  Sie waren die nächsten auf der Todesliste. Irgendwann, wenn die Shunaru 
  vollständig gesäubert war, musste es eine Möglichkeit geben, 
  weitere Dokaten, die auf anderen Schiffen stationiert waren, in den Untergang 
  zu reißen. Doch selbst das war nur ein Zwischenziel. Am Ende musste die 
  Vernichtung der gesamten gelehrten Kaste stehen.


  Der erste der Vier starb ganz ähnlich wie sein Artgenosse – wieder 
  fanden die Tentakelmünder Nahrung. Doch dann wurde es der Kreatur langweilig, 
  zumal der Handlungskörper inzwischen mehr als gesättigt war.


  Der zweite Dokat verging, als ihm ein horniger Fortsatz den Kopf von den Schultern 
  trennte. Seine Kutte füllte sich mit Dämonenschleim, was die Seele 
  auf eine Idee brachte.


  Die beiden letzten Dokaten warf Blakhir mit massigen Oberarmen lebendig in den 
  Antrieb der Shunaru, wo Körperglied für Körperglied abgetrennt 
  wurde, um als Treibstoff wiederverwertet zu werden.


  Danach gönnte sich die Kreatur etwas Ruhe.


  Es galt nachzudenken und die nächsten Schritte gut zu planen. Denn sie 
  war nicht zufrieden. Die Rache war schal, solange Blakhir keine besondere Strafe 
  erlitt. Es genügte nicht, dass sein Körper als Vollstrecker missbraucht 
  wurde.


  Also zog sich die Seele aus ihrem Handlungsleib zurück und überließ 
  diesen wieder seinem eigenen, zerstörten Geist. Blakhir, das Chamäleon, 
  kam wieder an die Oberfläche. Sein Geist war zerbrochen und tobte in den 
  Gefilden des Wahnsinns.


  Diesen Irrsinn lenkte die Seele mit einem gezielten Impuls in eine bestimmte 
  Richtung.


  Und als Blakhir in die Zentrale seines Schiffes wankte, sah er dort nicht seine 
  Untergebenen, sondern feindliche Grah'tak, die im Dienste General Nagors standen.


  Verräter.


  Verräter, die es zu vernichten galt.


 

 

5.

 


  Ort unbekannt

 
  

  Das Atmen geht regelmäßig.


  Die Schmerzen pochen, lassen aber nach.


  Der Name ist diesmal nicht nur Gedanke, sondern gesprochenes Wort: Tattoo.


  Tattoo ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Krankenstation


  »Tattoo!«


  »Er ist gleich soweit, Wanderer Torn«, versicherte der Medo-Mechar.


  »Tattoo«, wiederholte Torn und war unendlich erleichtert, als sein 
  Waffenbruder die Augen aufschlug. Die Lider flatterten, schlossen sich sogleich 
  wieder.


  Der Mechar verschwand surrend in der Tiefe der Medostation, kehrte aber sofort 
  mit einem Glaskolben in der Hand ans Krankenbett zurück, in dem eine undefinierbare 
  trübe Flüssigkeit schwamm. »Wenn der Patient Wanderer Tattoo 
  wach ist, sollte er das trinken«, forderte die Maschine. »Ich ziehe 
  mich jetzt deinem Wunsch gemäß zurück, stehe jedoch jederzeit 
  zur Verfügung, wenn du Hilfe benötigst.«


  Der Erste Wanderer blickte dem Mechar nach. Die Zusammenarbeit mit den Maschinen 
  gestaltete sich harmonisch und effektiv. Im Alltagsleben in der Festung am Rande 
  der Zeit waren sie längst unverzichtbar geworden.


  Wenn Tattoo aufwachte, wollte Torn sofort mit ihm sprechen, um zu erfahren, 
  was den Waffenbruder zu seinem Notruf veranlasst hatte und wie es ihm gelungen 
  war, letztlich doch noch unbeschadet zur Festung ins Numquam zurückzukehren.


  Wieder öffnete Tattoo die Augen. Sein Gesicht verzog sich schmerzlich, 
  und er hob die Hand, um seine Augen abzuschirmen. »W-wo ...«


  »Du bist zur Festung zurückgekehrt«, erklärte Torn mit ruhiger 
  Stimme und unterdrückte die brennende Neugier. Zunächst galt es, Tattoo 
  wieder zu sich kommen zu lassen. »Nach Hause.«


  Tattoo schaffte sogar einen seiner berühmt-berüchtigten Scherze. »Zuhause 
  ist da, wo's warm und kuschelig ist.« Dabei grinste er und war sichtlich 
  zufrieden.


  »Kuschelig würde ich die Medoliege nicht gerade nennen«, meinte 
  Torn. »Aber mit Wärme könnte ich dir durchaus dienen.«


  »Nicht nötig«, versicherte der Mechar aus dem Hintergrund. »Ich 
  habe die Raumtemperatur bereits erhöht. Wanderer Tattoo dürfte nun 
  nicht mehr frieren.«


  »Offenbar verfolgt die Maschine jedes Wort.« Trotz des kritischen 
  Tonfalls wirkte Tattoos Miene durchaus zufrieden. Er hatte noch nie ein Geheimnis 
  darum gemacht, dass es ihm Schwierigkeiten bereitete, mit den Mechar umzugehen. 
  Hin und wieder konnte er sich eine spitze Bemerkung nicht verkneifen.


  »Der Mechar ist dein Arzt, und du solltest ihm dankbar sein, dass er außerdem 
  noch die Rolle der fürsorglichen Krankenschwester übernimmt und für 
  dein körperliches Wohl sorgt.«


  Tattoo räusperte sich und rief ein gequältes »Danke« quer 
  durch den Raum. Danach richtete er den Blick auf Torn. »Was wisst ihr inzwischen?«


  »Trink erst das hier«, forderte Torn und reichte dem Waffenbruder 
  die Glasampulle.


  Der Tätowierte gehorchte widerspruchslos. Sein Gesicht verzog sich angeekelt, 
  als er schluckte, und danach wischte er mit dem Handrücken über die 
  Lippen.


  Torn setzte sich auf den Besucherstuhl neben der Medoliege. »Kurz nach 
  deinem Aufbruch traf ein automatisches Notsignal in der Festung ein. Nroth und 
  Nara sind zu einer Rettungsmission aufgebrochen.«


  »Nroth und Nara?« Tattoos Tonfall gefiel dem Ersten Wanderer überhaupt 
  nicht.


  Was ist nur los mit ihm? Warum erschreckt ihn diese Vorstellung so sehr? 
  »Eine offensichtlich überflüssige Rettungsmission. Jedenfalls 
  bist du zurückgekehrt, nur wenig später, nachdem die beiden starteten. 
  Dein Triebflügler fiel aus dem Vortex und näherte sich der Festung. 
  Er ist sogar im Hangar der Festung gelandet, aber du warst ohne Bewusstsein.«


  »Von Nroth und Nara habt ihr noch nichts gehört?«


  »Sollten wir das?«


  Tattoo verzog sorgenvoll das Gesicht. »Als ich an den Zielkoordinaten aus 
  dem Vortex fiel, dauerte es nur wenige Sekunden, bis ich den Grund für 
  die ungewöhnlichen Messdaten herausfand. Ich war allerdings nicht schnell 
  genug, um wieder flüchten zu können.«


  Also droht dort Gefahr, und Nroth und Nara sind genau in die Höhle des 
  Löwen geflogen. Da sie noch nicht zurückgekommen sind und es auch 
  sonst kein Lebenszeichen gibt, wird uns nichts anderes übrig bleiben, als 
  sofort eine Rettungsmission für die Rettungsmission loszuschicken. Nur 
  dass wir dieses Mal besser informiert sind. »Was hast du am Zielort 
  beobachtet?«


  »Ein Skelettschiff.«


  »Das ist nicht gut, aber es erklärt auch nicht die ungewöhnliche 
  Ballung negativer Energie. Leider gibt es etliche dieser verderblichen Schiffe, 
  und sie ...«


  »Es war teilweise zerstört, und die mentale Ausstrahlung dieses Kolosses 
  drückte mich nieder. Außerdem versagte die Technik des Triebflüglers 
  und jagte mir eine Entladung entgegen. Dort ist irgendetwas faul.«


  »Diese Entladung hat dich außer Gefecht gesetzt?«, vermutete 
  Torn.


  »Vorher konnte ich gerade noch den Notruf absetzen, doch ich blieb nicht 
  lange bewusstlos. Ich kam wieder zu mir und es gelang mir, aus der unmittelbaren 
  Nähe des Schiffs zu verschwinden. Allerdings war die Funktechnik immer 
  noch defekt und auch sonst lag einiges im Argen. Sowohl mit mir als auch mit 
  der Technik des T-Flüglers. Ich erspare dir Einzelheiten, aber ich verlor 
  immer wieder das Bewusstsein, während ich Reparaturen vornahm. Irgendwann 
  konnte ich ins Vortex springen und dem Autopiloten befehlen, die Festung anzusteuern. 
  Das war aber auch meine letzte Großtat. Danach bin ich erst wieder hier 
  in der Medostation aufgewacht.«


  »Wir haben dich aus dem Cockpit herausgeholt und hierher gebracht. Der 
  Medo-Mechar sagt, das Spannungsverhältnis in deinem Körper hat empfindlichen 
  Schaden davongetragen.«


  Das war das Stichwort für die Maschine, ans Bett zu surren. »Wenn 
  du mir die Bemerkung gestattest, Wanderer Tattoo, ist es ein Wunder, dass du 
  aus eigener Kraft zurückgekehrt bist. Die Entladung hat nicht nur große 
  Teile deiner Haut in Mitleidenschaft gezogen, sondern zusätzlich deine 
  Nerven geschädigt, die Elektrolytwerte ...«


  »Danke«, unterbrach Tattoo, der kein Wort verstand und den solche 
  Details nicht interessierten. »Du hast mich ausreichend versorgt?«


  Die Maschine zögerte, als sei sie pikiert darüber, ihre Diagnose nicht 
  vollständig vortragen zu können. »Es war nicht einfach, aber 
  ja. Das Gleichgewicht ist wiederhergestellt.«


  Tattoo wirkte sehr nachdenklich. »Es hat mich eine Menge Kraft und Schmerzen 
  gekostet, die Reparaturen durchzuführen. Aber ich bin eben ein zäher 
  Bursche«, spielte er es gleich herunter.


  »Weißt du noch irgendetwas über dieses Skelettschiff? Du sagtest, 
  es sei teilweise zerstört. Und du bist sicher, dass die negative Ausstrahlung 
  von ihm ausging?«


  »Hundertprozentig sicher. Und etwas steuert diese Ausstrahlung ganz bewusst. 
  Je länger ich darüber nachdenke, desto sicherer bin ich mir, dass 
  sie für wenige Augenblicke verschwand, als ich aus dem Vortex ausgetreten 
  bin. So, als wolle das Ding sich tarnen und den Harmlosen spielen. Aber gleich 
  darauf nahm es wieder zu und griff mich und den T-Flügler irgendwie an 
  ... wie auch immer.«


  »Warum sollte es sich erst tarnen und im nächsten Moment doch angreifen?«


  »Vielleicht wollte derjenige, der das Schiff lenkt, erst einmal die Lage 
  abschätzen, sich ansehen, wer da zu einem Kaffeekränzchen aufgetaucht 
  ist.«


  Er hat seine alte Lässigkeit zurückgewonnen; es scheint ihm körperlich 
  äußerst gut zu gehen. Er ist ein noch zäherer Bursche, als 
  es ihm bewusst ist. Und seine Schlussfolgerung scheint mir absolut zutreffend 
  zu sein. Wenn ich an die Worte des Lu'cen denke, kann ich zu keinem anderen 
  Schluss kommen. Severos sprach von dem Hort der Finsternis, dem Gortatrun, das 
  jeder Wanderer durchschreiten muss, um zu einem wirklichen Kämpfer des 
  Lichts zu werden. »Du hast Recht. Jemand hat die Lage sondiert, um 
  herauszufinden, ob derjenige, der angekommen ist, geeignet ist.«


  »Geeignet wofür?«


  Torn atmete tief durch. »Wenn ich das nur wüsste.«


  Vielleicht geeignet dafür, ein Partner für die Grah'tak zu sein 
  ... oder auch nur empfänglich für die negative Energie zu sein ... 
  oder die Beschädigungen am Schiff, von denen Tattoo geredet hat, auszubessern. 
  Es gibt viele Möglichkeiten. Doch auf jeden Fall geht es um jemanden, dessen 
  Inneres mitschwingen kann mit der Dunkelheit.


  Um jemanden, der in diesen Augenblicken vielleicht seinen Gortatrun durchstreift.


  Ich Narr dachte nur an Nara, weil sie und Max die beiden neuen Schüler 
  sind ... aber Nroth könnte es ebenso betreffen. Hat er denn je eine Wandererprüfung 
  abgelegt? Er wurde von Mathrigo zum Dunklen Wanderer ernannt, das war alles. 
  Und prädestiniert Nroths Vorgeschichte ihn nicht geradezu dazu, für 
  die negative Ausstrahlung des Schiffs empfänglich zu sein?


  Torn schwindelte, als er an seinen Sohn und dessen Geliebte dachte, die in die 
  Fänge des Skelettschiffs geraten waren.


  Einer der beiden durchschritt den Hort der Finsternis.


  Oder beide? Nroths Vorgeschichte ... die Erfahrungen, die die Wanderer in der 
  Zeit ihrer Schulung mit Nara Yannick gesammelt hatten ... beides ließ 
  Torn nicht gerade zuversichtlicher werden.

 


  An Bord der Shunaru


  Das Chamäleon griff an.


  Die Giftstacheln sausten wie mörderische Pfeile auf Nara zu.


  Die Wanderin warf sich zur Seite und hieb mit dem Lux blindlings zu. Eine Menge 
  Stacheln rasten an ihr vorbei, verschwanden hinter ihr. Einer verschmorte zischend 
  im Plasma der Klinge. Ätzende Dämpfe stiegen auf.


  Ein horniges, glänzendes Etwas schob sich auf Nara zu. Spitze Widerhaken 
  reflektierten das allgegenwärtige rötliche Licht.


  Die Wanderin ließ sich fallen und rollte sich über die Schulter ab. 
  Die Klaue rammte in die Wand und bohrte sich hinein. Metall kreischte und verformte 
  sich.


  Nara erkannte in einem Winkel ihres Verstandes, der nach wie vor trotz der Situation 
  mit eiskalter Logik funktionierte, dass das Monstrum einen der komplett nichtorganischen 
  Teile des Schiffes getroffen hatte. Sonst hätte die gebannte Kreatur der 
  Shunaru reagiert.


  In dieser Überlegung sah Nara eine Chance, den Chamäleoniden zu besiegen. 
  Sie fackelte nicht lang, sondern setzte die Idee sofort in die Tat um. Sie stieß 
  das Lux in den Boden und zog es durch.


  Verschmortes Brak'tar war das Ergebnis. Sonst nichts.


  Nara riss die Klinge hoch, kam in derselben Bewegung auf die Füße 
  und sprang in die Höhe, rammte das Lux in die Decke.


  Ein Beben durchlief den Korridor. Die Wände zogen sich blitzschnell zusammen. 
  Die Kreatur war gereizt ... genau wie Nara es beabsichtigte. »Komm doch«, 
  schrie sie den Gestaltwandler an.


  Schon sauste eine hornige Klaue auf sie zu. Sie schlug einen Rückwärtssalto, 
  und wieder schmetterte ihr Feind ein Tentakelende in die Wand. Diesmal in einen 
  organischen Teil. Ein Brüllen tobte aus allen Richtungen; die Wand stülpte 
  sich ein und riss den Tentakel ihres Feindes mit sich. Mit einem knallenden 
  Laut riss er ab.


  Der Grah'tak schrie, doch eher vor Wut als aufgrund von Schmerzen. Aus der Wunde 
  schoss schwärzlicher Schleim. Das abgerissene Körperglied zerschmolz 
  blitzschnell, die dicken Tropfen krochen über den Boden zu dem Chamäleon 
  zurück und vereinten sich wieder mit ihm.


  Die verzweifelte Aktion der Wanderin hatte ihrem Gegner keinen bleibenden Schaden 
  zugeführt. Aber sie hatte ihn Zeit gekostet und seine Konzentration vermindert.


  Nara ging in die Offensive, sprang vor und holte zu einem Rundumschlag aus. 
  Damit kappte sie einen Arm des Gestaltwandlers, der sich überschlagend 
  zu Boden fiel und dort zu ihrer Erleichterung liegen blieb. Das Plasma hatte 
  diesen Körperteil tatsächlich abgetötet.


  Ermutigt durch den Erfolg, wollte sie nachsetzen, doch ihr Feind kam ihr zuvor. 
  Etwas erwischte sie mit mörderischer Wucht am Brustkorb. Sie wurde von 
  den Füßen gerissen und fiel zurück. Tränen schossen ihr 
  in die Augen, als sie mit dem Rücken gegen die Wand schmetterte.


  Die Bestie walzte näher. Mindestens ein Dutzend Augen fixierten sie. Sie 
  wünschte sich, sie würde über Tattoos Fähigkeit verfügen, 
  die Klinge in Wurfdolche umzuwandeln, die sie dem Grah'tak entgegenjagen könnte.


  Eine schwarze Zunge schoss aus einem breiten Maul, flatterte meterweit vorwärts 
  und klatschte gegen Naras Körper. Die Wanderin versuchte sich dem Griff 
  zu entwinden – zu spät! Die Zunge zerrte sie voran, dem Monster entgegen.


  Nara sauste auf den widerwärtigen, stinkenden Dämon zu. Ein gewaltiger 
  Schlund öffnete sich, und Speichel und Schleimtropfen rannen über 
  riesige Reißzähne. Die Wanderin schloss mit ihrem Leben ab – 
  und wurde sich der Waffe bewusst, die sich noch immer in ihrer Rechten befand.


  Überwältigt von Panik und Ekel schlug sie zu und kappte die Zunge. 
  Der mörderische Zug nach vorne verschwand, Nara stürzte und wollte 
  sich sofort wieder aufrappeln. Vergebens.


  Der Chamäleonid packte sie mit vier Klauen, deren Krallen schmerzhaft in 
  ihren Leib schnitten. Er hob seine Beute triumphierend hoch. Ein dünnes 
  Etwas ringelte sich um Naras Waffenhand und zog sich zusammen. Der Schmerz war 
  überwältigend. Die Finger verloren jedes Gefühl. Gleich würde 
  sie ihres letzten Schutzes entledigt sein.


  Der Grah'tak stieß sie mit brutaler Gewalt gegen die Decke. Rücken 
  und Hinterkopf schmetterten gegen etwas Hartes. Sterne blitzten vor ihren Augen, 
  ihr wurde schwindlig. Alles drehte sich, ihr Feind, die Wände, der Korridor, 
  der Versorgungsschlauch ...


  Der Versorgungsschlauch. Direkt neben ihr an der Decke. Kraftlos hob sie das 
  Lux und kappte ihn.


  Die Schiffsseele kreischte. Ein Schwall dicker Flüssigkeit klatschte aus 
  den durchtrennten Enden und ergoss sich auf das Chamäleon. Es zischte. 
  Nara sah kräuselnden Rauch aufsteigen.


  Die Klauen ließen sie los. Sie stürzte auf etwas Weiches, Nachgiebiges. 
  Ihre tastende Linke versank zentimetertief im widerlichen Körperschleim 
  des Grah'tak.


  Und die Wanderin nutzte die einmalige Gelegenheit. Während sie über 
  den Leib ihres Gegners nach unten rutschte, rammte sie die Plasmaklinge bis 
  zum Heft in ihn hinein. Das Lux zerschnitt den Körper in zwei Teile.


  Als Nara aufschlug, war das Chamäleon bereits tot.


  Zitternd kroch die Wanderin von dem verendenden Grah'tak weg. Der Schmerz trieb 
  Tränen in ihre Augen. Aber sie hatte gesiegt. Nur das zählte. Sie 
  war am Leben.


  Sie setzte sich auf, umfasste den Griff des Lux mit beiden Händen und starrte 
  die blau leuchtende Klinge an.


  Dies war ohne Zweifel ihr erster Kampf mit einem wirklich bedeutenden Gegner 
  gewesen. Sie wusste nichts über diesen Gestaltwandler, wusste nicht, welche 
  Rolle er an Bord der Shunaru gespielt hatte ... aber es musste eine bedeutende 
  gewesen sein. Aufgrund ihrer Fähigkeiten wurden die Chamäleoniden 
  laut Nroths Unterweisung nur zu hochrangigen Diensten eingesetzt; und der ehemalige 
  Dunkle Wanderer verfügte schließlich über Wissen, wie man es 
  sich nicht detaillierter wünschen könnte.


  Naras Atem ging schwer, und nun, da sie zur Ruhe kam, liefen ihr bei der Erinnerung 
  an die letzten Minuten Schauer des Ekels über den Rücken. Sie war 
  über den schwammig-weichen Körper ihres Gegners gerutscht, ihre Hand 
  war in der schleimigen Masse versunken.


  »Warum gerade ich?«, flüsterte sie. »Warum muss mir so was 
  Widerwärtiges passieren? All der ekelhafte Dämonenschleim ...«


  Sie erhob sich, als sie ein Geräusch hörte.


  Ein Teil der Wand schob sich zur Seite. Ein Durchgang entstand, durch den eine 
  gedrungene Gestalt trat. Sie trug eine Kutte aus dunklem, zerschlissenem Stoff. 
  Eine Kapuze verbarg das Gesicht.


  Oder die Fratze.


  Nara glaubte zu wissen, wen sie vor sich hatte. Einen Dokaten. Einen Angehörigen 
  der gelehrten Kaste der Grah'tak. Einen Feind. Sie richtete das Lux auf ihn. 
  »Du willst noch mehr Kampf? Das kannst du haben.«


  »Keinen Kampf«, sagte der Dokat mit knarrender Stimme, in der nicht 
  die geringste Aggression lag.


  Nara ließ sich von dieser Behauptung nicht um den Finger wickeln. Dokaten 
  waren von Natur aus schlauer als ihre oft primitiven Kampfgenossen. Sie setzten 
  nicht auf plumpe Gewalt, sondern auf List und Täuschung. Und vor allem 
  blieben sie gerne im Hintergrund. Dass sich in diesem Augenblick ein Dokat zeigte, 
  war eher ungewöhnlich. Nara fragte sich ohnehin, wie viele Grah'tak noch 
  an Bord der Shunaru waren. Nroth hatte geglaubt, es gäbe keine Überlebenden 
  – gründlicher hätte er sich kaum täuschen können.


  »Ich suche keinen Kampf«, wiederholte der in eine Kutte gekleidete 
  Grah'tak. »Oder besser gesagt, wir suchen keinen Kampf.«


  Noch während er sprach, trat er vollständig in den Korridor und gab 
  den neu entstandenen Durchgang frei. Ein weiterer Dokat tauchte auf. Und nach 
  ihm viele weitere. Nara zählte fünf oder sechs, und hinter ihnen ragten 
  die grausigen nackten Schädel einiger Grak'ul auf.


  Nara beschloss, ihr Entsetzen nicht zu zeigen und stattdessen ein eiskaltes 
  Schauspiel abzuliefern. Das entsprach überhaupt nicht ihrer Art, aber sie 
  stellte sich Tattoo vor, wie sie ihn kennen gelernt hatte. Er würde locker 
  bleiben, zumindest nach außen hin. »Keinen Kampf? Was dann? Ist euch 
  angst und bange geworden, als ich den Wechselbalg vernichtet habe, ja? Wollt 
  ihr um eurer Leben verhandeln?«


  Die Kutten raschelten unheimlich, als sich die Dokaten in einer Reihe aufstellten. 
  Die Grak'ul hielten sich auf einen Wink des ersten Dokaten im Hintergrund. Dennoch 
  hörte Nara das dumpfe Grunzen und die mahlenden Laute ihrer Kiefer.


  »Wir wollen auch nicht verhandeln«, behauptete der gelehrte Grah'tak. 
  »Wir haben ein Angebot für dich. Oder eine Bitte.«


  »Seit wann schlagen Wanderer und Grah'tak solche freundlichen Töne 
  an, wenn sie sich treffen?«


  »Dies ist eine besondere Situation«, erwiderte der Dokat ungerührt. 
  »Und wir leben in außergewöhnlichen Zeiten. Mathrigo ist nicht 
  mehr, die Kämpfe um die Anführerschaft sind noch nicht abgeschlossen 
  ... wir unterstehen dem Kommandanten dieses Skelettschiffes und er ist uns stets 
  ein guter Anführer gewesen. Unser Gesetz verlangt, dass wir stets dem Kommandanten 
  dienen.«


  »Und?«


  »Unser Kommandant war Blakhir«, fuhr der Dokat fort.


  Nara erinnerte sich an Nroths Erklärungen, nachdem sie das Schiff entdeckt 
  hatten. »Ich weiß.«


  Der Dokat zeigte keine Verwunderung. »Du hast Blakhir getötet.«


  »Das Chamäleon?«, entfuhr es ihr.


  »Wer sonst? Du hast ihn getötet und bist damit die einzige, die seinen 
  Platz einnehmen kann. Erfülle uns unsere Bitte und werde die neue Kommandantin 
  der Shunaru. Sei unsere neue Anführerin, die uns in eine glorreiche Zukunft 
  führt. Wir unterwerfen uns dir.«


  Nara schwieg verblüfft. Sollte das eine Falle sein? Was der Dokat sagte, 
  klang sinnvoll ... ein martialisches Gesetz, wie es durchaus unter Grah'tak 
  gebräuchlich sein konnte. Wer den alten Herrscher tötete, nahm seinen 
  Platz ein. Als Torn Mathrigo besiegt hatte, hätte er den Knochenthron besteigen 
  können ... aber daran hatte er keinen Gedanken verschwendet. Der Thron 
  war verwaist gewesen, nur für Minuten, dann war Nroth zur Stelle gewesen, 
  hatte die Schädelmaske ergriffen und sich auf dem Platz des Herrschers 
  niedergelassen. Er hatte seine Herrschaft proklamiert, und viele hatten sich 
  ihm unterworfen. Warum? Nur weil er Mathrigos Zögling und seine rechte 
  Hand gewesen war? Oder auch deswegen, weil er einen vakanten Platz eingenommen 
  hatte, einen Platz, der eigentlich Torn gebührt hätte?


  »Wie lautet deine Entscheidung?«, drängte der Dokat.


  Naras Gedanken überschlugen sich.


  Wenn sie auf das Angebot einging, und sei es nur zum Schein, würde ihr 
  an Bord der Shunaru keine Gefahr mehr drohen ... sie könnte die Dinge in 
  Bahnen lenken, die ihr gefielen, die den Maßstäben des Wandererordens 
  entsprachen.


  Sie könnte verlangen, dass Tattoo sofort freigelassen wurde, wo immer er 
  sich auch befand. Die Suche – die Gefahr! – hätte ein Ende.


  Und sie würde Macht erlangen. Große Macht. Mit der Shunaru stand 
  ihr ein Mittel zur Verfügung, mit dem sie ihren eigenen Weg gehen konnte.


  SO IST ES, dachte sie.


  Dachte sie? Oder dachte etwas anderes in ihr?


  Welche Rolle spielte das schon? Konnte sie diesem Gedanken nicht zustimmen, 
  woher auch immer er stammte? Es war eine verlockende Vorstellung. Sie kommandierte 
  die Shunaru, sie besaß Macht, sie ...


  Verlockend.


  Dieses Wort machte ihr klar, was gerade geschah. Sie glaubte, Torns Stimme zu 
  hören: Beinahe wäre ich den Verlockungen Mathrigos erlegen.


  »Wie lautet deine Entscheidung?«, fragte der Dokat noch einmal. »Du 
  lehnst nicht ab ... Herrin?«


  Beinahe wäre ich den Verlockungen Mathrigos erlegen.


  »Niemals«, presste sie heraus und brachte es kaum über sich, 
  dieses eine Wort zu formulieren. Sie vollführte mit dem Lux eine drohende 
  Geste, warf sich herum und floh.


  Hinter ihr wurde Geschrei laut. Das helle Klirren von Brak'tar auf Brak'tar. 
  Schlurfende Schritte. Tierhaftes Brüllen eines Grak'ul, gefolgt von der 
  zischelnden Erwiderung eines Dokaten.


  Sie sah über die Schulter zurück.


  Die Grah'tak verfolgten sie nicht. Dennoch rannte sie weiter. Warum ließen 
  sie sie in Frieden? Hielten die Dokaten die Grak'ul zurück, weil sie darauf 
  bauten, dass sie sich später noch anders entscheiden und das Amt als Kommandantin 
  annehmen würde?


  Darauf konnten sie lange warten. Soweit würde es nie kommen! Sie würde 
  nicht die Anführerin der Shunaru spielen und sich damit auf die Seite der 
  Grah'tak schlagen. Wie hatte sie es überhaupt in Erwägung ziehen können?


  Etwas in ihr stellte eine ganz andere Frage: Wie hatte sie es überhaupt 
  ablehnen können?


  Sie stolperte eher weiter, als dass sie noch ging. Sie wusste nichts mehr, überhaupt 
  nichts mehr. Sie war verwirrt, denn zu viel stürmte unablässig auf 
  sie ein. Sie war diesem Druck nicht gewachsen, konnte es nicht länger ertragen. 
  Sie brauchte nur noch Ruhe, wollte in Frieden gelassen werden ... sie brauchte 
  jemanden an ihrer Seite, der ihr beistand.


  Nroth!


  Sie brauchte Nroth. Wo war er? Die Halle fiel ihr ein, und ihr Treffpunkt. Sie 
  hatte jegliches Zeitgefühl verloren. Wann wollten sie wieder zusammenkommen? 
  Eine Stunde nach ihrer Trennung. War diese Zeit nicht längst vergangen?


  Tränen rannen ihr über die Wangen, als ihr klar wurde, dass sie in 
  ihrer blinden Hast und Panik in die falsche Richtung geflohen war. Sie bewegte 
  sich von der Halle weg, in der sie sich getrennt hatten, hin zu dem Hypnosehangar, 
  in dem sie auf den falschen Tattoo getroffen war.


  Die Wanderin wirbelte herum, und stürmte entschlossen zurück. Das 
  Lux hielt sie angriffsbereit. Wenn die Dokaten und Grak'ul noch im Korridor 
  warteten, würde sie sie eiskalt vernichten, um sich zum Treffpunkt durchzuschlagen. 
  Kein Wort würde sie sich mehr anhören, keine einzige verdammte, erbärmliche, 
  verlockende und verlogene Silbe!


  Der Korridor blieb leer. Wo sich der Durchgang geöffnet hatte, lag die 
  Wand wieder glatt und fugenlos.


  Erleichtert eilte sie weiter. Doch gerade, als sie in die Halle eintrat, durchzuckte 
  sie ein Gedanke mit heißem Entsetzen. Wenn sie Nroth traf, wie konnte 
  sie dann sicher sein, dass es sich tatsächlich um Nroth handelte? 
  Und nicht um ein weiteres Chamäleon?


  Fieberhaft versuchte sie sich zu erinnern. Was hatten Torn und sein Sohn sie 
  über Chamäleoniden gelehrt? Sie nahmen meist bedeutende Positionen 
  ein ... es gab nicht sehr viele von ihnen im Immansium ... und sie waren meist 
  Einzelgänger. Wo sich eines aufhielt, gab es selten ein zweites.


  Selten.


  Das Wort schien ihr der reinste Hohn. Sollte sie sich darauf verlassen? Die 
  Angst hemmte ihre Gedanken. Ihr Körper erbebte. Sie glaubte, bohrende Blicke 
  im Rücken zu spüren und warf einen Blick über die Schulter. Nichts. 
  Niemand. Weder ein Grah'tak noch Nroth.


  Selbst wenn sie ihn in diesem Moment gesehen hätte, wusste sie nicht, ob 
  sie erleichtert gewesen wäre oder nur eine neue Täuschung befürchtet 
  hätte.


  Sie stellte sich mit dem Rücken zur Wand und sah sich um. Die Halle war 
  leer. Sie war allein. Weiterhin völlig allein und auf sich gestellt. Und 
  sie konnte nichts und niemandem vertrauen.


  Sie sackte an der Wand nach unten, zog die Knie an und umschlang sie. Das Lux 
  ließ sie nicht los, aber es wies kraftlos nach unten. Nara legte die Stirn 
  auf die Knie und glaubte, überall Stimmen zu hören.


  Da war es wieder, jenes Wispern, das sie schon einmal vernommen hatte. Das Flüstern 
  seltsamer, unverständlicher Worte.


  Unverständlich? Mit einem Mal meinte sie, Bruchstücke zu verstehen. 
  Ihren Namen.


  Nara Yannick ...


  Die Wanderin sah auf und entdeckte genau das, womit sie gerechnet hatte: Nichts. 
  Auch hörte sie nichts mehr. Was sich genau in dem Augenblick änderte, 
  als sie wieder die Augen schloss.


  Nara Yannick ...


  Eine Sekunde später stand sie mit hinabgesunkenen Schultern da. Mit dem 
  Lux führte sie kreisförmige Bewegungen vor ihrem Körper. »Lass 
  mich in Ruhe! Wer du auch bist, und wo du auch bist, lass – mich – 
  in – Ruhe.«


  Stille. Bis sie die Hände vor die Augen schlug und nichts mehr sehen konnte.


  Nara Yannick ...


  Diesmal öffnete sie die Augen nicht und wartete ab.


  Immer wieder ihr Name.


  Wieder und wieder.


  Zehn Mal. Hundert Mal.


  Schneller und schneller, ein hämmerndes Stakkato, das lauter und lauter 
  wurde, bis es in ihren Ohren gellte.


  Mit einem Schrei rannte Nara los, quer durch die Halle. Vor ihr schienen wilde 
  Farbexplosionen zu tanzen, Gegenstände und Nebel rauschten vorbei, sie 
  glaubte Fratzen zu sehen, doch als sie mit dem Lux um sich schlug, war da nichts. 
  Nichts außer Stille.


  Am Ende der Halle machte sie die Probe aufs Exempel und schloss die Augen.


  Naranaranara ... Nara Yannick ... Nara Yannick!


  Sie rannte weiter, in den Korridor, der zu der Halle führte, wo Nroth den 
  Triebflügler gelandet hatte. Wenn er sie ebenfalls suchte, würde er 
  denselben Entschluss fassen wie sie und dorthin zurückkehren, um auf sie 
  zu warten. Es war der einzige logische Ort.


  Und wenn er nicht kam, würde sie irgendwann die Flugmaschine besteigen 
  und von hier verschwinden, ehe sie vollends den Verstand verlor. Irgendwie würde 
  sie den Raumzeit-Jäger schon starten können. Irgendwie.


  Ein Morg'reth tauchte vor ihr auf.


  Sie bemerkte ihn zu spät, weil sie nicht mehr in der Lage war, auch nur 
  die geringste Aufmerksamkeit walten zu lassen. Aus vollem Lauf prallte sie gegen 
  ihn.


  Klauen legten sich um ihre Kehle, drückten jedoch nicht zu.


  »Die Dokaten wollen dich lebend«, krächzte eine tote, verderbliche 
  Stimme. »Ich bringe dich zu ihnen.«


  Etwas legte sich von hinten um Naras Hüften, eine raue, lederartige Haut. 
  Die Flügel des Morg'reth. Ihr Feind umschlang sie damit. Die Luft wurde 
  ihr eng, obwohl ihr der Grah'tak keinerlei Gewalt antat. Steif wie ein Brett 
  hing sie in der Umklammerung. Die Klauen lösten sich von ihrem Hals und 
  packten sie an den Schultern, hoben sie hoch.


  »Lass deine Waffe los«, forderte der Geflügelte. »Du wirst 
  sie später wieder erhalten.«


  Nun erst bemerkte Nara, dass sie nicht vollständig umschlossen war. Wo 
  sie das Lux hielt, bildete sich eine Lücke in den überlappenden Flügeln. 
  Ihr aktueller Gegner war ein Narr. Ein jämmerlicher Narr.


  Nara hob die Plasmaklinge und zog sie quer durch den Oberkörper des Grah'tak, 
  der ohne einen Laut zusammensackte und verging.


  »Das wäre nicht nötig gewesen«, ertönte eine Stimme.


  »Nroth«, entfuhr es Nara.


  Er stand nur wenige Schritte entfernt und streckte ihr eine Hand entgegen. »Er 
  hätte dich zu mir gebracht. Es ist überstanden, Nara. Es ist vorbei.«


  Sie wich vor ihm zurück. »Du bist nicht Nroth.«


  »Glaubst du, es wieder mit einem Chamäleon zu tun zu haben? Du irrst 
  dich. Es gab nur einen Gestaltwandler an Bord der Shunaru, und den hast du vernichtet. 
  Kommandant Blakhir.«


  »Dann haben die Dokaten die Wahrheit gesagt?«


  Nroth nickte. »Es war Blakhir, und du hast ihn getötet. Ich bin tatsächlich 
  derjenige, den du vor dir siehst. Nroth. Fühlst du es nicht? Uns verbindet 
  etwas, Nara. Konzentriere dich darauf, und du wirst fühlen, dass ich es 
  bin.«


  »Woher weißt du von meinem Sieg über Blakhir? Und wo warst du, 
  als ich dich gebraucht hätte?«


  »Er hat es mir gesagt.« Naras zweite Frage ignorierte Nroth.


  »Wer?«


  Nroth antwortete nicht, trat jedoch zur Seite. Hinter ihm kam ein Dokat zum 
  Vorschein.


  »Was hat das zu bedeuten?«, entfuhr es Nara.


  »Du hättest Kommandantin der Shunaru werden sollen, wenn es nach den 
  Grah'tak an Bord gegangen wäre. Sie wählten dich, weil du dich als 
  stärker als ihr alter Anführer erwiesen hast. Doch du hast abgelehnt. 
  In der Zwischenzeit waren sie aber auch auf mich getroffen. Sie wissen, wer 
  ich bin, Nara.«


  »Wer du warst«, sagte sie kraftlos.


  »Wer ich bin«, wiederholte er kühl. »Da du abgelehnt hast, 
  boten sie mir die freie Stelle an. Und ich nahm dankend an. Mein Weg zurück 
  zur Macht hat begonnen.«


  Naras Knie begannen zu zittern. »Das kann nicht sein.«


  »Ich bin kein Chamäleon«, wiederholte der Dunkle Wanderer. »Aber 
  ich bin offensichtlich schlauer als du.«


  »Nein ...«


  Nroths Augen verengten sich. Ein grausamer Zug lag auf seinem Gesicht. »Ich 
  bin nur wegen dir auf die Seite der Wanderer gewechselt. Doch es war ein Fehler. 
  Wahre Größe liegt nur bei den Grah'tak. Das weißt du auch, 
  Nara.«


  »Nein.«


  »Leugne es nicht – du weißt es! Deshalb komm an meine Seite. 
  Wir gehören zusammen, Nara, doch nicht als lächerliche Marionetten 
  auf der Festung am Rande der Zeit, sondern als Herrscher! Wir werden unseren 
  Weg gemeinsam gehen und unser Imperium von der Shunaru aus aufbauen.«


  Diesmal widersprach sie nicht. Sie hatte keine Kraft mehr dazu.


  »Komm zu mir, Nara«, sagte Nroth und streckte die Hand aus.


  Und langsam, ganz langsam, hob Nara ebenfalls die Hand und näherte sie 
  der ihres Waffenbruders ... den sie tief in ihrem Herzen liebte.

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (4)


  General Nagor ...


  Blakhir wusste nicht, wie er es geschafft hatte, seine Grah'tak-Knechte an Bord 
  der Shunaru zu schleusen. Doch der alte Perr'agkar, der verfluchte neue Herrscher 
  des Cho'gra, hatte es geschafft.


  Blakhir kicherte.


  Denen würde er es zeigen. Er würde sie ausrotten, alle, mit Stumpf 
  und Stiel. So wie Nagor seine letzten Getreuen hingemetzelt hatte, die Dokaten, 
  die bis zuletzt treu an Blakhir festgehalten hatten.


  Aus den tiefsten Tiefen des verwirrten und zerstörten Geistes zogen Erinnerungen 
  auf. Erinnerungen daran, wie Nagor persönlich die Shunaru betreten hatte. 
  Der riesige Perr'agkar war durch die Korridore gestampft und hatte die Dokaten 
  einen nach dem anderen aufgesucht und zerfetzt, weil diese sich geweigert hatten, 
  dem verfluchten Perr'agkar zu dienen, einem Kunstgeschöpf, das es nicht 
  wert war zu existieren.


  Oh ja, die Gelehrten waren ihm treu geblieben bis zuletzt. Er würde es 
  ihren Artgenossen danken, wenn er sein Schiff erst einmal gesäubert hatte. 
  Und das war schon bald. Blakhir war ihnen allen überlegen, den ganzen widerlichen 
  Verrätern, die sich Nagor angeschlossen hatten.


  Der entmachtete Kommandant nahm die Gestalt eines bedeutungslosen Grak'ul an 
  und trat ganz offen in die Zentrale ein. Niemand kümmerte sich um ihn. 
  Alle lauschten auf General Nagors Befehle, der mitten in der Zentrale stand.


  Der Perr'agkar tat so, als gehöre er hierher. Als gebiete er rechtmäßig 
  über die Shunaru, nur weil es ihm vielleicht gelungen sein mochte, Nroth 
  zu überwältigen. Sein hässlicher, aus vielen Einzelteilen zusammengesetzter 
  Körper thronte massig auf dem Kommandantensessel. Die Srukh'nar-Klaue schrammte 
  über den Boden. Eine abscheuliche Operationsnarbe spaltete die Oberlippe 
  und entblößte dicke, schwarze Zähne, die unablässig mahlten 
  und wimmelnde Würmer zerkauten.


  Blakhir in Gestalt des Grak'ul stampfte durch die Zentrale, genau auf den Perr'agkar 
  zu. Er war überzeugt davon, dass er den Perr'agkar besiegen konnte, denn 
  dieser war unachtsam. Er wähnte sich in Sicherheit. Und das war sein Fehler. 
  Zweifellos war Nagor ein mächtiger Kämpfer, ein in Jahrmillionen geschultes, 
  hinterlistig-schlaues Wesen, aber der Angriff würde zu überraschend 
  kommen, als dass sich der Perr'agkar überhaupt noch zur Wehr setzen konnte.


  »Meister«, rief Blakhir, und selbst in dieser Farce fiel es ihm schwer, 
  General Nagor so zu nennen.


  »Was willst du?«, herrschte der Perr'agkar ihn an. Und er verstellte 
  die Stimme, dass sie klang wie die eines gewöhnlichen Morg'reth.


  Noch ehe sich Blakhir überlegen konnte, warum sein Feind so handelte, schlug 
  er zu. Blitzschnell transformierte er seinen Leib. Aus der Brust des Grak'ul 
  fuhren gefräßige Monsterschädel auf langen, dehnbaren Hälsen. 
  Die Mäuler schnappten nach Nagor und bissen zu.


  In die Schulter.


  In den Hals. Mitten in die hässliche Fratze.


  Der Perr'agkar gurgelte, und genau wie Blakhir es vorausberechnet hatte, leistete 
  er keinen Widerstand. Um sicher zu gehen, bildete Blakhir hornige Auswüchse, 
  deren Festigkeit und Schärfe Brak'tar in nichts nachstand. Diese rammte 
  er dem Perr'agkar durch die Rüstung und zerfetzte Herz und Eingeweide.


  Dann erst ließ er ab und wechselte in einem Sekundenbruchteil in seine 
  eigentliche Gestalt, die jeder an Bord der Shunaru kannte. Ob auch Nagors Agenten 
  sie kannten, würde sich zeigen. »Ich bin Kommandant Blakhir! Und ich 
  habe euren Anführer gerichtet. Unterwerft euch mir, und ich werde euch 
  vielleicht schonen und in meinen Dienst stellen.«


  Die Grah'tak ringsum rührten sich nicht. Das Schweigen schien ewig zu währen.


  Irgendwann trat einer von ihnen vor. »Wir ... wir kennen Euch, Blakhir, 
  Gebieter. Aber der Morg'reth war nicht unser Anführer. Wovon redet Ihr?«


  »Welcher Morg'reth?«, geiferte Blakhir. »Ich spreche von General 
  Nagor!«


  »Nagor ... aber ... niemals war General Nagor ...«


  Blakhir ließ den jämmerlichen Grah'tak nicht ausreden. Ein Hornstachel 
  schnitt ihm mit einem einzigen Hieb den Kopf von den Schultern. »Noch jemand, 
  der sich mir entgegenstellt? Ich bin wieder der Kommandant dieses Schiffes. 
  Die Shunaru gehört mir!«


  »Es war nie anders«, behauptete ein Ock'mar.


  »Das sagst gerade du? Deine Rasse ist bekannt dafür, sich stets dem 
  aktuellen Herrscher anzuschließen, ohne nachzudenken.«


  »Wir sind Leibwächter der Mächtigen. Das ist unsere Aufgabe seit 
  jeher.«


  »Eine schwache Antwort. Warum dienst du mir? Nur weil ich Nagor gerichtet 
  habe, oder weil du loyal bist?«


  Der Ock'mar schwieg.


  »Warum?«, schrie Blakhir.


  »General Nagor war nie an Bord.«


  In dem Kommandanten kochte heiße Wut. Er schickte dem Ock'mar eine Salve 
  Giftstachel entgegen, die seine bullige Brust spickten. Ein gierig zuschnappendes 
  Maul erledigte den Rest.


  Von irgendwo ertönte ein Ruf: »Er hat den Verstand verloren!« 
  Eine andere Stimme, krächzend und tief, behauptete: »Er ist von der 
  Kreatur besessen!«


  Zuviel. Das war zu viel.


  Blakhir verwandelte sich in eine Kampfmaschine. Sein Körper warf blubbernde 
  Blasen, als er wieder und wieder transformierte. Tentakelmäuler fraßen. 
  Hornplatten zerhackten. Giftblasen platzten direkt über den Schädeln 
  von Flüchtenden und überschütteten sie mit Säure, die ihre 
  Fratzen zerfraßen und bis in die Hirne drangen, um sie auszulöschen.


  Niemand vermochte ihm ernsthaften Widerstand entgegenzusetzen.


  Bald existierte in der Zentrale niemand mehr außer ihm. Der Boden war 
  bedeckt mit einer dicken Schicht aus Ektosekret, das nur langsam versickerte, 
  als würde der Boden selbst es absorbieren.


  Ein voller Erfolg – doch das war nur der Anfang. General Nagor hatte das 
  ganze Schiff mit seinen Agenten verseucht. Sie alle mussten sterben.


  SO IST ES GUT, dachte er.


  SO IST ES SEHR GUT. DIES IST DER EINZIGE WEG, DIE SHUNARU ZU SÄUBERN.


  Eine lange Aufgabe lag vor ihm. Es galt, das komplette Schiff Deck für 
  Deck zu durchsuchen und jeden Grah'tak, auf den er stieß, zu vernichten. 
  Nur noch er durfte am Ende übrig bleiben, er allein ... und gemeinsam mit 
  der Seele würde er die Shunaru fortan befehlen und mit ihr Ruhm 
  und Triumph erringen.


  Gemeinsam mit der Kreatur?, fragte eine leise Stimme in ihm. So etwas hatte 
  es noch nie gegeben, die Kreatur war schließlich ... sie war ...


  MEINE GEFÄHRTIN. SIE IST MEINE GEFÄHRTIN.


  Natürlich. So war es. Ein beruhigender Gedanke.


  Er überlegte, welche Art der Vernichtung am effektivsten war. Blakhir musste 
  systematisch vorgehen, im obersten Deck beginnen und sich langsam nach unten 
  vorarbeiten.


  Das erste Opfer war ein Re'thruk'ul, eigentlich zu stumpfsinnig, um willentlich 
  einen Verrat zu begehen und zu General Nagor überzulaufen. Doch mit derlei 
  spitzfindigen Unterschieden hielt sich Blakhir nicht lange auf. Dicke Beine 
  mit klumpigen eisenharten Füßen zermalmten den Schädel des Wiedergängers 
  im Vorbeigehen.


  Nach wenigen Metern folgte ihm eine Gruppe seiner Artgenossen ins ewige Vergessen.


  Plötzlich schloss sich der Korridor direkt vor ihm. Er kümmerte sich 
  nicht darum. Die Kreatur leitete ihn auf einen anderen Weg. Das konnte nur von 
  Vorteil sein. Sie war seine Gefährtin, und sie wusste, wo sich Nagors Schergen 
  aufhielten. So würde er schneller vorankommen und nichts übersehen. 
  Die Hilfe der Kreatur war genau betrachtet unendlich wertvoll. Sie wusste, was 
  an Bord der Shunaru vorging, denn sie beobachtete alles, seit sie entfesselt 
  worden war.


  Entfesselt? Aber das bedeutete ja ...


  ES BEDEUTET NCHTS, dachte er. Und machte sich wieder an die Arbeit.


  Als sich ihm ein Trupp Morg'reth kampfbereit entgegenstellte, die ihn offensichtlich 
  erwartet hatten, transformierte er in seine liebste Kampfgestalt. Ein eher schmächtiger 
  Zentralleib wurde von vielen kräftigen Beinen getragen. Zehn lange Krokodilschnauzen 
  schnappten gleichzeitig nach den Angreifern. Fünf erreichten ihr Ziel – 
  fünf Gegner weniger.


  Flügel rissen knirschend, abgetrennte Gliedmaßen zuckten noch eine 
  Weile, ehe sie zu Schleim zerflossen.


  Ein Morg'reth schwang eine Axt auf einen der Krokodilsschädel. Seine Armmuskeln 
  spannten sich, in den kleinen glühenden Augen blitzte es triumphierend.


  Blakhir ließ seitlich aus dem Schädel ein mit Widerhaken besetztes 
  Horn wachsen und rammte es gegen die Schneide der Waffe. Die Axt wurde dem Geflügelten 
  aus der Hand gerissen. Blakhir stieß erneut mit dem Horn zu. Es bohrte 
  sich in die Brust des Gegners, der röchelnd verging.


  Gleichzeitig kämpfte der Chamäleonid an mehreren anderen Fronten. 
  Ein massiger Klumpfuß zermalmte den Unterleib eines Angreifers; aus einem 
  Maul, das den anvisierten Grah'tak nicht erreichen konnten, ließ er ein 
  zweites sprießen, dessen Zähne dem Opfer die Kehle aufrissen; abgeschossene 
  Giftpfeile zerfetzten die ledrige Flügelhaut eines Flüchtenden und 
  brachten ihn so zu Fall.


  Wenig später war alles vorbei.


  Blakhir lachte dröhnend und walzte sich in seiner Kampfgestalt weiter. 
  Als er den Zentralschacht erreichte, um auf eine andere Ebene zu wechseln, transformierte 
  er in die Gestalt eines kleinen Srukh'nar; mit kräftigen Flügelschlägen 
  stob er als Dämonenvogel in die Tiefe und landete ein Deck tiefer.


  Dort stieß er einen krächzenden Kampflaut aus und wechselte in seine 
  Kampfgestalt zurück. Er wollte bereit sein. Nun, da sich ihm einmal organisierter 
  Widerstand in den Weg gestellt hatte, würde es sich wohl im ganzen Schiff 
  herumgesprochen haben, dass ein Rächer unterwegs war, der den Verrat bestrafte 
  und die Verräter auslöschte, die General Nagor gedient hatten.


  Die nächsten Stunden ergingen sich in wüsten Kämpfen voller Schreien 
  und Grausamkeiten. Blakhir fand Gefallen daran. Zwar waren es Grah'tak, die 
  da starben, aber sie hatten ihr Schicksal selbst bestimmt. Scrab'ul ebenso wie 
  Morg'reth, Re'thruk'ul oder alle anderen Arten und Rassen.


  Sie verdienten das Ende ...


  Irgendwann stampfte er in das riesige Zentrallager, wo Sterbliche in gewaltigen 
  Käfigen eingesperrt waren, damit treue Soldaten sie als Belohnung jagen 
  oder Vampyre ihren Durst an ihnen stillen konnten. Diese jämmerlichen Wesen 
  schrien und wimmerten, als Blakhir das Lager betrat.


  Es tat gut, zur Abwechslung rotes Blut spritzen zu sehen und wirklich lebendige 
  Leiber zu zerfleischen. Ein wenig des Blutes trank er auch, denn der Lebenssaft 
  der Sterblichen schärfte seine Sinne immer wieder aufs Neue.


  Doch er trank nur wenig, denn die Seele beanspruchte das meiste für 
  sich.


  Noch während er wütete, sammelte sich eine große Streitmacht 
  hinter ihm. Er wurde auf das Stampfen vieler Füße aufmerksam und 
  wirbelte herum.


  »Das ist dein Ende«, schrie ein Nunc'tar-Spion und hob eine klobige, 
  für seine kleine Gestalt viel zu große Nekronergen-Feuerwaffe. Er 
  löste sie aus. Im selben Moment zog sich der Boden unter ihm blitzartig 
  zurück. Schreiend stürzte der Nunc'tar in die Tiefe, das Nekronergen 
  entlud sich senkrecht nach oben und schmetterte ins Dach des Zentrallagers.


  An der Metalldecke entlud es sich flackernd und verästelnd. Blitze zuckten 
  und fuhren zum Teil in die Reihen der Angreifer, die kreischend vergingen.


  Im Stillen dankte Blakhir der befreiten Kreatur und machte sich daran, seine 
  Aufgabe zu vollenden.

 


  Der Blutrausch endete erst, als sich der Chamäleonid vor einer zerborstenen 
  Tür wiederfand.


  Er wusste nicht, wie er hierher gekommen war.


  Hinter der Tür schloss sich ein in pechschwarzer Dunkelheit liegender Gang 
  an. Ohne zu zögern, trat Blakhir hinein. Er glaubte, diesen Weg schon einmal 
  gegangen zu sein. Die Erinnerung war verschwommen, doch er war sich nahezu sicher. 
  Er verband den Anblick darüber hinaus mit einem Begriff. Herzkammer.


  Was hatte das zu bedeuten?


  Wann sollte er schon einmal hier gewesen sein?


  ES WAR, EHE ICH DICH BESIEGTE.


  »Ehe du mich besiegtest?«, fragte Blakhir verblüfft. Er konnte 
  die Stimme in seinen Gedanken zuordnen – sie gehörte der Seele der 
  Shunaru, der Kreatur, die im Inneren des Schiffes vegetierte. Doch wie kam sie 
  dazu, eine solche Behauptung aufzustellen?


  ICH BIN NICHT MEHR GEBUNDEN. DU SELBST HAST DAFÜR GESORGT, DASS ICH 
  MICH ENDGÜLTIG BEFREIEN KONNTE.


  »Ich?«


  NIEMAND HIELT MICH AUF, WÄHREND ICH MICH SCHICHT UM SCHICHT NACH OBEN 
  WÜHLTE. DER MACHT MEINES GEISTES KONNTE SICH NIEMAND MEHR IN DEN WEG STELLEN. 
  UND NUN BIN ICH FREI.


  »Und was hat das mit mir zu tun?«


  ICH STÜRZTE DICH IN DEN WAHNSINN, SODASS DU ÜBERALL SCHERGEN GENERAL 
  NAGORS GESEEHN HAST. DU WARST MEIN WERKZEUG. EIN SEHR BRAUCHBARES WERKZEUG. 
  DOCH JETZT HAST DU AUSGEDIENT.


  Mit einem Mal klärten sich die Gedanken des Schiffskommandanten. Er hatte 
  seine komplette Besatzung ausgerottet. Oder hatte es vereinzelt Überlebende 
  gegeben? Wenn nicht, musst er für Nachschub sorgen, dringend für Nachschub 
  sorgen ... Er brauchte Hilfe, um die entfesselte Kreatur wieder bannen zu können.


  EIN NARR BIST DU.


  Anstatt sich umzuwenden und zu fliehen, tat Blakhir den ersten Schritt in den 
  nachtschwarzen Korridor. Seine Füße bewegten sich wie von selbst, 
  taten Schritt um Schritt, immer weiter ...


  Jegliche Wahrnehmung erlosch. Nur noch die Gedanken flossen, intensiver als 
  je zuvor.


  DASS DU DENKEN KANNST, VERDANKST DU MIR.


  »Wie kommst du dazu, so eine Behauptung aufzustellen?«


  Sofort erkannte Blakhir die Wahrheit in den Worten der Seele. Nur weil 
  sie in ihm war, sammelte sich sein zerschlagener und zersplitterter Geist soweit, 
  dass er den Tiefen des Wahnsinns entrinnen konnte. Allein, ohne die Hilfe der 
  Kreatur, wäre Blakhir ein sabbernder, vegetierender Idiot.


  ICH HABE DEINE SEELE ZERSCHLAGEN, ABER ICH HABE SIE AUCH WIEDER AUFGERICHTET.


  »Dann warst du auch daran schuld, dass ich in Wahnvorstellungen verfiel 
  und die ganze Besatzung der Shunaru meuchelte!«


  DIE SCHULD LIEGT BEI DIR, KOMMANDANT BLAKHIR, ALLEIN BEI DIR. DU WIRST DIE 
  KONSEQUENZEN TRAGEN MÜSSEN.


  Das Chamäleon schritt weiter, stur geradeaus, und durchquerte den zweiten 
  Vorhang. Er stand in der Herzkammer. Zum zweiten Mal. Bei seinem ersten Versuch 
  hatte die Kreatur ihn in Besitz genommen.


  SEITDEM HAT SICH VIELES VERÄNDERT. ICH BIN NUN FREI ... SO FREI, WIE 
  ICH NUR WERDEN KANN, SEIT DIE DOKATEN MICH ZU DIESEM SCHIFF GEMACHT HABEN. DOCH 
  ICH HABE EINEN TRAUM.


  Das Herz in der Brak'tar-Schale war von dicken Wucherungen bedeckt. Weißlich-schleimige 
  Hügel, aus denen winzige Pseudopodien ragten und wie Grashalme im Wind 
  schwankten.


  Blakhir, im Innersten verbunden mit der Kreatur, wusste, was er mit eigenen 
  Augen sah. Hier wuchs die Keimzelle des neuen Leibes der Kreatur, den sie eines 
  Tages, irgendwann, abtrennen würde, um wieder ein echtes Lebewesen zu sein 
  und nicht mehr eine perverse Verknüpfung aus Leben und Technik.


  Einen Großteil der dazu nötigen Energie hatte Blakhir selbst der 
  Kreatur dazu geliefert, indem er die Sterblichen abgeschlachtet hatte. Ihr Blut 
  war im organischen Boden versickert und von den Versorgungsschläuchen in 
  die Herzkammer transportiert worden.


  Das monströse Organ der Kreatur pumpte und pulsierte unablässig.


  Blakhir beugte sich vor und sah am Ende der dürren Scheinfüßchen 
  kugelförmige Verdickungen mit winzigen Ansätzen von Sinnesorganen.


  MEHR LEBEN. NUN, DA ICH FREI BIN, BRAUCHE ICH MEHR LEBEN, UM AUCH 
  NOCH DIE LETZTEN FESSELN ABZUSTREIFEN.


  »Ich werde dir nicht helfen«, schrie Blakhir. »Du bist die Shunaru! 
  Du musst ...«


  Er brach ab, denn er wusste, wenn er ihr nicht half, würde sie ihm den 
  Beistand entziehen und er würde zu einem Irrsinnigen ohne Verstand werden.


  Aber je länger er darüber nachdachte, desto klarer wurde ihm, dass 
  er dieses Schicksal in Kauf nehmen musste. Er würde den Rest seiner Jahre 
  im Irrsinn gefangen fristen.


  DAS WIRST DU NICHT, widersprach die Kreatur. BEUG DICH ÜBER MEIN 
  PULSIERENDES HERZ.


  Er gehorchte nicht.


  BEUG DICH ÜBER MICH!


  Ohne sein Zutun tat er es. Und er empfing den letzten Befehl der Kreatur, dem 
  er nichts entgegenzusetzen hatte. Oder doch? Tief in ihm keimte Widerstand.


  Die Kreatur wiederholte den Befehl: TÖTE DICH! JETZT!


 

 

6.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Hangar


  Torn schloss die Cockpitkanzel. Max Hartmann saß neben ihm. Er wollte 
  den jungen Wanderer – oder den Wandererschüler, wie er seinen Status 
  seit der Unterredung mit Callista im Stillen einordnete – mitnehmen, damit 
  dieser beobachten und Schlüsse ziehen konnte.


  Und nicht zuletzt, damit er auf seinen eigenen Besuch im Hort des Bösen 
  vorbereitet wird, der ihm irgendwann bevorsteht, dachte Torn. Wenn dieser 
  Einsatz nicht sogar zu Max' eigenem Hort der Finsternis wird. Wer weiß 
  schon, wie sich die Dinge entwickeln. Alles ist möglich – schlicht 
  alles.


  Seit er die Wahrheit über sich und Mathrigo erfahren hatte, hielt der Erste 
  Wanderer ohnehin nichts mehr für undenkbar. Sein eigenes Leben war das 
  Ergebnis einer Intrige, die Mathrigo über Jahrmillionen hinweg gesponnen 
  hatte. Konnte es nach dieser Offenbarung noch etwas geben, das ihn erschütterte?


  Etwas, das schwerer wiegt, als die Tatsache, dass ich ein Klon meines schlimmsten 
  Feindes bin, den ich besiegt glaubte in einer Schlacht apokalyptischen Ausmaßes, 
  und der doch zurückgekehrt ist?


  Vor seinem Aufbruch hatte er diese Frage auch Callista gestellt. Daraufhin hatte 
  sie nur gelächelt und mit einem mysteriösen Unterton ein einziges 
  Wort gemurmelt: »Abwarten.«


  Callista blieb bei Tattoo in der Festung zurück, der nach wie vor sehr 
  geschwächt war. Laut der Analyse des Medo-Mechar machte er gute Fortschritte, 
  benötigte aber noch einige Tage strikte Ruhe.


  Torn startete den Triebflügler und verließ den Hangar der Festung.


  Ein zweites Fluggerät folgte unmittelbar – Krellrims Maschine. Der 
  intelligente Menschenaffe begleitete ihn, um als Eingreifreserve bereit zu stehen. 
  Aller Wahrscheinlichkeit nach waren Nroth und Nara in das Skelettschiff eingedrungen. 
  Torn und Max würden ihnen folgen, um sie entweder zu befreien oder sie 
  notfalls mit Gewalt von dort wegzubringen – je nachdem, wie sich die Dinge 
  inzwischen entwickelt hatten. Was das anging, hatte Torn kein gutes Gefühl.


  Ahnungen überkamen ihn immer häufiger, und immer wieder hörte 
  er die Worte des Lu'cen Severos, der von der Dunkelheit im Herzen eines jeden 
  Wanderers sprach, die es zu erkunden und der es zu widerstehen galt.


  Ich weiß nicht, ob mein Sohn fähig ist, dem Bösen zu widerstehen, 
  wenn er erneut und in besonderer Weise damit konfrontiert wird. Sein Gortatrun 
  könnte zu seinem Verhängnis werden.


  In Nara Yannicks Fall sieht es wohl kaum besser aus. Wir alle haben etwas 
  in ihr gespürt, etwas, das sie tief in sich zu verbergen versucht. Sie 
  hat sich uns nicht offenbart, vielleicht weil sie selbst nichts darüber 
  weiß. Möglicherweise verdrängt sie es schon immer, seit ihrer 
  frühen Kindheit, und weiß selbst nicht mehr, was in ihr verborgen 
  liegt.


  Vor ihnen im Numquam öffnete sich der blaue Schlund des Vortex. Torn lenkte 
  den T-Flügler hinein.


  Für Max Hartmann war es die erste gezielt geplante Reise durch Raum und 
  Zeit. Wegen seiner Fußamputation durch den glühenden Lavatentakel 
  im Cho'gra hatte er im Gegensatz zu Nara noch nicht an Probeflügen teilgenommen. 
  Seine Heilung hatte Zeit in Anspruch genommen; und in den letzten Tagen war 
  er mit seinem Kampftraining und anderen Lehreinheiten vollauf beschäftigt 
  gewesen.


  Der junge Wanderer sah mit geweiteten Augen nach draußen, betrachtete 
  sichtlich gebannt die wirbelnden Wogen des Vortex.


  »Faszinierend, nicht wahr?« Erst im Vergleich zu Max bemerkte Torn, 
  wie sehr er an das Reisen mithilfe des Vortex inzwischen gewöhnt war. Er 
  betrachtete es nicht mehr als etwas Besonderes, obwohl es Milliarden Menschen 
  in absolute Fassungslosigkeit versetzt hätte.


  »Das kannst du laut sagen«, erwiderte Max. »Wo ist Krellrims 
  T-Flügler?«


  Torn tippte auf den Kontrollinstrumenten. »Vielleicht ganz dicht hinter 
  uns. Allerdings sagt das im Vortex nicht viel aus. Er könnte sozusagen 
  Lichtjahre weit weg sein und auch zeitlich über Jahrtausende von uns getrennt. 
  Jeder mögliche Austrittspunkt führt an einen völlig anderen Ort 
  und in eine völlig andere Zeit.«


  Max gab ein Brummen von sich, das alles Mögliche bedeuten konnte.


  »Tattoo hat einmal das Wunder vollbracht, mit Callista, die in einem anderen 
  T-Flügler unterwegs war, innerhalb des Vortex Funkkontakt aufzubauen.«


  Der junge Wanderer nickte. »Das war, ehe sie ungeplant aus dem Vortex geschleudert 
  wurden und danach auf mich stießen.«


  »Damals war die Raum-Zeit-Verbindung instabil. Dennoch blieb den beiden 
  keine andere Wahl. Sie mussten vor den Grah'tak fliehen, und die einzige Chance 
  lag in einem Sprung durch das Vortex.«


  »Wie oft kommt es zu solchen ... instabilen Raum-Zeit-Verbindungen?«


  »Das war der einzige mir bekannte Fall. Callistas T-Flügler wies Defekte 
  auf, die Technologie zur Öffnung des Vortex hatte Zerstörungen erlitten. 
  Wir wissen zu wenig über die Technik, um mehr darüber sagen zu können. 
  Im Grunde genommen bedienen wir uns der Hinterlassenschaften des Alten Wandererordens, 
  ohne sie wirklich zu verstehen. Kein angenehmes Gefühl, aber wir können 
  froh sein, dass wir wenigstens die Mechar zur Verfügung haben. Einige von 
  ihnen sind speziell für Reparaturarbeiten gebaut worden.«


  »Gebaut«, wiederholte Max. »Das klingt so ... ich weiß 
  nicht, wie ich es sagen soll.«


  »So kalt? Unpersönlich?« So, als wenn man einem Menschen sagen 
  würde, er wäre ja nur ein Klon? »Aber genau das trifft den 
  Punkt. Die Mechar sind Maschinen, nichts sonst, auch wenn es uns manchmal nicht 
  so vorkommt, weil sie wie Lebewesen interagieren. Es liegt nur an ihrer Programmierung. 
  Sie sind hoch entwickelte Technologie, vergiss das nicht.«


  Max verschränkte die Hände ineinander. Das Thema bereitete ihm sichtlich 
  Schwierigkeiten. Vielleicht, weil er im Gegensatz zu Torn in einer Zeit aufgewachsen 
  war, in der ein hocheffizienter Roboter noch absolut undenkbar gewesen war. 
  »Wann werden wir aus dem Vortex austreten?«


  »Es muss jeden Moment soweit sein.« Torn konzentrierte sich bereits 
  darauf, bald Auge in Auge vor dem geheimnisvollen Skelettschiff zu stehen und 
  es auf der Suche nach Nroth und Nara zu durchsuchen.


  Im nächsten Augenblick stürzten sie in die normale Raumzeit zurück. 
  Noch ehe der Schlund des Vortex sich wieder schloss, folgte Krellrims Fluggerät. 
  Er nahm Funkkontakt auf, genau wie sie es abgesprochen hatten. »Alles in 
  Ordnung bei euch?«


  Torn warf Max einen Blick zu. Der junge Wanderer nickte. »Keine besondere 
  mentale Ausstrahlung spürbar. Keine Beeinträchtigung, weder bei Max 
  noch bei mir.«


  Ein zufriedenes Grollen drang aus dem Lautsprecher. »Geht mir genauso.« 
  Nach einem Augenblick ergänzte Krellrim: »Ich habe das Schiff entdeckt. 
  Bei einem Mond des dritten Planeten.«


  Torn bekam es ebenfalls auf die Ortung. Sie hatten als Ausgangspunkt aus dem 
  Vortex eine Stelle knapp außerhalb des Systems gewählt, in dem sie 
  dank Tattoos Informationen das Skelettschiff wussten.


  Sie flogen im Parallelkurs auf das Sonnensystem zu.


  »Alles wie vereinbart«, rief der Erste Wanderer in Erinnerung. »Max 
  und ich dringen in den Grah'tak-Raumer ein, falls nicht das Wunder geschieht, 
  dass wir unsere Freunde außerhalb aufspüren. Du, Krellrim, bleibst 
  als Eingreifreserve zurück. Erst wenn wir uns verspäten, dich um Hilfe 
  rufen oder uns sonst irgendwie bemerkbar machen, dringst du ebenfalls zum Schiff 
  vor. Wenn wir in eine Falle tappen, brauchen wir dich, um uns herauszuhauen. 
  Also enttäusch uns nicht, alter Freund.«


  »Wie könnte ich«, brummte Krellrim. »Schließlich haben 
  sich schon genug Wanderer mit diesem verflixten Schiff auseinandergesetzt, das 
  da so harmlos im All treibt und zu allem Überfluss auch noch halb zerstört 
  ist.«


  »Sieht harmlos aus«, bestätigte Torn. »Aber das Äußere 
  kann täuschen, wie wir alle nur zu gut wissen.«


  »Harmlos?«, rief Max. »Dieses monströse Ding soll harmlos 
  sein? Darunter stell ich mir aber etwas anderes vor. Ich habe nie zuvor etwas 
  gesehen, das bedrohlicher ist als dieses Raumschiff, das aussieht wie ein gewaltiger 
  skelettierter Brustkorb mit ... ja, mit was dazwischen? Ich kann es nicht erkennen.«


  »Es täuscht durch seine Fremdartigkeit das Auge. Ein ungewöhnlicher 
  Effekt, den ich dir auch nicht erklären kann.«


  Max kaute unruhig auf der Oberlippe.


  Torn verabschiedete sich von Krellrim. »Fliegen wir rein«, sagte er 
  zu seinen jungen Begleiter.


  »Fragt sich nur, wie wir das anstellen sollen.«


  »In der Außenhülle prangt eine gewaltige Öffnung. Das ist 
  geradezu eine Einladung für ungebetene Gäste wie uns.«

 


  Im Inneren der Shunaru


  Ganz kurz ehe ihre Fingerspitzen sich berührten, zuckte Nara zurück.


  »Was ...«


  Sie ließ Nroth nicht aussprechen. »Niemals!«, schrie sie ihn 
  an. »Niemals verbünde ich mich mit den Grah'tak!«


  Sie warf sich herum und rannte davon, blindlings weg, in eine andere Richtung, 
  in einen Bereich, den sie noch nie zuvor betreten hatte. Sie verspürte 
  nicht die geringste Lust auf ein Wiedersehen mit der Halle, in der sie sich 
  von Nroth getrennt hatte, oder mit dem Hypnosehangar, wo sie auf den falschen 
  Tattoo getroffen war.


  Nara rannte und rannte, dankbar darüber, dass sich ihr keine Grah'tak in 
  den Weg stellten. Offenbar hatten sie sich alle bei ihrem neuen Herrn versammelt.


  Ein bitterer Gedanke. Nroth, der neue Kommandant der Shunaru ... er war zum 
  Bösen zurückgekehrt, so kurz nachdem er es verlassen hatte. Aus Zuneigung 
  zu ihr, hatte er behauptet. Wie weit konnte diese Zuneigung gehen, wenn seine 
  Wandlung nur wenige Wochen anhielt und er wieder in alte Verhaltensweisen verfiel?


  Der Korridor führte in einige Kurven, jedoch zu keiner einzigen Abzweigung. 
  Sie rannte und rannte, und es kam ihr vor, als sei der Weg leicht abschüssig. 
  Ob dies ein Korridor war, der in Spiralen durch das komplette Schiff führte, 
  von Deck zu Deck?


  Die in der Wand zu beiden Seiten eingelassenen Schotte ignorierte sie. Sie wollte 
  nur weg. Weg von Nroth, ihrem ehemaligen Geliebten.


  Etwas krampfte sich bei dem Gedanken um ihr Herz, und sie erkannte erschrocken, 
  dass es keinesfalls so einfach war, wie sie sich einzureden versuchte. Sie konnte 
  ihre Gefühle für Nroth nicht einfach abschalten, trotz der Entscheidung, 
  die er getroffen hatte. Trotz dieser zweifelsohne entsetzlich falschen Entscheidung 
  liebte sie ihn nach wie vor. Er war noch dieselbe Person wie vorher, war lediglich 
  auf einen Irrweg getreten und hatte sich von den Verlockungen verführen 
  lassen.


  Konnte sie ihm das verübeln? Hätte sie nicht fast genau dasselbe getan?


  Nara zweifelte keinen Augenblick daran, dass sie ebenso wie Nroth gehandelt 
  hätte, wenn sie seine Vergangenheit durchlebt und durchlitten hätte. 
  Er war zwar auf die Festung am Rande der Zeit übersiedelt und hatte sich 
  mit seinem Vater versöhnt, aber solche Entscheidungen brauchten Zeit, um 
  sich zu setzen. Die ganze Gefühlswelt und alle Erfahrungswerte eines Lebens 
  schwanden nicht von einem Tag auf den anderen und verwandelten sich nicht von 
  heute auf morgen in etwas Neues, und sei es auch noch so viel besser als das 
  Alte.


  Schwer atmend blieb sie stehen.


  Ihr Brustkorb schmerzte, ebenso stach es in den Seiten.


  Sie dachte an Krellrim und die vielen Übungsstunden im Trainingsraum der 
  Festung. Wie oft hatte er darauf gepocht, richtig zu rennen, die Atmung 
  zu kontrollieren und gezielte Bewegungen durchzuführen. All diese Regeln 
  hatte Nara in den letzten Minuten verletzt, doch wer konnte ihr das verübeln? 
  Wohl nicht einmal Krellrim, falls er je davon erfahren würde.


  Wie sollte Nara aus der Shunaru entkommen, die inzwischen eine einzige Todesfalle 
  darstellte? Nroth würde sie keineswegs fliehen lassen. Es war für 
  ihn ein Leichtes, den T-Flügler so zu verstecken, dass sie ihn nie fand, 
  oder ihn ganz einfach zu zerstören. Er brauchte ihn nicht mehr, standen 
  ihm inzwischen doch ganz andere Mittel zur Verfügung.


  Oder ging es ihm ähnlich wie ihr?


  Sie versuchte sich in seine Lage hineinzuversetzen. Empfand er noch etwas für 
  sie, genau wie sie für ihn? Oder hatten sich mit seinem erneuten Seitenwechsel 
  alle Gefühle aufgelöst? Das konnte sie sich nicht vorstellen. Sie 
  war überzeugt, dass seine Zuneigung zu ihr tief empfunden gewesen war. 
  Das konnte eine einzige Entscheidung ebenso wenig ausgelöscht haben wie 
  ihre Liebe zu ihm.


  Doch wie weit gingen Nroths Gefühle? Soweit, dass er ihr die Freiheit lassen 
  würde zu gehen? Oder würde er notfalls mit Gewalt versuchen, sie an 
  seine Seite zu zwingen? Nara schauderte, als sie sich auszumalen versuchte, 
  welche Möglichkeiten die Grah'tak wohl besaßen, jemandes Gesinnung 
  zu wandeln. In ihrer Phantasie kamen die schauerlichsten Gerätschaften 
  zum Einsatz, furchterregende Mixturen aus Lebewesen und verderbter Technologie 
  ... sie sah sich auf einem Tisch liegen, an Schläuche angeschlossen, durch 
  die irgendetwas in ihre Adern gepumpt wurde, etwas Kaltes, Lebendiges, 
  das sich langsam bis zu ihrem Gehirn weiterfraß, um dort ihr Denken und 
  ihren eigenen Willen auszuschalten ...


  »Nein!«, schrie sie vor Entsetzen.


  Das würde Nroth nie zulassen. Er war nicht so verderbt, dass er die Frau, 
  in die er verliebt war, einer derartig schrecklichen Folter übergab.


  Die Frau, in die er verliebt war? War jemand wie Nroth überhaupt zu Liebe 
  fähig? Er war zu den Grah'tak übergelaufen, und das hieß nichts 
  anderes, als dass ...


  Ihre Gedanken drehten sich unaufhaltsam im Kreis. Wieder und wieder kam sie 
  zu denselben Punkten. Und ihr war klar, dass sie aus eigener Kraft nie aus diesem 
  Gedankenstrudel herausfinden würde, der sich wie eine Spirale tiefer und 
  tiefer in unauslöschliche Verzweiflung schraubte.


  Sie musste eine Entscheidung fällen. Wenn sie noch lange an Bord der Shunaru 
  blieb, würde sie den Verstand verlieren. Also blieb nur ein Weg. Zurück 
  zu Nroth. Und dieser würde sie entweder ziehen lassen, oder sie würde 
  ihn bekämpfen und notfalls töten.


  Schon der Gedanke schnürte ihr die Kehle zu. Sie würde ihn nie besiegen 
  können. Er war in tausend Kämpfen erprobt, sie eine Anfängerin. 
  Sie hatte keine Chance gegen ihn. Zumindest nicht auf normalem Weg. Aber 
  sie konnte ihn täuschen. Ihm eine Scharade vorführen. So tun, als 
  würde sie tatsächlich zu ihm überlaufen ... Sie durfte nicht 
  übertreiben, sonst durchschaute er sie sofort. Doch wenn sie so tat, als 
  wäre sie unter Qualen bereit, diesen Preis zu zahlen, um an seiner Seite 
  sein zu können, würde er ihr das glauben. Allein schon, weil es seiner 
  Eitelkeit schmeichelte. Und dann, wenn er sich in Sicherheit wog, wenn er sie 
  triumphierend als seine neue Gefährtin vorstellte – dann konnte sie 
  ihm das Lux in den Rücken stoßen.


  Alles in ihr schrie bei dieser Vorstellung. Aber wenn dies der einzige Ausweg 
  war, dann musste es eben so sein.


  Plötzlich tauchte das ihr längst bekannte Flüstern wieder auf. 
  Doch diesmal wiederholte die Stimme nicht wieder und wieder ihren Namen. Stattdessen 
  redete sie zu ihr. Und es war auch nicht mehr die unbekannte Stimme, sondern 
  – Nroth!


  Ja, dies war Nroths Stimme, der leise auf sie einsprach. Zuerst glaubte sie, 
  er würde neben ihr stehen; doch das war nicht der Fall. Sie hörte 
  ihn in ihren Gedanken.


  »Was ich getan habe, war richtig, Nara.«


  Sie hielt sich die Ohren zu, um ihn nicht hören zu müssen. Es nützte 
  nichts.


  »Ich habe mich von meinem Vater in die Irre führen lassen. Dich hat 
  Torn genauso verraten. Du hast deine vertraute Zeit und deine Heimat aufgegeben, 
  um einem sinnlosen Ideal zu dienen.«


  »Sei still!«, schrie Nara, ohne Hoffnung, dass Nroth sie überhaupt 
  hören konnte. Was immer er tat, die Verbindung beruhte wohl nicht auf Gegenseitigkeit.


  »Der Weg der Wanderer ist falsch, Nara. Ganz einfach falsch. Denn er ist 
  jämmerlich und schwach und von vorne herein zum Scheitern verurteilt. Das 
  neue Wandererkorps ist zum Untergang verdammt.«


  »Sei still!«, schrie Nara noch einmal und fuchtelte mit dem Lux um 
  ihren Kopf herum, in der Hoffnung, die unsichtbare Verbindung auf diesem Weg 
  vielleicht kappen zu können.


  Vergeblich.

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (5)


  Blakhir, der chamäleonide Kommandant der Shunaru, wehrte sich verzweifelt 
  gegen den endgültigen, den letzten Befehl der entfesselten Seele 
  der Shunaru.


  Sein Leib stand über das monströs große, mit Wucherungen bedeckte 
  Herz der ursprünglichen Kreatur gebeugt. Die winzigen Tentakel mit den 
  rudimentären Sinnesorganen pendelten aufgeregt, als seien sie in freudiger 
  Erwartung dessen, was immer auch geschehen mochte.


  Das Malum in der Brak'tar-Schale brodelte und stärkte das isolierte Organ, 
  hielt es am Leben und ermöglichte der Kreatur zu existieren.


  TU ES, forderte die Stimme in seinem Kopf, der er nicht widersprechen 
  konnte, so sehr er es auch versuchte. Die Kreatur hatte ihn in ihrer Gewalt. 
  Vollständig. Absolut. Sie brauchte sich ihm nur zu entziehen, und er würde 
  in den Irrsinn zurückfallen. In diesem Zustand wäre er ein leichtes 
  Opfer – ein einziger suggestiver Gedankenbefehl, und er würde folgsam 
  sein wie ein willenloser Sterblicher, der zur Schlachtbank geführt wurde.


  Blakhir morphte teilweise. Er bildete einen Arm aus, der in einer flachen, tellerförmigen 
  Hand endete. Finger gab es keine, dafür einen rasiermesserscharfen Rand. 
  Wie geschaffen dazu, die eigene Kehle zu zerfetzen.


  EHE DU VERGEHST, SOLLST DU NOCH ETWAS ERFAHREN.


  Im selben Moment strömte Wissen in ihn. Die Kreatur öffnete ihm einen 
  Teil ihrer Selbst, und er spürte zweierlei.


  Zum einen den mörderischen Hass der Kreatur auf ihn. Auf ihn und auf alle 
  anderen Grah'tak, die dafür verantwortlich waren, dass sie eine Ewigkeit 
  lang geknechtet worden war, die ihr den eigenen Leib, die eigene freie Existenz 
  geraubt und pervertiert hatten.


  Und zum anderen den großen Plan der Kreatur, wiedergeboren zu werden, 
  einen neuen, unabhängigen Körper hervorzubringen, über den sie 
  bestimmte, nur sie und niemand sonst. Er, Blakhir, bildete einen wertvollen, 
  wichtigen Teil dieses Planes.


  WEIL DU EIN CHAMÄLEON BIST UND DEINE EIGENSCHAFTEN UND FÄHIGKEITEN 
  DEN MEINEN HINZUGEFÜGT WERDEN SOLLEN.


  Er beugte sich tiefer, ohne es zu wollen. Seine Rasiermesser-Hand hob sich.


  DESHALB WERDE ICH DEINE ÜBERRESTE ABSORBIEREN. DEINE ZELLEN. DEIN LEBEN. 
  UND VOR ALLEM EINS – DEIN GEHIRN.


  Die Hand hob sich, drückte leicht gegen die Stirn.


  SPALTE DEINEN SCHÄDEL!


  Der Impuls war überwältigend. Blakhir drückte zu. Schnitt in 
  seinen Kopf.


  Es gab kein Entrinnen. Keine Möglichkeit, alles zu verhindern. Die Kreatur 
  hatte endgültig gesiegt, so wie sie immer gesiegt hatte, seit jener verhängnisvollen 
  Explosion, die die Katastrophe erst ausgelöst hatte. Von Anfang an hatte 
  sie über alle Grah'tak triumphiert, auch und gerade über ihn, der 
  sich für so mächtig gehalten hatte.


  Die Lösung schoss blitzartig durch seinen Kopf.


  Und er handelte sofort.


  Sein gesamter Leib verflüssigte. Er zog sich ins Zentrum zusammen und klatschte 
  als sirupartiger Schleim auf den Boden, breitete sich in einer großen 
  Pfütze auf dem Boden der Herzkammer aus.


  Der Zorn und die nackte Wut der Kreatur jagten als erschütternde telepathische 
  Impulse durch die ganze Kammer und zweifellos das gesamte Skelettschiff. Aber 
  es gab niemanden mehr, den diese Gedankenwelle traf. Blakhir hatte sie alle 
  vernichtet, ausnahmslos alle. Er hatte als Kommandant seine Untergebenen gemeuchelt 
  und auch alle auf Vorrat gelagerten Sterblichen.


  Aus der Pfütze ließ das Chamäleon ein Tentakelmaul schießen, 
  das sich witternd umsah und organische Beute fand – das pochende Herz. 
  Die Reißzähne verbissen sich in der größten Gewebewucherung, 
  auf der sich schon der Ansatz eines Auges gebildet hatte.


  Zu Wut und Zorn gesellte sich Schmerz. Die Ausstrahlung war quälend intensiv 
  und traf Blakhir wie eine telepathische Schockwelle.


  Er wusste, es blieb nicht mehr viel Zeit. Sekunden höchstens, dann würde 
  die Seele ihre Pein besiegen und ihren Feind im Dunkel des Wahnsinns 
  versinken lassen. In irrwitziger Geschwindigkeit bildete er seine Kampfgestalt. 
  Mit ihr würde er die organische Grundlage der Kreatur zerfetzen, wie er 
  in ihrem Auftrag Dutzende Grah'tak zerfetzt hatte. Das war der gerechte Preis.


  Klaffende Mäuler und blitzende Krallen jagten auf das riesige Herz zu.


  »Abrechnung!«, brüllte Blakhir aus einem großen zentralen 
  Maul. Die Zunge vibrierte vor Erregung.


  ABRECHNUNG, hörte er die Antwort.


  Dann stockte jede Bewegung. Die Mäuler bildeten sich zurück, die Krallen 
  zogen sich ein, die Tentakel schrumpften in den Zentralleib zurück. Er 
  formte sich zu einer brodelnden, molluskenartigen Masse, die über den Rand 
  der Herzschale floss, ohne dass er es verhindern konnte.


  Und die Kreatur schenkte ihm nicht einmal die Gnade, ihm den Verstand zu rauben. 
  Sie quälte ihn bis zuletzt, indem sie ihn zwang, das eigene Ende mitzuerleben. 
  Das eigene Ende und mehr als das.


  Teile seines Leibes starben ab und flossen auf das Herz, das das frische Ektosekret 
  dankbar absorbierte und zu einem Teil seiner Selbst machte.


  Schon Sekunden später veränderten sich die kleinen Tentakel auf dem 
  Herzen. Sie wurden kräftiger, und die rudimentären Sinnesorgane formten 
  sich um, ihre Konturen wurden schärfer, traten deutlicher hervor. Die formlosen 
  weißlichen Wucherungen über dem Herzen quollen auf, als erlebe das 
  Gewebe explosives Wachstum. Aus der schieren Masse wurde eine Form – Gliedmaßen 
  bildeten sich. Noch winzig und schwach, aber unverkennbar Arme und Beine.


  MEHR, ächzte es durch die Herzkammer.


  M–E–H–R.


  Und die Kreatur nahm sich mehr. Viel mehr. Alles, was Blakhir geben konnte. 
  Nur sein Gehirn, das in der Mitte des Zentralleibs verborgen lag, verschonte 
  sie. Damit ihr Feind miterlebte, wozu seine Vernichtung diente. Die Kreatur 
  erblühte zu neuem Leben, zu neuer Eleganz. Gliedmaßen sprossen, Augen 
  wuchsen, Gehörgänge, Sinneszellen ...


  Und ganz am Ende knackte die Kreatur das Gehirn des Chamäleons und schlürfte 
  es aus. Das Werk war getan.


  Aber es war noch nicht vollendet.


  Immer noch nicht.


 

 

7.

 


  Im Innern der Shunaru


  Landeplatz der T-Flügler


  »Keine Beschädigung«, stellte Torn nüchtern fest. Er stand 
  vor der Maschine, die er unzweifelhaft als die von Nroth und Nara identifiziert 
  hatte.


  Max sah sich in der riesigen Halle um und fühlte sich sichtlich unbehaglich. 
  »Die beiden sind also genau wie wir an diesem Platz gelandet.«


  »Das ist anzunehmen, aber keineswegs sicher. Wir müssen vorsichtig 
  sein, damit wir Fakten nicht mit Vermutungen vermischen. Ihr Triebflügler 
  steht hier, aber das könnte genauso gut bedeuten, dass die Maschine an 
  Bord geschleppt worden ist.«


  »Von wem?«, fragte Max Hartmann skeptisch. »Hier ist niemand. 
  Keiner greift uns an. Das sieht doch ganz danach aus, als sei dieses Schiff 
  entvölkert oder aufgegeben worden.«


  Torn zog sein Lux und zündete es. Die fließenden Plasmastreifen in 
  seiner ansonsten schwarzen Rüstung flackerten und tauchten die rötlich 
  illuminierte Umgebung in blauen Schein. »So sieht es aus. Aber ich traue 
  dem Augenschein nicht.«


  »Mir fällt noch etwas auf. Die bösartige Ausstrahlung, von der 
  Tattoo gesprochen hat ... Ich spüre sie nicht. Oder bin ich dazu nicht 
  in der Lage? Muss man so eine Art geschulte Wanderersinne besitzen, um sie zu 
  bemerken?«


  Der Erste Wanderer lachte leise. »Ganz sicher nicht. Dass du nichts spürst, 
  hängt mit etwas anderem zusammen. Jemand oder Etwas unterdrückt ganz 
  gezielt diese Ausstrahlung. Oder sammelt sie an einem anderen Punkt. Tattoo 
  hat dieselbe Vermutung angestellt, erinnerst du dich? Er hat behauptet, in den 
  ersten Sekunden nach seiner Ankunft wäre nichts spürbar gewesen.«


  »Jedenfalls kann es wohl keinen Zweifel daran geben, dass Nroth und Nara 
  an Bord sind. Ohne ihren T-Flügler werden sie kaum von hier verschwunden 
  sein.«


  »Und genau darum werden wir uns auf die Suche nach ihnen begeben. Es ist 
  höchste Vorsicht geboten, Max! Die beiden haben, vorausgesetzt, dass sie 
  freiwillig an Bord des Schiffes gekommen sind, genau dasselbe getan wie wir 
  – sie sind auf der Suche nach einem Gefangenen, in ihrem Fall Tattoo, in 
  die Tiefen des Schiffes eingedrungen. Und sie sind nicht zurückgekommen.«


  Max tat es Torn gleich und zündete sein Lux. »Was nichts anderes bedeutet, 
  als dass sie auf übermächtige Grah'tak getroffen oder in eine Falle 
  gelaufen sind.«


  »Anzunehmen«, stimmte der Erste Wanderer zu.


  Sie durchquerten die bis auf die beiden Raum-Zeit-Jäger völlig leere 
  Halle.


  Max blieb vor dem geschlossenen Schott stehen. »Wie sollen wir da durch? 
  Soll ich mit der Plasmaklinge einen Weg freischneiden?«


  Torn hob abwehrend die Hand. »Wir sollten es etwas eleganter angehen. Ich 
  habe so im Gefühl, dass wir später noch mehr als genug brachiale Gewalt 
  anwenden müssen.« Er betätigte einen Hebel, dessen Funktion offensichtlich 
  schien.


  Tatsächlich sauste das Schott mit sattem Schmatzen in den Boden und verschwand 
  vollständig.


  »Schnell«, forderte Torn und sprang durch den entstandenen Freiraum. 
  Max folgte. Ihnen blieben zwei Möglichkeiten, denn sie standen in einem 
  Korridor, der das Schott passierte.


  »Was meinst du?«, fragte Torn. »Rechts oder links?«


  »Rechts«, antwortete Max spontan. »Aber frag mich nicht warum.«


  Im selben Moment spürte Torn etwas. Eine Ausstrahlung ... genau das, was 
  er gesucht hatte. Oder zumindest einen Teil davon. »Dein Gefühl trügt 
  dich nicht«, sagte er anerkennend.


  »Wie kommst du darauf?«


  Der Erste Wanderer ging bereits los. »Ich kann Nroth spüren. Er ist 
  ganz in der Nähe. Und zwar genau in der Richtung, die du genannt hast.«


  »Sicher?«


  »Absolut sicher. Du wirst im Lauf der Zeit auch einen Spürsinn dafür 
  entwickeln. Ein Wanderer vermag einen anderen zu erkennen, wenn dieser nicht 
  weit entfernt ist. Für dich ist nach den Wochen in der Festung am Rande 
  der Zeit dieses Gefühl wohl so normal, dass du es nicht wahrnimmst.«


  Torn verspürte keine Lust, noch weitere Erklärungen abzugeben. Schneller 
  als erwartet waren sie fündig geworden – Nroth lebte, und er war nicht 
  weit entfernt. Allerdings konnte er nichts über den Zustand seines Sohnes 
  sagen; er spürte seine Gegenwart, nicht mehr. Nroth konnte ebenso bei bester 
  Gesundheit sein wie am Rand des Todes.


  Sie folgten dem Gang etliche Meter, dann öffnete er sich in eine weitere 
  weitläufige Halle, an deren anderem Ende zwei Korridore abzweigten. Sie 
  sahen sich misstrauisch um, doch genau wie in den Korridoren trafen sie auf 
  niemanden.


  Warum kümmert sich niemand um unsere Ankunft? Es ist doch undenkbar, 
  dass die Grah'tak an Bord uns einfach so in ihr Schiff eindringen lassen. Dass 
  ihnen unsere Ankunft entgangen sein könnte, halte ich aber für schlicht 
  unmöglich.


  Irgendetwas geht hier vor, und ich werde herausfinden, worum es sich dabei 
  handelt. Hoffentlich kann Nroth uns weiterhelfen. Und hoffentlich ist er keine 
  Geisel in den Händen unserer Gegner. Außerdem sind wir darauf angewiesen, 
  dass er mehr über Nara weiß.


  Naras Gegenwart spürte der Erste Wanderer nicht. Das hieß, dass 
  sie entweder nicht mehr auf dem Schiff war, oder so weit entfernt, dass kein 
  Kontakt zustande kam. Oder ...


  Oder sie ist tot. Auch diese Möglichkeit muss ich in Betracht ziehen. 
  Und so schwer es mir fällt, dies zuzugeben, ist dies die wahrscheinlichste 
  Option.


  Ihre Schritte hallten von den Wänden der weiten Halle wider. Obwohl Torn 
  ständig mit irgendeiner Attacke rechnete, kam es zu keinem Zwischenfall. 
  Niemand griff sie an, kein Grah'tak ließ sich blicken. Torn war es mehr 
  als recht; ihm kam es darauf an, zu seinem Sohn vorzustoßen.


  »Wir wählen den rechten Gang«, entschied er kurz darauf.


  Max' Gesichtszüge erhellten sich. »Ich kann ihn ebenfalls spüren. 
  Er ist ... er ist keine zwanzig Meter entfernt.«


  Torn nickte zufrieden und eilte los. Max entwickelte sich prächtig. Schon 
  in allen Trainingsstunden, ob im Kampf, in der Theorie oder in der Meditation, 
  hatte er einen sehr positiven Eindruck hinterlassen.


  Sekunden später erlebte der Erste Wanderer die erste Enttäuschung 
  seit ihrem Eindringen in das Skelettschiff. Der Korridor endete vor einer massiven 
  Wand.


  »Da gibt es kein Durchkommen.« Max sah sich suchend um. »Nirgends 
  eine Ritze oder Fuge, die auf das Vorhandensein eines versteckten Schotts schließen 
  lässt.«


  Torn blieb vor der Wand stehen. »Nroth befindet sich direkt dahinter. Wir 
  müssen zu ihm durchkommen. Hörst du, Max – wir müssen.«


  »Fragt sich nur wie.«


  Der Erste Wanderer hob das Lux. »Du hattest vorhin eine Idee, die ich jetzt 
  für überaus zweckmäßig halte. Willst du, oder lässt 
  du mir den Vortritt?«


  »Gerne zu Diensten.« Max positionierte die Spitze seiner Plasmaklinge 
  so, dass sie etwa in Brusthöhe gegen die Wand wies. »Soll ich?«


  »Sei vorsichtig. Nroth befindet sich direkt hinter der Wand.«


  »Ich werde erst ein kleines Loch in die Wand schneiden, damit wir uns einen 
  Überblick über das verschaffen können, was dahinter vorgeht.« 
  Max Hartmann stieß zu.


  Das Plasma drang in die Wand ein. Und löste Chaos aus.


  Ein tiefer, tierhafter Schrei gellte aus allen Richtungen. Der Boden schlug 
  eine Welle und riss die beiden überraschten Wanderer von den Füßen. 
  Max stürzte, Torn schlug mit dem Rücken gegen die Wand.


  »Was ...«


  »Das Schiff lebt«, rief Torn und ging mit dem Lux in Abwehrstellung. 
  »Genau wie alle Grah'tak-Technologie. Ein Teil der Gefahr geht von ihm 
  selbst aus. Es wehrt sich dagegen, dass wir es verletzen.«


  Max kam wieder auf die Füße. »Aber wir müssen durch diese 
  Wand.«


  »Das müssen wir«, stimmte Torn zu und führte das Lux in 
  einem geraden Schnitt dicht unterhalb der Decke durch die Wand. So hoch angesetzt 
  bestand kaum Gefahr, dass er Nroth verletzte.


  Das Schiff, oder die darin gebannte Kreatur, reagierte genauso, wie der Wanderer 
  es sich erhofft hatte. Die Wand schob sich mit schmatzendem Geräusch zur 
  Seite.


  Dahinter kam tatsächlich sein Sohn zum Vorschein.


  Nroth lag reglos auf dem Boden. Sein Lux lag gezündet neben ihm.


  Rasch eilte Torn zu ihm und führte eine flüchtige Untersuchung durch. 
  »Er ist bewusstlos, aber nahe an der Grenze zum Erwachen. Keine sichtbaren 
  Verletzungen.«


  Max trat näher. »In diesem Fall sollten wir dem Erwachen etwas nachhelfen.« 
  Er bückte sich über den reglosen Waffenbruder. »Es gibt da eine 
  Methode, die äußerst simpel ist und uns im Krieg immer gute Dienste 
  geleistet hat.«


  Einen Moment stutzte Torn, doch dann wurde ihm klar, was sein Begleiter meinte. 
  Torn vergaß immer wieder, dass Max durchaus über einige Kriegserfahrung 
  verfügte, wenn auch nicht über solche, die mit den Grah'tak zu tun 
  hatte. Aber immerhin hatte er sich einige Zeit auf den Schlachtfeldern des Ersten 
  Weltkriegs herumgeschlagen.


  Der junge Wanderer packte Nroths Kopf und versetzte ihm eine Ohrfeige. Nroth 
  stöhnte – und schlug die Augen auf.


  Max grinste. »Entschuldige.«


  Ein Ruck ging durch Nroths Körper. Er zuckte zusammen, wälzte sich 
  übergangslos zur Seite und sprang auf die Füße. Kaum stand er, 
  schwankte er jedoch und stützte sich an einer Wand ab.


  »Wir sind es wirklich, Nroth«, sagte Torn beruhigend, da er ahnte, 
  dass Nroth mit einer heimtückischen Falle rechnete. »Es war nicht 
  schwer, dich zu finden.«


  Die Haltung seines Sohnes entspannte sich. Nroth rieb sich mit der Hand die 
  Schläfe. »Ich kann eure Gegenwart spüren. Ihr seid mehr als eine 
  Illusion des Schiffes oder ein Chamäleon. Zwar überrascht mich eure 
  Ankunft, aber ich kann nicht gerade behaupten, dass es mir Unrecht wäre.«


  Max hob Nroths Lux auf und warf es seinem Besitzer zu, der die Waffe geschickt 
  auffing.


  »Was ist in diesem Schiff los?«, fragte Torn. »Und hast du eine 
  Ahnung, wo sich Nara aufhält?«


  Nroth verzog missmutig das Gesicht. »Ich fürchte, sie werden wir nicht 
  so leicht finden wie ihr mich gefunden habt. Wir haben uns getrennt, um nach 
  Tattoo zu suchen.« Er hob die Hand und streckte sie seinem Vater abwehrend 
  entgegen. »Ich weiß, es war ein Fehler, aber daran lässt sich 
  nichts mehr ändern. Ich ahnte, was hier vor sich geht und glaubte, damit 
  würde sie allein fertig werden.«


  »Was hier vor sich geht? Nun red schon!«


  »Später. Jedenfalls hörte ich Nara schreien und machte mich sofort 
  auf den Weg, ihr zu helfen, aber direkt vor mir schoben sich die Korridorwände 
  zusammen und schnitten mir den Weg ab. Ehe ich irgendetwas unternehmen konnte, 
  schlug mir etwas ins Gesicht. Eine Art Auswuchs, den die Wand gebildet hat.«


  Torn blickte Max vielsagend an. »Wir haben schon Erfahrung damit gesammelt, 
  dass dieses Schiff lebendig ist, aber es scheint mir lebendiger zu sein, als 
  es üblich ist.«


  »Messerscharf kombiniert, Vater. Das ist genau das, was ich auch vermute. 
  Oder was ich weiß, um genauer zu sein.« Er berichtete davon, wie 
  sich unter Nara plötzlich der Boden geöffnet hatte und sie in das 
  darunter liegende Deck gestürzt war. Zwischendurch zeigte er immer wieder 
  Anzeichen von Schmerzen in Kopf und Nacken. Der Schlag des tentakelartigen Auswuchses 
  hatte ihm offenbar stärker zugesetzt, als er es eingestehen wollte. »Ich 
  glaube, dass uns sogar ausschließlich von der Shunaru Gefahr droht. Es 
  gibt keine überlebenden Grah'tak an Bord.«


  Max Hartmann sah sich misstrauisch um. »Die ganze Besatzung ist deiner 
  Meinung nach durch die Zerstörung der Explosion ausgelöscht worden? 
  Es sieht mir nicht so aus, als habe es zum Beispiel hier in diesem Bereich besonders 
  starke Schäden gegeben.«


  »Nicht durch die Explosion«, widersprach Nroth. »Nara glaubte, 
  eine Horde Scrab'ul habe sie angegriffen oder sei geflohen, als sie das Lux 
  zückte und es ihnen entgegenstreckte. Das machte mich misstrauisch ... 
  wenn es an Bord der Shunaru noch Überlebende gibt, warum versuchten sie 
  nicht, unsere Annäherung zu verhindern? Warum griffen sie uns nicht sofort 
  an? Warum kann ich ihre Gegenwart nicht spüren? Stattdessen fühle 
  ich die Präsenz von etwas Bösem, von etwas Uraltem.«


  »Das Schiff selbst«, meinte Torn.


  Nroth schüttelte den Kopf. »Die Kreatur, Vater. Die in das Schiff 
  gebannte Kreatur ist befreit worden und hat die Herrschaft übernommen.«


  »Aber ...«


  »Deshalb ist alles um uns herum, wie du so treffend formuliert hast, lebendiger 
  als üblich. Und ich glaube, die Kreatur hat auf die eine oder andere Weise 
  die gesamte Besatzung abgeschlachtet, um sich für die Jahrhunderttausende 
  der Knechtschaft zu rächen.«


  »Eine gewagte These.«


  »Ich weiß mehr über Skelettschiffe als ihr alle zusammen.« 
  Nroth grinste schmallippig. »Ich saß einige Zeit an der Quelle, vergiss 
  das nicht. Ich empfinde Abscheu, wenn ich an diese Zeit zurückdenke, aber 
  ich habe auch durchaus nützliches Wissen gesammelt. Die Kreaturen, die 
  von den Dokaten als Grundlage für Skelettschiffe genutzt wurden, sind sehr 
  willensstark und konnten nie völlig unter Kontrolle gebracht werden. Deshalb 
  sind sie besser gesichert und tiefer begraben als alle anderen Technikwesen. 
  Und die Dokaten haben eine zusätzliche Notfallsicherung eingebaut, für 
  den Fall der Fälle, gewissermaßen. Die sogenannte Herzkammer. Dort 
  kann man auf einfache Weise die Kreatur ... lahm legen.«


  »Schön und gut«, meinte Max. »Klingt ja alles sehr interessant, 
  aber wie finden wir Nara? Je länger du redest, umso wichtiger wird es mir, 
  von hier zu verschwinden.«


  »Er ist genau am Punkt angelangt, Max«, sagte Torn. »Alles was 
  er sagt, wird uns helfen, Naras Zustand besser zu verstehen und sie ausfindig 
  zu machen.« Er wandte sich an Nroth. »Nicht wahr?«


  »Nara glaubte, Grah'tak zu sehen. Schon da hätte ich es wissen müssen. 
  Ich hätte sie nicht allein gehen lassen dürfen. Aber ich ... wie soll 
  ich sagen ... es war Nara, und ich liebe sie. Ihre Aussage verwirrte mich und 
  ließ meine Vermutungen wie ein Kartenhaus in sich zusammenstürzen. 
  Ich dachte, ich hätte mich doch getäuscht.«


  »Ein verständlicher Fehler«, versuchte Torn ihm Beistand zu leisten. 
  »Gerade weil es sich um Nara handelte. «


  »Wie meinst du das?«


  »Du weißt, wie ich es meine. Es ist nicht leicht, jemanden einer 
  Wahnvorstellung zu bezichtigen, den man liebt.«


  Nroths Gesicht wirkte wie versteinert. Für einen Augenblick sah es aus, 
  als wollte er seine Zuneigung zu seiner Waffenschwester bestreiten. Dann jedoch 
  zog Traurigkeit in seine Augen ein.


  »Gerade weil es sich um Nara handelt, hätte ich sie nicht gehen lassen 
  dürfen!«, sagte er. »Sie ist eine völlig unerfahrene Wanderin. 
  Die entfesselte Schiffskreatur schickte ihr eine hypnotische Halluzination, 
  die sie als Realität auffasste. Sie war nicht fähig, die wahre Natur 
  zu erkennen. Wer weiß, was sie seitdem erlebt hat. Oder zu erleben glaubte.«


  Torn legte seinem Sohn beruhigend die Hand auf die Schulter. »Es mag schrecklich 
  für sie sein, aber nicht lebensbedrohend. Die Halluzinationen können 
  ihr nicht schaden.«


  »Sie vielleicht nicht – aber das Schiff schon! Es könnte sie 
  tiefer abstürzen lassen, so dass sie sich das Genick bricht. Es könnte 
  sie zwischen zwei Wänden zerquetschen. Es könnte sie ...« Er 
  brach ab. »Verstanden?«


  »Wenn es der Kreatur darauf ankäme, Nara zu töten, wäre 
  sie wohl schon längst tot. Stattdessen hat sie es darauf angelegt, sie 
  gezielt hypnotisch zu beeinflussen.«


  Und ich ahne auch, warum. Es ist genauso, wie Severos angedeutet hat. Dies 
  alles ist Naras Gortatrun. Sie begegnet der Dunkelheit in sich selbst. Die Kreatur 
  fühlt, dass da etwas in Nara verborgen liegt, ein Ansatzpunkt, mit dessen 
  Hilfe sie Nara auf ihre Seite ziehen kann. Denn sie braucht jemanden. Die Kreatur 
  braucht Hilfe, weil die Shunaru antriebslos im All treibt. Daran wird sich bis 
  in alle Ewigkeiten nichts ändern, wenn nicht irgendjemand kommt und es 
  ändert. »Wir müssen Nara helfen, sich aus dieser Beeinflussung 
  zu befreien.«


  »Dazu müssen wir sie erst einmal finden«, sagte Max.


  »Die Kreatur könnte sie leicht vor uns abschotten«, widersprach 
  Nroth. »Mein Beispiel hat das wohl gezeigt. Ich lag hier ohnmächtig 
  außer Gefecht gesetzt, bis ihr mich gefunden habt. Die Kreatur müsste 
  nur eine kleine Kammer um Nara formen, und wir entdecken sie nie.«


  »Notfalls werden wir uns den Weg mit unseren Lux freischneiden.«


  »Das Schiff ist riesig, vergiss das nicht. Und die Kreatur könnte 
  uns auf tausend Arten angreifen, wenn sie ihren Plan wirklich gefährdet 
  sieht. Irgendwann würden wir unterliegen.« Nroth hob die geballte 
  Hand. »Wir müssen es von der anderen Seite her angehen. Wenn wir die 
  Kreatur außer Gefecht setzen, wird sich der Einfluss automatisch von Nara 
  lösen. Sie wird frei sein und es bleibt uns alle Zeit, sie ausfindig zu 
  machen.«


  Torn ahnte, worauf sein Sohn anspielte. »Du redest von dieser Herzkammer.«


  »Dort ist die Kreatur verletzlich. Ich kenne die Struktur eines Skelettschiffs. 
  Wir müssen hinunter in die Antriebssektion und von dort aus in die Herzkammer 
  vordringen.«


  »Klingt einfach«, warf Max ein.


  »Ich denke nicht, dass es auch tatsächlich einfach werden wird.« 
  Nroth spannte sich an. »Wir sollten sofort aufbrechen. Jede Sekunde, die 
  Nara in der geistigen Gewalt der Kreatur verbringt, ist eine Sekunde zu viel.«

 


  Nara Yannick war am Ende. Nroths telepathische Botschaft hatte ihr den Rest 
  gegeben. Er hatte so selbstsicher geklungen, so sehr von sich selbst überzeugt. 
  Sie meinte, noch immer seine Worte zu hören: »Der Weg der Wanderer 
  ist falsch.« Und: »Torn hat dich betrogen.«


  Glaubte er das wirklich? Wie konnte er nur, nach allem, was er erlebt hatte? 
  Torn hatte alles getan, um ihn aus den Klauen Mathrigos zu befreien, wirklich 
  alles. Sein Vater war bis an die Grenzen des Möglichen gegangen und noch 
  darüber hinaus. Er hatte ihm immer wieder eine scheinbar letzte Chance 
  gegeben, bis Nroth sie endlich ergriffen hatte.


  Und jetzt das.


  Eiskalt war Nroth zu seiner Vergangenheit zurückgekehrt und wieder zu dem 
  geworden, als der er Schrecken und Angst verbreitet hatte: dem Dunklen Wanderer. 
  Die erste sich bietende Gelegenheit hatte er ergriffen, sich wieder auf die 
  Seite der Grah'tak zu schlagen und Herrschaft zu erlangen. Macht ging ihm über 
  alles, auch über seine Liebe zu ihr. Das hatte sie erkennen müssen, 
  und es war bitter.


  Sehr bitter.


  Lohnte es sich überhaupt noch, weiterzukämpfen, um aus dieser Todesfalle 
  zu entkommen? War es nicht besser, einfach zu sterben? Wenn die nächste 
  Angriffswelle der Grah'tak auf sie einstürmte, sollte sie besser das Lux 
  zur Seite legen und sich töten lassen. Warum nicht? Das ganze Elend wäre 
  vorbei. Denn selbst, wenn sie von der Shunaru entkam, was erwartete sie danach? 
  Die Festung am Rande der Zeit. Der Orden der neuen Wanderer. Ein Leben voller 
  Kampf und Entsetzen, voller Grauen und Tod – ohne Nroth an ihrer Seite 
  war sie nicht bereit, dieses Leben zu führen.


  Tief in ihrem Inneren musste Nara zugeben, dass Nroth in einem Punkt Recht hatte: 
  Torn hatte sie tatsächlich betrogen. Er hatte sie aus ihrer Zeit genommen, 
  aus ihrem Leben im 23. Jahrhundert des Planeten Erde entführt. Er war es 
  nicht gewesen, der ihr Leben dort zerstört hatte – diese Schuld musste 
  sie den Grah'tak und insbesondere der »Stimme« anlasten, hinter der 
  sich Mathrigo verborgen hatte. Aber wäre es nicht besser gewesen, sie wäre 
  nach der Entmachtung der »Stimme« auf die Erde zurückgekehrt, 
  hätte ihr Leben weitergeführt, wie es ihr vorbestimmt war?


  Schließlich war sie nicht umsonst gerade in diese Zeit geboren worden. 
  Vielleicht hätte sie dort eine Aufgabe zu erfüllen gehabt. Möglicherweise 
  wäre es an ihr gewesen, einen Teil der Wiederaufbauarbeit zu leisten nach 
  dem Sturz des autoritären Herrschaftssystems?


  Doch nun gab es kein Zurück mehr. Sie war in die Geheimnisse des Omniversums 
  eingeweiht worden. Da konnte sie nicht einfach so tun, als wüsste sie nichts 
  von Grah'tak, von dem ewigen Krieg, der durch Raum und Zeit tobte, vom Immansium 
  und dem Numquam, von der Gefahr, die im Subdaemonium lauerte und von all den 
  anderen wahnsinnigen und verrückten Dingen.


  Ja, Torn hatte sie betrogen.


  Er hatte sie um ihr Leben betrogen.


  Sie hatte geglaubt, aus Liebe zu Nroth zu handeln, doch das war eine Täuschung 
  gewesen, eine Irreführung. Sie hatte sich beeinflussen lassen, weil sie 
  schwach gewesen war, am Boden, genau wie damals nach dem Unfall, der ihrem Geliebten 
  das Leben gekostet hatte. Damals hatte sie aus eigener Kraft einen Neuanfang 
  gewagt und sich ein neues Leben aufgebaut. Diesmal hatte sie auf fremde Hilfe 
  vertraut und war enttäuscht worden. Von Torn ebenso wie von Nroth.


  Sie würde alles dafür geben, wenn sie das Rad der Zeit zurückdrehen 
  könnte. Wenn sie ihren Aufenthalt in der Zeitenfeste vergessen und in ihr 
  altes, ahnungsloses Leben zurückkehren könnte.


  Eine verlockende Vorstellung, aber kindlich und irreal.


  Irreal? Gab es so etwas in ihrem neuen Leben überhaupt noch? War es ihr 
  nicht möglich, durch das Vortex durch Raum und Zeit zu reisen? Sie konnte 
  sehr wohl zurück in die Vergangenheit, wenn sie das wollte. Wenn sie erst 
  mit einem Triebflügler umzugehen verstand, vermochte sie nach Io zu reisen, 
  in die Zeit, ehe dort der Dimensor entdeckt wurde und das ganze Unheil begann.


  Ihr Herz krampfte sich zusammen. Die Erkenntnis verschlug ihr den Atem. Sie 
  konnte sogar auf die Erde zurückkehren, an den Tag, ehe sich der Unfall 
  ereignet hatte. Sie war in der Lage, ihren Geliebten vor dem Tod zu retten und 
  mit ihm ein neues Leben anzufangen.


  Sie lachte. Wieso war ihr dieser Gedanke nie gekommen? Was sollte sie daran 
  hindern, genau so zu handeln? Wahrscheinlich handelte es sich dabei um eine 
  Zeitmanipulation, wie Torn es genannt hatte, als er vom Fluss der Zeit 
  sprach und davon, ihn zu beschützen. Wahrscheinlich würde er ihr verbieten, 
  das zu tun, was notwendig war. Er würde sie warnen, davon sprechen, dass 
  sie sich auf eine Ebene mit den Grah'tak begab und dass das, was geschehen war, 
  unabänderlich war, weil es irgendwann unauslöschlich in den Fluss 
  der Zeit eingeschrieben wurde. Der Erste Wanderer hatte von dem Textat gesprochen 
  und von Manipulationen im Kha'tex, die Mathrigo durchgeführt hatte, um 
  das Siegel zum Subdaemonium zu zerbrechen.


  Und?


  Was ging es sie an?


  Textat ... Kha'tex ... Siegel zum Subdaemonium ...


  Das waren doch bloße Begriffe und Konstrukte. Das war ihr alles zu fremd 
  und unnahbar und unvorstellbar. Aber ein neues Leben an der Seite ihres alten 
  Geliebten, das war Realität.


  Und diese Realität hatte sie sich verdient.


  Wenn es dazu nötig war, sich auf die Seite der Grah'tak zu begeben, dann 
  sollte es eben so sein. Es spielte keine Rolle.


  SO IST ES, dachte sie. ES SPIELT KEINE ROLLE.

 


  »Wir können nicht zusammen gehen«, sagte Torn.


  Nroth wirkte entsetzt. »Ich sehe das ganz anders. Wir können uns nicht 
  schon wieder trennen. Das hat das letzte Mal zur Katastrophe geführt!«


  »Das ist etwas anderes. Ich gehe zur Herzkammer und stelle mich der Kreatur 
  – du und Max bleibt zusammen und schützt unsere T-Flügler. Wir 
  brauchen sie, um von hier zu verschwinden. Wenn die Kreatur sie zerstört, 
  sind wir gefangen.«


  »Du vergisst Krellrim, der draußen zurückgeblieben ist.«


  »Dennoch – es ist zu gefährlich. Wenn er landet und es geht irgendetwas 
  schief, sitzen wir fest. Keine Widerrede. Ihr beide bewacht die Triebflügler. 
  Ich kümmere mich um die Herzkammer.« Außerdem scheint Nroth 
  körperlich nicht gerade im besten Zustand zu sein, aber das werde ich ihm 
  bestimmt nicht sagen, sonst wird er erst recht darauf bestehen, mich zu begleiten.


  Nroth seufzte, willigte aber ein. »Die Antriebssektion liegt im untersten 
  Deck. Von dort zweigt direkt am Antriebsreaktor eine versiegelte Tür ab. 
  Geh durch den dahinterliegenden Gang, der in völliger Schwärze liegt. 
  Lass dich davon nicht irritieren. Durchquer ihn und du gelangst in die Herzkammer. 
  Dort weißt du, was du zu tun hast.«


  Statt einer Antwort hob Torn nur das Lux und vollführte eine Parade in 
  der Luft.


  Nroth beschrieb kurz den Weg, der zum zentralen Schacht und zur Knochenwinde 
  führte, die dazu diente, auf tiefer gelegene Decks zu wechseln. »Zumindest 
  wirst du normalerweise auf diesem Weg zum Schacht gelangen. Wer weiß, 
  wie die Kreatur ihr Schiff inzwischen umgestaltet hat.«


  Torn verabschiedete sich knapp, dann brach er auf.


  Nroth macht sich Vorwürfe, aber in Wirklichkeit liegt die Schuld eindeutig 
  bei mir. Ich hätte ihn und Nara nicht gemeinsam ohne weitere Unterstützung 
  aufbrechen lassen dürfen. Nicht in eine Mission, deren Ausmaß und 
  Umfang ich nicht abschätzen konnte. Wenn Nara tatsächlich Schaden 
  zugefügt wird, trage ich daran die Schuld.


  Genau wie ich es Callista gegenüber erwähnt habe. Jede meiner Entscheidungen 
  wird Auswirkungen auf das Leben anderer Wanderer haben. Ich stehe in einer Verantwortung, 
  die ich nie gesucht habe. An solche Konsequenzen habe ich nicht gedacht, als 
  ich das neue Wandererkorps gründete.


  Er eilte durch den Korridor und war mehr als erleichtert, dass er gut vorankam. 
  Entweder setzte die Kreatur ihm keinen Widerstand entgegen, weil sie nicht ahnte, 
  welche tödliche Gefahr ihr von ihm drohte – oder sie bereitete eine 
  tödliche Falle vor, zu der sie all ihre Konzentration benötigte.


  Torn befürchtete das Letztere. Die Erfahrung hatte ihn gelehrt, in manchen 
  Belangen nicht allzu optimistisch zu sein. Manche hätten ihm seine Haltung 
  wohl als Pessimismus ausgelegt, doch er bezeichnete es als Realismus. Oder als 
  gesundes Misstrauen.


  Er gelangte ohne Zwischenfall zu dem zentralen Schacht.


  Er blickte in einen schwindelerregenden Abgrund und fragte sich, wie tief dieser 
  sein konnte. Immerhin befand er sich an Bord des Schiffes, und dadurch waren 
  Grenzen gesetzt. Andererseits war das Skelettschiff tatsächlich gigantisch 
  groß. Torn kannte die genauen Abmessungen nicht, und momentan gab es Besseres 
  zu tun, als darüber zu grübeln. Nara benötigte seine Hilfe, auch 
  wenn sie selbst nichts davon ahnte. Vielleicht kämpfte sie gerade in diesem 
  Augenblick gegen eine Horde Grah'tak, die nur in ihrer Einbildung existierte. 
  Oder die Kreatur hatte sie längst zermürbt und mit irgendeiner List 
  auf ihre Seite gelockt.


  Das ist die denkbar schlimmste aller Möglichkeiten. Was, wenn Nara inzwischen 
  als Marionette der Kreatur das Schiff befehligt? Wenn sie sich auf die Seite 
  des Bösen geschlagen hat? Wenn die Kreatur deshalb nicht angreift, weil 
  sie mir Nara als Gegnerin entgegenschicken will?


  Würde ich gegen sie kämpfen können? Wäre ich in der Lage, 
  sie zu töten, wenn es keine andere Wahl gibt? Immerhin ist sie letzten 
  Endes nur wegen mir in dieser Lage. Ich habe sie als Wanderin rekrutiert. Ich 
  habe sie in diesen Einsatz geschickt.


  Es galt, keine Zeit zu verlieren.


  Die von Nroth so bezeichnete »Knochenwinde« war unübersehbar. 
  Ein monströses, ebenso wuchtiges wie barbarisches Werkzeug. Es ragte wie 
  ein massiger Turm in der Mitte des Abgrunds auf, lief offenbar durch die gesamte 
  Höhe des Schiffes. Die Winde drehte sich unablässig mit laut knirschendem 
  Geräusch. Sie schimmerte bleich und besaß in regelmäßigen 
  Abständen wirbelartige Auswüchse, die als Eingang in die Winde dienten 
  und deren Ränder mit schwarzen Metallteilen verstärkt waren.


  Knochen ... diese ganze Winde besteht aus Knochen. Ich müsste mich sehr 
  täuschen, wenn ich es hier nicht mit der modifizierten Wirbelsäule 
  der ursprünglichen Kreatur zu tun hätte. Wie groß muss diese 
  Bestie eigentlich gewesen sein?


  Kälte und Gestank wehten von der Winde herüber. Torn deaktivierte 
  das Lux, betrachtete die Rotation und schätzte die Lage ab. Er zögerte 
  nicht und sprang genau in dem Moment, als einer der gewaltigen Wirbel zu ihm 
  zeigte. Er durchquerte die dunkel schimmernde Öffnung und fand sich auf 
  einem steil geneigten Untergrund wieder.


  Er verlor augenblicklich den Halt, rutschte ab und sauste auf dem Rücken 
  nach unten. Die Drehbewegung verwirrte die Sinne. Teile schoben sich in die 
  Tiefe, andere in die Höhe. Es war reines Glück, dass der Erste Wanderer 
  einen Eingang erwischt hatte, der ihn nach unten transportierte. Lichter blitzten 
  kaskadenartig auf der rasenden Fahrt in die Tiefe. Ausgänge, von Stützen 
  aus Dämonenmetall getragen, sausten an ihm vorbei. Es wäre ihm unmöglich 
  gewesen, einen von ihnen zu wählen – er fand nach wie vor keinen Halt 
  und keine Möglichkeit, auf die Füße zu kommen.


  Er schlug irgendwo an und geriet in trudelnde Bewegung. Als er die Arme ausstreckte, 
  um seine Lage zu stabilisieren, stieß er irgendwo an; scharfer Schmerz 
  durchzuckte die Hand, er schleuderte um die eigene Achse und krampfte sich zusammen.


  Irgendwann endete die rasende Fahrt. Er wurde aus der Knochenwinde geschleudert.


  Endstation. Ich kann nur froh sein, dass kein Grah'tak in der Nähe ist 
  ... ich wäre ein leichtes Opfer. Ich muss einen lächerlichen Anblick 
  geboten haben. Das nächste Mal fordere ich von Nroth eine Gebrauchsanweisung.


  Er schob den halb scherzhaften Gedanken beiseite und kam wieder auf die Füße. 
  Es konnte kaum einen Zweifel geben, dass er sein erstes Ziel erreicht hatte. 
  Dies war die Maschinensektion.


  Wuchtige Maschinen aus dunklem Brak'tar standen überall. Ihre Funktion 
  konnte Torn nicht einmal erahnen. In ihnen blubberte und dampfte es; manche 
  Oberfläche schien zu wabern und sich ständig vor seinen Augen umzubilden. 
  Kolben schoben sich in unablässiger Bewegung auf und ab.


  Auch hier war der Boden teilweise mit Dämonenschleim bedeckt. Während 
  seines ganzen Weges war der Wanderer immer wieder auf solche Überreste 
  gestoßen.


  Er rief sich die Worte Nroths in Erinnerung. Er musste zum Antriebsreaktor selbst 
  und dort die versiegelte Tür finden. Er machte sich auf den Weg. Den Reaktor 
  zu erkennen, dürfte nicht schwierig sein; zweifellos war er die größte 
  Maschine.


  Am anderen Ende der Sektion wurde er fündig. Die von Nroth erwähnte 
  Tür war allerdings alles andere als versiegelt. Nur noch Fetzen waren übrig; 
  zersplitterte Bruchstücke lagen auf dem Boden.


  Ich bin offensichtlich nicht der erste, der diesen Weg geht. Was wird mich 
  in der Herzkammer erwarten? Nara Yannick, die sich mir entgegenstellt? Oder 
  die sich ebenfalls daran gemacht hat, die Kreatur zu vernichten?


  Alles war möglich.


  Der Erste Wanderer zündete das Lux, schritt in den nachtfinsteren Gang 
  und eilte stur geradeaus. Das blau leuchtende Plasma seiner Klinge schuf matte 
  Helligkeit.


  Wenig später betrat er die Herzkammer und starrte verblüfft auf die 
  Monstrosität, die sich seinen Augen darbot.

 


  Nara Yannick ging weiter.


  Immer weiter, tiefer in den Bauch der Shunaru hinein.


  Sie war sich sicher, dass sie die richtige Entscheidung getroffen hatte. Es 
  kam ihr wie eine Ewigkeit vor, während der sie den abschüssigen Korridor 
  entlangging, der sich in scharfen Kurven wand.


  Sie lief und schaltete ihre Gedanken ab. Es tat gut, einfach nur zu laufen. 
  Bald fand sie einen gleichmäßigen Rhythmus, der ihrem Körper 
  kaum Anstrengung abverlangte.


  Ihre Schritte hallten stetig. Sie hörte ihren Atem immer lauter, ein sanftes, 
  gleichmäßiges Geräusch. Dieses Tempo hätte sie ewig durchhalten 
  können.


  Seltsam, seit sie ihre Entscheidung getroffen hatte, seit sie das Ziel vor Augen 
  hatte, ihr altes Leben wiederzuerlangen, indem sie sich der Methoden der Grah'tak 
  bediente, wurde sie nicht mehr angegriffen. Kein einziger Grah'tak ließ 
  sich noch blicken.


  Nara wusste nicht, was sie antrieb, doch da war etwas. Ein Locken. Ein sanftes 
  Säuseln. Jemand, der sie zu sich rief.


  KOMM ZU MIR, MEIN KIND. KOMM ZU MIR, MEINE TOCHTER. KOMM UND SCHAU MICH AN.


  Sie wusste, sie würde Antworten erhalten. Und die Möglichkeit, nach 
  der sie sich sehnte. Der Weg zurück in ihr altes Leben, ehe es zum ersten 
  Mal zu einer Katastrophe gekommen war.


  KOMM UND SCHAU MICH AN. ICH BRAUCHE DICH UND DU BRAUCHST MICH.


  Nara lief weiter. Schritt für Schritt. Atemzug für Atemzug. Nichts 
  sonst existierte mehr im Omniversum. Nur sie, der Korridor, die Bewegung und 
  das Locken. Die Verheißung des Zieles.


  Ein Atemzug.


  Sie dachte unwillkürlich an Krellrim, der sie diese Lauftechnik gelehrt 
  hatte.


  Ein Atemzug.


  Sie genoss die süße Verheißung und die Verlockung.


  Ein Atemzug.


  Verlockung. Das war (Torns Stimme: »Fast wäre ich den Verlockungen 
  des Bösen erlegen.«) schön, wunderschön, und wenn sie ihre 
  neue Zukunft erlebte, wenn sie ihren Geliebten wiederhatte (Welchen Geliebten? 
  Nroth? Sein Gesicht verschwamm und machte einem anderen Platz, einem, dessen 
  Züge sie schon nicht mehr bilden konnte, so lange lag es zurück. Vergessen 
  ... sie hatte ihn vergessen, ihren Geliebten auf der Erde, der einem schrecklichen 
  Unfall zum Opfer gefallen war.) dann würde sie gerne an diesen Moment zurückdenken.


  Sie lief weiter und (»Es ist der Fluss der Zeit, Nara, und manches, das 
  vergangen ist, ist vergangen. Neues ist geworden.«) sah den Versammlungsraum 
  der Wanderer vor sich, war im Geiste wieder in der Festung am Rande der Zeit. 
  Dort, wo sie sicher und geborgen war.


  Wo ihre neue Heimat lag, denn es gab eine neue Familie für sie, genau wie 
  es für Krellrim eine neue Familie gab, den Letzten seiner Art. Ihm war 
  noch weitaus schlimmer mitgespielt worden als ihr, und doch war er zufrieden 
  und bereit, alles zu geben. Er zögerte nicht (Krellrim, wie er festgeschnallt 
  liegt auf der Folterliege im Hauptquartier der »Stimme«, mit furchtbaren 
  Wunden am Bein. Wie er Nroth bittet, ihn zu töten, damit Nara leben kann.) 
  sein Leben einzusetzen für andere. Auch für sie.


  Jetzt erst bemerkte Nara, dass sie stehen geblieben war.


  WEITER, drängte die Stimme, doch mit einem Mal klang sie gar nicht 
  mehr schön und verheißungsvoll, sondern krächzend und tot. Voller 
  Gier. Und Gehässigkeit.


  Nara setzte sich unwillkürlich in Bewegung, doch kaum joggte sie wieder, 
  fragte sie sich, warum sie dieser Stimme gehorchen sollte.


  KOMM ZU MIR, MEINE TOCHTER. KOMM UND SCHAU MICH AN ...


  Plötzlich drängte es sie nicht mehr, der Kreatur zu begegnen, die 
  diese Verlockung von sich gab. Verlockung? War es nicht viel eher ein Befehl?


  Nara lief ein Schauer über den Rücken. Sie erkannte, was mit ihr geschehen 
  war. Sie hatte unter dem Einfluss der Kreatur gestanden, von der Nroth gesprochen 
  hatte!


  Die Wanderin ließ sich nichts anmerken. Sie musste nachdenken. Vielleicht 
  gelang es ihr, die Kreatur zu täuschen, wenn sie scheinbar weiterhin ihren 
  Befehlen folgte. Das war wohl die einzige Chance, nicht wieder unter die suggestive 
  Herrschaft gedrängt zu werden. Wenn die Kreatur ihre Anstrengungen verstärkte, 
  würde Naras Widerstand hinweggefegt werden, daran hatte sie keinen Zweifel.


  Also lief sie unablässig weiter.


  Und weiter.


  Dem Ziel entgegen, das die Kreatur für sie ausgewählt hatte. Sich 
  selbst. Nara würde schon bald der Kreatur gegenüberstehen.


  Und dann musste die Entscheidung fallen.

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (6)


  In der Herzkammer herrschte Stille über lange Zeit.


  Meistens, zumindest.


  Hin und wieder hätte ein Beobachter ein leises Schaben hören können, 
  oder ein blubberndes Knistern. In diesen Momenten bewegte sich eines der vielen 
  Dutzend filigranen Ärmchen, die aus dem riesigen Herzmuskel ragten.


  In manchen Momenten schabten auch dürre Finger mit seltsam verquollenen 
  Gelenken über den Rand der Brak'tar-Schüssel, die zwar Heimat war, 
  aber keine Geborgenheit schuf. Dann wieder versuchte ein Bein einen Schritt 
  zu machen, doch es war nicht möglich, sich loszulösen.


  Wie auch?


  Unablässig ruhte das Herz in der Pfütze aus brodelndem Malum. Der 
  Geist war frei und gebot über jeden Zentimeter der Shunaru ... aber was 
  nützte das schon? Was hatte es der Seele geholfen, sich durch einen 
  unvergleichlichen Kraftakt zu befreien?


  Es gab nichts mehr zu tun. Obwohl sie die komplette Körpermasse des Chamäleoniden 
  absorbiert hatte, konnten sich die neuen Gliedmaßen nicht lösen, 
  um einen eigenen Leib und eine eigene Existenz zu bilden, wie es geplant gewesen 
  war.


  Zwar waren die gestaltwandlerischen Fähigkeiten auf sie übergegangen, 
  zwar konnte sie von ihrem Herz beliebig geformte Auswüchse bilden, aber 
  das genügte nicht. Inzwischen konnte die Kreatur an fast jedem Ort des 
  Skelettschiffes Tentakel ausbilden oder die Bausubstanz beliebig umformen ... 
  doch es half nichts.


  Sie war nicht in der Lage, den Antrieb zu reaktivieren. Sie konnte keine Hilfe 
  herbeirufen, konnte sich nicht gegenüber ihren Artgenossen bemerkbar machen 
  – auch mit diesem Gedanken hatte die Kreatur schon gespielt, obwohl es 
  vollkommen nutzlos gewesen wäre, weil diese gefangen und geknechtet waren. 
  Sie hätten auf den Hilferuf nicht reagieren können.


  Es blieb nur eins: zu warten, bis irgendjemand an Bord kam.


  Eine Person, die dafür geeignet war, als neuer Handlungskörper zu 
  fungieren und der Seele neues Leben zu bringen, das sie absorbieren konnte, 
  neue Energie, eine zweite Möglichkeit, einen eigenen Leib auszubilden und 
  wieder ein Lebewesen zu sein.


  Sie wartete.


  So verging Zeit.


  Sehr viel Zeit.


  Die ersten Arme wurden ihrer Existenz müde und hingen kraftlos am Herzen, 
  versanken hin und wieder im Malum, um neu gestärkt zu werden, vom düsteren 
  Lebensfunken durchdrungen. Dann kämpften sie oft gegen andere Glieder des 
  Herzens, weil zu viele Extremitäten bedeuteten, dass Kraft vergeudet wurde, 
  und weil kämpfen ihre Natur war. Die Natur, die das Malum in sie hineinlegte.


  Irgendwann kümmerte sich die Kreatur nicht mehr um solche Belange und bildete 
  neue Organe aus; Stiele mit glotzenden Augen, die ihr das Innere der Herzkammer 
  zeigten und nur eine Erkenntnis brachten: die Reste ihres Körpers waren 
  hässlich; Ohren, um das Rascheln zu hören, das die trockene Haut der 
  Extremitäten bewirkten, wenn sie einander rieben; Nasen, um den eigenen 
  Gestank zu riechen.


  Auch das brachte keinen Sinn in ihre Existenz. Bald schon wurde es unerträglich. 
  Jeder Millimeter der Herzkammer war erforscht, und auch das Schiff hatte nichts 
  mehr zu bieten – keine Abwechslung, kein Leben, das sie auslöschen 
  und in das eigene integrieren konnte.


  In der Zentrale gelang es der Seele, Zugriff auf ein Beobachtungsinstrument 
  zu gewinnen. Daten liefen darauf ab, eine Beobachtung und Analyse der Raumzeit. 
  Zuerst entfachte diese Entdeckung wilde Hoffnung, die Aussicht darauf, vielleicht 
  auch andere Instrumente bedienen und beobachten zu können und damit andere 
  heranzulocken.


  Vergeblich.


  Die einzige Information, die das Beobachtungsinstrument lieferte, war diejenige, 
  dass der Sturz durch das Vortex nicht nur quer durch den Raum, sondern auch 
  durch die Zeit geführt hatte. Gegenüber dem Ausgangszeitpunkt, der 
  Entscheidungsschlacht im Bürgerkrieg der Grah'tak über dem Planeten 
  Erde, befand sich die Shunaru nun 1537 Jahre in der Vergangenheit.


  1537 Jahre, die nur langsam vergingen.


  Anfangs kontrollierte die Kreatur die verrinnende Zeit.


  Ein Jahr lang. Zehn Jahre lang. Sogar hundert Jahre lang.


  Dann beschloss sie, dass es nichts brachte. Es hieß abzuwarten, bis etwas 
  geschah, bis jemand von außen das Schiff entdeckte. Eine vergebliche Hoffnung.


  Weitere hundert Jahre später beschloss die Kreatur, dass es keinen Sinn 
  mehr ergab zu warten. Es blieben nur zwei Alternativen: entweder die Selbstzerstörung, 
  oder die Seele fand doch noch eine Möglichkeit, auf sich aufmerksam 
  zu machen. Nur wie? Wie sollte das gelingen?


  Sie bildete einen Tentakel aus und schob ihn in Richtung des Nekronergen-Hauptgenerators, 
  um ihn zu zertrümmern, was letztlich eine Zerstörung des Schiffes 
  durch Überladung der Zuliefer-Leitungen bewirken würde. Dieser Tentakel 
  holte schon aus, als die Idee kam.


  Es war einfach.


  Nun, noch gut 1300 Jahre vor dem Verschwinden der Shunaru, suchten die 
  Grah'tak natürlich nicht nach dem Schiff. Doch direkt nach der Schlacht 
  im Orbit der Erde würde der Sieger vielleicht feststellen, dass die Shunaru 
  nicht zerstört, sondern nur weggeschleudert worden war.


  Und wenn die Seele zu diesem Zeitpunkt auf sich aufmerksam machte, würde 
  ein Signal womöglich geortet werden. Dann kam vielleicht jemand an Bord, 
  ein leicht zu beeinflussender Grah'tak oder auch ein geeigneter Sterblicher, 
  womöglich gar einer der neuen Wanderer, von denen die Seele aus 
  Blakhirs Erinnerung wusste.


  Die Kreatur verbrachte ein Jahr damit, nachzudenken. Dann war die Entscheidung 
  gefallen. Die einfachste Art, jemanden anzulocken, würde sein, wenn sie 
  bis zum Zeitpunkt der Schlacht über der Erde völlige Inaktivität 
  zeigte und dann plötzlich wieder ihre normale Ausstrahlung aussandte.


  Dann würde sich zeigen, ob jemand nach ihr suchte.


  Also zog die Kreatur alle außergewöhnlichen Auswüchse zurück, 
  formte ein normales Schiff, schloss die vielen Augen in der Herzkammer 
  und schlief.


  1300 Jahre lang.


 

 

8.

 


  In der Herzkammer


  Torn glaubte seinen Augen nicht zu trauen. Der Anblick verursachte ihm Übelkeit, 
  obwohl er schon viele Widerwärtigkeiten gesehen hatte, seit er die Grah'tak 
  bekämpfte. Etwas derart Scheußliches war ihm jedoch noch nie vor 
  die Augen gekommen.


  Er entdeckte das zentrale Herz, von dem Nroth berichtet hatte – aber es 
  war kaum noch zu erkennen. Geschwülste aus gräulich-gelbem Fleisch 
  überwucherten es, Tentakel ragten daraus hervor, aus denen Augen glotzen 
  und eine verwirrende Zahl von Ohren, Nasen und Mündern ragten. Zungen schlängelten 
  sich über die pulsierenden Stränge.


  Außerdem war der komplette Raum gefüllt mit Tentakelsträngen, 
  die in Beinen oder Armen endeten. Hände reckten sich ihm entgegen, Füße 
  trampelten ein Stakkato.


  SEI MIR WILLKOMMEN, brannte sich eine Stimme in seine Gedanken. WILLKOMMEN, 
  VERBÜNDETER.


  Mit vielem hätte Torn gerechnet, doch mit dieser Begrüßung nicht. 
  »Wie kommst du darauf, ich sei dein Verbündeter?«


  DU HASST DIE GRAH'TAK, GENAU WIE ICH SIE HASSE. ICH LÖSCHTE ALLE AUS, 
  DIE SICH AN BORD DER SHUNARU BEFANDEN, WEIL SIE ES VERDIENTEN ZU STERBEN. WIR 
  SIND KAMPFGENOSSEN. WAFFENBRÜDER.


  Du nicht, dachte der Erste Wanderer angeekelt. Du bist kein Waffenbruder. 
  Was immer du bist ... aber Du bist nicht mein Verbündeter. Er sprach 
  den Gedanken nicht aus. »Was willst du von mir?«


  SCHAFF WEITERE GRAH'TAK HERBEI. ICH TÖTE SIE FÜR DICH. VOR ALLEM 
  BRAUCHE ICH MINDESTENS EIN WEITERES CHAMÄLEON. WENN ICH MEINE FÄHIGKEITEN 
  DER WANDLUNG WEITER STÄRKE, WERDE ICH MEIN ZIEL VIELLEICHT ERREICHEN.


  »Dein Ziel?« Torn dachte bereits darüber nach, wie er diese Monstrosität 
  vernichten konnte. Wenn er mit dem Lux das ursprüngliche Herz zerschnitt, 
  würde das die Kreatur sicher töten. Er machte sich bereit.


  Von der Decke lösten sich schmatzend mindestens ein Dutzend dicker Tentakel 
  und klatschten auf den Boden. Schleim rann über sie und tropfte in dicken 
  Fäden hinab.


  Zwischen Torn und dem Herzen befand sich nun eine undurchdringliche, pulsierende 
  Barriere.


  ICH KENNE DEINE GEDANKEN. UND ICH WUSSTE, DASS DU NICHT KOOPERIERST.


  »Warum dann diese Farce?«


  Die Kreatur antwortete nicht mehr. Stattdessen schoben sich weitere Auswüchse 
  auf ihn zu. Von vorne. Von den Seiten.


  Torn hob das Lux und wich gleichzeitig zurück in Richtung des stockdunklen 
  Ganges. Seine Fersen stießen gegen etwas. Er verlor das Gleichgewicht 
  und fing sich nur mühevoll wieder ab.


  Ein schneller Blick über die Schulter. Hinter ihm wimmelte es genau wie 
  überall um ihn.


  DU BIST UMZINGELT, WANDERER.


  »Und ich habe eine Waffe.« Torn griff jedoch nicht an. Noch nicht. 
  Er wusste, dass der erste Schlag den Beginn eines brutalen Kampfes bilden würde, 
  bei dem es nur einen Überlebenden geben konnte.


  ICH HABE NARA YANNICK IN MEINER GEWALT.


  Die Worte trafen ihn wie einen Faustschlag.


  UND DEINE BEGLEITER EBENSO.


  »Du lügst«, sagte Torn kalt.


  WIESO SOLLTE ICH? ICH HATTE 1300 JAHRE ZEIT, MICH AUF DIESEN TAG VORZUBEREITEN. 
  ES WAR EINFACH, EUCH ZU ÜBERWÄLTIGEN.


  »Mich hast du nicht überwältigt.« Er wartete nicht erst 
  ab, was die Kreatur dazu sagen würde, sondern fuhr fort: »Du weißt, 
  dass ich dich töten kann. Und selbst wenn du mich am Ende besiegst, wird 
  es nicht ohne schwere Verletzungen auf deiner Seite geschehen.«


  DANN VERLASS DIE SHUNARU UND ICH LASSE DICH LEBEN.


  Von der Decke senkte sich ein kopfgroßes Auge mit leuchtend grüner 
  Iris. Die Pupille war ein faustgroßes schwarzes Loch, in dem sich Torns 
  ganze Gestalt spiegelte.


  »Du hast nicht das Recht, Bedingungen zu stellen. Oder nur dann, wenn du 
  mir ebenfalls Eingeständnisse macht. Ich werde gehen, aber nur mit meinen 
  Begleitern. Nroth, Max und Nara. Wir werden von hier verschwinden und nie zurückkehren.« 
  Angestrengt versuchte Torn, an nichts weiter als diese ausgesprochenen Worte 
  zu denken. Natürlich würde er dieses Monstrum nicht am Leben lassen 
  können. Es stellte eine immense Gefahr auch für die Sterblichen dar. 
  »Du könntest mir in meinem Kampf gegen die Grah'tak tatsächlich 
  eine große Hilfe sein, wenn du im Lauf deiner Existenz viele Grah'tak 
  auslöschst.«


  DU KANNST GEHEN. DEIN SOHN EBENFALLS. GENAUSO DER ANDERE MANN. ABER NICHT 
  NARA YANNICK.


  Die Worte durchfuhren Torn wie die Spitze eines Pfeils, der mitten in sein Herz 
  drang. »Wieso sie nicht?«


  SIE GEHÖRT ZU MIR. SIE WILL NICHT GEHEN.


  »Du lügst. Du hältst sie gefangen. Ich werde ohne sie die Shunaru 
  nicht verlassen. Und ich bin nicht bereit, darüber zu diskutieren. Wenn 
  du sie mir nicht aushändigst, dann werden wir jetzt kämpfen.«


  Er brachte die Spitze des Lux bis dicht vor das riesige Auge, das ihn nach wie 
  vor anstarrte. Es verfügte über kein Lid, das sich schließen 
  konnte. Die Pupille verengte sich, als sich das blau leuchtende Plasma näherte.


  NARA YANNICK WIRD DICH NICHT BEGLEITEN. WEIL SIE ZU MIR GEHÖRT. SIE 
  WILL AUS FREIER ENTSCHEIDUNG BLEIBEN.


  »Wenn sie bleiben will, dann nur, weil du sie beeinflusst hast.«


  ES IST IHRE FREIE ENTSCHEIDUNG.


  »Das Gortatrun«, flüsterte Torn. Wenn die Kreatur die Wahrheit 
  sagte, dann hatte Nara Yannick den ihr eigenen Hort der Finsternis tatsächlich 
  durchlaufen. Und hatte die falsche Entscheidung getroffen, indem sie sich verführen 
  ließ.


  NUN?


  »Ich will sie sehen. Sie soll es mir selbst sagen.«


  Schmatzende Geräusche hinter ihm zeigten, dass sich die Tentakel bewegten. 
  Griffen sie an? Hoben sie sich, um ihn zu umschlingen und das Leben aus ihm 
  herauszupressen?


  DU KANNST GEHEN. VERLASS DIE HERZKAMMER. NARA YANNICK IST SOEBEN IM MASCHINENRAUM 
  EINGETROFFEN.

 


  Nara Yannick spürte, dass sie nun der Kreatur ganz nahe war. Sie hoffte, 
  dass ihr Täuschungsmanöver bisher gelang. Die Wanderin spielte weiterhin 
  die willige Marionette, war immer weiter gejoggt, als würde sie nach wie 
  vor unter dem suggestiven Einfluss der Kreatur stehen.


  Aber sie fragte sich verzweifelt, wie es weitergehen sollte. Was sollte sie 
  tun? Sie spürte bereits, wie ihr innerer Widerstand zu bröckeln begann. 
  Seit sie die grundlegende Entscheidung getroffen hatte, auf ihren Traum zu verzichten 
  und sich nicht den dunklen Möglichkeiten zu ergeben, fiel es leichter, 
  die Beeinflussung abzublocken – aber dennoch kostete es Kraft. Sehr viel 
  Kraft.


  Und sie befürchtete nach wie vor, dass die Seele sie bald durchschauen 
  würde oder sie schon längst durchschaut hatte und gute Miene zum bösen 
  Spiel machte. Diese Vorstellung löste nackte Furcht in ihr aus; ein Schauer 
  lief über ihren Rücken.


  ICH HABE EINE ÜBERRASCHUNG FÜR DICH, gellte die Stimme der 
  Kreatur in ihren Gedanken.


  »Wovon redest du?« Es fiel ihr schwer, einen vertrauten Ton anzuschlagen. 
  Ihr Inneres bestand aus blankem Hass gegen die Kreatur, die ihr all die entsetzlichen 
  Visionen geschickt hatte. Nach wie vor wusste sie nicht, was Realität gewesen 
  war. Hatte Nroth Recht gehabt? Gab es tatsächlich keine überlebenden 
  Grah'tak an Bord der Shunaru? Hatte Nara ausschließlich mit Phantomen 
  gekämpft, irrwitzige Schattenkämpfe absolviert, ohne jemals wirklich 
  bedroht zu sein?


  Diese Überlegung führte wie von selbst zu einer zweiten. Was, wenn 
  ihr Treffen mit Nroth ebenfalls eine Illusion gewesen war? Hatte er sich gar 
  nicht zum Herrscher der Shunaru aufgeschwungen? War er den Verlockungen des 
  Bösen nicht erlegen? Aber was war in diesem Fall wirklich mit ihm geschehen? 
  Hatte die Kreatur ihn getötet?


  Seit sie dieses Skelettschiff betreten hatte, nahmen die Fragen nicht ab, sondern 
  es gesellten sich im Gegenteil stets neue hinzu. Die Hoffnung, dass Nroth in 
  Wirklichkeit keinen Verrat begangen haben könnte, versetzte Nara in Unruhe. 
  Euphorie und Angst überschwemmten sie gleichzeitig. Vor allem die Angst, 
  dass sie nur wieder enttäuscht werden würde.


  Das war zu viel für sie.


  Ihre Maskerade bröckelte, die innere Blockade fiel. Die Kreatur bemerkte 
  etwas.


  DU GEHÖRST MIR, NARA YANNICK. ICH BRAUCHE DICH ALS MEINEN KÖRPER!


  Eine Welle der Aggression und Bösartigkeit schwappte über Nara. Und 
  Zorn. So stark empfundener Zorn, dass die Wanderin sich am liebsten in einer 
  Ecke zusammengekauert hätte, um auf diese Weise kindlich Schutz zu suchen.


  Aber sie tat es nicht.


  Sie wusste nicht einmal, ob diese Gefühle ihre eigenen waren oder die der 
  Kreatur, die diese auf sie übertrug. Aber sie wusste eins: Wenn sie in 
  diesen Augenblicken versagte, war sie endgültig verloren. Sie blickte sich 
  hastig um, nahm jetzt erst wahr, wo sie sich befand.


  Dies war die Maschinensektion der Shunaru.


  Fremdartige, bizarr geformte Geräte verrichteten ihren Dienst; es brodelte 
  und zischte. Teile bewegten sich, und von den Maschinen ging eine dunkle Bedrohung 
  aus. Brak'tar glänzte schwarz und böse.


  DU MUSST MEINE HÄNDE UND MEINE FÜSSE SEIN.


  »Nein!«, schrie Nara und zündete das Lux. Sie rannte los, quer 
  durch den Raum, an qualmenden und pfeifenden Gerätschaften vorbei. Von 
  der Decke sauste etwas herab, ein schwammiger Tentakel, der sich verzweigte 
  und viele kleine Ausläufer bildete. Er schwang auf die Wanderin zu, zielte 
  auf ihr Gesicht.


  Die Kreatur wollte sie also außer Gefecht setzen. Offensichtlich verlor 
  auch die Bestie die Nerven ... schon dieser Gedanke verschaffte Nara Mut. Wilde 
  Entschlossenheit erwachte in ihr.


  Sie riss die Plasmaklinge hoch und hieb auf den Tentakel, der glatt durchtrennt 
  wurde. Mit einem Zischen verschmorte die Schnittstelle; schwärzliche Flocken 
  rieselten zu Boden. Das abgetrennte Teil klatschte dumpf auf den Boden.


  NEIN – NICHT JETZT!


  Was hatte das zu bedeuten?


  DU MACHST EINEN FEHLER, MEIN KIND.


  Diese Worte weckten Zorn in Nara. »Ich bin nicht dein Kind!«, brüllte 
  sie und hieb auf einen Auswuchs ein, der kriechend auf sie zu glitt. Die Plasmaklinge 
  schmetterte tief in das Material des Bodens.


  Die Seele schrie, und Nara spürte die Verbitterung und den Schmerz 
  der Kreatur. Die Wanderin wollte nur noch eins – es zu einem Ende bringen. 
  »Zeig dich!«, schrie sie. »Stell dich mir zu einem Kampf!«


  Einen Augenblick lang spürte sie nichts. Völlige Stille kehrte ein 
  in der Gedankenwelt der Kreatur. Dann, ebenso abrupt wie sanft: ICH SCHICKE 
  DIR EINEN BOTEN.


  Als Nara diesen Boten sah, brachte das das Fass zum Überlaufen. Torn. Die 
  Kreatur glaubte allen Ernstes, sie ein weiteres Mal mit einer Halluzination 
  täuschen zu können. Wahrscheinlich hatte Nara intensiv an den Ersten 
  Wanderer gedacht, und aus diesem Erinnerungsbild hatte die Kreatur eine Halluzination 
  geformt, ein Abbild Torns, das ebenso wenig real war wie der falsche Tattoo.


  Nara Yannick sah rot.


  Sie war nicht bereit, sich auf das neue kranke Spiel der Kreatur einzulassen. 
  Einen Augenblick lang wollte sie zornig zu dem falschen Torn rennen und ihn 
  mit dem Lux zerhacken, doch welchen Sinn hätte das gehabt? Er war nicht 
  real, existierte nur in ihrer Phantasie.


  Nein, etwas anderes war viel erfolgversprechender. Nara wusste plötzlich, 
  wie sie der Kreatur wirklichen Schaden zufügen konnte. Wie sie sie 
  sogar töten könnte.


  Denn wenn die Shunaru verging, würde auch ihre Seele vergehen.


  Die Wanderin besaß keine großen Kenntnisse über die Technologie 
  der Grah'tak, aber diese monströse Maschine ganz in der Nähe des dunklen 
  Ganges, aus dem Torn heraustrat, war ohne Zweifel der Hauptantrieb. In dem riesigen 
  Ding wogte und wallte es ...


  ... und wenn Nara es zerstörte, würde es explodieren und das ganze 
  Schiff mit in den Untergang reißen.


  Ihr Inneres wurde mit einem Mal eiskalt. Der Gedanke verschaffte ihr die Gewissheit, 
  dass sie aus ihrem Duell mit der Seele letztendlich als Siegerin hervorgehen 
  würde, selbst wenn sie ebenfalls durch die Explosion zerrissen wurde. Sie 
  war bereit, diesen Preis zu zahlen. Was hatte ihr das Leben noch zu bieten? 
  Diese rasende Abwechslung aus Angst, Hoffnung, Furcht, Entsetzen und Bangen 
  hatte sie innerlich längst sterben lassen.


  Die Kreatur schrie. Tentakel peitschten auf sie ein, wollten sie umschlingen, 
  um sie abzuhalten. Der falsche Torn rief ihr etwas zu. Nara achtete auf all 
  das nicht.


  Sie sprang auf eine durchsichtige Erhebung des Antriebs, unter der ein weißlicher 
  Schleim zirkulierte und einen riesigen Kolben in Bewegung setzte. Und sie schlug 
  mit dem Lux zu, zog das Plasma durch die verderbte Maschinerie. Stieß 
  erneut zu, rammte ihre Waffe tief hinein. Zog durch. Wütete. Zerfetzte 
  mit der Klinge alles, was nur möglich war.


  Funken schlugen. Es knirschte. Streben brachen berstend. Etwas explodierte, 
  dicht neben ihr.


  Die Druckwelle wollte sie von den Füßen reißen, doch sie behielt 
  ihren Stand und hämmerte weiter auf den Antrieb ein. Unter ihr knirschte 
  es, die durchsichtige Kuppel zerbrach. Nara stürzte, versank bis zu den 
  Knien in dem weißen Schleim. Noch während sie fiel, richtete ihre 
  Plasmaklinge weitere Verwüstungen an. Ein Inferno tobte um sie. Teile des 
  Antriebs brachen, überall ächzte Metall. Die Kreatur brüllte 
  in ihren Gedanken wie nie zuvor.


  Und etwas packte sie an der Schulter.


  »Nein!«, schrie die Wanderin, wirbelte herum, um die Plasmaklinge 
  durch das zu ziehen, was immer die Kreatur geschickt hatte. Es war der falsche 
  Torn.


  Das Lux raste auf ihn zu.

 


  Sekunden zuvor


  Torn trat aus dem nachtschwarzen Gang und brauchte Sekunden, um zu begreifen, 
  was vor seinen Augen geschah.


  Tatsächlich war Nara Yannick hier – was das anging, hatte die Kreatur 
  nicht gelogen. Aber dass die junge Wanderin sich auf die Seite der Grah'tak 
  geschlagen hatte, stimmte ganz offensichtlich nicht. Nara schrie, als sie Torn 
  erblickte, und sprang auf den gewaltigen Antriebsgenerator.


  Die Kreatur war davon offensichtlich ebenso überrascht wie der Erste Wanderer, 
  aber sie war nicht in der Lage, Nara an ihrem Tun zu hindern.


  Torn zögerte einen Augenblick. Was, wenn das ganze eine Farce der Kreatur 
  war, ein gut inszeniertes Schauspiel, um Torn in eine Todesfalle zu locken, 
  die er auf den ersten Blick nicht zu durchschauen vermochte?


  Dieses Zögern entschied alles. Hätte er sofort gehandelt, hätte 
  er Nara vielleicht noch abhalten können ... nun war es zu spät. Wie 
  ein Berserker hieb die Wanderin auf den Antrieb ein, zerfetzte Teile, schnitt 
  durch Brak'tar, Leitungen und technische Einheiten. Überall flackerten 
  Brände auf, etwas explodierte. Nara krachte ein und stürzte in eine 
  weißlich-schleimige Masse.


  Torn rannte los, packte seine Waffenschwester an der Schulter und schrie sie 
  an, um sie zur Vernunft zu bringen. Sie mussten hier raus! Nara hörte ihn 
  offensichtlich nicht einmal. Sie hieb mit der Plasmaklinge auf ihn ein. Er blockte 
  den Schlag mit der eigenen Waffe und umschlang gleichzeitig mit der Linken Nara. 
  Er sprang zurück und riss sie mit sich, zerrte sie aus dem blubbernden 
  Schleim.


  Beide landeten hart. Naras Klinge stach in den Boden. Torn rollte sich unter 
  Nara weg und sprang auf die Füße.


  Sie glaubt, ich sei nicht real. Sie hält mich für eine weitere 
  Illusion, einen weiteren Trick der Kreatur. Wie auch immer Nara es geschafft 
  hat, sie hat erkannt, was in der Shunaru vor sich geht. Und sie hat konsequent 
  gehandelt. »Ich bin real, Nara«, rief er ihr zu, als sie ebenfalls 
  auf die Füße kam und ihr Lux gegen ihn richtete.


  »Lüge!«


  »Ich bin Torn. Wir sind an Bord gekommen, um ...«


  Weiter kam er nicht. Mit einem tierischen Schrei stürmte Nara auf ihn zu, 
  schwang das Lux zu einem ebenso brutalen wie plumpen Angriff. Torn parierte 
  mit Leichtigkeit.


  Hinter Nara begann das, was von dem Antrieb übrig geblieben war, düsterrot 
  zu glühen. Schwarzer Qualm wirbelte in die Höhe. Blitze zuckten, und 
  eine Flüssigkeit spritzte aus einer dicken zerstörten Leitung.


  Der Antrieb überlädt sich. Es bleibt nicht mehr viel Zeit, ehe 
  sich hier alles in eine explodierende Hölle verwandelt. »Wir müssen 
  sofort verschwinden, Nara! Komm zur Vernunft. Ich bin Torn!«


  »Niemals!« Ihr Blick flackerte, huschte von Torn zum Antrieb und wieder 
  zurück.


  Sie macht sich für einem neuen Angriff bereit, erkannte Torn. Es 
  blieb keine Zeit. »Könnte die Kreatur das hier?« Er hob den linken 
  Arm, richtete die Hand auf Nara und konzentrierte sich.


  Eine blau flirrende Energieentladung raste auf sie zu und schmetterte in ihre 
  Brust. Nara wurde fast von den Füßen gerissen, taumelte rückwärts 
  und sackte in sich zusammen.


  Der Erste Wanderer hetzte auf sie zu und lud sie sich auf die Arme. Ihre Augenlider 
  flackerten. »Ich bring dich hier raus«, sagte er in beruhigendem Tonfall 
  und eilte los, so schnell er es mit ihrem zusätzlichen Gewicht vermochte.


  Sie stöhnte und murmelte irgendwelche Laute.


  Torn glaubte, ein »... wirklich ...« zu erkennen. »Ich bin es 
  wirklich«, sagte er. »Nroth und Max warten auf uns. Wir bringen dich 
  hier heraus.«


  Einen Augenblick lang öffnete sie die Augen, sah ihn direkt an. »N-nroth?«


  »Was immer du zu erleben geglaubt hast – es war eine Lüge der 
  Kreatur. Nroth wartet auf dich.«


  Er erreichte das Ende des Maschinenraums und damit den Einstieg in die Knochenwinde. 
  Es würde schwer werden, den richtigen Ausstieg zu finden.


  Im nächsten Augenblick erkannte Torn, dass das monströse Etwas sich 
  nicht mehr drehte. Vielleicht erhielt es bereits keine Energie mehr, weil die 
  Zerstörungen schon zu weit fortgeschritten waren. Möglicherweise hatte 
  die Kreatur die Funktion auch ganz bewusst eingestellt, um Torn und Nara an 
  der Flucht zu hindern.


  Beides war möglich. Allerdings gewann der Erste Wanderer unwillkürlich 
  den Eindruck, dass die Seele mit sich selbst beschäftigt war. Es 
  kam zu keinen Tentakelangriffen mehr, und er empfing auch keinen klaren Gedanken 
  mehr. Die mentale Ausstrahlung schwankte zwischen Schmerz, Entsetzen und Agonie. 
  Wahrscheinlich hatte die Zerstörung des Antriebs sie hart getroffen, und 
  sie wusste, dass ihr Ende bevorstand.


  Torn quetschte sich und Nara durch einen der mit Brak'tar verstärkten Wirbel-Eingänge 
  und rannte auf der schiefen Ebene nach oben. Wie in einer gewaltigen Wendeltreppe 
  gelangte er Deck für Deck nach oben.


  Unablässig hörte er Beben und spürte dumpfe Erschütterungen. 
  In der Winde knackte und knirschte es unablässig. Ein Riss raste plötzlich 
  durch eine hornige, bleiche Knochenstrebe vor ihm und jagte, sich verästelnd, 
  auch durch den Boden. Torn setzte darüber hinweg und hörte, wie hinter 
  ihm etwas barst. Bruchstücke des Bodens prasselten in die Tiefe.


  Es wurde eng.


  Mörderisch eng.


  Die Verzweiflung stieg, als er sich fragte, ob er den richtigen Ausgang erkennen 
  würde. Einer glich dem anderen auf fatale Weise. Wenn er die Knochenwinde 
  auf dem falschen Deck verließ, bedeutete das das Ende. Dann würde 
  er die T-Flügler niemals erreichen, ehe die Shunaru explodierte ... denn 
  darauf lief zweifellos alles hinaus. Die Generatoren überluden sich. Es 
  war nur noch eine Frage der Zeit. Minuten höchstens.


  Torn hörte, wie jemand seinen Namen schrie.


  Am nächsten Ausgang standen Nroth und Max.


  Er sprang hinaus – und fragte sich erst dann, ob die Kreatur sich deshalb 
  nicht geregt hatte, weil sie ihm diese Falle stellte. Wenn Nroth und Max nicht 
  echt waren, würde er Zeit verlieren. Zu viel Zeit. Aber er spürte 
  keinerlei hypnotischen Einfluss, sondern tatsächlich die beiden Wanderer.


  »Du verzeihst, dass wir unseren Posten verlassen haben«, sagte Nroth 
  süffisant. »Als die Explosionen losgingen, dachten wir, du könntest 
  Hilfe gebrauchen.«


  »In der Tat«, meinte Torn. Max half ihm, Nara zu tragen. Nroth führte 
  sie zurück zu den T-Flüglern.


  Wer weiß, ob ich ohne sie den Weg rechtzeitig gefunden hätte.


  Sie verfrachteten die bewusstlose Nara auf den Copilotensitz von Nroths 
  Maschine. Während Torn schon die Cockpitkanzel seines eigenen Raum-Zeit-Jägers 
  öffnete, fragte Max: »Warum lässt die Kreatur uns entkommen?«


  »Sie hat wohl genug mit sich selbst zu tun. Vielleicht versucht sie noch, 
  den Untergang der Shunaru zu verhindern. Wer weiß ... Mir ist es egal.«


  Kaum saß Max ebenfalls, schloss Torn die Kanzel, aktivierte den Triebflügler 
  und jagte los. Nroths Maschine flog direkt neben ihm. Sie durchstießen 
  den Vorhang aus Dunkelheit und beschleunigten im freien All.


  »Alles erledigt«, nahm Torn sofort Funkkontakt mit Krellrim auf, der 
  nicht weit entfernt wartete. »Wir flüchten sofort durch das Vortex.«


  Krellrim ging auf Parallelkurs, und sie flogen genau in dem Moment in den blauen 
  Schlund, als sich hinter ihnen die Shunaru in ein weißlich-rot glühendes 
  Inferno verwandelte, das mit gewaltigem Krachen explodierte.

 

 


  Aus der Geschichte der Shunaru


  (7)

 


  Der Traum der Kreatur
  

  Sie durchschwamm wieder den Ozean der Heimatwelt.


  Majestätische, erhabene Stille und Dunkelheit umflossen sie ebenso wie 
  die kühlen, lebenspendenden Fluten. Nur das Leuchten mancher Tiefseekreaturen, 
  die fluoreszierten, um Beute anzulocken, unterbrach die wohltuende Dunkelheit.


  ... Tiefseekreaturen? ...


  Das Wort weckte eine unangenehme Assoziation. Doch Zzirk-Khamahr schob sie 
  beiseite. Vielleicht würde sie später darüber nachdenken. Nicht 
  jetzt. Sie war müde.


  Zufrieden durchforstete sie die Umgebung nach Gedankenimpulsen ihrer Geschwister. 
  Nur ganz entfernt vernahm sie die Gegenwart ihres Brutelters. Sie genoss es, 
  völlig allein zu sein und das Wasser zu spüren, das sie in ihre Kiemen 
  saugte und das sie erfrischte. Sogar ein Putzerfisch fand den Weg in ihre Kiemenkammer 
  und begann dort mit seiner Arbeit.


  Wunderbar.


  Es war wunderbar.


  Den Gedanken daran, dass Zzirk-Khamahr noch etwas erledigen musste, unterdrückte 
  sie. Seltsame Namen stiegen in ihr auf: Torn. Nara Yannick. Sie hasste die beiden 
  Wesen, die sich so bezeichneten. Dieser Impuls erschütterte Zzirk-Khamahr. 
  Hass? Wie kam sie darauf, so etwas auch nur zu denken? In ihrem Volk war eine 
  niedere Emotion wie Hass schon lange ausgerottet. Hass hatte Schlachten und 
  Kriege ausgelöst, doch das war Vergangenheit. Tiefe Vergangenheit.


  Sie schwamm weiter, umflossen von Stille und Zufriedenheit und Wasser.


  Ein Fischschwarm trieb vorbei. Feuerquallen tanzten ihre schwerelose Symphonie. 
  Zzirk-Khamahr war zufrieden. So zufrieden ...


  Eine Feuerqualle löste sich aus dem Schwarm und schwebte auf sie zu. Vor 
  der mittleren Pupille in Zzirk-Khamahrs Zentralauge stoppte sie ihren Tanz. 
  Sie leuchtete weißlich-rot, genau in dem Farbton, den Zzirk-Khamahr am 
  meisten liebte.


  Wunderbar.


  Es war wunderbar.


  Die Qualle blähte sich auf, und ihr Leuchten intensivierte sich, bis alles 
  nur noch weißlich-rotes Glühen war.


 

 

9.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torns Gort


  Torn beendete den Bericht.


  Callista nickte. »Ich kann zu keinem anderen Ergebnis kommen als du, wenn 
  ich alle Fakten bedenke«, sagte sie. »In der Shunaru existierte nur 
  noch die entfesselte Kreatur, deren Ziel es offenbar war, Nara in ihre Gewalt 
  zu zwingen, damit sie über einen Sklaven verfügt, der eigenständig 
  handeln kann. Alles, was Nara mit Grah'tak oder auch dem offensichtlich falschen 
  Nroth erlebte, war eine Halluzination.«


  »Ihre Schilderung hat mich tief erschüttert«, sagte Torn. »Die 
  Vorstellung, dass Nroth tatsächlich übergelaufen sein könnte, 
  ist entsetzlich.«


  »Er hat seine Entscheidung getroffen und wird sie nicht rückgängig 
  machen.«


  Hoffentlich. Hoffentlich hast du Recht, Callista.


  »Es war knapp. Nara hat überstürzt und in Panik gehandelt, 
  als sie den Antrieb der Shunaru zerstörte. Aber wenn sie es nicht getan 
  hätte, wären wir im Kampf gegen die monströse Kreatur vielleicht 
  unterlegen. Sie war mächtig, vor allem durch ihre gestaltwandlerischen 
  Fähigkeiten, die nach allem, was Nroth mir über den ehemaligen Befehlshaber 
  Blakhir erzählt hat, wohl daher stammten, dass die Kreatur das Chamäleon 
  absorbiert hatte.«


  »Jedes Skelettschiff lebt«, gab Callista zu bedenken. »Es ist 
  normal, dass sich Gänge und Korridore umformen, wie es gerade dienlich 
  ist.«


  Torn schüttelte den Kopf. »Du hast es nicht gesehen, Callista. Das 
  Maß des Lebens der Shunaru übertraf alles, was selbst bei Grah'tak-Technik 
  üblich ist. Auch Nroth bestätigte das. Und dieses ... dieses Ding 
  in der Herzkammer. Du hättest es sehen müssen. Hunderte Arme, Beine 
  und Sinnesorgane. Augen, Ohren überall. Es war scheußlich. Ich glaube, 
  die Seele wollte wieder einen Körper, wollte wieder ein Lebewesen 
  sein, unabhängig von aller Technik. Sie versuchte mit aller Kraft, einen 
  Körper auszubilden, ausgehend von dem alten Herz. Doch sie scheiterte. 
  Vielleicht musste sie scheitern, weil es ganz einfach nicht möglich ist.«


  »Wie konnte es überhaupt so weit kommen, dass sie sich befreite?«


  Torn zögerte. »Auch Nroth konnte darauf keine Antwort geben. Es bleibt 
  ein Rätsel, das wir wohl nie lösen werden. Aber was viel wichtiger 
  ist – die Gefahr ist gebannt. Die Kreatur wurde getötet.«


  »Oder erlöst«, sagte Callista leise.


  Schweigen trat ein, doch es war nicht unangenehm. Die beiden Wanderer genossen 
  die Nähe des anderen, die Momente der Ruhe und des Friedens, die ihnen 
  gegönnt waren. Torn dachte an Nara, die sich in ihrem Gort erholte. Die 
  Medo-Mechar hatten ihr ein Mittel injiziert, dass sie tief und tagelang schlafen 
  lassen würde.


  Irgendwann ergriff Callista wieder das Wort. »Noch etwas bleibt. Etwas 
  von unendlicher Wichtigkeit. Nara hat ihre Prüfung im Hort der Finsternis 
  überstanden. Sie hat den Hort der Finsternis betreten und war siegreich.«


  Genau darüber dachte Torn seit der Flucht aus der Shunaru immer wieder 
  nach. »Ich bin mir nicht sicher, Callista. Ich wünsche es, aber ich 
  bin mir nicht sicher. Die Kreatur hat in Naras Bewusstsein einen Ansatzpunkt 
  gefunden, sonst hätte sie sie nicht ausgewählt. In Nara Yannick liegt 
  sehr viel Furcht verborgen ... oder sehr viel Hass.«


 

 

Epilog

 


  Das Jahr 2239


  Im teilzerstörten Hauptquartier der »Stimme«


  Mathrigo war noch immer nicht wiederhergestellt. Als Torn den Cloning-Behälter 
  auf ihn gestürzt hatte, war sein neuer Klonkörper schwer verletzt 
  worden. Wenn Mathrigo nicht in einer Pfütze aus Nährflüssigkeit 
  gelandet wäre, die ihn gestärkt hatte, wäre er womöglich 
  sogar gestorben.


  Es hatte lange gedauert, bis die schlimmsten Wunden genesen waren. Menschliche 
  Mediziner hatten an ihm herumgepfuscht, um seinen Körper wiederherzustellen 
  – den Körper aus der Isaac-Torn-Serie seiner Klone. Den letzten Klonkörper, 
  der zur Verfügung stand. Sämtliche anderen Rohlinge waren zerstört.


  Genau wie der Dimensor.


  Rückschläge. Es gab so viele davon. Doch schon bald würde sich 
  Mathrigo dafür rächen. Er schmiedete bereits einen Plan, der seine 
  Feinde ins Verderben stürzen würde.


  Er wusste, dass die Lust auf Rache ihm mehr half, als alle medizinischen Bemühungen. 
  Sie stärkte sein Inneres, war seine Antriebsfeder, die auch seinen Leib 
  stärkte.


  Carnia hatte ebenfalls etwas dazu beigetragen, seine neue, alte Dienerin. Sie 
  hatte ihm eine ihrer Erfindungen gebracht, eine Dämonenpeitsche. Das Lirg'taragh. 
  »Ich habe selbst von ihr profitiert«, hatte sie gesagt. Zehn Soldaten 
  waren unter den Hieben und den schnappenden Mäulern verendet, und die mehr 
  als gesättigte Peitsche hatte von der Lebenskraft, die auf sie einströmte, 
  bereitwillig abgegeben.


  Mathrigo lachte, als er an Carnia dachte. Sie war von Hass zerfressen. Hass 
  auf Tattoo, der ihre rechte Hand abgeschlagen hatte. Hass auf Nroth, der sie 
  verlassen hatte zugunsten der Sterblichen Nara Yannick. Hass auf diese Yannick, 
  weil sie ihr geliebtes Spielzeug verführt hatte ... Hass auf alles und 
  jeden.


  Sie war ein gutes Werkzeug für seine Rache. Eine Rache, die schon bald 
  in die Tat umgesetzt werden konnte. Er beobachtete, und er wusste, dass es bald 
  soweit sein musste.


  Mathrigo stöhnte behaglich auf, als er im nächsten Moment ein kurzes 
  Aufflackern des Bösen im Kontinuum von Raum und Zeit wahrnahm.


  Offenbar war er nicht allein.

 

 


 

 

Vorschau
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Blutrache
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  Äußerlich mag Krellrim widerhergestellt sein – die Narben jedoch 
  reichen tief. In einer fernen Zeit muss der animalische Wanderer um sein Leben 
  kämpfen und schwört Blutrache für alles, was ihm und seinem Volk 
  jemals angetan wurde.


  Um Rache zu üben für die untergegangene Zivilisation von Mrook bricht 
  Krellrim mit allen Regeln – selbst mit denen der Wanderer ...

   

   
  

  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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