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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. Er 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 löst eine 
  Kettenreaktion aus, die alle Behälter vernichtet; Mathrigo und seine Dienerin 
  Carnia bleiben schwer verletzt 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?


  Die Antwort folgt schneller als gedacht: Auf dem Skelettschiff Shunaru betritt 
  Nara ihr Gortatrun, den »Hort der Finsternis«, den jeder Wanderer 
  überstehen muss – und es zeigt sich, dass viel Dunkelheit in ihrem 
  Herzen herrscht. Gleichzeitig erholen sich Carnia und Mathrigo wieder, dessen 
  neuer Körper nun ein Klon Isaac Torns ist.


  Außerdem steht Torn vor einer schweren Aufgabe: er muss über Krellrim 
  richten.


  Nachdem der intelligente Menschenaffe ein künstliches Bein erhielt und 
  über die Vergangenheit seines Volkes verzweifelte, sagte er sich vom Wandererkorps 
  und seiner Ethik los und beschritt den Pfad der Blutrache, indem er seine Waffenbrüder 
  belog und täuschte. Mit radikalen Mitteln gelang es ihm, Carnia zu töten, 
  ehe Torn und die anderen ihn auf die Festung am Rande der Zeit zurückholten 
  – dort wartet er nun auf seine Verurteilung.


  Mathrigo hingegen überlebte Krellrims Attacke; allein, ohne Carnia, blieb 
  er im Alten Rom zurück und begibt sich auf einen folgenschweren Weg …


 

 


  »Radica morta, marca vira«


  »Eine tote Wurzel bringt welkes Leben«


  Sprichwort des alten Wandererkorps

 


  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 ...

 
    
Wiedergeburt

 


  Im Cho'gra:


  Außerhalb der Zeit (1)
  

  »Mein neuer Bruder«, ätzte General Nagor und blickte auf den 
  Gewebehaufen, den seine beiden obersten Dokaten ihm als das Ergebnis ihrer Anstrengungen 
  präsentierten. Der Anblick überraschte ihn. Sarim war im Zuge des 
  Debakels im Thronsaal, als die Wanderer ins Cho'gra eingedrungen waren, in eine 
  Lavaader gestürzt. Die glutflüssige Hitze hatte seinen kompletten 
  Unterleib zerschmolzen – doch die obere Hälfte des Rumpfes und der 
  Kopf waren nicht versehrt worden. Davon konnte nun keine Rede mehr sein. Nagor 
  sah den rechten Augapfel seines Bruders in einer brodelnden schleimigen Flüssigkeit 
  schwimmen, direkt über einem klaffenden Maul. Außerdem ragten aus 
  der dickflüssigen Suppe Fingerstummel und ein Arm.


  Die Dokaten sahen diese Äußerung offenbar als Aufforderung an. »Wir 
  mussten seine fleischlichen Überreste weiter sezieren und einige Teile 
  amputieren, um seine Essenz zu retten, Gebieter. Nachdem er nach dem Angriff 
  der Wanderer im Thronsaal in die Lavaader gestürzt ist, wurden mehr als 
  die Hälfte seines Körpers völlig zerstört und weitere Teile 
  irreparabel beschädigt. Es ist uns allerdings gelungen, seine ...«


  »Genug«, unterbrach Nagor, der jahrmillionenalte Perr'agkar und Herrscher 
  aller Grah'tak im Immansium. »Habe ich euch befohlen, mich ständig 
  zu stören? Ich will Ergebnisse sehen, du Nichtsnutz, keine Zwischenstände!«


  Der Dokat zuckte zurück. Seine Kutte raschelte, die Kapuze rutschte noch 
  weiter vor, so dass auch die spitze, verdorrte Nase im dunklen Schatten verschwand. 
  »Meister, wir ...«


  »Maul halten!« Nagors Pranke schoss vor, krallte sich in den graubraunen 
  Stoff. Er fühlte darunter den knochigen Leib des Grah'tak. »Oder soll 
  ich dir deine Zunge rausreißen, wie du es dankenswerterweise mit dem alten 
  Lispler getan hast?«


  Der Kopf des Dokaten fuhr herum, so dass die Kapuze verrutschte und die hässliche 
  Fratze freigab. Die rotglühenden Augen schauten den Artgenossen an, der 
  mit ihm als Führer der Gelehrtenkaste fungierte. Einst hatte er ihm die 
  Zunge herausgerissen, als Nagor befohlen hatte, das Lispeln des Artgenossen 
  zu beenden. Eine andere Möglichkeit war nicht geblieben.


  »Gut«, grollte Nagor. »Offenbar bist du schlau genug zu schweigen, 
  wenn es wirklich angebracht ist.« Er stieß den Dokaten von sich, 
  dass dieser taumelte, bis er mit dem Rücken gegen die Wand stieß. 
  »Also beantworte mir die Frage, und spar dir jedes weitere Wort, wenn es 
  nicht dein letztes sein soll: Ist das alles, was von meinem Bruder Sarim übrig 
  geblieben ist?«


  Sein Blick fing sich erneut an dem Etwas, das einen mehr als erbärmlichen 
  Anblick bot. So war Sarim nicht würdig weiterzuleben, und wenn er tausend 
  Mal einer der letzten Perr'agkar war. Wenn das alles war, dann würde 
  Nagor das Nötige veranlassen und die Überreste entsorgen. Mit Fr'raschirh, 
  dem amphibischen Lava-Perr'agkar, war immerhin unerwartet ein dritter Perr'agkar 
  aus den Tiefen der Zeit aufgetaucht. Vielleicht war das ein Wink des Urbösen, 
  dass Sarims Zeit abgelaufen war.


  »Bru-der«, ächzte das Maul.


  Nagor war erstaunt, dass die Überreste fähig waren, sich zu äußern. 
  Nicht nur das; Sarim vermochte offensichtlich auch noch Sinnesreize wahrzunehmen 
  und zu verarbeiten. Aber das war nicht genug, um zu überleben. Dennoch 
  wollte der Herrscher des Cho'gra abwarten. Mit einem Mal war er durchaus gewillt, 
  sich das Gerede seines Dokatenführers anzuhören; zumindest wenn es 
  diesem gelang, sich kurz zu fassen. Es gab einiges zu erledigen. Eroberungspläne 
  mussten geschmiedet werden, und dafür wären Sarims Kenntnisse und 
  sein Wissen durchaus nützlich gewesen.


  Noch immer schwieg der Dokat.


  »Ist das alles?«, donnerte Nagor erneut.


  Für Sekundenbruchteile war eine Klaue zu sehen, die die Kapuze zurechtrückte; 
  offenbar gewann der Gelehrte seine Selbstsicherheit zurück. Von der Decke 
  des steinernen Seitengewölbes, in dem sich die Dokaten eines ihrer Laboratorien 
  eingerichtet hatten, fiel ein Wassertropfen und landete genau in der brodelnden 
  Suppe, in der Sarims Überreste schwammen. »Es ist mehr als es den 
  Anschein hat, Meister. Sein Wesen, seine ihm ureigene Bosheit sind geblieben. 
  Ihr wisst besser als jeder andere, dass für einen Perr'agkar der Körper 
  nicht alles bedeutet. Er ist ersetzbar, so wie ich und andere bei Euch ebenfalls 
  schon viele Körperteile ersetzt haben. Zugegeben, bei Eurem Bruder übersteigt 
  es jedes Maß, das wir bislang versuchten, aber wir sind zuversichtlich, 
  dass ...«


  »Keine Floskeln!« Der General stampfte mit seiner Srukh'nar-Klaue 
  auf, dass es krachend von den Steinwänden widerhallte. »Fasse dich 
  kurz!«


  Ein winziger Augenblick Schweigen folgte. »Ja, Gebieter. Das ist zunächst 
  alles, was von Eurem Bruder übrig ist. Aber mit einigen Operationen und 
  einem ausgedehnten Ersatzteillager werden wir es vollbringen, dass er schon 
  bald ...«


  »Ersatzteillager«, brüllte Nagor, packte den Dokaten und zerfetzte 
  seine Kutte. Seine linke Pranke legte sich um seinen Hals und quetschte zu. 
  »Wir Perr'agkar sind keine Maschinen, hast du das verstanden, du Narr?«


  Das Maul des gefangenen Grah'tak öffnete sich, doch nichts außer 
  einem leisen Ächzen drang daraus hervor.


  »Fal-sches Wort.« Der Perr'agkar verstärkte den Druck bei jeder 
  Silbe. »Völ-lig fal-sches Wort!«


  Die tief in den Höhlen liegenden Augäpfel des Gelehrten quollen hervor, 
  aus der schartigen Nasenöffnung quoll ein Tropfen Dämonenschleim und 
  platschte zischend auf den Boden. Das linke Auge verfärbte sich dunkel.


  Sein stummer Artgenosse trat vor.


  Nagor schenkte ihm einen beiläufigen Blick. »Was willst du, Drr-kim? 
  Glaubst du, seine erbärmliche Existenz retten zu müssen? Ohne ihn 
  bist du wieder der alleinige Führer der Gelehrtenkaste.«


  Der Stumme wies erst auf Sarims Überreste, dann auf den zappelnden Dokaten 
  in Nagors Klauen. Er wird noch benötigt, sollte das wohl heißen.


  Nagor spuckte aus und ließ los.


  Der Dokat sackte in sich zusammen und blieb zuckend liegen, ehe es ihm gelang, 
  wieder auf die Füße zu kommen. »Vergebt mir, Gebieter. Wir werden 
  Euren Bruder wiederherstellen, sowie es uns gelungen ist, hochwertige Gliedmaßen 
  zu beschaffen. Damals wurden Teile der mächtigsten Grah'tak verwendet, 
  um Euch und Euren Bruder zu erschaffen.«


  »Ich brauche ihn jetzt.«


  »Herr, Ihr ...«


  »Genug der Ausflüchte.« Nagor wandte sich an den Stummen. »Ich 
  brauche meinen Bruder jetzt. Brauche seinen Verstand und sein Wissen. Einen 
  geeigneten Körper kann er später erhalten. Ist es dir möglich, 
  ihn in den Leib deines Artgenossen zu transferieren, damit er normal sprechen 
  und denken kann?«


  Der Stumme nickte, während der andere Dokat ein entsetztes Gurgeln von 
  sich gab. »Aber Gebieter, wenn er meinen Körper besetzt, dann muss 
  ich vorher vergehen und ...«


  »Das wird kein Schaden sein«, schnitt der Perr'agkar ihm das Wort 
  ab. »Ich kann dein ständiges Gerede ohnehin nicht mehr ertragen. Deine 
  einzige Großtat war, den Lispler zum Verstummen zu bringen.«


  »Neeein!« Der Dokat wirbelte herum und wollte aus dem Saal fliehen.


  »Denk nicht einmal daran«, sagte Nagor lässig und sprang mit 
  einem Satz zu ihm. Er packte ihn und zerrte ihn zu sich heran. »Wenn ich 
  deinen Leib nicht bräuchte, würde ich dir beide Augen ausstechen und 
  dich als Krüppel zurücklassen, ein Fraß für die Logh'ra'mar. 
  Aber manchmal muss man sich eben zurücknehmen.« Er verzog sein wulstiges 
  Maul, so dass die gespaltene Oberlippe an der Operationsnarbe auseinanderklaffte 
  und den Blick auf die fauligen Zähne freigab. Gleichzeitig rammte er seinen 
  Kopf nach vorne. Die Stirn schmetterte gegen die Fratze des Dokaten. Etwas knackte, 
  dann sackte der Grah'tak zusammen.


  »Bediene dich«, sagte Nagor. »Und beeil dich, ehe er zu Schleim 
  zerfließt. Ich erwarte dich und meinen neuen Bruder so schnell 
  es möglich ist im Thronsaal.«


  Der Perr'agkar beobachtete, wie der stumme Dokat, der nun wieder der alleinige 
  Anführer der Dokaten war, an die Arbeit ging. Ein dämonisches Bewusstsein 
  in einen anderen Körper zu transferieren, war eine schwierige Sache, von 
  der Nagor nicht das Geringste verstand. Er konnte nichts mit den Brak'tar-Sonden 
  anfangen, die der Gelehrte im Leib seines toten Artgenossen versenkte.


  Nagor erinnerte sich allerdings daran, dass Drr-kim über Jahrtausende hinweg 
  Mathrigos Klon-Experimente geleitet und verantwortet hatte; auch dabei spielte 
  Bewusstseinstransfer eine große Rolle. Der Dokat war auf diesem Gebiet 
  also so etwas wie ein Fachmann. Nagor vertraute ihm völlig und verließ 
  den Raum. Mit dem letzten Blick sah er, wie Drr-kim mit einem dunklen Dolch 
  aus Brak'tar den Hinterkopf des Toten öffnete und die stinkende, bereits 
  zerfließende Hirnmasse entnahm.

 


  Außerhalb der Zeit (2)


  Ein Ock'mar-Wächter brachte die Nachricht, auf die General Nagor gewartet 
  hatte.


  »Ein Dokat wünscht Euch zu sprechen, Herr.«


  Nagor lachte dröhnend. Ein Dokat ... wenn alles nach Plan verlaufen war, 
  betrat in diesem Augenblick auf sein Winken hin eine ganz andere Kreatur den 
  Thronsaal. Er täuschte sich nicht.


  »Bruder«, sagte die Gestalt, die nahezu vollständig unter einer 
  Kutte verborgen war.


  Der Herrscher des Cho'gra entblößte seine Zähne. Ein fetter 
  Wurm wand sich durch eine Lücke ins Freie und kroch hastig über das 
  Kinn. »Ich bedauere, dass du in diesem jämmerlichen Körper gefangen 
  bist. Ich werde veranlassen, dass dir möglichst rasch neue Gliedmaßen 
  anoperiert werden. Sarim, mein Bruder – dieser Anblick ist deiner unwürdig.«


  »Ich wäre in der Lavaader fast versunken und für immer vernichtet 
  worden. Angesichts dessen habe ich dank deiner genialen Idee in kurzer Zeit 
  einen guten Körper erhalten.«


  Nagor verzog die Fratze. Das war typisch Sarim; er neigte dazu, erbärmliche 
  Gefühle wie Zufriedenheit oder gar Dankbarkeit zur Schau zu stellen. Das 
  war es, was ihn seit Jahrmillionen davon abhielt, eine wirklich bedeutende Stellung 
  einzunehmen. Andererseits war er durch diesen Fehler der perfekte Untergebene.


  Sarim schlug die Kapuze zurück und präsentierte sein neues Dokatenantlitz. 
  Über den gesamten Hinterkopf verlief eine riesige Operationsnarbe. Das 
  rechte Auge glotzte viel zu groß und quoll aus der Höhle; es war 
  Sarims Originalauge, das einst im Malum gestählt worden war und deshalb 
  alles überstanden hatte. »Zugegeben krankt dieser Körper an allen 
  Ecken und Enden. Er ist schwächlich. Kein Wunder, dass die Dokaten sich 
  auf die Gelehrsamkeit verlegt haben. Zu anderen Dingen taugen sie nicht.«


  Beide verfielen in schallendes Gelächter.


  »Es gibt etwas zu besprechen, Bruder«, stellte Nagor schließlich 
  klar. »Dank deiner Vorbereitung ist meine Armee gewachsen. Die Unterwerfung 
  des Immansiums schreitet voran. Kaum eine Welt vermag uns ernsthaften Widerstand 
  entgegenzusetzen.«


  »Hast du etwas anderes erwartet, mein Bruder und mein Herr?« Sarim 
  stampfte mit einem Fuß auf.


  Nagor wusste, dass er diese Geste gewohnheitsmäßig vollzog, und bis 
  vor kurzem hatte sie auch die gewünschte Wirkung erzielt. Nun jedoch war 
  statt eines Dröhnens, das Gewalt und Kraft zeigte, nur ein leichtes Stampfen 
  zu hören. Sarim würde sich noch daran gewöhnen müssen, dass 
  einiges anders geworden war. In diesem Körper war er für jeden Feind 
  eine leichte Beute, da halfen alles Kriegsgeschick und alle Kampferfahrung nur 
  wenig. »Wer könnte den Grah'tak widerstehen, wenn sie ihre Kräfte 
  bündeln und mit schierer Gewalt die Sterblichen hinwegfegen, die sich ihnen 
  nicht unterwerfen wollen?«


  »Niemand«, gab Sarim die offensichtliche Antwort.


  Nagor packte den Wurm, der inzwischen auf seinem Brustkorb kroch, und schob 
  ihn sich ins Maul. Danach griff er an den breiten Gürtel um seine Leibesmitte, 
  schnippte den Deckel von der an der Seite befestigten breiten Box und packte 
  eine Handvoll Käfer und Maden. Sekunden später krachten die Chitinpanzer 
  zwischen seinen Mahlzähnen. Der Herrscher des Cho'gra schluckte und spuckte 
  kleine Reste aus. »Einige Randwelten wurden bereits besetzt. Zuletzt haben 
  meine Truppen Mrook erobert. Leider ist diese Welt nicht viel wert, seit die 
  Affen ausgestorben sind. Um die Rohstoffe auszubeuten, müssen Sklaven erst 
  dorthin geschafft werden. Umständlich.«


  »Aber nicht zu ändern«, ergänzte Sarim. »Ich habe dir 
  bereits gesagt, dass unter der Kruste Mrooks wertvolle Legierungen lagern, die 
  leicht mit Brak'tar zu veredeln sind. Wir können auf diese Weise neue Skelettschiffe 
  ...«


  »Weißt du«, unterbrach der General, »weißt du, warum 
  ich dich nicht in diesem jämmerlichen Zustand in der Wanne der Dokaten 
  gelassen habe? Weil ich mich mit solchen Details der Kriegsführung nicht 
  beschäftigen will. Dafür bist du zuständig. Tu das Nötige.«


  Sarim grinste. »Vor dem ... Zwischenfall, als die Wanderer eingedrungen 
  sind, habe ich den Angriff auf die Scheibenwelt Rattakk geplant. Hast du bereits 
  neue Informationen erhalten?«


  »Ich konnte mich nicht darum kümmern.« Er lachte spöttisch. 
  »Ich gebe es in deine treuen Hände.«


  »Dann wirst du dich wahrscheinlich auch noch nicht um die Eroberung Calahs 
  gekümmert haben?«


  »Der Zeitpunkt, der für den Angriff am besten geeignet ist, steht 
  fest«, antwortete Nagor ausweichend. »Traust du dir zu, auch in deiner 
  Dokatengestalt den Angriff zu befehligen?«


  »Ich brenne darauf. Vorher allerdings« – er ballte beide Hände 
  zu allzu mickrigen Fäusten – »möchte ich noch eine Operation 
  von dem Stummen durchführen lassen. Dann kann das Feuerwerk beginnen ...«


 

 

1.

 


  Das Jahr 62 v. Chr.


  Hafenstadt Ostia, südwestlich von Rom


  Furcht.


  Der Mann, der über die knarrenden Planken lief, konnte es kaum glauben. 
  Unter ihm schlugen die Wellen gegen die Schiffswand, und in sich spürte 
  er ein Gefühl, von dem er nicht für möglich gehalten hätte, 
  dass er es je wieder empfinden könnte.


  Angst ...


  Zuerst war sie kaum wahrnehmbar gewesen, hatte sich wie ein winziger Fremdkörper, 
  wie eine ekelerregende Bazille in ihm eingenistet und sich so lange gewunden, 
  bis sie sich einen festen Platz erobert hatte. Von dort hatte sie nach und nach 
  alle Bastionen überrannt, die sich ihr in den Weg stellten. Sein innerer 
  Schutzschild war eingerissen worden, obwohl er ihn für uneinnehmbar gehalten 
  hatte, weil er in Jahrmillionen gereift war.


  Das war nur möglich gewesen, weil der Ansturm der Angst seit Monaten vorbereitet 
  worden war. Aber was waren selbst diese Zeiträume angesichts der schieren 
  Ewigkeiten, in denen Mathrigo jegliche schwache Regung unterdrückt hatte? 
  Er hatte geglaubt, alle erbärmlichen sterblichen Emotionen in sich abgetötet 
  zu haben, nur noch Hass, Triumph und Boshaftigkeit zu kennen. Furcht hingegen 
  war ein jämmerliches Gefühl, das seiner nicht würdig war! Er 
  war der Herrscher des Cho'gra gewesen, der überragende und mächtige 
  Gebieter aller Grah'tak im Immansium, der über Werden und Vergehen ganzer 
  Welten und Zivilisationen gebot, dessen Macht alle Welten durchzog.


  Aber genau das war er eben nicht mehr.


  Mathrigo war gestürzt, sein dunkler Stern gesunken. Er war wieder der, 
  als der er geboren worden war: Ferrotor, der Sterbliche. Durfte er sich überhaupt 
  noch Mathrigo nennen, solange er seine Kräfte nicht zurückgewonnen 
  hatte? Mit seinem neuen Körper, dem Isaac–Torn-Klon, hatte er sich 
  arrangiert, aber seine machtvollen Fähigkeiten vermisste er schmerzlich. 
  Er war nicht einmal fähig, von sich aus das Kha'tex zu öffnen, sondern 
  musste reisen wie jede andere Kreatur auch, als wäre er genauso ein schwacher 
  Mensch wie all diejenigen, die sich um ihn her auf dem Schiff in hektischer 
  Aktivität befanden.


  Doch es würden wieder andere Zeiten kommen! Er würde sich seinen Platz 
  auf dem Knochenthron zurückerobern. Er war schon auf dem besten Weg dorthin 
  gewesen, als alles außer Kontrolle geraten war.


  Mathrigo war das Opfer eines raffinierten Täuschungsmanövers geworden; 
  so ausgefeilt und unberechenbar, dass er es nicht durchschaut hatte. Das musste 
  er sich eingestehen und Krellrim, dem letzten der intelligenten Menschenaffen 
  von Mrook, widerwillig Respekt zollen. Mathrigo hatte nicht damit gerechnet, 
  dass ein Wanderer derart radikal und rücksichtslos vorgehen könnte. 
  Je länger er darüber nachdachte, desto mehr wuchs er in der Überzeugung, 
  dass der Gorilla ohne Einwilligung seiner Waffenbrüder und seines Anführers 
  Torn gehandelt hatte. Und der verfluchte Krellrim hatte einen Triumph gefeiert. 
  Er hatte Carnia getötet – auf so brutale Weise niedergemetzelt, dass 
  es einem Grah'tak zur Ehre gereicht hätte.


  Mathrigo dachte beinahe wehmütig an Carnia. Jenes verstörende Gefühl 
  der Angst wurzelte in ihrem Tod, im Verlust der Verbündeten. Ohne sie stand 
  Mathrigo allein da. Ohne seine Sklavin musste er allein ins Cho'gra vordringen 
  und General Nagor, dem neuen Herrscher, entgegentreten.


  Doch das war nur die Hälfte der Wahrheit. Er konnte es kaum vor sich selbst 
  eingestehen, aber er vermisste Carnias Gesellschaft. Sie hatte das Potential 
  in sich getragen, mehr zu sein als nur eine Sklavin.


  »Ein Sturm zieht auf«, sagte eine Stimme neben ihm. »Ihr habt 
  die Überfahrt teuer bezahlt, Herr, teurer als jeder andere. Ich empfehle 
  Euch, Eure Kabine aufzusuchen. Wir werden gleich ablegen, und es kann ungemütlich 
  werden auf offener See.«


  »Kabine nennst du dieses Rattenloch?« Mathrigo spuckte aus. Wenn er 
  sich darin ausstreckte, stieß er mit Kopf und Füßen an.


  »Nun, wir sind kein Schiff, das darauf ausgelegt ist, Gäste zu befördern«, 
  verteidigte sich der große Mann, dem die pechschwarzen Haare weit in den 
  Nacken fielen, obwohl seine Schädeldecke bereits eine fast handtellergroße 
  Glatze zierte. Gewaltige Muskeln zeichneten sich unter dem verdreckten, dünnen 
  Leinenstoff des Obergewands ab. »Und ich bin mit diesem Schiff sehr zufrieden, 
  denn es gehört mir. Wenn Ihr Wert auf eine bequeme Passage legt, hättet 
  Ihr ein anderes Schiff wählen müssen.«


  »Ich muss so schnell wie möglich nach Griechenland«, tat Mathrigo 
  den Einwand ab und dachte an all die Jahrmillionen, in denen er ohne nennenswerte 
  Anstrengung das Kha'tex geöffnet und sein Ziel ohne Zeitverlust erreicht 
  hätte. »Wenn dein Schiff nicht dazu dient, Menschen zu befördern, 
  warum sind dann außer mir noch zehn andere Gäste an Bord?«


  Der Kapitän winkte ab. »Ich habe lange überlegt, ob ich sie mitnehmen 
  soll. Sind es tatsächlich zehn? Keiner von ihnen hatte auch nur annähernd 
  so viel Geld zu bieten wie Ihr.« Ein trockenes Lachen folgte. »Deswegen 
  sind sie auch tatsächlich in einem Rattenloch untergebracht. Ihr 
  entschuldigt mich.«


  Mathrigo sah dem Kapitän nach, der seiner Mannschaft Anweisungen entgegenbrüllte, 
  um den stärker werdenden Wind zu übertönen. Der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra folgte dem Rat des Kapitäns, aber nicht, weil er in seiner 
  Kabine vor Wind und Wetter sicher sein wollte, sondern weil er keine Lust verspürte, 
  dem Treiben der Sterblichen zuzusehen. Er brauchte sie, um nach Griechenland 
  zu gelangen, sonst interessierte er sich nicht im Geringsten für sie.


  Gerade als er die schmale, schief in den Angeln hängende Tür zu seiner 
  Unterkunft öffnen wollte, sprach ihn erneut jemand an.


  »Reist wohl Luxus, was? Bist besser als wir, was?«


  Mathrigo drehte sich langsam um. Ein knochiger Kerl stand hinter ihm, dürr, 
  aber groß. Drahtige Muskeln bedeckten den nackten Oberkörper. Einer 
  der anderen Passagiere, die gemeinsam in einer Ecke des großen Laderaumes 
  untergebracht waren. »Was willst du?«


  »Bist was Besseres, ja?«, wiederholte der Kerl. »Kaufst dir eine 
  eigene Kabine?«


  »Was geht es dich an?«


  In diesem Augenblick beging der andere seinen großen Fehler. Er zückte 
  ein Messer und kicherte. »Will dir nichts tun ... schau mir einfach deine 
  Kabine an. Klar?« Als Mathrigo keine Reaktion zeigte, fragte er erneut: 
  »Klar?«


  Mathrigo wandte sich ab und öffnete die Tür. »Komm rein«, 
  sagte er leise. Dieser Spinner kam ihm gerade Recht. Er trat ein, wartete, bis 
  der Dürre ebenfalls drin war, und schloss die Tür wieder.


  »Sieht schön aus«, sagte der andere und fuchtelte mit dem Messer 
  herum. »Keine Angst, keine Angst ... ich tu dir nichts.«


  »Angst?«, fragte Mathrigo mit einer Stimme, die seinen Besucher erstarren 
  ließ. »Vor dir?« Und im Zorn, obwohl er es besser wusste, ergänzte 
  er: »Ein Mathrigo kennt keine Angst.«


  Seine Hand schoss vor, packte den Arm des Dürren und brach den Knochen 
  mit einer ruckartigen Bewegung. Das Messer fiel auf den Boden. Ehe der Verletzte 
  schreien konnte, presste sich Mathrigos freie Hand auf dessen Mund.


  »Angst?« Der Grah'tak drückte zu. Etwas knackte im Kiefer, und 
  Blut quoll zwischen seinen Fingern hervor.


  Der Eindringling gab ein hilfloses Gurgeln von sich. Seine Augen weiteten sich 
  fassungslos.


  Dann blitzte es zwischen Mathrigos Fingern grell auf, gefolgt von einer unnatürlichen 
  Dunkelheit, die als Wolke zur Seite stob. Der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  zog die Hand zurück. Von den Fingern stieg rußiger Rauch auf. Das 
  Gesicht seines Gegners war eine einzige verbrannte Masse. In der Schwärze 
  schimmerte hellrot der weit aufgerissene Mund, erstarrt in einem stummen Schrei.


  Der Tote sackte zusammen. Mathrigo verschränkte die Hände ineinander 
  und ließ die Fingerknochen knacken. Ganz hatte er seine Fähigkeiten 
  nicht verloren. Schon in der Gladiatorenschule hatte er auf diese Weise getötet 
  ... aber es war nur ein Abklatsch dessen, wozu er einst fähig gewesen war.


  Es verschaffte ihm jedoch tiefgehende Befriedigung, erneut zu sehen, dass er 
  nicht völlig zu einem gewöhnlichen Sterblichen geworden war. Er vermenschlichte 
  trotz seiner neuen Gefühle nicht so sehr, wie er befürchtet hatte.


  Das war auch notwendig, denn als Mensch hätte er den Weg gar nicht erst 
  anzutreten brauchen, der vor ihm lag.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  »Nette Sache«, kommentierte Tattoo. »Irgendwie abgefahren, das 
  Teil.«


  Cassius Alienus schaute den über und über tätowierten Wanderer 
  an; in seinem Blick paarten sich Verständnislosigkeit und ein Hauch von 
  Verzweiflung. »An ... an all das hier gewöhne ich mich erst langsam« 
  – er ließ den Blick schweifen und verharrte auf dem Ausgangsschott, 
  neben dem ein kleiner Beobachtungs- und Kommunikationsmonitor blinkte – 
  »aber deine Ausdrucksweise ist immer noch ein Geheimnis.«


  »Das wird schon, Cassi«, ermunterte ihn Tattoo locker. »Sogar 
  Max Hartmann hat sich daran gewöhnt, und der Bursche hatte es dringend 
  nötig, etwas lockerer zu werden. Genau wie du, übrigens. Deine 
  Ausdrucksweise ist ein Geheimnis? Was soll das überhaupt heißen?«


  »Nenn mich nicht Cassi«, forderte der ehemalige Gladiator, der erst 
  seit kurzem in der Festung lebte. Im Zuge des Einsatzes, der dazu gedient hatte, 
  Krellrim zurück zur Festung zu holen, war er auf die Wanderer getroffen. 
  Er hatte sich zuvor mit Krellrim, dem letzten der intelligenten Menschenaffen 
  von Mrook, verbündet, was den Ausschlag gegeben hatte, ihn auf die Festung 
  mitzunehmen.


  Torn hatte instinktiv gespürt, dass Cassius Alienus etwas Besonderes war. 
  Er war der berühmteste und beliebteste Gladiatorenkämpfer seiner Zeit 
  gewesen, und er hatte ohne Zögern seinen Mann gestanden, als er in die 
  Auseinandersetzungen und Intrigen zwischen Krellrim, Mathrigo und Carnia gezogen 
  worden war. Der Erste Wanderer war gerade in den Versammlungsraum eingetreten, 
  in dem sich zuvor nur Tattoo und Cassius aufgehalten hatten. Noch hatten die 
  beiden seine Ankunft nicht bemerkt.


  Er beobachtete sie. Cassius' unerwartetes Auftauchen hatte ihn vor eine Reihe 
  von Problemen gestellt – zusätzlich zu allen anderen Schwierigkeiten, 
  denen er sich als Leiter des neuen Wandererkorps aktuell ausgesetzt sah. Ganz 
  oben auf dieser Liste stand die Frage, was mit Krellrim geschehen sollte. Das 
  Verhalten des Gorillas war alles andere als ...


  »Torn«, riss ihn Tattoos Stimme aus den Gedanken. »Was sagst 
  du zu Cassius' neuer Plasmarüstung?«


  »Nett«, meinte Torn.


  »Du sollst nicht wiederholen, was ich gesagt habe. Wie findest du sie wirklich? 
  Ich hatte einige Mühe, das Grunddesign der Rüstung zu modifizieren.«


  Cassius trug seine Plasmarüstung zum ersten Mal, quasi als Generalprobe. 
  Der kleine Festakt, mit dem das Korps Cassius als neuen Novizen willkommen heißen 
  wollte, stand unmittelbar bevor.

 Die Dinge entwickeln sich rasch, dachte Torn. Es kommt mir wie gestern 
  vor, als wir Max, Nara und Nroth in unsere Reihen aufnahmen. Langsam aber sicher 
  können wir uns mit Fug und Recht eine kleine Armee von Kämpfern des 
  Lichts nennen. Wenn da nur nicht das Problem Krellrim wäre.

 Ich weiß immer noch nicht, wie ich mit ihm verfahren soll. Wir müssen 
  ihn richten für das, was er getan hat. Außerdem ist er längst 
  freiwillig aus dem Korps ausgeschieden, ehe er die Festung verlassen hat. Er 
  will keiner mehr von uns sein ... dennoch betrachte ich ihn als meinen Waffenbruder.

 Gerade er.

 Es gab eine Zeit, da war Krellrim der einzige, der mir zur Seite gestanden 
  hat. Wie hat es nur so weit kommen können? Wie habe ich zulassen können, 
  dass er alles verrät, was ihm und mir wichtig ist? Ich habe das wahre Ausmaß 
  seiner Not und seiner inneren Schmerzen nicht erkannt. Das war mein Fehler. 
  Hätte ich anders reagiert, wäre es vielleicht nie soweit gekommen 
  ...


  »Nun sag schon«, forderte Tattoo.


  »Es ist stilgemäß«, antwortete der Erste Wanderer. »Gefällt 
  mir, weil es zu ihm passt.«


  Die Plasmarüstung leuchtete blau und umschloss Cassius' muskulösen 
  Oberkörper wie eine zweite Haut. Um die Hüfte bildete sie einen Lendenschurz 
  nach, wie Cassius ihn während vieler seiner ungezählten Kämpfe 
  in römischen Arenen getragen hatte. Sein Gesicht lag frei, doch über 
  Wangen, Stirn und Hinterkopf schloss sich ein Helm.


  »Auf den Helm bin ich besonders stolz«, verkündete Tattoo. »Cassius 
  hat mir lange erzählt, wie ein echter Gladiatorenhelm im Detail ausgesehen 
  hat. Was du siehst, ist eine exakte Nachbildung des Helms, den er meistens getragen 
  hat, als Carnia und Mathrigo die Schule übernahmen.« Er räusperte 
  sich. »Naja, nur blau geleuchtet hat er nicht, aber das kann man ja jederzeit 
  ändern.«


  »Erinnere mich nicht an Carnia«, forderte Cassius. »Du weißt, 
  was ich mit ihr verbinde.«


  Tattoo grinste. »Du musst sie vergessen, Kumpel. Sie hat dich fasziniert, 
  das kann ich verstehen – sie war ein unglaubliches Weib. Aber sie war böse, 
  durch und durch verdorben. Vielleicht konnte sie noch nicht einmal etwas dafür, 
  aber sie hat ihren Weg gewählt. Und nun ist sie tot. Krellrim hat sie ...«


  »Ich weiß.« Cassius stieß hörbar die Luft aus. »Was 
  meinst du damit, sie konnte vielleicht nichts dafür?«


  Tattoo sah ihm ins Gesicht, und mit einem Mal legte er die zur Schau gestellte 
  Lockerheit ab. »Hat dir noch niemand ihre Geschichte erzählt?«


  Cassius verneinte.


  Tattoo wich seinem Blick aus. »Eine traurige Geschichte. Anfangs war sie 
  ein Mensch, ein kleines Mädchen, das in die Fänge des Bösen geriet. 
  Wer weiß, was aus ihr geworden wäre, wenn das nicht geschehen wäre, 
  wenn sie als jemand anderes geboren worden wäre.«


  »Niemand weiß es«, mischte sich Torn in das Gespräch ein. 
  »Und niemand wird es je erfahren. Carnia ist Vergangenheit. Jeder von uns 
  hat eigene Erinnerungen, was sie betrifft ... und die wenigsten sind positiv, 
  um es vorsichtig zu sagen. Sie war eine Feindin, und sie ist tot.«


  Das ist allerdings auch das einzig Positive an unserer letzten Mission. Krellrim 
  hat seine Blutrache vollzogen. Zwar hat er sein eigentliches Ziel nicht erreicht, 
  weil Mathrigo noch immer lebt, aber auch Carnias Ende bedeutet einen großen 
  Sieg. Einen Sieg, für den aber ein hoher Preis bezahlt wurde, weil Methoden 
  eingesetzt wurden, die niemals hätten eingesetzt werden dürfen.


  Betretene Stille breitete sich aus, die erst Torns nächste Worte brachen. 
  »Jetzt müssen wir den Blick nach vorn richten. Es gilt, neue Aufgaben 
  zu bewältigen und vor allem zuerst einmal einen neuen Mitstreiter zu begrüßen!«


  Als seien die Worte das geheime Kommando, traten in diesem Moment die anderen 
  Mitglieder des neuen Wandererkorps ein. Nroth und Nara Yannick kamen gemeinsam, 
  und es schien ihnen alles andere als unangenehm zu sein, als sie sich nebeneinander 
  durch das etwas zu enge Schott drückten; Max folgte und als letzte trat 
  Callista ein.


  Krellrim fehlte – er saß im Inhaftierungsblock der Festung und wartete 
  auf sein Urteil; dieser Zustand ließ Torn keine Ruhe. Die Situation 
  muss geklärt werden, und das dringend. Krellrim verzweifelt in seinem Gefängnis, 
  und ich möchte ihn nicht unnötig quälen.


  Außerdem vermisste Torn in diesem Augenblick Ceval wieder schmerzlich; 
  der andere Wanderer, der lange im Verborgenen über die Menschheit 
  gewacht hatte, bis er sich für kurze Zeit dem neuen Korps angeschlossen 
  hatte und getötet worden war. Ceval war stets etwas wie das Gewissen des 
  neuen Wandererkorps gewesen; eine Stimme der Vernunft, die aus der Erfahrung 
  eines langen Lebens hatte schöpfen können...


  Nara lachte und wies auf Cassius' Rüstung. »Schickes Design«, 
  anerkannte sie.


  Tattoo verneigte sich spielerisch. »Danke, mein Entwurf!«


  »Ich sehe schon, du willst ihn als Gladiator behalten, damit du mit ihm 
  den Kampf mit deinen Plasmaklingen üben kannst.«


  »Irgendeinen würdigen Gegner brauche ich schließlich.«


  »Zur Sache«, meldete Torn sich zu Wort. »Dies ist Cassius' große 
  Stunde.« Er wandte sich dem neuen Novizen zu. »Vieles ist dir noch 
  neu, Cassius Alienus, aber Vieles hast du auch schon erfahren und gelernt. Du 
  nimmst es ruhig und gelassen auf, hinter das zu blicken, was du immer als Realität 
  angesehen hast. Du weißt nun um die Grah'tak und ihr verderbliches Wirken.«


  Der ehemalige Gladiator nickte. »Im Grunde meines Herzens habe ich immer 
  gewusst, dass es mehr gibt, als ich mit Augen sehen kann. Vielleicht war es 
  nur dieses Wissen, das mich hat durchhalten lassen, als ich wieder und wieder 
  dem Tod entgegengetreten bin im blutigen Sand der Arena.«


  »Du wirst den Tod noch oft sehen«, sagte Torn düster, »das 
  Leid, das die Grah'tak bewirken. Vielleicht wirst du auch einige von uns sterben 
  sehen oder selbst den Tod finden als Wanderer im Kampf gegen das Dunkel.«


  »Doch denke daran«, unterbrach Callista, »dass du nicht nur gegen 
  die Grah'tak kämpfen wirst, sondern auch für etwas. Für 
  das Licht, für die Hoffnung, für das Leben und für den Frieden 
  im Omniversum.«


  »Tranatra luca«, sagte Torn, und alle stimmten ein:


  »Tranatra luca – Durch die Finsternis zum Licht.«

 


  Cho'gra


  Ein entlegenes Seitengewölbe


  Aus der breiten Lavaader hoben sich zwei glotzende Augen, über die glutflüssiges 
  Feuer rann und neben den dünnen Tentakeln, auf denen die Augen saßen, 
  einem brennenden Wasserfall gleich hinab lief. Als nächstes schob sich 
  Fr'raschirhs stromlinienförmiger Schädel ins Freie. Als er die Luft 
  ausstieß, entflammte sein Atem zu einer Feuerlohe. In der Fischfratze 
  öffnete sich ein breites Maul. »Es ist hier ganz in der Nähe, 
  Gebieter, da bin ich sicher.«


  Nagor starrte seinen amphibischen Artgenossen an. »Das hoffe ich. Ein geheimes 
  Archiv mit uralten Relikten meines unrühmlichen Vorgängers verspricht 
  einige Überraschungen.«


  General Nagor setzte große Hoffnungen in Fr'raschirhs Erinnerungen. In 
  einer geheimen Kammer hatte der in der Lava des Cho'gra lebende Perr'agkar Jahrmillionen 
  überdauert und war damit neben Nagor selbst und seinem Bruder Sarim der 
  einzige noch existierende seiner Art. Die Perr'agkar waren einst von den Dokaten 
  im Auftrag Mathrigos künstlich geschaffen worden, indem die gelehrten Grah'tak 
  Teile unterschiedlichster Dämonen operativ kombinierten. Überragend 
  mächtige Wesen waren entstanden, die Kraft und Fähigkeit der verschiedenen 
  Spezies kombinierten. Irgendwann waren die Künstlichen jedoch verachtet 
  und gejagt worden, weil ihre Fähigkeiten den Reinrassigen Angst machten 
  – Mathrigo hatte deshalb die Kammer der Zuflucht errichtet und die überlebenden 
  Perr'agkar darin direkt neben seinem Thronsaal verborgen.


  Im Laufe der Zeit war die Kammer in Vergessenheit geraten, bis General Nagor 
  sie nach seiner Machtergreifung öffnen ließ. Er hatte gehofft, viele 
  seiner Artgenossen daraus zu befreien ... doch alle waren während der Ewigkeiten 
  der Gefangenschaft vergangen. Nur Fr'raschirh hatte in der Lava überlebt, 
  indem er sich von deren Hitze und Energie ernährt hatte.


  Und der Amphibische behauptete, er habe all die Zeit über gehört, 
  was Mathrigo in seinem Thronsaal gesprochen hatte; die Lava habe es ihm zugetragen. 
  Im ersten Moment hatte Nagor gehofft, auf einen überwältigenden Schatz 
  an Wissen zurückgreifen zu können, doch Fr'raschirh hatte alles vergessen, 
  weil er während der äonenlangen Gefangenschaft an den Rand des Wahnsinns 
  geraten war.


  Sowohl Nagor als auch Fr'raschirh waren jedoch sicher, dass das Wissen noch 
  in ihm lag, tief verborgen, und nur an die Oberfläche geholt werden musste. 
  Der Lava-Perr'agkar war zunächst auf Beutezug gegangen, um seinen überwältigenden 
  Blutdurst nach Jahrmillionen endlich zu stillen. Inzwischen war er zurückgekehrt 
  und behauptete, sich an ein geheimes Archiv zu erinnern, das Mathrigo in der 
  Frühzeit des Cho'gra genutzt hatte.


  »Wo ist es?«, fragte Nagor geifernd vor Neugier.


  »Nicht weit«, versicherte Fr'raschirh und tauchte seine Augententakel 
  wieder unter. Die Lava schloss sich mit sattem Glucksen über ihm. Gleich 
  darauf tauchte er wieder auf. »Es ist eine Ewigkeit her, dass Mathrigo 
  das Archiv zuletzt benutzte. Ich hörte ihn darüber sprechen. Anfangs 
  ging er öfter dorthin, doch mit der Zeit vergaß er es immer mehr. 
  Er bewahrt dort etwas auf, etwas, das für ihn wichtig war ... ich erinnere 
  mich nicht mehr genau, aber ich glaube, es sind die Dinge, die er von der Festung 
  am Rande der Zeit mitgenommen hat, Überbleibsel aus seiner Zeit als Wanderer.« 
  Seine Stimme klang, als knistere flackerndes Feuer im Wind.


  Der Herrscher des Cho'gra schlug mit der Faust gegen die Wand. »Wo ist 
  dieses Archiv? Ich habe nicht viel Zeit. Du bist einer von meiner Art, deswegen 
  widme ich dir Aufmerksamkeit, aber meine Geduld ist nicht unendlich. Mein Bruder 
  Sarim wird von den Dokaten operiert, und wenn diese nichtsnutzigen Narren endlich 
  damit fertig sind, stehen uns große Aufgaben bevor. Dann kann ich mich 
  nicht mehr mit ...« Nagor verstummte, als sich Fr'raschirh erstmals vollständig 
  aus der Lava erhob.


  Dem stromlinienförmigen, eher kleinen Kopf schloss sich ein dürrer 
  Hals an. Der eigentliche Körper war länglich wie der eines Aals, nur 
  ungleich dicker. Er verbreiterte sich stetig, und er schien gar nicht enden 
  zu wollen. Vor allem war er im Gegensatz zu allen anderen Perr'agkar nicht aus 
  verschiedenen Körperteilen zusammengesetzt, sondern eindeutig aus einem 
  Stück. Die glatte Haut dampfte, während das Magma an ihr hinab rann. 
  Irgendwann schoben sich stummelartige Beine, die in dreizehigen Krallen ausliefen, 
  aus der Lavaader. »Du wunderst dich?«


  »Du bestehst nicht aus verschiedenen Teilen.«


  »Du irrst dich. Die Dokaten setzten mich aus vielen Meeresdämonen 
  zusammen, aber in der Lava verschmolzen sie zu einer Einheit. Mach dir keine 
  Sorgen, Nagor, mein Gebieter – ich bin einer von deiner Art.«


  Fr'raschirh tappte an die Wand, seitlich am Hals klappten langgeschlitzte Kiemen 
  auf und rieben über den eiskalten Fels. Es zischte, und stinkender Qualm 
  kräuselte in der Luft. »Dahinter ist es«, sang der Amphibische. 
  »Aber es gibt keinen Zugang mehr. Jetzt erinnere ich mich, da ich es sehe 
  und rieche. Mathrigo zerstörte das Archiv in einem Anfall von rasendem 
  Zorn und schuf eine künstliche Wand, genau wie in seinem Thronsaal. Er 
  zerschmolz die Knochen seiner Feinde zu einer dichten Masse.«


  »Du redest Unsinn«, herrschte Nagor ihn an. »Im Thronsaal sind 
  die Skelette zu sehen, weil es dort tatsächlich so geschah. Hier jedoch 
  ist eine glatte Felswand. Keine Spur von irgendwelchen Knochen.«


  Statt einer Antwort tauchte Fr'raschirh seinen Kopf in die Lava und kam erst 
  Sekunden später wieder zum Vorschein. Sein Maul war geschlossen, die Wangen 
  weit gebläht. Er spuckte einen Strahl glutflüssigen Magmas gegen die 
  Wand. Zischend verdampfte Materie unter der Hitze. »Kein Stein«, raschelte 
  der Perr'agkar. »Sondern Staub und Dreck, der sich im Lauf von Jahrhunderttausenden 
  verdichtet hat.«


  Glühende Tropfen rannen an der Wand in die Tiefe, ganze Brocken verkohlten 
  und brachen heraus. An verschiedenen Stellen ragten weißglänzende 
  Knochen durch die glühende Masse aus Feuer und Schwärze. Fr'raschirh 
  wiederholte den Vorgang noch mehrere Male, dann tauchten tatsächlich wie 
  im Thronsaal miteinander verschmolzene Skelette auf.


  »Sie sind wie wir«, sagte Fr'raschirh, »einst viele Lebewesen, 
  nun eine Einheit.«


  Nagor spuckte verächtlich aus. »Sie sind ganz anders. Tot sind sie, 
  besiegt.«


  »Bist du sicher?«, fragte der Amphibische. »Sie sind nicht tot 
  ... Mathrigo hat sie als Wächter der zerstörten Kammer bestellt.«


  Im selben Moment öffneten sich die Kiefer eines Skeletts und knackend bewegten 
  sich Knochenfinger, die seit Jahrmillionen geruht hatten. Eine geisterhafte 
  Stimme aus den Tiefen des Todes erklang.


 

 

2.

 


  Das Jahr 62 v. Chr.


  Griechenland


  Reisen – es war eine Qual.


  Mathrigo sehnte mit jeder Faser seines Körpers die Zeit herbei, wenn er 
  wieder seine alten Kräfte erlangt hatte, wenn er nicht mehr von Menschen 
  abhängig war, um seine Ziele zu erreichen – und das in ganz wörtlichem 
  Sinn. Denn sein Ziel lag am Fluss Acheron im Gebirge Griechenlands.


  Oder genauer gesagt, unter dem Fluss.


  Und ohne Hilfe konnte er den unwirtlichen Weg dorthin nicht bewältigen. 
  Drei Träger führten ihn, junge und muskulöse Griechen, die Nahrungsmittel 
  und Wasser schleppten. Und Waffen, denn ein Angriff wilder Tiere war nicht auszuschließen. 
  Mathrigo ballte die Hände zu Fäusten und fluchte, als er daran dachte. 
  Wilde Tiere ... Jahrmillionen lang hätte er darüber gelacht, und auch 
  in seinem aktuellen Zustand würde er wahrscheinlich mit ihnen fertig werden. 
  Wahrscheinlich. Genau darin lag das Problem. Er konnte sich nicht sicher sein, 
  und er durfte kein Risiko eingehen.


  Außerdem überkam ihn immer häufiger Durst, je länger er 
  unter der erbarmungslosen Hitze der griechischen Sonne durch die Wälder 
  wanderte, deren Wipfel seit vielen Stunden nur noch wenig Schatten boten, weil 
  die Bäume immer spärlicher standen, je höher die Gruppe stieg. 
  Die Berge wurden jedoch nie so hoch, dass sie gänzlich unbewachsen waren 
  und nur noch aus grauem Fels bestanden.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra unterdrückte diesen Durst mit aller 
  Macht, war er doch ein weiteres Zeichen seiner Schwäche. Während seiner 
  Zeit als Leiter der Gladiatorenschule in der Nähe Roms hatten ihn solche 
  profanen Bedürfnisse noch nicht gequält. Das konnte nur eins bedeuten: 
  Er vermenschlichte immer mehr, je länger er von den eigentlichen Quellen 
  des Bösen getrennt war.


  Hunger und Durst – er schämte sich deswegen. Dieses flaue Gefühl 
  im Leib, dieses Brennen in Mund und Kehle. Seit sie die Spitze des letzten kleinen 
  Berges erreicht hatten, den sie nun hinab stiegen, litt er zudem unter einem 
  Gefühl der Desorientierung. Manchmal schien die Umgebung zu verschwimmen, 
  sich für Sekundenbruchteile um sich selbst zu drehen. Gerade war es wieder 
  so weit.


  Mit Mühe gelang es Mathrigo, den Blick seiner Augen wieder scharf zu stellen. 
  Die Berge, Bäume und die tief liegende Schlucht unter ihm rückten 
  wieder an die richtige Stelle, der Himmel und der glühende Kreis der Sonne 
  nahmen wieder die Position ein, an die sie gehörten. Der Grah'tak (wenn 
  er überhaupt noch als solcher zu bezeichnen war, dachte Mathrigo mit Schrecken, 
  verbannte diesen Gedankenimpuls jedoch sofort in die Tiefen seines Unterbewusstseins) 
  schloss die Augen, und es tat unendlich gut. Doch gleichzeitig rückten 
  dunkle Wolken von allen Seiten auf sein Bewusstsein vor und wollten ihn umschließen, 
  ihn in eine Ohnmacht zwingen. Es war schrecklich. Seine Kontrolle über 
  sich selbst schwand. Er verlor das Gleichgewicht, schwankte und fing sich nur 
  mit Mühe ab, indem er das linke Bein ruckartig nach vorne stieß und 
  seinen Sturz verhinderte.


  »Braucht Ihr eine Pause, Herr?«, fragte ein Träger. Über 
  seinen Oberkörper liefen Ströme von Schweiß. »Mir scheint, 
  Ihr seid müde, und mit Verlaub gesagt, mir und den beiden anderen Trägern 
  geht es nicht anders.« Der junge Grieche besann sich in diesen Augenblicken 
  wohl darauf, wie reizbar sich ihr Auftraggeber in der Vergangenheit gezeigt 
  hatte, und ergänzte rasch mit einer Verbeugung: »Natürlich weiß 
  ich, dass Ihr noch lange durchhalten könntet, aber wir sind schwach, Herr.«


  Mathrigo starrte seinen Diener, den er für seine Dienste im Voraus bezahlt 
  hatte, sekundenlang an. Die Erkenntnis traf ihn wie ein Schlag. Er war müde. 
  Genau das war es – er benötigte Schlaf. Zum ersten Mal seit Äonen. 
  »Gut«, entschied er, ohne lange nachzudenken. »Sucht einen geeigneten 
  Platz, dann werden wir rasten, damit ihr wieder zu Kräften kommt. Wann 
  erreichen wir unser Ziel? Wie lange noch?«


  »Noch heute, ehe es dunkel wird, können wir den See des Totenorakels 
  hinter uns lassen. Wenn wir eine kurze Nachtruhe einhalten, werden wir morgen 
  spätestens in der siebten Stunde die Quellen des Acheron erreicht haben. 
  Ihr sagtet, Euer Ziel liegt in der Nähe der Quellen. Erlaubt mir die Frage, 
  wo genau, Herr?«


  »Was soll die Frage?«, rief Mathrigo verärgert. »Dafür 
  bezahle ich euch nicht!«


  Im Gesicht des jungen Trägers zuckte es. »Wir ... wir sind bereit, 
  unsere Arbeit zu erledigen, für die wir bezahlt wurden. Aber die Quellen 
  sind ein böser Ort, Herr, und wir würden sie gerne umgehen. Sie entströmen 
  der ...«


  »Still!«, unterbrach der ehemalige Herrscher des Cho'gra. »Du 
  sagtest, unser Weg führt am See des Totenorakels vorbei?«


  Der Grieche nickte. »Es ist ebenfalls ein Ort, den man nur aufsuchen sollte, 
  wenn man eine Opfergabe mit sich führt und über das Orakel von Ephyra 
  Kontakt zu einem Toten aus dem Hades aufnehmen will, um ihn um Weisung zu befragen. 
  Wenn Ihr meinen Rat wünscht, Herr, dann sollten wir diesen See umgehen. 
  Das Orakel kann reizbar und böse sein, wenn es ohne Grund gestört 
  wird.«


  Diese Aussicht entlockte Mathrigo ein dröhnendes Lachen, und er spürte, 
  wie er auf tief in ihm verborgene Kraftreserven zugreifen konnte. Er wusste 
  über das Totenorakel von Ephyra genau Bescheid, das die Griechen fürchteten 
  und ehrten. Es handelte sich um einem uralten Grah'tak, der auf diese Weise 
  in die Geschicke vieler eingriff und sie nach seinem Sinn lenkte. Geschickt 
  verbarg er sich seit Jahrhunderten hinter dieser Tarnexistenz. Das Orakel war 
  also eine gute erste Station auf seinem Weg zu den Quellen des Acheron, die 
  nicht etwa die tatsächliche Quelle des Flusses waren, sondern an einer 
  späten Stelle seines Laufs aus dem Erdreich brachen. »Wir gehen weiter, 
  bis zum Orakel. Dort werdet ihr rasten und euch regenerieren. Ich selbst werde 
  das Orakel aufsuchen!«


  »Aber Herr, ohne Opfergabe seid ihr ...«


  »Das lass nur meine Sorge sein! Weiter!«


  Ein Blick aus Mathrigos Augen genügte, den Träger verstummen und seine 
  Aufgabe wieder aufnehmen zu lassen. »Weiter!«, schrie er den anderen 
  beiden zu. »Weiter! Wir werden am See rasten!« Seine Stimme zitterte 
  leicht, und in die Gesichter der anderen Träger zog ein dunkler Ausdruck.


  Mathrigo folgte ihnen. Die Müdigkeit war wie weggeblasen, und den Durst 
  konnte er leichter unterdrücken als zuvor. Die Aussicht darauf, einem alten 
  und wissenden Grah'tak gegenüberzutreten, nährte und kräftigte 
  ihn. Wie hatte er das Totenorakel von Ephyra nur vergessen können? Ein 
  glücklicher Zufall, dass sein Weg gerade an ihm vorbeiführte. Es war 
  nicht das erste Mal, dass sie sich treffen würden ...


  Es vergingen etliche Stunden, in denen sie sich schweigend weiterarbeiteten. 
  Es galt, etliche kleine Berge zu überqueren. Hin und wieder blieben die 
  Träger stehen und kommentierten den grandiosen Blick entlang der Schluchten, 
  die Mächtigkeit der Berge und des breiten Acheron, der sich in der Ferne 
  bereits schlängelte, ein blaues, unbezwingbares Band.


  Sonst schwiegen alle, wenn Mathrigo sie nicht gerade zur Eile antrieb. Zu einem 
  Zwischenfall mit Tieren kam es entgegen seiner Befürchtungen nicht. Mathrigo 
  bedauerte es nicht, aber er erwartete auch nicht mehr, verlieren zu können. 
  Je näher er seinem Ziel kam, desto sicherer fühlte er sich. Die Quellen 
  des Acheron und das, was darunter lag, gaben ihm Kraft.


  Irgendwann blieben die Träger stehen. »Herr, der See und das Totenorakel 
  sind nur noch wenige Schritte entfernt.«


  Mathrigo lachte. »Und ihr wollt nicht weitergehen.«


  »Überlegt es Euch, ob Ihr ...«


  »Schweig still, du Narr!«


  Ergeben nickte der Träger. »Hinter diesem Hügel liegt der Ort, 
  an dem Ihr mit dem Orakel Kontakt aufnehmen könnt. Direkt am Rand des Sees. 
  Wenn das Orakel das Opfer annimmt, wird es sich zeigen. Aber Herr, was wollt 
  Ihr opfern? Ihr tragt nichts bei Euch.«


  »Noch ein Wort, und ich opfere dich«, brüllte Mathrigo.


  Der junge Grieche zuckte zusammen und wich einen Schritt zurück. In seinen 
  Augen blitzte Wut auf, doch er bezähmte sie und blieb bebend stehen.


  Mathrigo grinste zufrieden. Er jagte diesem muskelstarrenden Menschen so viel 
  Angst ein, dass dieser es nicht einmal in Betracht zog, sich zu entrüsten. 
  Gut so. »Ihr wartet hier, während ich mit dem Orakel spreche.« 
  Ohne ihnen noch einen Blick zuzuwerfen, ging der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  weiter.


  Opfer – lächerlich! Der Grah'tak, der sich hinter dem Totenorakel 
  verbarg, würde spüren, wer sich da näherte und ganz sicher aus 
  seinem Versteck hervorkommen. Es war eine Ehre für ihn, mit Mathrigo persönlich 
  sprechen zu dürfen.


  Weniger als fünf Minuten später stand er am Rand des Sees.


  Er wartete ab, in der Gewissheit, dass sich schon bald etwas regen würde. 
  Weder rief er das Orakel, noch nannte er den wahren Namen des Grah'tak, der 
  in diesem See hauste.


  Bald kräuselte sich die Wasseroberfläche, und der Kopf einer klassisch 
  schönen Frau mit ebenmäßigen Gesichtszügen durchbrach die 
  Wasseroberfläche. Ihre Haut schillerte perlmuttfarben, aus den glatten 
  Haaren perlte das Wasser ab. Tropfen fielen auf die Schultern und bloßen 
  Brüste, als das Orakel weiter aus dem Wasser auf das Ufer zu schritt. Nur 
  um die Hüfte war ein weißes Schleiertuch gewunden, das wie durch 
  ein Wunder vollkommen trocken war, kaum dass es das Wasser verlassen hatte. 
  Mit sanft wiegenden Schritten kam die Frauengestalt näher.


  Mathrigo betrachtete einen Augenblick lang versonnen das Spiel der Muskeln an 
  den Oberschenkeln. »Lass die Maskerade«, grollte er dann und spuckte 
  aus.


  Ein glockenhelles Lachen antwortete ihm, dann veränderte sich blitzartig 
  das Aussehen des Grah'tak; eine scheußliche Kreatur stand nun am Rand 
  des Wassers. Graue Panzerhaut überzog den tonnenförmigen Leib, aus 
  dem tentakelartige Extremitäten ragten, die in tellerförmigen Pranken 
  mit spitzen Krallen ausliefen. Die Krallen glänzten hornig im Licht der 
  Sonne. Ein einziges rotglühendes lidloses Auge prangte inmitten des flachen 
  Schädels. Darunter öffnete sich ein Maul, aus dem weit nadelspitze 
  Zähne ragten. Algen überwucherten den Kopf. »Was willst du hier, 
  Mathrigo?«, donnerte die Stimme des Chamäleons.


  »Wie wagst du es mit deinem Herrscher zu sprechen?«


  »Pah!« Einer der Tentakel wirbelte und durchschnitt pfeifend die Luft 
  vor Mathrigo. »Du bist nicht mehr der Herrscher auf dem Knochenthron, der 
  du einst warst. Glaub ja nicht, ich würde nicht mitbekommen, was geschieht. 
  Das Cho'gra ist nicht weit, und ich hole mir stets alle Informationen, die nötig 
  sind. Jeder weiß, was mit dir geschehen ist. Gefallen bist du, dunkler 
  Stern, der du einst voll schwarzer Herrlichkeit warst, gefallen und zu Boden 
  geschmettert.«


  »Doch nicht zerbrochen«, antwortete Mathrigo kalt. »Du kannst 
  dir denken, warum ich hier bin.«


  »Du willst zurück ins Cho'gra und bedienst dich dazu der Hilfe jämmerlicher 
  sterblicher Kreaturen.«


  Mathrigo spuckte wieder aus. Ehe er etwas sagen konnte, redete das angebliche 
  Totenorakel weiter.


  »Deine Helfer lassen dich übrigens soeben im Stich und fliehen. Sie 
  haben Angst davor, was du am Ursprung des Acheron suchst. Sie fürchten 
  sich, die Quellen des Hadesflusses aufzusuchen, in den die anderen Flüsse 
  aus der Unterwelt münden. Phlegethon, Lethe, Kokyhr und der Styx ... keiner 
  ist so schrecklich wie der Acheron, und sein Anfang ist der Auslass des Totenreichs. 
  Das Wasser der Quellen ist so kalt, dass sie glauben, es komme direkt aus dem 
  Hades und fließe von dort in den Acheron, kurz vor seiner Mündung.«


  »Verschone mich mit dem Aberglauben dieser Sterblichen. Du denkst schon 
  so sehr wie sie, dass du ihren Unsinn wiederholst, ohne es zu bemerken.«


  Das Chamäleon gab ein Blubbern von sich, das tiefe Verachtung ausdrückte. 
  »Willst du sie einfach gehen lassen?«


  »Sie sind es nicht wert, dass ich auch nur einen weiteren Gedanken an sie 
  verschwende«, behauptete Mathrigo. In Wirklichkeit hätte er ihnen 
  nur zu gern mörderische Blitze hinterhergeschickt und sie für ihre 
  Feigheit bestraft und dafür, dass sie ihn verlassen hatten. Aber er war 
  dazu nicht in der Lage, und das wollte er den Chamäleoniden unter keinen 
  Umständen Wissen lassen. »Ich will mein Ziel erreichen, und das möglichst 
  bald.«


  »Warum suchst du mich dann auf?«


  Mathrigo fixierte seinen Blick. »Ich will wissen, auf welcher Seite du 
  stehst. Bald werde ich nicht mehr derjenige sein, der ich jetzt zu sein scheine.«


  »Ich bin das Totenorakel von Acheron«, antwortete der Grah'tak ausweichend, 
  »und ich beabsichtige es noch einige Jahrhunderte zu bleiben, bis ich meine 
  große Aufgabe erfüllen kann. Du selbst hast diesen Plan mit mir geschmiedet, 
  also warum sollte ich ihn nun aufgeben.«


  »Das war keine Antwort!«


  »Das haben Orakel so an sich.« Die Gestalt des Grah'tak zerfloss wieder 
  und formte sich zu dem perfekten Leib der jungen Frau, deren Brüste unter 
  den Sonnenstrahlen glänzten. Sie wandte sich um und schritt mit wogender 
  Hüfte in den See zurück. »Geh deinen Weg, Mathrigo.«


  Eine solche Abfuhr hätte er sich nicht bieten lassen dürfen – 
  aber was sollte er tun? Ob er im direkten Kampf mit dem Chamäleon siegreich 
  gewesen wäre, war mehr als unsicher. Er durfte es nicht riskieren. »Eins 
  noch«, rief er dem Orakel nach. »Was erwartet Nagor? Rechnet er mit 
  meiner Wiederkehr?«


  Das Abbild der Griechin stand bereits bis zur Hüfte im Wasser, als es sich 
  noch einmal umdrehte. Als sie zu sprechen begann, stiegen neben ihren Beinen 
  Luftblasen auf und entließen schillernde Dämpfe über der Oberfläche. 
  »Nagor glaubt seinen Platz auf dem Knochenthron sicher. Nachdem er Nroth 
  vertrieben hat, gibt es niemanden, der ihn ihm streitig machen kann. Er hat 
  große Pläne zur Eroberung des Immansiums.«


  »Ich kenne Nagor«, grollte Mathrigo.


  »Dann kennst du auch die Antwort auf deine Frage«, sagte das Orakel 
  und tauchte unter.


  Mathrigo setzte seinen Weg fort. Er würde die Quellen und damit den Zugang 
  zum Cho'gra in wenigen Stunden erreichen. Diese Aussicht stillte seinen Durst. 
  Er näherte sich dem Hort des Bösen. Als er zufällig seine Hände 
  betrachtete, bemerkte er zufrieden, dass sich die Fingernägel dunkel verfärbten. 
  Sein Klonkörper reagierte auf die Finsternis, die von außen und innen 
  auf ihn einwirkte ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torns Gort


  »Cassius wird seinen Weg gehen«, gab sich Callista überzeugt. 
  »Ich bin immer noch erstaunt, wie schnell er gelernt hat, die wahre Wirklichkeit 
  zu akzeptieren. Der Sprung vom Gladiator in den Arenen des alten Roms in die 
  Festung ist mehr als mancher überhaupt ertragen könnte.«


  Torn sah seine Geliebte lange an. »Er erstaunt mich ebenfalls. Auch ist 
  es nahezu unglaublich, wie bedingungslos er letzten Endes gegen Mathrigo und 
  Carnia kämpfte, indem er sich mit Krellrim verbündete, ohne zu wissen, 
  worauf es hinauslaufen würde. Er ist ein besonderer Mensch, und er wird 
  ein besonderer Wanderer werden. Vielleicht ...« Er stockte.


  »Was denkst du?«, fragte Callista. »Fragst du dich, ob er vielleicht 
  in der Lage sein wird, Krellrims Platz in unserer Mitte einzunehmen?«

 Frage ich mich das?

 Habe ich Krellrim also tatsächlich bereits abgeschrieben? Bin ich 
  nicht in der Lage, für ihn Hoffnung zu empfinden, an ihn zu glauben, daran, 
  dass er die Krise gemeinsam mit uns überwinden wird? »Ich habe 
  es gedacht, ja, aber ich bin mir nicht sicher, ob dieser Gedanke falsch war.«


  »Es macht keinen Sinn, noch länger zu grübeln, mein Symellon«, 
  sagte Callista sanft. »Du bist der Erste Wanderer, und du wirst eine Entscheidung 
  treffen müssen. Du wirst Krellrim richten müssen; es bleibt dir keine 
  andere Wahl.«


  »Ehe ich es tue, will ich noch einmal mit ihm reden. Will mit dir reden. 
  Ich kann diese Entscheidung nicht treffen, Callista. Krellrim ist mein 
  Waffenbruder, und mehr als das. Er ist mein Freund!«


  »Der sich entschieden hat, einen Weg zu gehen, der ihn von jedem Ideal 
  weit geführt hat, das den Wandererorden ausmacht. Er ist auf eigene Faust 
  losgezogen und hat die brutalen, erbarmungslosen Mittel der Grah'tak angewandt, 
  um zu seinem Ziel zu gelangen. Er wollte Mathrigo tot sehen, um jeden Preis. 
  Er hat alles verraten, Torn. Dich, mich, jeden von uns. Sogar sich selbst.«


  »Er tat es, weil er sein Volk rächen wollte. Er gab Mathrigo die Schuld 
  an seinem Untergang, und es kann wohl kaum einen Zweifel daran geben, dass er 
  damit Recht hat. Er ...«


  »Er hat den Kodex verraten, Torn.«


  Der Erste Wanderer erhob sich langsam und trat neben Callista. »Urteilst 
  du so hart, weil es deiner Überzeugung entsprichst, oder weil du glaubst, 
  mir vor Augen stellen zu müssen, was ich ohnehin schon weiß?«


  Callista lächelte, doch es erreichte ihre Augen nicht. »Krellrim hat 
  Blutrache vollzogen, und er hat sich aus freien Stücken entschieden, uns 
  zu verlassen.«


  »Du hast mich nicht aufgehalten, als ich entschied, ihn zurückzuholen.«


  »Weil er unsere Sensoren manipuliert hat? Weil er zuvor Nara fast getötet 
  hätte, als er die Beherrschung verlor?« Callista seufzte. »Es 
  gab viele Gründe, mein Geliebter.«


  Von einem Augenblick zum anderen vernahm Torn noch eine weitere Stimme, direkt 
  in seinen Gedanken. »Wenn du die Entscheidung nicht fällen kannst, 
  dann überlass es uns.«


  Torn versteifte sich. »Hast du ihn auch gehört, Callista?«


  »Sie hört mich«, antwortete die Stimme in seinen Gedanken.


  »Lass sie gefälligst selbst antworteten«, dachte Torn wütend 
  und sprach es gleichzeitig aus.


  »Ich höre ihn«, sagte Callista, obwohl es eigentlich nicht mehr 
  nötig gewesen wäre.


  »Was willst du, Severos?«, dachte Torn. »Wieso meldest du dich 
  gerade jetzt?« Spöttisch fügte er hinzu: »Gefällt es 
  dir im Translucium nicht mehr, Richter der Zeit?«


  Ein humorloses Lachen dröhnte durch seinen Kopf. »Es gelingt dir kaum, 
  deine Verbitterung hinter Worten zu verbergen, wie sie eher einem Tattoo zustehen 
  würden. Es gibt Wichtiges zu besprechen, Torn, Erster der Neuen Wanderer. 
  Bist du dazu bereit? Darf ich dieser kleinen Versammlung in deinem Gort beiwohnen?«


  »Du bist doch schon hier, ohne eingeladen worden zu sein.«


  »Ich bin in deinen Gedanken«, widersprach Severos. »Aber ich 
  kann körperlich werden, wenn du es mir erlaubst, in deinem privaten Rückzugsbereich.«


  »Was macht das schon für einen Unterschied?«


  Die Luft flimmerte, und eine Gestalt materialisierte, die komplett unter einer 
  Kutte aus braunem Stoff verborgen war. Severos bestand wie alle Lu'cen seit 
  Äonen aus reiner Energie, seit seine eigentliche körperliche Existenz 
  zu Ende gegangen war. Er vermochte jedoch eine scheinbare Gestalt anzunehmen, 
  um leichter mit stofflichen Wesen kommunizieren zu können. So war es einst 
  auch gewesen, als die Lu'cen Torn geschult und in seine ersten Einsätze 
  als Wanderer geschickt hatten. Es kam Torn so vor, als sei seitdem eine Ewigkeit 
  vergangen. So vieles hatte sich in der Zwischenzeit geändert, seit seine 
  Odyssee durch Raum und Zeit begonnen hatte, die er einsam und allein angetreten 
  hatte, weil die Lu'cen ihn aus der Festung am Rande der Zeit verbannt hatten.


  »Ich gratuliere euch zur Aufnahme neuer Novizen«, sagte Severos schlicht.


  Callista sah den Neuankömmling mit einem Ausdruck an, den Torn nicht in 
  Worte fassen konnte. Was mochte sie wohl empfinden, da sie nun wieder dem obersten 
  Lu'cen gegenüberstand?


  In ihrer wechselvollen Geschichte war sie eine kurze Zeit lang selbst eine Lu'cen 
  gewesen und hatte mit den anderen Richtern der Zeit in der unbegreiflichen Dimension 
  des Translucium gelebt. Oder existiert?, fragte sich Torn. Leben sie 
  im eigentlichen Sinn? Oder ist ihr Zustand nur auf andere Weise greifbar?


  »Ihr heißt es also gut?«, fragte Callista.


  Severos lachte leise. »Was? Dass ihr Novizen aufnehmt? Oder die Auswahl, 
  die ihr getroffen habt?«


  »Mich interessiert eure Auffassung zu beidem«, meinte Callista schlicht. 
  »Es ist lange her, dass ihr ...«


  Der Lu'cen ließ sie nicht ausreden. »Deswegen bin ich nicht gekommen. 
  Es geht um Krellrim, wie ihr euch denken könnt.«


  Torn trat nahe an die Manifestation des Richters der Zeit heran. »Ich habe 
  noch keine Entscheidung getroffen, wie mit ihm zu verfahren ist. Der Fall ist 
  kompliziert. Er sitzt im Inhaftierungsblock und ich muss nachdenken. Wie du 
  vielleicht weißt ...«


  »Was immer du sagen willst, natürlich weiß ich es. Du vergisst 
  wohl, wer ich bin. Severos, der oberste Richter der Zeit. Natürlich weiß 
  ich, was auf unserer Festung ...«


  »Da du uns nicht ausreden lässt«, warf Torn ein, »sehe ich 
  nicht ein, warum ich dir diese grundlegende Höflichkeit erweisen sollte. 
  Ich habe nicht vergessen, wer du bist. Aber dass die Festung im Numquam euch 
  gehört, ist mir neu.«


  Der Lu'cen ließ sich nicht aus der Ruhe bringen. »Natürlich 
  weiß ich, was auf der Festung am Rande der Zeit vor sich geht. Wir beobachten 
  euch, Torn – und spar dir eine spitze Bemerkung. Wir meinen es nicht schlecht 
  mit dir. Genauso wenig wie mit den anderen.«


  Der Erste Wanderer nickte. »Weshalb also bist du gekommen? Willst du mir 
  einen Rat geben, wie ich mit Krellrim verfahren soll?«


  Severos trat zur Seite und schaute sich in Torns Gort um. Enervierend lange 
  betrachtete er die verschiedenen Gegenstände, die den Wanderer an seine 
  Missionen erinnerten und als Orientierungspunkte in Raum und Zeit dienten, damit 
  er in den verschiedenen Zeitebenen nicht den Überblick verlor und vergaß, 
  welche Auswirkungen sein Handeln haben konnte. »Kein Rat, Torn. Wir wollen 
  dir und dem gesamten Korps helfen. Es ist nicht richtig, wenn ihr die Entscheidung 
  über einen von euch fällt. Übergebt Krellrim unserer Gerichtsbarkeit.«


  Einen Augenblick lang war Torn fassungslos und fand keine Worte. Krellrim 
  vor dem Gericht der Lu'cen? So wie ich einst von ihnen gerichtet wurde? Auch 
  wenn es wie die verlockend einfache Entscheidung aussieht – das werde ich 
  nicht zulassen!


  »Nein«, sagte er entschieden.


  Der Richter der Zeit stockte. »Das ist alles, was du zu sagen hast? Ein 
  schlichtes Nein?«


  »Was erwartest du? Eine Abhandlung darüber, dass ich als Erster Wanderer 
  Krellrim gegenüber Verantwortung trage? Ich bin mir sicher, du kennst meine 
  Argumente, und du glaubst auf jedes eine passende Antwort zu haben.«


  Callista näherte sich Torn und legte ihm die Hand auf den Arm. Torn wusste, 
  was sie beabsichtigte; sie deutete ihm, Ruhe zu bewahren, damit er sich nicht 
  vor Ärger zu unüberlegten Worten hinreißen ließ.


  »Lass dich nicht von deinen niederen Gefühlen beherrschen«, sagte 
  Severos.


  Callista funkelte den Lu'cen an. »Du bist nicht mehr sein Lehrer – 
  dieses Recht hast du wohl verwirkt. Also verhalte dich auch entsprechend!«


  Torn war erstaunt; es kam selten vor, dass Callista derart impulsiv sprach und 
  sichtlich nahe daran war, die Beherrschung zu verlieren.


  Severos hingegen blieb völlig ruhig. »Wenn du schon das Stichwort 
  Verantwortung ansprichst, Torn, dann höre meine Meinung dazu. Meine 
  Meinung als denkendes Lebewesen, nicht als dein Lehrer. Ich gebe dir Recht, 
  du hast in der Tat Verantwortung gegenüber Krellrim, der Teil deines Wandererkorps 
  ist. Und diese Verantwortung besteht darin, dass du ihn uns übergibst, 
  damit wir über ihn richten. Wir sind die einzigen, die dazu in der Lage 
  sind, weil wir die einzigen sind, die die Situation in all ihren komplexen Auswirkungen 
  durchschauen. Du siehst Krellrim und seine Verbindung zur Vergangenheit seines 
  Volkes, zu Mathrigo und zu Carnia, die er vernichtet hat ... wir sehen mehr. 
  Es gibt Auswirkungen auf die Zukunft und auf das gesamte Korps der Wanderer. 
  Auswirkungen, die weiter reichen, als du es dir auch nur entfernt vorzustellen 
  vermagst.«


  Nach diesen Worten kehrte Stille ein.


  In Torn schwappte Zorn hoch, weil er Severos' Worte für überheblich 
  und herablassend hielt. Gleichzeitig wusste er jedoch, dass in dieser Auslegung 
  der Tatsachen durchaus etwas Wahres lag. Dennoch werde ich es nicht tun. 
  Ich kann Krellrim nicht einfach den Lu'cen ausliefern. Wo wird es hinführen, 
  wenn sie sich immer dann melden, wenn es ihnen in den Sinn kommt und wir nach 
  ihrem Willen handeln, ohne sie zu hinterfragen? Sie sind nicht unsere oberste 
  Instanz, auch wenn sie sich vielleicht dafür halten.


  »Geh, Severos«, forderte Torn, »wenn du nicht noch etwas Wichtiges 
  zu sagen hast, das uns wirklich hilft.« Und noch ehe er weiterreden konnte, 
  löste sich die Kuttengestalt in Nichts auf.


  »Was hast du jetzt vor?«, fragte Callista.


  »Ich rede mit Krellrim und höre, was er zu sagen hat. Egal, was er 
  getan hat, er ist nicht unser Feind.«


  Oder doch?

 


  In einem Seitengewölbe des Cho'gra


  Zuerst glaubte Nagor, es sei ein Wort – doch nur ein Ächzen, der gequälte 
  Laut einer seit Ewigkeiten gemarterten Kreatur, wehte durch das Gewölbe.


  Selbst für General Nagor, den uralten Herrscher aller Grah'tak im Immansium, 
  war es kaum glaubhaft, dass sich das Skelett bewegte, welches seit Jahrmillionen 
  leblos hinter einer Schicht aus versteinertem Staub verborgen war. An den Schultern 
  und im Hüftbereich war es mit jeweils anderen Skeletten verwachsen; auch 
  diese Knochen rührten sich.


  »Du hattest Recht«, sagte Nagor zu Fr'raschirh, der sich halb in die 
  Lavaader zurückzog, in die Umgebung, die er seit Ewigkeiten gewöhnt 
  war.


  »Selbstverständlich«, erwiderte der amphibische Perr'agkar. »Sagte 
  ich nicht, dass ich alles hörte, was Mathrigo im Thronsaal gesprochen hat? 
  Es muss nur an die Oberfläche meines Bewusstseins dringen, damit ich mich 
  erinnern kann.«


  Plötzlich schoss ein Knochenarm vor. Die skelettierten Finger schlossen 
  sich mit unbändiger Kraft um Nagors Kehle und drückten erbarmungslos 
  zu. Der Perr'agkar fühlte, wie seine raue, ledrige Haut am Hals riss. Er 
  spürte, wie eiskalter Dämonenschleim aus der Wunde drang und unter 
  den Brustpanzer seiner Rüstung quoll.


  Nagor handelte instinktiv. Er zog seine Brak'tar-Klinge, ließ sie wirbeln 
  und trennte den Knochenarm mit einem einzigen Hieb ab. Sofort ließ der 
  Druck um seine Kehle nach. Die Knochen, in denen nun kein untotes Leben mehr 
  steckte, klapperten auf den Boden. Der Perr'agkar hob das Bein und zermalmte 
  sie unter seiner Srukh'nar-Klaue.


  »Was wollt ihr?«, wehte eine geisterhafte Stimme aus dem weit aufgerissenen 
  Maul eines der Skelette. Schmerz schien diese Kollektivkreatur nicht zu empfinden.


  »Du wagst es, mich anzugreifen?«, brüllte Nagor zurück. 
  Er schwang die Klinge und war nahe daran, die Knochen zu zerschlagen. Aber noch 
  hielt er sich zurück. Vielleicht konnte er in den nächsten Minuten 
  wertvolle Informationen aus tiefer Vergangenheit sammeln.


  Knochen krachten, und die Reste des abgeschlagenen Armes pendelten hilflos im 
  Schultergelenk. Die Knochen verfärbten sich gräulich-schwarz, als 
  stiege ein schleichendes Gift in ihnen auf. Fr'raschirh schwang einen Tentakel, 
  der noch über und über mit Lava bedeckt war. Glühende Tropfen 
  flogen durch die Luft und klatschten gegen die Decke. Der ultraheiße Tentakel 
  trennte den fauligen Arm dicht unterhalb des Schultergelenks ab. Die Bruchstelle 
  verschmorte. Beißender Gestank breitete sich aus.


  »Du hast die Infektion gestoppt«, sagte die Knochenkreatur, die ihren 
  Platz in der Wand nicht verlassen konnte. Weder Dankbarkeit noch Schmerz lag 
  in den Worten; die Stimme klang, als sei nichts geschehen. »Wer bist du?«


  »Die Frage ist viel eher«, sang Fr'raschirh, »wer mein Begleiter 
  ist. Er ist der Herrscher des Cho'gra und damit dein Gebieter!«


  »Dieses Wesen ist nicht Mathrigo«, stellte das Knochenwesen ungerührt 
  fest.


  »Mathrigo«, spuckte Nagor aus. »Vergiss ihn ... er war einmal. 
  Ich bin sein Nachfolger.«


  »Unmöglich – nach Mathrigo gibt es nichts. Er kann nicht besiegt 
  werden.«


  »Gewäsch«, brüllte der General und hob sein Brak'tar-Schwert. 
  »Lass uns in das Archiv ein.«


  »Ich bin der Wächter, nur geschaffen, das zu verhindern«, sagte 
  das Skelett. »Aber ein Kampf lohnt nicht. Mathrigo hat das Archiv zerstört, 
  ehe er mich schuf.«


  »Warum bestellte er dann einen Wächter?«, fragte Nagor.


  »Ich habe nie darüber nachgedacht«, gab das Wesen zu. »Es 
  spielt keine Rolle. Geh, oder ich töte dich.«


  »Du wagst es ...« Weiter sprach Nagor nicht.


  Dutzende Arme schossen vor; aus den leeren Augenhöhlen der Skelette schossen 
  gleichzeitig dunkel lodernde Feuer. Knirschend lösten sich die Knochen 
  aus der scheinbar fest gefügten Wand. Die ganze Kreatur schob sich auf 
  Nagor und seinen Begleiter zu.


  Nagor schlug zu, während das Feuer über ihn hinwegfegte und seine 
  Haut versengte. Der Angriff hatte ihn überrascht. Nie hätte er damit 
  gerechnet. Seine Klinge trennte knöcherne Arme ab und hieb einen Schädel 
  vom Hals. Der Kopf trudelte durch die Luft und verbiss sich in Nagors Schulter.


  Unwirsch hieb der Perr'agkar zu und zerschmetterte ihn.


  Gleichzeitig packten ihn ein Dutzend Hände. Beine traten nach ihm, spitze 
  Rippenknochen wollten sich in seinen Leib bohren, als die monströse verschmolzene 
  Kreatur auf ihn eindrang. Knirschend rieben Knochen über Nagors Brak'tar-Rüstung. 
  Nagor zermalmte mit der bloßen Linken Knochen, während er mit der 
  Klinge immer wieder zuhieb. Doch die Kreatur kannte weder Schmerz noch Furcht 
  vor dem Tod. Sie existierte nur für ihre Aufgabe, und sie hatte schiere 
  Ewigkeiten auf diesen Augenblick gewartet.


  Mäuler bissen zu, weitere Feuerlohnen schossen aus Dutzenden Augenhöhlen. 
  Nagor bekam Rippenknochen zu fassen und brach sie ab. Er benutzte sie als Prügel 
  und schmetterte sie gegen Schädel, die ihm nahe kamen. Der Herrscher des 
  Cho'gra kämpfte wie ein Berserker. Von dieser Kreatur würde er sich 
  nicht unterkriegen lassen.


  Aus dem Augenwinkel sah er etwas Brennendes durch die Luft peitschen – 
  Fr'raschirh schlug ebenfalls zu. Magma rann von wirbelnden Tentakeln, verschmorte 
  Knochen und verdampfte Staub in der Luft und auf dem Boden. Winzige glühende 
  Flocken trieben scheinbar schwerelos.


  Irgendwann endete es. Nagor stand in einem Haufen aus abgerissenen und zersplitterten 
  Knochen, die teilweise in einer Brühe aus Lava und Knochenstaub schwammen. 
  Fr'raschirh stand neben ihm, nur das hintere Ende seines langgestreckten Leibes 
  ragte in die Lavaader. Von seiner glänzenden Haut dampfte es noch immer.


  »Jämmerlich«, sagte Nagor. »Das ist typisch für Mathrigo. 
  Er glaubt, mit einer so erbärmlichen Gestalt einen Eindringling aufhalten 
  zu können.« Er spuckte einen Batzen Schleim aus und rieb sich über 
  den Hals, dessen Wunde längst wieder geschlossen war.


  »Die Frage ist nach wie vor, wieso Mathrigo einen Wächter vor das 
  Archiv gestellt hat, wenn er es zuvor zerstört hat.« Fr'raschirh zog 
  sich wieder in die Lavaader zurück.


  »Er will nicht, dass jemand es betritt, weil seine Schande offenbar wird 
  allein dadurch, dass es existiert«, erwiderte Nagor.


  »Worauf willst du hinaus?«


  »Er bewahrte darin Erinnerungsstücke an seine Zeit als Wanderer auf. 
  Muss er sich allein deswegen nicht schämen? Warum hat er sie nicht im tiefsten 
  Pfuhl des Cho'gra versenkt?«


  »Gewiss nicht aus Sentimentalität«, raschelte Fr'raschirh. »Als 
  er das Wandererkorps verriet, legte er alles ab, was ihn an seine Existenz als 
  Ferrotor erinnerte. Er musste glauben, die Dinge würden ihm eines Tages 
  noch etwas nutzen.«


  Nagor lachte bellend. »Und deshalb hat er sie dann zerstört.« 
  Abfällig ergänzte er: »Mathrigo ... er war schon immer ein Narr.«


  »Es steckt mehr dahinter«, gab sich der amphibische Perr'agkar überzeugt.


  Doch das wollte Nagor nicht hören. »Wir sollten endlich ins Archiv 
  vordringen.«


  Fr'raschirh schob einen Tentakel vor, tastete über die verbliebene Wand, 
  vor der die Skelettkreatur die Jahrmillionen verbracht hatte. »Wie dick 
  der Fels dahinter wohl noch ist? Ich schätze ...« Der Tentakel zog 
  sich zurück, verharrte – und Fr'raschirh rammte ihn wie einen Schlaghammer 
  vor.


  Er traf donnernd auf die Felswand. Es krachte, und Risse verästelten sich 
  nach allen Seiten. Ein zweiter Tentakel sauste heran. Knirschend brach ein Stück 
  heraus und gab einen halbmetergroßen Durchgang frei. Der Bereich dahinter 
  lag in völliger Schwärze.


  »Gute Arbeit«, zeigte sich Nagor zufrieden. Er federte in die Knie 
  und stieß sich ab, krachte mit vollem Gewicht gegen die verbliebene Wand. 
  Berstend und in einer Staubwolke brach alles ein. Als sich der Staub senkte, 
  wies Nagor zufrieden auf den Eingang in Mathrigos uraltes Geheimarchiv.


  Aus dem Augenwinkel sah er eine huschende Bewegung. Ein Skelett sauste auf ihn 
  zu, wohl das letzte Überbleibsel des monströsen knöchernen Wächters. 
  Fr'raschirh wandte in einer beiläufig wirkenden Bewegung den Kopf, öffnete 
  das Maul und spuckte Lava. Der glühende Ball platschte gegen den Schädel, 
  der zischend verschmorte.


  Niemand schenkte dem zusammenbrechenden Ungetüm noch Beachtung.


  Stattdessen betrat Nagor als erste Kreatur seit Jahrmillionen das alte Archiv. 
  Nun bemerkte er, dass es darin doch nicht völlig dunkel war; auch hier 
  rann eine Lavaader durch den Boden. Das zähflüssige Magma tauchte 
  durch sein Glühen alles in mattes Zwielicht.


  An etlichen Stellen war das viele Meter durchmessende Gewölbe eingebrochen; 
  Schutt umlagerte alles. Ein einzelner gewaltiger Stalaktit ragte meterdick von 
  der Decke und war nahe daran, sich mit dem vom Boden wachsenden Stalagmiten 
  zu vereinen.


  Nagor erkannte etliche Schlackehaufen, in bizarre Formen verschmolzene undefinierbare 
  Gegenstände, die vom Zahn der Zeit versteinert worden waren. Kein Zweifel 
  – es waren die Überreste der Dinge, derentwegen Mathrigo dieses Geheimarchiv 
  errichtet hatte.


  »Genau wie ich sagte«, meldete sich der Lava-Perr'agkar zu Wort. »Er 
  hat alles zerstört, was er von der Festung am Rande der Zeit mitgenommen 
  hatte.«


  »Nicht alles.« Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium stampfte 
  zielstrebig durch das Archiv. Jeder seiner Schritte wirbelte Staubwolken auf. 
  Er hatte ein dumpfes blaues Leuchten wahrgenommen, ganz in einer Ecke des Raumes.


  Als er sein Ziel erreicht hatte, blickte er auf das einzige, das in dieser Kammer 
  noch einen Wert besaß. Er lachte dröhnend, als ihm bewusst wurde, 
  was er da gefunden hatte. Mathrigo war ein Wanderer gewesen, ehe er den 
  Verrat am Korps beging ... und als solcher hatte er ein grundlegendes Machtmittel 
  besessen. Und es mit ins Cho'gra genommen und letztendlich in diesem Archiv 
  deponiert.


  Entweder hatte er dieses Machtmittel nicht zerstören wollen oder es war 
  ihm nicht gelungen. Wie dem auch gewesen sein mochte ... das Plasma leuchtete 
  immer noch blau, wenn auch unter dicken Staubschichten.


  Angesichts dieses Fundes vergaß der General sogar die bevorstehende Besprechung 
  mit seinem Bruder und damit die Planung der Eroberung des Planeten Calah.


  Nagor bückte sich und hob Mathrigos uralte Plasmarüstung auf, und 
  er genoss den Schauder, der ihn dabei durchrieselte und der für niedere 
  Grah'tak tödlich gewesen wäre ...

 


  Calah


  Gwarains Herzen schlugen völlig ruhig, als er durchatmete und den Blick 
  über die schroffe Felswand gleiten ließ. Er überkreuzte die 
  Arme vor der Brust, fühlte am empfindlichen Handgelenk das leichte, rhythmische 
  Pulsieren der Hauptader. Der junge Krieger schloss die Augen und hörte, 
  wie die Kreiselwinde den Staub und winzige Steinchen entlang der Felsen vorantrieben.


  Der Abgrund fiel senkrecht ab. Gwarain stand nur einen Schritt entfernt. Er 
  neigte sich nach vorne. Ideale Bedingungen herrschten. Der Wind riss an seinem 
  Oberkörper, die Kleidung flatterte, als wolle sie ihre Ungeduld ausdrücken. 
  Staub prasselte in sein Gesicht und rieb an den Augenrändern.


  Gwarain ignorierte es, genau wie das Sausen in seinen Ohren. Er ging in die 
  Knie, spannte die Muskeln an und stieß sich ab. Den Kopf voran stürzte 
  er in die Tiefe. Der Sturm toste, das Knirschen der Steine, die sich in kleinen 
  Felsritzen fingen, wurde überlaut. Gwarain öffnete die Augen, um jede 
  Sekunde mitzuerleben. Es war atemberaubend. Er raste an der Felswand entlang; 
  eben trieb ihn der Wind um einen Vorsprung, auf dem ein Skarimfalke kauerte. 
  Wahrscheinlich beschützte er seine Brut.


  Sein Puls beschleunigte. Langsam wurde er unsicher, aber es blieb ihm nichts 
  anderes übrig als zu warten. Er benötigte Aufwind. Auf den Felsen, 
  die neben ihm vorbeirasten, zeigte sich bereits der erste Bewuchs durch Moos. 
  Nur noch wenige hundert Meter bis zum Aufschlag. Wenn nicht bald ...


  Ein Aufwind raste auf ihn zu, trieb Blätter und sogar Holzsplitter mit 
  sich an der rauen Felswand in die Höhe. Gwarain breitete ruckartig die 
  rudimentären Stummelflügel aus. Strahlend weißes Gefieder entfaltete 
  sich hinter dem Rücken, bog sich nach oben – und fing den rasenden 
  Sturz ab.


  Der Fall verwandelte sich in ein Schweben. Nur direkt an den Felsabhängen 
  waren die Calahi dank der treibenden Winde in der Lage zu fliegen. Wer unaufmerksam 
  war und sich weiter als fünf, maximal zehn Meter entfernte, stürzte 
  unweigerlich ab. Viele aus Gwarains Stamm waren gestorben, vor allem in letzter 
  Zeit, seit die Winde zunahmen und unberechenbar wurden, wie jedes Mal, wenn 
  sich ein Zyklus dem Ende zuneigte.


  Viele flogen deshalb nicht mehr, aber für Gwarain kam es nicht in Frage 
  aufzugeben und vor den natürlichen Begebenheiten zu kapitulieren. Er war 
  einer der wenigen, die auch dann noch das Risiko eingingen, wenn bereits dicke 
  Eisschichten die Felsen überzogen. Gerade dann lohnte es sich, denn dann 
  vermehrten sich die Salmane besonders stark.


  Dadurch unterschieden sich die Giftschlangen von allen anderen Tieren, die Gwarain 
  und seinem Stamm bekannt waren; er vermutete, dass es sich um eine Laune der 
  Götter handelte, um die Calahi zu prüfen. Sie wollten wissen, welcher 
  Stamm des Volkes mutig genug war, den Widrigkeiten der Natur zu trotzen. Und 
  dieser Prüfung stellte sich Gwarain gerne, denn ein Mitglied des Norro-Stammes 
  gab nicht auf! Zumindest nicht, wenn es nach Gwarain ging, der unter den anderen 
  trotz seiner nun fast fünfundzwanzig Zyklen immer noch als jugendlicher 
  Hitzkopf verschrien war.


  Er spreizte die rudimentären Flügel und bremste dadurch den Flug, 
  als er in die Nähe eines kleinen unzugänglichen Plateaus kam. Er kannte 
  diesen Abhang genau, konzentrierte sich und spannte die Beinmuskulatur. Er musste 
  genau den richtigen Moment abpassen. Ein Lidschlag zu früh oder zu spät 
  brachte ihn in tödliche Gefahr.


  Gwarain zog blitzartig die Flügel ein und stürzte genau auf das Plateau, 
  das gerade einmal eine halbe Körperlänge weit vorragte und höchstens 
  zehn Schritte durchmaß. Der junge Krieger erhob sich und presste sich 
  gegen die Wand. Direkt am Felsen war es über dem Plateau nahezu windstill, 
  doch wenige Meter entfernt hörte er das Brausen und Toben des Sturms. Seine 
  Vorfahren hatten das unheimliche Pfeifen und Kreischen für die Stimmen 
  der Götter gehalten und sich abergläubisch von den Abhängen ferngehalten 
  – inzwischen jedoch wussten alle, dass es nur die Stimmen der Winde waren 
  und das gerade die Abhänge reiche Schätze und vor allem einen idealen 
  Standplatz für die Städte boten.


  Gerade weil das Plateau winzig war, versprach es reiche Beute. Zum einen traute 
  sich weder ein Norro noch ein Mitglied eines anderen Stammes an diesen Platz 
  – zum anderen glaubte Gwarain, dass die Salman-Schlangen instinktiv fühlten, 
  wo sie und ihre Brut in Sicherheit waren. Deshalb war dies ein beliebter Platz 
  zur Eiablage.


  Er hatte nie von einem anderen gehört, der dieses Plateau betreten hatte. 
  Mit einem Kriegsadler, den sonst sehr zuverlässigen Flugreittieren, war 
  das Plateau unmöglich zu erreichen – die Tiere mieden die starken 
  Winde in der Nähe der Felswände so sehr, dass sie auch mit Gewalt 
  nicht dazu zu bewegen waren, in sie einzufliegen. Da gehorchten sie nicht einmal 
  ihren Herren, denen sie sonst sklavisch und treu ergeben waren.


  Gwarain sah sich um. Der Eingang in das kleine Höhlenlabyrinth musste sich 
  ganz in der Nähe befinden. Er hatte es im letzten Monat zufällig entdeckt; 
  ein Spalt bot Einlass, gerade so breit, dass er sich hindurchdrücken konnte. 
  Auch drinnen war es ungemütlich eng, und außerdem stockfinster, so 
  dass er sich auf seinen ausgeprägten Geruchs- und Orientierungssinn verlassen 
  musste. Zum Glück stanken die Salmane penetrant; so konnte man ihnen aus 
  dem Weg gehen. Gleichzeitig brauchte man nur zu schnuppern, um zu den Nestern 
  zu finden, in denen die wertvollen Eier lagen.


  Es gab nichts Köstlicheres als Salman-Eier und der Sud, den man aus den 
  halb ausgebrüteten Tierchen ziehen konnte, bildete eine extrem wertvolle 
  Medizin. Ein Getränk, das seine Mutter dringend benötigte, denn sie 
  litt am Wundfieber, seit ihr ein verfluchter Krieger vom Stamm der Grolok einen 
  Pfeil in den Rücken geschossen hatte.


  Gwarain hatte ihr geschworen, dass er nicht ohne mindestens zehn Eier zurückkehren 
  würde; deshalb würde er ohne Furcht in das Labyrinth vordringen, ohne 
  die Gefahr zu achten. Er musste im Vorfeld alle Giftschlangen töten, sonst 
  kam er nicht an die Eier heran. Ein einziger Biss eines Salmanen genügte, 
  und Gwarain würde nie nach Hause zurückkehren, sondern im Felsenlabyrinth 
  verrotten.


  Er drehte sich um und warf durch den Ausgang aus dem Labyrinth seiner geliebten 
  Stadt einen letzten Blick zu.


  Die Häuser der Stadt Norro schmiegten sich in die Höhlen und Ausbuchtungen 
  der Felswand gegenüber der etwa zwei- bis dreitausend Körperlängen 
  breiten Schlucht. Die vorderen Hütten waren mit Metall verstärkt und 
  deswegen ein Luxus, den sich nur die Stammesführer und die von ihnen besonders 
  Begünstigten leisten konnten. Reine Holz- und Stoffhütten wären 
  jedoch schon längst von den Winden zerfetzt und in die Tiefe gerissen worden.


  Der junge Krieger liebte den Anblick seiner Stadt. Es war wunderschön, 
  wie sie sich an und in den Felsen wand, wie sie mit dem grauen Stein harmonierte. 
  Fast so schön wie Lyrrias Körper, den er im letzten Jahr zum ersten 
  Mal besessen und genossen hatte. Lyrria hätte die Mutter seiner Kinder 
  werden sollen, die Herzensfrau seines Lebens, doch sie war den verfluchten Grolok 
  in die Hände gefallen. Gwarain hatte die feindlichen Krieger verfolgt, 
  aber er hatte nur noch Lyrrias aufgeschlitzten Körper gefunden, den die 
  Barbaren zu ihrer ewigen Schande ausgeweidet hatten.


  Ein Zittern überkam ihn bei der Erinnerung.


  Jede Nacht dachte er an Lyrria, und er würde sie nie vergessen. Niemals 
  würde irgendjemand sie ersetzen können. Mit ihr war ein Teil von ihm 
  gestorben, und diesen Tod trug er immer mit sich, als ewiges Gedächtnis 
  an sie. Seine Mutter hatte behauptet, mit der Zeit würde es anders werden, 
  genauso wie sie selbst seinen Vater irgendwann vergessen hatte, aber das glaubte 
  er nicht. Er wusste, dass es nie soweit kommen würde. Zwar sagte 
  seine Mutter, der Krieg mit den Grolok fordere eben seine Opfer, aber Gwarain 
  verabscheute diesen Zynismus. Obwohl viele so sprachen, war es etwas, das er 
  wohl nie verstehen würde.


  Mühsam riss er sich vom Anblick der Stadt los und kehrte auch in seinen 
  Gedanken in die Gegenwart zurück. Er musste die Schlangeneier besorgen 
  und möglichst schnell zurückkehren, ehe die Winde weiter zunahmen 
  und ein gezieltes Fliegen unmöglich machten. Außerdem wartete sein 
  Kriegsadler oben am Gipfel, wenige Schritte von der Stelle entfernt, an der 
  er sich in die Tiefe gestürzt hatte. Sollte ein Gewitter aufziehen, würde 
  das Tier unruhig werden.


  Gwarain schob sich an der Felswand entlang und quetschte sich durch den Felsspalt, 
  der den Eingang ins Labyrinth bildete. Sofort nahm er den durchdringenden Gestank 
  der Salmane wahr. Er würgte und erschrak – es mussten Dutzende, wenn 
  nicht Hunderte Schlangen in der Nähe sein. So viele hatte er bei seinen 
  ersten Besuchen nie angetroffen.


  Was hatte das zu bedeuten? Der junge Krieger vom Stamm der Norro glaubte nicht 
  an einen Zufall; alles wurde von einer höheren Macht gelenkt. Sogar Lyrrias 
  Tod, dachte er bitter. Die Ältesten hatten ihm gesagt, er müsse die 
  Götter ehren, indem er sich auch dafür dankbar zeige. Obwohl er eine 
  tiefe Wahrheit und Weisheit in diesen Worten spürte, hatte er sich damals 
  nur wortlos abgewandt. Er solle seine Gefühle bezwingen, hatten sie ihm 
  nachgerufen, diese Narren ... genau das hatte er getan, denn sonst hätte 
  er seinen Dolch gezogen und dem Ältesten, der diese verrückten Worte 
  gesprochen hatte, die Kehle durchgeschnitten.


  Weshalb waren so viele Giftschlangen in den Schutz der Höhle geflohen? 
  Sie krochen stets über die Felswände und trotzten den Stürmen 
  mühelos. Im Nachhinein fiel Gwarain auf, dass er bei seinem Flug kaum einen 
  Salmanen gesehen hatte. Sie hatten sich ins Labyrinth und damit in die Sicherheit 
  des Berges zurückgezogen – nur wieso?


  Gwarain schob sich tiefer in den Tunnel, spürte im Rücken die eiskalte 
  Felswand, über die vereinzelt Wassertropfen rannen. Seine Flügelansätze 
  rieben über das Gestein; empfindlicher Schmerz durchzuckte ihn. Vor ihm 
  herrschte Dunkelheit und er spürte, wie sich seine Pupillen weiteten.


  Umso deutlicher sah er plötzlich das Flackern von orangerotem Licht.


  Zuerst erschrak er und fragte sich, wo aus der Tiefe des Berges es herkommen 
  mochte, doch dann verstand er, dass er nur einen Widerschein gesehen hatte. 
  Die Quelle des Lichts lag draußen und hatte Helligkeit durch den Spalt 
  an ihm vorbei in den Berg geschickt.


  Hektisch schob sich Gwarain zurück ins Freie. Umdrehen konnte er sich nicht, 
  dazu war kein Platz, sondern er musste die wenigen Meter rückwärts 
  zurücklegen. In dieser kurzen Zeitspanne flackerte es noch mehrmals orangerot 
  auf. Draußen musste sich ein Feuerwerk abspielen, greller als tausend 
  Blitze.


  Als er im Freien war, glaubte er seinen Augen nicht zu trauen. Immer wieder 
  öffneten sich am Himmel orangerote Mäuler mit zerfaserten Rändern, 
  dunklen Wolken mit glühenden Sonnen gleich. Metallene Vögel stürzten 
  aus diesen Mäulern ...


 

 

3.

 


  62 v. Chr.


  Griechenland


  An den Quellen des Acheron
  

  Das Wasser aus den Tiefen brach rauschend an die Oberfläche und floss in 
  den Acheron, der ungerührt seine Bahn zog. Die Menschen dieser Zeit fürchteten 
  diesen Ort, denn sie glaubten, die Quellen, die sich mit dem Acheron vermischten, 
  seien deswegen so kalt, weil sie direkt aus dem Hades stammten, dem Totenreich.


  In Mathrigos Augen waren sie nichts als jämmerliche, abergläubische 
  Narren. Sie fürchteten das, was sie nicht verstanden, sponnen unheimliche 
  Geschichten darum und verloren sich schließlich in ihrer Angst. Der ehemalige 
  Herrscher des Cho'gra wusste genau, dass sich diesmal hinter den Ängsten 
  ein realer Hintergrund verbarg, doch das war Zufall. In der Tat haftete diesem 
  Ort etwas Einmaliges, für Menschen extrem Gefährliches an, aber mit 
  den Quellen selbst hatte es nichts zu tun. Sie waren nur deshalb so kalt, weil 
  sie aus tiefen Erd- und Felsschichten rasch an die Oberfläche brachen.


  In späteren Jahrhunderten verstanden die Menschen diese Vorgänge und 
  verloren jede Scheu. Mathrigo wusste es genau, denn in diesen Zeiten hatten 
  einige Sterbliche den Eingang gefunden, der tief hinab in die Erde führte 
  – mitten hinein ins Cho'gra. Auch zu dieser Zeit waren die Menschen schwach 
  und dumm, denn sie verkehrten den Aberglauben der alten Griechen ins glatte 
  Gegenteil und waren nicht mehr in der Lage, die Atmosphäre des Bösen 
  wahrzunehmen, die über diesem Ort lag.


  Mathrigo dachte nach. Er war lange nicht mehr an diesem Ort gewesen. Wozu auch? 
  Wenn er das Cho'gra aufsuchen wollte, hatte er das Kha'tex geöffnet und 
  war durch den orangeroten Schlund gereist, hatte die Barrieren von Raum und 
  Zeit durchbrochen und war mitten in seinem Thronsaal wieder aus dem Kha'tex 
  ausgetreten. Nun jedoch musste er den mühsamen Weg wählen.


  Er bückte sich, tauchte die Hand in eine der Quellen. Tatsächlich 
  war das Wasser eiskalt, biss wie mit tausend kleinen Zähnen in seine Haut. 
  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra lachte nur. Hier, so nahe der Heimstätte 
  des Bösen im Immansium, fühlte er sich von Minute zu Minute stärker, 
  legte er die Schwächen seines Leibes und seiner Seele immer mehr ab.


  Er wollte testen, wie weit er in der Lage war, sterbliche Grenzen zu überwinden 
  – und sprang in den Fluss.


  Die eiskalten Fluten schwappten über ihm zusammen. Das Wasser umfloss ihn 
  und wollte ihn mit sich reißen. Bald erreichten seine Füße 
  den Boden. Mathrigo öffnete die Augen, sah im klaren Wasser weit und ungetrübt. 
  Ein Fischschwarm näherte sich ihm, änderte jedoch den Kurs und passierte 
  ihn in großer Entfernung.


  Die Luft wurde knapp. Sein Klonkörper konnte ohne Sauerstoff nicht sein, 
  wollte instinktiv auftauchen. Mathrigo ließ es nicht zu. Er musste es 
  auch anders schaffen. Er wollte nicht gezwungen sein aufzutauchen wie 
  ein gewöhnlicher Mensch. Er musste nicht atmen. Schließlich war er 
  ein Grah'tak ... oder doch zumindest ein Glu'takh, ein ehemals Sterblicher, 
  der zu einem Grah'tak geworden war.


  Genau wie es Carnia gewesen war.


  Der Gedanke erschreckte ihn. Carnia – seine Sklavin, die er verloren hatte, 
  seine Kämpferin, an deren Seite er hatte ins Cho'gra vordringen wollen, 
  ehe es zur Katastrophe gekommen war.


  Mathrigo öffnete den Mund ... und kein Wasser flutete hinein. Er lachte 
  dröhnend, was sein Körper unter Wasser niemals vermocht hätte, 
  wenn seine Seele, sein ureigenes Böses, nicht in immer größere 
  Einheit mit ihm gekommen wäre. Wie gut es tat, dem Cho'gra nahe zu sein! 
  Es gab ihm Kraft und half, den Umwandlungsprozess seines Leibes schneller zu 
  vollziehen. Sein Körper zog mit seiner verdorbenen Seele mit – und 
  wurde immer mehr zu dem eines Glu'takh.


  So, wie es sein musste.


  Das Alte war vergangen, und Neues wurde.


  Auf diesem Weg würden auch seine Fähigkeiten zurückkommen. Irgendwann.


  Mathrigo marschierte unter Wasser los, setzte stur einen Fuß vor den anderen, 
  strotzte dem Strom, der ihn in die andere Richtung lenken wollte. Bis über 
  die Knöchel versank er im schlickig-matschigen Boden; jedes Mal, wenn er 
  die Füße herauszerrte, stoben Schlammwolken auf und sanken träge 
  wieder in die Tiefe.


  Plötzlich fühlte er Widerstand unter den Füßen, der ruckartig 
  nachgab. Er sah nach unten und entdeckte, verzerrt vom aufgewühlten Wasser, 
  ein eigenartiges horniges Ding, das nicht in diese Welt zu gehören schien 
  ...


  Im nächsten Moment begriff er, dass er den Einstieg schon gefunden hatte. 
  Zu sehr war er in seinen Gedanken gefangen gewesen, als dass er die nötige 
  Aufmerksamkeit hätte anwenden können. Der Grund des Flusses stülpte 
  sich auf, ein grau-schwarzes Etwas raste auf ihn zu, schmetterte gegen seine 
  Beine und riss ihn um. Der Schwung ließ ihn sich überschlagen. Unkontrolliert 
  wedelte er mit den Armen.


  Grünen Fangarmen gleich schossen Algen auf ihn zu und wickelten sich um 
  seinen Körper, zurrten seine Beine zusammen. Mathrigo spannte die Muskeln 
  an und zerriss sie – zumindest glaubte er das. In Wirklichkeit öffneten 
  sich das, was er für Algen gehalten hatte, und was in Wirklichkeit die 
  Tentakel eines Grah'tak-Wächters waren.


  Sie durchschnitten das Wasser, trieben tausendfach und ungezählt auf ihn 
  zu. Das hornige Ding, auf das er getreten war, war nichts anderes als ein uralter, 
  grausamer Schnabel, der aus dem Schädel ragte, der fett und aufgedunsen 
  inmitten der Tentakel ruhte.


  Der Torwächter hatte ihn kommen lassen, bis er ein sicheres Opfer gewesen 
  war.


  Ein vermeintlich sicheres Opfer.


  Mathrigo ließ sich nicht beeindrucken. Er würde an diesem Monstrum 
  vorbeikommen.


  Plötzlich hörte er etwas, in seinen Gedanken: »Wer bist du, Mensch, 
  dass du es wagst, hierher zu kommen?« Gleichzeitig umschlossen ihn die 
  Fangarme als dichtes Netz, ohne ihn allerdings zu berühren.


  »Mensch?«, höhnte Mathrigo in Gedanken. »Könnte ein 
  Mensch tun, was ich getan habe? Bin ich etwa erstickt?«


  Ein kurzes Zögern. So groß die Kreatur war, so plump schien sie auch 
  zu sein. »Du nimmst es gelassen auf, mich zu sehen. Wer bist du?«


  Mathrigo trieb reglos im Wasser, umschlossen vom Kokon der grünschillernden 
  Tentakel. Ihm blieben zwei Möglichkeiten. Er konnte den Wächter von 
  seiner Identität überzeugen und ihn überreden, ihn passieren 
  zu lassen. Oder er musste ihn besiegen.


  Wäre er im Vollbesitz seiner Kräfte gewesen, hätte er es ihn 
  Erwägung gezogen, mit dem Wächter zu kämpfen und ihm eine Lehre 
  zu erteilen. So aber war der Ausgang eines möglichen Kampfes mehr als ungewiss. 
  Also wollte er es auf dem ersten Weg versuchen ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torn fiel jeder Schritt schwer.


  Einerseits musste er dringend mit Krellrim sprechen, andererseits wurde er zunehmend 
  unruhiger. Egal, wie seine Entscheidung schlussendlich ausfiel, sie war bitter.


  Denn ich kann Krellrim nicht einfach freisprechen. Sein Verrat war eindeutig, 
  und seine Skrupellosigkeit erschreckt mich noch jetzt.


  Es war sogar so weit gegangen, dass sich Torn gefragt hatte, ob Krellrim möglicherweise 
  doch noch an denselben Symptomen wie seine Artgenossen litt, ehe sie sich in 
  Raserei gegenseitig zerfleischt hatten.


  Einen Augenblick lang habe ich in Betracht gezogen, dass Krellrim wieder 
  zu einem Tier wird, einem von seinen bloßen Instinkten geleiteten wütenden 
  Gorilla. Aber so einfach ist es nicht, denn dann könnte ich irgendwelchen 
  Umständen die Schuld geben.


  Nein, ich muss der Wahrheit ins Auge sehen: Krellrim hat aus freier Entscheidung 
  gehandelt. Weder schwand die künstlich in ihm erzeugte Intelligenz, noch 
  stand er unter dem Einfluss irgendeines Grah'tak. Er wollte genau das tun, was 
  er getan hat, und das Schlimmste ist, er würde wahrscheinlich wieder genauso 
  handeln, weil ihm der Erfolg angeblich Recht gibt.


  Verzweiflung und Selbstanklage haben dazu geführt, dass die Rachegelüste 
  in ihm überstark geworden sind. Er wollte Mathrigo um jeden Preis tot sehen, 
  und die Methoden des Wandererkorps erschienen ihm dazu nicht effektiv genug. 
  Also sagte er sich los.


  Er wollte es so, und er hat uns bewusst belogen, hat ganz gezielt die Anlagen 
  der Festung am Rande der Zeit benutzt und manipuliert und uns verraten.


  »Zögere nicht länger«, sagte Callista neben ihm.


  Der Erste Wanderer blieb stehen und sah sie nachdenklich an. »Ich habe 
  Angst«, gestand er mit leiser Stimme.


  »Wer Befehlsgewalt über andere hat, der muss unangenehme Entscheidungen 
  fällen«, meinte sie. »Das ist die Natur der Dinge. Ohne das kannst 
  du kein Anführer sein.«


  »Befehlsgewalt«, wiederholte Torn. »Das Wort gefällt mir 
  nicht.«


  »Aber so ist es.«


  »Es erinnert mich allzu sehr an meine Vergangenheit, an den Menschen Isaac 
  Torn, der als Elitesoldat ...«


  Callista hob die Hand. »Ich sagte es eben schon, Geliebter: Zögere 
  nicht länger. Was getan werden muss, muss getan werden. Die Lu'cen mischen 
  sich bereits ein, und sie beobachten dich auch jetzt. Severos wird wiederkommen 
  und seine Forderung erneut vorbringen.«


  Sie wollen Krellrim selbst richten, dachte Torn. Und obwohl ich es 
  rigoros abgelehnt habe, ist es vielleicht doch am besten, ich gebe dieser Forderung 
  nach. Als ich selbst vor dem Gericht der Lu'cen stand, fühlte ich mich 
  unrecht behandelt, aber am Ende hat es zu der Gründung des neuen Korps 
  geführt, wenn auch auf Umwegen. Wer kann schon sagen, ob die Richter der 
  Zeit genau dieses Endergebnis vorausgesehen haben? Er stockte. Wenn man 
  überhaupt von einem Endergebnis sprechen kann. Vielleicht ist alles noch 
  immer im Fluss und das alles ist nur ein Zwischenzustand, der sich schon bald 
  auflösen wird?


  »Hörst du?«, fragte Callista. »Der Konflikt mit den Lu'cen 
  ist noch lange nicht ausgestanden.«


  Ehe Torn eine Antwort geben konnte, gellte Alarm durch die Gänge der Zeitenfeste.


  Der Erste Wanderer erkannte die Art des Signals sofort. »Eine schwere Störung 
  im Fluss der Zeit.« Eine Sekunde nur sah er sein Symellon an. Sie mussten 
  keine Worte wechseln.


  Beide rannten los.


  Sie waren ganz in der Nähe der Zentrale, konnten diese sogar schneller 
  als den Gefangenentrakt erreichen.


  Für den Augenblick waren Krellrim und Severos' unerwartetes Auftreten vergessen. 
  Torn war gespannt, was ihn in der Zentrale erwartete. Eine Störung im Fluss 
  der Zeit wies meist auf das Wirken der Grah'tak hin.


  Welche Teufelei planten sie? Und würde es möglich sein, dass die Wanderer 
  dagegen angingen? Zunächst kam es darauf an, was die Sensoren der Festung 
  genau festgestellt hatten. Vom Numquam aus überwachten sie den Fluss der 
  Zeit, stellten Interferenzen und Manipulationen fest. Ob diese sich allerdings 
  genau lokalisieren ließen und ob deren Ursprung feststellbar war, stand 
  auf einem anderen Blatt. Das Textat, die Gesamtheit aller möglichen Verläufe 
  der Zeit, war ein hochkomplexes Gebilde, bei dem Ursache und Wirkung oft so 
  dicht beieinander lagen, dass sie kaum zu unterscheiden waren.


  Callista erreichte einen Augenblick vor Torn den Eingang in die Zentrale und 
  hetzte hinein. Torn folgte.


  Nur zwei Mechar versahen im Augenblick Dienst. Einer von ihnen musste den Alarm 
  ausgelöst haben.


  »Wir können noch keine genaue Auskunft geben, Erster Wanderer Torn 
  und Wanderin Callista«, schnarrte die mechanische Stimme eines der Roboter, 
  ehe die beiden Neuankömmlinge eine Frage stellen konnten.


  Wortlos traten Torn und Callista vor den Hauptbildschirm der Beobachtungsstation. 
  Torn hatte vor langem gelernt, die Symbole und Linien zu deuten, die sich in 
  mehreren Ebenen überlappend darauf abzeichneten.


  Er erkannte die Störung sofort – kein Zweifel, dass eine Zeitmanipulation 
  vorlag. Nur wann und wo genau sie stattgefunden hatte oder in diesen Augenblicken 
  stattfand, wurde so einfach nicht deutlich.


  »Wir haben mehrere Suchscans veranlasst«, informierte der Mechar mit 
  beiläufig klingender Stimme weiter. »Wir kommen der temporären 
  Wurzel näher. Die Quelle liegt ohne Zweifel in diesem Raumsektor.«


  Ein Teil des Bildschirms spaltete sich ab, und eine Realwiedergabe des Weltraums 
  erschien. Zunächst war ein gewaltiges Gebiet zu sehen, doch die Wiedergabe 
  zoomte kleiner, bis eine Konstellation von Sonnensystemen zu erkennen war, die 
  Torn sofort zuordnen konnte.


  »Das ist Ascalot«, entfuhr es ihm, »die alte Zentralwelt der 
  Wanderer.«


  »Du irrst dich, Erster Wanderer«, stellte der Mechar klar. »Es 
  ist der Raumsektor, der auch Ascalot beherbergt. Natürlich gibt es dort 
  noch eine Unzahl weiterer Planeten.« Er gab eine sirrende Lautfolge von 
  sich, die Torn nicht verstehen konnte; es handelte sich um akustische Befehle, 
  die die Rezeptoren der Anlagen in der Zentrale aufnahmen und verarbeiteten. 
  Ein Stern begann zu leuchten. »Das ist Ascalot«, dozierte der Mechar. 
  »Dies jedoch« – ein anderer Punkt strahlte in düsterem Rot 
  – »ist die Scheibenwelt Rattakk. In nur wenigen Lichtjahren Entfernung 
  von der gedachten Linie zwischen diesen Planeten liegt ...«


  »Du brauchst nicht weiterzureden«, unterbrach Torn. Ihm kamen die 
  unendlichen Lehrstunden bei den Lu'cen in den Sinn. Er hatte damals viel lernen 
  müssen, über sich selbst, über den Umgang mit seinem Körper 
  und seinem Geist ... und über historische Fakten. Er wusste, welche bedeutende 
  Welt dort lag. Ein Planet, dessen Bewohner zu einem entscheidenden Faktor im 
  Großen Krieg zwischen den Alten Wandererkorps und den Grah'tak vor Jahrmillionen 
  geworden waren, und die seitdem als Fackel des Lichts im Immansium leuchteten. 
  »Es ist Calah.«


  »Die Störung geht von dort aus«, sagte der Mechar. »Die 
  Anlagen haben sie gerade eben dorthin verfolgt.«


  »Zu welcher Zeit?«, fragte Torn.


  »Es ist die Frühzeit der Calahi-Kultur.« Der Mechar blinkte Torn 
  aus einigen seiner zahlreichen Dioden an. »Die Zeit nach dem Neubeginn.«


  Torn glaubte, Erschrecken und Ehrfurcht in der Stimme des Automaten zu erkennen, 
  auch wenn das natürlich unmöglich war. Zur Zeit des Großen Krieges 
  waren die Calahi – eine hochentwickelte Zivilisation von Vogelwesen – 
  eines jener Völker gewesen, das dem Wandererkorps im Kampf gegen die Grah'tak 
  beigestanden war. Und wie so viele, die sich der Allianz angeschlossen hatten, 
  hatte es dafür mit dem Untergang bezahlt. Immerhin war Calah – anders 
  etwa als Ascalot oder die Kernwelten der Allianz – im Zuge des Krieges 
  nicht vollständig verwüstet worden, so dass es einigen der Bewohner 
  gelungen war, in den unterirdischen Katakomben des Planeten zu überleben 
  und einen Neuanfang zu wagen. Ins Steinzeitalter zurückgeworfen, hatte 
  die Zivilisation der Calahi von vorn beginnen müssen und hatte sich erst 
  nach und nach wieder erholt. Dass die Grah'tak nun ausgerechnet dorthin ihre 
  gierigen Klauen ausstreckten, verursachte Torn Übelkeit...


  »Dieser elende Nagor «, fluchte Torn. »Er will die Calahi ausrotten, 
  ehe sie ihm erneut gefährlich werden können.«


  »Keine voreiligen Schlüsse«, sagte der Mechar. »Es gibt 
  zahlreiche andere Möglichkeiten, auch wenn deine Annahme ...«


  »Still, Blechbüchse«, rief Tattoo vom Eingang her. Er stürmte 
  in diesem Augenblick in die Zentrale.


  »Entschuldigt, Wanderer Tattoo, die Wahrscheinlichkeitsberechnungen legen 
  nahe, dass der Erste Wanderer Recht hat, aber man darf nicht vergessen, dass 
  ...«


  »Schon gut.« Tattoo grinste breit. »Worum geht's überhaupt? 
  Informiert mich bitte, ich konnte lediglich das exzessive Geschwafel der Mechar 
  nicht ertragen.«


  Der Roboter schwieg, als wäre er beleidigt.


  »Die Grah'tak greifen Calah an «, sagte Torn und schaute seinen Waffenbruder 
  an, »und zwar in einer Zeit, als sie noch ein einfaches Leben führen. 
  Wir müssen dorthin und herausfinden, was genau sie planen.«


  Callista nickte. »Wenn du einverstanden bist, werde ich die Mission anführen 
  und Nroth, Tattoo, Max und Nara mitnehmen.«


  Torn stutzte. Dass Cassius nicht mitgehen sollte, lag auf der Hand – er 
  war noch zu neu und unerfahren, um in eine Mission zu gehen.


  Aber ich selbst? Warum will sie mich nicht dabeihaben...?


  In der nächsten Sekunde verstand er, und er konnte ihr nicht widersprechen. 
  »So soll es sein. Brecht sofort auf. Ich bleibe mit Cassius zurück.«


  Und kümmere mich um Krellrim ... auch diese Angelegenheit duldet keinen 
  Aufschub. Leider ...


  »Nicht nötig«, erklang Nroths Stimme vom Eingang her. »Ich 
  bin da, und Max und Nara sind ebenfalls schon unterwegs.«


  »Zu den T-Flüglern in den Hangar«, bestimmte Callista. »Eine 
  neue Aufgabe wartet auf uns!«


  Torn sah ihnen grüblerisch nach. Am liebsten wäre er mit ihnen gegangen. 
  Ihnen standen zwar Kämpfe und große Gefahren bevor – aber er, 
  Torn, hätte lieber gegen Grah'tak gefochten als sich mit Krellrim auseinanderzusetzen.

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  »Ich habe Mathrigos alte Plasmarüstung den Dokaten übergeben«, 
  setzte General Nagor seinen Bruder in Kenntnis.


  Sarim reckte sich; seine neu anoperierten Arme stellten beeindruckende Muskeln 
  zur Schau. Die Finger krachten in den Gelenken, als der Perr'agkar sie ineinander 
  verschränkte. Sie liefen in hornigen Krallen aus, unter deren schwarzen 
  Enden es rot schillerte. Eben fiel ein Blutstropfen mit leisem Platschen auf 
  den Boden.


  Nagors Blick suchte den kleinen Fleck auf dem Boden, der das Rot aufzusaugen 
  schien, als nehme er es gierig in sich auf. Nicht zum ersten Mal fragte sich 
  der neue Herrscher des Cho'gra, ob dies tatsächlich der Fall war. Und hallte 
  nicht stets ein leises Ächzen durch das Gewölbe, wenn auf diese Weise 
  das Blut Sterblicher verschwand?


  Sarim bemerkte den Blick seines Bruders offensichtlich. »Ich habe durch 
  das Kha'tex einen kurzen Abstecher zur Erdoberfläche gemacht.«


  »Du bist frei zu tun und zu lassen, was immer dir beliebt«, grollte 
  Nagor. »Zumindest, solange du rechtzeitig zurück bist.«


  »Mit der Rüstung ist dir womöglich ein wertvoller Fund gelungen«, 
  sagte Sarim. »Ist sie einsatzbereit?«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium winkte ab. »Die Dokaten und ihr 
  schwachsinniger Führer sind sich nicht sicher. Sie nennen sich Gelehrte, 
  aber jedes Mal, wenn ich ihnen eine Aufgabe stelle, jammern sie rum und fordern 
  Zeit, um alles zu überdenken und zu untersuchen. Sie wissen nur eins: irgendwelche 
  Defekte gibt es, aber ob sie sie beseitigen können, das ist noch unklar.« 
  In einem Anflug von Interesse an seinem Bruder fragte er: »Wie kommst du 
  mit deinen neuen Armen zurecht?«


  Sarim klackerte mit den Krallen aneinander und rieb sie dann über die Brak'tar-Rüstung 
  vor seiner Brust. Ein hohes, metallisches Kreischen schrillte durch den Thronsaal. 
  »Die Dokaten haben gute Arbeit geleistet. Dank der Sruk'ii-Würmer 
  sind die Wundflächen fast verheilt.« Er klopfte auf die Schultern, 
  wo sich breite Operationsnarben hinzogen, über die kleine weiße Schleimwürmer 
  krochen, die durch ihre Sekrete für rascheres Zusammenwachsen des toten 
  Grah'tak-Fleisches sorgten. »Kein Vergleich mehr mit den kümmerlichen 
  Gliedmaßen des Dokaten, der mir freundlicherweise seinen Körper gab.«


  Nagor lachte brüllend. »Du neigst zu Scherzen, Bruder! Der elende 
  Wurm hätte alles getan, seine jämmerliche Existenz zu behalten.«


  Sarim spuckte aus. »Und das in einem schwächlichen Körper. Wenn 
  noch die Beine und der allzu schmächtige Brustkorb ersetzt sind, kann ich 
  endlich an die Feinarbeit gehen und einzelne Organe tauschen, damit auch die 
  besonderen Fähigkeiten ihrer Besitzer auf mich übergehen. Aber ich 
  will dich nicht langweilen, Bruder.«


  General Nagor war in guter Laune. Es erheiterte ihn, die alte Plasmarüstung 
  gefunden zu haben. In seinem Hinterkopf reifte bereits eine Idee, wie er dieses 
  Artefakt verwenden konnte, um seinen Gegnern eine schwere Niederlage zuzufügen. 
  Mit spöttischer Stimme sagte er: »Muss mir das Wohl meines obersten 
  Heerführers nicht am Herzen liegen? Solange du nur halb fertig gestellt 
  bist, bietest du einen ...«


  »... seltsamen Anblick?«, ergänzte Sarim.


  Obwohl dies nicht die Bezeichnung war, die Nagor in den Sinn gekommen war, stimmte 
  er zu. »Deine Arme sind zu stark für den Rest deines Körpers.«


  »Noch.«


  »Woher stammen sie?«


  »Von einem Vampyr. Die Dokaten haben diverse Gliedmaßen von ihm im 
  Malum eingelagert und unterziehen sie kleinen Metamorphosen. Sie werden ihren 
  Dienst exzellent erfüllen.«


  »Davon bin ich überzeugt«, meinte Nagor. »Jetzt sag mir, 
  wie es um die Eroberung Calahs steht?«


  »Folg mir, Bruder und Gebieter.« Sarim wandte sich dem Ausgang aus 
  dem Thronsaal zu und marschierte los. Die Krallen seiner überlangen Arme 
  schleiften fast über den eiskalten Steinboden.


  Nagor erhob sich von seinem Knochenthron. Im Gegensatz zu seinem Bruder krachte 
  jeder Schritt so laut, dass er als Echo widerhallte. Der Perr'agkar beobachtete 
  seinen Bruder misstrauisch und stellte fest, dass in seinen Bewegungen weniger 
  Sicherheit lag als vor dem Sturz in die Lavaader.


  Als Sarim in die Nähe eines träge fließenden, glühenden 
  Stroms kam, zögerte er und korrigierte kaum merklich seine Richtung. Nagor 
  entging dieses Detail nicht, und es gefiel ihm gar nicht. Ein Perr'agkar durfte 
  nicht mit alten Ängsten kämpfen wie ein jämmerlicher Sterblicher! 
  Sie waren perfekte Kreaturen, geschaffen, um zu herrschen. Nun endlich, dank 
  Nagors Machtergreifung, erhielten sie nach Ewigkeiten die Position und Bedeutung, 
  die ihnen zustand.


  Nur kurz dachte Nagor an Fr'raschirh, der dank seiner Gedächtnislücken 
  alles andere als perfekt funktionierte. Er wischte diesen Gedanken mit 
  der Überzeugung beiseite, dass es nur noch eine Frage der Zeit sei, bis 
  sich das volle Erinnerungsvermögen des Amphibischen wieder einstellte. 
  Und auch Sarim würde schon bald seine alte Selbstsicherheit zurückgewinnen. 
  Er benötigte Zeit, denn immerhin war kaum etwas von seinem alten Körper 
  übrig geblieben, bis auf die kümmerlichen Reste, in denen seine Persönlichkeit 
  überlebt hatte; er musste sich an die neuen Begebenheiten gewöhnen.


  Nagor übersprang eine Lavaader und landete krachend neben seinem Bruder. 
  Dieser drehte sich nicht um, aber Nagor glaubte, Unsicherheit und sogar Erschrecken 
  in seiner Körperhaltung zu entdecken.


  Die bulligen Ock'mar-Wachen grollten irgendwelche Ehrbekundigungen, als die 
  beiden Perr'agkar sie passierten. Nagor überlegte bereits, sich eine andere 
  Leibwache zu suchen; zwar waren die Ock'mar absolut loyal, aber nur solange 
  er tatsächlich auf dem Thron saß. Ihre Loyalität galt dem Amt 
  des Herrschers, nicht seiner Person. Sie würden jedem Nachfolger ebenso 
  willig untertan sein. In Nagors Augen waren sie schmierige Kreaturen, die zudem 
  leicht besiegt werden konnten. Angeblich hatte Carnia einige von ihnen mit bloßen 
  Händen ausgeschaltet.


  In dem sich anschließenden Höhlengang blieb Sarim stehen, kaum dass 
  sie außer Hörweite der Wachen waren. »Hast du je darüber 
  nachgedacht, die Ock'mar zu ersetzen? Sie gefallen mir nicht, Bruder. Obwohl 
  sie niedere Dämonen sind, kommt es mir von Mal zu Mal mehr so vor, als 
  wären sie dir gegenüber argwöhnisch. Sie bilden sich viel darauf 
  ein, reinrassig zu sein. Ich frage mich, wie lange sie noch einen Perr'agkar 
  auf dem Thron dulden werden. In ihren Augen sind wir nicht wie sie, sondern 
  Mischwesen.«


  »Dulden?«, schrie Nagor. »Von mir aus sollen sie rebellieren! 
  Ich werde jeden einzelnen von ihnen in der Luft zerreißen und ihre noch 
  zuckenden Glieder zermalmen! Aber du hast Recht ... ich hege hin und wieder 
  denselben Gedanken, was sie und ihre Rolle in der Zukunft betrifft. Wer weiß, 
  Bruder, wer weiß. Vielleicht muss ich noch viele Strukturen ändern. 
  Es müsste mehr von unserer Art geben. Wir sind nur drei Perr'agkar. Drei 
  von einst einer stolzen Anzahl.«


  »Wir könnten« – Sarim stockte – »du könntest 
  den Dokaten den Auftrag geben, neue Perr'agkar zu erschaffen. Eine neue Armee, 
  die diesmal nicht den Beschränkungen der Reinrassigen unterworfen ist und 
  von allen verachtet und gefürchtet wird. Könntest du dir eine schlagkräftigere 
  Truppe vorstellen?« In seinen Augen glitzerte es böse und dunkel.


  »Ein guter Plan, aber nicht effektiv genug. Es nimmt zu viel Zeit in Anspruch, 
  gerade jetzt, während ich das gesamte Immansium unterwerfe und unter meine 
  Herrschaft zwinge.« Obwohl der General den Vorschlag seines Bruders mit 
  diesen Worten abtat und keine Diskussion mehr zuließ, setzte sich diese 
  Vorstellung in seinen Gedanken fest. Eine Unzahl neuer Perr'agkar, nicht nur 
  er selbst, Nagor und Fr'raschirh ... was, wenn es einfacher ginge? Die Lösung 
  lag auf der Hand, wenn es auch ehernen Gesetzen widersprach. Aber wieso ...


  »Ich zeige dir den Fortschritt der Eroberung Calahs«, riss Sarim ihn 
  aus den Gedanken.


  Sein Bruder lief los, und Nagor folgte. Er würde nachdenken und mit den 
  Dokaten reden müssen, sobald sie endlich zu einem Ergebnis gekommen waren, 
  was Mathrigos alte Plasmarüstung betraf.


  Sie betraten eine Nebenhöhle, die Sarim zu einer seiner strategischen Zentren 
  ausgebaut hatte. Ein massiger Morg'reth, der seine Flügel in der engen 
  Höhle nicht ausbreiten konnte, versah Dienst vor einer Kha'tex-Sichtverbindung. 
  Das orangerote Glühen des Kha'tex umwirbelte ein etwa kopfgroßes 
  Fenster in eine andere Welt und eine andere Zeit; eine Zeitebene, die sich Millionen 
  Jahre in der Vergangenheit befand. Ein Fenster nach Calah ...


  »Die Invasion schreitet planmäßig voran«, meldete der Morg'reth 
  mit düsterer Stimme. »Keine wie auch immer gearteten Schwierigkeiten. 
  Kein Widerstand.«


  »Genau wie erwartet.« Sarim kicherte hämisch.


  Nagor nahm es mit Befremden auf. Offenbar passte sich sein Bruder in gewissem 
  Maß seinem neuen Körper an und übernahm Eigenarten des Dokaten. 
  Früher hätte Sarim nie ein solch schwaches Kichern von sich 
  gegeben, um seinen Triumph auszudrücken. »Die Calahi dieser Zeit sind 
  nicht mehr im Entferntesten in der Lage, sich gegen unsere Truppen zur Wehr 
  zu setzen. Sie haben ihre früheren Erkenntnisse verloren, ebenso wie ihre 
  parapsychischen Fähigkeiten, und Waffen haben sie ebenfalls noch nicht 
  entwickelt. Zumindest keine, die uns gefährlich werden könnten. Sie 
  sind leichte Beute, gefangen in ihren eigenen, kleinlichen Stammesfehden.«


  General Nagor, der Herrscher des Cho'gra, stieß den Morg'reth zur Seite 
  und blickte selbst angespannt durch das Fenster nach Calah ...

 


  Calah


  Einer der schrecklichen Metallvögel, die aus dem orangeroten Glühen 
  gestürzt waren, spuckte Feuer, ohne sein Maul zu öffnen. Dieses seltsame 
  Feuer raste durch die Luft ...


  ... genau auf Norro zu!


  Gwarain beobachtete es fassungslos von seinem Standpunkt an der gegenüberliegenden 
  Felswand aus. Der junge Krieger schrie, als die Feuerlohe in eines der Häuser 
  schmetterte; wenn er sich nicht täuschte, das seines Freundes Lasnakk. 
  Das Dach brach entzwei, das Holz der Wände glühte und brannte dann 
  lichterloh. Gwarain glaubte sogar, einen leisen Schrei zu hören, aber das 
  musste Einbildung sein. Über die Schlucht hinweg hatte er noch nie Geräusche 
  aus der Siedlung gehört.


  Noch nie.


  Und so spielte sich das Inferno in völliger, gespenstischer Lautlosigkeit 
  ab.


  Es war entsetzlich.


  Die feuerspuckenden Monstervögel rasten zur Siedlung und schwebten in der 
  Luft vor den steinernen Gebäuden. Täuschte sich Gwarain, oder entstiegen 
  den Vögel tatsächlich Gestalten? Waren sie Reiter auf den Metalltieren?


  Weitere Häuser gingen in Flammen auf, und diesmal gab es keinen Zweifel: 
  Gwarain hörte ein Bersten, als das Große Haus des Führers zusammenbrach. 
  Die wichtigste Bastion war gefallen, und das gerade einmal wenige Atemzüge 
  nachdem die Metallvögel aus dem brennenden Himmel gestürzt waren.


  Gwarain glaubte in diesen Augenblicken zu sterben. Denn er wusste, dass viele 
  Mitglieder seines Stammes tatsächlich getötet wurden; sie starben 
  im Feuer oder waren von den Trümmern des Großen Hauses erschlagen 
  worden.


  Er war wie versteinert, verfolgte das grausame Geschehen, als wäre er durch 
  einen geheimnisvollen Fluch zur Bewegungslosigkeit verdammt. Der Tod, den er 
  beobachtete, kroch in ihn, als alles, das ihm etwas bedeutete, vor seinen Augen 
  starb. Gwarain wusste, dass die Metallvögel und ihre grausame Herren niemanden 
  am Leben lassen würden. Weder Lyrrias Schwestern noch seine kranke Mutter 
  noch irgendjemanden sonst.


  Endlich fiel die Lähmung von ihm ab.


  Blindwütig, ohne nachzudenken oder seine Chancen abzuschätzen, spannte 
  er alle Muskeln an und sprang über den Rand des kleinen Felsplateaus in 
  die Tiefe. Ohne auf die Winde zu achten, breitete er seine Stummelflügel 
  aus.


  Er flog irrsinnig schnell dem Boden entgegen. Nur ein Wahnsinniger sprang, ohne 
  vorher den Verlauf der Winde zu studieren. Die Überlebenschancen waren 
  kaum vorhanden. Zwar hieß es, dass manche Heranwachsende in voller Absicht 
  mit geschlossenen Augen sprangen – sie nannten es den Bungee machen 
  – und sich willkürlich der Gefahr aussetzten, doch Gwarain bezweifelte 
  das. Konnte jemand so dumm sein?


  In diesen Momenten war ihm jedoch alles gleichgültig. Wenn er starb, starb 
  er eben. Er hatte Tod und Zerstörung gesehen, das Ende seiner Siedlung 
  und damit seines Stammes. Was spielte es da noch für eine Rolle, ob er 
  selbst lebte oder nicht? Vielleicht war es gnädiger, sofort ein Ende zu 
  finden als überleben zu müssen.


  Während die schroff zerklüftete Felswand an ihm vorbeiraste, sah er 
  die Gesichter all derer vor sich, die sein Leben begleitet und bestimmt hatten 
  und denen er nie wieder begegnen würde. Sie zerschmolzen zu einem Gesicht, 
  zu Lyrrias – und damit zur Vergangenheit.


  Der Schmerz wollte ihn zerreißen, und er sehnte den Tod herbei. Doch diese 
  Gnade wurde ihm nicht gegönnt. Ein kräftiger Aufwind packte ihn, fuhr 
  in seine Flügel und spreizte sie, drückte sie wie von selbst in die 
  überlebensnotwendige Position.


  Er fühlte sich wie im Zentrum eines Sturms. Es zerrte an den Federn, die 
  Haut spannte sich, der Gegendruck verschlug ihm den Atem. Einige Federn rissen 
  an den Wurzeln und trieben schließlich an seinem Gesicht vorbei, bunt 
  schillernd und mit ihrer Schönheit dem Verderben Hohn sprechend.


  Gwarain wurde nach oben geschleudert, achtete nicht darauf, die Richtung zu 
  halten und krachte gegen die Felswand. Der Aufschlag jagte eine Schmerzwelle 
  durch den ganzen Körper. Etwas knirschte dicht an seinem Ohr, und Blut 
  schoss aus der Nase.


  Der junge Krieger schlitterte am schrundigen Gestein nach oben, erbarmungslos 
  gepeitscht vom Aufwind, der seinen Körper zu einem Spielball machte. Er 
  raste auf einen kleinen Überhang zu. Hilflos ruderte er mit den Armen, 
  knickte gleichzeitig die Flügel.


  Er trieb zur Seite, der Überhang zischte an ihm vorbei. Jäh begriff 
  Gwarain, dass er bereits tot wäre, wenn er die Korrektur nicht vorgenommen 
  hätte. Seine Bemühungen trieben ihn nicht nur zur Seite, sondern auch 
  von der Felswand weg. Er geriet in eine gegenläufige Strömung und 
  stürzte wie ein Stein in die Tiefe. Die Macht des Sturms drückte ihn 
  zusätzlich nach unten.


  Kleine Gesteinsbrocken trommelten auf seinen Körper. Staubkörner drangen 
  in die Augen und ließen sie tränen. Das Blut aus der Nase strömte 
  unablässig weiter und verschmierte heiß sein Gesicht. Die Nase selbst 
  pochte dumpf; er spürte sie kaum, wohl weil der Schmerz zu entsetzlich 
  war. Sein Körper verdrängte ihn automatisch.


  Gwarain entdeckte eine gemäßigte Luftströmung, spannte sich 
  an und drehte sich in einer tausendfach geübten Bewegung im Fall. Mit dem 
  Oberkörper erreichte er sein Ziel. Die gegensätzlichen Kräfte 
  zerrten brutal an ihm. Es war, als sei er in die Fänge der Grolok geraten, 
  die ihn mit Faustschlägen und Tritten malträtierten.


  Endlich ließ die Gewalt nach. Plötzlich trieb er sanft in einer schwachen 
  Brise, die ihn nach oben trug. Erleichtert atmete er auf. Sein ganzer Körper 
  schmerzte, aber er war in Sicherheit. Er spuckte aus, befreite den Mund vom 
  Blut. Vorsichtig tastete er nach seiner Nase. Schmerz explodierte mitten in 
  seinem Gesicht. Er spürte nur einen verkrümmten Hügel; das Nasenbein 
  musste nicht nur gebrochen, sondern förmlich gesplittert sein. Übelkeit 
  durchraste ihn wie eine Welle.


  Er ballte die Hände, versuchte die Kontrolle über sich selbst zurück 
  zu gewinnen. Bald spürte er die typischen Querströmungen – er 
  hatte das Ende der Felswand erreicht. Ein weiterer gefährlicher Moment 
  stand ihm bevor. Allerdings hatte er das Abspringen tausendfach geübt 
  und beherrschte es souverän.


  Er zog blitzartig die Stummelflügel an, stieß die Arme vor und bekam 
  Bodenkontakt. Einen Lidschlag später berührten die Füße 
  den Fels. Gwarain katapultierte sich über die Kante. Er rutschte über 
  den Boden, fand Widerstand und rollte sich ab. Federnd kam er auf die Füße.


  Ein schneller Rundumblick ließ ihn erleichtert aufatmen. Sein Kriegsadler 
  wartete noch immer auf ihn. Die Tiere waren, einmal auf ihre Herren dressiert, 
  absolut treu und anhänglich. Jeder Krieger konnte sich stets auf seinen 
  Adler verlassen.


  Als Gwarain schon auf seinem Flugtier saß, kehrte die Erinnerung mit Macht 
  zurück; die Todesgefahr der letzten Momente hatte sie verdrängt. Die 
  Wirklichkeit traf ihn umso härter. Der Adler erhob sich in die Luft. Gwarain 
  sah das Entsetzliche.


  Die Metallvögel hatten die Siedlung im Steilhang völlig verwüstet. 
  Nur noch schwarze Silhouetten und Trümmer ragten aus einer schwarzen Wolke, 
  die über die Felsen kroch wie ein lebendes Wesen. Die Zerstörer selbst 
  waren nicht zu sehen.


  »Schnell«, flüsterte der junge Krieger seinem Adler zu. »Bring 
  mich nach Hause.« Er zögerte, dann ergänzte er noch leiser: »Auch 
  wenn es dieses Zuhause nicht mehr gibt.«


  Vielleicht konnte er wenigstens noch einige Leben retten. Doch warum sollte 
  gerade seine Kraft einen Unterschied machen? Er war bei weitem nicht der einzige 
  Krieger seines Stammes, und dennoch hatte er vom ersten Augenblick an gewusst, 
  dass niemand den Metallvögeln Widerstand leisten konnte. Gwarain fühlte, 
  dass etwas Böses von ihnen ausging.


  Während der Adler mit gewaltigen Flügelschlägen über die 
  Schlucht setzte, stießen die gefährlich glänzenden monströsen 
  Flugtiere aus der Qualmwolke und rasten in den Himmel.


  Es war, als ob sie vor Gwarain flohen.


  Doch in Wirklichkeit, das wusste der junge Krieger, entfernten sie sich nur 
  aus einem einzigen Grund von der Stätte der Zerstörung – ihre 
  Arbeit war getan ...


 

 

4.

 


  Griechenland


  Unter den Quellen des Acheron


  Vom klaren Wasser des Acheron sah Mathrigo kaum etwas. Die mit Algen überzogenen, 
  schillernden Tentakel des Torwächter-Grah'tak umgaben ihn als nahezu blickdichten 
  Käfig. Sie wallten kaum merklich auf und zogen sich wieder zusammen. Die 
  Spitzen wandten sich tastend Mathrigo zu, kamen jedoch nie so nah, dass sie 
  ihn berührten.


  Unterhalb des im Wasser schwebenden ehemaligen Herrschers des Cho'gra, in weniger 
  als drei Metern Entfernung, schob sich der monströse Schädel der Bestie 
  immer weiter aus dem Flusssand. Feine Wolken bildeten sich im Wasser und trieben 
  mit der Strömung davon. Der hornige Schnabel des Wächters klappte 
  weit auf – selbst für Mathrigos Augen war es hier, in den Fluten des 
  Acheron, ein widersinniger Anblick.


  Mathrigo blieb gelassen. Er formulierte seine Botschaft in Gedanken klar und 
  sandte sie an den Grah'tak; da dieser telepathisch veranlagt war, würde 
  er sie ebenso gut verstehen, als habe Mathrigo gesprochen. Mit Erklärungen 
  oder gar Bitten hielt er sich erst gar nicht lange auf. »Ich bin Mathrigo, 
  dein Herr, und ich verlange sofortigen Zugang zum Cho'gra!«


  »M-a-t-h-r-i-g-o?«, lautete die ungläubige Antwort, gefolgt von 
  einem Kichern, das mitten in Mathrigos Kopf zu entstehen schien und in ihm widerhallte. 
  »Selbst wenn das stimmen sollte, was vollkommen unmöglich ist, bist 
  du nicht mein Herr. Nicht mehr. Mathrigos Zeit auf dem Knochenthron ist schon 
  lange abgelaufen. Nroth hat die Herrschaft übernommen, der Dunkle Wanderer.«


  Offenbar befand sich das Wächtermonstrum nicht auf der Höhe der Zeit, 
  auch wenn er davon offensichtlich überzeugt war. Dass Nroth auf dem Herrscherthron 
  letztendlich nur eine Stippvisite abgehalten hatte und längst von General 
  Nagor in einem blutigen Bürgerkrieg verdrängt worden war, schien ihm 
  entgangen zu sein. Nroth war zu den Wanderern übergelaufen, die sein Vater 
  Torn anführte – eine der schlimmsten Enttäuschungen Mathrigos, 
  der mit Nroth selbst große Pläne gehegt hatte. Oder verfügte 
  der tentakelbewehrte Grah'tak über größere Intelligenz, als 
  es den Anschein erweckte? Stellten seine Worte möglicherweise einen Test 
  dar?


  »Nroth?«, fragte Mathrigo. »Dieser Jämmerling spielt schon 
  lange keine Rolle mehr. Er war eine Enttäuschung auf der ganzen Linie. 
  Der Perr'agkar General Nagor hat ihn hinweggefegt, und es wundert mich nicht, 
  dass ihm das gelungen ist. Immerhin stand Nagor Ewigkeiten lang unter meinem 
  Befehl und hat meine Schule durchlaufen.«


  »Er stand unter Mathrigos Befehl ...«


  »Er war mein oberster Heerführer«, fuhr Mathrigo ungerührt 
  fort.


  Auch der Grah'tak ließ sich nicht beeindrucken. »Unter demselben 
  Mathrigo, der von dem Wanderer Torn besiegt und getötet wurde.«


  »Ich bin nicht tot!«


  »Du bist nicht Mathrigo.«


  In dem ehemaligen Herr über alle Grah'tak des Immansiums stieg dunkler, 
  namenloser Zorn auf. Er war nicht mühsam bis an diesen Ort vorgedrungen, 
  um fruchtlose Diskussionen zu führen. Überhaupt diskutierte er nicht 
  – er befahl! »Mach den Weg frei! Sofort! Selbst wenn ich nicht Mathrigo 
  wäre, hast du keinen Grund, einem Grah'tak den Zugang zu verwehren. Scher 
  dich beiseite und lass mich passieren!«


  »Ein Grah'tak magst du sein«, sandte die Bestie gedanklich, während 
  sich ihr Schnabel weiter öffnete und schloss, vom Wasser umflossen. Die 
  beiden fast einen Meter durchmessenden Augen glotzen ihn direkt an; die geschlitzten 
  Pupillen weiteten sich. Gallertartige Häute schlossen sich immer wieder 
  in rascher Folge darüber. »Aber ich mag es nicht, belogen zu werden. 
  Ich will wissen, wer du bist. Sag es mir und ich erweise dir die Gnade, dass 
  du danach zurück auf die Oberfläche gehen darfst. Ich werde dich nicht 
  töten, weil du einer von uns bist.«


  Mathrigo glaubte sich verhört zu haben. Er ballte beide Hände zu Fäusten. 
  So redete niemand mit ihm ... niemand! Und schon gar nicht eine minderwertige 
  Kreatur wie dieser Wächter, der nur durch seine schiere Größe 
  eine gewisse Gefahr bedeutete.


  Er ließ sich tiefer sinken, der Fratze und dem Schnabel entgegen, der 
  sich drohend schloss und wie ein Speer auf ihn wies.


  »Sag mir deinen Namen«, bohrte sich ein Gedankenimpuls in Mathrigos 
  Hirn. Der Wächter zog seine Tentakel zusammen. Sie ringelten sich durch 
  die Fluten auf den Eindringling zu. Algenfetzen trieben davon, darunter kam 
  lilafarbene, von schleimigen Auswüchsen übersäte Haut zum Vorschein.


  Mathrigo schoss plötzlich vor.


  Die Wut und die Nähe der dunklen Gefilde des Cho'gra gaben ihm Kraft. Er 
  landete mit beiden Beinen auf dem riesigen Schädel, rammte einen Fuß 
  in das blau glotzende Auge. Kurz fühlte er Widerstand, dann barst die Augenhülle 
  und Mathrigo versank bis zu den Knien in der weichen Geleemasse des Auges. Gleichzeitig 
  umschloss er mit beiden Händen den hornigen Schnabel, konzentrierte sich 
  und jagte alle dunkle Energie, zu der er fähig war, in den Gegner.


  Es flackerte, das Wasser um den Schnabel begann zu kochen, und ein mentaler 
  Schmerzensschrei zerriss Mathrigo fast das Gehirn. Er selbst spürte nichts, 
  obwohl Hände und Arme von siedendem Wasser umgeben waren.


  Im nächsten Augenblick schmetterten die ersten Tentakel auf ihn. Sie trafen 
  ihn wie Peitschenhiebe am Rücken und wickelten sich um seine Beine. Er 
  wurde weggerissen, sah nach unten und verfolgte, wie mit seinem Bein glibbernde 
  Brocken aus dem Auge des Grah'tak gezerrt wurden.


  Ein Wald aus Tentakeln umgab ihn. Erbarmungslos hämmerten sie auf ihn ein, 
  umwickelten ihn, pressten ihm die Luft ab.


  Mathrigo zog den Kopf ein und versuchte sich zu befreien. Ein dünnes Etwas 
  ringelte sich um seinen Hals und schnitt tief in die Haut. Mathrigo packte und 
  zerfetzte es; den Tentakeln entwand er sich. Wenn der Wächter-Grah'tak 
  nicht vor Schmerzen rasend und beinahe unzurechnungsfähig gewesen wäre 
  – die mentalen Schreie zeigten das überdeutlich – wäre dies 
  Mathrigo niemals gelungen.


  Er schoss mit kräftigen Schwimmbewegungen auf seinen Gegner zu. Der Schädel 
  befand sich nur noch wenige Meter entfernt. Der Schnabel war nach Mathrigos 
  Attacke zu einem formlosen Schlackehaufen geschmolzen. Mathrigo lachte triumphierend. 
  Er packte einen der kraftlos peitschenden Tentakel und bohrte die Finger hinein, 
  zerfetzte Fleisch und Muskulatur.


  Der unförmige Schädel hob sich vollends aus dem Bodensand des Acheron. 
  Die beiden Gegner rasten aufeinander zu und prallten zusammen. Mathrigo wurde 
  nach oben gedrückt, durchbrach mit dem Rücken voran die Wasseroberfläche 
  und flog durch die Luft. Er landete krachend am Ufer des Flusses, dessen Quellen 
  angeblich dem Totenreich entsprangen.


  Über dem Wasser tobte die Bestie. Tentakel durchpeitschten die Luft, Wasserfontänen 
  schnellten ins Nichts. Zischelnde Schreie gellten.


  Mathrigo wälzte sich auf die Knie, missachtete das Krachen in seinem Rücken. 
  Er würde die Grenzen seines Körpers überwinden. Sein Leib musste 
  sich seinem Willen unterordnen und die Eigenschaften eines Glu'takh annehmen!


  Neben sich entdeckte er einen großen Ast mit zersplittertem Ende. Er packte 
  ihn und rannte die wenigen Schritte zum Flussufer. Dort stieß er sich 
  ab, übersprang die wimmelnden Tentakel mit einem einzigen Satz und landete 
  auf dem unförmigen Schädel, der auf einem plumpen, aufgedunsenen Zentralleib 
  saß. Ohne der Bestie die geringste Chance zu lassen, rammte Mathrigo den 
  Ast in das verbliebene Auge, stieß ihn tief hinein, bog ihn mehrmals zur 
  Seite und ließ los.


  Der Grah'tak zuckte. Er war blind und rasend vor Schmerz. Sein gewaltiger Leib 
  verdrängte Flutwellen, die meterweit über das Ufer rasten und krachend 
  gegen Bäume klatschten. Ganze Büsche wurden entwurzelt und mitgerissen.


  Doch auf diese Weise war der Wächterdämon nicht zu töten. Er 
  unterlag keinen sterblichen Gesetzen, sondern war aus dem Element des Bösen 
  geboren. Um ihn zu töten, brauchte es mehr als Verletzungen, die irdische 
  Waffen reißen konnten.


  Mathrigo presste die Hände zwischen die Augen der Monstrums. Er wollte 
  siegen, wollte das tun, wozu er früher problemlos fähig gewesen 
  war.


  Es flackerte zwischen den Fingern. Mathrigo vermochte keine dunkelenergetischen 
  Plasmablitze mehr zu verschießen, aber er jagte eine Entladung verderbter 
  Energie in den Schädel des Wächters.


  Der schüttelte sich, bäumte sich auf, dass Mathrigo von ihm geschleudert 
  wurde und diesmal im Fluss landete. Der ehemalige Herrscher des Cho'gra ging 
  unter, kam jedoch bald wieder über die Wasseroberfläche.


  Sein Blick suchte und fand den Gegner. Mathrigo lachte dröhnend.


  Tief in den Kopf des Monstrums bohrte sich eine Wunde, aus deren verkrusteten 
  Rändern dunkler Qualm in die Höhe stieg. Es war, als sei eine Handgranate 
  mitten im Schädel explodiert. Ein armdicker Krater ragte tief in den Schädel 
  hinein.


  Noch während Mathrigo untertauchte, zerfloss der Wächter zu Schleim. 
  Seine Tentakel fielen hinab, brachen ab und trieben wie Treibholz auf dem Fluss. 
  Doch nicht lange – alles löste sich auf, wie es mit jedem Grah'tak 
  geschah, deren Existenz endete. Bald würde nichts mehr von dem Wächter 
  zeugen.


  Davon brauchte sich Mathrigo nicht mit eigenen Augen zu überzeugen. Er 
  wollte keine Zeit mehr verlieren. Nach dem Ende des Monstrums war der Einstieg 
  ins Cho'gra frei. Zwar lag noch ein weiter Weg vor ihm, aber daran dachte er 
  nicht. Es spielte keine Rolle. Er würde jedes Hindernis überwinden, 
  das sich ihm noch in den Weg stellen mochte.


  Es war ungeheuer befriedigend, über den Wächter triumphiert zu haben. 
  Mathrigo spürte, wie dieser Erfolg in ihm arbeitete, ihn veränderte, 
  wie er mithalf, seinen Körper auf unbegreifliche Art umzugestalten.


  Zerfließende Fetzen des Dämonenleibes verdüsterten das Wasser 
  zu einer trüben Suppe. Kein Fisch schwamm noch in der Nähe. Mathrigo 
  stampfte über den Grund, auf die dunkle, kreisrunde Öffnung zu, die 
  der Wächter-Grah'tak mit seinem Leib verschlossen hatte.


  Dies war der Einstieg in die Unterwelt. Von dort ging es viele Kilometer in 
  die Tiefe, dem glutflüssigen Kern der Erde entgegen, durch ein verschachteltes 
  Labyrinth von Gängen und Todesfallen, die Mathrigo zum Teil selbst vor 
  Jahrmillionen in Auftrag gegeben hatte. Der Weg ins Cho'gra, der einzige 
  Abstieg für jeden, der nicht durch Kha'tex oder Vortex ins dunkle Zentrum 
  der Macht reisen konnte.


  Als Mathrigo durch das Loch in die tintige Schwärze schlüpfte, durchpulste 
  ihn Stärke. Die Unterwelt hieß ihn willkommen, obwohl er noch einen 
  weiten Weg vor sich hatte. Hier war er zuhause.


  Er versank ganz in der Schwärze – noch immer war der Höhlengang 
  mit Wasser gefüllt, und es ging steil bergab. Das änderte sich nach 
  der ersten Kehre des Tunnels, als dieser für wenige Meter nach oben führte.


  Mathrigos Kopf durchstieß unterirdisch die Wasseroberfläche. Hier 
  herrschte düsteres Zwielicht, das rötlich aus den Wänden selbst 
  quoll.


  Der ehemalige Herrscher dieser Gefilde machte sich auf, hinab zu steigen ...


  Böse Kraft stärkte und nährte ihn. Und als er ganz aus dem Wasser 
  stieg, begannen seine Hände zu kribbeln. Er sah sie an und entdeckte zufrieden, 
  dass sich sein Äußeres veränderte. Die Hände, die einzigen 
  Gliedmaßen mit denen er schon seit Längerem einen Bruchteil seiner 
  alten Macht ausspielen konnte, formten sich um. Die Haut wurde dicker, schrundiger, 
  und dunkle Adern durchzogen sie. Schwarz wie Teer pulsierten sie träge 
  ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Kerkertrakt


  »Kein schöner Anblick, Torn?« Die Stimme klang ätzend, scharf 
  wie eine Rasierklinge und zugleich voll übelster Bitterkeit. Kurz: sie 
  harmonierte perfekt mit Krellrims Äußerem. Der intelligente Menschenaffe 
  saß zusammengesunken direkt vor dem energetischen Vorhang, der jeden Fluchtversuch 
  von vorne herein zum Scheitern verurteilte. Er wirkte auf den ersten Blick teilnahmslos 
  und passiv, aber er bleckte seine Gorillaschnauze und kratzte mit Händen 
  und Füßen – Oder mit den Pranken?, fragte sich Torn – 
  langsam auf dem kahlen Metallboden. Teile seines Körperfells waren noch 
  immer nicht nachgewachsen; die kahlen Stellen verliehen ihm ein schauriges Aussehen.


  Die Energiebarriere selbst war nicht zu sehen, doch sowohl der gerade in den 
  Raum eingetretene Erste Wanderer als auch der Gefangene wussten genau, wo sie 
  sich befand. Bei seinem letzten Besuch hatte Krellrim getobt und war mit voller 
  Wucht gegen die Barriere gesprungen, die ihn zurückgeschleudert hatte. 
  Seitdem verhielt sich der Menschenaffe völlig ruhig.


  Wahrscheinlich könnte ich Krellrim auch ohne diese Vorsichtsmaßnahme 
  hier festsetzen, dachte Torn, und er würde trotzdem nicht fliehen. 
  Er wartet einfach nur ab. Aber dies ist nun einmal ein Kerker, und Krellrim 
  sitzt gefangen ... Sicherheitsvorkehrungen gehören dazu. Und wenn ich ehrlich 
  bin, wage ich ohnehin nicht mehr, das Verhalten meines Freundes vorherzusagen. 
  Er ist unberechenbar geworden. Was auch die Frage nach sich zieht, ob 
  er überhaupt noch mein Freund ist. Ob er es noch sein will. Ob er überhaupt 
  noch irgendetwas sein möchte ... außer tot und dadurch mit seinem 
  Volk vereint.


  »Was ist, Erster Wanderer?« Krellrims massiger Leib schob sich in 
  eine aufrechte Position; der Gorilla ließ die Muskeln spielen. »Bist 
  du gekommen, um mich zu bedauern? Um mir zu sagen, wie Leid dir die ganze Entwicklung 
  tut? Oder um mir dein Mitgefühl zu versichern?« Er lachte tief und 
  grollend; jeder Laut triefte vor Bitterkeit.


  Torn trat bis dicht vor die unsichtbare Barriere. Ihre Gesichter befanden sich 
  nur wenige Zentimeter voneinander entfernt, was nur möglich war, weil Krellrim 
  nach wie vor auf dem Boden saß. Seine Arme lagen nun ruhig auf dem kalten, 
  metallenen Grund, nur ein einzelner Finger tippte einen unruhigen Rhythmus.


  »Du brauchst nicht zu spotten«, sagte Torn und versuchte, seine Enttäuschung 
  zu verbergen. »Du weißt genau, wie ich empfinde, wenn ich an dich 
  denke.«


  »Ich brauche dein Mitleid nicht. Ich habe mich entschieden, und es war 
  richtig so. Einen anderen Weg gab es für mich nicht, und ich würde 
  es jederzeit wieder genauso tun. Hat mir der Erfolg nicht Recht gegeben? Ist 
  Carnia tot oder nicht? Ich bedauere nur eins – nämlich dass ich Mathrigo 
  nicht ebenfalls erwischt habe!«


  »Carnia ist tot«, stimmte Torn zu. »Aber das ist nicht alles. 
  Nicht nur das Ergebnis zählt, mein Freund.«


  »Freund?«, fragte Krellrim scharf, hob die Pranken und schlug mit 
  ihnen auf Torns Gesicht zu. Nur Millimeter vorher – und damit vor der Barriere 
  – stoppte er, vollkommen kontrolliert, wie es nur ein hervorragender Kämpfer 
  vermochte. »Wenn ich dein Freund bin, wieso sperrst du mich dann ein? Und 
  willst du tatsächlich der Freund von jemandem sein, der deine Ideale mit 
  Füßen getreten hat? Ich bin kein Wanderer mehr, Torn, versteh das 
  endlich und komm in der Gegenwart an! Ich will es nicht mehr. Gib mich frei, 
  und ich werde Mathrigo aus dem Weg räumen! Ein zweites Mal wird er mir 
  nicht entkommen.«


  »Bleib ruhig, Krellrim.« Torn hatte die Tirade des Gorillas kommentarlos 
  über sich ergehen lassen, und er war keinen Millimeter zur Seite gezuckt, 
  als die Pranken herangerast waren. »Ich bin nicht hier, um mit dir über 
  den Sinn und die Moral deiner Handlungsweise zu diskutieren.«


  Der letzte der intelligenten Affen von Mrook bleckte die Zähne und stampfte 
  zurück, bis er mit dem Rücken gegen die Wand stieß. Es krachte 
  und hallte dumpf durch den Raum. »Das hätte auch keinen Sinn. Du wirst 
  nie einsehen, dass du falsch liegst, wirst niemals von deiner Position abrücken. 
  Dazu bist du viel zu verbohrt, Torn. Die Lu'cen haben dir die Wandererethik 
  und ihre überkommenen ethischen Maßstäbe so sehr ins Hirn gedrückt, 
  dass du immer noch nicht in der Lage bist zu erkennen, wie lächerlich das 
  alles ist. Dabei fühlst du dich so frei und glaubst, das Joch der Lu'cen 
  abgeschüttelt zu haben. Doch ich sage dir etwas, Wanderer: Der neue Orden 
  ist keineswegs so ungebunden, wie er zu sein glaubt. Ihr seid gefangen in euch 
  selbst und in euren Regeln. Ihr habt euch ganz bestimmt nicht losgesagt von 
  den Lu'cen. Die Richter der Zeit sind nach wie vor ...«


  »Sie sind hier gewesen«, unterbrach Torn. »Oder besser gesagt, 
  einer von ihnen. Severos hat mich aufgesucht.«


  Krellrim verstummte.


  Eine ganze Weile sahen sich die beiden nur an.


  Torn beschloss, die Gunst des Augenblicks zu nutzen. Er trat an die Kontrollen 
  des Kerkertrakts und deaktivierte den Energieschirm. Jetzt kann ich nur hoffen, 
  dass Krellrim auch tatsächlich noch so viel Verstand besitzt, wie ich glaube, 
  dachte er und erschrak. Erst in diesem Augenblick wurde ihm klar, dass sich 
  Krellrim durchaus in eine reißende Bestie verwandeln und ihn angreifen 
  könnte.


  »So viel Vertrauen?«, fragte der Gorilla.


  Der Erste Wanderer wusste nicht, ob er Spott oder Verblüffung in den Worten 
  wahrnahm. Er ignorierte die Frage. »Severos war auf der Festung«, 
  wiederholte er. »Du siehst also, dass du nicht der einzige bist, der sich 
  Gedanken darüber macht, ob und in welchem Maß die Lu'cen Einfluss 
  auf den neuen Wandererorden ausüben und ausüben dürfen. Es geht 
  mir nicht anders als dir. Wir sind nicht so verschieden, wie du glaubst.«


  »Was wollte er?«


  »Ich denke, dass kannst Du Dir vorstellen ...«


  Ohne zu zögern erwiderte Krellrim: »Die Lu'cen wollen mich.«


  »Volltreffer.« Torn ging in den Bereich, der vor kurzem noch als Kerkerzelle 
  gedient hatte. »Um genau zu sein, hat Severos gefordert, dass wir 
  dich ihnen ausliefern. Sie wollen über dich richten.«


  Krellrim begann wieder über den Metallboden zu kratzen; ein enervierendes 
  Geräusch, das schrill durch den Raum sirrte. »Das Gericht der Lu'cen.« 
  Seine Stimme war leise wie ein Hauch.


  »Wie fühlst du dich bei der Vorstellung, dich ihrem Urteil auszuliefern?«


  Das Kratzen wurde lauter. »Mir stellt sich eine ganz andere Frage. Wie 
  hast du reagiert?«


  »Ich habe widersprochen.«


  »Du lieferst mich also nicht aus?«


  Torn zögerte. »Wenn ich ehrlich bin, bin ich noch nicht sicher. Alles 
  widerstrebt mir, es zu tun, andererseits ...«


  »Du glaubst tatsächlich, du bist es mir schuldig.« Krellrim lachte, 
  trommelte sich erst auf den gewaltigen Brustkorb und schmetterte dann die Faust 
  gegen die metallene Wand, dass es krachte. »Vergiss es! Du schuldest mir 
  nichts.«


  »In meinen Augen schon.«


  »Ich habe dich verraten, Torn, begreifst du das nicht? Und ich würde 
  es wieder tun, weil es notwendig ist, dass jemand ausbricht und die Wege der 
  Wanderer verlässt. Severos wird das genauso sehen, und ich brenne darauf, 
  es von ihm zu hören.«


  »Was soll das heißen?«


  »Liefere mich aus. Lass die Lu'cen mich holen, dann seid ihr mich los. 
  Das ist das, was ich will, und wenn du tief in dich hineinschaust, ist es auch 
  das, was du willst. Du hast genügend andere Probleme, du brauchst nicht 
  auch noch mich. Brennt es nicht allerorten und allerzeiten irgendwo im Immansium?«


  Er hat Recht. Zumindest mit letzterem hat er unbestreitbar Recht, ob es mir 
  gefällt oder nicht...


  »Das spielt keine Rolle. Du bist wertvoll, Krellrim, und du verdienst 
  es ...«


  »Überlass mich dem Urteil der Richter der Zeit. Ich will es so.«


  Torn trat mit plötzlicher Entschlossenheit zurück und aktivierte die 
  Energiewand wieder. »Aber du bist der Gefangene, und deine Wünsche 
  spielen keine Rolle. Wir haben über dich zu entscheiden. Ich habe 
  über dich zu entscheiden!«


  Ohne ein weiteres Wort verließ er den Kerkertrakt.


  Er fragte sich, wie es in der Zwischenzeit wohl Callista und den anderen erging. 
  Wenn sie durch das Vortex Rückmeldung gaben, würden die Mechar Torn 
  sofort informieren. Bis dahin konnte er nichts tun außer abzuwarten.


  Um die Wartezeit effektiv zu nutzen und sich von grüblerischen Gedanken 
  abzulenken, suchte er Cassius Alienus auf. Wie erhofft fand er den neuen Wanderernovizen 
  in dessen Gort. Torn meldete sich per Sprachsteuerung an, und Cassius öffnete.


  »Torn«, begrüßte der ehemalige Gladiator aus den Arenen 
  Roms ihn überrascht.


  »Du scheinst nicht mit meinem Besuch gerechnet zu haben.«


  Cassius schwieg einen Augenblick. »Der ... der alltägliche Umgang 
  miteinander hier auf der Festung am Rande der Zeit ist für mich ... wie 
  soll ich sagen ... gewöhnungsbedürftig. Auf der Gladiatorenschule 
  war es nicht gerade üblich, sich gegenseitig zu besuchen.«


  »Kann ich mir vorstellen«, erwiderte Torn knapp. »Ich bin gekommen, 
  um mit dir über Krellrim zu reden. Du kennst ihn, hattest dich mit ihm 
  verbündet.«


  »Du brauchst nicht weiterzureden. Ich habe lange darüber nachgedacht, 
  was ihr mir über den Wandererorden erzählt habt. Was Krellrim getan 
  hat, widerspricht allen Regeln.«


  »Ich bin unschlüssig, wie ich mit ihm verfahren soll.«


  »Es ist seltsam«, meinte Cassius. »Du bist unser Anführer, 
  derjenige, der uns leitet und die Entscheidungen trifft.«


  Treffe ich wirklich Entscheidungen für euch?, durchzuckte es Torn, 
  doch er schwieg.


  Cassius sah ihn unverwandt an. »Ich bin es nicht gewohnt, dass ein Führer 
  seine Zweifel zeigt und sogar seine Schüler um Rat fragt.«


  »Weil es meine Autorität untergräbt? Das sehe ich anders. Wir 
  müssen uns gegenseitig helfen, Cassius, und ich bin an deiner Meinung interessiert.«


  »Ich habe dazu keine Meinung. Nur eins: wer in der Arena Verrat begangen 
  hätte, wäre mit dem Tod bestraft worden. Ohne langes Zögern.«


  »Nur sind wir hier nicht in der Arena«, murmelte der Erste Wanderer. 
  »Du hast Recht, wir sollten nicht länger darüber reden. Folge 
  mir.«


  »Was hast du vor? Eine Trainingsstunde? Ich beherrsche den Umgang mit dem 
  Lux inzwischen recht gut. Zugegeben, es ist etwas ganz anderes, als ein normales 
  Schwert zu schwingen, aber du vergisst, dass ich der Beste war.«


  »Kein Kampftraining«, unterbrach Torn. »Komm einfach mit.«


  Er ging voran und hörte, wie sich hinter ihm der Eingang in Cassius' Gort 
  zischend schloss. Die Schritte des Wanderernovizen klangen dicht hinter ihm 
  auf.


  Ich werde etwas versuchen, das meine Gedanken in eine andere Richtung lenkt 
  und das Cassius noch tiefer in sein neues Leben einführt. Er hat bislang 
  nur einen flüchtigen Blick in die Welt der Grah'tak und der Wanderer geworfen, 
  hat nur wenig Erfahrungen gesammelt. Seit er hier ist, bedarf etwas der dringenden 
  Klärung.


  Er hat etwas mitgebracht, das seitdem an einem sicheren Ort ruht. Aber es 
  ist schon in höchstem Maß ungewöhnlich, so etwas in der 
  Festung zu wissen. Es ist gewissermaßen das Erbe, das Carnia uns hinterlassen 
  hat. Und so wie ich die Tochter des Folterers kenne, muss es gefährlich 
  sein, denn noch nichts, was mit ihr zu tun hatte, war jemals harmlos.


  »Es geht um das Lirg'taragh«, sagte Torn. »Carnias lebende Peitsche.« 
  Nach den sich überstürzenden Ereignissen in der Arena hatte Cassius 
  sie mitgenommen, als sie zu den T-Flüglern geflohen waren.


  »Die Peitsche«, wiederholte Cassius. »Ich hatte kaum bemerkt, 
  dass ich sie noch in der Hand hielt. Alles ging so schnell, als ihr aufgetaucht 
  seid. Ich habe ...«


  »Es ist gut, dass du sie mitgebracht hast«, beruhigte ihn Torn. Zumindest 
  hoffe ich das.


  Wenig später hatten sie den Experimentierraum erreicht, der am Rand der 
  Zone der Festung lag, die die neuen Wanderer bewohnten und in der sie sich noch 
  auskannten. Die Festung als Ganzes war ein weiter Komplex aus labyrinthischen 
  Gängen, die bei weitem nicht komplett erforscht waren; hin und wieder dachte 
  Torn darüber nach, als Entdecker und Archäologe tätig zu werden, 
  doch er war bis jetzt noch nicht dazu gekommen. Dabei war er sicher, dass noch 
  manches Geheimnis in der Festung auf ihn wartete. Nur konnte er eben nicht alles 
  gleichzeitig erledigen, und manchmal – nur manchmal – benötigte 
  er auch einfach nur etwas Ruhe. Oder Zeit, die er mit den anderen Wanderern 
  und vor allem mit Callista verbrachte.


  Das Schott schob sich in die Höhe und gab den Blick in den kleinen Raum 
  frei. Er maß gerade einmal drei auf vier Meter und wies eine kuppelförmige 
  Decke auf. In seinem Zentrum, direkt unter der höchsten Stelle der Decke, 
  stand ein breiter Tisch aus glänzendem Material, der mit einem zentralen 
  Säulenbein im Boden verankert war.


  Daneben stand reglos ein Mechar, und darauf lag, unter einer gläsernen 
  Glocke, Carnias Lirg'taragh. Die Dämonenpeitsche wies einen schmalen Griff 
  auf, der sie zunächst wie eine normale Waffe aussehen ließ; 
  die scheinbar aus Leder gefertigten Riemen lagen eingerollt und auf den ersten 
  Blick harmlos auf der Tischplatte.


  Nur wenn man genauer hinsah, wurde deutlich, dass die Riemen leicht vibrierten, 
  manchmal sogar zentimeterweise zuckten.


  Der Mechar erwachte aus seiner Starre. An verschiedenen Stellen der Kopfsektion 
  blinkten kleine Lämpchen und signalisierten Bereitschaft. »Keine besonderen 
  Vorkommnisse, Wanderer Torn«, informierte die Maschine. »Das Grah'tak-Objekt 
  verhält sich ruhig.«


  »Es liegt trügerisch ruhig«, sagte Cassius. »Ich habe es 
  in Aktion erlebt, und auch Krellrim hat die Peitsche übel mitgespielt.« 
  Er hatte Torn längst alles berichtet, was er wusste. Schlug man mit der 
  Peitsche nach einem Opfer, tauchten an den Riemen urplötzlich gefräßige 
  Mäuler auf, die sich im Fleisch der Bedauernswerten verbissen und ihn bei 
  lebendigem Leib auffraßen. »In der Arena habe ich sogar gesehen, 
  wie das Lirg'taragh im Sand lag und sich aus eigener Kraft abgestoßen 
  hat. Es ist nicht nur eine Waffe, sondern sogar ein Gegner.«


  »Genau deswegen wird es höchste Zeit, dass wir es genauer untersuchen. 
  Niemand weiß, ob wir hier ein Artefakt aufbewahren, das uns vielleicht 
  nützliche Informationen bringen kann – oder eine schreckliche Gefahr.« 
  Torn beugte sich über die gläserne Kuppel.


  Die Peitsche lag ruhig.


  Der Erste Wanderer drückte den Kontrollsensor, der die Kuppel öffnete.


  Lautlos kippte das scheinbar starre Behältnis nach hinten und versank zur 
  Hälfte im Tisch. Eine handspannenbreite Öffnung entstand.


  Es berührte Torn unangenehm, als aus der Kuppel ein sehnsüchtiges, 
  gieriges Ächzen ertönte. Carnias Waffe wartete darauf, eingesetzt 
  zu werden und mit ihren gefräßigen Mäulern Blut und Fleisch 
  fressen zu können.


  In derselben Sekunde wanden sich die Peitschenriemen wie lebende Schlangen, 
  wuselten über die Tischplatte und zogen sich selbst und den Griff unter 
  dem gläsernen Behältnis hervor. Blitzschnell entstanden die Mäuler, 
  Zähne knirschten und rieben kreischend über das Metall der Platte.


  Ehe ein Herzschlag vergangen war, stieß sich das Lirg'taragh ab und flog 
  durch die Luft.


  Klatschend landete es auf Cassius' Gesicht. Die Riemen wirbelten und wanden 
  sich um den Hals des Novizen. Gleichzeitig schnappte ein Maul und verbiss sich 
  in Cassius' linker Schulter. Blut spritzte, und der Griff pendelte in der Luft, 
  als Cassius zurücktaumelte und mit den Händen um sich schlug. Er gurgelte. 
  Seine Augen quollen weit aus den Höhlen. Der Angriff hatte sowohl ihn als 
  auch Torn vollkommen überrascht.


  »Keinen Schritt«, grollte es dumpf und unheimlich aus einem widerwärtigen 
  Maul, das sich Torn am letzten freien Riemen entgegenstreckte.


  Das Ding kann reden, schoss es Torn durch den Kopf. Das darf nicht 
  wahr sein.


  »Oder was?«, fragte er kühl und ärgerte sich maßlos, 
  dass er sein Lux nicht bei sich trug. Er hatte nicht geglaubt, dass es nötig 
  sein könnte. Nicht in der Festung am Rande der Zeit, dem vermeintlich sichersten 
  Ort des Omniversums, nicht bei einem Experiment unter kontrollierten Bedingungen 
  – Bedingungen, die ihm völlig entglitten waren.


  »Oder ich reiße ihm den Kopf ab!«

 


  Im Orbit um Calah


  Direkt vor der komisch geformten Nase des T-Flüglers öffnete sich 
  das Vortex, und Nroths Flugmaschine stürzte aus dem unbegreiflichen Reisemedium.


  Unvermittelt fand er sich vor einer atemberaubenden Kulisse wieder. Scheinbar 
  unter seinen Füßen lag eine majestätische, riesige Kugel – 
  der blaugraue Planet Calah, nur vereinzelt von Wolkenschichten umgeben. Nroth 
  befand sich so hoch, knapp über dem Ende der Atmosphäre, dass er fast 
  den kompletten Planeten sah. Hinter den Krümmungen des Horizonts glänzte 
  die Schwärze des Alls, die in dieser sternenreichen Gegend der Galaxie 
  von milliardenfachem Leuchten durchwirkt war.


  Nroths T-Flügler raste dem Planeten entgegen. Einige Augenblicke nahm ihn 
  der Anblick gefangen, dann besann er sich und wollte gerade nach dem Sprechfunk 
  greifen, als er aus dem Lautsprecher eine Stimme hörte.


  »Alle sind hier. Irgendwelche Probleme?« Diese knappe Frage stammte 
  von Callista, die die Leitung des Einsatzteams übernommen hatte.


  »Alles paletti und in Butter«, bestätigte Tattoo.


  Auch Nara und Max gaben Klarmeldungen; Nroth ebenso. Jeder war mit einem eigenen 
  Fluggerät aufgebrochen – angesichts einer Grah'tak-Übermacht 
  waren zwar auch fünf T-Flügler nur eine verschwindend geringe Anzahl, 
  aber die Wanderer waren nicht gekommen, um sich eine Raumschlacht zu liefern. 
  Sie wollten die Lage sondieren und versuchen, die Situation mit Raffinesse und 
  Geschick von einem zentralen Einsatzpunkt aus zu bereinigen. Um gegen ganze 
  Horden in den Kampf zu ziehen, fehlte dem neuen Korps schlicht eine Menge an 
  Mitgliedern. Jeder der Fünf wollte aber beweglich bleiben und sollte notfalls 
  unabhängig von den anderen agieren können.


  Die T-Flügler gingen auf Parallelkurs, dem Planeten entgegen, der scheinbar 
  ruhig und friedlich seine Bahn durchs All zog. In Wirklichkeit, das wussten 
  Nroth und die anderen genau, hatte der Krieg dort bereits begonnen. Es galt, 
  sich vor Ort einen Überblick zu verschaffen und gegebenenfalls einen neuen 
  räumlichen und auch zeitlichen Einsatzpunkt zu bestimmen.


  »Denkt daran«, meldete sich Callista erneut zu Wort, »unsere 
  Mission besteht zunächst darin zu beobachten und die Lage zu analysieren. 
  Wenn wir uns friedlich der Oberfläche nähern können, werden wir 
  nach Plan ausschwärmen und im Hintergrund bleiben. Mischt euch nicht ein, 
  solange ihr es vermeiden könnt. Von der Festung aus ...«


  Weiter kam sie nicht.


  Der kleine Verband sauste durch die oberen Atmosphäreschichten, unter ihnen 
  tauchten gewaltige, zerklüftete Gebirgszüge auf, deren Spitzen teils 
  in Wolkenfeldern verschwanden. Und aus einem solchen Wolkenfeld brachen in dieser 
  Sekunde Stahlfalken. Erst ein Grah'tak-Jäger, dann zwei weitere – 
  schließlich raste ihnen ein ganzes Geschwader aus acht Jägern entgegen.


  »So viel zum Thema Friedlich landen«, kommentierte Tattoo bissig.


  »Bereitmachen zum Kampf«, rief Callista über die Funkverbindung. 
  »Wenn möglich, vernichten wir die Grah'tak, aber wir dürfen nicht 
  zu viel Aufmerksamkeit auf uns ziehen. Im Notfall ziehen wir uns zurück.«


  Nroth hörte nur mit halber Aufmerksamkeit hin. Er zweifelte Callistas Führerrolle 
  nicht an und war bereit, sich ihren Befehlen unterzuordnen, doch der Feind forderte 
  seine Konzentration. Er glaubte die stinkenden Far'ruk förmlich zu riechen, 
  die die Stahlfalken lenkten. Als er selbst Herrscher des Cho'gra gewesen war, 
  hatte er mit den unförmigen, telepathischen Piloten reichlich Erfahrungen 
  gesammelt. Damals waren sie ihm untertan gewesen. Es war noch nicht lange her, 
  doch seitdem war viel geschehen, das alles unwiderruflich geändert hatte.


  »Die Mistviecher greifen an«, gellte Tattoos angespannter Ruf. »Konzentriertes 
  Feuer!«


  Die ersten Nekronergen-Granaten rasten heran. Die Form dieser Explosivgeschosse 
  war nur zu erahnen; Nroth sah nur ein Zentrum aus wabernder Schwärze, das 
  einen orangerot glühenden Schweif hinter sich her zog. Wo sie auftrafen 
  und ihre verderbliche Energie entfalteten, blieb kein Leben zurück.


  Um sich selbst sorgte sich Nroth nicht, zumindest noch nicht. Er würde 
  ausweichen können, auch Callista und Tattoo waren inzwischen geübte 
  Piloten; bei Max Hartmann und Nara Yannick sah das allerdings anders aus. Ihnen 
  stand der erste Kampfflug ihrer kurzen Laufbahn als Triebflügler-Piloten 
  bevor.


  Nroth blieb eiskalt. Sowohl durch das Glas der Cockpitkanzel als auch mithilfe 
  des Radars verschaffte er sich in Sekundenbruchteilen einen Überblick.


  Vier Granaten.


  Offensichtlich waren sie in so großer Hektik abgefeuert, dass die Far'ruk 
  nicht erst gezielt hatten. Zwei würden ihr Ziel weit verfehlen und irgendwo 
  im All hinter ihnen verschwinden.


  Eine raste auf Callistas Raumzeitjäger zu.


  Die Vierte würde ihn voll erwischen, wenn er nicht auswich. Seine Hände 
  verkrampften sich über den Steuerelementen. Er wartete ab.


  »Nroth!«


  Er nahm nicht einmal wahr, wer ihn auf diese Weise glaubte warnen zu müssen. 
  Das verderbliche Zentrum der Granate schoss heran, würde in zwei Sekunden 
  den T-Flügler zerreißen. Nroth riss sein Schiff zur Seite und schmierte 
  ab. Die Granate schoss vorbei und konnte sich auf ihr Ziel nicht mehr einstellen, 
  das sie sonst, einmal Witterung aufgenommen, unerbittlich verfolgt hätte.


  Sofort wandte Nroth seine Aufmerksamkeit Callista zu. Ihr war es ebenfalls gelungen 
  auszuweichen.


  »Jetzt!«, schrie sie in diesem Moment.


  Die Stahlfalken waren heran – nun galt es sich zu wehren. Wer welchen Gegner 
  angriff, das hatten sie in tausendfacher Übung theoretisch festgeklopft. 
  Es gab keine Unsicherheiten, weder bei ihm, noch – hoffentlich – bei 
  den anderen.


  Der erste Stahlfalke gehörte Tattoo, da dieser ihm am nächsten war. 
  »Nimm das!«, schrie der Waffenbruder. Gleichzeitig spuckte sein T-Flügler 
  das Verderben über den Angreifer.


  Drei Plasmatorpedos jagten aus den Abschusslöchern nahe der Antriebssektion 
  – die Mechar hatten in Torns Auftrag einige Modifikationen an den Standardmodellen 
  vorgenommen.


  Davon waren die Grah'tak offenbar völlig überrascht. Die Torpedos 
  fanden ihr Ziel. Der Stahlfalke wurde zerrissen und verging in einer blauen 
  Lohe, deren Ausläufer weit durch die Atmosphäre zuckten und sie über 
  Kilometer in Brand steckten. Flammenspeere loderten auf Stahlfalken und T-Flügler 
  zu. Kurzlebiges Feuer flackerte auch über Nroths Cockpitkanzel, doch es 
  konnte ihm nichts anhaben.


  Noch ehe sich die Grah'tak auf die neue Situation einstellen konnten, explodierten 
  vier weitere Stahlfalken. Jeder Wanderer hatte einen Gegner aufs Korn genommen 
  und mit Plasmawaffen zielsicher beschossen. Auch Nroths Zielobjekt verging in 
  glutflüssigem Blau.


  »Bleiben drei«, kommentierte Max.


  »Zwei«, korrigierte Nroth eine Sekunde später, als er einen weiteren 
  Gegner abgeschossen hatte. Dessen Fluggerät explodierte weniger als einen 
  Kilometer entfernt – ein Nichts angesichts der Geschwindigkeiten, mit denen 
  die T-Flügler noch immer der Oberfläche entgegenrasten. Die Bruchstücke 
  schleuderten zur Seite.


  Nroth durchflog ein Trümmerfeld aus glühenden Brak'tar-Fetzen. Kleine 
  Teile prasselten gegen die Außenhaut eines Schiffs und schüttelten 
  ihn durch. Die Automatik meldete jedoch keinen Schaden. Dann schmetterte etwas 
  gegen die Cockpitkanzel.


  Blitzartig verdunkelte sich alles.


  Nroth zuckte zusammen und stieß einen erschrockenen Schrei aus. Alles 
  krampfte sich in ihm zusammen; das war es also gewesen. Gleich würde die 
  Kanzel zerbersten und er selbst zerrissen werden.


  Einen Herzschlag lang geschah nichts.


  Dann erkannte Nroth, was da an seiner Scheibe klebte. Eine weißlich-schwammige 
  Masse, durchsetzt mit schwarzen, kreisrunden Näpfen, die träge pulsierten 
  und sich festsaugten.


  »Ein Far'ruk«, entfuhr es ihm.


  Der Grah'tak-Pilot hatte irgendwie die Explosion überlebt und war auf den 
  T-Flügler geschleudert worden. Die unförmige, schleimige Körpermasse 
  saugte sich mit triefenden Näpfen wie am Fangarm eines Kraken fest ... 
  wenige Zentimeter vor Nroth wand sich die Unterseite des Finsteren.


  »Das Mistvieh hängt an dir dran«, rief Tattoo über Funk.


  »Sag bloß«, knurrte Nroth und überlegte fieberhaft, wie 
  er den blinden Passagier wieder loswerden konnte.


  Gleichzeitig stürmten Gedanken auf ihn ein, dunkle, grausame Impulse. Der 
  Grah'tak tastete telepathisch nach Nroths Gehirn, versuchte ihn zu beeinflussen.


  »Stopp den Flug«, rief Tattoo. »Sofort!«


  Ohne nachzudenken gehorchte Nroth. Er bremste mit maximalem Gegenschub, und 
  der Far'ruk wurde vom Glas weggedrückt.


  Entgegen Nroths wilder Hoffnung wurde der Feind jedoch nicht weggerissen, sondern 
  konnte sich weiter festklammern. Am oberen Rand des monströsen Leibs schob 
  sich die Fratze des Ungetüms vorbei. Mörderische Augen glotzten ihn 
  an, Fühler pendelten am Schädel und tasteten über die Scheibe.


  Kaum bestand Sichtkontakt, drangen die bösartigen Gedanken noch brutaler 
  in Nroths Kopf.


  Lande, gellte es in ihm. Lande und setz mich ab!


  Nroth stöhnte.


  Er musste rasch handeln. Vielleicht war es das Beste, das Vortex zu öffnen 
  und hindurch zu fliegen; die Gewalt der seiner Bosheit entgegengesetzten Energie 
  würde der Grah'tak nicht überstehen. Er hob die Hand, um die Schaltung 
  zu betätigen ... aber er konnte nicht. Seine Finger gehorchten ihm nicht.


  Lande!


  Es krachte, als blaues Feuer über den Far'ruk und die Cockpitkanzel loderte. 
  Der Grah'tak platzte und ergoss schleimige Innereien über die Scheibe. 
  Fetzen des Dämonenleibes trieben davon.


  »Hab ihn dir von der Nase gefeuert«, erklang Tattoos Stimme.


  Deshalb also hatte er Nroth angewiesen, den Flug zu stoppen. Nroth kam langsam 
  wieder vollständig zu sich. »War ein heikler Schuss, was?«


  »Halb so wild. Weiter geht's. Die Biester sind alle erledigt.«


  Die Innereien des Far'ruk zerflossen auf der Scheibe zu Schleim, der träge 
  herunter rann und dann blitzartig zur Seite gedrückt wurde und abperlte, 
  als Nroth wieder Geschwindigkeit aufnahm.


  Die fünf T-Flügler sammelten sich, nun knapp über den Gipfeln 
  einer hohen Gebirgskette.


  »Von hier sind die Stahlfalken gekommen«, sagte Callista. »Wir 
  sollten abhauen, ehe weitere unsere Spur aufnehmen.«


  »Zu spät«, sagte Nroth düster. Sein Radar zeigte, dass sich 
  eine Menge feindlicher Einheiten näherte. Diesmal waren sie derart in der 
  Überzahl, dass den Wanderern nicht die geringste Chance blieb.


  »Wir ziehen uns zurück«, bestimmte Callista. »Ab ins All 
  und durch das Vortex. Treffpunkt Festung.«


  Plötzlich raste etwas mit irrsinniger Geschwindigkeit heran, das 
  Nroth noch nie gesehen hatte. Ein kantiger, Dunkelheit verströmender Würfel.


  Nroth dachte gerade noch, dass die Grah'tak offenbar auch einige Modifikationen 
  an ihren Standardeinheiten und der üblichen Bewaffnung vorgenommen hatte 
  – dann explodierte die riesige Nekronergen-Bombe zwischen ihnen.


  Nroth hörte Schreie, und die Welt versank in einem Inferno.


  Sein T-Flügler wurde von der Gewalt der Explosion zur Seite gedrückt. 
  Der plötzliche Antrieb presste ihn in den Pilotensitz; die Trägheitsdämpfer 
  konnten den gewaltigen Schub nicht neutralisieren. Ihm war, als sei er in eine 
  Schrottpresse geraten. Er gurgelte, etwas knackte, Blut schoss ihm aus der Nase 
  und klatschte gegen die Instrumente, als der Schub im gleichen Moment nachließ 
  und er nach vorne geschleudert wurde.


  Er wurde aus dem Sitz gerissen und knallte gegen die Bedienpulte. Sein Oberkörper 
  knickte nach vorne, der Kopf hämmerte gegen die Scheibe. Alles drehte sich, 
  ihm wurde übel und ihn verließen die Sinne.


  Nur Sekunden später riss er sich selbst mit Gewalt aus der Ohnmacht. Er 
  durfte es nicht zulassen – nicht jetzt!


  Alarm gellte, eine mechanische Stimme erklang: »Aufschlag in zwanzig Sekunden. 
  Automatische Steuerung defekt.«


  Nroth quälte sich in die Höhe.


  »Aufschlag in fünfzehn Sekunden.«


  Alles drehte sich vor seinen Augen. Er wischte darüber, mobilisierte alle 
  Kraft und Konzentration. Seine Hände flogen über die Kontrollen.


  »Aufschlag in acht Sekunden.«


  Die Anzeigen spielten verrückt. Er sah durch die Kanzel. Eine schroff zerklüftete 
  Felswand füllte alles aus.


  »Sechs.«


  Nroth schrie und hämmerte auf die Kontrollen. »Jetzt!«, brüllte 
  er, obwohl es keinen Sinn machte.


  »Drei.«


  Wieder und wieder drückte er die Sensorfelder, die die Maschine eigentlich 
  unter seine Steuerungsgewalt bringen mussten. Eigentlich. Er schloss mit dem 
  Leben ab.


  »Flughöhe stabilisiert«, informierte die mechanische Stimme emotionslos. 
  »Es droht keine unmittelbare Gefahr mehr.«


  Der T-Flügler stieg in die Höhe.


  Nroth blieb keine Zeit, erleichtert aufzuatmen. Er suchte das Radar nach den 
  anderen ab. Sie waren in weitem Umfeld zerstreut, aber keiner war zerstört. 
  Das war mehr, als Nroth hatte hoffen können. Allerdings war auch die feindliche 
  Übermacht heran, und Explosionen gellten.


  Eine Schlacht war im Gange.


  Eben raste eine Nekronergen-Granate auf Max' Maschine zu. Nroth bemerkte es 
  entsetzt. Er selbst hätte sich vielleicht retten können, aber Max 
  ...


  Der Waffenbruder ließ seinen T-Flügler absacken, die Granate flog 
  an ihm vorbei und schmetterte voll in einen Stahlfalken, der zerrissen wurde.


  Plötzlich zischten die T-Flügler wie auf ein geheimes Kommando hin 
  aus dem Kampfgetümmel.


  »In Formation«, erging Callistas Befehl.


  Nroth schloss ebenfalls auf, in eine Höhe von einigen Kilometern über 
  dem Gebirge.


  Sekunden später flogen sie in V-Formation. Um das Vortex zu öffnen, 
  fehlte die nötige Ruhe. Die Raumzeit-Technik der T-Flügler benötigte 
  dazu einige Zeit, die ihnen ihre Gegner schlicht nicht gönnten.


  Schon rasten die Stahlfalken heran. Nroth hörte schweres, entsetztes Atmen 
  über die Funkverbindung; alle Kanäle untereinander waren geöffnet. 
  Das war Nara ...


  »Nicht die Nerven verlieren«, sagte Callista, die es offensichtlich 
  ebenfalls gehört hatte. »Wir schaffen es.«


  Dann raste die Angriffswelle heran. Nroth handelte mechanisch. Er wich aus, 
  feuerte, flog riskante Manöver. Er funktionierte – mehr war in diesen 
  Sekunden nicht möglich, aber auch nicht nötig. Wenigstens vier 
  feindliche Einheiten zerstörte er, bis irgendwann wieder etwas Luft blieb.


  Noch immer flogen die Wanderer in Formation.


  Bis auf Nara. Sie war im Getümmel abgetrieben worden. Nroth fand sie erst 
  nach Sekunden auf dem Radar, war so weit von ihr entfernt, dass er sie normaloptisch 
  nur als winzigen Punkt durch das Glas der Kanzel in der Nähe eines Doppelgipfels 
  des Gebirges erkennen konnte.


  Ein Stahlfalke näherte sich ihr von hinten.


  »Nara«, rief er sie über Funk. »Hinter dir!«


  »N-nein«, kam es ächzend zurück. »Das ... das Skelettschiff!«


  »Wovon redest du?«, schrie er. »Hinter dir! Ein Falke!«


  Sie schien seine Worte gar nicht wahrzunehmen. »Das Skelettschiff! Seht 
  ihr es denn nicht? Direkt vor mir. Die riesigen Knochen, genau wie damals ...« 
  Ihre Stimme war von Grauen erfüllt. All das Entsetzliche, das sie während 
  ihres Wegs durch ihren persönlichen Gortatrun erlebt hatte, kehrte mit 
  einem Mal zurück.


  »Da ist kein Skelettschiff«, sagte Nroth fassungslos. Dann verstand 
  er. Nara geschah das gleiche, was Nroth vor wenigen Minuten erlebt hatte. Der 
  Far'ruk des Stahlfalken, der sie ins Visier genommen hatte, beeinflusste sie 
  auf mental-telepathischem Weg.


  Nroth fluchte. »Callista, ich muss ihr helfen!«


  »Du bleibst«, lautete der eindeutige Befehl. »Verlass die Formation 
  nicht, wir brauchen dich!«


  »Nara braucht mich auch«, zischte er und wollte den Gehorsam verweigern, 
  als zwei Dinge gleichzeitig geschahen.


  Weitere Stahlfalken rasten auf den kleinen Verbund zu und eröffneten das 
  Feuer.


  Und Naras T-Flügler wurde von einer Nekronergen-Entladung getroffen, die 
  der Far'ruk auf sie abgefeuerte, nachdem er ihre Aufmerksamkeit geraubt hatte. 
  Jenseits der Antriebssektion wurde der hintere Teil des Fluggeräts zerfetzt. 
  Der Rest des Wracks stürzte wie ein Stein in die Tiefe.


  Nroth schrie vor Entsetzen. Dann musste er wieder kämpfen. Er hörte 
  Callistas Befehle, aber er begriff sie kaum, so sehr lähmte ihn das Grauen. 
  Er konnte nur an Nara denken und sah ihr wunderschönes, liebliches Gesicht 
  vor sich, das brutal von der Wirklichkeit einer Nekronergen-Explosion eingeholt 
  wurde.

 


  Zur selben Zeit


  Siedlung Norro, Calah


  Gwarain stolperte fassungslos durch die Trümmer dessen, was einmal der 
  Mittelpunkt seines Lebens und Denkens gewesen war. Norro ... die herrliche Siedlung 
  war zerstört, unwiederbringlich zerstört. Die Gebäude lagen in 
  Trümmern, die in den Höhen errichteten Terrassen waren abgebrannt 
  bis auf kokelnde Bretter, von denen noch immer Qualm auf stieg.


  Der junge Krieger wankte an die Stelle, wo einst seine Hütte gestanden 
  hatte. Nichts war mehr davon zu sehen. In den knochenharten Felsenboden war 
  ein metertiefer Krater gerissen worden. Unbeschreibliche Gewalten mussten an 
  dieser Stelle gewütet haben. Kräfte, die auch von seiner Mutter nichts 
  übrig gelassen hatten. Nicht einmal irgendeinen Leichnam, dem er die letzte 
  Ehre erweisen konnte.


  Und dabei war der Tod in seiner scheußlichen Form der sterblichen Überreste 
  allgegenwärtig.


  Ermordete Calahi lagen überall in den Trümmern. Man hatte ihnen die 
  Köpfe abgerissen oder gespalten. Andere waren aufgeschlitzt worden, dritten 
  hatten die grausamen Angreifer Gliedmaßen oder auch die Stummelflügel 
  abgehackt.


  Leichen in grotesk verrenkter Position, zerschmetterte Brustkörbe, abgerissene 
  Kopfsegel ...


  Irgendwann blieb Gwarain stumm inmitten des Schlachtfeldes stehen.


  Er war sich stets der Gefahr bewusst gewesen, die vom kriegerischen Stamm der 
  Grolok ausging, aber dass sie zu solch einem Massaker fähig waren, hätte 
  er nicht für möglich gehalten. Junge und Alte, Frauen und Kranke, 
  niemanden hatten sie verschont und auf barbarischste Weise abgeschlachtet.


  All das Leid und Entsetzen, das auf den für immer erstarrten Gesichtern 
  festgefroren war. All der Schrecken und die Schmerzen, die sich in den enthaupteten, 
  verzerrten Fratzen spiegelte.


  Die Grolok waren ab sofort in Gwarains Augen keine Calahi mehr, sondern wesenlose 
  Bestien. Er hatte keinen Beweis dafür, dass sie diejenigen waren, die über 
  die schrecklichen Metallvögel geboten und sie lenkten, aber den benötigte 
  er auch nicht. Er wusste es, denn sie waren die einzigen Feinde seines 
  Stammes.


  Seines Stammes?


  Es gab ihn nicht mehr. Er war der Letzte der Norro, zumindest falls nicht noch 
  jemand wie er außerhalb gewesen war und nicht schnell genug hatte zurückkehren 
  können. Es gab niemanden, der gezögert hätte, zur Verteidigung 
  zu eilen, auch wenn es sinnlos und der Weg in den sicheren Tod war.


  Auch Gwarain wäre lieber gestorben, als dass er hier stehen und dies alles 
  sehen musste. Aber ihm war keine Wahl geblieben. Das Verhängnis war zu 
  schnell über seinen Stamm hereingebrochen. Hunderte und Tausende von Leben 
  waren in wenigen Augenblicken ausgelöscht worden.


  Gwarain ging wieder los, quer durch die Trümmer. Einmal wäre er fast 
  auf eine Leiche getreten, der die obere Schädelhälfte abgetrennt worden 
  war; das Kopfsegel lag als blutiger Hautlappen neben der im Tod anklagend ausgestreckten 
  Hand.


  Nur weil sich Gwarain dieses entsetzliche Bild so sehr einbrannte, dass er wie 
  gelähmt stehen blieb, entdeckte er die Axt. Es handelte sich um eine unförmige, 
  klobige Waffe, wie Gwarain sie nie zuvor gesehen hatte, schwerer als jede andere 
  Axt, die er je in Händen gehalten hatte. Er bückte sich und umschloss 
  den Griff, der wie die Schneide aus Metall gefertigt war.


  Es fühlte sich eiskalt an, als sich seine Hände darum schlossen. Der 
  Krieger vermochte kaum die Waffe anzuheben. Seine Oberarmmuskeln begannen zu 
  zittern, und er schob die Enden der Flügel unter die Achseln, um die Arme 
  zu stützen.


  Das Metall der Axt glänzte dunkel. Woher die Grolok es wohl genommen hatten? 
  Zweifellos waren daraus auch die tödlichen Metallvögel gebaut. Doch 
  wie sie fliegen konnten, das war ein tödliches Geheimnis.


  »Ich werde es diesen Bestien in Calahi-Gestalt entreißen«, flüsterte 
  er tonlos, und es war, als würde er all den Leichen um ihn her blutige 
  Rache schwören. »Ich werde das Geheimnis der Grolok lüften und 
  unsere Feinde so lange töten, bis ich selbst ein Ende finde und mich zu 
  euch geselle.«


  Dann wandte er sich um und ließ die Waffe fallen, die ihm aus sich heraus 
  böse erschien.


  Noch wusste er nicht, wie er vorgehen sollte. Er würde warten und Kraft 
  sammeln. Weit weg von den herrlichen Steilhängen, in und an denen die Norro 
  gelebt und ihren Tod gefunden hatten. Und dann, irgendwann, würde er zuschlagen, 
  die Grolok am Herzen ihres Stammes treffen. Vielleicht musste er ihre Kinder 
  töten oder ihre Stammesführer. Er war dazu bereit, denn sie hatten 
  gezeigt, dass sie ...


  Dumpfe Donnerschläge hallten durch die Schlucht und brachen sich an den 
  Steilhängen.


  Gwarain hetzte zurück, an die äußeren Ränder der zerstörten 
  Siedlung, um in den Himmel sehen zu können. Schatten jagten durch die Luft, 
  in großer Höhe, und gaben blaue und orangerote Blitze von sich. Entsetzlicher 
  Lärm ging von ihnen aus.


  Schatten?


  Oder waren es die Metallvögel, klein und kaum sichtbar und unendlich schnell?


  Plötzlich ein Licht, dunkel und doch unendlich grell. Der Lärm einer 
  Explosion gellte so laut, dass Gwarain aufschrie und die Hände gegen die 
  Ohren presste. Er sah weg, krümmte sich zusammen.


  Irgendwann hob er den Blick wieder. Weit über ihm, und doch viel näher 
  als zuvor, flogen zwei Metallvögel. Sie rasten nicht mehr, wie noch vor 
  der schrecklich grellen und lauten Explosion, sondern trieben eher in der Luft 
  wie Kriegsadler, die mit ausgebreiteten Flügeln auf einem Luftstrom glitten, 
  ohne mit den Flügeln zu schlagen.


  Plötzlich spuckte der hintere Metallvogel dunkles Feuer, der andere brannte. 
  Ein ganzes Stück seines Körpers wurde weggerissen, dann stürzte 
  er in die Tiefe. Der verletzte – oder zerstörte? – Metallvogel 
  raste nur wenige Meter an ihm vorbei und krachte schließlich am Grund 
  der Schlucht auf.


  Vielleicht war das eine unerwartete Möglichkeit und Hoffnung. Gwarain dachte 
  nicht lange nach, sondern rannte los, zu seinem Kriegsadler, der oberhalb der 
  zerstörten Siedlung auf ihn wartete. Sein Ziel war die Absturzstelle ... 
  er würde den Metallvogel finden und wenn nötig töten. Vielleicht 
  hatte auch einer der Grolok, oder wer auch immer diese furchtbaren Tiere in 
  ihrem Auftrag ritt, überlebt. Gwarain würde den Reiter des Metallvogels 
  zur Rechenschaft ziehen ...

 


  Cho'gra


  Strategisches Zentrum


  General Nagor starrte durch die Kha'tex-Sichtverbindung in Calahs ferne Vergangenheit. 
  Eine Siedlung war zu sehen, die in einen steil abfallenden Felsabhang gebaut 
  worden war.


  Sarim trat neben seinen Bruder. »Du weißt, dass es zu allen Zeiten 
  zehn Hauptsiedlungspunkte der Calahi gegeben hat, das war auch damals schon 
  so.«


  »Weiter«, knurrte Nagor.


  »Du erlebst einen historischen Zeitpunkt.« Sarim kicherte; genau wie 
  vor kurzem.


  Nagor ließ sich nicht anmerken, wie sehr ihn das Geräusch erneut 
  befremdete.


  Sein Bruder wies auf das kleine Bild in der Kha'tex-Öffnung. »Der 
  erste der Zehn steht kurz vor dem Fall.«


  Im nächsten Augenblick schossen Stahlfalken auf die Siedlung zu. Nekronergen-Granaten 
  rissen Schneisen des Todes. Wenig später landeten die Stahlfalken und Transportschiffe. 
  Dem Malum entstiegene Wiedergänger verließen die Fluggeräte 
  und schlachteten jeden Calahi ab, der den Beschuss überlebt hatte.


  Es dauerte nicht lange, und die Schiffe zogen wieder ab. Zurück ließen 
  sie Schutt, Asche und Tod.


  »Sehr gut.« Nagor wandte sich zufrieden an den Morg'reth, der die 
  Kontrollen bediente. »Schaff ein anderes Zeitfenster. Ich will diese Stelle 
  des Planeten Hunderttausend Jahre später sehen.«


  »Sehr wohl, Gebieter«, meldete der geflügelte Dämon.


  Das Bild im orangerot umloderten Kha'tex-Ausschnitt flackerte, die Öffnung 
  fiel in sich zusammen und baute sich sogleich wieder neu auf.


  Auf den ersten Blick war zu sehen, dass es sich um dieselbe Szenerie handelte; 
  wieder der steile Felsabhang, an dessen Erscheinungsbild sich kaum etwas geändert 
  hatte. Nur war darin nicht mehr die in Trümmer gelegte Siedlung eingebettet, 
  sondern eine Tausendschaft glänzender, filigran aufragender Gebäude, 
  die sich majestätisch in den Himmel reckte. Schlanke Türme hingen 
  auf glitzernden Prallfeldern vor den Felsen, dichter Gleiterverkehr herrschte.


  »Näher heran«, schnarrte Nagor.


  Der Morg'reth setzte seinen Befehl augenblicklich um.


  Das Bild zoomte näher; nun war nur noch die Spitze eines Turmes zu sehen, 
  der von einer breiten Aussichtsplattform gekrönt wurde. Der Boden war mit 
  leicht wogendem lilafarbenem Gras bewachsen und leuchtete sanft aus sich heraus. 
  Im Gras lagen zwei Calahi, schlank und hochgewachsen, mit edlen Gesichtern und 
  breiten Schulterblättern, den letzten Resten, die noch entfernt an die 
  Vogelwesen erinnerten, aus denen die Rasse der Calahi einst hervorgegangen war.


  »Warum sind sie noch da?«, herrschte Nagor seinen Bruder an. »Wenn 
  wir in der Vergangenheit ihre Städte zerstört und ihre Rasse ausgelöscht 
  haben, warum sind sie dann noch da?«


  »Der Fluss der Zeit ändert sich nicht sofort, Bruder, das weißt 
  du. Gravierende Veränderungen benötigen eine gewisse Dauer, um sich 
  durchzusetzen. Unsere Gegenwart wird sich wandeln, doch dazu muss in der Vergangenheit 
  noch mehr geändert werden. Die Calahi werden fallen und aus dem Gedächtnis 
  des Omniversums gelöscht werden – bald.«


  »Du redest wie ein jämmerlicher Dokat«, schnauzte Nagor seinen 
  Bruder an. Dann stockte er. »Vielleicht ist mit deinem neuen Körper 
  auch der schwächliche wissenschaftliche Geist auf dich übergegangen. 
  Doch vergiss nicht, dass du ein Krieger bist, ein Perr'agkar, mein Heerführer!«


  »Wie könnte ich das vergessen, Bruder?«


  »Dann treib die Eroberung des Planeten voran, lösche die Calahi vollständig 
  aus, dass sie aus dem Gedächtnis der Zeit getilgt werden!«


  »Eine gewaltige Änderung im Omniversum, mein Bruder. Sie haben den 
  Grah'tak von Anbeginn Widerstand geleistet.«


  »Deswegen müssen sie sterben. Und zwar, noch bevor sie es wieder 
  gefährlich werden können ...«


 

 

5.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Cassius stand mittlerweile völlig starr, die Zähne zusammengebissen. 
  Die Mundwinkel zuckten und entblößten immer wieder die Zähne. 
  Nach wie vor schlang sich der Peitschenriemen um seinen Hals. Das Maul, das 
  sich in seiner Schulter verbissen hatte, löste sich jedoch. Es öffnete 
  sich weit. Blut rann über die nadelspitzen, grauen Zähne. Eine schmale, 
  pulvrig-graue Zunge huschte hervor und leckte es auf.


  Aus Cassius' Wunde strömte ebenfalls Blut. Der Arm des Wanderernovizen 
  zitterte, die Finger krümmten sich, dass am Handrücken die Sehen weit 
  hervortraten.


  Torn beobachtete die Szenerie mit zunehmender Besorgnis, blieb aber passiv. 
  Seine Gedanken überschlugen sich. Wie konnte er das Lirg'taragh besiegen 
  und Cassius befreien? Zuletzt hatte eines der Peitschenmäuler gesprochen 
  – eine Überraschung für Torn. Bislang hatte niemand gewusst, 
  dass die Peitsche dazu fähig war. Welche Überraschungen wohl noch 
  in dieser Hinterlassenschaft Carnias steckten?


  »Gib ihn frei«, forderte der Erste Wanderer kalt. »Du hast keine 
  Chance zu entkommen.« Er kam sich unsäglich albern vor; konnte eine 
  Waffe überhaupt Interesse daran haben zu fliehen? »Was ist 
  dein Ziel, wenn du ihn als Geisel nimmst?«


  »Meine Schöpferin ist tot«, grollte das Lirg'taragh. Die Zunge, 
  nun mit einem feinen Film aus Blut bedeckt, pendelte vor dem hässlichen 
  Maul, unter dem ein Peitschenriemen wimmelte.


  »Und jetzt willst du Rache«, schlussfolgerte Torn.


  Die Riemen krochen wie Schlangen über Cassius' Leib. Ein Maul schnappte 
  dicht vor seinem Gesicht. »Rache?« Ein hämisches Lachen folgte. 
  »Wofür sollte ich mich rächen wollen? Ich bin frei! Endlich frei. 
  Carnias Geist unterjochte mich. Sie zwang mich, ihr Kraft von meiner Kraft zu 
  geben. Auch Mathrigo rettete ich, doch er dankte es mir nicht. Carnia verhinderte 
  meine Weiterentwicklung.«


  »Dann willst du ...«


  »Weg von diesem widerwärtigen Ort!«


  Torn witterte eine Chance. »Du möchtest also die Festung am Rande 
  der Zeit verlassen. Weißt du, wo du dich befindest? Dies ist das Numquam, 
  Grah'tak!«


  »Wenn schon «, geiferte das Maul. »Ich bin in diese Peitsche 
  gebannt worden und damit ein Teil von ihr, aber ich spüre immer noch, dass 
  dies eine Bastion des Lichts ist. Bring mich weg, oder mein Gefangener stirbt! 
  Jetzt!«


  »Es wird einige Zeit kosten, die Vorbereitungen zu ...«


  »Jetzt!« Um seiner Forderung Nachdruck zu verleihen, hackte das Maul 
  erneut seine Zähne in Cassius' Schulter, dicht neben der ersten Wunde. 
  Der Wanderernovize stöhnte, ging in die Knie. Die Plasmarüstung schützte 
  ihn nicht kaum diese dämonische Kreatur. Gleichzeitig zogen sich die Riemen 
  um seinen Hals enger zusammen.


  Torn wusste, er durfte keine Sekunde mehr zögern. Selbst wenn er die Forderung 
  des Lirg'taragh erfüllt und ihn aus der Festung und damit dem Numquam transportierte, 
  würde es für Cassius tödlich enden. Die Peitsche würde ihn 
  niemals freigeben, sondern ihn trotzdem umbringen.


  Über die Konsequenzen konnte Torn später nachdenken. Im selben Moment, 
  als ihm die rettende Idee kam, konzentrierte er sich, hob beide Hände und 
  öffnete Kraft seines Willens das Vortex. Diese Fähigkeit hatte er 
  erst vor kurzem entdeckt – ein Erbe Mathrigos in ihm, das er noch weiter 
  erforschen musste.


  Direkt hinter Cassius entstand die blau lodernde Öffnung im Raum-Zeit-Kontinuum. 
  Im Inneren der Festung am Rande der Zeit, jenseits aller bösen Einflüsse, 
  war es leichter als sonst irgendwo, das Vortex aufzureißen.


  Torn sprang vor, stieß Cassius und damit auch das Lirg'taragh in die Öffnung 
  und sprang hinterher.


  Die Reise war kurz, denn sie führte in keine andere Zeitebene und nur über 
  eine kurze Distanz. Das blaue Wallen umgab sie für eine kaum messbare Zeitspanne 
  ... dann fielen sie in Torns Gort aus dem unbegreiflichen Reisemedium.


  Während wahrscheinlich weder Cassius noch die Peitsche begriffen, was geschehen 
  war, handelte Torn bereits. Er griff nach seinem Lux, zündete es und wirbelte 
  herum.


  Die Plasmaklinge schnitt zischend auf Cassius zu und hieb mitten in eines der 
  Mäuler. Eine Hälfte wurde abgetrennt und wirbelte durch die Luft. 
  Torn nutzte die Klinge so vorsichtig, als führe er eine Operation durch. 
  Die blau leuchtende Spitze berührte den Riemen, der sich um Cassius' Hals 
  wickelte. Stinkender Qualm stieg auf.


  Alles spielte sich so schnell ab, dass die Mäuler nun erst schrien. Herausgestoßene 
  Zähne klimperten auf dem Boden.


  Der Riemen riss, als Torn mit seiner Linken daran zerrte.


  Er warf das Lux in die Luft, packte beidhändig den Griff der Grah'tak-Peitsche 
  und löste sie vollends von Cassius. Kraftvoll schleuderte er sie quer durch 
  den Raum. Noch ehe das Lux zu Boden fiel, griff er es wieder und richtete es 
  gegen das Lirg'taragh, das gegen die Wand von Torns Gort prallte und daran zu 
  Boden rutschte.


  »Und was jetzt?«, fragte Torn triumphierend. Er ließ die Waffe 
  keine Sekunde aus den Augen und hielt sie mit dem Plasmaschwert in Schach.


  Keines der noch verbliebenen Mäuler der Dämonenpeitsche antwortete. 
  Stattdessen bildeten sie sich zurück, verschmolzen wieder mit der Materie 
  der Peitsche. Es blieb nur der Griff und die Riemen – die wenigen verbliebenen 
  Riemen. Der, den Torn mit dem Lux angetippt hatte, zerfloss zu breiigem Schleim.


  »Wird sich dieses Ding ... wird es sich komplett auflösen?«, 
  ächzte Cassius und rieb sich den Hals, der von rot schillernden Quetschungen 
  bedeckt war.


  Torn zuckte mit den Schultern. »Das kann ich nicht voraussagen. Wir müssen 
  es beobachten. Mir ist noch nie etwas wie das Lirg'taragh unter die Augen gekommen. 
  Es hat Carnia seine Schöpferin genannt, und es wollte aus eigenem 
  Antrieb von der Festung entkommen. Offenbar ist es eine Kreatur, kein bloßes 
  Ding. Wir haben es völlig falsch eingeschätzt. Ein Fehler, der fast 
  verhängnisvolle Folgen nach sich gezogen hätte.«


  Cassius trat neben ihn. »Danke. Du hast mir das Leben gerettet.«


  Torn tat es mit einem beiläufigen Winken ab. »Dazu sind wir da. Allerdings 
  muss ich mich entschuldigen, weil du durch meine Nachlässigkeit überhaupt 
  erst in Gefahr geraten bist. Ich hätte bessere Sicherheitsvorkehrungen 
  treffen müssen.«


  In diesem Augenblick erklang das akustische Signal, das anzeigte, dass jemand 
  einzutreten wünschte. In seinem Gort, dem einzigen privaten Rückzugsbereich, 
  war er nicht zu sprechen, solange er auf dieses Signal hin keine Freigabe erteilte. 
  Das tat er nun auf die denkbar direkteste Art und Weise, indem er der automatischen 
  Steuerung der Anlagen »Öffnen« zurief und sich das Eingangsschott 
  nach oben schob.


  Ein Mechar stand davor. »Entschuldigt die Störung, Wanderer Torn. 
  Ich habe Euren Weg durch das Vortex mit Hilfe der Festungs-Zentralanlagen verfolgt 
  und entdeckt, dass Ihr hier ausgetreten seid. Ein genialer Plan, um das Lirg'taragh 
  vom Novizen Cassius zu entfernen, wenn Ihr die Bemerkung gestattet. Ich kam 
  nur, um zu sehen, ob Ihr noch Hilfe benötigt.«


  »Alles in Ordnung«, erwiderte der Erste Wanderer. Er hatte völlig 
  vergessen, dass in dem Experimentierraum auch ein Mechar anwesend gewesen war, 
  der auf seine ganz eigene Weise natürlich seine Schlussfolgerungen gezogen 
  hatte.


  »Ihr seid sicher?«, fragte die Maschine und wies mit einem Greifarm 
  auf das Lirg'taragh, dessen Zerfließen soeben stoppte. Übrig blieben 
  nur der Griff und ein einziger Riemen, dessen Spitze kaum wahrnehmbar vibrierte. 
  Das war das einzige Zeichen des unheimlichen Lebens, das dieser Waffe innewohnte.


  »Völlig sicher«, antwortete Torn gelassen. »Wir haben die 
  Lage unter Kontrolle.«


  »Wir«, meinte Cassius skeptisch und schüttelte den Kopf. Er betrachtete 
  seine Füße. »Wohl eher du. Ich habe versagt. Ohne dich wäre 
  ich längst tot.«


  Der Erste Wanderer beobachtete weiterhin die Peitsche, während sich der 
  Mechar zurückzog. »Es kommt die Zeit, Cassius, da ich dir umgekehrt 
  mein Leben verdanken werde. Verlass dich drauf.«


  Der stinkende Schleim, der von den abgestorbenen Teilen des Lirg'taragh geblieben 
  war, trocknete rasend schnell aus und zerpulverte zu tiefschwarzem Staub. Torn 
  bückte sich und umfasste den Griff der Waffe. »Was für ein Erbe 
  hat Carnia uns da hinterlassen?«, fragte er nachdenklich.


  »Wir sollten es völlig zerstören. Es hat bewiesen, dass böses 
  Leben in ihm steckt.«


  »Vielleicht wäre es das Beste.« Torn versuchte, zu der Kreatur 
  Kontakt aufzunehmen, aber er fühlte nichts. »Aber auf der anderen 
  Seite könnte das Lirg'taragh uns noch nützlich sein. Wer weiß, 
  was kommen wird.«


  »Du hast gesehen, wozu die Peitsche in der Lage ist.«


  »Wir sind nun besser vorbereitet und werden in Zukunft nicht noch einmal 
  den gleichen Fehler begehen wie heute. Außerdem ist die Kreatur verletzt 
  und für alle Zeiten geschwächt. Teile von ihr sind abgestorben.« 
  Torn ließ den verbliebenen Riemen knallen. Die Waffe setzte seiner Führung 
  keinen Widerstand entgegen. Nichts wies darauf hin, dass sie im wahrsten Sinn 
  des Wortes ihren eigenen Kopf hatte. »Ich werde das Lirg'taragh verwahren, 
  an einem wirklich sicheren Ort.«


  Was für ein Ort mag das sein? Noch immer ist mir die Festung am Rande 
  der Zeit in mancher Hinsicht ein Rätsel. Wer weiß, welche 
  Hinterlassenschaften aus vergangener Zeit hier noch lagern mögen? Vielleicht 
  haben die alten Wanderer ähnliche Artefakte gesammelt und sie irgendwo 
  verschlossen, um sich später damit zu beschäftigen.

 Und vielleicht – ein eiskalter Schauer durchrieselte Torn – 
  lagern irgendwo sogar noch die Hinterlassenschaften Ferrotors, der alle verraten 
  hat und sich als Mathrigo zum Herrscher des Cho'gra aufgeschwungen hat.

 Ein schrecklicher Gedanke ...

 


  Cho'gra


  Versammlungsort der Dokaten


  Eine gichtig verkrümmte Klauenhand strich beinahe zärtlich über 
  den Stoff der Rüstung. Der stumme Anführer der Dokaten konnte 
  kaum fassen, welches Kleinod ihm übergeben worden war. Nicht nur, dass 
  er die Plasmarüstung eines Wanderers studieren konnte – dieser Schatz 
  hatte einst Mathrigo gehört.


  Der große Gebieter höchstpersönlich hatte sie getragen und nach 
  seinem Verrat am Orden der Feinde mit ins Cho'gra gebracht, das damals noch 
  roh und unfertig gewesen war. Das zumindest glaubte Drr-kim, der oberste Dokat. 
  Er war der festen Überzeugung, dass Mathrigo das Cho'gra ausgeformt und 
  erweitert hatte und es dadurch erst zum herrlichen Glanz gekommen war, über 
  den es nun verfügte.


  Was sich wirklich abgespielt hatte, verlor sich in den Abgründen der Zeit. 
  Drr-kims Erinnerungen begannen Jahrzehntausende später, als er vom Herrscher 
  nahezu zeitgleich zwei gewaltige Aufgaben erhalten hatte: die Erschaffung eines 
  perfekten Klonkörpers und die Kreation einer neuen Rasse von Grah'tak, 
  den Perr'agkar.


  Beides hatte aktuell wieder große Bedeutung erlangt, nachdem über 
  Jahrhunderttausende hinweg niemand mehr daran gedacht hatte. Die Klonarmee war 
  vernichtet, den letzten Rohling hatte gerüchteweise der totgeglaubte Meister 
  persönlich genutzt, um in leibliche Existenz zurückzukehren. Drr-kim 
  sehnte den Augenblick herbei, an dem Mathrigo ins Cho'gra kommen und seinen 
  Platz einfordern würde. Obwohl Nagor letztlich von ihm, Drr-kim, erschaffen 
  worden war, verachtete ihn der neue Herrscher aller Grah'tak im Immansium.


  Mathrigo hatte die Dokaten und insbesondere Drr-kim immer akzeptiert und gewusst, 
  dass er ihn brauchte, weil seine Kenntnisse einzigartig waren – Nagor hingegen 
  benutzte nur Drr-kims Fähigkeiten und Kenntnisse und hätte ihn um 
  ein Haar getötet. Auch dass er inzwischen stumm war, verdankte er dem verfluchten 
  Perr'agkar und seinen unkontrollierten Launen.


  Vielleicht, irgendwann, würde die Zeit kommen ... wenn sich Nagor einer 
  grundlegenden Operation unterzog, um seinen Körper zu verbessern ... die 
  Zeit, in der Drr-kim über Leben und Tod des Generals zu bestimmen hatte 
  ... eine Zeit, in der Nagor den meisten seiner Rasse ins Vergessen folgen würde.


  Drr-kim erschrak vor seiner eigenen Kühnheit. So etwas auch nur zu denken, 
  war revolutionär. Noch nie hatte ein Dokat seine Macht in dieser Art ausgenutzt. 
  Sie waren Gelehrte und Diener, nicht mehr.


  Noch nie.


  Aber war er nicht der wichtigste Dokat aller Zeiten? Der, der in Mathrigos Gunst 
  immer ganz oben gestanden hatte? Konnte er deswegen nicht neue Wege beschreiten, 
  die nie ein Dokat vor ihm gegangen war?


  Noch immer ruhte seine Hand auf der schlaffen Plasmarüstung. Das Artefakt 
  war und blieb funktionsunfähig, aber es war nur eine Frage der Zeit, bis 
  es wiederhergestellt war. Vielleicht schon in wenigen Minuten.


  Drr-kim kannte inzwischen jeden Millimeter, er fühlte darüber 
  hinaus die Lebensader des beschädigten Plasmas der Rüstung. Und nur 
  darum wusste er, wie er die Rüstung reparieren konnte. Er musste sie gewissermaßen 
  mit neuer Energie impfen. Und daraus würde etwas völlig Neues entstehen, 
  denn zum ersten Mal würde die Plasmarüstung eines Wanderers auf ganz 
  besondere Weise aufgewertet werden: mit Malum, dem Urelement des Bösen.


  Drr-kim hatte alles vorbereitet. Das Experiment konnte beginnen.


  Hinter ihm ertönten schwere, stampfende Schritte, dann gellte die verhasste, 
  barsche Stimme: »Habt ihr endlich Erfolg zu vermelden, ihr jämmerlichen 
  Nichtsnutze?«


  Zum ersten Mal war Drr-kim froh, stumm zu sein, denn sonst hätte er in 
  diesem Augenblick womöglich nicht seine Zunge hüten können und 
  Nagor seine Meinung gesagt – was zweifellos dazu geführt hätte, 
  dass der Perr'agkar ihn in der Luft zerriss und die noch zuckenden Teile in 
  eine Lavaader schleuderte.


  Das war Nagors Problem: er konnte sich nicht selbst unter Kontrolle halten und 
  zerstörte deshalb oft das, was für ihn unentbehrlich war. Bei seinem 
  Feldzug an die Macht waren viele Grah'tak vernichtet worden und ganze Rassen 
  an den Rand der Auslöschung geraten, als Nagor einen Bürgerkrieg entfesselt 
  hatte, um Nroth vom Herrscherthron zu vertreiben.


  Drr-kim wandte sich dem Perr'agkar zu und erwies ihm mit einer knappen Verbeugung 
  die Ehre, obwohl er ihm am liebsten mit dem Stilett in seinen Händen den 
  Kopf von den Schultern getrennt hätte. Allerdings litt Drr-kim nicht an 
  Selbstüberschätzung, er wusste, dass er nicht einmal in die Nähe 
  des Perr'agkar gekommen wäre. Nagor war ein gnadenloser und nahezu perfekter 
  Kämpfer. Kein Wunder, weil Drr-kim und andere Dokaten seinen Körper 
  schon seit einer Ewigkeit immer wieder optimierten.


  Da er selbst nicht sprechen konnte, überließ Drr-kim einem anderen 
  Dokaten das Wort.


  »Das finale Experiment startet gerade, Meister. Wenn ihr wollt, könnt 
  ihr zusehen.«


  Nagor stampfte heran und scharrte mit der Srukh'nar-Klaue, die seinen linken 
  Fuß ersetzte, auf dem Felsen. »Ich will«, brüllte er.


  Drr-kim führte mit dem Stilett den Schnitt in der Plasmarüstung durch. 
  Dann griff er die Brak'tar-Sonde, die mit einer flachen Schale verbunden war, 
  in der wenige Tropfen pures Malum brodelten, und steckte sie in die auf diese 
  Weise vorbereitete Stelle der Plasmarüstung.


  Sofort reagierten die artfremden Elemente miteinander. Blitze zuckten, das nahezu 
  unzerstörbare Brak'tar erhitzte sich, bis es zu glühen begann. Nach 
  wenigen Sekunden begann das Dämonenmetall sogar zu schmelzen. Glitzernde 
  Tropfen perlten an seiner Oberfläche.


  Der oberste Dokat blieb gelassen, denn das hatte er vorausgesehen. Es überraschte 
  ihn nicht. Er beobachtete, was geschah.


  Die Plasmarüstung begann blau zu leuchten, blähte sich auf und wand 
  sich, als lebe sie. Von der zerfließenden Sonde aus kroch Schwärze 
  durch das strahlende Blau, breitete sich wie mit Spinnenfingern aus. Ein dunkler 
  Strang bildete und verästelte sich und überzog bald die gesamte Rüstung.


  Als die Sonde völlig zerschmolzen war, stieß die nun wieder funktionstüchtige 
  und mit Malum durchsetzte Rüstung das flüssige Dämonenmetall 
  als etwas Artfremdes von sich. Glitzernde, in der Luft erstarrende Tropfen jagten 
  durch den Raum.


  Auch diese Abstoßungsreaktion hatte Drr-kim vorausgesehen, allerdings 
  nicht in derartiger Heftigkeit. Die Brak'tar-Fetzen wurden zu mörderischen, 
  unförmigen Geschossen, die gegen die Wand prasselten und sich tief in das 
  uralte Gestein bohrten. Rauchende Schächte von bizarrer Form blieben zurück. 
  Ein knapp handflächengroßes, annähernd sternenförmiges 
  Stück jagte durch den Brustkorb eines Dokaten und hinterließ in Sekundenbruchteilen 
  ein klaffendes Loch. Der Grah'tak ächzte und brach zusammen. Verkrampft 
  blieb er liegen und zerfloss zu ätzendem Schleim.


  Dann war es vorbei.


  Drr-kim ergriff das blaue, von einem schwarzen Spinnennetz durchzogene Wunderwerk, 
  das einmal eine Plasmarüstung gewesen war. Andächtig hielt er es in 
  der Hand. Wie gerne hätte er es übergestreift und seine Macht gefühlt. 
  Doch er musste es Nagor aushändigen. Vielleicht konnte er es später 
  unter dem Vorwand weiterer Experimente noch einmal zurückholen ...


  Er signalisierte einem anderen Dokaten, dass alles gelungen war. Die Rüstung 
  war aktiviert – wie sie mit dem Malum interagieren würde, konnte nur 
  die Zeit zeigen.


  Der Dokat wandte sich an Nagor. »Mathrigos Rüstung steht für 
  Euch bereit, Herr. Ihr werdet sie zu schätzen lernen. Sie wird Euch perfekt 
  schützen.«


  Der Perr'agkar entriss sie Drr-kims Klauen. »Nennt dieses Ding nie wieder 
  Mathrigos Rüstung, verstanden? Nie wieder! Mathrigo gehört 
  der Vergangenheit an!«


  Das wagte Drr-kim allerdings zu bezweifeln. Er glaubte an die Gerüchte, 
  die sich langsam und schleichend im Cho'gra verbreiteten, glaubte an die Rückkehr 
  des wahren Herrschers. Für ihn war Mathrigo stets der einzige Führer 
  gewesen, obwohl viele ihn von Anfang an heimlich verachtet hatten, weil er ein 
  unreiner Glu'takh war. Wie viel bildeten sich die reinrassigen Dämonen 
  darauf ein, nicht einst sterblich gewesen zu sein. Für Drr-kim machten 
  solche Herkunftsfragen keinen Unterschied.


  Er war sicher, dass Mathrigo ins Cho'gra zurückkehren würde. Früher 
  oder später. Und dann schlug die Stunde des Untergangs für General 
  Nagor ...

 


  Auf dem Weg ins Cho'gra


  Seit Stunden ging es in die Tiefe, und mit jedem Schritt durchflutete Mathrigo 
  neue Energie. Er spürte es, er fühlte es, sehnte es mit jeder Faser 
  seines geklonten neuen Körpers herbei: das Cho'gra ...


  Das Zentrum des Bösen erwartete ihn. Seine Heimstatt für Jahrmillionen 
  hieß ihn willkommen. Wie sich allerdings seine Bewohner verhalten würden, 
  stand auf einem anderen Blatt. Der Wächter hatte Mathrigo nicht akzeptiert, 
  ihn sogar töten wollen. Nun, er hatte den Preis dafür gezahlt, und 
  so würde es jedem ergehen, der sich ihm in den Weg stellte.


  Schon bald würde er Nagor gegenüberstehen, der es gewagt hatte, sich 
  auf den Knochenthron zu setzen, der ihm nicht zustand, sondern einzig und allein 
  demjenigen, der ihn einst errichtet hatte: Mathrigo selbst.


  Der Weg dorthin allerdings würde anders verlaufen, als ...


  Ein Krachen riss den ehemaligen Herrscher aus den Gedanken. Staub rieselte von 
  der Decke des nachtschwarzen Höhlenganges, in dem sich Mathrigo mit anderen 
  Sinnen als seinen Augen orientierte. Die Erde bebte.


  Mathrigo verlor den Halt, wurde zur Seite geschleudert und krachte gegen die 
  Wand. Nur mit Mühe blieb er auf den Füßen. Seine Hand schrammte 
  über das schrundige Gestein. Die scharfe Kante eines Quarzkristalls schnitt 
  tief in das Fleisch.


  Mathrigo fluchte, zog die Hand zurück, schüttelte sie.


  Und lachte.


  Brüllte vor Lachen, weil er keinen Schmerz fühlte. Er tastete nach 
  der Wunde. Es floss kein Blut, nicht einmal ein einziger Tropfen. Die Veränderung 
  seines Leibes schritt voran. Er wurde wieder zu dem, was er einmal war, zwang 
  seiner leiblichen Hülle seine Bosheit und Verderbtheit auf.


  Wenn doch nur Carnia das miterleben könnte.


  Der Gedanke verblüffte ihn. Urplötzlich war er gekommen, und ebenso 
  schnell verschwand er wieder. Carnia, dieses Weib, wand sich immer noch in seinen 
  Gedanken, obwohl sie längst tot war, obwohl sie am Ende, als es darauf 
  angekommen war, versagt hatte. Dennoch hatte sie sich in ihm festgesetzt. In 
  seiner Erinnerung.


  »Nicht mehr lange«, schrie Mathrigo in die Dunkelheit und ging weiter, 
  als das Beben endlich endete.


  Die Kälte nahm zu, von Schritt zu Schritt, bis die Temperatur in Gefilde 
  jenseits aller Wirklichkeit abstürzte.


  Das Cho'gra!


  Er hatte die unsichtbare Grenze überschritten. Deshalb also das Beben. 
  Die Unterwelt hatte ihn willkommen geheißen ...


  Mathrigo ballte die Hände zu Fäusten. Bald würde sich alles entscheiden. 
  Bald würde er Nagor gegenübertreten. Nichts und niemand konnte ihn 
  davon abhalten. Sollten nur weitere Wächter kommen. Er fürchtete sie 
  nicht. Er würde alle auslachen, die es wagten, seinen Weg zu kreuzen. Ja, 
  sollten sie nur kommen.


  Vor ihm – in der Finsternis konnte er die Entfernung nicht schätzen 
  – tauchte plötzlich ein glühender Punkt auf. Zuerst breitete 
  er sich als ein verwaschenes Glimmen aus, dann wurde die flammende Spur heller 
  und heller.


  Mathrigo wusste, was er vor sich sah. Eine Lavaader, die durch den Tunnelgang 
  floss, träge ihr glutflüssiges Material transportierte, wie überall 
  im Cho'gra. Mathrigo hatte selbst vor Jahrmillionen den Fluss der Lavaadern 
  bis an die Grenzen seines bösen Refugiums erweitert.


  Zielsicher setzte er seine Schritte und übersprang das rotweiße Glühen 
  schließlich. In der Halle dahinter herrschte dasselbe düstere Zwielicht, 
  das er gewohnt und das für seinen sich wandelnden Körper wie geschaffen 
  war.


  Mathrigos Kraft wuchs von Sekunde zu Sekunde unter dem Labsal, das auf ihn einströmte.


  Er schritt durch die monumentale Halle, an deren Decke seit Ewigkeiten Tropfsteine 
  wuchsen. Es würde weitere Äonen in Anspruch nehmen, bis sie den Boden 
  erreichten und sich mit den Stalagmiten vereinigten.


  Als er fast das andere Ende des unterirdischen Gewölbedoms erreicht hatte, 
  wurden Geräusche laut. Schritte zum einen, aber auch das Flappen von großen 
  Schwingen.


  »Kommt nur«, sagte Mathrigo und legte die Fingerspitzen beider Hände 
  zusammen. »Kommt nur, Morg'reth.«


  Im nächsten Augenblick sah er die geflügelten Grah'tak. Die meisten 
  flogen mit kräftigem Flügelschlag. Nur drei stampften mit weiten Schritten 
  voran. Die Haut ihrer hässlichen Fratzen verzerrte sich, als sie den Eindringling 
  erblickten.


  Mathrigo schritt kühn weiter. Er widmete den Morg'reth scheinbar keine 
  Aufmerksamkeit. In Wirklichkeit jedoch studierte er jede ihrer Bewegungen, fixierte 
  er die ledrigen Flügel, suchte er bereits nach verwundbaren Stellen und 
  den individuellen Schwächen dieser Grah'tak. Er bereitete sich vor, falls 
  die Situation erneut eskalieren sollte.


  Er versuchte nicht zu entkommen, als die Grah'tak ihn umzingelten. Stattdessen 
  wartete er, bis einer der Geflügelten ihn ansprach.


  »Wer bist du und was willst du?« Der Morg'reth richtete die Spitze 
  eines Speers drohend auf ihn. »Was hat jemand wie du überhaupt hier 
  zu suchen? Seit langem ist niemand mehr durch diesen Gang gekommen.«


  Das konnte sich Mathrigo allerdings lebhaft vorstellen. Der Torwächter 
  hatte seine Aufgabe wohl etwas zu effektiv erfüllt; eigentlich hätte 
  er hin und wieder den einen oder anderen Sterblichen, der den Rätseln des 
  Acheron nachging, durchlassen sollen. »Du erkennst mich nicht?«


  »Du bist kein Mensch und kein Grah'tak.«


  Mathrigo lachte dröhnend. »Kein Grah'tak? Du hast keine Ahnung, Morg'reth!«


  »Wer bist du?«, wiederholte der Geflügelte kreischend und stieß 
  mit dem Speer zu, dessen Spitze erst Millimeter vor Mathrigos Brust stoppte.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra packte zu. Seine Hand ballte sich um das 
  schneidend scharfe Brak'tar. Die dunklen Adern begannen rascher zu pulsieren, 
  schienen sogar ein schwarzes Leuchten auszusenden. Er jagte sämtliche Kraft, 
  zu der er fähig war, in das Dämonenmetall.


  Feurige Blitze jagten an der Waffe entlang; Summen und Krachen ertönte, 
  als sich die Energie über den Speer in den Morg'reth entlud. Der Grah'tak 
  wurde zurückgeschleudert, brüllte und krachte meterweit entfernt auf 
  den Boden, wo er sich überschlug.


  Mathrigo ließ die Waffe achtlos fallen. »Ihr wisst nicht, wer ich 
  bin? Bringt mich zu General Nagor, und das sofort!«


  Einige Morg'reth waren etwas zurückgewichen, andere bildeten einen undurchdringlichen 
  Kordon.


  »Was hast du mit unserem Anführer gemacht?«


  »Genug der Fragen«, herrschte Mathrigo sie an. »Ich verlange, 
  sofort zu Nagor gebracht zu werden!« Wahrscheinlich war es das Beste, derart 
  forsch aufzutreten und Autorität auszuspielen, die er offiziell gar nicht 
  besaß.


  Hinter seinen Artgenossen rappelte sich der Grah'tak auf. Er stieß sich 
  ab und breitete erst in der Luft die Schwingen aus. Er zischte heran und stieß 
  einen Morg'reth beiseite, der ihm im Weg stand. »Du verlangst? Du Narr 
  wagst es, etwas zu verlangen?«


  »Ich habe alles Recht dazu«, erwiderte Mathrigo ruhig. »Verweigerst 
  du mir das etwa? Mir, Mathrigo?«


  Ein Raunen fuhr durch die Reihen der geflügelten Dämonen.


  Ihr Anführer verharrte in der Luft, schlug träge mit den weiten Schwingen. 
  Blitzschnell zog er aus einem breiten, mit Haken besetzten Leibgurt eine schwere 
  Axt. »Mathrigo willst du sein?« Ohne sich auf eine Diskussion einzulassen, 
  griff der Morg'reth an.


  Mathrigo wich dem brutalen, ungestümen Hieb aus. Die Schneide pfiff dicht 
  neben seinem Schädel durch die Luft. Funken flogen, als sie auf den Steinboden 
  hämmerte.


  Mathrigo wirbelte herum, entriss einem Morg'reth einen beidseitig geschliffenen 
  Dolch und dachte einen Augenblick lang schon wieder an Carnia. Er ahmte genau 
  das nach, was er sie einmal hatte tun sehen. Er sprang mit beiden Beinen in 
  die Höhe, zog die Füße an, bis sie fast die Oberschenkel berührten 
  und trat im genau richtigen Augenblick zu.


  Beide Fußspitzen erwischten den Schädel des Morg'reth, der gerade 
  seine Axt in die Höhe riss. Brüllend flog er zurück. Sein monströser 
  Kopf wurde weit in den Nacken gerissen. Es krachte, als ein Halswirbel brach.


  Noch in der Luft drehte sich Mathrigo und zog den Dolch als Verlängerung 
  seines ausgestreckten Arms bogenförmig durch. Die Klinge schlitzte die 
  bloßgelegte Kehle des Morg'reth glatt durch. Gurgelnd stürzte die 
  Bestie und blieb zuckend liegen.


  Mathrigo kam federnd auf und entriss seinem Gegner die Axt, um die sich kraftlos 
  die Rechte klammerte. Er holte aus und hackte den Schädel endgültig 
  ab.


  Dem zerfließenden Grah'tak gönnte er keinen Blick mehr. »Noch 
  irgendwelche Fragen, oder werdet ihr mich jetzt zu Nagor bringen?« Das 
  Töten hatte ihm erneut in großem Maß Zufriedenheit verschafft. 
  Er fühlte sich stark genug, nötigenfalls alle Morg'reth abzuschlachten. 
  Lieber wäre es ihm jedoch, wenn sie einlenkten und ihn offiziell zum Thronsaal 
  brachten. Es sparte eine Menge Ärger, der sonst noch auf dem Weg auf ihn 
  warten konnte.


  »Wenn du Mathrigo bist«, sagte einer der Geflügelten, »dann 
  ...«


  »Bezweifelst du es etwa?«


  Der Morg'reth zuckte zurück. »... dann kennst du den Weg. Aber bleib 
  bei uns. Versuch nicht zu entkommen.«


  »Das werde ich nicht.« Mathrigo spuckte aus. »Werde ich nicht 
  ...«

 


  Calah


  Ein grell lodernder Feuerball.


  Gierige weiß-rote Flammenzungen leckten über die Cockpitkanzel.


  Nara Yannick schrie, als alle Warnanzeigen Alarm gaben und sie jede Kontrolle 
  über den T-Flügler verlor. Wie katastrophal die Lage war, verstand 
  sie erst, als der Feuerball um ihre Flugmaschine endlich erlosch und sie ins 
  Trudeln geriet. Oben und unten verloren jede Bedeutung, die Dämpfer versagten 
  völlig.


  Ihr Mageninhalt ergoss sich in einem Schwall aus ihrem Mund, und obwohl sie 
  glaubte, die Gewalten müssten sie zerreißen, sah sie doch das Unfassbare: 
  der hintere Teil ihres T-Flüglers schoss direkt vor ihren Augen an der 
  gläsernen Cockpitkanzel vorbei, jagte als nutzloses, abgerissenes Stück 
  Metall in die Tiefe.


  Nara schwindelte. Ihr Verstand setzte aus. Sie vergaß das Skelettschiff 
  (die Halluzination, wurde ihr im hintersten Winkel ihres Bewusstseins 
  klar) und alles andere. In einem außer Kontrolle geratenen Stück 
  Technik raste sie dem Tod entgegen.


  Sie versuchte sich zu erheben, aber die brutale Gewalt der Geschwindigkeit drückte 
  sie in den Sitz. »Not...« ...ausstieg, hatte sie sagen wollen, 
  aber wieder überschlug sich der Kosmos ihres T-Flüglers, wieder erbrach 
  sie sich, trudelte, verschmierte ihre Haare und ihren Körper und ihr Gesicht.


  Sie wischte sich die Augen frei und schrie.


  Sie stürzte parallel zum abgerissenen Trümmerstück. Durch das 
  Cockpit sah sie genau auf ein zerfetztes, scharfkantiges Metallfragment – 
  das näher kam.


  Im nächsten Augenblick barst die Kanzel. Diesen Gewalten hatte selbst das 
  ultraharte Glas nichts entgegenzusetzen. Splitter und Fetzen der Metallverstrebungen 
  prasselten auf sie ein. Eine kopfgroße Scherbe raste auf sie zu. Nara 
  riss den Kopf zur Seite. Was sie glatt geköpft hätte, schlitzte nur 
  den Nackenbereich des Pilotensitzes auf und blieb stecken.


  Vor ihr schrammte das Trümmerstück über die Kontrollen, zerfetzte 
  alles, bohrte sich tief in die Kontrollpulte. Eine Explosion gellte. Flammen 
  schossen auf sie zu, versengten ihre Haut. Ihre Kleidung brannte.


  Sofort erloschen die Flammen wieder unter der Wucht der Luft, die in den offenen 
  Flugkörper gedrückt wurde.


  Nara streckte abwehrend in einer völlig sinnlosen Geste die Arme dem Bruchstück 
  entgegen, das sie nie hätte aufhalten können. Doch es blieb in den 
  Pulten stecken.


  Sie sackte wimmernd vor dem Pilotensitz zusammen. Nach draußen konnte 
  sie nicht mehr sehen, aber sie wusste, dass nur noch Sekunden bis zum Aufschlag 
  und damit dem Tod blieben.


  Der T-Flügler stürzte schon zu lange ab ...


  Plötzlich wurde sie eiskalt. Sie wusste, dass es nur noch eine Chance gab, 
  und mochte sie noch so gering sein. Ihre Beine zitterten, als sie sich in die 
  Höhe drückte. Weinend schmetterte sie den Unterarm gegen die riesige 
  Scherbe, die noch immer im Sitz stak. Durch die Gewalt löste sie sich und 
  verschwand irgendwo im Chaos um Nara.


  Naras Haare flogen im eindringenden Wind, als sie sich auf den Sitz wuchtete. 
  Zitternd betätigte sie die Arretierung, schnallte sich fest und rief, kaum 
  in der Hoffnung, dass irgendetwas in dem Wrack des T-Flüglers noch funktionieren 
  könnte: »Notausstieg!«


  Es krachte, als die Sprachsteuerung tatsächlich Wirkung zeigte. Explosionen 
  um sie herum, wirbelnde Bruchstücke, alles drehte sich noch entsetzlicher 
  als zuvor, noch schneller, noch brutaler.


  Dann katapultierte sie der Schleudersitz aus dem Chaos, erzeugte Gegenschub 
  und bremste den rasenden Fall.


  Unter ihr schlug das Wrack auf. Krachend verformte sich das Metall, riss der 
  schäbige Rest der Hülle. So nah war sie dem Boden also ...


  Dann schmetterte sie selbst auf. Sie schrie. Wurde aus dem Sitz gerissen. Schlug 
  gegen irgendetwas. Ihr Rücken loderte in wildem Schmerz.


  Und: Kälte.


  Etwas schlug über ihr zusammen.


  Sie versank in Eiseskälte, riss den Mund auf, schnappte nach Luft. Und 
  würgte, als Wasser in sie eindrang, Mund, Kehle und Hals überflutete. 
  Ihr Brustkorb schmerzte.


  Hilflos mit den Armen rudernd sank sie tiefer, riss die Augen auf und begriff 
  erst jetzt, dass sie in einen See geschleudert worden war, tatsächlich 
  sank, lichtlosem Schweigen und ewiger Kälte entgegen.


  Sie versuchte nicht auf ihre schreiende Lunge zu hören, nicht auf die Panik, 
  die sie hinfort reißen wollte. Sie spannte die Muskeln an, dachte an alles, 
  was sie gelernt hatte, erinnerte sich an Krellrim, der sie gelehrt hatte, in 
  auswegloser Situation ruhig zu bleiben.


  Sie war eine Wanderin! Sie hielt durch, denn sie konnte überleben, 
  immer und überall.


  Nara bezwang ihre Starre, schoss nach oben und durchstieß die Oberfläche. 
  Sie spuckte Wasser aus, hustete, würgte – und saugte endlich Luft 
  ein.


  Zitternd schwamm sie ans Ufer, kroch an Land und sackte zusammen. Schwer atmend 
  blieb sie liegen. Es kostete alle Kraft, die Augen zu öffnen. Nur Meter 
  entfernt lag der völlig zerschmetterte und zerfetzte T-Flügler. Nichts 
  erinnerte mehr an die Form, die er noch vor Minuten gehabt hatte.


  Irgendetwas stieß an ihren Fuß.


  Nara schob sich vollends aus dem Wasser. Wer wusste, was in diesem See hauste. 
  Sie spürte keinerlei Verlagen, das zu erforschen. Jeder Zentimeter ihres 
  Körpers tat weh. Dennoch musste sie bei Bewusstsein bleiben. Vielleicht 
  landete der Grah'tak, der sie abgeschossen hatte, und sah nach, ob er sein Werk 
  auch wirklich vollendet hatte.


  Auf allen Vieren kroch sie zum Wrack. Womöglich funktionierte noch etwas. 
  Vielleicht sogar der transdimensionäre Sender, sodass sie über Dimensionsgrenzen 
  hinweg mit Torn in der Festung am Rande der Zeit Kontakt aufnehmen konnte. Zumindest 
  musste sie ihr Lux aus dem Trümmern holen, das den Absturz ganz sicher 
  überstanden hatte. Solche Technik wurde nicht einfach zerstört.


  Technik.


  Sie dachte über das Wort nach. Das Lux kam ihr nach wie vor eher wie Magie 
  denn wie Technik vor.


  Sie richtete sich auf und stapfte zwischen den Trümmern umher. Zwischen 
  ihren Schulterblättern pochte es, noch entsetzlicher als an ihrem übrigen 
  Körper.


  Zwar hatte die Plasmarüstung sie geschützt, aber alle Gewalten konnte 
  auch sie nicht abfangen. Dennoch wäre sie ohne die Rüstung wohl tot. 
  Der Gedanke erschreckte sie nicht einmal. Der Griff des Lux ragte unter den 
  Überresten der Antriebssektion hervor. Das sonst ringförmige Aggregat 
  war zerdrückt und teilweise zu einem Schlackehaufen verschmolzen. Sie griff 
  das Plasmaschwert und befestigte es am Gürtel.


  Wenigstens erfüllte sich ihre Befürchtung nicht. Der verfluchte Far'ruk, 
  der sie abgeschossen hatte, hielt sie wohl für tot. Dennoch wollte sie 
  sich von den Trümmern entfernen. Bei diesem Grad der Zerstörung, den 
  sie nun aus nächster Nähe sah, war es unmöglich, dass noch irgendwelche 
  Teile des T-Flüglers funktionierten.


  Nun, da sich Anspannung und Panik legten und ihre rasenden Gedanken erstmals 
  zur Ruhe kamen, kamen ihr die anderen in den Sinn. Allen voran Nroth, aber auch 
  Callista, Tattoo und Max. Wie mochte es ihnen ergangen sein? Lebten sie noch? 
  Kämpften sie immer noch?


  Ihre Blicke suchten den Himmel ab, doch sie sah nichts. Allerdings verbargen 
  ihr die hoch aufragenden Berge auch die Sicht; sie konnte nur einen kleinen 
  Ausschnitt des Himmels sehen, denn sie befand sich am Grund einer Schlucht. 
  Die Felsen ragten steil und unbezwingbar auf.


  Aus eigener Kraft konnte sie nicht entkommen. Sie hatte nur überlebt, um 
  eine Gefangene der natürlichen Gegebenheiten zu werden. Wenn die anderen 
  besiegt wurden, war auch sie selbst verloren.


  Sie schämte sich für diesen Gedanken. Sie selbst war nicht wichtig. 
  Nroth und die anderen mussten überleben – aber nicht primär ihretwegen 
  ...


  Eine Bewegung.


  Nara zuckte zusammen und ging sofort hinter einem großen Bruchstück 
  in Deckung. Sie glaubte ihren Augen nicht zu trauen. Ein gewaltiges Flugtier, 
  einem irdischen Adler nicht unähnlich, flog aus großer Höhe 
  herab. Und auf seinem Rücken saß ein Bewohner des Planeten Calah.


  Selbstverständlich hatte sie sich vor Anbruch der Mission über Zielort 
  und –zeit informiert, und zu dieser groben Einweisung gehörte auch 
  das Bildmaterial, das über Calah in den Archiven der Festung vorhanden 
  war. In dieser Epoche ihrer Entwicklung trugen die Calahi noch Stummelflügel, 
  waren jedoch nicht mehr in der Lage zu fliegen, wie ihre Ahnen zur Zeit des 
  Großen Krieges es getan hatten. Die Flugtiere, derer sie sich aus diesem 
  Grund bedienten, nannten sie Kriegsadler.


  All das war Nara bekannt – und ebenso, dass die Calahi dieser Zeit noch 
  nichts – beziehungsweise nichts mehr – von intelligentem Leben außerhalb 
  ihres Planeten ahnten. Sie konzentrierte sich daher und gab ihrer Rüstung 
  das Aussehen einer jungen Calahi-Frau.


  Blitzartig veränderte sich ihre Gestalt. Die Gliedmaßen verengten 
  sich, bildeten extreme Muskeln aus; an den Kniegelenken wuchsen spitz zulaufende 
  Hautlappen. Aus den Schulterblättern ragten verkümmerte Flügel.


  Nara tastete über den Kopf, der völlig haarlos war und übergroße 
  Augen aufwies, die einen seltsam ungewohnten weiten Blickwinkel zuließen. 
  Aus der Mitte der Stirn spross ein Hautsegel. Nur die überschmale Taille 
  war von Kleidung bedeckt, einem dünnen Lederfetzen, der die Bezeichnung 
  Lendenschurz kaum verdiente.


  Sexy, dachte sie in einem ironischen Moment und wollte instinktiv die 
  Brüste bedecken ... die bei einer weiblichen Calahi allerdings nicht vorhanden 
  waren.


  »Du kannst aus deinem Versteck rauskommen«, schrie der Calahi vom 
  Rücken seines Kriegsadlers aus. Nara verstand ihn dank des in die Rüstung 
  integrierten Übersetzers. »Ich habe dich längst gesehen!«


  Das Tier landete nur Meter entfernt. Der dürre, muskulöse Reiter sprang 
  ab und richtete einen Speer in Richtung ihres Verstecks. »Raus, verfluchtes 
  Grolok-Weib!«


  Grolok? Damit konnte weder Nara noch der Translator etwas anfangen. Langsam 
  erhob sie sich. »Was willst du?«


  Er schrie voll unbändigem Zorn und tiefem Schmerz. »Du hast meinen 
  Stamm ausgelöscht!«


  »Nein«, rief Nara entsetzt und erkannte, was in ihrem Gegenüber 
  vor sich ging. Sie lag in den Trümmern eines T-Flüglers – aber 
  woher sollte er wissen, dass dies etwas völlig anderes war als ein Stahlfalke? 
  Wahrscheinlich hatte er miterlebt, wie die Grah'tak einen Angriff gestartet 
  hatten. »Ich bin nicht ...«


  »Woher habt ihr die Metallvögel? Woher, du verdammtes Grolok-Weib?«


  Nara überlegte fieberhaft, was sie antworten sollte. Jedes falsche Wort 
  konnte die Situation noch weiter eskalieren lassen.


  Sie wusste noch nicht, wie sie den zornigen jungen Krieger einschätzen 
  sollte. Machte es Sinn, vernünftig mit ihm zu reden und ihm zu erklären, 
  dass sie nicht seine Feindin war? Oder war er ohnehin nicht bereit zuzuhören? 
  Nara vermutete das Zweite – wobei sie bei dieser Einschätzung nur 
  von einem Menschen der Erde ausgehen konnte; über die Psyche und die Verhaltensweisen 
  eines Calahi wusste sie nichts.


  Der Krieger verlor die Nerven und schleuderte ohne Vorwarnung seinen Speer auf 
  sie, der pfeilschnell heranraste. Es war kaum zu glauben, dass er mit purer 
  Muskelkraft geworfen worden war. Nara blieb keine Zeit, ihm auszuweichen. Der 
  Speer schmetterte gegen ihre Brust, doch er konnte sie nicht verletzten. Die 
  Plasmarüstung hielt und wehrte ihn ab, weil er keine Dämonenwaffe 
  war, die das Plasma hätte durchdringen können.


  »Zauberei«, schrie der Krieger noch, dann war Nara vor ihm. Sie holte 
  aus und schmetterte die Faust gegen sein Kinn. Das zeigte auch bei Außerirdischen 
  Wirkung. Der Calahi sackte zusammen und blieb reglos liegen.


  Der Kriegsadler stieß einen klagenden Ruf aus.

 


  Im Orbit um Calah


  Nroth feuerte, zum ungezählten Mal.


  Es kam ihm wie eine Ewigkeit vor, seit Nara abgetrieben und abgestürzt 
  war. Er konnte nicht einmal an sie denken, sondern musste in jeder Sekunde um 
  sein Leben kämpfen.


  Die Plasmatorpedos gingen fehl, weil die Stahlfalken in der Schusslinie ein 
  irrsinniges Manöver flogen. Die Grah'tak-Flugmaschinen legten sich quer 
  und rasten aufeinander zu, dass ihre Unterseiten fast kollidierten.


  Nroth traute seinen Augen nicht. Die Stahlfalken flogen im Abstand von höchstens 
  einem Meter, und noch immer lagen sie im senkrechten Winkel zur eigentlichen 
  Flugposition. Und sie rasten heran.


  Seine Hände verkrampften sich. Er musste ausweichen – er musste. 
  Aber wenn er das tat, war er geliefert, denn dann geriet er den Feinden genau 
  in die Schussposition. Und sie setzten bereits einen Hagel aus Nekronergen-Salven 
  ab. Nroths T-Flügler blieb nur dann im toten Winkel, wenn er stur weiterflog 
  ... und kollidierte!


  Er schaltete auf Gegenschub.


  Sein Flug wurde so brutal gebremst, dass er glaubte, die Maschine müsse 
  auseinanderbrechen. Die Kräfte waren so stark, dass der T-Flügler 
  aus seiner Flugbahn gerissen wurde, und das mit einer Schnelligkeit, die er 
  sonst nie erreicht hätte.


  Er raste in die Höhe, aus den letzten Atmosphäreschichten und in den 
  freien Weltraum. Nur ein Schuss der Feinde streifte ihn und richtete keinen 
  größeren Schaden an.


  Der Wanderer atmete tief aus, während die Maschine weiter trudelte. Im 
  freien Raum bestand keine akute Gefahr, da er sich inzwischen wenigstens tausend 
  Kilometer von den Stahlfalken entfernt hatte. Er zwang den T-Flügler wieder 
  unter seine Kontrolle.


  Es blieb keine Zeit, sein Überleben zu feiern. Er musste zurück, den 
  anderen beistehen. Noch war die Schlacht nicht geschlagen. Er lenkte die Flugmaschine 
  auf Kurs in die Atmosphäre. Die Ortungsinstrumente zeigten, dass noch acht 
  Stahlfalken übrig waren. Noch immer eine Überzahl, aber das Verhältnis 
  hatte sich extrem verbessert. Die Wanderer hatten einige Feinde besiegt; sie 
  waren die besseren Kämpfer. Wie sich zeigte, schlug sich auch der Neuling 
  Max erstaunlich gut.


  Nroth verließ sich nicht mehr auf die Anzeigen, sondern verschaffte sich 
  durchs Glas der Cockpitkanzel mit eigenen Augen einen Überblick, als er 
  nahe genug am Zentrum des Kampfes heran war.


  Er nahm einen Stahlfalken ins Visier, doch der Grah'tak kam nicht mehr dazu 
  zu feuern. Die feindliche Einheit explodierte. Nur kurzlebig aufloderndes Feuer 
  blieb. Als es in der dünnen Luft erlosch, trieben winzige Trümmerstücke 
  davon. Gleichzeitig erwischten Callista und Tattoo zwei weitere Grah'tak-Jäger. 
  Die restlichen Far'ruk wandten sich zur Flucht. Offenbar hatten sie eingesehen, 
  dass sie keine Chance hatten, und Verstärkung stand wohl nicht in Aussicht.


  »Verfolgen«, befahl Callista.


  Nroth folgte der Anweisung, doch ehe er oder ein anderer noch einen Torpedo 
  abfeuern konnten, verschwanden die Stahlfalken in einer orangerot flammenden 
  Kha'tex-Öffnung, die sofort nach Eintritt der Einheiten wieder kollabierte.


  »Das ändert nichts«, meldete sich Callista. »Wenn die Grah'tak 
  nicht völlig blind sind, haben sie das Gefecht ohnehin geortet. Wir sind 
  so oder so entdeckt. Es gibt nichts, was die Piloten dieser Stahlfalken weitergeben 
  können. Unsere Feinde wissen, dass wir da sind.«


  Nroth fragte sich, wer wohl die strategische Leitung des Angriffs auf Calah 
  übernommen hatte. General Nagor selbst oder sein Bruder Sarim? Lebte Sarim 
  überhaupt noch, oder hatte er sein verdientes Ende gefunden, als er im 
  Thronsaal des Cho'gra in die Lavaader gestürzt war?


  Er schüttelte diesen Gedanken ab. »Wir müssen die Absturzstelle 
  untersuchen«, rief er den anderen per Funk zu. »Vielleicht hat Nara 
  überlebt.«


  Sekundenlang antwortete ihm nur Schweigen, das mehr sagte als tausend Worte. 
  Im Grunde glaubte niemand daran, dass ihre Waffenschwester noch lebte.


  Zu schwer war die Beschädigung ihres T-Flüglers gewesen, zu unkontrolliert 
  der Absturz.


  »Was ist?«, sagte Nroth mit plötzlicher Kälte. »Wir 
  haben nicht gesehen, wie sie aufgeprallt ist. Keiner von uns hat den Absturz 
  beobachten können.«


  »Natürlich brechen wir zu einer Rettungsmission auf«, bestätigte 
  Callista. »Aber wir müssen uns darüber klar sein, dass Naras 
  Überlebenschancen mehr als gering sind.«


  »Die Plasmarüstung ...«


  »... schützt sie und hat ihr hoffentlich geholfen. Ich hoffe es genauso 
  wie du, Nroth. Aber es gibt Gewalten, die ...«


  »Schluss mit der Diskussion«, mischte sich Max ungewohnt forsch ein 
  und merkte dann selbst, dass er sich im Ton vergriffen hatte. Er stotterte, 
  als er weiterredete. »I-ich meine, Ent-entschuldigung, aber wir dürfen 
  keine Zeit verlieren. Die Grah'tak können jederzeit zurückkommen, 
  und falls Nara noch lebt, braucht sie unsere Hilfe.«


  Callistas leises Lachen klang aus den Lautsprechern. »Sehr richtig, Max. 
  Wir trennen uns. Du und Nroth fliegt zur Absturzstelle. Tattoo und ich landen 
  an einem geeigneten Ort und beobachten die Invasion. Wir müssen mehr über 
  die Truppenstärke der Grah'tak auf dem Planeten wissen.« Sie legte 
  eine kurze Pause ein. »Nroth, Max – viel Erfolg. Ihr werdet Nara finden. 
  Ich vertraue euch. Tattoo – folg mir. Ich informiere Torn, dann landen 
  wir und tarnen die T-Flügler.«


  Als letztes vereinbarten sie einen Treffpunkt, dann trennten sie sich.


 

 

6.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  »Ist es sicher?«, fragte Cassius Alienus.


  »Absolut sicher«, gab sich Torn überzeugt. »Diesem Gefängnis 
  aus doppelten Energiebarrieren könnte niemand entkommen, und schon gar 
  nicht das Lirg'taragh. Es mag lebendig sein, aber seine Möglichkeiten sind 
  begrenzt. Außerdem ist es unter einer dreifachen Schichtung aus Metallwänden 
  gelagert. Es kann sich unmöglich befreien.«


  »Warum hast du es nicht zerstört?«


  Darauf vermochte Torn keine absolut überzeugende Antwort zu geben. »Ich 
  will nachdenken, ehe ich etwas tue, das nicht mehr rückgängig zu machen 
  ist. Ich werde Carnias Erbe in seiner Brisanz und Gefährlichkeit nicht 
  unterschätzen, darauf kannst du dich verlassen. Aber womöglich können 
  wir es uns zunutze machen. Es gibt Vieles, das wir bis heute nicht wissen. Vielleicht 
  können wir viel über Grah'tak-Technologie und damit über die 
  Kräfte unserer Feinde lernen, wenn wir die Peitsche untersuchen.«


  »Technologie?«, fragte der Novize skeptisch. »Man kann das Lirg'taragh 
  wohl kaum als Technik bezeichnen.«


  »Das dahinterstehende Prinzip ist dasselbe«, erklärte der Erste 
  Wanderer. »In diese Peitsche ist eine Kreatur gebannt und verleiht ihr 
  gespenstisches Leben. Genauso ist es bei jedem Raumschiff, bei jeder wie auch 
  immer gearteten Technologie der Grah'tak.«


  »Und was genau verhoffst du dir durch Untersuchungen?«


  »Wenn ich das nur wüsste.« Torn wandte sich vom Gefängnis 
  des Lirg'taragh ab, das in einer Seitenkammer nahe seines Gorts lag. Er riss 
  sich von dem Anblick los und ging in Richtung Zentrale, denn er hoffte, dass 
  bald Nachricht vom Einsatztrupp auf Calah eintraf. »Vielleicht bringt die 
  Zeit eine Antwort, oder die anderen haben eine zündende Idee.«


  Er baute besonders auf Callistas Weisheit oder die Erfahrung seines Sohnes Nroth 
  – immerhin hatte er kurze Zeit über das Cho'gra und damit auch über 
  alle Technik der Grah'tak geboten. Allerdings war seine Regentschaft eine höchst 
  unruhige Zeit gewesen, in der ihm nicht die Gelegenheit geblieben war, hinter 
  die Kulissen zu blicken. Er verfügte über großes Wissen, aber 
  er wusste über solche Hintergründe nicht Bescheid; das hatte er den 
  gelehrten Dokaten überlassen.


  Cassius begleitete Torn.


  In der Zentrale hielt ein Mechar Wache und überblickte die Anzeigen auf 
  den zahlreichen Bildschirmen und Wiedergabedisplays. Der Roboter begrüßte 
  die Neuankömmlinge, ohne sich nach ihnen umzusehen.


  »Gibt es bereits Nachrichten von Callista und den anderen?«, fragte 
  Torn.


  Der Mechar verließ seinen Platz und surrte zu Torn. »Negativ. Soweit 
  es sich feststellen lässt, sind sie allerdings an ihrem Ziel in der fernen 
  Vergangenheit des Planeten Calah angekommen.«


  Die Antwort verblüffte Torn. »Soweit es sich feststellen lässt?« 
  Eine geplante Reise durch das Vortex musste sich in der Zentrale gut verfolgen 
  lassen. Eintritts- und Ausgangskoordinaten im Raumzeit-Kontinuum waren schließlich 
  bekannt, und die Instrumente, die den Zeitfluss beobachteten, waren hinreichend 
  präzise.


  »Sie sind angekommen«, präzisierte die Maschine. »Danach 
  gab es allerdings Interferenzen des Vortex und des Kha'tex, so dass ...«


  »Des Kha'tex?«, fragte Torn alarmiert.


  »Das war zu erwarten, Erster Wanderer«, erklang die blecherne Stimme. 
  »Die Grah'tak operieren an den räumlichen und zeitlichen Zielkoordinaten.«


  »Also ist es zu einem Angriff gekommen.«


  »Die Wahrscheinlichkeit besteht bei ...«


  Torn winkte ab. »Vergiss es.« Seine Unruhe wuchs. Warum in aller Welt 
  hatte sich Callista nicht längst gemeldet? Egal, welche Wahrscheinlichkeit 
  der Mechar errechnete, alles sprach dafür, dass es zu Schwierigkeiten gekommen 
  war. Vielleicht war es doch ein Fehler, dass er nicht mitgegangen war. Immerhin 
  verfügte er über die größte Erfahrung als Wanderer.


  »Wir werden abwarten müssen«, stellte Cassius fest. »Es 
  erinnert mich unangenehm an meine Zeit in den Arenen Roms. Wenn ich nicht dort 
  war, sondern in der Gladiatorenschule, dann wartete ich auf den nächsten 
  Einsatz – aber wenn ich kämpfte, wartete ich darauf, dass es endlich 
  vorüber war.«


  Torn konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen. Diese Worte wären ein gefundenes 
  Fressen für Tattoo gewesen, der sich wohl kaum eine spöttische oder 
  bissige Bemerkung hätte verkneifen können. Torn selbst hingegen schwieg. 
  In der Tat blieb nichts als abzuwarten.


  Die Zeit verstrich zäh, bis endlich eine Nachricht eintraf.


  »Callista«, rief Torn erleichtert und nahm das Gespräch an. Die 
  Transdimensorentechnik machte durch das Vortex eine Übertragung möglich.


  »Wir wurden angegriffen.« Die Wanderin gab eine knappe Zusammenfassung 
  der Ereignisse. »Der Kontakt zu Nara ist abgebrochen. Wir wissen nichts 
  über sie.«


  »Wie geht es Nroth?«, fragte Torn knapp. Er wusste genau, dass sich 
  zwischen seinem Sohn und Nara einiges abspielte, das über Kameradschaft 
  und Freundschaft hinausging.


  »Er ist mit Max unterwegs, um die Absturzstelle zu untersuchen. Wir können 
  nur hoffen, dass Nara noch lebt.«


  »Habt ihr euch ein Bild von der Lage auf dem Planeten machen können?«


  »Noch nicht. Tattoo und ich werden Informationen sammeln. Sobald es etwas 
  Neues gibt, melden wir uns wieder.«


  »Lutrikan«, sagte Torn.


  Callista wiederholte die alte Grußformel der Wanderer und ergänzte: 
  »Durch die Finsternis zum Licht.«


  Damit war alles gesagt. Die Dinge auf Calah hatten sich schneller entwickelt, 
  als Torn gehofft hatte. Es würde nicht einfach werden, die Eroberung des 
  Planeten zu verhindern. Wenn es überhaupt noch möglich war. General 
  Nagor ging mit erschreckender Gradlinigkeit und Brutalität vor, um seine 
  Herrschaft zu festigen. Obwohl es Torn nicht für möglich gehalten 
  hatte, schien der, der nach Mathrigo gekommen war, noch schlimmer zu sein als 
  dieser ...


  Kaum war die Verbindung unterbrochen, hörte Torn hinter sich ein Geräusch. 
  Er ahnte, was geschehen war und sah sich nicht getäuscht. »Severos«, 
  begrüßte er den unerwartet aufgetauchten Lu'cen. »Erst hört 
  man lange nichts von euch, dann bist du kaum noch loszuwerden.«


  Der Richter der Zeit zeigte sich weder amüsiert noch verärgert. Er 
  blieb scheinbar völlig emotionslos. »Ja, es ist lange keiner von uns 
  auf der Festung gewesen, aber es gab auch lange nichts mehr zu bereden.«


  »Und das ist jetzt anders geworden?«, fragte Torn bissig. »Wegen 
  Krellrim ist alles gesagt, das gesagt werden kann. Meine Meinung zu diesem Thema 
  hat sich nicht geändert.«


  Severos wandte sich um und wies mit ausgestrecktem Arm auf Cassius. »Wir 
  sollten nicht reden, wenn er zuhört.«


  »Er hat einen Namen«, zischte der Erste Wanderer verärgert.


  Der Lu'cen senkte die Hand und ging die wenigen Schritte zu dem Novizen. »Cassius 
  Alienus.« Seine Stimme klang mit einem Mal fast weich, als spiegele sich 
  Rührung oder sogar Zuneigung darin. »Ich kenne dich. Wir kennen dich. 
  Was immer Torn dir erzählt haben mag, wir verfolgen den Weg des neuen Korps, 
  und wir wissen auch über die Novizen Bescheid. Auch über dich, Cassius, 
  und den Weg, den du gegangen bist bis hierher. Ich habe mit Torn zu sprechen, 
  über Dinge, die die Zukunft betreffen.«


  »Die Zukunft?«, fragte Cassius. »Du bist ein Richter der Zeit 
  – kennst du sie?«


  »Die Zeit und ihre Gesetze zu kennen ist unser Leben«, antwortete 
  Severos ausweichend. »Und nun geh. Es liegt an Torn, was er dir und den 
  anderen berichten wird über das, was wir zu besprechen haben.«


  »Eins noch«, bat Cassius. »Kennen die Lu'cen das Schicksal?«


  »Was aus dir wird, wird die Zeit zeigen. Es ist nicht gut für dich, 
  zu viel zu wissen.«


  »Ich rede nicht von mir«, widersprach der Novize. »Lebt Nara 
  Yannick noch? Oder ist sie auf Calah gestorben?«


  »Es ist gut«, meinte der Lu'cen, »dass du an andere denkst und 
  nicht nur an dich.«


  »Mehr wirst du nicht dazu sagen?«


  Severos lächelte und drehte sich zu Torn um.


  Der Erste Wanderer hatte das Gespräch staunend verfolgt. Cassius ging mit 
  dem Lu'cen um, als kenne er ihn schon seit langem – und Severos hatte mehr 
  Güte und Geduld gezeigt, als Torn es von ihm gewohnt war.


  »Dein neuer Novize wird seinen Weg gehen«, versicherte der Richter 
  der Zeit. »Sein Geist ist weit, und seine Seele trägt Verständnis 
  für große Zusammenhänge in sich, die er jetzt noch nicht begriffen 
  hat, aber ganz sicher begreifen wird.«


  Torn schaute zu dem Novizen, der gerade den Ausgang erreicht hatte und die Zentrale 
  verließ. »Es freut, dass du es so beurteilst, zumal Cassius eher 
  ... zufällig zu uns gestoßen ist.«


  »Zufällig?«, fragte Severos skeptisch. »Das glaubst du wirklich?«


  Torn dachte nach. Als sie in die Vergangenheit der Erde aufgebrochen waren, 
  um Krellrim auf die Festung zurückzuholen, hatten sie den Gorilla aus dem 
  Chaos einer römischen Arena befreien müssen, in der Panik ausgebrochen 
  war. Cassius hatte sich ihnen unbemerkt angeschlossen, weil er Krellrim gefolgt 
  war. Torn hatte aus der Situation heraus entschieden, ihn mit an Bord eines 
  T-Flüglers zu nehmen. Zeit zum Nachdenken war nicht geblieben. Aber Zufall? 
  »Nein«, antwortete er entschieden. »Natürlich war es kein 
  Zufall.«


  »Kommen wir zur Sache«, beschied der Lu'cen. »Wie ich schon zu 
  Cassius sagte, geht es um die Zukunft.«


  Torn wartete gespannt ab.


  »Wir Lu'cen haben die Zukunft des Wandererkorps gesehen. Sie sieht düster 
  aus.«


  Wie ich diese Andeutungen hasse, dachte Torn. Als ob es noch nicht 
  genug Probleme gäbe, muss nun auch noch ein Lu'cen auftauchen und dunkle 
  Prophezeiungen von sich geben. Wahrscheinlich kann ich noch so oft nachhaken 
  und werde doch nicht mehr erfahren, weil Severos keine weiteren Details preisgeben 
  will oder kann.


  Severos wandte sich den Anzeigen der Überwachungsinstrumente zu, als 
  studiere er sie. »Du sagst nichts?«


  »Was erwartest du? Dass ich Fragen stelle, die du mir ohnehin nicht beantwortest?«


  »Bitterkeit sitzt wie eine böse Wurzel in dir, Torn.«


  Ist das etwa ein Wunder, nach allem, was die Lu'cen mir angetan haben? So 
  lange lassen sie nichts von sich hören, dann tauchen sie auf, stellen Forderungen 
  und geben wieder Orakelsprüche von sich? »Was habt ihr in der 
  Zukunft gesehen? Was erwartet uns?«


  »Die Wanderer haben eine dunkle Zeit vor sich. Einer von euch wird Verderben 
  über die anderen bringen.«


  Die Worte schmerzten Torn im Innersten. »Die Geschichte wird sich also 
  wiederholen?«


  »Du denkst an Ferrotor und seinen Verrat, der den Großen Krieg besiegelte?«


  »Mathrigo«, sagte Torn leise. »Liegt es nicht nahe, an ihn zu 
  denken? Aber ich glaube nicht, dass es jemanden wie ihn unter uns gibt. Keinen 
  Verräter.«


  »Wir wissen, dass einer Verderben über die anderen bringen wird – 
  und nach allem, was geschehen ist, kann es sich nur um Krellrim handeln. Liefere 
  ihn uns aus, Torn.«


  »Ihr glaubt, dass es sich um Krellrim handelt? Oder wisst ihr es tatsächlich?«


  »Es kann nur er sein.«


  Der Erste Wanderer schüttelte den Kopf. »Das genügt mir nicht. 
  Ich werde ihn nicht ausliefern. Und wenn ihr die Zukunft ohnehin gesehen habt, 
  was würde es ändern?«


  »Die Zeit ist im Fluss, Torn, das müsstest gerade du wissen.«


  »Wenn ich ihn euch ausliefere, was wird dann geschehen?« Er dachte 
  an Krellrim, der selbst darum gebeten hatte, ihrer Gerichtsbarkeit übergeben 
  zu werden. Vielleicht wäre es tatsächlich das Beste. Aber war Krellrim 
  momentan in der Lage, für sich selbst Entscheidungen zu treffen? Und wenn 
  ja, durfte sich Torn dann davon beeinflussen lassen?


  Der Lu'cen sprach mit eindringlicher Stimme. »Wir werden gemeinsam über 
  Krellrim richten. Du weißt, dass wir gerecht urteilen werden. Denke an 
  Callista. Sie war eine von uns, ehe sie wieder zur Sterblichen wurde.«


  »Beeinflusse mich nicht mit Callistas Vergangenheit! Ja, sie war eine von 
  euch, aber sie war anders als ihr. Lasst sie aus dem Spiel!«


  »Torn, du kannst das Unheil nur auf einem Weg verhindern. Übergib 
  Krellrim an uns!«


  »Nein.«


  »Denk nach, Erster Wanderer! Wir haben die Zukunft gesehen. Er ist derjenige, 
  der den Untergang bringt.«


  Hat er vielleicht doch Recht?


  Ist das die Entscheidung, die ich treffen, die ich als Erster unter den Wanderern 
  treffen muss? Auch dann, wenn sie meinen tiefsten Überzeugungen widerstrebt 
  und wenn sich alles in mir dagegen sträubt, meinen Freund und Waffenbruder 
  im Stich zu lassen und zu verraten?


  »Nein«, wiederholte Torn nach kurzem Zögern. »Und jetzt 
  geh, Severos. Ich werde später entscheiden. Nicht jetzt, wo fast mein ganzes 
  Korps unterwegs ist und in Lebensgefahr schwebt. Ich weiß noch nicht einmal, 
  ob Nara noch lebt oder den Grah'tak zum Opfer gefallen ist.«


  »Was ändert es an Krellrims Lage?«


  »Vielleicht werde ich die anderen in meine Entscheidung mit einbeziehen.«


  »Du bist der Führer, und ...«


  »... und es gab noch nie eine Situation wie diese. Geh jetzt, Severos.«


  »Wir ...«


  »Geh!«


  »Wie du wünschst, Torn. Ein Lu'cen drängt sich nicht auf, aber 
  denk an meine Worte. Einer wird das Unheil bringen, und das kann nur Krellrim 
  sein.«


  »Wir sehen uns wieder, Severos.«


  »Ganz sicher, Erster der neuen Wanderer. Sei gewiss, dass die Richter der 
  Zeit euer Tun verfolgen. Wir werden wissen, wenn du über Krellrim entschieden 
  hast. Und wenn du die richtige Entscheidung triffst, dann werde ich zurückkommen 
  und ihn zu uns holen.« Severos' Erscheinung verblasste.


  Torn blieb alleine in der Zentrale zurück. Alleine mit seinen Zweifeln, 
  ob er das Richtige getan hatte – oder einen fatalen Fehler begangen.

 


  Calah


  Das Schiff war gewaltig, und es strahlte dunkles, böses Verderben aus. 
  Schon es zu sehen, schuf in Callista Beklemmung. Sie waren zu nah, um es in 
  seiner ganzen Größe sehen zu können, doch der Ausschnitt genügte, 
  ihr einen Schauer über den Rücken zu jagen.


  Schwarzes, aufgerautes Metall in spitzwinkligen Verstrebungen bildete fast die 
  komplette Außenfläche. Dazwischen waren vereinzelt Bereiche, die 
  blutig rot schimmerten und wirkten, als wären sie glutflüssig; tatsächlich 
  schwammen wohl Schädelknochen darin und durchstießen hin und wieder 
  die Oberfläche. Um dieses Detail genau zu erkennen, waren sie wiederum 
  zu weit entfernt – doch darüber war Callista mehr als froh.


  Als das Schiff der Planetenoberfläche entgegen gesunken war, waren die 
  beiden Wanderer schnell in Deckung gegangen. Sie versteckten sich an einem Berghang 
  einige hundert Meter über einer der wenigen Ebenen in weitem Umfeld. Riesige 
  Steinbrocken schützten sie vor Entdeckung.


  Das Schiff der Grah'tak war gelandet, indem es Dutzende Meter breite Stützen 
  ausgefahren hatte. Der Landevorgang hatte sich in gespenstischer Lautlosigkeit 
  abgespielt, obwohl der Raumer gewaltig war – Callista schätzte, dass 
  er mindestens einige Kilometer maß. Ihr wurde übel bei dem Gedanken, 
  wie viele Grah'tak sich wohl darin befanden.


  Hunderte, wenn nicht Tausende Grak'ul waren inzwischen über breite Rampen 
  aus dem Schiff gekommen und sammelten sich in der Ebene zu einem stetig wachsenden 
  Heer.


  Und es wurden immer mehr. Der Strom der monströsen Gestalten brach nicht 
  ab.


  »Nagors Truppen werden den Planeten überrennen«, sagte Tattoo 
  düster. »Die Calahi dieser Zeitebene haben nicht die geringste Chance, 
  sich zur Wehr zu setzen.«


  Callista sah ihren Waffenbruder mit bitterem Lächeln an. »Leider kann 
  ich dir nicht widersprechen, so gern ich es auch tun würde.«


  »Es sind Legionen von Dämonenkriegern.«


  »Auch für uns macht es keinen Sinn anzugreifen. Ein Grak'ul allein 
  wäre kein nennenswerter Gegner, aber gegen diese Unzahl haben auch wir 
  keine Chance. Wir könnten ein Dutzend töten, vielleicht sogar Hundert, 
  aber irgendwann würden wir überrannt werden.«


  »Zutreffende Prognose«, erwiderte der Tätowierte. »Und jetzt?«


  »Abwarten. Wenn wir uns zu den T-Flüglern zurückziehen, entdecken 
  uns die Grah'tak möglicherweise. Also sitzen wir fest, bis dieses Schiff 
  seine Ladung gelöscht hat und wieder verschwindet. Ich hoffe mal, wir sind 
  hier sicher.«


  »Die Grak'ul werden sich kaum als Bergsteiger betätigen«, versuchte 
  Tattoo zu scherzen. »Es gibt nichts, was sie auf diesem Berg suchen könnten.«


  »Hoffen wir es«, meinte Callista. »Solange wir passiv bleiben, 
  werden sie zumindest uns nicht entdecken. Aber wir dürfen unter keinen 
  Umständen das Lux zünden oder mithilfe der Plasmarüstung unsere 
  Gestalt ändern. Unsere Gegner würden das sofort orten.«


  »Warum sollten wir auch?«


  Sie beobachteten weiter, und Callistas mulmiges Gefühl wuchs. Irgendwann 
  endete der Strom an Dämonenkriegern. Nun quollen Dutzende Morg'reth aus 
  Hangaröffnungen und flogen mit kräftigen Flügelschlägen 
  zu dem bereitstehenden Heer.


  Callista zog sich weiter in die Deckung zurück. »Wahrscheinlich dienen 
  sie als Anführer für die Einsatzsoldaten. Grak'ul mögen effektive 
  Kämpfer sein, aber sie sind nicht in der Lage, selbst zu denken oder Entscheidungen 
  zu treffen. Bei den Geflügelten sieht das anders aus. Die Morg'reth können 
  durchaus den Überblick behalten.«


  Tattoo deutete auf das riesige Schiff, dessen Luken sich wieder schlossen. »Ob 
  Nagor persönlich anwesend ist?«


  »Ich glaube nicht. So strategisch wichtig Calah auch sein mag, Nagor hat 
  andere Aufgaben. Es gibt zweifellos noch viele andere Angriffe auf Planeten 
  und Welten.« Callista ballte die Hände zu Fäusten. »Früher 
  war er Mathrigos oberster Heerführer – nun, da er selbst an der Macht 
  ist, wird er diese Aufgabe jemand anderem übertragen haben.«


  Das riesige Schiff erhob sich in die Luft, und Callista spürte, wie sich 
  ein Alpdruck von ihr löste, als der Raumer außer Sicht war. Die Grak'ul-Truppen 
  hatten sich ebenfalls in Bewegung gesetzt. Sie teilten sich in mehrere Gruppen, 
  von denen jede einzelne in der Lage war, die größten Siedlungen der 
  Calahi auszulöschen. Zu einem späteren Zeitpunkt ihrer Geschichte 
  hätte das anders ausgesehen – dann wären die Calahi weiterentwickelt 
  und in der Lage, sich gegen Grah'tak zu wehren. Genau wie damals, in den Tagen 
  des Großen Krieges, als der Planet zum Symbol des Widerstands geworden 
  war.


  »Was können wir tun, Callista?«, fragte Tattoo. »Wie können 
  wir die Calahi schützen?«


  »Uns sind angesichts dieser Übermacht die Hände gebunden«, 
  musste die Wanderin zugeben. »Wir werden so schnell wie möglich zur 
  Festung zurückkehren und neu beratschlagen. Irgendwie müssen wir Nagor 
  und seinen irrsinnigen Eroberungswahn stoppen.«


  »Also zurück zu den T-Flüglern?«


  »Wir warten noch, bis die Truppen weiter entfernt sind. Sie könnten 
  uns sonst doch noch entdecken.«


  Callista hing ihren Gedanken nach, während das Stampfen der Dämonenarmee 
  leiser und leiser wurde. Vielleicht war es sogar besser, Torn nur zu informieren 
  und direkt Kontakt zu den Calahi zu suchen.


  Tattoos Gedanken gingen offenbar in dieselbe Richtung. »Was, wenn wir die 
  Calahi im Widerstand gegen die Grah'tak anleiten? Trotz ihrer niederen Entwicklungsstufe 
  sind sie erbitterte Kämpfer.«


  »Ich denke ähnlich, Tattoo«, gab die Wanderin zu. »Aber 
  ich befürchte, uns bleibt nicht genug Zeit, die Calahi zu schulen. Außerdem 
  würde das den Lauf der Geschichte ändern – das dürfen wir 
  nicht.«


  »Den Lauf der Geschichte ändern?« Der tätowierte Wanderer 
  lachte humorlos. »Wach auf, Callista! Die Grah'tak haben ihn bereits nachhaltig 
  geändert. Sollen wir etwa einfach zusehen, wie die Calahi abgeschlachtet 
  werden?«


  »Es geht ganz einfach nicht. Uns fehlt die Zeit, selbst wenn wir es wollten. 
  In dieser Zeitperiode sind die Calahi kein geeintes Volk, sondern in verschiedene 
  Stämme gespalten, die sich teilweise gegenseitig bekriegen. Man ist misstrauisch 
  gegen den jeweils anderen. Es ist einfach nicht möglich, sie in der Kürze 
  der Zeit zu einen.«


  »Aber was sollen wir stattdessen unternehmen?«


  »Vielleicht können wir die Stämme warnen, damit sie sich aus 
  den Städten zurückziehen in die Berge. Bestimmt kennen sie sich dort 
  bestens aus, ganz im Gegenteil zu den Grah'tak. Das würde Zeit bringen 
  und uns ganz andere Möglichkeiten verschaffen. In unzugänglichen Gipfeln 
  und Schluchten wäre das Volk erst einmal in Sicherheit. Das würde 
  Nagor gehörig den Zeitplan zerstören.«


  Tattoo schlug mit der rechten Faust in die geöffnete Linke. » Worauf 
  warten wir noch?«


  Diesmal konnte Callista ihm nur zustimmen. »Zurück zu den T-Flüglern. 
  Damit machen wir eine Siedlung ausfindig und kontaktieren den dortigen Stammesführer.«


  »Wie sollen wir am besten vorgehen? Indem wir als Calahi auftreten? Sie 
  wissen noch nichts von anderen Intelligenzen außer ihnen.«


  »Da werden ihnen die Grah'tak schnell alle Illusionen rauben, falls das 
  nicht schon längst geschehen ist. Vielleicht haben sie etwas beobachtet. 
  Außerdem können wir nicht unsere Gestalt verändern, ohne geortet 
  zu werden. Es ist besser, die Grah'tak wissen nicht, wo wir uns aufhalten. Das 
  Überraschungsmoment ist von nicht zu unterschätzender Bedeutung.«


  Sie begannen mit dem Aufstieg. Die beiden Raumjäger hatten sie auf einem 
  Hochplateau gelandet. Bis dahin würden sie etwa eine Stunde benötigen. 
  Diesen Platz hatten sie ausgesucht, weil vor dem gigantischen Raumer einige 
  Stahlfalken am Grund der Schlucht gelandet waren. Die beiden Wanderer hatten 
  die Piloten beobachten und belauschen wollen, als sie von der Ankunft der Großeinheit 
  überrascht worden waren.


  Starke Winde zerrten an ihnen und trieben dichte Staubwolken vor sich her. Als 
  immer häufiger Sandkörner in Callistas Augen gerieten und sie zum 
  Tränen brachten, aktivierte sie zum Schutz ihre Helmmaske, die wie die 
  Rüstung selbst die Umgebungsfarben angenommen hatte, um sie neugierigen 
  Blicken zu entziehen.


  Der Aufstieg gestaltete sich mühsamer als der Abstieg. »Der Wind nimmt 
  zu«, ächzte Callista.


  »Wind? Das würde ich allemal als Sturm bezeichnen. Ganz schön 
  ungemütlich.«


  Tattoo rutschte ab und verlor gänzlich den Halt, als er mit den Armen ruderte. 
  Er fiel auf die Knie und schlitterte fluchend in die Tiefe.


  Callista sprang ihm schnell nach und reichte ihm die Hand. Als er sie packte, 
  wäre sie selbst beinahe gestürzt, doch es gelang ihr, beide zu stabilisieren. 
  Tattoo murmelte seinen Dank, dann gingen sie weiter.


  Ihr Ziel erreichten sie jedoch nicht, denn plötzlich standen wie aus dem 
  Nichts vier Calahi vor ihnen. Offenbar verstanden es die Krieger tatsächlich 
  hervorragend, sich in den Bergen zu verstecken und zu bewegen. Genau darauf 
  hatten die Wanderer gehofft – aber nun hatte sich diese Fähigkeit 
  gegen sie gewandt.


  Alle Calahi richteten Speere auf sie. Einer trat vor, schlug mit den rudimentären 
  Flügeln und rief: »Keine Bewegung!«


  »Das ist auch auf allen Welten gleich«, meinte Tattoo leise zu Callista. 
  »Oder liegt es an den Übersetzern, denen nichts besseres einfällt?«


  Callista blieb ebenso gelassen wie Tattoo. Von den Kriegern drohte ihnen keine 
  Gefahr. Sie sah die Begegnung allerdings als Chance. Vielleicht gelangten sie 
  auf diesem Weg sogar schneller ans Ziel als sie es eigentlich für möglich 
  gehalten hatten. »Wir sind nicht eure Feinde!«, rief sie den Calahi 
  zu.


  Diese wiegten unruhig die dürren Oberkörper, die sich erst knapp unterhalb 
  der Schultern verbreiterten. Die deutlich hervortretenden Muskeln an den Armen 
  spannten sich. »Seid ihr mit den Metallvögeln und den ... den Monstern 
  gekommen?«


  Callista erkannte sofort, dass er auf die Stahlfalken und den Gigant-Raumer 
  der Grah'tak anspielte. Erst in diesem Augenblick fiel ihr auf, wie gelassen 
  die Calahi auf ihr fremdes Aussehen reagierten und sowohl sie als auch Tattoo 
  deaktivierten ihre Masken wieder. Offenbar hatten sie ungewöhnlich schnell 
  akzeptiert, dass es fremde Intelligenzen gab, als sie die Stahlfalken gesichtet 
  hatten. Vielleicht war es diese Fähigkeit, neue Entdeckungen hinzunehmen 
  und in ihr Weltbild einzubinden, die die Calahi zu einem der erfolgreichsten 
  Völker prädestiniert hatte.


  Doch nun war gerade diese Entwicklung schon im Ansatz gefährdet.


  Callista verschwieg, dass sie und Tattoo tatsächlich auf ähnlichem 
  Weg gekommen waren. »Wir sind die Feinde der Bestien, die die Metallvögel 
  beherrschen. Wir sind hier, um euch zu helfen und zu beschützen.«


  »Die Grolok brauchen keinen Schutz«, schnauzte der Krieger aggressiv 
  und stieß mit dem Fuß auf.


  »Das sehe ich ganz anders«, meldete sich Tattoo zu Wort. »Ihr 
  mögt gute Krieger und der mächtigste Stamm von allen sein, aber gegen 
  die Bedrohung, der ihr euch jetzt stellen müsst, seid ihr wehrlos. Wir 
  können euch helfen.«


  Die Calahi kamen näher, hielten die Spitzen ihrer Speere nach wie vor auf 
  die beiden Wanderer gerichtet.


  Sekunden später fühlte Callista das kalte Metall unterhalb ihres Kinns. 
  Der Calahi musste nur noch zustoßen, um sie vermeintlich zu töten. 
  Tattoo erging es nicht besser. »Kein Widerstand«, raunte sie ihrem 
  Waffenbruder zu.


  »Große Worte«, höhnte der Krieger. »Wie solltet ihr 
  gerade jetzt Widerstand leisten?«


  »Wir können euch helfen«, wiederholte Callista kühl.


  Der Calahi vom Grolok-Stamm suchte ihren Blick. »Du zeigst keine Angst.«


  »Es gibt keinen Grund, Angst zu haben. Nicht vor euch. Was mir Angst macht, 
  sind die Herren der Metallvögel. Wir können euch erklären, woher 
  sie kommen und was ihr tun könnt, um von ihnen nicht niedergemetzelt zu 
  werden.«


  Der Calahi schwieg.


  Callista packte seinen Speer dicht unterhalb der Spitze und bog ihn mit sanftem 
  Druck zur Seite, weg von ihrem Hals. »Bringt uns zu eurem Stammesführer.«


  »Du willst also in unsere Siedlung?«


  »Ich muss mit eurem Führer sprechen. Es ist eure einzige Chance zu 
  überleben.«


  »Ihr seid unsere Gefangenen«, stellte der Krieger klar.


  Callista tauschte einen Blick mit Tattoo. Beide nickten. »So sei es.«


  »Dann kommt mit uns.«

 


  Einige Hundert Kilometer entfernt


  Je tiefer sie stiegen, desto mehr wuchs Nroths Verzweiflung. Es war entsetzlich. 
  Von Naras T-Flügler waren nur Trümmer geblieben. Metallfragmente lagen 
  weit verstreut, Fetzen hatten sich auf dem felsigen Boden der sehr engen Schlucht 
  verteilt. Sie reichten bis zum Ufer eines kleinen Sees, dessen Wasseroberfläche 
  im Licht der wenigen Sonnenstrahlen glitzerte, die bis hierher reichten.


  »Das kann sie nicht überlebt haben«, flüsterte Nroth.


  »Ich glaube erst an ihren Tod, wenn ich ihre Leiche gesehen habe.« 
  Max klang selbst alles andere als überzeugt von seinen Worten. »Wenn 
  Nara im richtigen Moment einen Notausstieg vorgenommen hat, könnte sie 
  ...«


  »Wem versuchst du Mut zu machen?«, unterbrach Nroth. »Dir selbst?«


  Max Hartmann blieb stehen und hob den Blick, um dem deutlich größeren 
  Waffenbruder in die Augen zu schauen. »Eigentlich in erster Linie dir.« 
  Er stemmte beide Fäuste in die Seiten. »Denn auch wenn ich noch nicht 
  sehr lange bei euch bin, kenne ich Nara doch schon ganz gut, genau wie dich, 
  und ich weiß, was ihr füreinander empfindet. Ob ihr es euch selbst 
  eingesteht oder nicht, ist mir egal! Aber ich will einfach nicht glauben, dass 
  ...«


  »Schon gut«, unterbrach Nroth ihn verblüfft – so aufgeregt 
  hatte er den jungen Wanderer noch nie erlebt.


  Mit aktiviertem Tarnmodus, der die Oberfläche der Plasmarüstungen 
  die Umgebungsfarben imitieren ließ, stolperten die beiden Wanderer die 
  letzten Meter des steilen Abhangs hinunter. Ihre T-Flügler hatten sie auf 
  einem kleinen Plateau in etwa vierzig Meter Höhe über der Schlucht 
  gelandet, das einen idealen Ausgangspunkt und gerade genug Platz für die 
  beiden Flugmaschinen bot.


  Bald standen sie inmitten der Überreste des abgestürzten Triebflüglers.


  »Nichts«, sagte Nroth. »Nara ist nicht in der Nähe – 
  wir könnten sonst ihre Plasmarüstung wahrnehmen.«


  »Bist du sicher?«


  »Ich könnte es fühlen, wenn außer dir noch ein Wanderer 
  in der unmittelbaren Umgebung wäre. Du vermagst das übrigens auch, 
  wenn du diese Fähigkeit trainierst. Die erweiterten Sinne der Plasmarüstung 
  ermöglichen es.«


  Max machte eine umfassende Handbewegung. »Wenn sie also nicht hier ist, 
  heißt das, dass ich Recht hatte. Sie hat den Absturz überlebt. In 
  meinen Augen eine gute Nachricht.«


  Nroth antwortete nicht. Er hoffte mit jeder Faser, dass es so war. Aber noch 
  ließ er nicht zu, dass sich Hoffnung in ihm breitmachte, die in Kürze 
  womöglich bitter enttäuscht wurde. »Dann stellt sich allerdings 
  die Frage, wo Nara abgeblieben ist. Vielleicht ...« Ein düsterer Gedanke 
  kam ihm.


  »Vielleicht was?«


  »Die wahrscheinlichste Erklärung ist, dass sie aus dem zerschossenen 
  Wrack geschleudert wurde und irgendwo dort oben in den Felsen liegt. Oder von 
  den Stürmen in eine ganz andere Schlucht getrieben wurde.«


  Max fluchte. »Nicht mal in meiner schlimmsten Zeit auf dem Schlachtfeld 
  des Weltkriegs ist mir so viel Pessimismus untergekommen, wie du ihn verbreitest! 
  Was ist mit dir los, Nroth? Die Hoffnung stirbt zuletzt, oder etwa nicht?«


  »Die Erfahrung hat mich anderes gelehrt. Die Dinge entwickeln sich nicht 
  immer so, wie wir es uns wünschen.«


  Max holte aus und trat gegen ein gerade mal kopfgroßes Trümmerstück, 
  das durch die Luft eierte und klatschend in dem kleinen See versank, wo es sofort 
  unterging. Wasserspritzer flogen bis kurz vor ihre Füße. »Nara 
  könnte noch leben, das weißt du, und wir werden sie finden, ehe sie 
  vielleicht den Grah'tak in die Hände fällt!«


  »Ich wünsche mir genauso sehr wie du, dass sie noch lebt. Aber ...«


  »Nichts aber! Was ist mit ihrem Lux? Es liegt nicht in den Trümmern, 
  oder irre ich mich da? Ist es vielleicht auch in diese ominöse andere 
  Schlucht geschleudert worden? Schöner Zufall!«


  Nroth schwieg. Gerade dieses Detail setzte sich in seinen Überlegungen 
  fest. »Du hast Recht, Max. Wir müssen sie finden, ob sie nun tot oder 
  lebendig ist. Fragt sich nur, wie uns das gelingen soll. Zurück in die 
  T-Flügler und ab in die Luft! Vielleicht nehmen die Ortungsinstrumente 
  irgendetwas wahr, das wir vorhin übersehen haben.«


  Max lachte humorlos. »Übersehen ist gut. Wir haben ja nicht einmal 
  nach Hinweisen gesucht, weil wir nur die Absturzstelle im Sinn hatten.«


  Nroth kam nicht mehr dazu, irgendetwas zu erwidern. Aus dem Augenwinkel sah 
  er, dass sich die Wasseroberfläche kräuselte, ganz sacht zuerst. Kreise 
  bildeten sich auf der Oberfläche, die sich schnell vergrößerten. 
  Dann explodierte sie förmlich. Fontänen schossen in die Höhe; 
  Myriaden von Tropfen prasselten auf die beiden Wanderer. Wasser schwappte in 
  einer großen Welle über das Ufer des Sees. Max wirbelte herum, Nroth 
  zog in einer automatischen Bewegung das Lux. In der letzten Sekunde besann er 
  sich und zündete es nicht, um die Grah'tak nicht auf sich und Max aufmerksam 
  zu machen. Stattdessen tat er es seinem Waffenbruder gleich und sprang zurück, 
  als er sah, was da aus dem See brach.


  Zum einen das kantige Metallstück, das Max hineingetreten hatte; es krachte 
  mit hohlem Knall gegen die Reste der Cockpitkanzel und kullerte über den 
  Boden.


  Zum anderen ein schlanker Tentakel, der sich tastend durch die Luft bewegte, 
  als nehme er Witterung auf.


  »Oktopus«, murmelte Max tonlos. »In einem so winzigen See ein 
  Biest dieser Größe?«


  Nroth riss sich mühsam von dem Anblick los. »Du weißt nicht, 
  wie groß es ist.«


  »Schau dir doch den Fangarm an, er ...« Jedes weitere Wort blieb ihm 
  auf den Lippen hängen, als sich an der Spitze des vermeintlichen Tentakels 
  ein Auge öffnete und sie anglotzte. Gleichzeitig schnappten seitlich zwei 
  Mäuler.


  »Kein Oktopus, sondern eine Art Schlange«, sagte Nroth und ergänzte 
  erleichtert: »Jedenfalls ist das Ding kein Grah'tak. Es macht keine Anstalten, 
  uns anzugreifen.«


  Aus den Mäulern des Tiers klangen zischelnde, klagende Laute. Das Auge 
  schloss sich und versank unter der gelblichen rauen Oberhaut. Blitzartig zog 
  sich der Leib wieder unter Wasser zurück.


  »Das ist eine Lektion, die ich auch noch lernen muss«, gab Nroth zu. 
  »Die Flora und Fauna anderer Planeten hält so manche Überraschung 
  bereit. Wir dürfen nicht mit unseren gewohnten Maßstäben herangehen. 
  Ich hätte geschworen, dass in diesem kleinen See höchstens ein paar 
  Goldfische schwimmen.«


  Max wurde bleich. »Ob es uns geschnappt hätte, wenn wir näher 
  am Ufer gestanden hätten?«


  »Egal«, sagte Nroth entschieden. »Wir suchen Nara. Unsere T-Flügler 
  warten!« Er sah verwundert, wie sich Max plötzlich bückte.


  Der junge Wanderer rieb mit den Händen über eine von Moos bewachsene 
  Stelle des Felsens. »Sieh dir das an.«


  Nroth konnte nichts erkennen. »Versuchst du dich jetzt in Spurenlesen, 
  oder was?«


  »Hör auf zu spotten«, verlangte Max bissig. »Diese Methode 
  ist vielleicht altmodisch, erst recht für einen Wanderer, aber mindestens 
  genauso wirksam wie irgendwelche Orter. Zumindest, wenn man etwas davon versteht. 
  Hier wuchert überall Moos und an vielen Stellen ist es abgeschabt.« 
  Er wies in Richtung der steil aufsteigenden Felsen. »Hier – und dort 
  ... eine Spur! Jemand ist hier entlanggegangen, und er hat etwas hinter sich 
  hergeschleift.«


  »Nara?«, fragte Nroth skeptisch.


  Max ballte langsam die Hände zu Fäusten. »Oder jemand ist vor 
  uns an der Absturzstelle gewesen, hat sich die bewusstlose Nara geschnappt und 
  sie ...«


  »... mit sich genommen«, beendete Nroth den Satz. »Verdammt, 
  du hast Recht! Folgen wir der Spur!«

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  Nagor bedachte die Plasmarüstung mit einem kurzen Seitenblick. Er trug 
  sie nicht – noch nicht. Stattdessen lag das blau schimmernde, von einem 
  schwarzen Spinnennetz durchzogene Etwas neben seinem Knochenthron, so dicht, 
  dass es niemand wagen würde, es zu berühren.


  »Was ist?«, grollte er den obersten Dokaten an, der den Blick scheinbar 
  begehrlich auf die Rüstung hielt.


  Der stumme Dokat gab seinem Begleiter Zeichen, bis dieser zu reden begann. »Ihr 
  habt uns gerufen, Gebieter, und wir sind gekommen.«


  Nagor war es leid, durch diese umständliche Art der Kommunikation immer 
  wieder Zeit zu verlieren. »Drr-kim soll dafür sorgen, dass er wieder 
  reden kann, oder ich werde seinem unnützen Dasein ein Ende bereiten. Operiert 
  ihm eine Zunge an, und das bald!«


  Der Dokat verneigte sich tief und ging einen fast unmerklichen Schritt zurück, 
  als wolle er sich vor dem Zorn seines Herrschers in Sicherheit bringen. »Wir 
  danken, dass Ihr das Thema selbst ansprecht, Gebieter, denn wir haben uns bereits 
  etwas überlegt. Wir benötigen nur noch die Leiche eines anderen Dokaten, 
  der ...«


  »Langweilt mich nicht mit solchen Details«, brüllte Nagor. »Deshalb 
  habe ich euch nicht gerufen. Es geht um ihn.«


  Auf dieses Stichwort hin schob sich ein glühender Arm aus der Lavaader, 
  die zwischen dem Knochenthron und den beiden Dokaten floss. Es zischte, als 
  glühende, zähflüssige Tropfen auf das eiskalte Gestein des Bodens 
  fielen und verdampften, während sie sich in die Tiefe fraßen.


  Fr'raschirhs schlangenartiger Körper hob sich aus dem rotweißen Glühen. 
  Träge rann die Glut an ihm hinab. Er schwieg, überließ das Reden 
  seinem Artgenossen und Gebieter.


  »Dieser Perr'agkar hat die Jahrmillionen in der Kammer der Zuflucht überdauert, 
  wie ihr wisst, und er kennt tausend Geheimnisse der Vergangenheit.« Nagor 
  trat vor den dampfenden Körper und ergänzte: »Nicht wahr?«


  »Ohne mich«, sang Fr'raschirh, »wäre Mathrigos Archiv nie 
  gefunden worden. Immerhin seine alte Plasmarüstung ist uns geblieben.«


  Die Dokaten duckten sich unter dem raschelnden Klang der Stimme, die den ganzen 
  Thronsaal erfüllte. Drr-kim gab seinem Artgenossen weitere Zeichen. »Es 
  waren Dokaten, die ihm seine Existenz gaben«, sagte dieser daraufhin. »Drr-kim 
  persönlich hat die Idee für einen amphibischen Perr'agkar entwickelt, 
  wie er bis heute einmalig geblieben ist. Nur aufgrund seiner besonderen Konstruktion 
  konnte Fr'raschirh die Zeiten überdauern.«


  Ein dünner Tentakelarm schoss aus der Lava, bis die Spitze dicht vor der 
  Fratze des Dokaten zur Ruhe kam. Langsam löste sich ein glühender 
  Tropfen und fiel auf den Stoff der Kutte, der sofort verdampfte und in Brand 
  geriet. Der Dokat schlug das Feuer mit den bloßen Klauenhänden aus. 
  Es stank nach verschmortem Fleisch.


  »Ich bin nicht konstruiert worden«, raschelte Fr'raschirh. 
  »Ich wurde erschaffen.«


  »Schluss damit«, befahl General Nagor. »Ich habe die Dokaten 
  gerufen, weil Fr'raschirhs Gedächtnis leidet. Er erinnert sich an kaum 
  etwas. All die dunklen Geheimnisse meines Vorgängers Mathrigo schlummern 
  in ihm, aber er ist nicht in der Lage, sie ans Licht zu bringen.«


  »Was können wir tun, Herr?« Der Dokat war sichtlich erleichtert, 
  als sich der Tentakel des Perr'agkar zurückzog.


  »Komplettiert seine Erinnerung!«


  »Das vermögen wir nicht, Meister.«


  »Wusste ich es doch, dass ich euch erst die richtige Idee geben muss! Holt 
  einen jüngeren Fr'raschirh aus der Vergangenheit und pflanzt sein Wissen 
  in ihn ein!«


  »Gebieter, das ist unmöglich«, entfuhr es dem Dokaten. »Es 
  rührt an den letzten ehernen Gesetzen der Zeit.«


  Nagor spuckte einen Batzen Schleim aus. »Was scheren mich Gesetze?«


  »Stets hielten sich auch die Grah'tak an die allerletzten Grenzen, weil 
  es unmöglich ist, sie zu überschreiten.«


  »Für einen General Nagor ist nichts unmöglich!«


  »Auch ihr könnt die Grundlagen des Omniversums nicht aus den Angeln 
  heben.«


  Mit einem Satz übersprang Nagor die Lavaader und landete krachend vor dem 
  Dokaten. Seine Hand raste vor und umklammerte die Kehle des Gelehrten. Die Krallen 
  bohrten sich durch die Haut. Gleichzeitig riss er einen Brak'tar-Dolch hervor 
  und rammte die Klinge in den Bauchraum des Grah'tak.


  Genüsslich langsam drückte er immer weiter zu, bis selbst seine Klaue 
  in den Gedärmen verschwand und das schwarze Dämonenmetall längst 
  aus dem Rücken des Unglücklichen wieder austrat. Dann zog er sie etwas 
  zurück und stieß das Metall nach oben, durchbohrte das dunkle Herz 
  des Dokaten.


  Dessen Augen traten weit aus den Höhlen. Sein Maul öffnete sich, doch 
  kein Laut drang daraus hervor.


  Nagor wandte sich an Drr-kim. »Hier hast du die Dokatenleiche, die du benötigst. 
  Beeil dich, ehe er zerfließt. Nimm dir, was du brauchst, um wieder selbst 
  sprechen zu können. Und wage es niemals zu behaupten, ich könne irgendetwas 
  nicht.«


  Drr-kim signalisierte seine Zustimmung. Für einen kurzen Augenblick glühten 
  seine Augen begehrlich auf, als er auf die Überreste seines Artgenossen 
  starrte.


  »Geh und tu das Nötige«, befahl Nagor. »Und leg mir bald 
  einen Plan vor, wie Fr'raschirhs Erinnerung wiederhergestellt wird. Durch eine 
  Zeitreise und sein jüngeres Ich oder auf andere Weise – es spielt 
  keine Rolle. Aber es muss effektiv und rasch gehen. Ich spüre, dass Mathrigo 
  nicht mehr lange auf sich warten lassen wird. Er lebt ... lebt und kriecht herbei. 
  Er will wieder an die Macht, will sich wiederholen, von dem er glaubt, dass 
  es ihm zusteht. Je mehr ich über ihn weiß, umso besser ist es.«


  Der Anführer der Dokaten zog einen Dolch und schnitt dem Dokaten, der bereits 
  zu Schleim zerfloss, den Kopf ab. Er schnappte sich seine Trophäe und eilte 
  aus dem Thronsaal.


  Stille kehrte ein, Nagor hörte nur das Grollen der Ock'mar-Wachen vor dem 
  Thronsaal.


  Fr'raschirh wandte den stromlinienförmigen Schädel. »Du erwartest 
  Mathrigos Rückkehr?«


  »Er wird sich auf den Weg ins Cho'gra begeben«, sagte Nagor ohne Zögern. 
  »Die Gerüchte breiten sich aus, und ich habe Meldungen erhalten.«


  »Er wurde tatsächlich gesichtet?«


  »Mir scheint, deine ersten Erinnerungen setzen gerade zum rechten Zeitpunkt 
  ein«, antwortete Nagor ausweichend. »Ich habe Spione auf vielen Welten 
  und in vielen Zeiten. Mathrigo wurde auf der Erde gesehen, in der Vergangenheit 
  Roms. Auch Wanderer tauchten dort auf.«


  Eine Ock'mar-Wache trat ein. »Gebieter«, donnerte die Stimme des grünschuppigen 
  Ungetüms durch das Gewölbe. »Erlaubt mir zu sprechen.«


  Nagor fuhr herum, unwillig über die Störung. »Was willst du?«


  »Jemand hat einen der Zugänge zum Cho'gra passiert.«


  Der Perr'agkar schmetterte die Faust gegen die Lehne des Knochenthrons, dass 
  ein Splitter eines uralten Schädels wie ein Pfeil durch die Luft sauste. 
  »Welchen Zugang?«


  »Griechenland. Die Quellen des ...«


  »Acheron«, schrie der Herrscher aller Grah'tak im Immansium. Er drehte 
  sich zu dem amphibischen Perr'agkar. »Sagte ich es nicht? Es ist Mathrigo. 
  Er ging von Rom nach Griechenland, und er ist dumm genug, den Weg ins Cho'gra 
  anzutreten. Er wird nicht weit kommen! Vielleicht nicht einmal die eigentlichen 
  Grenzen überwinden. Er ist schwach, viel zu schwach ...«


  »Er traf auf einen Trupp Morg'reth«, setzte der Ock'mar seinen Herren 
  in Kenntnis, »und tötete deren Anführer. Daraufhin brachten sie 
  ihn näher, weil er verlangte, zu Euch vorgelassen zu werden.«


  Nagor nahm die Worte mit stoischer Gelassenheit hin. »Er hat keine Chance, 
  wenn er gegen mich kämpft. Tausende stehen auf meiner Seite.« Die 
  letzten Worte sprach er mit einem lauernden Unterton.


  »Wir werden Euch schützen, Herr«, bestätigte der Ock'mar. 
  »Unsere Loyalität gebührt Euch, denn Ihr seid der amtierende 
  Herrscher. Mathrigo gehört der Vergangenheit an.«


  »Daran zweifle ich nicht.« Allerdings fragte sich Nagor, wie Mathrigo 
  so dumm sein konnte zu glauben, sein Eindringen bliebe geheim.


  Er musste doch damit rechnen, dass Nagor über das informiert war, was in 
  seinem unmittelbaren Herrschaftsbereich geschah.


  Sollte Mathrigo etwa den Verstand verloren haben, dass er sich freiwillig in 
  eine Todesfalle begab?

 


  »Nein«, sagte Mathrigo.


  Die Augen des neuen Anführers der Morg'reth funkelten böse. Er faltete 
  seine Flügel halb aus, krümmte den Körper nach vorn – eine 
  unverhohlene Drohung, zumal die Klauen zuckten.


  »Ich bin nicht bereit zu warten«, rief der ehemalige Herrscher des 
  Cho'gra bestimmt. Er sah keinen Grund leise zu sein oder sogar Angst zu zeigen. 
  Mit diesem Morg'reth und seinen Artgenossen würde er fertig werden. Neue 
  Kraft pulsierte von Minute zu Minute stärker in ihm, von Schritt zu Schritt, 
  der ihn tiefer ins Cho'gra brachte, näher dem absoluten Machtzentrum. »Ich 
  lasse mich nicht wie ein Niemand behandeln. Du musst verrückt sein, wenn 
  du das versuchst.«


  Der Morg'reth machte genau den Rückzieher, den Mathrigo erwartet hatte. 
  »Dann übergebe ich dich hiermit den Ock'mar.«


  Eine Gruppe der bulligen Grah'tak war ihnen in den Weg getreten und hatten behauptet, 
  von General Nagor persönlich ausgeschickt worden zu sein. Der Morg'reth 
  hatte Skepsis gezeigt – wohl weil er sich selbst vor dem Herrscher profilieren 
  wollte, indem er Mathrigo als Gefangenen übergab. Er hatte mit den Ock'mar 
  verhandeln wollen, die sich weigerten, die Morg'reth als zusätzliche Begleiter 
  zu akzeptieren.


  Mathrigo lachte dröhnend. »Eine gute Entscheidung. Ich werde nicht 
  vergessen, dass du dich als vernünftig erwiesen hast.«


  »Was willst du von General Nagor?«, fragte der geflügelte Grah'tak.


  Mathrigo blieb ihm die Antwort schuldig. Wer war er, dass er dem gemeinen Fußvolk 
  Rede und Antwort stehen sollte? Was er plante, würde für alle eine 
  Überraschung sein – für jeden einzelnen. Nach Carnias Tod und 
  dem Scheitern seines Plans, sich eine neue Leibwache zu erstellen, hatte er 
  einen Entschluss gefasst; hatte jeden Schritt zurück ins Cho'gra genau 
  geplant. Bislang war alles glatt gegangen, warum sollte es nun anders werden? 
  Nagor würde sein blaues Wunder erleben. Der alte Perr'agkar würde 
  nicht glauben, was er zu hören bekam.


  »Ich vergesse dich nicht«, rief er dem Morg'reth zu. »Du hast 
  von Anfang an die richtigen Entscheidungen getroffen, nachdem ich deinen Anführer 
  tötete. Vergiss nie, was du gesehen hast, als ich ihm die Grenzen zeigte.«


  Der Morg'reth schwieg. Mathrigo war das nur Recht – sollte er nur seine 
  Schlussfolgerungen ziehen. Ob sie zutrafen, was scherte es ihn? Er war nicht 
  verantwortlich für Gerüchte oder Behauptungen, die im Cho'gra kursierten. 
  Ohnehin würde schon bald jeder über ihn und seine Rückkehr reden 
  ...


  »Gehen wir«, grollte ein grünschuppiger Ock'mar. Sein gedrungener 
  Echsenleib verharrte jedoch entgegen seinen Worten auf der Stelle. Er starrte 
  Mathrigo an.


  »Erkennst du mich?«, fragte dieser lauernd, während hinter ihm 
  die flappenden Flügelschläge der Morg'reth leiser und leiser wurden. 
  »Erkennst du deinen Herrn, deinen ...« Er legte eine genau dosierte 
  Pause ein. »... deinen ehemaligen Herrn?«


  Der Ock'mar öffnete sein Maul und präsentierte eine breite Zunge, 
  die weit über die spitzen Zähne quoll. »Ich – ich spüre, 
  dass du es bist, auch in einem fremden Körper.«


  Mathrigo glaubte den Ock'mar persönlich zu erkennen. »Jahrhunderttausende 
  hast du den Dienst in meiner nächsten Nähe versehen.« Die nächsten 
  Worte schrie er: »Nicht wahr? Ich weiß, wer du bist! Du warst einer 
  meiner engsten Leibwächter, einer der wenigen, die mich auf heiklen Missionen 
  begleiteten. Und nun? Wem dienst du nun?« Sein Gesicht verzerrte sich vor 
  Hass, aber im nächsten Augenblick lachte er dröhnend. »Ich kenne 
  euch Ock'mar. Ihr dient dem Herrscher, der auf dem Knochenthron sitzt. Deine 
  Loyalität gilt General Nagor. Du würdest alles für ihn tun, nicht 
  wahr?«


  Der bullige Grah'tak bewies erstaunlicherweise genügend Verstand, sich 
  nicht auf eine Antwort festzulegen. Doch Mathrigo sah in seinen Augen, dass 
  er genau ins Schwarze getroffen hatte. Genauso war es – und genauso sollte 
  es sein. Er kannte die Gepflogenheiten im Cho'gra. Noch immer kannte er sie 
  besser als jeder andere. Und das war sein Kapital, wertvoller als alles andere.


  »Ich sehe dich, Mathrigo, obwohl du einen anderen Körper bewohnst. 
  Einen schwachen Leib.«


  »Der Leib, den ich mir erwählte. Eine Hülle, die mir mehr als 
  nur dienstbar ist. Ich forme sie um.« Er würde sich zu keinem weiteren 
  Wort der Erklärung herablassen. In Zukunft konnte es wertvoll sein, wenn 
  er wieder Geheimnisse besaß, wenn er Legenden um sich strickte, ähnlich 
  wie früher. Seine Schädelmaske, die er Ewigkeiten lang getragen hatte, 
  war mehr gewesen als nur ein Schutz für seine schwarze, teerige Fratze; 
  sie war ein Mysterium gewesen, weitere Nahrung für das Phänomen und 
  den Kult um seine Person. Nur kurz dachte er an die Maske, die irgendwo, irgendwann 
  in den Wirren der Veränderungen zurückgeblieben war.


  »Komm«, befahl der Ock'mar. »Folg mir. General Nagor erwartet 
  dich.«


  Alles in Mathrigo begehrte auf, aber er bezähmte sich. Im Augenblick blieb 
  keine andere Wahl, als selbst von einer jämmerlichen Kreatur wie diesem 
  Ock'mar Befehle entgegenzunehmen; einem Dämon, der Ewigkeiten lang nicht 
  gewagt hätte, was ihm nun wie selbstverständlich über die Lippen 
  kam: er duzte Mathrigo, statt die ehrfürchtige Form der Anrede zu wählen.


  Der Ock'mar stampfte los, ebenso wie seine sechs Begleiter, die bislang stumm 
  geblieben waren.


  Mathrigo folgte. Er genoss den Marsch durch das scheinbar unendliche Gewölbe, 
  dessen eintönige, schroffe Wände ihn durch die einmalige Atmosphäre 
  der Bosheit immer weiter stärkten. Es war wunderbar ... majestätisch.


  Bald gelangten sie in den Inneren Bezirk, in dem sich Mathrigo bestens auskannte. 
  Die äußeren Bereiche hatte er nur selten durchwandert. Dort hatte 
  es nie viel gegeben, das ihn gereizt hatte. Nur selten waren Lebewesen eingedrungen, 
  und wenn, waren die meisten gestorben. Hin und wieder hatte Mathrigo ganze Heerscharen 
  von Sterblichen dort ausgesetzt und seine Grah'tak Jagd auf sie machen lassen, 
  um ihre Kampfesfähigkeiten zu trainieren und ihre Mordgelüste zu stillen. 
  Oft hatte sogar General Nagor diese Kampfspiele geleitet ... welche Ironie.


  Unvermutet wählte der Führer der Ock'mar einen anderen Weg als denjenigen, 
  der direkt zum Thronsaal führte.


  »Warum?«, rief Mathrigo provokativ.


  »Warum was?«


  »Warum weichst du vom Weg ab? Hat Nagor nicht befohlen, mich direkt zu 
  ihm zu bringen?«


  Der Ock'mar wirbelte herum, schneller, als man es seinem massigen Leib zugetraut 
  hätte. Mathrigo hingegen konnte das nicht überraschen. »Du magst 
  Mathrigo sein, aber du bist ein Gefangener! Du lebst nur deswegen noch, weil 
  Nagor dir Gnade erweist. Also schweig und folg mir!«


  Mathrigos Hände zuckten hoch, es flackerte zwischen den Fingern; kleine 
  Blitze verästelten sich zwischen den Nägeln und der Handinnenfläche. 
  Doch wieder besänftigte er seinen Zorn. Es war nicht die Zeit zu kämpfen. 
  Er unterdrückte die Wut über die unverschämten Worte des Grah'tak. 
  Oh nein, er lebte nicht nur wegen Nagors angeblicher Gunst. Er war aus eigener 
  Kraft ins Cho'gra vorgedrungen, und er würde nicht sterben ...


  »Ich folge dir«, sagte er leise.


  Während er den Rücken des Ock'mar vor sich sah und die schweren Schritte 
  der anderen hinter ihm dröhnten, dachte er nach. Warum war er gezwungen, 
  einen anderen Weg einzuschlagen? Er rief sich den Plan des Cho'gra in Erinnerung, 
  jedes Gewölbe, jede Seitenkammer, an der er nun vorbeiging.


  Er musste nicht lange nachdenken. Sein uraltes Archiv!


  Nagor wollte nicht, dass er an seinem Archiv vorbeikam. Doch wie konnte das 
  sein? Wie hatte der Perr'agkar es überhaupt gefunden?


  Es war gut getarnt und seit Äonen in Vergessenheit geraten. Außerdem 
  existierte darin nichts mehr, das von Belang war; Mathrigo hatte persönlich 
  alles zerstört, das darin lagerte und das er aus falscher Sentimentalität 
  mit sich von der Festung am Rande der Zeit genommen hatte, als er sie noch einmal 
  besuchte in den Kriegswirren, als der Untergang des alten Wandererordens besiegelt 
  war.


  Alles, außer ...


  Seine Gedanken stockten. Etwas hatte er nicht vollständig zerstören 
  können.


  »Mathrigo«, riss ihn eine wispernde Stimme aus den Erinnerungen. »Es 
  ist unfassbar ... einer der alten Klon-Rohlinge. Es stimmt tatsächlich.«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra blieb stehen, als er eine seltsame Gestalt 
  gewahrte. Ein Dokat stand vor ihm – ein zweifratziger Dokat, wie er ihn 
  nie zuvor gesehen hatte. Der Kopf saß schief auf den Schultern, und ein 
  zweites Gesicht klebte auf dem Hinterkopf. Bleiche Hautfetzen hingen über 
  dicken Operationsnarben, über die Sruk'ii-Würmer krochen und mit ihren 
  Sekreten dafür sorgten, dass die Wunden rascher verheilten.


  »Halten sich die Dokaten neuerdings für Perr'agkar, dass sie sich 
  andere Körperteile anoperieren?«, spottete Mathrigo, der sich einer 
  gewissen Faszination bei diesem schauerlichen Anblick nicht entziehen konnte. 
  »Eifert ihr eurem neuen Gebieter so sehr nach?«


  Der Dokat deutete eine Verbeugung an, gerade soweit, dass die Ock'mar keinen 
  Grund hatten aufzubegehren. »Ich bin Drr-kim, Mathrigo, und ich war stumm, 
  doch nun vermag ich durch meine zweite Fratze zu reden.«


  Mathrigo entging die Geste nicht. »Wahrlich eine Verbesserung nach Äonen, 
  die du mit einem Sprachfehler verbracht hast.«


  Der Dokat trat nahe an ihn heran. »Ich schuf einst den Körper in Eurem 
  Auftrag, den Ihr nun bewohnt.«


  In Eurem Auftrag ... Mathrigo nahm die demutsvolle Anrede zur Kenntnis. 
  »Er leistet mir gute Dienste. Wie steht es um die anderen Gelehrten?«


  Drr-kim verstand offenbar sofort. »Sie sehen Euch nicht so, wie ich Euch 
  sehe. Deshalb sind sie unschlüssig.«


  Mathrigo war gespannt, wie sich die Dokaten verhalten würden – ob 
  sie ihn verachten oder sich ihm anbiedern würden.


  »Weiter«, grollte der Ock'mar. »Der Gebieter General Nagor erwartet 
  dich.« Ein hämisches Kichern folgte.


  Wenn Mathrigo es nicht ohnehin gewusst hätte, wäre es ihm in diesem 
  Moment klar geworden. Nagor wollte ihn töten, und nur wenige würden 
  ihm zur Seite stehen, wie etwa der Anführer der Dokaten.


  Aber alles würde anders kommen, als Nagor es sich ausrechnete. Völlig 
  anders ...


 

 

7.

 


  Calah


  Tiefe Schwärze legte sich über das Land, als die extrem kurze Phase 
  der Dämmerung endete. Viele Sterne waren am Himmel zu sehen; kein Mond, 
  der mattes Licht hätte schaffen können, zog seine Bahn um Calah nicht.


  Diese Welt wirkte friedlich, als entwickle sich harmonisches Leben, das zu einem 
  Volk werden konnte, das die Fackel des Friedens in weitem Umkreis verbreitete. 
  Callista wusste jedoch genau, dass das Chaos längst begonnen hatte. Die 
  Grah'tak waren am Werk, ganze Legionen marschierten über den Planeten, 
  rotteten vielleicht gerade in diesem Augenblick ganze Städte aus, um den 
  Fluss der Zeit zu verändern und eine andere Zukunft zu erschaffen.


  »Wir müssen etwas tun«, forderte Tattoo nachdrücklich. Er 
  schaute Callista verzweifelt an. »Wir sitzen nun schon eine Ewigkeit lang 
  vor den ersten Häusern der Siedlung. Die Zeit drängt, Callista!«


  Die Wanderin erkannte ihren Waffenbruder kaum noch in der Dunkelheit. Jenseits 
  der ersten Häuserfront, schon innerhalb des Berges, flackerte in einer 
  gewaltigen Höhle ein großes Feuer, dessen Licht allerdings nur sehr 
  spärlich bis zu ihnen drang. Auch die sechs Grolok, die als ihre Wächter 
  fungierten, erkannte sie nur schemenhaft. »Uns sind die Hände gebunden, 
  Tattoo.«


  Zwar könnten sie die Krieger leicht überwältigen und fliehen 
  – doch was hätte ihnen das genutzt? Sie suchten den Kontakt zu einem 
  Anführer, und der einzige Weg, der das ermöglichte, schien der der 
  Geduld zu sein. Callista hatte dem Boten, der in die Siedlung gegangen war, 
  eindrücklich ans Herz gelegt, sich zu beeilen, weil die Zeit drängte 
  und die entsetzliche Gefahr für ganz Calah und alle Calahi stetig zunahm.


  Plötzlich wurde von der Siedlung her Lärm laut. Kräftige, sehnige 
  Männer eilten herbei und richteten mindestens ein Dutzend Waffen auf sie. 
  Sie riefen durcheinander. »Leichtsinn!«, überschrie einer die 
  anderen. »Legt den Fremden Fesseln an!«


  Tattoo stieß einen halb amüsierten Laut aus. »Wie war das, Callista? 
  Uns sind die Hände gebunden, ja? Wenn es nach denen geht, ist es gleich 
  wirklich so.«


  Sie überlegte fieberhaft. »Wir wehren uns nicht.« Und ganz leise 
  fügte sie hinzu: »Noch nicht.« Dann erhob sie ihre Stimme: »Wir 
  sind freiwillig hier, um euch zu helfen. Wir sind keine Gefangenen und werden 
  nicht zulassen, dass ihr uns fesselt. Ihr braucht unsere Hilfe!«


  »Die Grolok brauchen keine Hilfe«, schrie einer der Krieger und sprang 
  leichtfüßig vor. Seine rudimentären Flügel waren breiter 
  ausgebildet als bei seinen Stammesbrüdern. Als er sie entfaltete, verbreiteten 
  sie seinen Oberkörper fast um das Doppelte.


  »Kommt mir bekannt vor, der Spruch«, rief Tattoo.


  Callista hob eine Hand und zog mit ihrem stillen Charisma alle in ihren Bann. 
  »Ich sagte es schon den tapferen Kriegern, die uns hierher führten. 
  Wir sind eure Freunde und hassen die Bösen, die auf den Metallvögeln 
  gekommen sind, um das Verderben über euer Volk zu bringen. Sie töten 
  euch, wenn ihr nicht zulasst, dass wir euch helfen.«


  Ein schmächtiger Mann trat vor, dessen Leibesmitte so zierlich war, dass 
  sie auseinander zu brechen drohte. Das Hautsegel auf dem Schädel hing schlaff 
  zur Seite. »Ich bin bereit, mit euch zu reden.« Seine Stimme war rau 
  und klang krächzend wie die eines Vogels.


  Trotz seiner schwächlichen Erscheinung erkannte Callista sofort, wen sie 
  vor sich hatte. Eine Aura der Macht umgab ihn. »Du bist der Anführer 
  der Grolok.«


  Der andere beugte den Leib zur linken Seite und schlug kurz mit dem rechten 
  Flügel.


  Offenbar eine Geste der Zustimmung, womöglich auch der Anerkennung dafür, 
  dass sie die richtige Schlussfolgerung gezogen hatte.


  Callista lächelte und hoffte, dass ihr Gegenüber das richtig deuten 
  konnte. »Ich danke dir, dass du zu uns gekommen bist. Wir sehen anders 
  aus als ihr, und wir sind anders, aber ...«


  »Aber ihr seid nicht böse«, unterbrach er sie. »Ich verstehe 
  es, denn ich kenne die uralten Überlieferungen. Offenbar entsprechen sie 
  der Wahrheit. Es gibt euch tatsächlich – ebenso wie die anderen.«


  Callista und Tattoo tauschten vielsagende Blicke. Offenbar war doch nicht alles 
  Wissen um die alte Zeit verloren gegangen. Zumindest ein wenig davon schien 
  die Äonen überdauert zu haben...


  »Ich war nicht so unvorbereitet wie mein Volk, als die Fremden auf den 
  Todesvögeln kamen. Ich glaubte immer daran, dass es die Legionen in der 
  weiten Schwärze tatsächlich gibt und dass sie eines Tages zurückkehren 
  würden. So fürchte ich euch nicht, obwohl ihr anders und erschreckend 
  ausseht.«


  »Nicht so erschreckend wie die Grah'tak.« Das letzte Wort verwendete 
  Callista ganz bewusst, doch der Alte schien es nicht zu kennen.


  »Nennt ihr so die Legion der Schwärze?«


  »Sie selbst nennen sich so. Es sind die Dämonen des Bösen.«


  Für einen Augenblick tauchte tief in den Augen des alten Calahi ein namenloser 
  Schrecken auf. Mit der Bezeichnung Dämonen konnte er sehr wohl etwas 
  anfangen. Die meisten Völker auf fast allen Welten kannten sie, weil sie 
  selbst verflochten waren in den Kampf des Guten gegen das Böse – und 
  zumindest für die Dämonen in sich selbst brauchte es 
  ein Wort, für das es in allen Sprachen eine Entsprechung gab, die der Translator 
  der Rüstung fand.


  »Wenn es die Dämonen sind, die Grattakk, wie du sie nennst, dann werden 
  wir sie mit unseren Waffen nicht töten können.«


  Callista war erleichtert, auf so viel Verständnis zu treffen. Sie hatte 
  mit Schlimmerem gerechnet. »Es wird schwer werden. Womöglich wird 
  es viele Opfer kosten. Doch mit unserer Hilfe könnt ihr die Grah'tak besiegen.«


  Der Alte trat noch näher an Callista heran. Er überragte sie um Haupteslänge, 
  doch er bückte sich, bis sein Gesicht direkt vor ihrem lag. Ein Geruch 
  nach wilden Blüten und fauligem Gras entströmte seinem Mund. »Du 
  redest, als würdest du die Zukunft kennen.«


  Was sollte sie sagen? Wie weit konnte sie gehen, ohne das Weltbild des Alten, 
  der sich als sehr offen gezeigt hatte, völlig zu erschüttern? »Vielleicht 
  ist es so, aber die Wege der Zukunft liegen unter einem Schleier aus Geheimnissen.« 
  Sie hoffte, mit diesen schwammigen Worten eine quasi mythische Ebene in ihrem 
  Gegenüber anzusprechen, die dieser ohne zu hinterfragen akzeptierte.


  Und diese Hoffnung erfüllte sich. Der Anführer des Grolok-Stammes 
  seufzte, was eine Übelkeit erregende Wolke des penetranten Mundgeruchs 
  auf Callista wehen ließ. Dabei spie er kleine Speicheltröpfchen.


  Die Wanderin ließ sich nichts anmerken. »Du verstehst nun, warum 
  wir gekommen sind?«


  »Ich verstehe nur zu gut«, sagte der Alte, zog blitzschnell ein kurzes 
  Schwert, holte aus und rammte es in Callistas Brust.

 


  Nahe der zerstörten Siedlung Norro


  »Du wirst es einsehen müssen ... das Böse ist über deine 
  Welt hergefallen!«


  »Niemals!« Gwarain streckte Nara abwehrend die gefesselten Hände 
  entgegen, als könne er dadurch ihre Worte und die entsetzliche Wahrheit 
  darin von sich fernhalten. Nara hatte aus dem Wrack des T-Flüglers einige 
  lose Kabel aus ihrer Verankerung gerissen und damit die Arme und Hände 
  des Calahi-Kriegers zusammengezurrt. Als er das Bewusstsein wiedererlangte, 
  hatten sie sich auf den Weg gemacht; Nara hatte ihn unerbittlich angetrieben, 
  sich von der Absturzstelle möglichst weit zu entfernen. Im gefesselten 
  Zustand hatte er nicht einmal den Versuch gemacht, sie anzugreifen. Sein Kriegsadler 
  war davongeflogen, als Nara sich näherte. Jetzt rasteten sie auf einem 
  kleinen Absatz des steilen Felsenweges, auf dem sie seit Stunden in die Höhe 
  kletterten.


  Die Wanderernovizin entschloss sich zu einer kleinen Demonstration und zückte 
  das Lux. »Du wirst dich damit abfinden müssen, dass es Dinge gibt, 
  die dein Verstand nicht begreifen kann!« Sie zündete die Plasmaklinge.


  Gwarains Augen weiteten sich, als sich die blau leuchtende Klinge scheinbar 
  aus dem Nichts aufbaute. »Za-Zauberei«, ächzte er. An seinem 
  Hals traten seitlich Sehnen weit hervor; die Zähne knirschten aufeinander. 
  Kein Zweifel – er durchlitt nackte Angst.


  »Sieh her!« Nara sah keinen anderen Weg, als das Spiel noch etwas 
  weiter zu treiben. Sie umfasste den Griff mit beiden Händen und legte die 
  Klinge waagrecht. Dann zündete sie die zweite Klinge, die sich rasend schnell 
  aus dem anderen Ende des Griffs aufbaute. Im Kampf hatte sie die Doppelklinge 
  noch nie genutzt, doch in diesem Augenblick leistete sie ihr gute Dienste. Nara 
  ließ das Lux wirbeln, sodass es zischend die Luft durchschnitt.


  »Töte mich, Dämon!«, schrie Gwarain. »Aber blende mich 
  nicht mit deiner teuflischen Kraft!«


  »Du hast nichts begriffen.« Die Novizin rammte die Plasmaklinge in 
  den Boden. Tief bohrte sie sich hinein; Erdreich verdampfte, schwarzer Qualm 
  stieg auf. Mühsam unterdrückte Nara unter dem beißenden Gestank 
  ein Husten. »Ich sagte dir, es sind die Dämonen, die deine Siedlung 
  überfallen und deinen Stamm ausgelöscht haben ... aber ich gehöre 
  nicht zu ihnen! Ich bin nicht böse, letzter Krieger der Norro. Vergiss 
  das niemals. Ich stehe dir zur Seite, und ich bin deine einzige Hoffnung.«


  »Große Worte für eine Frau, die zwar aussieht wie eine Calahi, 
  aber die Waffen der Dämonen benutzt und wie sie in schrecklichen Metallvögeln 
  fliegt!« Gwarain bäumte sich plötzlich auf, die sehnigen Muskeln 
  der Oberarme spannten sich, und einen Augenblick glaubte Nara, er könne 
  sich tatsächlich aus der Fesselung befreien, doch die Kabel hielten. Alles 
  andere wäre auch ein Wunder gewesen, da schon ganz andere Gewalten wüten 
  mussten, um sie zu zerreißen. Immerhin waren sie das Produkt der hochstehenden 
  Technik aus der Festung am Rande der Zeit.


  Nara zog das Lux aus der Erde und deaktivierte es. »Was glaubst du, wer 
  ich bin?«


  Gwarain dachte sichtlich nach. Seine Körperhaltung entspannte sich wieder. 
  »Als ich dich in dem toten Metallvogel fand ...«


  »Er hat nie gelebt«, unterbrach Nara. »Es war eine Maschine.«


  »Maschine?«, wiederholte der Calahi, ging aber nicht näher darauf 
  ein. »Als ich dich fand, glaubte ich zuerst, du bist eine Frau vom Stamm 
  der Grolok. Ich war überzeugt, dass unsere Feinde sich mit den Bösen 
  verbündet haben, sie aus den Untiefen gerufen haben. Aber nun glaube ich 
  das nicht mehr.«


  »Wofür hältst du mich nun?«


  »Du bist in dem Metallvogel geflogen. Du benutzt eine Waffe, die es nicht 
  geben darf und die die Erde zerschmilzt. Das alles heißt, dass du keine 
  Calahi bist. Du bist selbst ein Dämon und tarnst dich nur in unserer Gestalt.«


  Diesen Gedankengang konnte Nara durchaus nachvollziehen. Und doch gingen die 
  Schlussfolgerungen weit an der Wahrheit vorbei. Sie scheiterten auf fatale Weise 
  daran, dass Gwarains Verständnishorizont zu eng gesteckt war; er konnte 
  nicht aus dem Denkschema ausbrechen, das aus dem Wissensstand seines Volkes 
  entstand.


  »Es gibt die Dämonen«, sagte sie, »und es gibt andere Völker. 
  Solche wie mich.« Sie entschloss sich, den jungen Krieger in hohem Maß 
  ins Vertrauen zu ziehen. Was blieb ihr in der derzeitigen Situation auch anderes 
  übrig? »Sieh her und erschrick nicht. Du hast teilweise Recht. Ich 
  bin keine Calahi und werde dir nun meine wirkliche Gestalt zeigen. Fürchte 
  dich nicht, denn ich bin kein Dämon.«


  »Das Böse verstellt sich stets als Kämpfer des Guten, und Dämonen 
  erscheinen als ...«


  Jedes weitere Wort blieb Gwarain im Hals stecken. Vor seinen Augen spielte sich 
  etwas ab, dass ihm die Sprache verschlug. Die Wanderernovizin hatte den Befehl 
  gegeben, ihre äußere Erscheinung zu ihrem wahren Aussehen 
  zu verändern. Unvermittelt stand eine Menschenfrau vor Gwarain, schlank, 
  mit ebenmäßigem Gesicht und kurzen, weißblonden Haaren, die 
  glatt in die Stirn fielen bis fast an die Augenbrauen. Die Plasmarüstung 
  umhüllte sie enganliegend als blauer, an einen Lederanzug erinnernder Stoff.


  Der Calahi starrte sie an. Er wankte einige Schritte zurück, bis er mit 
  dem Rücken an die Felswand stieß. Sie hatten den Berg zur Hälfte 
  erklommen, befanden sich auf dem Weg zu Gwarains zerstörter Siedlung. Da 
  Nara kein eigenes konkretes Ziel verfolgen konnte, war sie gerne auf seinen 
  Vorschlag eingegangen; wer wusste, was sich dort ergab. Vielleicht suchten auch 
  die anderen Wanderer die zerstörte Siedlung früher oder später 
  auf.


  »Ich bin weder Calahi noch Dämon. Mein Volk nennt sich Menschen. Und 
  ich kämpfe gegen die Dämonen.«


  Die nächsten Minuten vergingen damit, dass sie dem fassungslosen Gwarain 
  Details preisgab, die ihn zutiefst erschütterten. Sie erzählte von 
  den Grah'tak, von dem immerwährenden Kampf und den Wanderern. Die Verwirrungen 
  der Zeit ließ sie dabei außen vor, um ihn nicht völlig zu überfordern. 
  Wie sollte sie ihm auch plausibel machen, dass sie aus einer weit entfernten 
  Zukunft stammte, Jahrmillionen nach seiner Zeit? Er hätte mit dem Gedanken 
  einer Manipulation des Zeitflusses, mit der Zerstörung des Textats, nichts 
  anfangen können. Noch weniger als mit dem, was ihn ohnehin bis ins Mark 
  erschütterte.


  Er schwieg, hörte sich alles an und sank schließlich an der Felswand 
  in die Hocke. »Es erklärt alles.«


  »Glaubst du mir?«


  Sein Blick suchte den Ihren, und er saugte sich an ihren Augen fest. »Beweise 
  es mir.«


  »Das kann ich nicht.« Sie kam näher zu ihm. »Ich kann dir 
  nur zeigen, dass ich es nicht böse mit dir meine. Ich vertraue dir.« 
  Mit diesen Worten bückte sie sich und löste seine Fesseln.


  Er zog seine Arme an, beinahe als sei er erschrocken. Sekundenlang herrschte 
  Schweigen, bis sich der Krieger erhob. »Du sagst, du bist ein Mensch. 
  Bekämpfen alle Menschen die Dämonen?«


  »Nicht alle. Nur sehr wenige. Ich selbst weiß ebenfalls noch nicht 
  lange von ihnen.« Sie fragte sich, ob das überhaupt stimmte. Seit 
  sie sich auf der Festung am Rande der Zeit aufhielt, hatte sie jedes Gefühl 
  für das Verstreichen von Tagen und Wochen verloren; kein Wunder, wenn man 
  sich in einer Dimension jenseits der Zeit aufhielt, im wesenlosen Numquam. »Aber 
  ich sagte dir, dass ich auch eine Wanderin bin. Wir sind ein ... ein Orden, 
  dessen Aufgabe darin besteht, die Grah'tak zu verfolgen und zu vernichten.«


  »Ich verstehe dich«, behauptete Gwarain. »Es ist eine Religion.«


  Nara zögerte. »So ähnlich. Es ist kein Glaube, sondern Wissen 
  und Überlieferung.«


  »Was ist der Unterschied zwischen Glaube und Wissen?«, fragte der 
  junge Krieger verwundert. Über ihnen polterte es, kleine Steine rutschten 
  an ihnen vorbei. »Deine Religion ist seltsam.«


  Das Gesprächsthema wurde Nara zunehmend unbehaglicher. »Ich habe keine 
  Religion und glaube an nichts.«


  »Jeder glaubt an etwas.«


  Die unerschütterliche Selbstsicherheit ihres Gegenübers verwirrte 
  sie. »Reden wir nicht über Philosophie. Es gibt anderes, das ...«


  »Philosophie?«, fragte Gwarain skeptisch. »Die Menschen sind 
  wahrhaft mysteriös, Nara Yannick, wenn sie alle so sind wie du.«


  Weitere Steine prasselten neben ihnen hinab. Erst als einer auf Naras Schulter 
  prallte, wurde sie aus den Gedanken gerissen. Ihr Blick ging nach oben.


  Sie fluchte.


  Grak'ul schoben sich den Berg hinab, stampften und rutschten tiefer. Hässliche 
  Fratzen verzerrten sich vor Mordlust. Ihre Augen glühten gierig, als sie 
  mörderische Waffen in toten, skelettierten Fingern schwangen.


  Blitzartig wurde Nara klar, welchen grundlegenden Fehler sie begangen hatte. 
  Sie hatte ohne Not das Lux benutzt, und sie hatte mithilfe der Plasmarüstung 
  ihre Gestalt geändert. Damit hatte sie leichtsinnigerweise die Horden der 
  Grah'tak auf sich aufmerksam gemacht ...


  Sie zog das Lux und machte sich auf einen Kampf bereit.


  Im selben Augenblick stieß sich wenigstens zwanzig Meter über ihr 
  ein Grak'ul ab. Er brüllte und raste pfeilschnell auf sie zu. Zwanzig Meter 
  freier Fall am Steilhang ...


  Nara war zu verblüfft, um schnell genug zu reagieren. Der geifernde Dämonenkrieger 
  prallte gegen sie und riss sie mit sich. Sie traf hart mit dem Rücken auf, 
  schlitterte über den Rand des Pfades und hing mit Kopf und Schultern über 
  der Tiefe. Erst als sie zuschlagen und sich ihres widerwärtigen Gegners 
  entledigen wollte, bemerkte sie, dass sie das Lux verloren hatte. Ihre Hände 
  hatten sich beim Aufprall reflexartig geöffnet. Die Fratze ihres Gegners 
  schien plötzlich nur noch aus Maul und Zähnen zu bestehen, die sich 
  ihrem Hals näherten. Nara riss den Kopf zur Seite und rammte die Faust 
  gegen das Kinn des Grak'ul.


  Es krachte und etwas im Kiefer schien zu brechen, doch das half Nara nicht. 
  Eine eiskalte Klaue legte sich um ihren Hals und drückte zu. Schrundige, 
  spitze Nägel bohrten sich durch die Haut. Sie rutschte weiter, hing nun 
  mit dem ganzen Oberkörper über den Abgrund. Steine knirschten unter 
  ihr.


  Ein dunkelmetallisches Messer, starrend vor eingetrocknetem Blut, tauchte direkt 
  vor ihren Augen auf. Die Brak'tar-Klinge raste auf ihre Stirn zu, würde 
  sich mitten zwischen den Augen in ihren Schädel bohren.


  Nara fasste zu, bekam die knochige, stinkende Dämonenhand zu packen, wollte 
  sie wegdrücken. Doch die Bestie war stärker. Der Grak'ul hob die modrige 
  Oberlippe, entblößte gelbe Zähne. Ein Pesthauch des Todes blies 
  Nara ins Gesicht; grüner Geifer troff aus seinem stinkenden Maul.


  Schon berührte die Spitze der Dämonenklinge ihre Stirn. Schmerz – 
  scharfer, beißender Schmerz. Blut rann ihr ins rechte Auge. Die Luft blieb 
  ihr weg. Vor ihren Augen explodierte das Universum.

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  Es war soweit.


  Mathrigos Weg zurück ins Cho'gra war an seinem vorläufigen Ende angelangt.


  Er durchschritt den Eingang in den Thronsaal, passierte die Ock'mar-Wachen, 
  die stur an ihm vorbeiblickten, als wäre er ein gewöhnlicher Besucher. 
  Sie hielten große Stücke auf sich selbst, diese bulligen Grah'tak, 
  aber Mathrigo wusste, dass der Mythos ihrer Unüberwindbarkeit genau das 
  war: ein Mythos. Und da musste nicht erst eine Carnia kommen, um das zu demonstrieren.


  Carnia – er erlaubte sich einen kurzen Gedanken an sie. Wie gut es gewesen 
  wäre, sie in diesen triumphalen Augenblicken an seiner Seite zu wissen. 
  Er bedauerte ihren Tod, den er dem Wanderer Krellrim eines Tages heimzahlen 
  würde. Zumindest falls dieser noch ein Wanderer war. Mathrigo kannte die 
  Regeln und Gesetze, wusste um die jämmerliche Ethik des Ordens, die niemals 
  erlaubt hätte, was Krellrim getan hatte, um optimale Voraussetzungen für 
  seinen Angriff zu erhalten.


  Das weite Gewölbe des Thronsaals empfing Mathrigo. Die riesigen Tropfsteine 
  hießen ihn willkommen, die Lavaadern flossen nur für ihn ihre ewige, 
  unendliche Bahn.


  General Nagor, der Perr'agkar, saß auf dem Knochenthron und wandte demonstrativ 
  den Blick ab, als sehne er nicht selbst die Konfrontation herbei, um den Neuankömmling 
  in seine Schranken zu weisen und zu töten.


  Doch deswegen war Mathrigo nicht gekommen. Deswegen hatte er nicht den 
  Schiffsweg nach Griechenland angetreten und den Torwächter besiegt. Deswegen 
  war er nicht durch die schwarze Tiefe gewandert. Nicht, um getötet zu werden 
  ...


  Neben Nagor stand ein Dokat.


  Mathrigo verbesserte sich selbst: kein einfacher Dokat. Muskulöse Arme 
  hingen bis zum Boden, Gliedmaßen, die viel zu stark und mächtig waren 
  für einen der gelehrten Grah'tak. Bei dieser Kreatur musste es sich ebenfalls 
  um einen Perr'agkar handeln, so unfassbar es auch schien.


  Der vorgebliche Dokat wandte sich Mathrigo zu. Der Stoff der Kutte schleifte 
  über den Boden; das einzige Geräusch im ansonsten totenstillen Thronsaal. 
  »Mathrigo.« Die Stimme klang höhnisch, und etwas Uraltes, Befehlsgewohntes 
  schwang darin, etwas, das zu einem Dokaten ebenso wenig passte wie die kräftigen 
  Arme. »Im Namen meines Bruders heiße ich dich alles andere als willkommen.« 
  Ein Kichern folgte.


  »Sarim«, entfuhr es Mathrigo. Was mochte dem Perr'agkar geschehen 
  sein, dass es so weit mit ihm gekommen war? In all den letzten Jahrmillionen 
  hatte Sarim seinen Körper stets verbessert, doch dieser Anblick war eindeutig 
  das Ergebnis eines schmählichen Rückschritts.


  General Nagor erhob sich vom Knochenthron. Mit einer fließenden Bewegung 
  ergriff er eine riesige Brak'tar-Klinge. In der anderen Klaue hielt er eine 
  Axt mit gewaltiger Schneide. Krachend kam er auf Mathrigo zu.


  Ein seltsames Ding umspannte die Beine und den Oberkörper, ja sogar die 
  Arme und den Hinterkopf. Mathrigo erkannte plötzlich, dass es überall 
  war, zum Teil hauchdünn. Dumpf blau schimmernd, mit einem Netz aus pechschwarzen 
  Verästelungen. Schwarze Brocken wanderten über Nagors Leib, als trieben 
  sie in einem See.


  »Mein Vorvorgänger«, dröhnte Nagor. »Du Narr! Ich werde 
  dich töten! Niemals räume ich den Knochenthron. Niemals!« Der 
  Perr'agkar hob die Axt.


  Mathrigo machte keine Anstalten, zum Angriff überzugehen. Er nahm noch 
  nicht einmal Verteidigungsposition an. Stattdessen sprach er die Worte, die 
  alles veränderten.


 

 

8.

 


  Calah


  Die Klinge des alten Calahi konnte die Plasmarüstung nicht durchdringen.


  Die Spitze schrammte über Callistas Brust, als würde sie aus Stein 
  bestehen. Die Rüstung war nicht zu sehen, umhüllte die Wanderin als 
  normale Kleidung, doch das tat ihrer Wirksamkeit keinen Abbruch.


  Tattoo schrie und wollte sich auf den Anführer der Grolok stürzen, 
  doch plötzlich stockte er und hielt sich zurück.


  Callista bemerkte es erleichtert. Noch drohte ihnen keine unmittelbare Gefahr, 
  weil die Grolok keine Grah'tak-Waffen besaßen, die die Rüstung durchdrangen. 
  Aber wie war es zum Sinneswandel des Alten gekommen? Eben noch hatte er freundlich 
  und verständig geredet, und im nächsten Augenblick hatte er Callista 
  eiskalt töten wollen.


  Der Anführer ließ das Schwert fallen, als sei der Griff mit einem 
  Mal glühend heiß geworden. »Ich wusste es«, hauchte er 
  mit kaum verständlicher Stimme.


  Die Krieger des Stammes standen bewegungslos, starrten Callista an. Keiner sagte 
  ein Wort. Offenbar standen sie völlig unter Schock.


  »Ihr seid es.« Der Alte erhob seine Stimme, rief seinen Kriegern zu: 
  »Sie sind es!«


  Im nächsten Augenblick brandete Jubel los.


  Niemand hinderte Tattoo, neben Callista zu treten. Der einzige Calahi, der ihm 
  im Weg stand, trat ohne zu zögern beiseite. »Was geht hier vor?«, 
  fragte der Wanderer.


  »Offenbar«, sagte Callista leise, »ist doch nicht alles Wissen 
  um die alte Zeit verloren gegangen. Etwas davon scheint sich erhalten zu haben 
  – wenn auch nur in Legenden ...«


  Der alte Calahi verneigte sich. Ein Ruck ging durch seine Gestalt. »Nun 
  glaube ich dir jedes Wort. Du hast den Test bestanden.«


  Die Calahi rückten näher, doch niemand schien mehr Aggression oder 
  Feindseligkeit zu zeigen. Alle Gesichter strahlten, und aus der Siedlung rannten 
  kleinwüchsige Calahi herbei. Zuerst konnte die Wanderin nichts mit dem 
  Anblick anfangen, doch dann verstand sie, dass es sich um Kinder handelte. Bislang 
  hatten sie sich im Hintergrund gehalten, hatten ihre Eltern wohl verboten, dass 
  sie sich näherten, weil es zu gefährlich war.


  »Volksfeststimmung«, kommentierte Tattoo.


  Hände schoben sich heran und berührten Callista an den Armen und Schultern. 
  Sie schaute in geweitete Augen. Die Sache war ihr unangenehm – sie wurde 
  behandelt wie eine Heilige, als ginge Segen von ihr aus.


  Eine Gasse bildete sich in der Reihe der Calahi. Kinder traten vor, wenigstens 
  zehn. Sie schlugen aufgeregt mit den Stummelflügeln. »Dürfen 
  wir?«, riefen sie. »Dürfen wir?«


  Erst als Callista sich überwand und die Hand nach ihnen ausstreckte, tapsten 
  sie näher und griffen nach ihr. Ein Kind war so klein, dass es erst schwankend 
  laufen konnte und wild mit den Flügeln schlug, um nicht umzufallen. Eine 
  winzige Faust ballte sich um Callistas Daumen.


  »Ihr seid gekommen!« In der Stimme des Alten lag ein jubelnder Unterton. 
  »In der Stunde der schwersten Not seid ihr gekommen, wie es die Überlieferung 
  verspricht!«


  Das war es also. Eine uralte Überlieferung, eine geheimnisvolle Prophezeiung 
  – dazu war die Geschichte des Großen Krieges im Laufe all der Wirren 
  geworden, die der Planet und seine Bewohner durchlaufen hatten. Der Klingentest 
  musste den Alten davon überzeugt haben, dass Callista und Tattoo jene waren, 
  von denen in den alten Geschichten die Rede war: Wanderer – auch wenn sie 
  so längst nicht mehr bezeichnet wurden. Callista begriff, dass in dieser 
  unerwarteten Wendung eine Chance lag ...


  »In der Stunde der größten Not«, übertönte die 
  Stimme des Anführers das allgemeine Gemurmel, »werden Krieger kommen, 
  die nicht sind wie wir, und keine Klinge wird ihnen schaden können! Die 
  Kinder werden sie lieben, und sie werden die Kinder lieben, obwohl sie Krieger 
  sind und Kämpfer ohnegleichen!«


  Tattoo pfiff leise. »Und nun?«, fragte er Callista so leise, dass 
  niemand außer ihr es hören konnte.


  Sie lächelte ihn an. »Jetzt vereinen wir die Stämme der Calahi 
  ...«

 


  Ein Schrei, brüllend und mörderisch.


  Der entsetzliche Druck verschwand von Naras Kehle, der tödliche Schmerz 
  blieb aus.


  Sie riss die Augen auf und sah gerade noch wirbelnde Gliedmaßen, die aus 
  ihrem Sichtfeld verschwanden. Etwas packte sie und schleifte sie zurück 
  auf festen, sicheren Untergrund.


  Nara Yannick drehte sich, kniete auf allen Vieren und blickte in die Tiefe. 
  Der Grak'ul, der sie um ein Haar getötet hatte, schlug dreißig Meter 
  tiefer gegen die Felswand und stürzte mit grotesk verrenkten Gliedern weiter.


  »Ich habe das Monster von dir geschlagen«, sagte Gwarain mit tonloser 
  Stimme, »aber gleich werden ein Dutzend von denen hier sein.«


  Die Wanderernovizin warf dem jungen Krieger, der ihr mit seinem beherzten Eingreifen 
  das Leben gerettet hatte, einen dankbaren Blick zu. Erst in diesem Augenblick 
  wurde ihr klar, wie schnell alles gegangen war. Seit der überraschenden 
  Attacke des Grah'tak waren erst Sekunden vergangen.


  Über ihnen kletterten seine Artgenossen hinab. Gwarain hatte Recht – 
  es blieben ihnen nur noch kurze Momente, ehe sie sich einer Übermacht entgegensahen.


  Nara schüttelte die Benommenheit ab und griff das Lux, das nach wie vor 
  aktiviert vor Gwarains Füßen lag. Der Calahi hatte sich nicht getraut, 
  die Waffe aufzuheben.


  »Kommt nur«, schrie Nara den Grak'ul entgegen. Einer war fast heran. 
  Gnadenlos schlug sie zu, trennte ihm beide Beine ab. Der verstümmelte Körper 
  stürzte ab, schlug neben ihr auf. Sie widmete ihm keine Aufmerksamkeit 
  mehr. Die Bestie war tot und würde zu Schleim zerfließen.


  Der schnelle Sieg war nur der sprichwörtliche Tropfen auf dem heißen 
  Stein. Drei, vier Grak'ul sprangen gleichzeitig und landeten krachend auf dem 
  Wegabsatz. Nach einem schlug Nara, doch sie verfehlte ihn.


  Eine breite Axt sauste auf sie zu. Sie riss das Lux hoch und parierte den Schlag. 
  Die Plasmaklinge schnitt glatt durch das Brak'tar und durchtrennte auch den 
  Stiel. Fetzen knallten auf das Gestein. Nara trieb die Klinge weiter und spaltete 
  dem Dämonenkrieger den Schädel.


  Neben sich hörte sie einen gedämpften Schrei, gefolgt von Kampflärm.


  Gwarain ging ebenfalls in die Offensive. Er hatte keine Chance, sie musste ihm 
  beistehen. Doch ihr blieb keine Zeit. Zwei Gegner gleichzeitig drangen auf sie 
  ein, und weitere erreichten soeben den Absatz.


  »Flieh!«, schrie Nara ihrem Begleiter zu. »Ich ...«


  Eine Klinge zischte haarscharf an ihr vorbei, schmetterte neben ihrem Kopf auf 
  das Gestein. Sie sah Funken fliegen.


  Sie riss das Knie hoch, schmetterte es gegen die Waffenhand des Grak'ul. Sein 
  Brak'tar-Schwert klirrte zu Boden. Nara trat zu, er flog zurück. Sie holte 
  mit dem Lux aus, schlug einen Bogen. Das würde ihn erledigen ...


  Etwas erwischte sie im Rücken. Gurgelnd stolperte sie nach vorn. Die Plasmaklinge 
  schrammte über den Felsen, drang zentimeterweit in die Wand und verdampfte 
  sie. Den Widerstand, den der Grak'ul-Leib bot, spürte sie kaum, als sie 
  seinen Körper in Höhe der Brust durchschnitt. Der Oberkörper 
  kippte; Beine und Unterleib gingen einige Schritte, während aus der Schnittfläche 
  schleimige Gedärme quollen und dampfend auf den Boden klatschten.


  Ein zweiter Stoß in den Rücken, diesmal fester und brutaler. Nara 
  flog förmlich gegen die Wand, knallte mit dem Gesicht hart dagegen und 
  sackte zusammen. Sie schlug auf, drehte noch den Kopf, um zu erkennen, was sie 
  getroffen hatte – dieses Wissen konnte ihr Leben retten.


  Sie sah Gwarain, der am Boden lag. Über ihm standen zwei Grak'ul, die sich 
  mit ihren Schwertern gegenseitig durchbohrten. Sie hatten sich die Klingen von 
  unten in den Bauchraum gestoßen; die Spitzen ragten dicht unterhalb des 
  Halses aus dem Rücken. Eine Sekunde standen sie wie ein makabres Kunstwerk, 
  dann fielen sie.


  Gwarain wälzte sich gerade noch rechtzeitig zur Seite.


  Nara wusste, was geschehen war. Gwarain hatte sie brutal vorgestoßen, 
  als die beiden Grak'ul gleichzeitig von rechts und links angegriffen hatten.


  Nun erst roch die Novizin den widerwärtigen, beißenden Gestank und 
  fühlte das glitschige Etwas, in dem sie gelandet war: Grak'ul-Gedärme 
  in der Auflösungsphase.


  Sie unterdrückte den Brechreiz und kam auf die Beine. Das Lux hielt sie 
  immer noch.


  Noch drei Gegner. Einer stürmte auf den wehrlosen Gwarain zu. Nara hechtete 
  vorwärts, hielt das Lux wie einen Speer und durchbohrte den Feind.


  Blieben zwei. Beide rasten heran.


  Ihr wurde klar, dass sie längst tot wäre, wenn das Schlachtfeld mehr 
  Platz geboten hätte. So hatten die Dämonenkrieger nicht gemeinsam 
  angreifen können. »Weg«, schrie sie den Calahi an, stieß 
  sich vom Boden ab und hieb im Sprung zu.


  Mit einem Schlag, den ihr Krellrim im Training beigebracht hatte, trennte sie 
  beide Grak'ul-Schädel ab. Aber die Torsi standen noch. Gegen einen prallte 
  sie, ehe sie landete. Es brachte sie aus der Bahn. Sie verlor die Kontrolle 
  über ihren Sprung und fiel seitlich gegen den zweiten Torso, der noch immer 
  wild mit den Armen fuchtelte.


  Ein Schlag erwischte Naras Waffenhand.


  Unter dem Schmerz öffnete sie die Finger. Das Lux flog über die Kante. 
  Nara selbst fand an der Leiche eines Dämonenkriegers Halt, doch sie konnte 
  nicht verhindern, dass ihre Plasmaklinge in unerreichbare Tiefe fiel. »Hinterher«, 
  stöhnte sie. »Ich muss die Waffe wiederhaben.«


  »Vergiss es«, tönte Gwarains raue Stimme. »Es kommen noch 
  mehr.«


  Nara ächzte. »Wo?«


  »Von überall.«


  »Über...«


  »Überall! Von oben und unten.«


  Nun entdeckte auch Nara die Grah'tak. Noch mehr als zuvor. Und ohne die Plasmaklinge 
  hatte sie nicht die geringste Chance auf einen Sieg. Sie mussten fliehen. Aber 
  wie? Auf dem Weg? Die Grak'ul würden sie einholen. Die Lage war aussichtslos. 
  Unbewaffnet konnten sie nicht siegen, aber angeschlagen wie sie waren würden 
  sie den wütenden Grah'tak nicht entkommen.


  »Ich rufe meinen Kriegsadler«, sagte Gwarain erstaunlich ruhig.


  Den Vogel hatte Nara völlig vergessen.


  Der Calahi gab sich zuversichtlich. »Mein Adler ist irgendwo in der Nähe. 
  Er verlässt mich nicht. Wir sind tief genug im Abhang, dass er an die Felswand 
  fliegen kann. Oben wären die Winde zu stark.« Gwarain legte beide 
  Hände seitlich an den Mund und stieß einen krächzenden Laut 
  aus, der Nara in den Ohren schmerzte.


  Die Horden der Grak'ul kamen näher. Sie hörte sie bereits schreien 
  und geifern, vernahm das schreckliche Klirren, wenn Brak'tar an Brak'tar schlug.


  Nara schaute den jungen Krieger an. »Wie lange?«


  »Bald.« Gwarain drückte sich eng an die Felswand.


  Die Novizin schaute sich suchend um. Keine Spur von dem Adler. Dafür sah 
  sie die Grak'ul. Unterhalb waren sie noch wenigstens fünfzig Meter entfernt, 
  kletterten aber rasch höher. Die oberen Angreifer würden jedoch bald 
  heran sein.


  Unerbittlich verstrichen die Sekunden. Wenn der Kriegsadler nicht rechtzeitig 
  auftauchte, waren sie wehrlose Opfer. Einen, vielleicht zwei Grak'ul konnte 
  Nara auch mit purer Körpergewalt besiegen, doch sie würde bald überwältigt 
  werden.


  Dann sprangen die ersten Grak'ul die letzten Meter hinab.


  Vom Kriegsadler noch immer keine Spur. Nur von Ferne ein leises, schrilles Krächzen.


  Der erste Dämonenkrieger stürmte heran. Nara verließ jeder Mut. 
  Erst der Raumkampf, der entsetzliche Absturz, der Kampf mit den Bestien, und 
  nun das. Sie hatte keine Kraft mehr. Niemals aufgeben, vermeinte sie 
  die Stimme ihres Kampftrainers Krellrim zu hören, aber sie konnte nicht 
  mehr.


  Gwarain umfasste sie an beiden Schultern und riss sie mit sich.


  Über den Abhang.


  Er umklammerte sie, während sie schrie. Beide stürzten in die Tiefe, 
  dem Tod entgegen. Offenbar hatte der junge Krieger lieber dieses Ende gewählt, 
  als von den Grah'tak zerfleischt zu werden.


  Ein Ruck. Ihr Fall geriet ins Trudeln, als Gwarain die rudimentären Flügel 
  ausbreitete. Doch das genügte nicht, den Sturz zu bremsen. Seine Arme und 
  Beine umschlangen sie. Nara fühlte sich fatal an den Absturz im T-Flügler 
  erinnert. Alles drehte sich.


  Dann schlug sie auf. Doch es schmerzte nicht. Ihr Fall endete nicht, sondern 
  änderte nur die Richtung. Sie flog ... seitwärts. Erst als sie das 
  Krächzen überlaut hörte, verstand sie. Der Kriegsadler hatte 
  seinen Herrn und damit auch sie aus der Luft gefischt.


  Neben ihr hörte sie das Flappen gewaltiger Flügel, sie fühlte 
  Federn und weiche Wärme. Eine Träne der Erleichterung rann über 
  ihre Wange.

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  General Nagor konnte es kaum fassen.


  Mathrigo war ein Narr.


  Nichts als ein Narr.


  Er hatte den Verstand verloren. Kein Zweifel. Er wehrte sich nicht einmal. Und 
  so wollte er ihn, Nagor, besiegen und vom Knochenthron stürzen?


  Der Perr'agkar hob die Axt. Es ging wie von selbst. Er fühlte eine eigenartige 
  Kraftverstärkung durch die modifizierte Plasmarüstung, die belebende 
  Impulse in ihn sandte.


  Er brüllte, so dass er die Worte fast nicht gehört hätte, die 
  alles änderten.


  Fassungslos ließ er die Axt sinken. Er starrte Mathrigo an. Seine Worte 
  eröffneten neue Perspektiven. Das war in der Tat etwas, das sich 
  Nagor nicht entgehen lassen konnte.


  Welch Triumph.


  Größer als alles andere, größer noch als die Tatsache, 
  dass er über alle Grah'tak im Immansium gebot und seine Truppen das Immansium 
  im Sturm eroberten.


  Mathrigos Worte hallten in ihm wieder:


  Ich unterwerfe mich und werde dir dienen.


 

 

9.

 


  Calah


  Es hatte einige Zeit gekostet, bis sich Callista und Tattoo so viel Freiraum 
  geschaffen hatten, dass sie sich zurückziehen konnten.


  An Möglichkeiten mangelte es wahrhaftig nicht – jeder Krieger hätte 
  es als Ehre angesehen, ihnen sein Haus oder seine Hütte zur Verfügung 
  zu stellen. Aber zu viele Calahi hatten vor ihnen gestanden, die Hände 
  nach ihnen ausgestreckt. Zu viele Augen hatten sie hoffnungsvoll angesehen.


  Denn viele hatten die Grah'tak bereits in Aktion erlebt. Ein Stoßtrupp 
  hatte beobachtet, wie die Siedlung des Norro-Stammes von den Stahlfalken vernichtet 
  worden war. Es hätte der plastischen Schilderungen nicht bedurft, damit 
  sich die beiden Wanderer ein Bild davon machen konnten, was geschehen war. Nekronergen-Kanonen 
  und danach eine marodierende Horde von Grah'tak, die abschlachteten, was noch 
  lebte ...


  Und Norro war nicht die einzige Siedlung, die gefallen war. Nahezu zeitgleich 
  war auch Larmo zerstört worden, die herrliche Siedlung am See, in den die 
  Berge stürzten. Vorbei war es mit dieser Herrlichkeit, denn unter der Wut 
  der Grah'tak war der Berg tatsächlich in den See gestürzt und 
  hatte hunderte Leben mit sich gerissen.


  Nun saßen sich Callista und Tattoo im großen Versammlungsraum der 
  Grolok gegenüber, einer gewaltigen kuppelförmigen Höhle von vielen 
  Metern Durchmesser. Als sie sie betreten hatten, war Callista ein Schauer über 
  den Rücken gelaufen; die großen Tropfsteine hatten eine schreckliche 
  Assoziation wachgerufen. Doch mit dem Cho'gra hatte dieser Ort wahrhaftig nichts 
  gemein. Es herrschte eine angenehme Atmosphäre. In den oberen Bereichen 
  sahen sie hin und wieder huschende Bewegung, wenn fledermausähnliche Geschöpfe 
  ihre Runden drehten, um wieder in unzugänglichen Bereichen zu verschwinden.


  Tattoo ließ zwei kleine Steine zwischen seinen Fingern wandern. »Wir 
  können das nicht tun, Callista.«


  Die Wanderin wusste sofort, worauf er anspielte. »Du hast Recht, Tattoo. 
  Wir können nicht. Aber wir müssen. Das ist eine einmalige Chance. 
  Sie halten uns für die Erfüllung einer Prophezeiung. Auch wenn wir 
  uns in dieser Rolle nicht gefallen, bietet sie doch die Möglichkeit, die 
  verbliebenen Stämme schnell zu einen und zu retten, was noch zu retten 
  ist. Nur gemeinsam ist Widerstand möglich. Oder Flucht. Wir müssen 
  schnellstmöglich Torn informieren.«


  »Auch wenn wir uns in dieser Rolle nicht gefallen«, wiederholte Tattoo 
  nachdenklich. Auch er fühlte sich nicht wohl in seiner Haut, wenn die Calahi 
  mich verehrten. All diese Blicke, die hoffnungsvoll auf ihn gerichtet waren... 
  »Ich frage mich etwas ganz anderes«, meinte er.


  »Und das wäre?«


  »Vielleicht sind wir tatsächlich die Erfüllung dieser 
  Prophezeiung. Hast du daran je gedacht?«


  Nach diesen Worten breitete sich Schweigen aus. Callista dachte darüber 
  nach. Begriffe wie Schicksal und Glaube gingen ihr durch den Sinn, sich selbst 
  erfüllende Prophezeiungen. Schließlich war die Legende, an die die 
  Calahi glaubten, nicht aus dem leeren Raum gegriffen, sondern beruhte auf wirklicher 
  Geschichte, und auch wenn Tattoo und sie nicht jene Wanderer waren, an deren 
  Seite die Bewohner des Planeten einst gegen die Grah'tak gekämpft hatten, 
  so waren sie doch deren Nachfolger und Erben...


  Andererseits hätte es diese Stunde der größten Not überhaupt 
  nicht geben dürfen, weil sie im Fluss der Zeit nicht vorgesehen war. Nur 
  die Manipulation der Grah'tak hatte sie entstehen lassen – also hätte 
  auch keine Prophezeiung darauf abzielen können. Oder doch?


  Callistas Gedanken wirbelten im Kreis.


  »Genug davon «, sagte sie irgendwann. »Die Auswirkungen einer 
  solchen Überlegungen sind enorm. Unzählige Faktoren spielen dabei 
  eine Rolle.«


  »Gibt es Schicksal, Callista? Oder müssen wir es anders nennen aufgrund 
  dessen, was wir wissen? Sind es Manipulationen am Textat? Oder greifen die Mächte 
  der Ewigkeit ein und lenken das Leben der Sterblichen?«


  Callista lachte. »Und diese Worte von dir, Tattoo? Sie klingen, als hätte 
  Torn sie sich ausgedacht.«


  »Torn«, meinte er leise. »Es wäre gut, wenn er hier wäre.«


  »Er hat seinen eigenen Kampf zu kämpfen. Was mit Krellrim geschieht, 
  liegt im Dunkeln, und doch ist es geradezu unendlich wichtig. Für uns, 
  für das Korps.«


  »Aber nicht für Calah.« Tattoo erhob sich. »Und deshalb 
  nützt alles reden nichts. Du hast Recht. Tun wir, was wir tun müssen. 
  Wir nutzen unsere Autorität, woher auch immer sie letzten Endes kommt, 
  und sorgen dafür, dass sich die Calahi zusammenschließen.«


  Callista tat es ihm gleich. »Ein Bündnis gegen die Grah'tak.«


  »Ein geeintes Volk der Calahi.«


  »Normalerweise wäre es erst Jahrhunderttausende später soweit 
  gewesen.«


  »Wir manipulieren nicht, Callista, wir reagieren. Vergiss nicht, dass die 
  Wanderer schon lange zuvor ein Teil der Geschichte dieses Planeten sind und 
  sie maßgeblich beeinflusst haben. Wir retten den Zeitfluss, indem wir 
  die Calahi retten. Zumindest versuchen wir es. Denn auch ein geeintes Volk hat 
  kaum die Macht, gegen die Grah'tak aufzustehen. Noch nicht.«


  Callista sah sich ein letztes Mal in der großen Höhle um. Ein Vogel 
  hatte sich hinein verirrt und suchte unruhig nach dem Ausgang. »Die Entscheidung 
  ist gefallen. Wir akzeptieren unsere Rolle und berufen ein Treffen der Anführer 
  ein.«

 


  »Sieh dir das an.« Max bückte sich, berührte die stinkende 
  Masse jedoch nicht.


  »Dämonenschleim«, kommentierte Nroth. »Die Überreste 
  eines Grah'tak.« Er trat soweit an den Abgrund, wie es der schmale Weg 
  erlaubte, auf dem sie Naras Spur verfolgten. Inzwischen fanden sie nur noch 
  gelegentlich irgendetwas, das darauf hinwies, dass sie noch auf dem richtigen 
  Weg gingen – aber wohin hätten sich Nara und ihr Entführer sonst 
  wenden sollen? Der Weg wand sich den Steilhang hoch, und wenn man ihn erst einmal 
  betreten hatte, gab es nur zwei Alternativen: man folgte ihm, oder man drehte 
  um. Seitlich abzuweichen war unmöglich, und an einen freien Aufstieg ohne 
  Spezialausrüstung konnte niemand mit einem Funken Verstand denken.


  »Sie war hier«, sagte Max, »und sie hat einen Grah'tak erledigt.«


  Nroth sah in die Höhe. Einige Dutzend Meter über ihnen verlief der 
  Weg ebenfalls, nachdem er sich serpentinenartig gewunden hatte. Er wies nach 
  oben. »Mindestens einen. Dieser Grah'tak ist von dort oben abgestürzt. 
  Siehst du die Schleimspuren zwischen hier und dem ...«


  »Appetitlich«, unterbrach Max.


  »Der eigentliche Kampf hat dort oben stattgefunden. Wir müssen hoch, 
  und das rasch. Jede Minute zählt. Zumal sich gerade Dämonenschleim 
  schnell in Staubpartikel auflösen kann. Der Wind am Abhang würde dann 
  jede Spur zerstören. Wir müssen herausfinden, was sich dort oben abgespielt 
  hat.«


  Der Aufstieg war beschwerlich, zumal Nroth ein ständig stärker werdendes 
  unangenehmes Gefühl überkam. Nicht erst seit er den zerflossenen Grah'tak 
  entdeckt hatte, wartete er förmlich darauf, angegriffen zu werden. Er drängte 
  seinen Begleiter zur Eile. »Nicht mehr lange, und hier wird die Hölle 
  losbrechen«, prognostizierte er düster. »Bis dahin müssen 
  wir Nara gefunden haben.« Ohnehin befürchtete er, am Schauplatz des 
  eigentlichen Kampfes eine grausame Entdeckung zu machen. Er verdrängte 
  die Vorstellung von Naras zerstückelter Leiche aus seinen Gedanken.


  Wenn sie von einer Horde Grah'tak überfallen worden war, konnte sie dann 
  gesiegt haben, allein und vom Absturz zweifellos gehandicapt? Zwar erzielte 
  sie bei den Trainingsstunden auch in ihrer Kampftaktik große Fortschritte, 
  aber gerade das Erlebnis im havarierten Skelettschiff hatte sie zurückgeworfen. 
  Seitdem zeigte sie immer wieder Ansätze von Unsicherheit.


  »Es macht keinen Sinn weiter nachzudenken«, sagte Nroth.


  »Wovon redest du?« Max wischte sich Schweiß von der Stirn. Zwar 
  wehte ein kühler, mit zunehmender Höhe stärker werdender Wind, 
  aber die Hitze des Tages machte ihnen dennoch von Stunde zu Stunde mehr zu schaffen.


  Nroth winkte ab. »Selbstgespräch, sozusagen.«


  Max stieß prustend die Luft aus. Auf Nroths verwunderten Blick hin erklärte 
  er: »Sieht aus, als wärst du mal wieder deutlich der Sohn deines Vaters. 
  Nroth, der Grübler. Wer hätte das gedacht.«


  Sie setzten schweigend den Aufstieg fort. Bald erreichten sie die Kehre, die 
  einige Meter Höhenunterschied konzentriertes Klettern erforderte, ehe der 
  Weg für wenige Schritte in der Art eines Höhlengangs im Felsen verschwand.


  Zuerst hoffte Nroth, in dieser kleinen natürlichen Höhle eine Spur 
  zu finden, doch er wurde enttäuscht. Also gingen sie weiter.


  Auch Max zeigte neuen Elan. »Reinstes Zuckerschlecken nach den letzten 
  Metern, was?«


  Nroth suchte die Steilhänge ab. Er konnte die Gegenwart von Feinden förmlich 
  spüren; aber ganz offensichtlich täuschte er sich. Wahrscheinlich 
  war er zu angespannt, und die Angst um Nara tat ihr übriges, ihn Gespenster 
  sehen zu lassen. Auch wenn die Grah'tak dabei waren, diesen Planeten zu erobern, 
  lauerte nicht automatisch hinter jedem Busch ein Dämon.


  Dann erreichten sie ihr vorläufiges Ziel. Verkrusteter Dämonenschleim 
  bedeckte über etliche Meter den Weg, der an dieser Stelle breiter war als 
  sonst.


  Max bückte sich und hob zerschnittene Kabel auf, die in dieser Welt einen 
  Anachronismus darstellten. »Dafür gibt es nur eine Erklärung. 
  Sie stammen aus Naras T-Flügler. Der endgültige Beweis, dass wir uns 
  nicht getäuscht haben. Jemand hat Nara damit gefesselt.«


  Nroth griff eines der Kabel und ließ es nachdenklich durch die Finger 
  gleiten. »Grah'tak haben die Absturzstelle gefunden, Nara gefesselt und 
  mit sich geschleppt. Hier hat sie sich befreit und den Biestern den Garaus gemacht. 
  Aber diese Geschichte weist tausend Lücken auf. Die erste gleich am Anfang 
  – warum sollten sie Nara nicht sofort getötet haben? Und können 
  sie so dumm sein, sich von einer gefesselten Frau überwältigen zu 
  lassen?«


  »Nara ist nicht irgendeine Frau«, schränkte Max ein. »Dennoch 
  hast du Recht. Das stinkt noch mehr zum Himmel als dieses widerwärtige 
  Zeug.« Gleichzeitig entdeckte er etwas, direkt am Abgrund. Er ging auf 
  die Knie, brachte sein Gesicht dicht über den Boden. »Das ist menschliches 
  Blut.«


  Die Worte trafen Nroth mitten ins Herz. Er besah es sich ebenfalls und konnte 
  zu keinem anderen Ergebnis gelangen. »Nara«, flüsterte er tonlos 
  und von Grauen erstickt. »An dieser Stelle wurde sie überwältigt. 
  Direkt am Abgrund. Und dann ist sie abgestürzt. Die Grah'tak waren also 
  doch nicht so dumm.«


  »Das ist eine Möglichkeit«, schränkte Max ein. »Aber 
  kein Beweis. Vielleicht hat sich auch alles vollkommen anders abgespielt, als 
  wir es uns zusammenreimen.«


  »Still!« Nroth sprang auf. Dieses Mal ahnte er nicht nur etwas, sondern 
  hatte definitiv Geräusche gehört.


  In der nächsten Sekunde war überall über ihnen wimmelnde Bewegung. 
  Mindestens ein Dutzend Grak'ul war wie aus dem Nichts auf dem Abhang aufgetaucht; 
  wahrscheinlich waren sie bislang hinter irgendwelchen Felsvorsprüngen verborgen 
  gewesen.


  Nroth ahnte, dass sich in diesen Sekunden das wiederholte, was sich schon einmal 
  abgespielt hatte. Auch Nara war auf diese Weise angegriffen worden. Und sie 
  hatte sich verbissen verteidigt, wovon die Dämonenüberreste sprachen. 
  Aber dann? Wenn es keine Grah'tak gewesen waren, die sie verschleppt hatten, 
  wer dann? Ein Calahi? Oder war es sogar umgekehrt gewesen? Dafür sprach, 
  dass Nara ganz offensichtlich gekämpft hatte, was ihr als Gefangene kaum 
  möglich gewesen wäre.


  Es spielte im Moment keine Rolle.


  Die Grak'ul griffen an.


  Schreiend schwangen sie Säbel und Äxte. Einer der muskulösen, 
  widerwärtigen Körper flog auf Nroth zu.


  Der Wanderer hielt den Griff des Lux in der Hand, wartete eiskalt ab und zündete 
  die Plasmaklinge erst, als der Dämonenkrieger direkt vor ihm war. Die Klinge 
  baute sich rasend schnell auf – mitten im Leib des Gegners. Nroth brauchte 
  sie nur noch nach oben zu ziehen, um das Monstrum in zwei Hälften zu schneiden.


  Auch Max hatte bereits einen Grah'tak erledigt. Nroth sah es nur aus dem Augenwinkel, 
  denn er war gezwungen, selbst zu kämpfen. Er parierte den Hieb eines Schwerts, 
  drückte die Brak'tar-Klinge zur Seite und rammte die linke Faust in die 
  hässliche Fratze seines Gegners. Zähne knirschten unter der Wucht. 
  Nroth holte erneut aus und war schneller als sein Gegner. Der Kopf des Grak'ul 
  verschwand in der Tiefe, während der Torso zusammenbrach und zerschmolz.


  Nroth hieb wie ein Besessener auf die Feinde ein. Er fühlte sich, als wäre 
  er auf einem Rachefeldzug für Nara. Tief in ihm kochten Zorn und Wut hoch, 
  ein altes Erbe aus seiner Zeit als Dunkler Wanderer, das er unterdrückte, 
  seit er die Seiten gewechselt hatte. Aber nun konnte er sich nicht länger 
  beherrschen. Er trennte Gliedmaßen ab und zerhackte in atemberaubender 
  Geschwindigkeit die Angreifer. Grak'ul um Grak'ul fielen ihm zum Opfer.


  Im Augenwinkel sah er etwas blau Leuchtendes durch die Luft sirren. Das Lux 
  seines Waffenbruders prallte gegen den Felsen und blieb am Boden liegen. Es 
  war Max aus der Hand geschlagen worden. Das bedeutete tödliche Gefahr für 
  ihn.


  Nroth stieß die Plasmaklinge einem letzten Grak'ul in die Brust und hastete 
  zu Max, um ihm beizustehen. Der junge Wanderernovize hatte sich schon selbst 
  geholfen. Er hielt ein Kurzschwert in der Rechten, das er einem der Dämonenkrieger 
  entwendet hatte, und köpfte damit einen Grak'ul. Der Torso schmolz in sich 
  zusammen.


  »Nur noch einer«, stieß Max bissig hervor. »Und wir beide 
  gegen ihm.«


  In Nroth wütete nach wie vor pure Kampflust. Er war erschrocken über 
  sich selbst. Rohe Aggression und niedere Triebe hatten ihn völlig übermannt, 
  so dass er die Kontrolle über sich verloren hatte. Das durfte nicht mehr 
  geschehen. Er richtete das Lux auf den letzten verbliebenen Feind.


  Max trat neben ihn, das Kurzschwert zum Angriff erhoben.


  Dann geschah etwas, das Nroth die Sprache verschlug. Der Grah'tak zog ein Lux 
  und zündete es. Die Plasmaklinge leuchtete den beiden Wanderern entgegen.


  »Woher hast du es?«, brüllte Nroth den Grak'ul an.


  Die Bestie kicherte und fletschte die Zähne. »Ich hab die Wanderin, 
  der es gehörte, getötet! Hab ihr Blut gesoffen und ihr Fleisch gefressen, 
  ehe ich sie in die Tiefe stieß!« Er schwang das Lux ... und brüllte 
  plötzlich auf.


  Seine Hand und sein Arm dampften. Energetische Blitze zuckten über seinen 
  gesamten Leib. Dicke Schleimtropfen flossen über sein Fleisch. Die Augen 
  quollen weit aus den Höhlen. Der Grak'ul zuckte, wollte das Lux von sich 
  schleudern, dessen positive Energie ihn auffraß, doch es schien in seiner 
  Hand zu kleben.


  »Dieser Narr«, sagte Nroth grimmig. Dann erst traf ihn die Wucht der 
  endgültigen, entsetzlichen Worte. Nara war tot.


  Der Dämon brach zusammen, die Augen verdampften in den Höhlen, als 
  kleine Blitze vom Lux aus in sie schlugen.


  ... Nara Yannick war tot ...


  Der Arm des Grak'ul bot keine Stütze mehr, weil nur noch das bloße 
  Skelett übrig war. Das Lux kippte und die Plasmaklinge fuhr in seinen Leib, 
  trennte den Arm ab.


  ... die Bestie hatte Nara ermordet und sich an ihr gütlich getan ...


  Der Grak'ul brüllte und wand sich. Keine Gliedmaße war mehr komplett, 
  alles zerfloss in Sekundenschnelle zu schmierigem, breiigen Schleim.


  ... hatte ihren geschändeten Leib in den Abgrund gestoßen, wo er 
  irgendwo aufgeschlagen war und nie gefunden werden würde ...


  Endlich lag der Dämon still, hörten die letzten Bewegungen auf, nachdem 
  ohnehin kaum noch etwas von seinem Körper übrig war.


  Nroth bückte sich, hob Naras Lux auf und drehte sich zu Max um, der seine 
  eigene Waffe inzwischen wieder hielt. »Wir wissen, was wir erfahren mussten«, 
  sagte er kaum hörbar. »Gehen wir zurück zu den T-Flüglern 
  und informieren Torn.«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  Torn saß noch sekundenlang starr und schaute auf die Anzeigen der Raum-Zeit-Beobachtung. 
  Er hielt sich allein in der Zentrale auf; Cassius trainierte in einem Kampfraum.


  Allein ...


  Dieses Wort erhielt eine neue Bedeutung, wie jedes Mal, wenn jemand von ihm 
  ging. Selbst wenn noch viele andere anwesend gewesen wären, er hätte 
  sich allein gefühlt, weil Nara gestorben war. In diesen Momenten zählte 
  nur sie.


  Nara Yannick, die ehemalige Sicherheitschefin des Jupitermondes Io, die vor 
  noch nicht langer Zeit zum Wandererkorps gestoßen war, weil unter ihrer 
  Aufsicht ein alter Dimensor entdeckt worden war, den sich Mathrigo zunutze gemacht 
  hatte.


  Nara Yannick, die zur dauerhaften Gefährtin und Geliebten seines Sohnes 
  Nroth geworden wäre, da war sich Torn völlig sicher. Zu einem Gutteil 
  war es ihr zu verdanken, dass sich Nroth vom Bösen abgewendet und damit 
  auch seinen Eltern und den Wanderern zugewendet hatte.


  Nara Yannick, die viel erlitten und erduldet hatte und deren Vergangenheit Torn 
  noch Rätsel aufgegeben hatte, weil er wusste, dass tief in ihr verborgen 
  dunkle Gefühle lauerten – Angst oder Hass, das vermochte er nicht 
  zu sagen. Und würde es nun nie mehr herausfinden.


  Nroth war es auch gewesen, der über eine transdimensionäre Verbindung 
  die Nachricht von Naras Tod überbracht hatte. Er und Max warteten noch 
  an einer Sammelstelle auf das Eintreffen von Callista und Tattoo, die losgezogen 
  waren, um die Lage auf Calah auszukundschaften.


  Torn wandte sich dem Ausgang der Zentrale zu. Er musste Cassius informieren 
  und auch Krellrim, der nach wie vor im Kerkertrakt auf eine Entscheidung wartete. 
  Den Menschenaffen und Nara hatte Einiges verbunden; auch er hatte ein Recht 
  darauf, von ihrem Tod zu erfahren.


  Doch Torn kam nicht dazu, die Zentrale zu verlassen.


  Von einem Augenblick auf den nächsten tauchten Gestalten auf. Der erste, 
  dessen körperliche Form materialisierte, war Severos, doch diesmal begleiteten 
  ihn auch alle anderen Lu'cen. Custos, Anarchos, Sapienos, Lyricos, Chronos, 
  Anticos, Medicos und Memoros ... sie alle waren gekommen.


  Der Erste Wanderer wusste, was das bedeutete. Sie verliehen ihrer Forderung 
  Nachdruck.


  »Wir werden nicht viele Worte machen, Torn.« Severos' Stimme klang 
  leise, aber eindringlich. Wohl niemand hätte sich ihrer suggestiven Gewalt 
  entziehen können; wenn Severos sprach, würde jeder zuhören.


  Torn verschränkte die Arme vor der Brust. Gerade jetzt kamen sie, gerade 
  wo er um Nara trauerte. Wussten sie es? Nutzten sie es eiskalt aus? Immerhin 
  waren sie die Richter der Zeit, und hatte Severos nicht selbst gesagt, dass 
  er Wohl und Wehe des Korps beobachte? »Ihr wünscht, dass ich euch 
  Krellrim ausliefere.«


  »Wir wünschen es nicht länger, Torn, wir verlangen es.«


  Sapienos trat vor und bedachte Torn mit einem langen Blick. »Gib Krellrim 
  heraus, ehe es zu spät ist für das Wandererkorps.«


  Zu spät für das Wandererkorps, dachte Torn. Er zweifelte. Das 
  Korps schrumpft. Die Grah'tak sind wieder auf dem Vormarsch und nach Naras Tod 
  gibt es einen Wanderer weniger, der sich ihnen entgegenstellt.


  Was soll ich tun? Darf ich Krellrims Schicksal in die Hände anderer 
  legen, auch wenn es sich um die Lu'cen handelt? Oder darf ich ihn gerade ihnen 
  nicht ausliefern? Auch mir haben sie einiges angetan, mich verstoßen und 
  auf eine Odyssee durch Raum und Zeit geschickt, nur weil ich ... weil ich menschlich 
  handelte und nicht so, wie sie es sich vorstellten. Wie würden sie über 
  Krellrim richten, der alles und jeden verraten hat, für das die Richter 
  der Zeit stehen?


  Andererseits hat Krellrim selbst verlangt, ausgeliefert zu werden. Er sehnt 
  die Entscheidung herbei, und es ist ihm gleichgültig, wie sie ausfällt. 
  Vielleicht hat er sogar mit seinem Leben abgeschlossen. Aber darf das sein? 
  Kann ich es zulassen? Oder hofft er, durch das Gericht der Lu'cen geläutert 
  zu werden und zurückkehren zu können, irgendwann, eines fernen Tages? 
  Vielleicht denkt er an mich, den einzigen Lebenden, der je dem Urteil der Richter 
  der Zeit ausgeliefert war. Ich vermag nicht, in ihn hineinzusehen ...


  »Geht noch einmal«, bat Torn. »Ihr wisst, dass fast alle Mitglieder 
  des Korps unterwegs sind.« Und dass eine von uns gestorben ist – 
  doch das sprach er nicht aus. »Wenn sie zurückkommen, werden wir uns 
  beraten und entscheiden.«


  »Du darfst nicht ...«, begann Severos, wurde jedoch von Sapienos unterbrochen.


  »Wir entsprechen deiner Bitte, Torn. Aber nur für kurze Zeit. Das 
  Korps muss stark sein, von innen heraus stark sein, sonst wird dasselbe geschehen 
  wie damals.«


  Torn musste nicht nachfragen, worauf der Lu'cen anspielte. Damals – als 
  der alte Orden am Verrat eines Wanderers zerbrach.


  Die Gestalten wurden bereits durchscheinend, als noch einmal Sapienos' eindringliche 
  Stimme erklang: »Das Korps muss von innen heraus stark sein, oder ein Verräter 
  wird alles zerstören.«

 


  Calah


  »Hier hat alles begonnen, Nara«, sagte Gwarain, der sie mitgenommen 
  hatte auf eine phantastische Reise.


  Der Kriegsadler hatte sie majestätisch bis zur Spitze der Berge getragen 
  und die Wolken durchstoßen. Später war sie mit Gwarain über 
  die Felskante in die Tiefe gesprungen, ein irrsinniges Wagnis, durch das sie 
  sich dem jungen Krieger völlig ausgeliefert hatte. Nur Gwarains Flugkünsten 
  war es zu verdanken, dass er sie auf ein geradezu winziges Felsplateau gebracht 
  hatte.


  Der Calahi deutete über die Felsschlucht, hinter der am gegenüberliegenden 
  Abhang die Trümmer seiner Heimat zu sehen waren. »Hier stand ich und 
  wollte Schlangeneier aus dem Höhlenlabyrinth holen, als ich sah, wie die 
  Metallvögel ... wie die Stahlfalken angriffen. Wie das Sterben und der 
  Tod begannen.«


  »Warum hast du uns hierher gebracht?«


  »Das Labyrinth hinter dieser Felsspalte ist unzugänglich. Selbst die 
  Dämonen der Finsternis werden dieses Plateau nicht erreichen. Und wenn 
  doch, werden sie uns in dem Höhlenlabyrinth nicht vermuten. Wir sind dort 
  in Sicherheit und können nachdenken, was zu tun ist. Nur vor den Salmanen 
  müssen wir uns in Acht nehmen.«


  »Salmane?«


  »Giftschlangen. Wegen ihnen war ich hier, oder wegen ihren Eiern. Sie dienen 
  als Medizin.« Er lachte bitter. »Medizin ... als ob irgendeine Medizin 
  das Grauen heilen oder stoppen könnte.«


  Nara legte ihm die Hand auf die Schulter, die erste vertraute Geste. Von dem 
  Argwohn und der Angst in ihrem Verhältnis war nichts geblieben. Der mörderische 
  Kampf gegen die Grah'tak hatte sie zusammengeschmiedet. »Wir dürfen 
  nicht verzweifeln.«


  Gwarain nickte grimmig. »Das Labyrinth wird uns Sicherheit bieten. Es wird 
  für Tage und Wochen unsere Heimat werden.«


  »Vergiss nicht, dass sich andere Wanderer auf Calah befinden.«


  »Wir werden sehen, Nara. Zunächst will ich leben. Und mich an den 
  Dämonen rächen für das, was sie mir und meinem Volk angetan haben.«


  Nara schaute in den engen Felsspalt, hinter dem Dunkelheit auf sie wartete. 
  Das Tageslicht fiel nicht weit hinein.


  Gwarain schien ihre Gedanken zu erahnen. »Wir werden in den Höhlen 
  ein Feuer entzünden, das uns Wärme und Licht gibt. Die Salman-Eier 
  werden uns versorgen, und Wasser kann ich beschaffen. Aber bevor wir unsere 
  neue Heimat betreten, Nara, sollten wir noch etwas tun.«


  Da er schwieg, sah sie ihn fragend an.


  »Du hast mir das Leben gerettet«, sagte er.


  »Genau wie du mir.«


  »Das schmiedet uns zusammen. Wir sind Krieger. Geh mit mir eine Blutsverbindung 
  ein.«


  Nara hatte von ähnlichen Bräuchen in der Vergangenheit der Erde gehört. 
  Das Wort Blutsbruderschaft kam ihr in den Sinn.


  »Wir gehören zusammen«, sagte Gwarain und zog einen Dolch. Nach 
  der überstürzten Flucht hatten sie noch einmal Norros Ruinen aufgesucht 
  und sich ausgerüstet. »Das wird uns auf ewig verbinden.«


  Nara war bereit, die Zeremonie durchzuführen. Sie löste die Plasmarüstung 
  über ihrer rechten Hand, denn das Messer hätte sie sonst nicht verletzten 
  können.


  Gwarain fügte sich selbst einen kleinen Schnitt zu, aus dem einige Tropfen 
  frischen, gelblichen Blutes quollen.


  Nara streckte ihm die Hand entgegen. Der junge Krieger ritzte ihren Finger. 
  Sie zuckte nicht einmal zusammen, als sich ihre Kuppe rot verfärbte.


  Sie pressten die Wundflächen aufeinander.


  Ihr Blut vermischte sich.


  Nara erbebte.


  Etwas kroch in sie, durch die Hand, den Arm hinauf und in ihren ganzen Körper.


  Und Nara Yannick veränderte sich.


 

 

Epilog

 


  Hafenstadt Ostia


  62 v. Chr.


  Die frische Luft traf den Seemann wie ein Schlag gegen den Kopf. Die Tür 
  der Spelunke fiel hinter ihm krachend ins Schloss. Er ging einige Schritte und 
  glaubte, sich übergeben zu müssen.


  Zu viel Alkohol hatte ihm noch nie gut getan. Er fühlte sich elend. Aber 
  wie selten kam sein Schiff nach Ostia, der Stadt, deren Spelunken vor willigen 
  Weibern überflossen wie sonst nirgends? Nur hatte er dieses Mal sein ganzes 
  Geld versoffen und keine Frau gefunden, die ohne Bezahlung mit ihm ging.


  Also musste er zurück aufs Schiff. Morgen brachen sie auf, der Weg führte 
  nach Africa. Zuvor stand ihm allerdings eine weitere Nacht im stinkenden Quartier 
  unter Deck mit all den anderen versoffenen und verlausten Seeleuten bevor.


  Hinter ihm war etwas.


  »He!« Er kicherte. »Bist du doch noch rausgekommen, was?« 
  Er drehte sich um.


  Nichts.


  Dabei hatte er doch ganz deutlich gehört, wie jemand gekommen war. Eines 
  der Weiber, hatte er gedacht. Oder hatte er doch nichts gehört, sondern 
  nur etwas gefühlt?


  Wahrscheinlich war es nur der verdammte Alkohol.


  Er torkelte weiter. In der Hafenstadt war es dunkel, und hier, so nahe an der 
  Wasserlinie, trieb sich kaum noch jemand herum. Den Bürgern von Ostia war 
  es zu gefährlich.


  Es stank nach Meer und verfaulten Fischen. Das nahm er kaum noch wahr, weil 
  er es schon seit einer Ewigkeit roch. Seit Jahren fühlte er sich nicht 
  wohl, wenn der Boden unter seinen Füßen nicht schwankte.


  Da war es wieder.


  Dieses Gefühl. Er wurde verfolgt!


  Er wirbelte herum, so schnell, dass ihm in seinem Zustand schwindlig wurde. 
  Er hob abwehrend die Fäuste, aber da war niemand. Wieder nicht. Dennoch 
  hatte er Angst. Er begann schneller zu laufen. Auf dem Schiff waren wenigstens 
  auch andere, dort war er sicher.


  Er schrie, als etwas – oder jemand? – über ihn kam. Ohne sich 
  zur Wehr setzen zu können, brach er zusammen. Es wurde dunkel um ihn.


  Doch nur für kurze Zeit. Dann öffnete er wieder die Augen und stand 
  auf.


  Sein Kopf war klar. Hatte er nicht getrunken? Wieso fühlte er dann keine 
  Wirkung? Er schüttelte den Kopf. Wieso war er überhaupt gestürzt?


  Er musste doch zum Hafen. Sein Schiff wartete.


  Sein Schiff?


  Nein. Das fuhr nach Africa, und dort hatte er nichts zu suchen.


  Er musste nach Griechenland. Ja, Griechenland ...

 

 


 

 

Vorschau
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Im Visier der Lu'cen


  Torn – Erbe der Wanderer Band 45

 
  

  Wie geht der Kampf um Calah weiter? Wird es Callista und Mathrigo gelingen, 
  die Stämme des Planeten zu einen und gegen die Grah'tak in die Schlacht 
  zu führen? Was ist mit Nara Yannick geschehen? Welcher düstere Schatten 
  ist auf dem Weg ins alte Griechenland, und welche Strafe erwartet Krellrim?


  Im Visier der Lu'cen sehen sich Torn und seine Gefährten im nächsten 
  dramatischen Kapitel der Wanderer-Saga, das Christian Montillon wiederum nach 
  einer Story von Michael J. Parrish verfasst.

   

   
  

  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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