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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.


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


  Max Hartmann, Nara Yannick und Cassius Alienus: Sie 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. Cassius war Gladiator im Alten 
  Rom.


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


  Mathrigo, der Herrscher aller Cho'gra im Immansium, wird von Torn in einem dramatischen 
  Duell besiegt ... zumindest glaubte der Erste Wanderer dies. Dass er sich täuschte, 
  muss er schmerzlich eingestehen, als er seinem Erzfeind schließlich wieder 
  gegenübersteht. Torn erfährt eine entsetzliche Geschichte und lüftet 
  das Geheimnis seiner Herkunft. Torn ist ein Klon Mathrigos, den dieser schuf, 
  um den perfekten Krieger zu kreieren – den Mesh'rul, der als sagenhafter 
  Vernichter der Sterblichen gilt.


  Torn steht aktuell 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 begab sich auf den Weg ins Cho'gra, wo er sich 
  dem aktuellen Herrscher General Nagor unterwarf – zum Schein, denn er will 
  zurück an die Macht.


  Die Grah'tak starten inzwischen eine Invasion des Planeten Calah; die Calahi 
  sind ein Volk, das im Großen Krieg die Wanderer unterstützte und 
  von den Dämonen im Gegenzug fast ausgerottet wurde. Sie überlebten 
  nur, weil sie sich in unterirdische Kavernen zurückzogen, dort viele Generationen 
  verbrachten und irgendwann an die Oberfläche zurückkehrten. Inzwischen 
  hatten sie ihre Herkunft und die überragende Technik, über die sie 
  einst geboten, vergessen.


  Fast alle Wanderer reisen nach Calah – und es gibt Opfer. Alle halten Nara 
  Yannick für tot. In Wirklichkeit konnte sie sich zusammen mit dem jungen 
  Calahi-Krieger Gwarain in ein unterirdisches Felsenlabyrinth retten.


  Callista, Nroth, Tattoo und Max versuchen inzwischen, die Stämme der Calahi 
  zu einen – dabei hilft es, dass sie von einigen für sagenhafte prophezeite 
  Helden gehalten werden.


  Torn selbst blieb auf der Festung am Rande der Zeit zurück und überlegt, 
  wie er mit Krellrim verfahren soll. Der Lu'cen Severos erschien und forderte 
  eine Entscheidung. Andernfalls würden die Lu'cen eigenmächtig handeln 
  ...


 

 


  »Sol morto, perdica«


  »Nur wer tot ist, verliert«


  In eine Schädelplatte des Knochenthrons geätzt

 


  Mein Name ist Torn.


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


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


  Dies ist unsere Geschichte ...

 
    
Prolog

 


  Das Jahr 62 v. Chr.


  Griechenland
  

  Der Seemann starrte in die Weite.


  Die Ebene erstreckte sich in die Ewigkeit, und doch ahnte er in der Ferne, hinter 
  diesigen Nebelschleiern verborgen, die Spitzen anderer Berge. Er kicherte. Vielleicht 
  würde ihm die Entfernung gar nicht mehr so gewaltig erscheinen, wenn er 
  sich erhob.


  Dennoch kroch er weiter, schob sich wie eine Schlange über den rauen, knochentrockenen 
  Felsboden des Hochplateaus. Ein scharfkantiger Stein schlitzte seine ohnehin 
  nur aus einem alten Lumpen bestehende Hose auf und zog einen zentimeterlangen 
  Schnitt in das Fleisch seines Oberschenkels. Er hob unwillig das Bein, tastete 
  über die Wunde und spürte warmes, klebriges Blut zwischen seinen Fingern.


  Schmerz fühlte er nicht, aber es ärgerte ihn dennoch. Es bedeutete 
  einen weiteren Kraftverlust, und die Stimme in seinem Kopf sagte, das wäre 
  nicht akzeptabel. Er wischte die Hand auf dem Felsboden trocken und hinterließ 
  schmierige Spuren. Sie glänzten rot, weil sich das klare, erbarmungslos 
  herabbrennende Sonnenlicht daran brach.


  Der Seemann war über und über in Schweiß gebadet. Die mörderische 
  Hitze dörrte ihn immer weiter aus. Seine Zunge fühlte sich an wie 
  ein lederner Fetzen, die Kehle war pulvertrocken. Die Haut spannte im Gesicht, 
  und seine Augen hatten längst aufgehört zu tränen, obwohl ständig 
  Sand in sie peitschte.


  Er quälte sich auf die Beine. Zuerst stand er wankend, doch etwas in ihm 
  gab ihm das Gleichgewicht zurück.


  Etwas an ihm.


  So war es. Die Kraft dazu kam nicht aus ihm selbst. Etwas wirkte auf ihn ein. 
  Genau dasselbe, das immerzu und unablässig in seinem Kopf flüsterte. 
  Die Stimme gab keine Ruhe. Sie hatte ihn von Rom nach Griechenland getrieben, 
  dann in das öde Land, die Berge hinauf ... bis er auf diesem Plateau angekommen 
  war. Und die Reise war noch nicht zu Ende.


  Ein Blutstropfen rann über sein Knie und fiel auf seinen Fuß, suchte 
  sich den Weg zwischen den schäbigen Überresten dessen, was einst eine 
  Sandale gewesen war.


  Weiter.


  So sagte es ihm sein Verstand, der letzte kleine Rest seines Verstandes, denn 
  er musste Schutz suchen vor der glühenden Hitze und Wasser finden.


  Weiter.


  So trieb ihn aber auch die Stimme in seinem Kopf. Er war auf der Suche. Nach 
  etwas. Oder nach jemandem. Irgendwo. Er wusste es nicht, und das trieb ihn beinahe 
  in den Wahnsinn, genau wie das Wispern und Säuseln in seinem Kopf.


  Geh weiter ...


  Da waren nicht nur die Worte. Auch Gefühle strömten in ihn, breiteten 
  sich in ihm aus und brannten in ihm, als wären es seine eigenen. Oder waren 
  sie das tatsächlich? Bildete er sich das alles nur ein, weil er die Wahrheit 
  nicht akzeptieren wollte? Weil er nicht glauben wollte, dass der Hass und der 
  Wunsch nach Rache seine eigenen Gefühle waren?


  Er musste diesem Hass Erfüllung gönnen, die Rachsucht stillen.


  So ist es richtig. Und darum geh weiter!


  Der Seemann schleppte voran. Er hatte es von Rom nach Griechenland geschafft 
  und vom Hafen aus hierher. Er kam seinem Ziel näher, immer näher ...


 

 

1.

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  Mathrigo sah sich zufrieden um. Kraftströme durchpulsten ihn.


  Während er Schritt für Schritt durch den Thronsaal stapfte, fühlte 
  er die eisige Kälte, die seinen neuen Klonkörper durchdrang. Sie verlieh 
  ihm ein Gefühl der Erhabenheit. Wie angenehm sie auf der Haut prickelte, 
  bis in die Knochen hinein spürbar. Die Kälte der Bosheit.


  Der ehemalige Herrscher aller Grah'tak im Immansium genoss den Triumph, sich 
  wieder frei im Cho'gra bewegen zu können. Er war zurückgekehrt an 
  die Stätte seiner Macht. Nur gehörte ihm diese Macht, über die 
  er jahrmillionenlang geboten hatte, nicht mehr. Ein anderer saß auf dem 
  Knochenthron im Zentrum des Thronsaals; ein anderer dirigierte als unangefochtener 
  Gebieter die Legionen der Dämonen; ein anderer nahm den Platz ein, der 
  ihm, Mathrigo, gebührte.


  Ein anderer ...


  General Nagor, der Perr'agkar, der die Wirren des Bürgerkriegs genutzt 
  und sich nach Mathrigos angeblicher Vernichtung durch den verhassten Torn an 
  die Spitze der Hierarchie geschwungen hatte. Dort regierte er mit einer Brutalität 
  und Launenhaftigkeit, die sogar diejenige Mathrigos übertraf. Unwillen 
  regte sich unter den Grah'tak ... zumindest glaubte Mathrigo das.


  Es war bittere Ironie, dass Nagor vor einer Ewigkeit nur deshalb von den Dokaten 
  aus Grah'tak-Körperteilen zusammengesetzt worden war, weil Mathrigo es 
  so befohlen hatte. Die Kreatur hatte sich über ihren Schöpfer erhoben. 
  Und Mathrigo hatte keine Möglichkeit, das zu ändern.


  Noch nicht.


  Er hatte einen gefahrvollen Weg zurückgelegt, um an diesen unheilvollen 
  Ort zurückzukehren. Er war alleine gekommen, und waffenlos, denn gegen 
  Nagor im Zentrum seiner Macht mit Gewalt vorgehen zu wollen, wäre völlig 
  aussichtslos gewesen. Der Perr'agkar hatte ganze Legionen hinter sich. Er war 
  der neue Herrscher. Er gebot, und es geschah.


  Zunächst war Mathrigo gekommen, um die Lage zu beobachten, um zu sondieren 
  und zu taktieren, um abzuschätzen, was möglich war und was nicht. 
  Nach Carnias Tod wusste er niemanden mehr auf seiner Seite. Zwar glaubte er, 
  dass manche Grah'tak, die im Geschehen rund um den Thronsaal auf die eine oder 
  andere Weise Bedeutung erlangt hatten, ihm signalisierten, dass sie ihn gerne 
  wieder auf dem Thron sehen wollten – aber noch blieb alles unbestimmt. 
  Kein Grah'tak wagte, sich offen zu äußern.


  Darüber hinaus war Mathrigo nicht bereit, einen Putsch zu versuchen. Er 
  war vor Nagor getreten und hatte sich ihm bedingungslos unterworfen. Entsprechend 
  dieser Unterwerfung würde er sich auch verhalten. Offiziell. Vorerst.


  Selbstverständlich hegte Nagor Misstrauen gegen ihn; andernfalls wäre 
  der uralte Perr'agkar ein Narr. Und doch war Nagor nahezu keine andere Wahl 
  geblieben, als Mathrigos Unterwerfung zu akzeptieren. Nichts anderes stärkte 
  seine Machtposition so sehr wie die Tatsache, dass derjenige, der eine schiere 
  Ewigkeit lang auf dem Knochenthron gesessen hatte, ihm nun diente.


  Mathrigo kannte noch immer jeden Millimeter Boden im Thronsaal. Gelassen überschritt 
  er eine der zahlreichen Lavaadern, ohne besonders darauf achten zu müssen. 
  Unter ihm floss träge das glutflüssige Gestein, dessen Hitze von der 
  Kälte der Bosheit an diesem Ort tief unter der Erdoberfläche sofort 
  absorbiert wurde. Eine Blase zerplatzte und schleuderte brennende Tropfen, die 
  sich wieder mit ihrem Ursprung vereinten oder zischend auf dem Gestein verdampften.


  Mathrigo näherte sich dem Thron und damit seinem Gebieter und Feind.


  General Nagor erwartete ihn. Seine Pranke umklammerte die Seitenlehne, die aus 
  drei miteinander verschmolzenen Armknochen von Wanderern bestand, die Mathrigo 
  während des Großen Krieges vor Äonen persönlich getötet 
  hatte. Schon dieses Detail zeigte, dass Nagor auf diesem Thron nichts zu suchen 
  hatte. Er gehörte ihm, Mathrigo, denn er konnte sich noch ganz genau an 
  die Todesschreie dieser Kämpfer des Lichts erinnern, die sehr lange gedauert 
  hatten ...


  Der Perr'agkar schnaubte verächtlich. »Beeil dich, mein Knecht, oder 
  glaubst du, ich hätte nichts anderes zu tun als zu warten, bis du endlich 
  vor mir stehst?«


  In Mathrigo kochte eiskalter Zorn, aber er ließ es sich nicht anmerken. 
  Stattdessen beschleunigte er seine Schritte, ganz der unterwürfige Diener 
  seines Meisters. »Du hast mich gerufen.« Mit den Ehrerbietungen, die 
  er selbst stets erwartet hatte, ging er sparsam um. Er versuchte sie genau zu 
  dosieren; so wenig wie möglich, aber gerade so viel, dass Nagors Misstrauen 
  nicht weiter wuchs.


  »Begleite mich«, forderte Nagor. Wie immer, seit Mathrigo ihn nach 
  seiner Rückkehr zum ersten Mal gesehen hatte, überspannte ein seltsames 
  Ding seinen Leib, und das überall, selbst am Kopf. Hauchdünn schimmerte 
  er in dumpfem Blau, durch das sich ein Netz aus pechschwarzen Verästelungen 
  zog. Farb- und lichtlose Klumpen trieben über seinen Körper, als würden 
  sie eine Wasseroberfläche durchschwimmen; sie schienen sogar jedes Licht 
  aus der Umgebung zu saugen und in sich zu verschlingen.


  »Wohin?«


  Mathrigo fragte sich zum hundertsten Mal, worum es sich bei diesem Ding auf 
  Nagors Leib handeln konnte. Es erinnerte in seinem Aussehen und der Aura, die 
  es ausstrahlte, entfernt an etwas, das an einem Ort wie dem Cho'gra und am Leib 
  eines Grah'tak nichts zu suchen hatte – an die Plasmarüstung eines 
  Wanderers. Die positive Energie darin hätte einen Grah'tak allerdings sofort 
  verzehrt. Nicht umsonst hatte Mathrigo die Reste der Plasmarüstung, die 
  er als Wandererschüler Ferrotor getragen hatte, in seinem uralten Archiv 
  verstaut, weil es ihm nicht gelungen war, sie zu zerstören. Sollte etwa 
  ...


  Nagor riss ihn aus den Überlegungen. »Das wirst du sehen. Oder glaubst 
  du etwa, ich bin dir Rechenschaft schuldig?« Der aktuelle Herrscher des 
  Cho'gra fixierte seinen Vorgänger. So nannte er Mathrigo stets; dass es 
  zwischen ihnen einen weiteren Herrscher gegeben hatte, der seine Position nicht 
  lange hatte halten können, verschwieg der Perr'agkar. Für ihn war 
  es, als habe Nroth, der sich letztendlich auf die Seite seines Vaters Torn geschlagen 
  hatte, nie existiert.


  Mathrigo gönnte seinem Gegenüber den Triumph und verneigte sich knapp. 
  »Selbstverständlich nicht.«


  Nagor griff nach der gewaltigen Streitaxt aus Brak'tar, die seitlich an dem 
  Thron lehnte. Er schleifte sie mit sich, dass die Schneide über den Boden 
  schrammte. Funken flogen, bis Nagor die Waffe hob und durch die Luft schwingen 
  ließ. Das durchdringende Pfeifen hätte anderen wohl Angst bereitet.


  Mathrigo nahm es gelassen. Ihm lag auf der Zunge zu fragen, was dieses Spiel 
  sollte, doch er schwieg. Er glaubte nicht, dass Nagor ihn attackieren würde. 
  Das triumphierende Gehabe war ihm offenbar in Fleisch und Blut übergegangen. 
  Vielleicht bemerkte er nicht einmal, wie sehr er seine Macht zur Schau stellte.


  Als sie den Thronsaal verließen, strafften die bulligen Ock'mar-Leibwächter 
  ihre Haltung. Ihr Anführer trat einen Schritt vor. »Meister, soll 
  ich Euch ...«


  »Maul halten«, schnarrte Nagor den Grah'tak an. »Wenn ich dich 
  benötige, werde ich es dich wissen lassen.«


  Schweigend ging der Ock'mar zurück in die Reihe seiner Artgenossen. In 
  den feisten Augen seines grünschuppigen Gesichts funkelte es.


  Nagor und Mathrigo legten wenige Schritte zurück. Der Perr'agkar spuckte 
  einen Batzen Speichel aus, der an der Felswand nach unten rann und eine rötlich-grüne 
  Spur hinterließ. »Schleimige Kröten sind sie, diese Ock'mar.«


  Mathrigo hoffte, dass die Ock'mar es noch hörten. Jeder Unfriede zwischen 
  Nagor und seinen Untergebenen konnte ihm nur recht sein. Er wartete ab, bis 
  sie auch für die feinen Ohren der bulligen Grah'tak außer Hörweite 
  waren. Erst dann erwiderte er: »Sie sind nützlich als Leibwächter. 
  Ergebene Kreaturen, aber schwach. Carnia hat einige von ihnen mit bloßen 
  Händen überwältigt.«


  »Carnia«, wiederholte Nagor. »Ein Weib, wie es in den Tiefen 
  des Cho'gra kein zweites gab. Ihr Tod ist bedauerlich.«


  Seit seiner Rückkehr hatte Nagor noch nie solches Interesse an Mathrigos 
  Worten gezeigt. Mathrigo sah seine Stunde gekommen. »Du hast sehr schnell 
  erkannt, wie du die Ock'mar einzuschätzen hast. Immerhin waren sie seit 
  Äonen meine Leibwächter, und ein anderer als du hätte denken 
  können ...«


  Nagor wirbelte herum und schmetterte seine Faust gegen Mathrigos Brust. Dieser 
  ächzte und taumelte zurück, stieß gegen die Höhlenwand.


  »Schmeichle dich nicht ein«, verlangte der Perr'agkar. »Spar 
  dir die Mühe. Oder bist du so kriecherisch wie tausend andere jämmerliche 
  Kreaturen, die hoffen, dass ich ihnen mehr Macht übertrage?«


  Mathrigos Brust brannte, als würden glühende Eisen daran gepresst. 
  Er spürte noch immer die Wucht des Schlages und fühlte etwas heiß 
  über seinen Körper rinnen. Die Brak'tar-Verstrebungen, die Nagors 
  Fingerspitzen und den Handrücken überzogen, hatten seine Kleidung 
  zerfetzt und Wunden gerissen. Oder hatte es mit jenem seltsamen blau-schwarzen 
  Gespinst um Nagors Leib zu tun?


  Ein flüchtiger Blick zeigte Mathrigo, dass sich sein Klonkörper mit 
  jeder weiteren Sekunde in den Tiefen der Bosheit des Cho'gra mehr und mehr in 
  einen Dämonenleib verwandelte. Die Wunden heilten bereits, das schwärzliche 
  Blut verkrustete. Früher hätte er eine derart geringfügige Verletzung 
  nicht einmal wahrgenommen.


  »Gehen wir weiter«, forderte Mathrigo. Er gab sich nicht die Blöße, 
  auf den Zwischenfall einzugehen, aber irgendwann würde Nagor dafür 
  bezahlen. Genau wie für jede andere Demütigung, die Mathrigo schlucken 
  musste.


  Ein dröhnendes Lachen antwortete ihm. »Langsam ahne ich, warum du 
  dich so lange auf dem Knochenthron gehalten hast, ehe du einem Stärkeren 
  gewichen bist.«


  Nur mit Mühe zügelte sich Mathrigo. Er war keineswegs einem Stärkeren 
  gewichen, der ihn als Nachfolger vom Thron vertrieben hatte. Torn, sein 
  Klon, der Erste der neuen Wanderer, hatte ihn besiegt, als die Umstände 
  es ihm ermöglichten. Und selbst dieser hatte ihn nicht zu töten vermocht, 
  sondern ihn lediglich in eine bis heute unbekannte Sphäre geschleudert, 
  von wo er zurückgekehrt war, um einen triumphalen Siegeszug anzutreten. 
  Es war Pech gewesen, eine unglückliche Ereigniskette, deren Ursprung in 
  tiefer Vergangenheit lag. Sonst wäre Mathrigo niemals unterlegen gewesen.


  Nagor stampfte weiter. Am liebsten hätte sich Mathrigo auf ihn gestürzt, 
  ihm die Brak'tar-Streitaxt entrissen und ihn damit in Stücke gehauen.


  Aber er gab sich keinen Illusionen hin. Selbst wenn ihm eine überraschende 
  Attacke gelang, konnte er Nagor nicht besiegen. In seinem neuen Körper 
  war er noch zu schwach. Nur langsam strömten seine alten Fähigkeiten 
  von seinen Geist in seinen Leib über. Seit er sich im Cho'gra aufhielt, 
  beschleunigte sich dieser Prozess kontinuierlich, aber er war noch lange nicht 
  abgeschlossen.


  Also folgte er den dröhnenden Schritten des Perr'agkar. Der Weg führte 
  durch Korridore und Felsengänge, vorbei am Eingang einer Laborhalle der 
  Dokaten.


  Endlich erkannte Mathrigo, wo Nagors Ziel lag. Es konnte keinen Zweifel geben.


  Dieser Weg führte nur zu einem neuralgischen Punkt. Zu Mathrigos altem 
  Archiv.


  In diesem Moment verstand Mathrigo. Sein erster Gedanke musste richtig 
  gewesen sein. Das Gespinst um Nagors Leib stand tatsächlich mit Mathrigos 
  alter Plasmarüstung im Zusammenhang. Denn deren Überreste hatte er 
  einst in seinem Archiv verborgen. Und es gab wohl keinen Zweifel mehr daran, 
  dass Nagor sie dort ausfindig gemacht hatte. Nur – woher kannte er die 
  Lage des Archivs? Wieso wusste er überhaupt davon? Mathrigo hatte sie stets 
  geheim gehalten. Seit Jahrhunderttausenden oder länger war er nicht mehr 
  dort gewesen.


  »Hast du nun verstanden?«, fragte General Nagor irgendwann.


  »Ich weiß, wohin du mich führst«, antwortete Mathrigo ausweichend. 
  »Wenn es das ist, worauf du mit deiner Frage abgezielt hast.«


  »In deinem Archiv habe ich eine hübsche Hinterlassenschaft gefunden.«


  »Die Überreste meiner alten Plasmarüstung.«


  Der Perr'agkar lachte dröhnend. »Ich sehe, du bist nicht dumm. Andere 
  hätten meine neue Rüstung wohl kaum zuordnen können. Sie hat 
  allzu wenig Ähnlichkeit mit dem jämmerlichen Etwas, das du einst im 
  Archiv versteckt hast.«


  »Versteckt ist wohl kaum das richtige Wort. Ohnehin blieb nur wenig davon 
  übrig, nachdem ich dem Malum entstiegen war. Ich deponierte sie im Archiv, 
  damit sie mir später, irgendwann, zur Verfügung steht.«


  »Du betrachtest sie also als dein Eigentum?« Nagor wirbelte herum 
  und ließ die Axt in der Luft pendeln; zischend durchschnitt das Dämonenmetall 
  die Luft.


  Mathrigo erkannte sofort, dass dies ein Test war; Nagor stellte ihn auf die 
  Probe. Die nächsten Worte wollten genau abgewogen sein. Zum einen durfte 
  Mathrigo keine allzu offenen Ansprüche stellen – zum anderen widerstrebte 
  es ihm zutiefst, wie ein erbärmlicher Speichellecker alle eigenen Ansprüche 
  zu verleugnen. »Du hast sie von den Dokaten verändern lassen?«


  In Nagors dunklen Augen blitzte es auf. »Die Gelehrten haben sie mir angepasst. 
  Sie mit Malum getränkt und das verderbliche Plasma der Wanderer daraus 
  vertrieben. Oder genauer gesagt, es durch die Beimengung des Malum verändert.«


  »In der Rüstung ist nach wie vor Plasma enthalten?«, fragte Mathrigo 
  interessiert. Die dumpf-blaue Farbgebung des hauchdünnen Gespinsts legte 
  das nahe – verändertes Plasma, dem die positive Kraft entzogen worden 
  war. Ein verrücktes, verwegenes Experiment! Nagors Worte erklärten 
  auch das schwarze Geflecht.


  »Interessant, nicht wahr? Ich muss es dem Anführer der Dokaten lassen, 
  dass er ein großes Werk vollbracht hat. Eine nützliche Kreatur.« 
  Nagor breitete in einer Siegerpose beide Arme aus. Schwärze flimmerte über 
  den muskulösen Brustkorb. »Greif mich an.«


  Mathrigo zögerte.


  Nagor brüllte, hob die Axt und hieb sie mit der Schneide in die massive 
  Felswand, dass sie krachend stecken blieb. »Keine Angst, mein Vorgänger! 
  Ich suche keinen Vorwand, dich zu vernichten.«


  »Ein waffenloser Schaukampf?«


  »Schaukampf?«, höhnte Nagor. »Wer ist denn da, der uns zuschauen 
  könnte?«


  »Worum geht es dir dann?« Mathrigo sammelte bereits die dunklen Energien 
  in seinem Körper. Einige Menschen hatte er mit seinem neuen Klonkörper 
  kraft seiner bösartigen Fähigkeiten getötet. Kleine Blitze, schwarz 
  wie die Nacht, zuckten zwischen seinen Fingern und irrlichterten in den Handflächen, 
  die er wohlweislich vor Nagor verborgen hielt. Wenn Nagor tatsächlich ein 
  Duell wollte, um seinen Ehrgeiz zu befriedigen, dann sollte er sehen, wozu Mathrigo 
  wieder fähig war.


  »Greif mich an!«, brüllte Nagor. Die schwarzen Elemente seiner 
  Rüstung, die bislang teilweise nur millimeterdünn gewesen waren, quollen 
  in die Breite. Die Aura des Bösen um den aktuellen Herrscher des Cho'gra 
  intensivierte sich.


  Nagor stampfte los, krümmte seine mächtigen Klauen und rammte sie 
  gegen Mathrigos Brust.


  Mathrigo riss gleichzeitig die Hände hoch und legte sie dem Perr'agkar 
  um den Hals. Die schwarzen verästelten Blitze bohrten sich in Nagors Haut.


  Beide Grah'tak schrien. Mathrigo nutzte die ihm eigene Macht gegen seinen Gegner, 
  der ihn selbst herausgefordert hatte. Dann explodierte etwas an seiner Brust.


  Er wurde weggestoßen, flog rückwärts durch den Höhlenkorridor, 
  krachte gegen die Wand. Etwas knirschte, von der Decke rieselte Staub. Ihm war, 
  als würde sein Leib zerrissen.


  Ächzend sank er zu Boden. Es kostete ihn Mühe, sich wieder aufzurappeln.


  Nagor trat triumphierend vor ihn. »Hast du es gesehen? Meine Rüstung 
  ist überaus effektiv. Nicht nur zur Verteidigung. Wenn sie sich bedroht 
  fühlt, geht sie zum Angriff über.«


  Während mörderische Schmerzen in ihm tobten, sagte Mathrigo möglichst 
  gelassen: »Danke für die lehrreiche Demonstration.«


  »Deine Voraussicht, die Plasmarüstung aufzubewahren, hat sich in der 
  Tat als nützlich erwiesen.« Nagor lachte, dass es aus allen Richtungen 
  widerhallte. »Für mich, deinen Herrn!«


  Bei aller Schmach brannte nur ein Gedanke in Mathrigo. Ein Gedanke, der ihn 
  mit grimmiger Zufriedenheit erfüllte.


  Die Kraft, mit der Nagor ihn besiegt hatte, stammte nicht aus diesem selbst, 
  sondern aus der Rüstung. Die Macht jedoch, mit der Mathrigo seinen Gegner 
  angegriffen hatte, stand ihm immer und überall zur Verfügung. Noch 
  mochte er so schwach sein, einem Perr'agkar wie Nagor nur leichte Wunden zuzufügen, 
  aber das würde sich ändern.


  Immerhin hatte er es vollbracht, den Schutz der modifizierten Plasmarüstung 
  wenigstens teilweise zu durchdringen. An Nagors Hals waren einige Verätzungen 
  zu sehen, bloßgelegtes Fleisch, aus dem ein schleimiges Sekret rann. In 
  Nagors angeblich perfektem Schutz, seiner neuen Rüstung, prangten kleine 
  Löcher ...


  Keine Waffe eines Sterblichen hätte das vermocht, und womöglich auch 
  keine Grah'tak-Waffe – denn würde Brak'tar etwas schaden können, 
  das zu Teilen selbst aus Malum bestand?


  Eine interessante Frage, auf die Mathrigo früher oder später eine 
  Antwort finden würde. Vorerst gab er sich mit dem kleinen Zeichen seines 
  Triumphes zufrieden. Während der Perr'agkar weiterging und sich wortlos 
  darauf verließ, dass sein Knecht folgte, starrte Mathrigo auf die Wunden, 
  die sich von selbst zurückbildeten, als sich das Gespinst der Rüstung 
  an den Löchern wieder schloss.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  »Es ist wichtig, dass wir die Dinge beim Namen nennen«, sagte Torn 
  und blickte Cassius an. Der Wanderernovize, der erst vor kurzer Zeit zu ihnen 
  gestoßen war, war außer ihm und Krellrim das einzige lebende Wesen 
  in der Festung. Doch Krellrim, sein alter Freund und Waffenbruder, konnte nicht 
  dabei sein. Er saß in einem Kerkertrakt und wartete.


  Doch worauf?


  Das wusste weder der intelligente Menschenaffe noch Torn noch sonst irgendjemand. 
  Tausend Mal hatte sich Torn den Kopf darüber zerbrochen, was mit Krellrim 
  geschehen sollte. Er hatte den Wandererorden verraten und ihnen allen den Rücken 
  gekehrt, um seine Blutrache zu vollziehen.


  Er musste gerichtet werden.


  Eigentlich.


  Aber welche Vielzahl von Fragen schlummerte in diesem »eigentlich«. 
  Wie sollte man ihn verurteilen? Wer sollte den Richtspruch fällen und das 
  Strafmaß festlegen? Er, Torn, als der Anführer der Neuen Wanderer? 
  Oder alle verbliebenen Wanderer gemeinsam? Oder die Lu'cen, wie Severos wiederholt 
  verlangt hatte? Und welche Art der Strafe war angemessen?


  Während Torn nachdachte, vergingen einige Sekunden, in denen Schweigen 
  herrschte.


  »Dann sprich es aus«, forderte Cassius.


  Es dauerte, bis der Erste Wanderer verstand, worauf der ehemalige Legionär 
  anspielte. »Du hast Recht – es wirkt wohl etwas verwunderlich, solche 
  entschlossenen Worte zu sprechen und danach ganz unentschlossen zu schweigen.«


  »Es geht um Krellrim«, vermutete der Wanderernovize. »Neben der 
  schrecklichen Nachricht von Calah ist er das Thema, das dich am meisten beschäftigt.«


  Torn nickte. »Nara Yannicks Tod erschüttert uns alle, und die Ereignisse 
  auf Calah beginnen gerade erst. Dennoch müssen wir auch in Sachen Krellrim 
  eine Entscheidung fällen. Wir ... oder besser gesagt, ich bin schon zu 
  lange unschlüssig. Wir dürfen nicht mehr lange warten.«


  »Aber zumindest noch so lange, bis die Lage auf Calah geklärt ist. 
  Gib es zu, Torn – du willst dorthin. Du musst eingreifen!«


  Das stimmte genau. Zwar wusste Torn seine Mitstreiter auf dem Planeten, aber 
  das war in diesem Fall nicht genug. Jeder einzelne war fähig, eine Mission 
  auszuführen; sowohl Callista, als auch Nroth, Tattoo und Max Hartmann. 
  Aber die Lage auf Calah spitzte sich zu; die Grah'tak schienen auf dieser Welt 
  eine besondere Schlacht schlagen zu wollen.


  Kein Wunder, wenn man bedachte, dass die Calahi einst ein bedeutendes Volk im 
  Omniversum gewesen waren, das um die Grah'tak wusste und sie aktiv bekämpft 
  hatte. Im Großen Krieg, der vor Jahrmillionen getobt hatte, waren sie 
  eines der wichtigsten Widerstands-Völker gewesen, bis die Grah'tak sie 
  gezielt vernichtet hatten.


  Oder zumindest fast vernichtet.


  Die Calahi hatten sich in unterirdische Kavernen und Höhlen geflüchtet 
  und dort sehr lange Zeit verbracht, ehe sie wieder an die Oberfläche ihres 
  Planeten gekommen waren und erneut ihre Zivilisation errichtet hatten. Nach 
  den Generationen in der Tiefe und der Dunkelheit waren die Calahi wieder zu 
  Lichtwesen geworden; ein Erbe der finsteren Zeit waren die Flügel, die 
  verkümmert waren – zu lange hatten sie ihre eigentliche Funktion nicht 
  erfüllen können. Inzwischen waren sie wieder ein blühendes Volk, 
  wenn sie auch die Fähigkeit des Fliegens völlig verlernt hatten ...


  Die Grah'tak überfielen die Calahi in deren Vergangenheit, gerade als sie 
  sich neu erhoben, zu einem Zeitpunkt, als sie noch ein primitives Leben führten, 
  vergleichbar dem irdischen Mittelalter oder der Kultur der Indianer. Dort griffen 
  die Grah'tak an, um den Fluss der Zeit zu ändern und die Calahi endgültig 
  auszulöschen.


  Die Mission der Wanderer war, dieses Ende zu verhindern. Deshalb waren Callista, 
  Nroth, Max und Tattoo vor Ort – und mit ihnen war Nara Yannick gegangen. 
  Doch Nara war das erste Opfer dieses Krieges in den Reihen der Wanderer geworden. 
  Nroth hatte die entsetzliche Nachricht erhalten, als er gegen einen Grah'tak 
  gekämpft hatte, der Naras Lux in seinen hässlichen Klauen gehalten 
  hatte. Diese Dämonenbestie hatte Nara zuvor getötet und damit geprahlt 
  ... bis der Dämon dumm genug gewesen war, das Lux zu zünden; die positive 
  Energie der Waffe hatte ihn vernichtet.


  Torns Blick fing sich am Gladiatorenhelm, zu dem der Kopfteil von Cassius' Plasmarüstung 
  geformt war. »Du bist kämpferisch angezogen.«


  »Ich bin Tattoo dankbar, dass er diese Veränderung der Rüstung 
  vorgenommen hat – wie immer er das auch getan hat. Es erinnert mich daran, 
  wo ich hergekommen bin. Für mich ist der Helm weniger ein kämpferisches 
  Zeichen als vielmehr etwas, das mich erinnert an denjenigen, der ich einst war.«


  »Und der du immer noch bist. Deine Vergangenheit ist ein Teil von dir und 
  wird es immer bleiben, egal, wohin dein Weg als Wanderer dich noch führen 
  wird. Vergiss das nie.«


  »Dann bist auch du noch zum Teil der Elitesoldat, der du einst warst?«


  Torn lachte. »Der bin ich, auch wenn ich mich lange nicht mehr so verhalten 
  habe. Es war nicht einfach, weitere Schleier über meiner Vergangenheit 
  zu lüften und zu erfahren, wer ich wirklich bin. Es kostete viele Überlegungen, 
  ein neues Wandererkorps ins Leben zu rufen. Obwohl all diese Vorgänge noch 
  nicht zu Ende sind, bin ich trotzdem noch ein Soldat. Ein Wanderer. Ein Kämpfer. 
  Und als solcher werde ich in die Schlacht ziehen. Sofort. Denn du hast Recht, 
  Cassius – ich muss nach Calah und meinen Freunden beistehen.«


  Torn fühlte Entschlossenheit wie schon lange nicht mehr. Viel zu lange 
  war ich untätig und habe nachgedacht. Habe »gegrübelt«, 
  wie Tattoo es immer nennt. Ich muss der Unruhe in mir endlich nachgeben und 
  wieder aktiv in den Kampf gegen die Grah'tak eingreifen!


  Er wies auf Cassius. »Du wirst hier bleiben und die Stellung halten. Kümmere 
  dich darum, dass alles reibungslos läuft. Die Mechar werden dich unterstützen 
  und weiterhin ihren Dienst in der Zentrale versehen und den Zeitstrom beobachten. 
  Aber es gibt etwas, das ich ihnen nicht anvertrauen will. Dafür brauche 
  ich dich. Sorge für Krellrim in seiner Kerkerzelle, solange ich unterwegs 
  bin. Ich werde vor meinem Aufbruch noch zu ihm gehen und ihn darüber in 
  Kenntnis setzen, was geschehen wird. Wir werden die Situation auf Calah bereinigen 
  und dann, ohne weitere Verzögerung, über sein weiteres Schicksal entscheiden.«


  »Werden wir das?«, fragte eine Stimme hinter ihm, die Torn nur allzu 
  gut kannte.


  Der Erste Wanderer wirbelte herum. »Tauchst du schon wieder ohne Anmeldung 
  auf und belauschst uns?«, schnauzte er Severos, den Lu'cen, an. Einst ein 
  sterbliches Wesen, lebte er nun als vergeistigte Existenz, konnte aber körperliche 
  Form annehmen, um zu kommunizieren.


  »Wir Lu'cen tragen die Verantwortung für das, was in der Festung am 
  Rande der Zeit geschieht. Wir sind die Richter der Zeit und wir verlangen, ja, 
  wir verlangen, dass ...«


  »Die Verantwortung für den neuen Wandererorden trage ich«, stellte 
  Torn kategorisch klar. »Und nun verschwinde! Ich muss aufbrechen. Nach 
  meiner Rückkehr werde ich dich und die anderen Lu'cen über unsere 
  Entscheidung informieren.«


  Severos steckte wie stets in einer weiten Kutte, deren Kapuze sein Gesicht völlig 
  verbarg – falls er überhaupt ein Gesicht besaß. »So einfach 
  ist es nicht mehr, Torn. Die Dinge haben sich geändert. Wir lassen uns 
  nicht mehr vertreiben ...«

 


  Calah


  Im Felslabyrinth


  Ein Zischeln.


  Nara Yannick zuckte instinktiv zusammen, obwohl sie dieses Geräusch inzwischen 
  wohl hundert Mal gehört hatte. Sie wusste von ihrem Begleiter Gwarain, 
  dass die Salman-Schlangen hochgiftig waren. »Bist du sicher, dass die Tiere 
  nicht angreifen werden?«


  Der junge Krieger von Calah zog die rudimentären Flügel zur Seite, 
  wie Nara es schon oft gesehen hatte. Seine hagere Gestalt wandte sich ihr zu. 
  »Nicht, solange sie sich nicht bedroht fühlen. Dieses Felsenlabyrinth 
  ist ihre Heimat. Sie ziehen sich dorthin zurück, wenn der Winter anbricht, 
  und legen Eier. Es gibt hier keine natürlichen Feinde für sie.«


  »Nur die Calahi, wenn ich es richtig beurteile«, sagte Nara mit einem 
  schmalen Lächeln.


  Das entlockte Gwarain ein Schmunzeln. »So ist es. In gewissem Sinn sind 
  wir wohl die gefährlichsten oder auch brutalsten Lebewesen. Viele von uns 
  töten, obwohl es keine unmittelbare Not gibt.« Plötzlich schwieg 
  er. Das Hautsegel auf seinem Kopf sackte schlaff nach unten, hing seitlich über 
  die Wangen und berührte fast die Schulter.


  »Was hast du?«


  »Bis vor Kurzem habe ich die Calahi vom Stamm der Grolok als die Verkörperung 
  des Bösen angesehen. Als die, die es zu bekämpfen gilt und die die 
  größtmögliche Gefahr darstellen.« Gwarain fiel noch weiter 
  in sich zusammen. »Seit du mir die Augen darüber geöffnet hast, 
  wer nun über unsere Welt herfällt, sind die Grolok wohl das geringste 
  Problem.«


  Die Wanderernovizin nickte. »Die Grah'tak sind in der Tat um vieles grausamer 
  und gefährlicher als alle anderen Stämme eures Volkes zusammengenommen.« 
  In gewissem Sinn war Nara sogar froh, dass sie ihren Begleiter nicht erst von 
  der Realität der Grah'tak hatte überzeugen müssen; was er mit 
  eigenen Augen gesehen hatte, war wirksamer als jede Erklärung gewesen. 
  Schrecklich und radikal – aber für Zweifel war kein Raum mehr geblieben.


  Gwarain hatte an Naras Seite selbst gegen die dämonischen Scheusale kämpfen 
  müssen, ehe ihnen schließlich die Flucht in dieses Felsenlabyrinth 
  gelungen war. Dabei hatte er sich tapfer geschlagen. Nachdem Nara ihr Lux verloren 
  hatte, war es nur ihm und seinem Kriegsadler zu verdanken, dass sie überhaupt 
  noch am Leben waren.


  Nara sah im Augenwinkel Bewegung; das musste die Salman-Giftschlange sein, die 
  sie vorher schon gehört hatte. Die Wanderernovizin drehte sich nur langsam 
  um. Keine hektischen Bewegungen, hatte Gwarain ihr eingeschärft. 
  Zwar würde die Plasmarüstung sie wahrscheinlich vor Bissen des Tieres 
  schützen, aber darauf wollte sie es nicht ankommen lassen.


  Außerdem legte sie großen Wert darauf, ihre Reflexe nicht verkümmern 
  zu lassen. Das war etwas, das Krellrim ihr eingeschärft hatte, als er noch 
  ihr Kampflehrer gewesen war: Verlass dich nie auf den Schutz durch die Rüstung, 
  wenn du auch selbst etwas unternehmen kannst, um für deine Sicherheit zu 
  sorgen.


  Das leichte Flackern des fluoreszierenden Moosbewuchses an vereinzelten Stellen 
  der Wände erhellte den Höhlengang notdürftig. Sowohl Nara als 
  auch ihr Begleiter hatten sich längst an das eigenartige, grüne Zwielicht 
  gewöhnt. Nara ging einen vorsichtigen Schritt weiter; der Widerschein des 
  schwachen Leuchtens fiel hinter einen vorgewölbten Stein.


  Zwei kleine Augen reflektierten das Licht, Zähne blitzten für einen 
  kurzen Moment drohend; dann verkroch sich die Schlange. Ein letztes kaum wahrnehmbares 
  Rascheln, dann herrschte Stille.


  »Es befindet sich kein Nest in der Nähe«, kommentierte Gwarain. 
  »Wenn das Tier seine Eier beschützt hätte, hätte es dich 
  angegriffen, und du wärst ...«


  »Die Rüstung schützt mich«, unterbrach Nara. »Die Schlange 
  könnte mir die Giftzähne direkt in die Pulsader schlagen, und es würde 
  mir nicht schaden.« Zumal sich ihre Pulsader nicht da befand, wo sie zu 
  sein schien – die Rüstung gab Nara das Aussehen einer Calahi-Frau.


  Sie hatte sich dazu entschieden, um Gwarain einen gewohnten Anblick zu bieten.


  Er kannte ihre wahre Gestalt, aber sie hielt es für richtig, ihm die Illusion 
  zu gönnen, mit einer Frau seines Volkes unterwegs zu sein.


  Für ihn war es schwer genug; er hatte schlicht alles verloren, ehe er auf 
  Nara getroffen war. Die Grah'tak hatten sein Heimatdorf im Felsen ausgelöscht 
  und jeden einzelnen seines Stammes gleich mit. Ein furchtbares Gemetzel, das 
  er nur überlebt hatte, weil er unterwegs gewesen war – am Eingang 
  eben dieses Felsenlabyrinthes, um Salman-Eier zu suchen.


  »Du bist ein seltsames Wesen, Nara Yannick«, sagte er leise. »Eine 
  Kämpferin für das Gute. Wie das schon klingt. Ist das nicht ein Widerspruch 
  in sich? Kämpfen ist Wildheit, ist ungestümes Dasein.«


  »Ich ...«


  »Du weißt, dass ich ein Krieger bin. Dadurch widme ich mein Leben 
  dem Kampf. Aber ich weiß, dass ich stets, in jeder einzelnen Sekunde meines 
  Lebens, nur eine Winzigkeit vom Bösen entfernt bin. Gerade ein Kämpfer 
  muss mehr als jeder andere darauf achten, was er tut. Die Grolok sind das beste 
  Beispiel dafür. Sie kämpfen nicht mehr nur, um zu überleben oder 
  um sich zu verteidigen. Sie gieren nach Macht und Einfluss, den sie nicht bräuchten. 
  Wegen ihnen und anderen Stämmen, die so denken wie sie, ist es uns Calahi 
  nicht möglich, in Frieden zu leben. Schon ehe die Grah'tak auf unsere Welt 
  kamen, waren wir kein friedliches Volk, Nara. So sehr ich es bedauere ... ich 
  selbst war ein Teil des Krieges, der unter uns tobt.«


  »Der Krieg tobt«, wiederholte Nara. »Ich glaube fast, die Stimme 
  meines ...« Wie sollte sie Gwarain begreiflich machen, was Torn, der Erste 
  Wanderer, für sie bedeutete? »... meines Häuptlings zu hören. 
  So bezeichnet er stets den Kampf, den wir gegen die Grah'tak führen: als 
  Krieg, der durch alle Welten und Zeiten tobt.«


  »Durch die Zeiten?«, fragte der junge Calahi. »Du meinst, auch 
  im Gestern?«


  »Und im Morgen«, ergänzte sie. »Du kannst es dir vielleicht 
  nicht vorstellen, aber es ist mir möglich, in eine andere Zeit zu wechseln.«


  Seine Hand fuhr vor und packte sie an der Schulter. »Wenn das keine Lüge 
  ist, dann geh mit mir in die Vergangenheit. Dorthin, wo mein Stamm noch existiert. 
  Ich zeige dir, wie schön das Leben in unserem Dorf ist. Oder war.«


  Sie sah den verzweifelten, beinahe irren Hoffnungsfunken in seinen Augen. »Das 
  geht nicht«, erwiderte sie. »Die Zeit kann Wunden heilen und wir können 
  hoffen, durch unser Handeln ihren Fluss wiederherzustellen – aber es steht 
  nicht in unserer Macht, jene zu retten, die von den Grah'tak verdorben wurden.«


  Sie verstummte. Wieso hatte sie nur dieses Thema angesprochen? Bislang hatte 
  sie den Fluss der Zeit und alles, was mit ihm zusammenhing, bewusst verschwiegen. 
  Dabei hätte sie es belassen sollen. »Du weißt, dass ich nicht 
  alleine gekommen bin«, fuhr sie fort. »Früher oder später 
  muss ich meine Begleiter suchen. Sie werden wohl denken, ich sei tot.«


  »Sind es ebenfalls Kämpfer? Wanderer wie du?«


  Nara nickte und verstand dann, dass Gwarain mit dieser typisch menschlichen 
  Geste wohl nichts anfangen konnte. »Lass uns über etwas anderes reden. 
  Es ... es führt zu weit.« Normalerweise lautete die Order, sich während 
  eines Einsatzes nicht zu offenbaren. Wanderer kamen, griffen ein. Bekämpften 
  die Umtriebe der Grah'tak, und zogen sich wieder zurück. Es war nicht gut, 
  wenn zu viele wussten, dass ein Orden wie die Wanderer existierte. Die meisten 
  würden es ohnehin nicht verstehen.


  Die Umstände hatten dazu geführt, dass Gwarain eine Ausnahme dieser 
  Regel bildete.


  Vor wenigen Stunden hatte sie sogar Blutsbrüderschaft mit ihm geschlossen, 
  als er darum gebeten hatte – ihrer beider Blut hatte sich vermischt. Seitdem 
  fühlte Nara etwas in sich, etwas, das ...


  Gwarains Finger pressten sich um ihre Schulter; der plötzliche Schmerz 
  riss sie aus den Gedanken.


  »Warum greifen die Grah'tak gerade unsere Welt an?«, fragte er. »Was 
  haben wir mit ihnen zu schaffen?«


  Diese Frage könnte sie ihm beantworten, zumindest in groben Zügen. 
  Ehe sie von der Festung am Rande der Zeit aufgebrochen waren, hatte sie sich 
  grob informiert über die Geschichte der Calahi. Es schien ihr, als sei 
  es eine subjektive Ewigkeit lang her. Zu viel war seitdem geschehen.


  Nara wusste, dass Gwarains Volk einst eine hochstehende Zivilisation gewesen 
  war, ein Volk, dass im Großen Krieg gegen die Grah'tak gekämpft hatte 
  – bis das Heer des Bösen die Calahi fast ausgelöscht hatte. Ihre 
  glorreiche Vergangenheit war in Vergessenheit geraten ... und irgendwann kehrten 
  sie als ein neues Volk ans Tageslicht zurück, entwickelten sich. 
  Denn wenn alles so lief, wie es laufen sollte und aus einer gewissen Sicht auch 
  schon gelaufen war, würden die Calahi bis zu der Zeit, in der Nara 
  Yannick geboren worden war, erneut zu einem fortschrittlichen, edlen Volk herangewachsen 
  sein, das den Grah'tak die Stirn bot. Der Fluss der Zeit sah dies vor – 
  und die Grah'tak wollten genau diese Entwicklung verhindern.


  Das wusste Nara, ohne Details aus der Vergangenheit dieses Volkes zu kennen; 
  aber sie wollte Gwarain über diese Zusammenhänge nicht aufklären. 
  Sie durfte es nicht. Wie sollte der Verstand des Kriegers dies alles erfassen? 
  Musste es ihn nicht bei Weitem überfordern?


  Und konnte Nara überhaupt darüber reden? Denn was zum Untergang 
  des Calahi-Volkes geführt hatte, war nichts anderes als die Tatsache, dass 
  sie sich im Großen Krieg auf die Seite des Wanderer-Ordens geschlagen 
  hatten. Im gewissen Sinn trug der Orden – und damit auch Nara, die zu einem 
  Teil der Wanderer geworden war – die Schuld an der beinahen Vernichtung 
  des Volkes.


  Noch während Nara mit sich selbst rang, um Gwarain die richtige Antwort 
  zu geben, hörten sie zum ersten Mal das entsetzliche Grollen. Ein tiefer, 
  abgrundtief böser Laut, gefolgt von einem Zischen, das zu mächtig 
  und durchdringend war, um von einem der Salmane stammen zu können ...


 

 

2.

 


  Cho'gra


  Sie passierten eine Unzahl von Logh'ra'mar, die vor ihnen den Gang versperrten. 
  Die mannsgroßen Todesspinnen quollen ihnen förmlich entgegen, wuselten 
  übereinander, klapperten mit den Beißklauen – und zogen sich 
  blitzartig zurück, als sie mit ihrer rudimentären Intelligenz wahrnahmen, 
  wer sich ihnen da näherte.


  Sie verschwanden ebenso plötzlich, wie sie gekommen waren. Erst als nur 
  noch wenige übrig waren, entdeckte Mathrigo den schmalen Tunneleingang, 
  der in etwa einem Meter Höhe abzweigte. Als er daneben stand, warf er einen 
  Blick hinein. Er sah nur Schwärze, in der wimmelnde Bewegung zu erahnen 
  war.


  Ein Logh'ra'mar hatte es nicht geschafft, sich in den Tunnel zu verkriechen. 
  Diese Todesspinne stand regungslos einige Meter entfernt im Höhlengang.


  Nagor stampfte auf die Bestie zu. »Ich hasse diese Viecher. Sie sind nützlich, 
  aber dumm. Zu einem koordinierten Einsatz taugen sie nicht.«


  Mathrigo war anderer Ansicht, aber er schwieg. Im Großen Krieg hatten 
  die halbintelligenten Dämonentiere einige Welten überrannt und entvölkert, 
  ohne dass die Grah'tak noch irgendwelche Arbeit mit diesen Völkern gehabt 
  hätten.


  »Allerdings«, fuhr der Perr'agkar fort, während er sich der Todesspinne 
  weiter näherte, »hörte ich, dass ihr Gift äußerst 
  effektiv sei. Jegliches sterbliche Lebewesen, gleich welches, erleidet einen 
  qualvollen, langsamen Tod, wenn es gebissen wird, nicht wahr, Mathrigo?«


  Der Logh'ra'mar sprang aus dem Stand zur Seite, krabbelte die Wand hoch und 
  kauerte sich flach an die Decke. Die dicken Beine lagen an dem eiskalten Fels, 
  spannten sich über die gesamte Breite des gewölbten Steines; der fette 
  Zentralleib pulsierte als schwarzes, ballonförmiges Etwas.


  In einer beiläufigen Bewegung zog Nagor die Brak'tar-Streitaxt, ließ 
  sie hinter seinem Körper nach oben sausen und trennte mit einem einzigen 
  Hieb drei der Spinnenbeine ab, die dank der Widerhaken an der Decke kleben blieben.


  Die Spinne gab ein hohes, kreischendes Fauchen von sich, fiel von der Decke 
  und genau auf Nagors Rücken. Mit drei Beinen, die an den Spitzen speerartig 
  zuliefen und hart wie Dämonenstahl waren, stieß sie gleichzeitig 
  zu, um den Feind zu durchbohren.


  Mathrigo sah nur schwarz-blaues Leuchten, dann verdorrten die Beine bis zum 
  Ansatz.


  Der aufgedunsene Leib des Logh'ra'mar wand sich am Boden, versuchte vergeblich, 
  sich mit den beiden verbliebenen Beinen in die Höhe zu stemmen und zu fliehen.


  »Ich dachte an meinen Bruder Sarim«, sagte Nagor beiläufig. »Da 
  er sich ohnehin einen neuen Leib beschafft, ehe er nach Calah aufbricht, um 
  dort die Eroberung zu leiten, wird es den Dokaten ein Leichtes sein, ihm einige 
  Giftdrüsen einzuoperieren. Meines Wissens gab es noch nie einen Perr'agkar, 
  der das Gift einer Todesspinne versprühte. Vielleicht wird es ihm nützlich 
  sein. Diese Todesspinne wird sich sicherlich gerne als Spenderin zur Verfügung 
  stellen.« Er schickte ein hässliches Lachen hinterher.


  Mathrigo blickte mitleidslos auf den zuckenden Leib des Dämonentieres. 
  »Dann sollten wir uns beeilen, die Dokaten zu informieren, sonst ist es 
  zu spät, da ...«


  »Glaubst du, ich habe Ratschläge von dir nötig?«, giftete 
  General Nagor. »Diese Kreatur wird sich aus eigener Kraft nicht vom Fleck 
  bewegen, und sterben wird sie ebenso wenig. Es bleibt also Zeit genug.«


  Das sah Mathrigo anders, aber er schwieg erneut. Sollte Nagor ruhig in diesem 
  Irrglauben bleiben, was ging es ihn an? Mathrigo wusste genau, was sich abspielen 
  würde, sobald der Logh'ra'mar allein zurückblieb. Seine Artgenossen 
  würden wieder aus dem Höhlengang kriechen, gierig und geifernd, und 
  sich auf die unverhoffte Mahlzeit stürzen. Ein verletzter Artgenosse war 
  lebend hinderlich, konnte jedoch dazu dienen, den ewigen Hunger zu lindern ...


  Nagor spuckte aus, direkt auf das große Facettenauge seines Opfers. »Deine 
  Gesellschaft langweilt mich, Mathrigo. Dieser Ausflug hat sein Ziel erreicht. 
  Ich wollte dir dein Archiv zeigen, damit du erfährst, was aus deiner alten 
  Plasmarüstung geworden ist. Nun habe ich dort nichts mehr zu schaffen. 
  Denke stets daran, was du heute gesehen und erlebt hast – was einst dein 
  war, ist nun mein. Ich weiß das zu nutzen, was du nicht mehr beachtet 
  hast. Deshalb bist du gefallen, Mathrigo. Nun bin ich dein Herr, und daran wird 
  sich nie etwas ändern.«


  Mathrigo hoffte, dass Nagor endlich verschwinden würde. »Wenn du mich 
  nicht mehr benötigst, werde ich alleine mein altes Archiv aufsuchen.«


  »Sentimental, du alter Narr?« Der Perr'agkar lachte, wandte sich um 
  und stampfte davon, Richtung Thronsaal.


  Mathrigo grinste.


  Es war keine Frage der Sentimentalität. Es gab in der Vergangenheit einige 
  Dinge, über die es sich nachzudenken lohnte. In all den Äonen, in 
  denen Mathrigo über das Cho'gra und die Horden der Grah'tak geherrscht 
  hatte, war vieles geschehen. Einiges hatte Spuren hinterlassen, anderes nicht. 
  Manches war für lange Zeit wichtig gewesen, dann im Vergessen verschwunden.


  Der ehemalige Herrscher aller Grah'tak im Immansium wusste, dass es in der Vergangenheit 
  etwas gab, das ihm nun hilfreich sein konnte – er wusste nur noch nicht, 
  worum genau es sich handelte und wo, oder wann, er danach suchen sollte.


  Allerdings bot das Archiv einen perfekten Ort, um nachzudenken. Dort würde 
  der Hauch der vergangenen Jahrhunderttausende lebendiger sein als sonst irgendwo.


  Während Nagors Schritte in der Ferne verhallten und die verstümmelte 
  Todesspinne sich weiterhin abmühte, um auf die wenigen verbliebenen Beine 
  zu kommen, verließ auch Mathrigo den Ort des Geschehens.


  Er fühlte eine gewisse Spannung in sich. Was ihn wohl in seinem Archiv 
  erwartete? Er hatte es geschlossen und mit einem Wächter versehen. Wenn 
  Nagor eingedrungen war, konnte das nichts anderes bedeuten, als dass der Wächter 
  vernichtet war. Mathrigo bedauerte das nicht; er hatte seit Ewigkeiten nicht 
  mehr an diese skelettierte Kreatur gedacht.


  Soweit er sich erinnerte, hatte er außer der Plasmarüstung alle Artefakte 
  vollständig vernichtet. Dennoch glaubte er, dass es da irgendetwas gab, 
  irgendetwas, an das er sich nur erinnern musste. Etwas, das greifbar nahe vor 
  ihm lag und doch verborgen war.


  Er hörte hinter sich noch das Kratzen und Schaben, das die Todesspinne 
  während ihrer sinnlosen Fluchtversuche von sich gab, als ein orangerotes 
  Flackern bis zu ihm drang und bizarre Schatten auf die Felsen warf.


  Eine Kha'tex-Öffnung!


  Mathrigo wandte sich um. Er hatte sich nicht getäuscht.


  Eine groteske Gestalt trat aus dem Schlund der wirbelnden Öffnung im Transportmedium 
  der Grah'tak. Ein Dokat, der seine Fratze nicht wie bei seiner Art üblich 
  unter einer Kapuze verbarg. Oder seine Fratzen – er besaß zwei davon. 
  Der Kopf saß schief auf den Schultern, und ein zweites Gesicht befand 
  sich auf dem hinteren Teil des Schädels. Mathrigo erkannte ihn: Es war 
  Drr-kim, der Oberste der Dokaten, der ihm lange Zeit gedient hatte. Er hatte 
  ihn nach seiner Rückkehr schon einmal getroffen und dort seine Geschichte 
  erfahren. Drr-kim war die Zunge herausgerissen worden; er hatte sich die zweite 
  Fratze aufnähen lassen, um mit ihrer Hilfe wieder reden zu können. 
  Selbst in Mathrigos Augen eine groteske Idee, die allerdings funktionierte.


  Schon während dieser ersten Begegnung hatte Drr-kim angedeutet, dass er 
  liebend gerne wieder Mathrigo auf dem Thron sehen würde; kein Wunder, war 
  er doch auf Nagors Befehl hin verstümmelt worden.


  »Was willst du hier?«, fragte Mathrigo, obwohl es an der Absicht des 
  Dokaten wohl keinen Zweifel geben konnte.


  »Ich hole den Körper des Logh'ra'mar ...« Der Dokat sah sich 
  wie schuldbewusst um und ergänzte dann: »... Herr.«


  »Führst du nach wie vor die Dokatengilde?«


  Drr-kim nickte.


  »Und denken die Gelehrten alle so wie du?«


  »Sie tun, was ich sage. Und wir erinnern uns genau, dass es einst einen 
  Herrscher gab, der unsere Fähigkeiten zu schätzen wusste und der sich 
  nicht nur unser bedient und uns dabei in jedem Augenblick seine Verachtung spüren 
  lässt.«


  »Dann erfülle deinen Auftrag«, sagte Mathrigo zufrieden. »Operiere 
  Giftdrüsen in Sarims Leib.«


  Der Dokat trat näher. Sein zweifratziger Schädel fixierte Mathrigo 
  aus vier Augen. »Besteht die Möglichkeit, dass es bei einer solch 
  schwierigen Operation zu einer kleinen Panne kommen könnte?«


  »Noch nicht«, sagte Mathrigo bestimmt. »Doch später ... 
  irgendwann ... vielleicht. Ich hörte, auch der Herrscher selbst lässt 
  sich gerne verbessern.« Ein genau abgesprochener kleiner Operationsfehler 
  konnte unter Umständen sehr nützlich sein, wenn es soweit war, dass 
  Mathrigo offen gegen Nagor vorging. Doch wann das sein würde, vermochte 
  Mathrigo noch nicht zu sagen. Ihm kam eine spontane Idee. »Vielleicht wird 
  Sarims neue Körperfunktion so nützlich sein, dass auch Nagor gerne 
  darüber verfügen wird. Und wenn ich mich nicht täusche, ist es 
  eine schwierige Operation. Wenn sie ein zweites Mal durchgeführt wird, 
  könnte es doch sein, dass ein wenig Gift ständig in den Leib des Patienten 
  fließt. Nicht wahr?«


  »Selbst wenn wir noch so sorgfältig arbeiten«, erwiderte Drr-kim, 
  »sind Fehler nie völlig auszuschließen.«


  Mit seinen schmächtigen Armen, denen man nicht ansah, wie viel Kraft in 
  ihnen steckte, packte der Dokat den Leib der Todesspinne, die nicht mehr wendig 
  genug war, sich zu wehren, und schleuderte ihn in die Kha'tex-Öffnung. 
  Er verschwand, trat in diesem Augenblick schon in einem vorbereiteten Endpunkt 
  wieder aus, wo andere Dokaten bereits warteten.


  »Du wirst von mir hören«, sagte Mathrigo. »Irgendwann.«


  Der Dokat verneigte sich kaum merklich, trat ebenfalls in den orangeroten Schlund, 
  der danach kollabierte.


  Mathrigo blieb allein und zufrieden zurück. Erste Verbündete wusste 
  er also schon hinter sich. Zufrieden begab er sich auf den Weg zum Archiv.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  Der Tonfall, den Severos anschlug, gefiel Torn überhaupt nicht. »So? 
  Die Lu'cen lassen sich also nicht länger vertreiben? Und was soll ich mir 
  darunter vorstellen? Wollt ihr mich zwingen, euch Krellrim auszuliefern? Und 
  was werdet ihr dann tun? Ihn verbannen und auf eine Odyssee schicken, wie ihr 
  es damals mit mir auch getan habt?«


  Nach diesen Worten breitete sich für einen Moment Schweigen aus. Dann sagte 
  Severos völlig ruhig: »So viel Bitterkeit steckt deswegen immer noch 
  in dir, Wanderer? Lass nicht zu, dass deine persönlichen Erinnerungen dein 
  Handeln gegenüber Krellrim beeinflussen. Wir verlangen nicht mehr und nicht 
  weniger, als über ihn zu richten, weil er die Regeln des Wandererkorps 
  und damit unsere Regeln verletzt hat. Es wird den Druck von dir nehmen, 
  Torn.«


  »Ich komme mit meinem Druck sehr gut allein zurecht, aber dennoch herzlichen 
  Dank für euer Mitgefühl. Und jetzt verschwinde! Wenn du das Geschehen 
  auf der Festung so gut beobachtest, dann weißt du auch, dass Nara Yannick 
  gestorben ist und dass meine Freunde auf Calah Hilfe benötigen. Ich werde 
  mithelfen, unsere Mission auf diesem Planeten zu erfüllen, und dann werde 
  ich ...« Er legte eine wohldosierte Pause ein und wiederholte: »... 
  werde ich über Krellrim richten.«


  »Überlege dir dein Handeln gut, Erster Wanderer. Denk darüber 
  nach, ob du uns zum eigenmächtigen Handeln zwingen willst.«


  Torn ließ sich nicht beirren. »Vielleicht werde ich mir Hilfe bei 
  den anderen Wanderern holen. Aber ganz gewiss nicht bei den Lu'cen. Habe ich 
  mich klar ausgedrückt? Es ist mir gleichgültig, was du forderst oder 
  nicht. Diesmal, Severos, geht es euch nichts an.«


  Zu seiner Überraschung drehte sich der Besucher zu Cassius Alienus um. 
  »Lerne hiervon, junger Wandererschüler. Versteh, was sich vor deinen 
  Augen abspielt, und lerne, damit du in deiner Zukunft und deinem Leben Fehler 
  vermeidest.«


  Ohne auf Torns Worte zu reagieren oder sich zu verabschieden, verblasste Severos' 
  Gestalt.


  Dem bin ich wohl ganz gewaltig auf die Füße getreten, dachte 
  Torn. Ich glaube nicht, dass in dieser Angelegenheit schon das letzte Wort 
  gesprochen ist. Und bei aller arroganten und undurchschaubaren Art, die die 
  Lu'cen an den Tag legen, will ich sie doch gerne auf meiner Seite wissen. Zumindest 
  möchte ich sie nicht zum Feind haben. Es bleibt nur zu hoffen, dass sich 
  an dem Streitfall Krellrim nicht ein Feuer entzündet, das schon lange unterdrückt 
  schwelt.


  Die Verwirrung stand Cassius ins Gesicht geschrieben. Offenbar versuchte der 
  ehemalige Gladiator noch immer zu verstehen, was Severos ihm hatte sagen wollen. 
  Der Lu'cen hatte seine Worte mehrdeutig gewählt, wohl ganz bewusst.


  Torn legte Cassius die Hand auf die Schulter. »Du kannst tatsächlich 
  lernen aus dem, was eben vorgefallen ist. Aber lass dir von niemandem vorschreiben, 
  welche Schlussfolgerungen du ziehen kannst. Deine Gedanken sind wichtig, das, 
  was du für dich erkennst. Entscheide dich, wem du vertrauen willst.«


  Cassius nickte. »Manchmal denke ich, das Leben in der Arena war einfacher. 
  Es war gefährlich, und jeder Tag konnte der letzte sein, aber es gab klare 
  Regeln.«


  »An Gefahr wird es dir auch in Zukunft nicht mangeln, darauf kannst du 
  dich verlassen. Warte, bis du zum ersten Mal in einen Einsatz gehst. Ein Gladiatorenkampf 
  wird dir dagegen harmlos vorkommen.«


  »Das wird mir von Tag zu Tag klarer«, stimmte Cassius zu.


  »Ich werde mich jetzt von Krellrim verabschieden und dann nach Calah aufbrechen. 
  Es wird Zeit, dass ich mich wieder aktiv am Kampf gegen die Grah'tak beteilige.«


  Torn ging in Richtung Kerkersektion. Was er zu Krellrim sagen sollte, wusste 
  er nicht. Was er sich auch zurechtlegte, es klang wie völlig leere Worte.


  Krellrim konnte jedes seiner Worte falsch interpretieren. Der Gorilla schien 
  es geradezu darauf anzulegen, Torn misszuverstehen.


  Wir haben uns in verschiedene Richtungen entwickelt, dachte Torn bitter. 
  Seine Ansichten sind völlig anders als meine. Er kann die Ethik der 
  Wanderer offenbar nicht mehr verstehen oder auch nur nachvollziehen. Vielleicht 
  ist das eine logische Konsequenz aus seinem Schicksal. Sein gesamtes Volk ist 
  von den Grah'tak ausgelöscht worden. Sie haben sich gegenseitig zerfleischt, 
  weil sie einer widerwärtigen Manipulation der Dämonen zum Opfer gefallen 
  sind. Krellrim ist der Letzte seiner Art ... ein schreckliches Los.


  Ich hatte gehofft, er könnte unter uns eine neue Heimat finden, aber 
  da habe ich mich ganz offensichtlich getäuscht.


  Er hat seinen Weg gewählt. Er ist kein Wanderer mehr, weil er es nicht 
  mehr sein will. Wie könnte ich ihn also zwingen, hier zu bleiben? Darf 
  ich ihn überhaupt nach unseren Regeln bestrafen – was immer diese 
  Regeln auch sein mögen?


  Die Lu'cen werden von solchen Zweifeln wohl nicht geplagt. Sie würden 
  ihn richten, ihn vielleicht verbannen, genau wie sie es mit mir getan haben. 
  In meinem Fall hat mich das letztendlich auf einen guten Weg geführt – 
  aber Krellrim hat keinerlei Interesse daran, diesen Weg, den ich für richtig 
  erachte, einzuschlagen.


  Als er den Bereich der Trainingshallen passierte, surrte ein Konvoi aus 
  Mechar auf ihn zu. Die Roboter versahen in der Festung den Mädchen-für-alles-Dienst, 
  von medizinischer Betreuung bis zur Beobachtung in der Zentrale. Ohne die Hilfe 
  der Mechar hätte der Fluss der Zeit niemals derart effektiv analysiert 
  werden können. Die Maschinen stellten zuverlässig Irregularitäten 
  im Zeitstrom und im Textat fest.


  »Gibt es Neuigkeiten von Calah?«


  »Negativ, Erster Wanderer Torn. Wir werden dich sofort informieren, sobald 
  eine Nachricht von einem der Wanderer eintrifft.«


  »Bereitet einen T-Flügler vor. Ich werde in Kürze selbst aufbrechen.«


  »Wie du befiehlst.« Einer der Mechar änderte seinen Kurs in Richtung 
  Hangar. Torn konnte sich hundertprozentig darauf verlassen, eine Flugmaschine 
  vorzufinden, die nur noch auf seine Ankunft wartete. Wahrscheinlich würde 
  auch die Technik zur Öffnung des Vortex bereits vorbereitet sein. Torn 
  musste dann nur noch die gewünschten Raum-Zeit-Koordinaten des Austritts 
  eingeben: Calah zur selben Zeit, in der auch Callista, Nroth, Max und Tattoo 
  aktiv waren. Und in der ihre Waffenschwester Nara Yannick gefallen war.


  Der Krieg fordert zu viele Opfer, dachte Torn bitter. Es ist noch 
  nicht lange her, dass Ceval gestorben ist, und nun Nara. Auch Krellrim haben 
  wir als Mitstreiter verloren. Wo soll das alles hinführen? Wie soll ich 
  ein neues Korps aufbauen, wenn die Verlustrate so hoch ist? Wer soll die neuen 
  lehren, was es bedeutet, ein Wanderer zu sein?


  Wenig später erreichte er den Kerkertrakt.


  Wie so oft saß Krellrim scheinbar teilnahmslos in einer Ecke. »Erhalte 
  ich mal wieder einen Gnadenbesuch?«


  »Es schmerzt mich, dass du es so empfindest. Du bist mein Freund. Und Freunden 
  statte ich keine Pflichtbesuche ab.«


  »Dein Freund war ich, Torn. Ich habe mich gegen dich entscheiden und gegen 
  das, für das du stehst.«


  »Du hast in meinen Augen einen Fehler begangen. Einen großen Fehler 
  sogar. Aber deswegen schreibe ich dich nicht ab.«


  Der Gorilla erhob sich und kam so nahe zu seinem Besucher, wie es die Kerkerzelle 
  erlaubte. »Wenn du tatsächlich mein Freund bist, dann schiebe das 
  Urteil nicht länger auf. Ich leugne nicht, Torn. Ich habe all das getan, 
  was mir vorgeworfen wird, und ich würde es wieder tun. Nur hoffentlich 
  diesmal mit dem Erfolg, nicht nur Carnia zu töten, sondern auch Mathrigo. 
  Warum also warten?«


  »Es gibt einen Grund. Einen letzten Grund. Wenn das erledigt ist, werde 
  ich tun, was getan werden muss. Alle anderen außer Cassius sind auf Calah, 
  wie du weißt. Dort ist es zu einem massiven Angriff der Grah'tak gekommen. 
  Nara Yannick ist tot.«


  Krellrim bleckte die Zähne. »Ich bedauere es. Gerade Nara war eine 
  gute Schülerin. In ihr steckte viel Potential. Du weißt, dass ich 
  sie angegriffen habe und es sehr bereue. Das war wirklich ein Fehler 
  von mir. Sie hat den Tod nicht verdient.«


  »Niemand hat das.«


  »Das ist einer deiner Denkfehler, Torn. Jeder Grah'tak hat den Tod verdient. 
  Carnia hatte ihn verdient. Mathrigo hat ihn tausendfach verdient.«


  »Das war nicht unser Thema.«


  »Die Zeit zu reden, ist ohnehin vorbei. Handle endlich, Erster Wanderer 
  Torn!«


  »Genau das tue ich, Krellrim. Deswegen bin ich zu dir gekommen. Ich fliege 
  nach Calah, um in den Kampf einzugreifen. Wenn wir zurückkommen, werden 
  wir das Urteil fällen. Wie immer es ausfällt.«


  Krellrim zog sich in seine Ecke zurück. »Es ist gut, wenn du gehst. 
  Rette deine Freunde, und vernichte die Grah'tak.«


  Wenigstens in diesem Punkt, dachte Torn, sind wir uns noch immer einig.

 


  Calah


  Eine der verbliebenen Siedlungen der Calahi


  Callista sah sich um. Mit ihren bisherigen Erfolgen konnte sie zufrieden sein. 
  Zumindest bis zu einem gewissen Punkt.


  Die Anführer fast aller Stämme der Calahi, die in erreichbarer Nähe 
  siedelten, hatten sich versammelt. Es ging darum, ein Bündnis zu schließen, 
  das nur ein einziges Ziel verfolgte: Widerstand gegen die Grah'tak, deren Horden 
  den Planet überrannten.


  Tod den Grah'tak, das war der unausgesprochene Schlachtruf – zumindest 
  in Callistas Gedanken. Es klang in ihren Ohren ungewöhnlich brutal, aber 
  angesichts der Lage auf dem Planeten war mit weniger Radikalität nichts 
  zu erreichen. Obwohl sie eine besonnene Frau war, wusste sie, wann es galt, 
  hart durchzugreifen.


  Momentan zählte nur eins: die Anführer und Entscheidungsträger 
  des Volkes davon zu überzeugen, sich dieser Meinung anzuschließen. 
  Widerstand zu leisten, hieß das Gebot der Stunde, mit allen Mitteln und 
  um jeden Preis.


  Wenn sie sich in die Lage der Calahi versetzte, sah sie einige Schwierigkeiten 
  auf sich zukommen. In den Augen dieses Volkes waren die Wanderer Fremde, die 
  unvermittelt gerade dann aufgetaucht waren, als andere Fremde, eben die Dämonischen, 
  schrecklich unter ihnen wüteten. Wie leicht war es da, jeden, der anders 
  war als sie selbst, über einen Kamm zu scheren und abzulehnen.


  Allerdings bestand Hoffnung, denn einige Calahi glaubten in Callista und ihren 
  Begleitern sagenhafte Helden zu erkennen, deren Ankunft ihnen für die Stunde 
  der höchsten Not prophezeit worden war.


  Ein äußerst makabrer Test hatte sie zu dieser Überzeugung gelangen 
  lassen. Ein greiser Anführer hatte Callista sein Schwert in den Leib rammen 
  wollen, doch keinen Schaden anrichten können, weil die Plasmarüstung 
  sie geschützt hatte.


  In der alten Prophezeiung hieß es, dass den sagenhaften Helden durch keines 
  Kriegers Waffe Schaden zugefügt werden könnte. Leider waren dadurch 
  bei weitem nicht alle überzeugt worden.


  »Nur gemeinsam besteht eine Chance«, rief Callista und schaute in 
  teils verschlossene, teils eindeutig ablehnende Gesichter. »Und sei sie 
  noch so gering, wir müssen sie nutzen. Hört ihr, wir müssen 
  sie nutzen, oder euer Volk ist dem Untergang geweiht.«


  Die Calahi standen starr, nur einer von ihnen regte sich. Er spannte die verkümmerten 
  Flügel, dass die ledrige Haut im Wind flatterte. Seine Gesichtsfarbe wurde 
  zu einem stumpfen Grau, blass und unansehnlich. Callista vermutete, dass es 
  sich um ein Zeichen äußerster Erregung handelte. »Ich bin Relirm, 
  und ich folgte eurem Ruf, weil ich das Wüten der Bestien mit eigenen Augen 
  gesehen habe. Auch wenn wir uns zusammenschließen, gibt es keine Möglichkeit, 
  die Dämonen zu besiegen. Sie sind übermächtig und uns in allen 
  Belangen überlegen. Ich sah nicht einen von ihnen sterben, aber Dutzende 
  von uns. Dies ist das Ende, der Untergang, der uns prophezeit wurde. Das Böse 
  fällt über uns her und rottet uns aus.«


  Mit diesem Einwand hatte Callista gerechnet. »Wenn du dieser Meinung bist, 
  Relirm, wenn du es wirklich tief in deinem Inneren glaubst, hättest du 
  die Reise hierher nicht machen müssen. Es gibt die Möglichkeit auf 
  Rettung, und das weißt du selbst.«


  »Wer bist du, Fremde, dass du so große Reden schwingst? Du glaubst 
  also zu wissen, warum ich von zu Hause aufgebrochen bin?« Relirm löste 
  sich aus der Reihe der anderen Anführer. Er kam mit federnden Schritten 
  auf Callista zu. Trotz seiner augenscheinlichen Verzweiflung lag in jeder Bewegung 
  eine Eleganz, die ihresgleichen suchte. »Ich gebe dir eine andere Erklärungsmöglichkeit. 
  Vielleicht wollte ich einfach nicht hilflos zusehen, wie alles, wofür ich 
  gelebt habe, zerstört und niedergemetzelt wird? Womöglich versprach 
  ich mir für meine letzten Stunden Abwechslung und andere Gedanken als die, 
  dass der Tod und das ewige Vergessen auf mich und mein Volk wartet?«


  Callista versuchte sich in die Psyche eines Calahi zu versetzen, soweit sie 
  dieses Volk bislang kennengelernt hatte. »Wenn das der Wahrheit entspricht, 
  wärst du feige und deshalb nie zum Anführer deines Stammes geworden. 
  Oder täusche ich mich? Bist du womöglich doch feige? Bist du nur deshalb 
  so groß geworden, weil dein Vater einst ein mutiger und verwegener Herrscher 
  seines Stammes gewesen ist?«


  Ihre Worte bildeten eine ungeheure Provokation. Natürlich hatte sie sie 
  ganz bewusst gewählt, um Bewegung in das Treffen zu bringen. Jede verlorene 
  Sekunde bedeutete einen Vorteil für die Grah'tak.


  Neben der Wanderin flackerte ein Lagerfeuer. Sie genoss die Hitze der Flammen, 
  die die Kälte der Nacht vertrieben. Die Calahi-Anführer bildeten einen 
  Kreis um das Feuer. Callista befand sich in ihrer Mitte, genau an der Position, 
  an der bei den Calahi ein Angeklagter stand, wenn Gericht über ihn gehalten 
  wurde.


  Sie fühlte, dass nun der entscheidende Moment gekommen war. Bei Relirm 
  und den anderen herrschte eisiges Schweigen. Womöglich war sie doch zu 
  forsch vorgegangen. Die Situation drohte sich zu ihren Ungunsten zu entwickeln.


  Wenn sie es in den nächsten Minuten nicht schaffte, die Versammelten von 
  der Notwendigkeit eines Bündnisses zu überzeugen, waren sämtliche 
  Bemühungen gescheitert. Und das bedeutete nicht mehr und nicht weniger 
  als das Ende der Calahi, denn Zeit für einen zweiten Versuch blieb nicht. 
  Die Grah'tak schritten unaufhaltsam voran.


  Die Wanderin rang verzweifelt nach den richtigen Worten. Die Gelassenheit und 
  Souveränität, die ihr üblicherweise auch in Stress- und Kampfsituationen 
  innere Sicherheit gaben, schien sie verloren zu haben. Eine Entschuldigung lag 
  ihr auf den Lippen. Andererseits bezweifelte sie, dass es Sinn ergab, einen 
  Rückzieher zu machen.


  Wo lag der Schlüssel, die Fremdwesen bei ihrem Ehrgeiz zu packen und sie 
  zu begeistern?


  Relirm stand regungslos, sein Gesicht schien eine Maske aus Stein zu bilden.


  Endlich hob er den rechten Arm. Er ballte die Hand zur Faust, neigte sie und 
  entblößte mit einem Ruck den Unterarm, indem er den Stoff seiner 
  Oberkleidung zerriss; eine dramatische Geste, die ihre Wirkung nicht verfehlte. 
  Das Reißen des Stoffes bildete neben dem Prasseln des Feuers das einzige 
  Geräusch.


  Um das Handgelenk wand sich ein bizarres Muster aus roter Farbe, bei dem Callista 
  weder Anfang noch Ende erkennen konnte. Es erinnerte an ineinander verschlungene 
  Insekten- und Schlangenkreaturen.


  »Siehst du das? Das ist das Zeichen meiner Macht. Wer es wagt, mich so 
  wie du zu beleidigen, der würde unter anderen Umständen genau diese 
  Macht zu spüren bekommen.«


  »Aber?«, fragte Callista furchtlos. Sie ahnte, was nun kommen würde, 
  und das konnte sie nicht schockieren.


  »Du bist eine Frau, und du bist ...«


  »Eine Frau?«, unterbrach die Wanderin. »Glaub mir eins, ich verstehe 
  zu kämpfen. Wenn du der Meinung bist, mich zu einem Duell herausfordern 
  zu müssen, dann zögere nicht.« Sie bemerkte den skeptischen Blick, 
  den Tattoo ihr zuwarf, ignorierte ihn jedoch. Ihr Waffenbruder stand zusammen 
  mit Nroth und Max Hartmann jenseits des Ringes der Stammesführer, im flackernden 
  Widerschein der Flammen kaum zu erkennen.


  Relirm raschelte mit den rudimentären Flügeln. »Ich anerkenne 
  das. Die Zeiten haben sich geändert, und ohnehin änderten sie sich 
  in den letzten Generationen. Wieso sollte eine Frau nicht kämpfen können? 
  Es gibt Überlieferungen, dass einst, in einer Phase der Dunkelheit, unser 
  Volk sogar nur wegen der Fähigkeiten deines Geschlechts überlebt hat. 
  Damit wären wir bei dem Punkt angelangt, der viel wichtiger dafür 
  ist, dass ich dich nicht angreife. Es gibt einige, die glauben, du und deine 
  Begleiter wären die prophezeiten Helden.«


  Callista ließ diesen Worten eine genau berechnete Pause folgen. »Diejenigen, 
  die das behaupten ...« Die nächsten Worte schrie sie in einem verzweifelten 
  Versuch, das Ruder doch noch herumzureißen: »... haben Recht!«


  Der alte Calahi, der diese Behauptung zuerst aufgestellt und damit seinen Stamm 
  bis zum heutigen Tag zu ungebrochenem Jubel hingerissen hatte, näherte 
  sich Relirm langsam, als wäre jeder Schritt für seinen gebrechlichen 
  Leib zu viel. Callista wusste inzwischen, dass er nur der alte Woran 
  genannt wurde. »Callista spricht die Wahrheit. Habe ich das nicht zu Beginn 
  dieser Zusammenkunft gesagt?« Er entblößte ebenfalls sein Handgelenk. 
  »Und trage ich etwa nicht dasselbe Zeichen wie du?«


  »Was soll das?«, fragte Relirm. »Jeder hier weiß, dass 
  du mir die Ehrenwürde verliehen hast.«


  »Nicht jeder. Callista war es unbekannt, und ihren Begleitern ebenso. Habe 
  ich nicht Recht, mein Sohn?«


  Sohn? War Relirm tatsächlich der leibliche Nachkomme des alten Woran?


  Relirm hielt nach wie vor die Faust emporgereckt, als wolle er Callista bedrohen. 
  Nun erst ließ er sie sinken. »Es ist ebenfalls kein Geheimnis, Vater, 
  dass wir schon oft unterschiedlicher Meinung waren.«


  »Sieh auf das Zeichen der Wahrheit! Keines Kriegers Klinge kann sie verletzen! 
  Und du Narr ziehst es tatsächlich in Erwägung, sie zu einem Zweikampf 
  herauszufordern.«


  »Hast du nicht zugehört, Vater? Ich beabsichtige dies eben gerade 
  nicht. Es hätte keinen Sinn.«


  Der alte Woran lachte; ein meckerndes Geräusch, in dem etwas mitschwang, 
  das wie Schnabelklappern klang und tief aus seiner Kehle drang. »Aber du 
  würdest es gerne, das höre ich in jedem deiner Worte, sehe ich in 
  jeder deiner Bewegungen. Die Aggression in dir sucht nach einem Ausgang.«


  Callista mischte sich ein. »Die Entscheidung, die ihr als die Vertreter 
  eures Volkes zu treffen habt, wird nicht durch einen Kampf zu klären sein.«


  »Ich fürchte doch, Callista«, widersprach Woran. Tiefe Wehmut 
  lag in seiner Stimme. »Nur wenige denken wie du und ich. Die neue Generation 
  will kämpfen. Es gilt das Wort des Stärkeren.«


  Relirm stieß einen dumpfen Laut aus, der an ein Gurren erinnerte. »Und 
  das zurecht, denn die Wahrheit und Gerechtigkeit ist mit dem, der seine Feinde 
  überwindet. Schwachheit ist Lüge. Ich sage, wir dürfen den Worten 
  dieser Fremden nicht folgen. Sie will eine Einigung all unserer Stämme. 
  Doch wozu? Damit wir uns unter ihren Befehl begeben. Angeblich will sie die 
  Dämonen, die unser Volk töten, auf diese Weise besiegen. Lächerlich! 
  Unsere einzige Chance zu überleben, besteht in der Flucht. Wir kennen unsere 
  Welt besser als die Bestien. Ziehen wir uns in die Berge zurück, vielleicht 
  in die Höhlen.«


  »Und dann?«, rief Callista. »Verkriecht ihr euch dort?« 
  Genau das war schon einmal geschehen, doch damals unter anderen Vorzeichen; 
  allerdings war das Wissen darum verloren gegangen und hielt sich nur noch in 
  Mythen wie etwa der Erzählung von der Dunklen Zeit, die Relirm erwähnt 
  hatte.


  Wie schnell Erinnerung doch verblassen konnte, wenn ein Volk sich nicht mehr 
  erinnern wollte; es war erst wenige Generationen her, seit die Calahi 
  wieder an die Oberfläche ihrer Welt gekommen waren.


  »Eine Flucht ist ehrenhafter, als von einem übermächtigen Feind 
  abgeschlachtet zu werden. Ja, abgeschlachtet! Wir würden ein sinnloses 
  Opfer bringen. Was nützt es zu kämpfen, wenn es ganz sicher ist, eine 
  Niederlage zu erleiden?«


  »Du irrst dich, mein Sohn. Ich habe mit eigenen Augen gesehen, dass Callista 
  eine der Helden ist, die kommen, um uns in der Stunde der schrecklichsten Not 
  beizustehen. Und wann, wenn nicht jetzt, könnte dieser Zeitpunkt sein? 
  Es wird schon bald keine weiteren Generationen mehr geben, die auf ihre Ankunft 
  harren können, wenn wir nicht handeln.«


  »Entscheiden wir«, forderte Relirm. »Wer stimmt mir zu, dass 
  wir nicht kämpfen dürfen? Und wer ist der Meinung meines Vaters?«


  Ein dicker Calahi, dessen Kopfsegel fett und aufgedunsen wabbelte, tat seine 
  Entscheidung als erster kund. »Flucht«, sagte er nur, und zustimmendes 
  Gemurmel ertönte fast überall.


  Diese Abstimmung würde in einem Fiasko enden, daran gab es für Callista 
  keinen Zweifel. Doch dank der Informationen, die sie in den letzten Minuten 
  erhalten hatte, sah sie eine Möglichkeit, das Ruder doch noch herumzureißen.


  »Halt«, gebot sie. In ihrer Stimme lag genug Überzeugungskraft, 
  alle zum Schweigen zu bringen. »Relirm und Woran sind unterschiedlicher 
  Meinungen. Normalerweise würde ein Duell entscheiden, wem die anderen folgen. 
  Nur leider ist Woran aufgrund seines Alters nicht in der Lage, diesen Kampf 
  anzutreten.«


  »Worauf willst du hinaus?«, fragte Relirm.


  Sie lächelte. »Auf den Kampf, von dem du schon lange gesprochen hast. 
  Ich werde für Woran kämpfen. Der Sieger wird entscheiden, was zu geschehen 
  hat.«


 

 

3.

 


  Ein Seitengewölbe des Cho'gra


  General Nagor starrte auf den Leib seines Bruders Sarim. Es war kaum noch zu 
  erahnen, dass Sarim vor kurzem fast gestorben wäre und sein Körper 
  nahezu vollständig in einer Lavaader zerschmolzen war.


  Zuerst hatten die Dokaten sein Gehirn und damit sein eigentliches Ich in einen 
  schmächtigen Dokatenleib verpflanzt; seitdem verlangte Sarim stets nach 
  neuen, kräftigen Gliedmaßen und anderen Verbesserungen seiner Kampfesstärke 
  und Wehrfähigkeit.


  Den Clou seines neuen Körpers sollten die Logh'ra'mar-Giftdrüsen bilden. 
  Eine Idee, auf die Nagor stolz war; falls sich dieses neue Element als wirksam 
  erwies, würde er die Operation an sich selbst wiederholen. Immer, wenn 
  etwas völlig Neues versucht wurde, war es von Vorteil, zuerst ein Versuchskaninchen 
  zu haben. Niemand wusste, ob diese Operation irgendwelche unerwünschten 
  Nebeneffekte nach sich ziehen würde.


  Hin und wieder, so empfand es zumindest Nagor nach größeren Umbauten 
  an seinem eigenen Leib, ging etwas von der Persönlichkeit dessen, dem die 
  neuen Körperglieder ursprünglich gehört hatten, auf den Perr'agkar 
  über, dem sie anoperiert wurden.


  Es bedurfte eines starken Geistes, diese fremden Einflüsse zurückzudrängen 
  und sich nur der nützlichen Teile darin zu bedienen.


  »Wie geht es dir, Bruder?«, fragte er mit dröhnender Stimme.


  Sarim deutete auf die vier kleinen Wunden in seinem Brustkorb, die etliche Zentimeter 
  tief reichten und an denen sich der zweifratzige Dokat zu schaffen machte. »Wenn 
  das hier abgeschlossen ist, kann ich endlich nach Calah aufbrechen, um die Eroberung 
  des Planeten mit eigenen Augen zu beobachten und sie zu koordinieren.«


  »Etwas Geduld«, bat Drr-kim. »Ich komme gut voran. Nicht mehr 
  lange, und Eure neue Körperfunktion wird hervorragend ...«


  »Geduld«, ätzte Nagor. »Davon redet ihr Dokaten ständig. 
  Beeil dich, denn es gibt Dinge, die keinen Aufschub dulden.«


  »Es ist eine diffizile Angelegenheit, die Giftdrüsen ...«


  »Diffizil«, höhnte Nagor, der das Geschwätz des Dokaten 
  satt hatte. Wenn er noch einmal gezwungen war, diesen sogenannten Gelehrten 
  zu unterbrechen, würde er ihm eine Lektion verpassen. »Diffizil! Ein 
  Wort, das so kompliziert ist wie einer dieser Menschen!« Das letzte Wort 
  spuckte er aus, als könne es seinen kompletten Leib vergiften. »Erwarte 
  nicht, dass ich mich auf irgendwelche komplizierte und vertrackte Gedankengänge 
  einlasse! Das war Mathrigos Welt. Er hat Intrigen gesponnen, die so in sich 
  verwirrt waren, dass er am Ende selbst den Überblick verloren hat. Das 
  alles gipfelte darin, dass seine Schöpfung Isaac Torn ihm das Genick gebrochen 
  hat! Genau in dieser Gefahr steht ihr Dokaten ebenfalls.« Nagor war gespannt, 
  wie Drr-kim reagieren würde.


  Der Dokat setzte einige Schleimwürmer in die Wunden an Sarims Leib. Mit 
  widerlich schmatzendem Geräusch gingen die Tiere daran, ihre Aufgabe zu 
  erfüllen und mit ihren Sekreten die Wundränder zu verschmelzen. »Ihr 
  sprecht wahre Worte, Gebieter.«


  Fast ärgerte sich Nagor darüber, dass diese Worte seine Aggression 
  besänftigten und ihm keine Gelegenheit boten, seinem Zorn freien Lauf zu 
  lassen. »Meine Worte sind Gesetz«, grollte er.


  »Aber Ihr dürft nicht vergessen, dass wir Dokaten die gelehrte Kaste 
  der Grah'tak bilden«, fuhr Drr-kim fort. »Wir sind dazu ausersehen, 
  unsere Fertigkeiten zu entwickeln. Nur so sind wir zum Beispiel in der Lage, 
  auch Euren herrlichen Körper zu pflegen und zu ... erhalten.«


  Nagor war das leichte Zögern vor dem letzten Wort nicht entgangen. »Und 
  zu verbessern. Das wolltest du doch sagen, oder etwa nicht?«


  »Wenn Ihr gestattet, Meister, dann auch verbessern.«


  Ein wenig fand Nagor Gefallen an diesem Spiel. »Ich gestatte«, antwortete 
  er gnädig. »Und nun beende deine Arbeit!«


  Der Herrscher des Cho'gra beugte sich über seinen Bruder. »Wann wirst 
  du aufbrechen, um unsere Angelegenheiten auf Calah zu meiner Zufriedenheit zu 
  lösen?«


  Sarim wälzte seinen Körper zur Seite.


  »Nicht«, rief der zweifratzige Dokat. »Ich kann so die Operation 
  nicht beenden.«


  Weder Sarim noch Nagor hielten es für nötig zu antworten.


  Sarim drehte sich aber zurück in seine alte Position. »Ich werde eine 
  Machtbasis am strategisch günstigsten Platz errichten. Ein Hauptquartier, 
  von dem aus weitere Truppen von Dämonenkriegern über die Calahi herfallen 
  können. Die Zahl der Opfer muss steigen. Je länger wir warten, umso 
  größer wird die Gefahr, dass sie ...«


  »... Widerstand leisten«, beendete Nagor und verzog die Fratze.


  »Zu Widerstand sind sie nicht fähig«, wagte Sarim zu widersprechen. 
  »Als dein Heerführer muss ich dir sagen, dass die Calahi viel zu schwach 
  sind. Ein einfacher Re'thruk'ul wird für sie zu einem unüberwindlichen 
  Hindernis. Die Gefahr, mein Bruder, besteht viel eher darin, dass sich das Volk 
  darauf besinnt, wie es im Großen Krieg überlebte. Sie könnten 
  sich wieder in die unterirdischen Kavernen verkriechen, und ob wir sie dort 
  bis auf den letzten Mann ausrotten können, ist fraglich.«


  »Welche Art Hauptquartier schwebt dir vor, Bruder?«


  »Ein Tru'shiregh«, antwortete Sarim.


  »Eine unbezwingbare Todesfestung für die Calahi, von denen 
  du keinen nennenswerten Widerstand erwartest?«


  Sarim lachte grollend. »Tu nicht so, mein Bruder und Herr! Warst du nicht 
  lange genug Mathrigos Heerführer, um zu wissen, warum ich ein Tru'shiregh 
  errichten will?«


  »Weil du Wanderer gesichtet hast, die sich eingemischt haben.«


  »Wenn meine Informationen nicht täuschen, ist nahezu das gesamte neue 
  Korps unserer Feinde auf dem Planeten versammelt. Die Aussagen widersprechen 
  sich, doch es steht fest, dass es unseren Stahlfalken nur gelungen ist, einen 
  einzigen T-Flügler abzuschießen. Die verbliebenen Wanderer werden 
  bereits Pläne schmieden.«


  »Sie werden scheitern«, gab sich General Nagor zuversichtlich. »Der 
  Tru'shiregh wird ihren Untergang besiegeln.«

 


  Calah


  Eine der verbliebenen Siedlungen der Calahi


  Relirm starrte Callista an.


  In seinem Blick spiegelte sich überdeutlich all seine Verwirrung.


  Callista wunderte sich selbst, wie gut sie die Emotionen eines Calahi bereits 
  deuten konnte; sie waren in ihrer Gefühlswelt den Menschen offenbar sehr 
  ähnlich.


  »Du willst kämpfen?«, fragte der Krieger.


  »Gibt es etwa Einwände dagegen?«


  »Wenn die Worte meines Vaters der Wahrheit entsprechen, wird keine Klinge 
  in der Lage sein, dich zu verletzen. Welchen Sinn ergibt es dann, gegen dich 
  zu kämpfen?«


  Callista verkniff sich ein erleichtertes Auflachen. Sie war überzeugt, 
  schon so gut wie gewonnen zu haben. »Du glaubst deinem Vater also? Dann 
  wirst du wohl nicht bezweifeln, dass wir diejenigen sind, die euch prophezeit 
  worden sind. Die Krieger, die euch in der Stunde der höchsten Not beistehen.«


  Relirm beugte sich. Die dürren Gliedmaßen der Arme knackten, als 
  er sie streckte. »Ich kenne noch eine andere Sage, die von alters her überliefert 
  ist.«


  Nach diesen Worten kehrte eisiges Schweigen um Callista und Relirm ein. Die 
  Welt schien um sie herum zu versinken.


  »Danach werden in der Stunde der höchsten Not, wie du es so schön 
  nennst, nicht nur die unverwundbaren Helden kommen, sondern auch die Dämonen 
  der Täuschung. Es heißt, das Böse tarnt sich als ein herrlicher 
  Sendbote des Lichtes. Es geht umher wie ein hungriges Raubtier und sucht nach 
  einem Opfer ... aber es kommt freundlich daher und heuchelt, es erschleicht 
  sich unser Vertrauen und lügt und betrügt.«


  »Du glaubst, dass wir dieses Böse sind? Dass wir nur gekommen sind, 
  um euch in den Rücken zu fallen?«


  »Nach außen tut ihr, als wärt ihr unsere Freunde, aber im Verborgenen 
  fletscht ihr bereits die Zähne! Ihr wartet nur darauf, uns endgültig 
  den Dämonen auszuliefern, weil ihr selbst zu ihnen gehört!«


  Der alte Woran trat nach dieser ungeheuerlichen Anschuldigung vor und stellte 
  sich neben Callista. »Ich kann nicht leugnen, dass es diese Sage ebenfalls 
  gibt. Jeder von uns kennt sie.« Wie stets war seine Stimme brüchig, 
  doch voll lodernden Charismas, das jeden Zuhörer in seinen Bann schlug. 
  »Aber ich bin lange genug auf dieser Welt, um mich nicht von der Dunkelheit 
  täuschen zu lassen. Callista und ihre Begleiter sind die Krieger, 
  die uns retten werden.«


  Relirm lachte. »Du warst schon immer zu gutgläubig. Das ist dein großer 
  Fehler, alter Mann.«


  »Vielleicht ist es umgekehrt. Ich sage, du bist zu misstrauisch.«


  »Vorsicht ist geboten in der Stunde des Todes! Dein Vertrauen kann uns 
  alle in den Untergang führen.«


  Callista sah, dass diese Diskussion zwischen Vater und Sohn ergebnislos bleiben 
  würde. Es war vertrackt – die Legenden und Prophezeiungen aus der 
  Vergangenheit konnten in beide Richtungen ausgelegt werden.


  Die Wanderin fragte sich, worin diese Voraussagen wurzelten. Immerhin spielten 
  die Calahi einst eine bedeutende Rolle im Großen Krieg. Vielleicht bildeten 
  Aussagen von Wanderern, die die Zukunft kannten, die Grundlage der Überlieferung. 
  Oder Lügen der Grah'tak. Beides war möglich.


  Andererseits – konnte es überhaupt Prophezeiungen geben, die auf diese 
  Situation gemünzt waren? Was aktuell auf Calah geschah, basierte auf einer 
  Manipulation des Zeitstroms durch die Grah'tak. Es war eine Situation, die es 
  noch nie gegeben hatte, weil es sie nicht geben durfte und sollte, denn sie 
  war nicht vorgesehen.


  Ihr schwindelte. Selbst ihr, die daran gewohnt war, in ungewöhnlichen zeitlichen 
  Zusammenhängen zu denken, führten diese Überlegungen zu weit. 
  Ihr war, als verknote sich etwas in ihrem Gehirn ...


  »Es gibt nur eine Lösung«, sagte sie laut. »Ein Kampf. Der 
  Stärkere soll gewinnen und damit beweisen, dass er im Recht ist. Wie ich 
  schon sagte, ist der alte Woran zu schwach, um gegen Relirm anzutreten, weshalb 
  ich seinen Platz einnehme.« Sie streckte die Hand aus und gebot ihrem Gegner 
  damit zu schweigen. »Ich weiß, was du einwenden willst. Wenn ich 
  ein Grah'tak – ein Dämon – bin, der euch täuscht, werde 
  ich ebenso wenig verwundbar sein wie eure prophezeiten Retter. Keine Angst, 
  ich werde dir einen gerechten Kampf bieten.«


  Vor aller Augen zog Callista ihre Plasmarüstung aus. Nun stand sie als 
  verletzlicher Mensch vor den Calahi, in gewöhnlicher Kleidung. Die Rüstung, 
  ein kleines, augenscheinlich unscheinbares, zusammengefaltetes Ding, reichte 
  sie Nroth. Man sah diesem Bündel die Macht des Plasmas nicht an. »Achte 
  gut darauf«, flüsterte sie Nroth zu.


  »Dies ist es, das mir den Schutz vor euren Klingen bot«, erklärte 
  sie, dass alle es hörten. »Es gehört zu mir, ist Teil meiner 
  Selbst, doch ohne es bin ich verletzlich wie ihr alle.« Zum Beweis streckte 
  sie dem alten Woran die Hand entgegen. »Nimm einen Dolch.«


  Der Stammesführer verstand sofort und gehorchte ohne zu zögern. Die 
  Klinge zog einen kleinen Schnitt in Callistas Handrücken, aus dem sofort 
  Blutstropfen quollen. »Ist dir das Beweis genug, mein Sohn? Kann der Kampf 
  nun beginnen? Ich erkenne Callista als meine Stellvertreterin an.«


  Relirm stieß eine Reihe von knackenden Lauten aus, denen Callista keinen 
  Sinn zuordnen konnte. Sie fragte sich, worauf sie sich eingelassen hatte. Relirm 
  verstand es zweifellos, gut zu kämpfen. Außerdem sah sie ihn nicht 
  als ihren eigentlichen Gegner an – er war ein Verbündeter gegen die 
  Grah'tak, der davon allerdings erst noch überzeugt werden musste.


  »Wir kämpfen waffenlos«, bestimmte Relirm. »Keine Regeln, 
  mit all den Konsequenzen, die daraus folgen.«


  »Keine Regeln«, wiederholte Callista. Sie versuchte, innerlich zur 
  Ruhe zu kommen und Kraft zu sammeln. Es war verrückt – die Grah'tak 
  überrannten den Planeten, und sie musste sich einen Kampf mit einem der 
  Bedrohten liefern, denen sie helfen wollten.


  »Und wir beginnen sofort.«


  »Es duldet keinen Aufschub«, stimmte die Wanderin zu.


  Relirm stampfte mit dem rechten Fuß auf und spannte die Beinmuskulatur 
  an, dass die ohnehin schon überdeutlichen Muskelstränge noch weiter 
  hervortraten. Die Muskelbereiche im Bauchraum über der extrem schmalen 
  Taille wuchsen auf doppelten Umfang. Die rudimentären Flügel an Oberarmen 
  und Rücken flatterten, als würden sie im Wind wehen.


  Der Calahi griff an.


  Aus dem Stand sprang er seine Gegnerin an, riss dabei in einer unmöglich 
  scheinenden Bewegung beide Beine hoch und stieß Callista zurück. 
  Die Wanderin verlor den Halt und taumelte ächzend nach hinten. Relirm schlug 
  mit flatterten Flügelresten, die ihm diesen Bewegungsablauf ermöglicht 
  hatten, einen Salto und landete wieder sicher auf beiden Füßen. Mit 
  gesenktem Kopf rannte er auf Callista zu; in der Schwärze der übergroßen 
  Augen funkelte etwas.


  Diesmal gelang es der Wanderin, dem Angriff auszuweichen. Relirm verfehlte sie 
  um wenige Zentimeter. Schon wollte sie erleichtert aufatmen, dass ihr wenigstens 
  einige Sekunden blieben, um sich selbst eine Kampfstrategie zurechtzulegen, 
  als ein Schlag ihren Rücken erwischte.


  Ihr Gegner war geradezu übernatürlich schnell herumgewirbelt und hatte 
  ihr seine Faust gegen den Leib gedroschen. Callista stürzte, rollte sich 
  zur Seite und entging nur so dem herabsausenden Fuß, der ihr sonst die 
  Schulter zertrümmert hätte. Es krachte dicht neben ihrem Kopf, Staub 
  wirbelte auf und brannte in den Augen.


  Sie stieß sich vom Boden ab und kam auf die Füße. Die Schmerzen 
  am Brustkorb von Relirms erster ungestümer Attacke wollten sie schier zerreißen. 
  Sie ignorierte die Pein. Sie durfte sich nicht besiegen lassen! Das Schicksal 
  des gesamten Planeten hing davon ab. Diese Momente waren für die Calahi 
  von entscheidender Bedeutung und wichtiger als jede Auseinandersetzung mit einzelnen 
  Grah'tak, die sich bislang abgespielt hatte.


  Schon wieder war Relirm heran. Er brüllte und hob beide Fäuste zu 
  einem brutalen Schlag. In diesem Augenblick erkannte Callista seine Schwäche. 
  Er war zu ungestüm; zu sehr auf einen schnellen, kompromisslosen Sieg ausgerichtet.


  Sie unterlief seinen Angriff, indem sie sich zu Boden warf – nicht jedoch 
  furchtsam zur Seite, sondern direkt auf ihn zu. Seine Fäuste zischten über 
  sie hinweg, sie prallte gegen seinen Brustkorb und die Taille, brachte ihn aus 
  dem Gleichgewicht.


  Beide stürzten.


  Er bewies wieder, dass er schnell reagieren konnte. Seine Hände schlossen 
  sich von beiden Seiten um ihre Kehle. Da hämmerte sie ihm bereits den Kopf 
  gegen das Kinn.


  Sein Hals wurde überdehnt, der Kopf weit in den Nacken geschleudert.


  Ein Gurgeln kam aus seinem Mund.


  Sein Kopfsegel schrammte über den Felsen und riss. Dunkles Blut quoll aus 
  einer breiten Wunde.


  Dennoch schaffte er es immer noch, seine Hände um ihren Hals zu krallen. 
  Er ging mit derartig roher Gewalt vor, dass Callista bereits schwarz vor Augen 
  wurde, obwohl ihr erst seit wenigen Sekunden die Atemluft genommen wurde.


  Er wälzte sich auf sie, drückte sie mit dem Gewicht seines drahtigen 
  Körpers auf den Felsboden. Das Blut, das unablässig aus der Wunde 
  seines Kopfsegel-Lappens strömte, verschmierte Callistas Gesicht.


  Die Wanderin sah nur noch einen Ausweg. Keine Regeln, hatte es geheißen. 
  Relirm kämpfte nach diesem Motto – ihr blieb nichts anderes übrig, 
  als ebenfalls mit aller Härte vorzugehen, obwohl ihr das widerstrebte, 
  was sie zu tun gezwungen war. Sie schlug mit der Handfläche in sein Gesicht 
  und suchte mit tastenden Fingern nach seinen großen Augen.


  Dann drückte sie zu.


  Relirm schrie gellend. Sein brutaler Griff um ihre Kehle lockerte sich. Callista 
  stieß ihn von sich, er krachte neben ihr auf den Boden.


  Die Wanderin gönnte ihm keine Sekunde, setzte nach und drückte mit 
  den Knien seine Oberarme auf den Felsen. Mit beiden Händen packte sie seinen 
  Schädel.


  »Tu es«, ächzte er. Aus seinem verletzten linken Auge rann ein 
  wässriges Sekret.


  »Wovon redest du?«


  »Brich mir ... das Genick.«


  »Dich töten?«


  Seine Mundwinkel zitterten. »Keine Regeln ... ein Gegner wird sterben.«


  »Davon war nie die Rede«, widersprach Callista.


  »Keine Regeln, mit allen Konsequenzen«, wiederholte der Besiegte. 
  Er hatte mit seinem Leben abgeschlossen.


  Callista schüttelte den Kopf und gab ihren Gegner frei. Sie schaute erst 
  auf ihn herab, dann zu den anderen. »Gibt es noch Fragen? Ich gehöre 
  nicht zu den Dämonen und versuche nicht, euch zu täuschen!«


  Für ihr logisches Empfinden hatte dieser Zweikampf nichts, aber auch gar 
  nichts bewiesen – die Calahi sahen das anders. Ihre Vorstellungen von Wahrheit 
  und Lüge unterschieden sich von denen der Menschen, auch wenn es zunächst 
  nicht so ausgesehen hatte.


  »Keine Fragen mehr«, antwortete zu ihrer Überraschung ausgerechnet 
  Relirm. Er quälte sich mühsam auf die Beine. »Ich war im Unrecht. 
  Führt uns in den Kampf gegen die Bestien. Ich und mein Stamm, wir werden 
  dich unterstützen.«

 


  Im Numquam


  An Bord eines T-Flüglers


  Torn verließ den Hangar der Festung am Rande der Zeit. Er fühlte 
  eine Entschlossenheit in sich, wie er sie schon lange nicht mehr gekannt hatte. 
  Und noch etwas anderes, das ihn selbst überraschte.


  Sehnsucht.


  Wenn ich ehrlich zu mir selbst bin, warte ich förmlich darauf, aktiv 
  gegen die Grah'tak zu kämpfen. Ich will sie vernichten, in die Verdammnis 
  schicken, der sie einst entstiegen sind. Mögen sie im Malum versinken und 
  nie wieder daraus hervorkommen.


  Die Begegnung mit meiner Vergangenheit und die Gedanken und Zweifel wegen 
  Krellrim und seinem Schicksal haben mich gelähmt. Das war eine verhängnisvolle 
  Entwicklung. Ja – ich baue ein neues Wandererkorps auf. Ja – ich stehe 
  vor ungewohnten Aufgaben, die mich auch auf anderen Gebieten fordern werden. 
  Aber ich darf nicht vergessen, dass es die grundlegende Bestimmung eines Wanderers 
  ist, für das Gute zu kämpfen.


  Diesen Kampf habe ich sträflich vernachlässigt. Vielleicht wäre 
  alles anders gekommen, wenn ich gleich zu Beginn mit nach Calah gegangen wäre. 
  Obwohl ich meinen Freunden bedingungslos vertraue, bin ich doch derjenige, der 
  die größte Erfahrung im Umgang mit den Grah'tak besitzt.


  Ich komme nicht umhin, mich zu fragen, ob Nara Yannick noch leben würde, 
  wenn ich sie begleitet hätte.


  Andererseits war sich Torn darüber im Klaren, dass er nicht für alles 
  verantwortlich war. Im neuen Korps der Wanderer konnte er nicht überall 
  und bei jedem Einsatz dabei sein; das widersprach dem Grundgedanken eines Teams. 
  Jeder Wanderer zog alleine in eine Mission, womöglich auch zu zweit. Der 
  Flug nach Calah war aufgrund der besonderen Brisanz bereits eine Großoffensive 
  gewesen.


  Torn betrachtete die Kontrollen der Flugmaschine.


  Der Mechar hatte alles perfekt vorbereitet. Auch die korrekten raumzeitlichen 
  Austrittsdaten aus dem Vortex waren programmiert. Torn musste nur noch die Technologie 
  zur Öffnung des blauen Schlundes aktivieren.


  Er gab die entsprechenden Befehle ein. Eine Kleinigkeit. Seine Finger erledigten 
  die Arbeit beinahe von selbst. Gespannt darauf, was ihn auf Calah erwartete, 
  beobachtete er den Countdown, der die Sekunden bis zur Öffnung des Vortex 
  zählte. Beiläufig blickte er durch die Cockpitkanzel in das unbestimmbare 
  Wallen des Numquam; ein seltsamer, bizarrer Anblick, an den er sich wohl nie 
  gewöhnen würde.


  Zeit existierte hier nicht, wohl aber das Gefühl von Zeit. Es kam Torn 
  wie eine Ewigkeit vor, seit er das letzte Mal Nachrichten von Calah erhalten 
  hatte. Zuletzt hatte ihn Callista, sein Symellon, von Naras Tod in Kenntnis 
  gesetzt. Eine bittere Nachricht. Callista hatte ihn informiert, dass sie versuchen 
  würden, die aufgesplitterten Stämme der Calahi zu einen und die Gemeinschaft 
  des Volkes gegen die Grah'tak in den Krieg zu führen.


  Ob es ihnen inzwischen wohl gelungen war?


  Oder war es längst zu spät, weil die Grah'tak den Fluss der Zeit bereits 
  unwiderruflich verändert hatten?


  Die Analysegeräte in der Zentrale waren nicht in der Lage, darüber 
  Auskunft zu geben. Der Zeitstrom stand in ständiger geringfügiger 
  Veränderung und schloss eine Fülle von Möglichkeiten in sich 
  ein. Nur das Textat, die Summe aller möglichen temporalen Interferenzen, 
  bildete eine unabänderliche Größe. Wenn es unwiderruflich verändert 
  wurde, war es zu spät; dann hatten die Grah'tak ihr Ziel erreicht.


  Mit einem Farbenwirbel und einem leuchtenden Chaos, das voll wunderbarer Ordnung 
  lag, riss das Vortex vor ihm auf. Das grellblaue Licht warf scharfe Schatten 
  ins Cockpit.


  Dann tauchte der T-Flügler des Wanderers in das Vortex ein.

 


  Calah


  Im Felslabyrinth


  Die Felsengänge schienen kein Ende zu nehmen.


  Gwarain führte Nara immer tiefer in den Berg. Er besaß in dieser 
  unterirdischen Welt einen untrüglichen Orientierungssinn, der seinem Volk 
  wohl während der Generationen, die sie im Inneren ihres Planeten zugebracht 
  hatten, entstanden war. Nur dass Gwarain nichts von dieser Zeit wusste; zumindest 
  vermutete die Wanderin das.


  »Bist du schon einmal hier gewesen?«, fragte sie.


  »So tief im Berg?« Gwarain lachte leise. »Ich glaube nicht, dass 
  jemals irgendein intelligentes Wesen so tief ins Innere dieses Labyrinths vorgedrungen 
  ist. Ich habe das Gefühl, dass dies kein guter Ort ist. Hast du nicht bemerkt, 
  dass selbst die Salmane ihn meiden? Wir treffen kaum noch auf eine dieser Schlangen.«


  Zwar vermutete Nara, dass dies eher an der mangelnden Nahrung in diesem Bereich 
  lag, aber sie verschwieg das. Gwarains Interpretation mochte oberflächlich 
  gesehen falsch sein, aber in gewissem Sinn war er durchaus im Recht, das spürte 
  sie. Irgendetwas ging vor an diesem Ort. Etwas, das andere Sinne ansprach als 
  die, mit denen sie täglich umging.


  Sie blieb stehen. »Ich frage nur, weil du zielstrebig immer weiter gehst. 
  Obwohl wir ständig abzweigen müssen und uns hin und wieder herabgestürzte 
  Felsmassen den Weg versperren, bin ich mir dennoch sicher, dass du die grobe 
  Richtung gehalten hast. Du führst uns immer tiefer, und immer weiter vom 
  Eingang weg, den wir genutzt haben.«


  »Es ist mein Orientierungssinn. Mag sein, dass er bei meinem Volk stärker 
  ausgeprägt ist als bei deinem.«


  Orientierungssinn? Oder eine verschüttete kollektive Erinnerung? »Wohin 
  soll uns dieser Weg führen? Wir tragen Nahrung für einige Tage mit 
  uns, aber wenn wir uns verirren ...«


  »Hast du nicht selbst gesagt, dass ich mich eben gerade nicht verirre? 
  Ich kann uns wieder zurückbringen, wenn dieses System aus Höhlengängen 
  nicht zu einem Ziel führt.«


  »Welches Ziel sollte das schon sein?« Nara dachte lange nach, ehe 
  sie ergänzte: »Hier in diesem natürlich gewachsenen Kavernenlabyrinth.« 
  Sie legte einen skeptischen Unterton in die Worte, denn an verschiedenen Stellen 
  hatte sie bereits vermutet, dass zumindest Teile der Gänge von Menschen- 
  oder eben Calahihand geschaffen worden waren.


  »Ich hätte da schon eine Idee. Ein Ausgang in einem bislang unbekannten 
  Land? Womöglich in einem unzugänglichen Tal, in dem wir vor den Grah'tak 
  in Sicherheit sein werden, weil sie es ebenfalls nicht kennen?«


  Nara hegte völlig andere Gedanken. Was, wenn sie zu einem verlassenen unterirdischen 
  Siedlungszentrum unterwegs waren? Das wäre für sich allein genommen 
  nichts Gefährliches gewesen, aber da war diese instinktive Warnung vor 
  Gefahr.


  Jenes überlaute Zischen und Grollen, das sie in unregelmäßigen 
  Abständen immer wieder hörten, trug nicht gerade zu ihrer Beruhigung 
  bei. Sie fragte sich, aus welcher Richtung es kam, doch in dieser unterirdischen 
  Welt, in der es aus allen Ecken widerhallte, konnte sie das unmöglich bestimmen.


  Schweigend gingen sie weiter. Nara gefiel die Tatenlosigkeit nicht. Schon in 
  ihrem alten Job als Sicherheitsbeauftragte des Jupitermondes Io – diese 
  Zeit schien ein ganzes Leben hinter ihr zu liegen – hatte sie es gehasst, 
  wenn sie nichts tun konnte außer zu warten. Erst als ein Arbeiter beim 
  Erzschürfen auf einen Dimensor gestoßen war, hatte dies ihr Leben 
  auf den Kopf gestellt.


  Gegipfelt hatte alles in den Gefühlen, die sie für Nroth empfand, 
  Torns Sohn, der noch vor kurzem der Herrscher aller Grah'tak im Immansium gewesen 
  war, ehe er die Seiten gewechselt hatte. Nicht zuletzt wegen ihr, weil er mehr 
  für sie empfand. Genau wie sie für ihn.


  Nroth ...


  Zum ersten Mal, seit sie in das unterirdische Labyrinth eingedrungen waren, 
  dachte sie an ihn. Wie es ihm wohl erging? Ob er gerade in diesem Moment gegen 
  die Grah'tak kämpfte?


  Vor ihr ging Gwarain im dumpfen Widerschein des grünen Leuchtens der Wände 
  mit großen Schritten voran. Sie betrachtete seinen sehnigen Leib. Die 
  Calahi waren eine interessante Rasse, auf ihre eigene Art anmutig. Gerade die 
  Flügelansätze verliehen ihnen etwas Elegantes, wie Schwereloses, das 
  allerdings gar nicht in diese Höhlenwelt, sondern viel eher in die Lüfte 
  oder in schwindelerregend hohe Gebäude passte.


  Plötzlich blieb der junge Krieger abrupt stehen. »Das ... ist unmöglich.«


  Da der Gang an dieser Stelle breit genug war, stellte sich Nara neben ihn und 
  sah auf den ersten Blick, was ihren Begleiter so sehr überrascht hatte.


  Vor ihnen lag das Skelett eines Calahi.


  Gwarain ging in die Knie, beugte sich über die kahlen Knochen. Auf dem 
  Felsboden zwischen ihnen befanden sich Überreste einer undefinierbaren, 
  steinhart gewordenen Masse.


  »Einige Rippen sind gebrochen«, stellte Nara beiläufig fest. 
  Viel mehr als solche Details interessierte sie die Frage, wie die Calahi-Leiche 
  hierhergekommen war. Offenbar trafen ihre Vermutungen zu, und sie näherten 
  sich tatsächlich einer der alten Calahi-Siedlungen unter der Erde ...


  »Woran er wohl gestorben ist?«, fragte Gwarain. »Und was hatte 
  er so tief im Berg zu suchen?«


  »Rippenbrüche«, wiederholte Nara. »Vielleicht wurde er erschlagen.«


  »Und wovon?« Gwarain sah sich um. »Nirgendwo liegen herabgestürzte 
  Steine oder ähnliches.«


  »Vielleicht hat er sich von der Unfallstelle noch hierher geschleppt«, 
  sagte Nara mit wenig Überzeugungskraft. Obwohl das durchaus möglich 
  war, glaubte sie nicht daran. Vielmehr ging ihr jenes Grollen nicht aus dem 
  Sinn.


  Hier unten lebte etwas. Oder existierte etwas. Womöglich eine Grah'tak-Bestie, 
  eine Hinterlassenschaft der alten Invasion.


  Nara fühlte, wie sich alles in ihr bei diesem Gedanken zusammenzog. Sie 
  hatte Angst ... zumal sie kein Lux besaß, um sich zu wehren. Sie hatte 
  es bei den vorherigen Kämpfen in der Felsenlandschaft verloren, ehe Gwarain 
  und sein Kriegsadler sie gerettet hatten.


  Gwarain richtete sich wieder auf. Sein Atem ging schwer. »Weiter. Wir müssen 
  weiter. Was immer sich hier abgespielt hat, es ist schon lange her und hat für 
  uns keine Bedeutung mehr.«


  »Warum klingen diese Worte so, als müsstest du dich selbst überzeugen?«


  Der junge Krieger legte ihr die Hand auf die Schulter, und von der Stelle der 
  Berührung aus überzog ein Schaudern Naras Körper. Sie zog die 
  Schulterblätter zusammen, hörte ein Knacken und glaubte Muskeln zu 
  spüren, wo sie nie zuvor welche gefühlt hatte. Dann war der Moment 
  vorbei; es blieb nicht mehr als ein leichtes Zittern in den Knien.


  »Gehen wir weiter«, wiederholte Gwarain.


  Diesmal hatte Nara keine Einwände vorzubringen.


  Nach einer Weile entdeckte Nara am Boden etwas, das der Aufmerksamkeit ihres 
  Begleiters entgangen war. Kleine, unscheinbare Bruchstücke eines Materials, 
  das an dieser Stelle, tief im Berg, nichts zu suchen hatte.


  Das war ganz eindeutig von intelligenten Wesen verarbeitetes Metall. Als Gwarain 
  nicht auf sie achtete, bückte sie sich und hob eines dieser Fragmente auf. 
  Es lag kühl in der Hand, erinnerte an Eisen oder Stahl. Um Brak'tar, das 
  Dämonenmetall, schien es sich allerdings nicht zu handeln.


  Inzwischen zweifelte Nara nicht mehr an ihrer Hypothese, fragte sich aber, was 
  sie vorfinden würden, wenn sie auf die Hinterlassenschaft der alten Calahi 
  trafen. Und wie würde Gwarain auf das reagieren, was er zwangsläufig 
  erfahren würde?


  Nara hatte ihm bei weitem nicht alles aus der Historie seines Volkes erzählt, 
  das sie wusste. Er ahnte nicht, dass die Calahi schon einmal in den Krieg mit 
  den Grah'tak verwickelt gewesen waren.


  Und wiederum wenig später verengte sich der Höhlengang, bis er nur 
  noch so breit war, dass die beiden hintereinander gehen mussten. Dann noch wenige 
  Schritte, und sie standen vor einem verschlossenen Schott.


 

 

4.

 


  Im Cho'gra


  Mathrigos altes Archiv


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra stieg über die Überreste dessen, 
  was einst der Wächter über sein Archiv gewesen war: ein vertrockneter 
  Knochenhaufen, größtenteils zerflossen zu Dämonenschleim. Einzelne 
  Segmente waren allerdings noch mit geisterhaftem Leben gefüllt, ohne etwas 
  ausrichten zu können. Am Boden klapperte unablässig eine skelettierte 
  Hand bei dem Versuch, den dazugehörigen Arm auszustrecken, der unter einem 
  Felsbrocken zermalmt worden war. Aus der Wand ragte die obere Partie eines der 
  vielen miteinander verschmolzenen Schädel. Acht leere Augenhöhlen 
  glotzten, doch es gab keinen Mund mehr, der sich hätte äußern 
  können. Die Kieferpartien hatte Nagor oder einer seiner Schergen zertrümmert.


  Sie hatten bei der Vernichtung ganze Arbeit geleistet. Widerwillig erkannte 
  Mathrigo an, dass es wesentlich grausamer war, solche hilflosen Überreste 
  am Leben zu lassen, als den Wächter völlig zu zerstören. 
  Er selbst hätte nicht besser vorgehen können.


  Mathrigo gab sich keinen Illusionen hin. Er kannte den wahren Grund, warum Nagor 
  so gehandelt hatte. Die quälenden Lebenszeichen seiner Wächterkreatur 
  erfüllten letztendlich nur einen Zweck. Nagor hatte diesen Augenblick exakt 
  geplant, genau wie diesen angeblichen Ausflug zum Archiv. Mathrigo sollte sehen 
  und erkennen, dass er der Unterlegene war, dass der Perr'agkar in jeder Hinsicht 
  über ihn triumphierte.


  Nagor ließ ihn in jeder Sekunde fühlen, wer der neue Herrscher des 
  Cho'gra war.


  Mit einem großen Schritt setzte Mathrigo den Fuß genau auf die zuckende 
  Knochenhand und zermalmte sie. Krachend barsten die Fingerknochen und klapperten 
  ein letztes Mal auf dem Felsenboden. Ohne sich noch einmal umzusehen, betrat 
  Mathrigo sein Archiv.


  Der Anblick rief Vergangenes wach. Wie lange war es her, dass er diese Felsenkammer 
  zuletzt betreten hatte? Jahrhunderttausende oder Jahrmillionen?


  Eine Lavaader rann durch den Boden. Mathrigo selbst hatte sie so gelenkt, mit 
  der Kraft des Kha'lithor, die nun wieder langsam in ihm erstarkte.


  Das Glühen der Ader schuf matte Helligkeit. Die Ränder der dumpfen 
  Schatten zitterten leicht.


  Überall verteilten sich Bruchstücke der Höhendecke; jeder Schritt 
  wirbelte dicke Staubwolken auf. Unförmige Überreste dessen, was Mathrigo 
  einst hier gelagert und schließlich zerstört hatte, verteilten sich 
  im viele Meter durchmessenden Raum. Vieles war vom Zahn der Zeit angegriffen, 
  anderes schlicht zerfallen und vergangen.


  Mathrigo schloss die Augen und erinnerte sich.


  Erinnerte sich, wie er einst die Überreste seiner Plasmarüstung an 
  diesem Ort deponierte, weil ihm deren Anblick quälend seine Zeit als Wandererschüler 
  Ferrotor ins Gedächtnis rief und weil unter den anderen mächtigen 
  Grah'tak bereits gemunkelt wurde, er habe noch Verbindungen zu dem zerfallenen 
  Orden und den Mächten des Lichts.


  Erinnerte sich, wie er irgendwann danach zurückkam, um die Plasmarüstung 
  zu zerstören und damit das letzte Band zu seiner Vergangenheit abzuschneiden.


  Erinnerte sich, wie er fassungslos feststellen musste, dass ihm keine vollständige 
  Zerstörung gelang. Das Plasma der Rüstung zog sich an einen zentralen 
  Kern zurück und ließ sich nicht auslöschen. Es bildete eine 
  Schale aus, die selbst für ihn und seine neuen Kräfte zu widerstandsfähig 
  war. Er hätte Hilfe durch die Dokaten rufen können, doch diese Blöße 
  wollte er sich nicht geben.


  Erinnerte sich, wie er Jahrhunderte später zurückkehrte und sah, dass 
  sich das blaue Leuchten des Plasmas wieder ausdehnte, unendlich langsam, aber 
  unaufhaltsam. Deswegen versiegelte er das Archiv und schuf den Wächter, 
  mit dem Gedanken, dass vielleicht, irgendwann in ferner Zukunft, die Rüstung 
  noch einmal nützlich werden könnte.


  Nun war genau das geschehen, doch nicht so, wie er es sich erhofft hatte. Sein 
  schlimmster Feind General Nagor hatte die Gunst der Stunde genutzt, sich der 
  alten Hinterlassenschaft bedient und von seinen Dokaten ein großes Machtmittel 
  erschaffen lassen.


  Unruhig wanderte Mathrigo durch die Eiseskälte des Archivs. Wie im Thronsaal 
  wuchsen auch hier Stalaktiten von der Decke; an einigen Stellen fehlten nur 
  noch Zentimeter, bis sie sich mit ihren Gegenstücken am Boden vereinigen 
  würden, die wie fahle, im roten Widerschein der Lava glänzende Finger 
  aufragten. Sie sahen aus wie mit milchig-glänzendem Eis überzogen.


  Schließlich blieb Mathrigo vor einem besonders hohen Schuttberg stehen. 
  Hier war die Decke über die gesamte Breite des Archivs eingestürzt. 
  Scheinbar fand die Höhle an dieser Stelle ein Ende – aber eben nur 
  scheinbar. Ursprünglich hatte es an dieser Stelle eine schlauchartige 
  Erweiterung gegeben, eine Art kurzen Seitengang, der nur knapp drei Meter breit 
  und etwa zehn Meter lang gewesen war.


  Mathrigo lachte, als ihm einfiel, warum dieser Gang eingestürzt 
  war. Er selbst hatte eine energetische Entladung in die Decke gejagt. Dahinter 
  verbarg sich etwas. Der Überrest dessen, das ihn einst um ein Haar Kopf 
  und Kragen gekostet hätte. Gerade noch rechtzeitig hatte er einen Schlussstrich 
  unter dieses Experiment gezogen.


  Nun wusste er, was ihm sein Unterbewusstsein die ganze Zeit über signalisiert 
  hatte, das er aber nicht hatte ergreifen können. Unter seiner Ägide 
  waren einst nicht nur die Perr'agkar erschaffen worden.


  Er hatte noch etwas ganz anderes ins Leben gerufen. Etwas, das ihm nun nutzen 
  konnte.


  Um seine Kräfte nicht unnötig zu vergeuden, verließ er das Archiv 
  wieder. Er brauchte Hilfskräfte, irgendwelche niederen Grah'tak, die ihm 
  zur Hand gingen und die mühevolle Arbeit für ihn erledigten.


  Zurück im Höhlengang vor der Felsenkammer konzentrierte er sich, tastete 
  mit seinem Geist nach der Gegenwart anderer Grah'tak. Schon bald wurde er fündig.


  Er spürte die Präsenz einiger Vampyre. Zwar hielten sie auf sich selbst 
  und auf ihren angeblichen Adel oft große Stücke, aber sie würden 
  ihm gehorchen; schon aufgrund dessen, was Mathrigo einst gewesen war. Und bald 
  wieder sein würde, wenn es nach ihm ging.


  Mathrigo eilte den Vampyren entgegen. Das Archiv lag so abseits, dass nur extrem 
  selten irgendwelche Grah'tak vorbeikamen; das hatte Mathrigo damals bewusst 
  so gewählt. Das Geschehen dort ging niemanden etwas an.


  Bald hörte er die Stimmen der Vampyre. »... vernommen, dass Sarim 
  persönlich nach Calah fliegen wird.«


  Ein hohes, meckerndes Lachen antwortete; zweifellos das einer weiblichen Vertreterin 
  dieser Rasse. »Er wird ein Tru'shiregh erbauen.«


  »Bist du sicher?« In der Stimme lag unverhohlene Gier.


  »Ganz sicher.« Wieder lachte die Vampyrin, diesmal noch schriller 
  als zuvor. »Das heißt, für viele von uns wird die Reise ebenfalls 
  nach Calah gehen. Ich hoffe, ich werde dabei sein.«


  Mathrigo bog um die Ecke, die ihm bislang den Blick auf die Vampyre verwehrt 
  hatte. Die Blutsauger waren zu fünft; da sich nur eine Weibliche unter 
  ihnen befand, gab es keinen Zweifel, wer von dem Tru'shiregh geredet hatte. 
  Eine Information, die auch Mathrigo überrascht hatte; Sarim und Nagor boten 
  in der Tat einiges auf. Schon lange hatte es eine solche Festung nicht mehr 
  gegeben.


  Die Vampyrin bog ihren schlanken Leib. Lange Zähne ragten aus dem breiten 
  Mund. »Es stimmt also tatsächlich. Mathrigo ist zurückgekehrt! 
  Ich hörte davon, aber dich zu sehen, überrascht mich doch.«


  Mathrigo schluckte es kommentarlos, dass die Vampyrin ihn duzte. Er hatte sie 
  schon einmal getroffen; damals war er noch ihr uneingeschränkter Herr gewesen, 
  dem sie Honig ums Maul geschmiert hatte. Sie hatte ihm gar nicht genug Ehrerbietung 
  erweisen können und sich ihm mit aller Kraft angebiedert. »Du erkennst 
  mich also auch in meinem neuen Leib?«


  Sie kicherte hämisch. »Andere, plumpere Grah'tak als wir wären 
  vielleicht nicht dazu fähig, doch wir Vampyre sehen nicht nur auf die äußere 
  Hülle. Ich erkenne dein wahres Wesen, und du bist so eindeutig Mathrigo, 
  unser ehemaliger Gebieter, wie du es nur sein kannst.«


  »Wenn du so klug bist, dann weißt du auch, dass ich einer von Nagors 
  obersten Dienern bin.« Das war gelogen, aber es rutschte ihm glatt über 
  die Lippen. »Und als solcher brauche ich eure Hilfe. Kommt mit.« Ohne 
  sich davon zu überzeugen, dass die Vampyre ihm folgten, machte er sich 
  auf den Weg zurück zum Archiv.


  Um Hilfe zu bitten, wäre ihm nie eingefallen. Er forderte Gehorsam ein 
  – so hatte er es Ewigkeiten lang gehandhabt, und gegenüber niederen 
  Kreaturen würde sich das auch in Zukunft nicht ändern.


  Dennoch brannte die Frage in ihm, wie die Vampyre reagieren würden; eigentlich 
  waren sie nicht verpflichtet, seinen Befehlen Folge zu leisten.


  Er hörte ihre Schritte hinter sich. Sie stellten nicht einmal Fragen. Mathrigo 
  war zufrieden. Es war wichtig zu wissen, wie die einfachen Grah'tak zu ihm standen. 
  Jeder für sich genommen war bedeutungslos, doch durch ihre schiere Zahl 
  wurden Kreaturen wie die Vampyre, die Re'thruk'ul oder auch Ma'thruk'ul zu einem 
  wichtigen Faktor. Sie gehorchten von ihrer Natur aus demjenigen, der auf dem 
  Herrscherthron saß ... und denen, die er als seine Stellvertreter einsetzte.


  Mathrigo galt offenbar als ein von Nagor Bevollmächtigter.


  Sehr gut.


  Die Dinge entwickelten sich prächtig, auch wenn es manchmal nicht den Anschein 
  hatte. Mathrigo verfolgte die Politik der kleinen Schritte.


  Er führte die fünf Vampyre zu seinem Archiv. Noch ehe sie den Eingang 
  erreichten, fragte er: »Ihr wünscht also, mitgenommen zu werden zum 
  Tru'shiregh?«


  Die Vampyrin übernahm die Antwort – offenbar war sie die Anführerin 
  dieser Gruppe. Oder hielt sich zumindest dafür. »Ein Tru'shiregh bedeutet 
  für unsere Rasse reiche Mahlzeiten.« Sie leckte sich in einer obszönen 
  Geste die Lippe, als schmecke sie bereits das Blut der Sterblichen, von dem 
  sie sich ernährte. »Ein gut gedeckter Tisch, wenn du so willst.«


  »Niedere Triebbefriedigung«, murmelte Mathrigo so leise, dass niemand 
  es hörte. Er verachtete Grah'tak, die nur dafür lebten. Es gehörte 
  dazu, aber es war nicht alles. Die Existenz hatte so viel mehr zu bieten.


  Im Archiv angekommen, führte Mathrigo die Vampyre zu dem Schutthaufen, 
  der den kleinen Seitengang verdeckte.


  »Räumt den Weg frei«, befahl er kühl.


  »Du denkst wohl ...«, begann die Vampyrin, doch Mathrigo ließ 
  sie nicht ausreden. Er wirbelte herum und warf ihr einen scharfen Blick zu. 
  Das genügte. Sie verstummte augenblicklich.


  Die fünf Vampyre gingen an die Arbeit.


  Sie besaßen schmächtige Körper, verfügten aber über 
  rohe Kräfte. Stück für Stück schafften sie den Schutt beiseite. 
  Sie packten gewaltige Steinbrocken und hievten sie hoch, schleuderten sie in 
  den leeren Raum. Nachrutschenden Gesteinsbrocken wichen sie meist mit einer 
  Gewandtheit aus, die er ihnen nicht zugetraut hätte.


  Nur einmal stolperte ein Vampyr, als er sich bückte und etliche Steine 
  auf ihn prasselten. Er fiel der Länge nach hin und wurde halb begraben. 
  Ächzend bahnte er sich wieder einen Weg ins Freie. Angewidert spuckte er 
  einige Erdkrumen aus.


  Danach ging es schnell. Fast wie mit der Hilfe einer der Maschinen, die die 
  Menschen in Isaac Torns Zeit gebaut hatten. Zwar hätte sich Mathrigo auch 
  eine Dämonenmaschine besorgen können, die diese Arbeit für ihn 
  erledigte, aber das wäre umständlicher gewesen, da deren Einsatz von 
  Nagor oder Sarim genehmigt werden musste. Den daraus resultierenden Fragen wollte 
  Mathrigo selbstverständlich aus dem Weg gehen. Was er hier tat, ging niemanden 
  etwas an.


  Und seine eigenen übernatürlichen Kräfte wiederum wollte er nicht 
  einsetzen, denn jedes Mal, wenn er sie nutzte, verlangsamte das seine Regeneration. 
  Das war eine der bitteren Nebenerscheinungen des Körperwechsels. Derlei 
  unnötige Verzögerungen konnte er nicht gebrauchen.


  Bald hatten die Vampyre einen Durchgang geschaffen, der breit genug war. Süßlicher 
  Gestank drang aus dem bisher abgeschlossenen Teil. Mathrigo wusste, woher er 
  stammte.


  Er schob seine Helfer zur Seite, um selbst als erster in den kurzen Seitengang 
  treten zu können. Dort entdeckte er genau das, was er erwartet hatte.


  Der ehemalige Herrscher über alle Grah'tak im Immansium lachte dröhnend, 
  schickte die Vampyre aus dem Archiv und kehrte zu dem zurück, was er freigelegt 
  hatte.


  Zufrieden schaute er in den mächtigen Block aus halb durchsichtigem Dämonenharz, 
  das eine Kreatur konservierte, wie sie seit Ewigkeiten nicht mehr durch das 
  Cho'gra gewandelt war. Das wenige Licht brach sich an dem geleeartigen Material 
  und verzerrte den furchtbaren Anblick. Riesige Zähne, mit natürlichen 
  Widerhaken besetzte Beine ... in den Schädel implantierte Verstrebungen 
  aus Brak'tar ... ein buschiger in einer Pfeilspitze auslaufender Schwanz ... 
  Klauen, härter als die aller anderen Grah'tak ...


  Es war ein Slag'horr'tak.


  Ein Angehöriger der Spezialeinheit, die Mathrigo im Großen Krieg 
  ins Leben gerufen hatte, und deren Grausamkeit und Brutalität selbst ihn 
  überrascht hatte. Die Legion der Slag'horr'tak war zu mächtig geworden 
  und hatte letztlich sogar seine Stellung auf dem Knochenthron gefährdet. 
  Der oberste Slag'horr'tak war nahe daran gewesen, ihn zum Duell zu fordern.


  Mathrigo schlug die Faust gegen die leicht pulsierende, lauwarme Masse aus glibberigem 
  Konservierungsharz. Eine wellenartige Bewegung durchlief von dort aus den gesamten 
  Block; zum ersten Mal seit Ewigkeiten wurde der Slag'horr'tak-Körper um 
  Millimeter in Bewegung gesetzt.


  War das nicht geradezu ideal? Eine Legion, die offiziell Nagors Kriegsmacht 
  verstärkte – und inoffiziell nur dazu diente, ihm irgendwann das Genick 
  zu brechen ...

 


  An Bord eines Skelettschiffes


  Sarim hatte beschlossen, sich zu belohnen.


  Die wenige Zeit seit seiner Operation hatte er damit verbracht, alles für 
  die Errichtung des Tru'shiregh-Hauptquartiers auf Calah vorzubereiten. Sein 
  Skelettschiff war fast startbereit, genau wie vier weitere. An Bord jeder Einheit 
  befanden sich mindestens drei Dutzend Vampyre.


  Alles lief nun von selbst, er wurde für die Organisation nicht mehr benötigt. 
  Ihm blieb Zeit, seine neue Körperfunktion auszuprobieren. Darauf brannte 
  er schon lange. Er wollte wissen, ob die neue Modifikation durch die Dokaten 
  ihren Zweck erfüllte.


  Über die Knochenröhre suchte er die Antriebssektion des Raumers auf. 
  Das Stampfen und Dröhnen der Blutmaschinen ignorierte er, ebenso die gequälte 
  Ausstrahlung der gefangenen Kreatur, deren Restbewusstsein in der Herzkammer 
  litt. Ihm ging es nicht darum, sich am allgegenwärtigen Leid und dem Elend 
  zu ergötzen. Er wählte gezielt einen Raum, in dem Sklavenmaterial 
  gefangen gehalten wurde.


  Acht Sterbliche saßen in Agonie in der Ecke der Kerkerzelle. Sie stierten 
  stumpfsinnig vor sich hin. Wenn Sarim sich nicht täuschte, stammten sie 
  vom Planeten Trakur; der Ring aus acht großen Facettenaugen war ein Merkmal, 
  das die Trakuri von fast allen anderen sterblichen Intelligenzen unterschied; 
  ebenso der spinnenartige Körperbau.


  »Aufstehen!«, brüllte er.


  Keiner der Gefangenen zeigte eine Reaktion. Sie waren schon zu verstört, 
  die Angst und das Grauen hatten ihren Verstand zerfressen. Sie hockten wie stumpfsinnige 
  Tiere an der Wand. Einer stieß zischend die Luft aus, atmete dann rasselnd 
  ein, stieß die Luft wieder aus – wieder und wieder.


  Sarim wollte sich schon enttäuscht einer anderen Kerkerzelle zuwenden, 
  als einer der Trakuri stöhnte und sich auf die vier Beine erhob. Es war 
  derjenige, der bislang überlaut geatmet hatte. Der muskulöse Leib 
  zitterte leicht, der dicke Kopf pendelte. »Willst du uns endlich töten? 
  Wir sehnen das Ende herbei.«


  »Damit kann ich dienen«, sagte Sarim und fragte sich, ob der andere 
  ihn mit seinem Facettenaugen-Ring fixierte. Es war nicht zu erkennen. Immerhin 
  war dieses Opfer ansprechbar. Zwar wäre es ihm noch lieber gewesen, es 
  hätte sich gewehrt, doch es war besser, als einen stumpfsinnigen Wahnsinnigen 
  zu töten.


  Immerhin sollten sich seine Giftdrüsen auch im Kampf bewähren. Er 
  musste herausfinden, wozu sie in der Lage waren. Der Dokat hatte große 
  Versprechen abgegeben; nun musste sich zeigen, ob sie sich in der Praxis bewahrheiteten.


  »Ich vermag dir sogar noch mehr anzubieten.« Er legte eine dramatische 
  Pause ein. »Flieh.«


  »W...wohin ... wer ...?«


  »Flieh!«, brüllte der Perr'agkar und trat demonstrativ zur Seite, 
  als wolle er den Eingang in die Zelle freigeben.


  Der Trakuri sackte in die Knie und stieß sich verblüffend schnell 
  aus dem Stand zu einem gewaltigen Sprung ab. Mit einem Mal klebte er wie eine 
  Spinne an der Decke, rannte einige Schritte an ihr entlang, bis er sich genau 
  über Sarim befand. Dann ließ er sich fallen.


  Der Perr'agkar spürte den Aufprall, dann hastige Tritte gegen seinen Rücken, 
  und schon rannte der Trakuri hinter ihm durch die offene Tür.


  Diese Aktion überraschte sogar Sarim. Er hätte nicht damit gerechnet, 
  dass einer der Gefangenen noch solche Aktivität zeigen könnte. Allerdings 
  störte es ihn nicht.


  Im Gegenteil.


  Katzenhaft gewandt wirbelte Sarim herum und hetzte aus der Kerkerzelle. Seine 
  Sinne funktionierten perfekt – er hatte sich an den neuen Körper gewöhnt, 
  den die Dokaten in zahlreichen Operationen zusammengesetzt hatten.


  Er witterte den Weg, den der Gefangene genommen hatte.


  Rechts ...


  In Richtung der Antriebssektion.


  Dieser Narr. Er hatte ohnehin keine Chance, aus dem Skelettschiff zu entkommen. 
  Selbst wenn er noch so viel Raum zwischen sich und seinen Verfolger brachte, 
  wo wollte er schon hin?


  Noch befand sich der Raumgigant in einem Grah'tak-Hangar im Inneren eines ausgehöhlten 
  Planeten, dessen gesamte Struktur mit Malum veredelt worden war.


  Schon bald würden die Brak'tar-Haltearme gekappt werden und der Skelettraumer 
  durch die ständig geöffnete Kha'tex-Öffnung im Mittelpunkt der 
  Planetenkugel stürzen. Das Ziel der Verbindung war bereits programmiert. 
  Es ging nach Calah zur Zeit der großen Invasion, die das Schicksal des 
  Planeten und seiner Bewohner für immer veränderte.


  Sarim hörte einen Schrei, gefolgt von Kampflärm und einem hässlichen 
  Bersten. Danach platschte etwas auf den Boden.


  Der Perr'agkar fluchte. Das klang ganz danach, als sei sein Opfer auf einen 
  Grah'tak getroffen, der kurzen Prozess mit ihm gemacht und seinen Schädel 
  zerquetscht hatte. Was er kurz darauf sah, belehrte ihn eines Besseren.


  Mit gespreizten Gliedern und gespaltenem Kopf lag ein Re'thruk'ul über 
  einem Maschinenblock. Der Schädel zerfloss bereits zu Dämonenschleim.


  Der Trakuri erwies sich also als wehrhaft.


  Sarim lachte, dass es von den in diesem Bereich vibrierenden Wänden widerhallte. 
  Er nahm die Verfolgung auf, hetzte durch die verwinkelten Gänge, in denen 
  die Verbindungstentakel von den Antrieben zu den Schiffsfunktionen wimmelten. 
  Ständig war schmatzende, glucksende Bewegung zu hören.


  Bald sah er den Flüchtenden vor sich. »Du hast keine Chance!«


  Der Trakuri hörte es, stockte einen Moment und sah zurück. Das war 
  sein Fehler. Sein Fuß verfing sich in einem der dünnen Tentakel, 
  er verlor das Gleichgewicht und wurde brutal nach vorn gerissen. Ohne sich noch 
  abfangen zu können, schlug er auf und sank zentimetertief in dem Wust aus 
  halborganischen Pseudopodien.


  Ehe er wieder auf den vier Beinen war, stand Sarim vor ihm.


  Der Perr'agkar packte ihn, riss ihn in die Höhe und schmetterte ihn gegen 
  die glitschige Wand.


  Sarim starrte in eine vor Angst verzerrte Fratze.


  »Sieh her«, sagte er und öffnete zum ersten Mal seine Giftdrüsen. 
  Es funktionierte perfekt. Die Haut schob sich an einem Dutzend Stellen zurück, 
  entblößte fleischig-rote, fingerkuppengroße Schleimberge.


  Drei davon aktivierte Sarim. Er fühlte etwas, das wie heiße 
  Glut durch sein Innerstes rann.


  Dann klatschte eine glutrote Flüssigkeit auf sein Opfer. Die Dokaten hatten 
  das Logh'ra'mar-Gift mit Säure versetzt.


  Es zischte, als sich die Haut des Trakuri zersetzte. Kleine Qualmwolken stiegen 
  auf, Haut- und Fleischfetzen wurden zerfressen, lösten sich ab und fielen 
  auf den Boden.


  Sein Opfer brüllte vor Schmerz, wand sich hilflos in Sarims Griff. Dann 
  drang das Gift in den Blutkreislauf des Trakuri ein. Die Wirkung zeigte sich 
  sofort. Der Trakuri erstarrte.


  Sarim entließ ihn aus seinem Griff.


  Wie eine Holzpuppe sackte sein Opfer haltlos zu Boden. Die Muskeln zuckten ein 
  letztes Mal.


  Der Mund öffnete sich, doch statt eines Schreies quoll weißlicher 
  Schaum daraus hervor. Der Todeskampf währte weniger als eine halbe Minute.


  Sarim wandte sich ab.


  Er war zufrieden.


  Gerade als er in die Hauptzentrale zurückkehrte, signalisierten seine Untergebenen, 
  dass der Skelettraumer startbereit war.


  Sarim gab den Befehl, und die Reise begann.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Kerkersektion


  Cassius Alienus erinnerte sich nur zu genau, welche kraftstrotzende Kampfbestie 
  Krellrim einst gewesen war. Der ehemalige Gladiator hatte den intelligenten 
  Menschenaffen mit eigenen Augen kämpfen gesehen.


  Nun war Krellrim weniger als ein Schatten des Berserkers, den Cassius kennengelernt 
  hatte. Es tat ihm in der Seele weh, den Gorilla so zu sehen. Traurig saß 
  er in der Ecke seiner Zelle, wie jedes Mal, wenn jemand den Raum betrat.


  »Ich freue mich, dich zu sehen«, behauptete Krellrim.


  »Davon ist leider nichts zu spüren.«


  »Was erwartest du? Ich harre hier aus und warte. Schon viel zu lange.«


  Cassius fühlte den Drang, Krellrim zu ermutigen. Aber was sollte er sagen? 
  Dass bald alles besser werden würde? Solange keine Entscheidung gefallen 
  war, wäre das eine verkappte Lüge gewesen, denn niemand wusste, was 
  mit dem Letzten des Volkes vom Planeten Mrook geschehen würde.


  »Du schweigst«, stellte Krellrim fest. »Das rechne ich dir hoch 
  an. Es ist ehrlich. Keine hohlen Phrasen.«


  Cassius lächelte schmallippig und gezwungen. »Es gefällt mir 
  nicht, dich leiden zu sehen.«


  »Dann tue etwas für mich.« Der Gorilla schnaubte; so leise, dass 
  der Laut unwillkürlich den Eindruck von Melancholie weckte. »Hilf 
  mir.«


  »Ich kann dich nicht befreien.«


  »Wer redet davon? Glaubst du etwa, ich plane zu fliehen?«


  »Würdest du etwa nicht, wenn du die Möglichkeit dazu hättest?«


  Krellrims Gorillaschnauze verzog sich auf undeutbare Weise. Trotz all der Zeit, 
  die Cassius bislang mit ihm verbracht hatte, wusste er dessen Mimik nicht zu 
  deuten. Wahrscheinlich konnte das niemand, der nicht seinem Volk entstammte. 
  Also in der Tat niemand, denn es gab keinen mehr wie Krellrim.


  »Wohin würdest du gehen?«, fragte Cassius, dem nichts anderes 
  einfiel. »Oder wohin wirst du gehen, wenn es irgendwann beendet 
  ist?«


  »Es gibt keinen Ort, an den ich gehöre. Kein Zuhause mehr für 
  jemanden wie mich. Selbst auf Mrook würde mich nichts erwarten außer 
  Leere und schmerzhaften Erinnerungen.«


  »Lass uns ehrlich reden«, forderte der ehemalige Gladiator.


  »Bist du nicht ohnehin deswegen gekommen? Gerade von dir erwarte ich das, 
  denn uns verbindet etwas, seit wir uns unter der Arena bei Rom zum ersten Mal 
  getroffen haben. Wir sind uns ähnlich, Cassius.«


  »Du hast deine Rache an Mathrigo nicht vollendet.«


  Mehr als dieser Andeutung bedurfte es nicht, um den Gorilla aus der Reserve 
  zu locken. »Wenn das hier vorbei ist« – er machte eine Bewegung, 
  die nicht nur die Kerkerzelle, sondern ganz offensichtlich die gesamte Festung 
  am Rande der Zeit mit einschloss und damit auch alle, die sie bewohnten – 
  »werde ich meine Blutrache vollenden. Wenn ich jeder Verbindung zum Wandererorden 
  ledig bin, kann ich tun und lassen, was immer ich will. Dann wird eines Tages 
  Mathrigo sterben. Oder ich. Erst dann ist es zu Ende. Es kann nicht sein, dass 
  wir beide leben. Letztendlich war er es, der mein Volk und damit auch mich erschaffen 
  ließ. Und genauso trägt er die Schuld daran, dass mein Volk sich 
  gegenseitig abschlachtete. Ohne ihn wäre ich nie entstanden, und das wäre 
  besser gewesen. Alles ist besser als das hier.«


  Nach dieser ungewohnt langen Rede sah Krellrim das Gespräch offenbar als 
  beendet an. Er schloss die Augen, senkte den Kopf auf die Brust, als beabsichtige 
  er, in dieser kauernden Haltung zu schlafen.


  Cassius jedoch wollte sich nicht abwimmeln lassen. »Du hast gebeten, dass 
  ich dir helfe, meintest damit aber nicht, dass ich dich befreie. Sag mir, was 
  ich ...«


  Das Fell an Krellrims Armen sträubte sich. »Sorg dafür, dass 
  es endlich ein Ende hat.«


  »Torn will entscheiden, wenn er von Calah zurückkehrt.«


  »Er zögert die Entscheidung schon viel zu lange hinaus. Ich glaube 
  ihm nicht. Wenn er in die Festung kommt, wird es wieder eine andere Ausrede 
  geben. Vielleicht ist es auch seine Absicht, mich in diesem Kerker noch länger 
  mit Ungewissheit zu quälen. Er weiß, was in mir vorgeht und dass 
  mich nichts härter treffen könnte als diese Gefangenschaft.«


  »Er sorgt sich um dich, Krellrim, und er ...«


  »Dränge ihn, Cassius. Erfülle mir nur diese eine Bitte. Dränge 
  ihn, dass es endlich ein Ende findet.«


  »Severos forderte Torn ebenfalls heraus.«


  »Der Lu'cen war wieder hier?«


  Der Wanderernovize fragte sich, ob er bereits zu viel gesagt hatte. Womöglich 
  war es besser, wenn Krellrim von diesen Hintergründen nichts wusste. Trotz 
  dieser Überlegung brachte ihn das Mitleid mit seinem gefangenen Freund 
  dazu weiterzureden. »Die Lu'cen verlangen mit Nachdruck, selbst über 
  dich zu richten. Wenn nicht, wollen sie eigenmächtig handeln und Torns 
  Autorität übergehen.«


  Krellrim zögerte keinen Augenblick zu antworten. »Ich unterwerfe mich 
  auch der Entscheidung der Lu'cen. Die Richter der Zeit können kein Urteil 
  fällen, das mein Leben noch weiter zerstört, als es bereits der Fall 
  ist. Torn verbannten sie aus der Festung. Es würde mich nicht im Geringsten 
  stören, wenn mir dasselbe Schicksal widerfährt. Im Gegenteil. Vielleicht 
  sind die Richter der Zeit vernünftig genug zu wissen, dass es jenseits 
  aller Regeln, die ich verletzt habe, ein Ziel gibt, das erreicht werden muss. 
  Mathrigo muss sterben, und wenn Torn das nicht so sieht, dann vielleicht deshalb, 
  weil er ein Klon dieses widerlichen Glu'takh ist.«


  Ein eisiger Schauer durchlief Cassius Alienus. »Glaubst du das wirklich? 
  Siehst du Torn – als deinen Feind an? Als eine andere Verkörperung 
  dessen, wofür Mathrigo steht? Er hat sich ganz klar gegen ihn entschieden! 
  Er hasst Mathrigo. Bezweifelst du das etwa?«


  »Torn geht seinen Weg. Ich hindere ihn nicht daran und folgte ihm sogar 
  für eine gewisse Zeit. Nun soll er mich nicht daran hindern, den meinen 
  zu beschreiten.« Krellrim schloss die Augen.


  Cassius wusste, dass er ihm kein Wort mehr entlocken konnte. Er wandte sich 
  um und verließ den Kerkertrakt.

 


  Calah


  In der großen Höhle des Barhe-Stammes


  Callista atmete durch. Zum ersten Mal seit Stunden gönnte sie sich den 
  Luxus, kurz die Augen zu schließen und an nichts zu denken. Die anderen 
  waren unterwegs – der Widerstand hatte begonnen.


  Max Hartmann nutzte seine Erfahrung aus dem Ersten Weltkrieg und führte 
  ein Feldheer an, in dem sich die Calahi der verschiedenen vereinten Stämme 
  versammelt hatten. Sie waren aufgebrochen, um den Vormarsch der Grah'tak zu 
  stoppen, unterwegs, um dem Grauen die Stirn zu bieten.


  Nroth und Tattoo kommandierten die Kriegsadler-Rotten; im Augenblick schulten 
  die beiden Wanderer die Calahi und ihre Reittiere darin, sowohl in einer Verteidigungs- 
  als auch in einer Angriffsphalanx hinter ihren T-Flüglern zu bleiben.


  Callista hingegen war die Aufgabe zugefallen, alle Bemühungen zu koordinieren 
  und darüber hinaus weitere Calahi-Stämme in den Widerstand zu integrieren. 
  Auf Kriegsadlern waren Abgesandte unterwegs, um weiter entfernte Siedlungen 
  über die katastrophale Gesamtlage in Kenntnis zu setzen.


  Als am Eingang in die Versammlungshöhle des Barhe-Stammes, die Callista 
  als ihre Zentrale ausgewählt hatte, Lärm und erstickte Schreckenslaute 
  ertönten, ahnte sie, dass der erste Abgesandte zurückkehrte.


  Der Calahi trat in zusammengesunkener Körperhaltung und sichtlich erschöpft 
  vor die Wanderin. Sein Gesicht war eine einzige Maske des Grauens. »Ich 
  habe Schreckliches gesehen«, sagte er kaum verständlich. Er wankte, 
  stützte sich an der Stange der Zeltkonstruktion ab, auf der inmitten der 
  Höhle ein großes Segel gespannt war. Es sollte kenntlich machen, 
  dass an dieser Stelle ein bedeutender Mann saß, oder – in diesem 
  Fall – eine bedeutende Frau ...


  »Beruhige dich«, forderte Callista. »Und setz dich, damit dein 
  Körper wieder zu Kräften kommt.«


  Er hatte sich bis an die Grenzen einer Ohnmacht verausgabt, blieb aber stehen. 
  Seine Rechte krampfte sich um den hölzernen Haltestab. »Der Stamm, 
  zu dem ich gesandt wurde, lebte in einem nahezu unzugänglichen Talkessel. 
  Schon als ich mich von weitem auf meinem Kriegsadler durch die Lüfte näherte, 
  bemerkte ich, dass etwas nicht stimmte. Eine düstere Wolke lag über 
  dem Tal. Staub und Asche trieben über die Felsenkämme.«


  »Was ...?«


  Der Bote ließ Callista nicht ausreden. Weiterhin sprudelten in atemloser 
  Folge Worte über seine Lippen. »Dann war ich heran. Mein Flugtier 
  wollte sich weigern, die düsteren Wolken zu durchstoßen, doch ich 
  zwang es, mir zu gehorchen.«


  Callista wusste, dass die Kriegsadler einen ausgezeichneten Instinkt besaßen, 
  der sie vor Gefahren warnte. Sie mieden gefährliche Orte, drangen nur an 
  sie vor, wenn der Calahi, der sie lenkte, über einen starken Willen verfügte 
  und ihnen diesen aufzwang. Dazu war es nötig, das Tier schon jahrelang 
  zu kennen und es perfekt dressiert zu haben.


  »Ich konnte nicht glauben, was sich meinen Augen darbot. Einer der Berge, 
  die den Talkessel umgaben ...« Der Calahi stockte, dann sprach er mit schriller 
  Stimme weiter: »... existierte nicht mehr! Stattdessen gab es einen gewaltigen 
  Krater, und im Talkessel häuften sich riesige Mengen aus Felsbrocken und 
  Schutt. Diese neuen Hügel reichen bis auf einen Teil der Siedlung.«


  Der Gesandte zitterte am ganzen Leib. »Ja, auf die Siedlung. Viele 
  Häuser wurden einfach begraben. Von oben sah ich, wie entsetzliche Dämonen 
  in einer schieren Unzahl über den neuen Krater stürmten, auf die Überlebenden 
  zu. Schreie gellten bis zu mir hoch, ich wollte landen und mitkämpfen, 
  aber ...«


  »Du musst nicht weiterreden«, versicherte Callista. »Es wäre 
  sinnlos gewesen. Das einzige Unterschied läge darin, dass du ebenfalls 
  tot wärst. Genau wie vermutlich jeder, der sich in dem Talkessel aufgehalten 
  hat.«


  »Ich kreiste mit dem Kriegsadler so hoch, dass mich die geschleuderten 
  Äxte und Speere der Dämonen nicht erreichen konnten. Irgendwann sah 
  ich ... sah ich ein riesiges, entsetzliches Ding in all dem Chaos.«


  »Beschreibe es«, forderte Callista, in der eine bittere Vermutung 
  hochstieg. Die Grah'tak hatten einen der Berge aus dem Weg gesprengt; ein extremer, 
  radikaler Weg. Selbst sie konnten das nicht so einfach bewirken. Eine furchtbare 
  Dämonenmaschine musste zum Einsatz gekommen sein.


  »Es stampfte und schrie. Es war riesig.« In den Augen des Calahi flackerte 
  etwas. Seine rudimentären Flügel spannten sich. »Manchmal glaubte 
  ich Beine zu sehen, dann wieder Räder, wie wir sie für unsere Handkarren 
  benutzen, nur viel größer. Wenn ein Lichtstrahl durch die Staubwolken 
  brach, blitzte es dunkel auf. Und alles um das Ding war ... war böse. Ich 
  weiß nicht, wie ich es anders nennen soll.«


  »Ich weiß, wovon du sprichst«, versicherte die Wanderin. »Du 
  hast das Werkzeug gesehen, mit dem die Dämonen den Berg gesprengt haben. 
  Eine Kampfmaschine – allerdings muss dieses Exemplar größer 
  und mächtiger sein als alle anderen, von denen ich bislang gehört 
  habe.«


  »Du kennst ein solches Ding?«


  »Vergiss nicht, dass dies nicht das erste Mal ist, dass ich gegen die Grah'tak 
  in den Krieg ziehe. Was du gesehen hast, ist eine Mischung aus Maschine und 
  Lebewesen. Versuch dich zu erinnern! Glich das Ding in etwa einem Echsenwesen? 
  Besaß es einen länglichen Leib und eine Art flachen Kopf?«


  Der Bote stimmte zu.


  »Ein Crush'tar«, sagte Callista leise. Sie musste über Transfunk 
  die anderen informieren. Vielleicht gelang es Nroth und Tattoo, mit ihren Stahlfalken 
  die Dämonenmaschine ausfindig zu machen. Sie musste zerstört werden, 
  um jeden Preis. Denn in der Sekunde, in der der Anführer der Grah'tak das 
  Feldheer der Calahi unter Max' Führung entdeckte, würde er den Crush'tar 
  dagegen einsetzen.


  Und die Kampfmaschine würde Max und die Calahi überrennen, ohne dass 
  diese auch nur den Hauch einer Chance hatten ...


 

 

5.

 


  Cho'gra


  Mathrigos altes Archiv


  Mathrigo überlegte, wie er vorgehen sollte.


  Er war entschlossen, General Nagor von den Slag'horr'tak zu berichten. Aber 
  wie sollte er es dem alten Perr'agkar am besten beibringen? Auf welche Weise 
  würde Nagor am sichersten anbeißen?


  »Fakten«, murmelte Mathrigo. Selbstgespräche zu führen, 
  war eine Angewohnheit, die er immer wieder an sich feststellte, seit er seinen 
  neuen Klonkörper bewohnte. »Der alte Perr'agkar braucht etwas, das 
  er mit eigenen Augen sehen kann.«


  Es ergab Sinn, Nagor nicht nur Worte zu präsentieren, sondern auch etwas, 
  das ihn von deren Wahrheit überzeugte.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra sah sich um, als müsse er das, was 
  er vorhatte, heimlich tun. Niemand befand sich außer ihm im Archiv. Natürlich 
  nicht. Außerdem gab es niemanden, dem er wegen seines Vorhabens Rechenschaft 
  schuldig war.


  Er bedachte den im Dämonenharz eingeschlossenen Krieger mit einem langen 
  Blick. Dann löste er die Schaltungen an den Steuerungseinheiten des Konservierungsblocks 
  aus, die den Slag'horr'tak befreiten.


  Es dauerte nur Sekunden. Mathrigo erinnerte sich trotz der vergangenen Ewigkeiten 
  genau daran, wie er vorzugehen hatte.


  Über dem glibberigen, halb durchsichtigen Material kräuselte sich 
  schmutzig-gelber Nebel. Ein hohes Sirren ertönte. Die Gestalt des Grah'tak 
  im Block verschwand hinter orange-rotem Wallen. Das Konservierungsmaterial verflüssigte 
  sich von einem Augenblick auf den anderen und verschwand in der Kha'tex-Öffnung, 
  die sich in seiner Mitte aufgetan hatte.


  Der Slag'horr'tak stürzte nach Jahrmillionen der Lähmung wie ein Stein 
  ab und prallte hart auf. Als er die Glieder bewegte, krachten die uralten Gelenke. 
  Seine gepanzerte Kleidung schrammte über den nackten Fels. Der Fersendorn 
  schnitt eine Kerbe in das harte Gestein, ohne dass der Slag'horr'tak besondere 
  Kraft anwenden musste.


  Das Monstrum richtete sich auf. Es überragte Mathrigo um die doppelte Haupteslänge. 
  Es öffnete das Maul, und eine lange Zunge rollte sich auf. Sie pendelte 
  wie suchend vor der hässlichen Fratze und der muskulösen Brust.


  Der Slag'horr'tak nahm auf diese Weise Witterung auf. Er besaß hochempfindliche 
  Rezeptoren in der Zunge, mit denen er in der Lage war, die Aura seines Gegenübers 
  zu analysieren. Er ging einen Schritt auf Mathrigo zu, beugte sich in verteidigende 
  Haltung. Über den Fersen und Knien blitzten hornige Widerhaken, mit denen 
  er im Kampf einen Gegner geradezu beiläufig zu töten vermochte.


  Aus dem aufgerissenen Maul troff Geifer, die Zunge rollte sich wieder ein. Der 
  Slag'horr'tak legte den Kopf schräg und schnupperte. Dabei klapperten die 
  implantierten Brak'tar-Streben über seinem Schädel – ein Geräusch, 
  das in alten Zeiten auf Tausenden Welten gefürchtet gewesen war, denn es 
  signalisierte den sicheren Tod für jeden Feind der Grah'tak.


  »Du weißt, wer ich bin?«, fragte Mathrigo gelassen. Er hatte 
  die Körperhaltung seines Gegenübers richtig gedeutet. Es gab keinen 
  Grund, sich einschüchtern zu lassen. Es würde nicht zu einem Kampf 
  kommen.


  Der Krieger stieß ein tiefes Grollen aus. »Ihr seid Mathrigo. Ihr 
  seht anders aus als damals, Gebieter.« Während er sprach, schnellte 
  mehrfach die lange Zunge aus dem Maul und knallte wie der Riemen einer Peitsche.


  »Es haben sich einige Dinge geändert, seit die Legion des Grauens 
  unterwegs war. Ihr Slag'horr'tak seid ein Relikt aus ferner Vergangenheit. Wahrscheinlich 
  erinnern sich nicht mehr viele an euch. Ich jedoch habe euch nicht vergessen.«


  »Wo ist unser Anführer?«


  Mathrigo wunderte sich nicht, dass der Grah'tak gerade dies zu wissen begehrte, 
  obwohl es tausend andere Fragen gab, die seinem Verständnis nach näher 
  lagen. Ein Geheimnis der Schlagkraft der Slag'horr'tak war die bedingungslose 
  Loyalität ihrem Anführer gegenüber. Dutzende waren für ihn 
  in den sicheren Tod gegangen, ohne auch nur einen einzigen Augenblick zu zögern. 
  »Er begehrte gegen mich auf. Ich habe ihn getötet.«


  Der Grah'tak stand starr. Nur der Schädel bewegte sich kaum merklich; wieder 
  erklang jenes hohle, unheimliche Todesklappern. »Wie starb er?«


  »Ich schlug ihm mit meinem Brak'tar-Schwert den Kopf ab und spaltete seinen 
  Körper. Noch ehe sein Schädel zerschmelzen konnte, schleuderte ich 
  ihn ins Malum.«


  »Ihr habt ihm also die letzte Ehre erwiesen.«


  »Er hat es verdient, denn er war ein guter Kämpfer. Nur zuletzt beging 
  er den Fehler, meine Autorität nicht mehr anzuerkennen. Ehe sein Selbst 
  endgültig ausgelöscht wurde, versank er im Malum und wurde eins mit 
  dem Urgrund des Bösen.«


  Die neu erwachte Kreatur dehnte die Glieder; ein geisterhaftes Knacken hallte 
  durch das Archiv. »Wie lange habe ich in dem Konservierungsblock geruht?«


  »Wie ich schon sagte, es ist lange her, dass die Slag'horr'tak Schrecken 
  auf zahllosen Welten verbreiteten.«


  »Und mehr als einen Planeten entvölkerten«, ergänzte der 
  Grah'tak mit düsterer Stimme.


  Mathrigo musste den Slag'horr'tak über die neuen Gegebenheiten in Kenntnis 
  setzen. »In den Ewigkeiten, die du geschlafen hast, hat es einen Herrscherwechsel 
  gegeben. Nicht mehr ich sitze auf dem Knochenthron, sondern General Nagor.«


  »Der Perr'agkar, den Ihr zu erschaffen plantet?«


  Mathrigo nickte; eine menschliche Geste, die er offenbar mit seinem neuen Körper 
  automatisch übernommen hatte. Das bemerkte er nicht zum ersten Mal. »Du 
  nimmst es ohne allzu große Überraschung hin.«


  »Es wird Gründe geben, dass es so gekommen ist.«


  »Was denkst du darüber?«


  »Verzeiht, Meister, wenn ich keine Antwort gebe. Es geht mich nichts an. 
  Ich wünsche zu kämpfen und zu töten.«


  Diese Worte waren für Mathrigo Antwort genug. Der Krieger hatte ihn Meister 
  genannt. Genau das hatte Mathrigo erhofft. Alles andere war nebensächlich. 
  »Es gibt eine ausreichende Anzahl an Schlachtfeldern. Allerdings habe ich 
  nicht mehr zu bestimmen, welche Soldaten wo eingesetzt werden. Ich werde mit 
  dem neuen Herrscher reden, ob er die Legion des Grauens zum Einsatz bringen 
  möchte oder nicht.«


  »Wenn nicht, warum habt Ihr mich dann erweckt?«


  Mathrigo lächelte listig. »Ich würde die Slag'horr'tak in den 
  Krieg schicken, ohne nachzudenken. Ihr seid die Kampfelite der Grah'tak.«


  Nach diesen Worten hatte er auf jeden Fall gewonnen. Stimmte Nagor dem Einsatz 
  der Slag'horr'tak zu, konnte diese Rasse im Laufe der Zeit zu einem großen 
  Problem für ihn werden; lehnte er jedoch ab, stand für die Zukunft 
  fest, dass die Slag'horr'tak ihm stets feindlich gesinnt sein würden.


  »Wo sind meine Brüder? Schlafen sie ebenfalls?«


  »Nur du bist im Cho'gra verblieben«, stellte Mathrigo klar. »Deine 
  Brüder harren auf einer entlegenen Welt ihres Einsatzes.« Im Klartext 
  bedeutete das, dass Mathrigo sie einst ohne Möglichkeit zu entkommen auf 
  eine nur von einer primitiven Spezies bewohnten Welt abgeschoben hatte. Dort 
  hatten sie die intelligenten Bewohner wohl schon längst ausgerottet; inzwischen 
  mussten sie ihre Mordlust aller Wahrscheinlichkeit nach an Tieren stillen. Vielleicht 
  hatten sie auch jedes Leben auf dieser Welt längst ausgelöscht. Einige 
  Jahrmillionen waren eine lange Zeit ...


  »Und nun?«


  »Gehen wir gemeinsam zu General Nagor. Du wirst nicht reden, es sei denn, 
  wir fordern dich dazu auf.« Der Befehl war ein letzter Test, um die Reaktion 
  des Dämonenkriegers beobachten zu können.


  Der Grah'tak widersprach nicht.


  Gemeinsam begaben sie sich auf den Weg zum Thronsaal.


  Vor den Ock'mar-Wächtern blieben sie stehen. Es ärgerte Mathrigo jedes 
  Mal bis auf den Grund seines verderbten Seins, dass er gezwungen war, vor diesen 
  niederen Wesen um eine Audienz bei Nagor zu bitten.


  Der Anführer der bulligen, echsenhaften Kreaturen verschwand im Thronsaal. 
  Mathrigo und seinem Begleiter blieb nichts, als zu warten.


  Er hörte, wie der Ock'mar seinen Wunsch vorbrachte und Nagor daraufhin 
  zu toben begann. »Schick ihn rein«, brüllte der Perr'agkar. »Und 
  sag ihm, dass er einen guten Grund dafür haben sollte, mich schon wieder 
  zu stören!«


  Bald näherten sich die stampfenden Schritte des Wächters. »Der 
  Meister lässt dir ausrichten, dass du einen guten Grund dafür haben 
  solltest ...«


  »Ich habe es gehört«, unterbrach Mathrigo kalt und drückte 
  sich an dem bulligen Grah'tak vorbei.


  Hinter ihm stieß der Slag'horr'tak den Ock'mar zur Seite; Mathrigo musste 
  nicht hinsehen, um diese Geräusche richtig zu deuten.


  »Was willst du?«, schrie General Nagor. »Und wer ist diese Kreatur 
  an deiner Seite?«


  »Sie ist der Grund, weshalb ich dich aufsuche«, erklärte Mathrigo 
  und wies mit nicht geringem Stolz auf den Slag'horr'tak. »Ich habe dir 
  einen Vorschlag zu unterbreiten.«

 


  Calah


  Im Felslabyrinth


  »Was ... was ist das?«, fragte Gwarain.


  »Ein Schott«, antwortete Nara beiläufig; erst danach wurde ihr 
  klar, dass ihr Begleiter damit nichts anfangen konnte. Als Calahi seiner Generation 
  kannte er dieses Wort nicht, obwohl das Schott zweifelsohne von seinen Vorfahren 
  erbaut worden war.


  »Ein Tor«, verbesserte sie deshalb.


  »Mitten in diesen Höhlengängen unter dem Berg? Wer könnte 
  es erbaut haben?«


  »Eine gute Frage, auf die es auch eine gute Antwort gibt«, versicherte 
  Nara. »Ich habe das Gefühl, dass du sie erhalten wirst, wenn wir hindurchgegangen 
  sind.«


  »Du klingst, als wüsstest du, was uns erwartet. Warst du schon einmal 
  hier? Haben Wanderer wie du dieses unterirdische Tor errichtet?«


  »Wanderer wie ich«, murmelte Nara. »Wohl kaum. Die Wahrheit ist 
  um einiges phantastischer.«


  Er sah ihr direkt in die Augen. »Wenn du mich Freund nennst, dann sprich 
  nicht so geheimnisvoll! Teile dein Wissen mit mir. Vergiss nicht, dass wir einen 
  Blutsbund geschlossen haben.«


  Wie könnte die junge Wanderin das jemals vergessen? Seit sich ihr Blut 
  mit dem des Calahi-Kriegers vermischt hatte, geschah etwas in und mit ihr, das 
  sie nicht in Worte fassen konnte. Sie versuchte es zu ignorieren – es gab 
  viele andere Dinge, auf die sie achten, viele Gedanken und Überlegungen, 
  denen sie nachgehen musste.


  In der Kälte des Berges tastete sie mit der Linken nach seiner Hand, während 
  sie die Rechte auf das Metall des Schotts legte. »Vielleicht ist es besser, 
  wenn du die Wahrheit mit eigenen Augen siehst.« Sie führte seine Hand 
  ebenfalls auf das Metall.


  Er ließ es geschehen. »Weißt du, wie wir dieses Tor öffnen 
  können?«


  »Ich kann es nur versuchen.« Nara baute darauf, dass es keine besonderen 
  Sicherheitsvorkehrungen gab. Und wenn doch, dass sie sie irgendwie überwinden 
  konnte.


  Im flackernden grünen Licht der Höhlenwände entdeckte sie neben 
  dem Schott eine kleine Instrumententafel. Sie stellte sich davor, um zu versuchen, 
  die Symbole zu entziffern.


  Das erwies sich allerdings als unnötig.


  »Identifiziere einen Wanderer«, erklang eine volltönende mechanische 
  Stimme.


  Gwarain erschrak und stieß einen kurzen Schrei aus; Nara verfolgte die 
  Entwicklung verblüfft. Offenbar reagierte eine Sensor- oder Scanvorrichtung 
  auf ihre Plasmarüstung. Die alten Calahi waren Verbündete des Wandererordens 
  im Großen Krieg gewesen.


  Es zischte, als sich die Verriegelung des Schotts öffnete. Es teilte sich 
  und verschwand in Boden und Decke des Felsengangs.


  »Dieser Einladung sollten wir folgen.« Nara trat durch das geöffnete 
  Tor in eine andere Welt.


  Diesen Anschein erweckte es zumindest. Was sie sah, war phantastisch. Kaum setzte 
  sie einen Fuß in den riesigen Raum, schalteten sich an der Decke Lichter 
  an, die alles schattenlos erhellten.


  Nara kam sich vor wie im Inneren eines gewaltigen Domes. Die Decke lag mindestens 
  sechs Meter über ihnen; wie weit sich der Raum erstreckte, war nicht einmal 
  zu erahnen.


  An beiden Seiten zogen sich unendliche Regalreihen, die dicht an dicht gefüllt 
  waren mit Datenträgern. Zumindest nahm Nara Yannick an, dass es sich um 
  solche handelte. Sie würde ihnen später eine genaue Untersuchung widmen.


  In unregelmäßigen Abständen standen pultartige Geräte inmitten 
  des Raums. Während jeder sichtbare Zentimeter von Boden, Decke und Wänden 
  mit einem zarten Himmelsblau bemalt war, leuchteten die Pulte in sattem Grün.


  Blau und Grün ... Nara konnte sich denken, dass dies für die Calahi-Generationen 
  der unterirdischen Zeit Farben gewesen waren, die eine tief verwurzelte Sehnsucht 
  ausdrückten, oder eine schon halb verschüttete Erinnerung an die Farben 
  des Himmels und des Waldes.


  Irgendwann schrak sie zusammen. Ihr Blick hatte sich in der Weite der Halle 
  verloren, bis etwas geschehen war. Nur was?


  Sie versuchte sich zu konzentrieren. Der unerwartete, phantastische Anblick 
  hatte sie so sehr gefangen genommen, dass sie jegliche Vorsichtsmaßnahmen 
  vergessen hatte. Wenn in der Bibliothek – denn genau darum handelte es 
  sich wohl – irgendeine Gefahr gelauert hätte, wäre es womöglich 
  ...


  Gefahr!


  Das war das Stichwort. Was die Wanderin zurück in die Realität gerufen 
  hatte, war jenes Fauchen und Grollen gewesen, das sie seit einiger Zeit immer 
  wieder hörten. Nur war es diesmal lauter gewesen.


  Viel lauter.


  »Hast du es auch gehört?«, fragte sie Gwarain.


  Der junge Krieger ging weiter in den Raum. »Es war ja nicht zu überhören. 
  Was immer diese Laute von sich gibt – es sieht ganz so aus, als wäre 
  es hier zuhause. Oder zumindest ganz in der Nähe.«


  »Hier drinnen wohl kaum«, meinte Nara. »Alles ist seit langem 
  unangetastet, völlig ordentlich und sauber. Wenn hier ein ...« – 
  Grah'tak-Monstrum, dachte sie – »... Untier haust, würde 
  es ganz anders aussehen.«


  »Dies ist kaum die Höhle eines wilden Tieres«, stimmte Gwarain 
  zu. »Aber ich kann meine Frage von vorhin nur wiederholen, Nara. Was in 
  aller Welt ist das? Ich habe so etwas noch nie gesehen. Und das mitten in unserer 
  Welt, verborgen in einem Berg, auf dem ich oft gestanden habe und der gegenüber 
  meiner Heimatsiedlung liegt.«


  »Die Antworten liegen vor dir.« Nara nahm Gwarains Hand und führte 
  ihn zu einer der Regalreihen. »Hier oben, um genau zu sein.«


  Sie griff einen der etwa handtellergroßen und fingerdicken Datenträger. 
  Äußerlich erinnerte er an ein Buch, aber wie Nara erwartet hatte, 
  konnte sie ihn nicht öffnen und lesen; auch wog er viel zu wenig, um Seiten 
  aus Papier oder einem ähnlichen Material zu enthalten. Das wäre für 
  eine fortschrittliche Zivilisation wie die der untergegangenen Calahi auch zu 
  rückständig gewesen.


  Als das Volk in die Kruste seines Planeten geflohen war, hatte es hochstehende 
  Technik besessen; irgendwann in den unterirdischen Jahrtausenden war das Wissen 
  darum verlorengegangen, bis sich die ersten in die Primitivität zurückgefallenen 
  Calahi wieder an die Oberfläche wagten und sich das Stammeswesen ausbildete.


  Gwarain schaute sie verblüfft an. »Warum hast du gerade dieses Ding 
  genommen? Es sieht genauso aus wie alle anderen.«


  »Dafür gibt es keinen Grund. Da wir nichts wissen, ist eins so gut 
  wie das andere.«


  »Was befindet sich darin?« Gwarain entnahm ebenfalls einen Datenträger 
  und machte sich an der Hülle zu schaffen. Noch ehe Nara den Öffnungsmechanismus 
  verstand, klappte die Hülle in Gwarains Hand auf.


  »Ein Edelstein«, sagte der Krieger überrascht und schaute auf 
  den funkelnden, daumennagelgroßen Kristall.


  Nara kam näher. Das Deckenlicht brach sich in dem Stein und brach es zu 
  bunten Regenbogenstreifen.


  »Dieser Raum ist eine Schatzkammer«, meinte Gwarain.


  »So mag es auf den ersten Blick aussehen, aber für die alten ...« 
  Sie stockte. »Für diejenigen, die diesen Raum erbaut haben, war dieser 
  Edelstein materiell gesehen nicht viel wert. Sie bewahrten ihn aus einem 
  ganz anderen Grund hier auf: Sie haben Informationen in ihn gelegt.«


  »Informationen?« Gwarain sprach das Wort so aus, dass deutlich wurde, 
  dass er in diesen Augenblicken am Verstand seiner Begleiterin zweifelte.


  Statt einer Antwort nahm Nara den Datenkristall und ging zu einem der Pulte. 
  Dort musste sie nicht lange suchen, bis sie fündig wurde.


  Sie legte den Stein in eine dafür genau passende Mulde.


  Von allen Seiten sprangen scharf gebündelte Lichtstrahlen an, die bis ins 
  Zentrum des Kristalls ragten. Er begann zu glühen, dann baute sich über 
  ihm ein dreidimensionales Abbild auf.


  »Ein Calahi!«, entfuhr es Gwarain.


  Die etwa kopfgroße Holografie begann zu sprechen. »Über das 
  Wesen unseres Volkes«, sagte sie. Nach einer kleinen Pause bewegte sich 
  der kleine Mund hastig. »Nicht immer lebten wir in der Tiefe des Berges, 
  das ist eine Weisheit, die jedes Kind kennt. Doch was steckt dahinter? Es gibt 
  tausend Abhandlungen über die Vergangenheit, doch sie sind in einer Sprache 
  geschrieben, die wir nicht mehr verstehen. Die heutige Generation beginnt bereits 
  zu vergessen und kümmert sich um andere Dinge. Es sei wichtig zu überleben 
  und das zu entdecken, was über uns ist. Dem widerspreche ich. Unsere Vergangenheit 
  ist die Wurzel unseres Seins. Deshalb ...«


  Gwarain riss den Datenkristall aus der Vertiefung. Augenblicklich erlosch die 
  Holografie. Die Hände des Kriegers zitterten. »Was ist das? Was hat 
  ein Calahi hier zu suchen? Wo kommt er her? Warum trägt er so seltsame 
  Kleider? Und hast du seine Flügel gesehen? Sie waren viel stärker 
  ausgebildet, als es normal ist! Das ... das war ein ... Sarept.«


  »Ein Sarept?«, fragte Nara Yannick verblüfft.


  »Unsere Mythologie weiß über diese Wesen zu berichten. Es sind 
  die Engel der Vorzeit. Die Vorfahren der Calahi, die noch aus eigener Kraft 
  durch die Lüfte fliegen konnten. Aber niemals hat ein Calahi einen Sarept 
  gesehen.«


  So also erklärten sich die Calahi ihre Vergangenheit. Ein mythisches Volk 
  von Vorfahren, das in Vergessenheit geraten war und nur noch in den alten Geschichten 
  lebte. Nara fand es faszinierend, diesen Umbruch in der Geschichte eines Volkes 
  mitzuerleben. »Ich weiß, dass du viele Fragen hast. Ich werde sie 
  dir beantworten, soweit ich kann. Was du eben gesehen hast, war nur ein Bild. 
  Eine Zeichnung, wenn du so willst, eine Wiedergabe von etwas, das jemand vor 
  langer Zeit gesagt hat.«


  »Der Sarept sagte, die Calahi hätten nicht immer im Berg gelebt. Was 
  soll das bedeuten? Wir leben nicht in den Bergen, sondern an den herrlichen 
  Hängen.«


  »Nicht mehr«, verbesserte Nara.


  Gwarain stöhnte. In seinen Augen blitzte es auf und er wankte einen Schritt 
  zurück. In diesem Augenblick schien er zu verstehen.


  Nara bezweifelte nicht, dass eine Welt für ihn zusammenbrach.


  »Die ... die Zeit der Dunkelheit«, sagte er.


  Die Wanderin war erstaunt, wie schnell er die richtigen Zusammenhänge erkannt 
  hatte. Die Zeit der Dunkelheit. So nannten die alten Mythen die fast 
  vergessenen Erinnerungen an die Epoche, die die Calahi unterirdisch verbracht 
  hatten.


  »Ich will mehr wissen«, rief der junge Krieger, packte den Datenträger, 
  den Nara zuerst an sich genommen hatte, riss ihn auf, schleuderte die Hülle 
  beiseite und legte den Kristall in die Mulde.


  Die Holografie eines Insekts baute sich auf. »Diese Kriha-Spinne wird in 
  der Natur nur wenige Millimeter groß. Die Aufnahme zeigt sie mehr als 
  hundertfach vergrößert. Ein faszinierendes Wunder der Natur. Anders 
  als alle anderen Spinnen hat die gemeine Kriha die Fähigkeit, sich blitzschnell 
  ...«


  Gwarain nahm den Kristall aus dem Lesegerät. »Das interessiert mich 
  nicht! Ich will mehr wissen über die Vergangenheit meines Volkes.«


  Nara wies um sich. »Es gibt hier sicher Millionen dieser Kristalle. Es 
  wird unmöglich sein, diejenigen zu finden, nach denen du suchst, solange 
  wir das System ihrer Anordnung nicht verstehen.«


  »Aber du hast doch auch ...«


  »Zufall. Ich sagte dir, dass es keinen Grund gibt, weshalb ich ausgerechnet 
  nach diesem gegriffen habe.«


  »Leg ihn wieder ein.«


  Sekunden später erschien wieder das Abbild des Calahi, dessen Flügel 
  viel stärker ausgebildet waren als in Gwarains Generation. Offenbar stammte 
  die Aufnahme aus der Frühzeit der unterirdischen Phase.


  »Warum spricht er nicht zu uns?«


  Nara konnte nur vermuten, dass eine Eingabe erforderlich war, ob die Wiedergabe 
  von vorne beginnen sollte oder von der Stelle, an der vorhin abgebrochen worden 
  war. Sie drückte einige der Sensortasten im Bedienfeld des Wiedergabepultes.


  Nichts geschah.


  Und im nächsten Moment hatte sie andere Sorgen, denn mit einem gewaltigen 
  Bersten brach die Wand wenige Meter von ihnen entfernt entzwei.


  Ein Regen aus unzähligen Datenträgerhüllen prasselte zu Boden. 
  Tausende Kristalle fielen heraus und trudelten in alle Richtungen.


  Doch dafür hatte Nara keinen Blick.


  Sie sah nur das Monster, das sich krachend seinen Weg bahnte.

 


  Calah


  In der großen Höhle des Barhe-Stammes


  Callista versuchte noch, die bittere Nachricht vom Auftauchen des Riesen-Crush'tar 
  zu verdauen, als bereits die nächste Überraschung auf sie wartete.


  Jemand schrie, und ein massiger Calahi drängte ins Innere der Höhle, 
  näherte sich Callistas zentralem Zeltplatz.


  »Halt«, schrie der Wachtposten vom Höhleneingang her, der brutal 
  überwältigt worden war und sich mühsam wieder auf die Beine rappelte. 
  Er rannte hinter dem Eindringling her.


  »Ich bin wohl nicht willkommen«, rief dieser.


  Callista wusste nicht, was vor sich ging, dachte jedoch daran, dass es ihr Ziel 
  war, alle Calahi gemeinsam zu mobilisieren und sie zu vereinen. »Aufhören! 
  Wer immer du auch sein magst, wenn du nicht in böser Absicht gekommen bist, 
  bist du willkommen. Ich werde mir anhören, was du zu sagen hast. Vorausgesetzt, 
  du wolltest zu mir, Fremder.«


  »Wenn du diese Callista bist, die Boten in alle Himmelsrichtungen schickt, 
  hast du Recht. Wenn nicht, werde ich mit dir Weib kein Wort mehr reden.«


  Die Wanderin schluckte diese Unhöflichkeit kommentarlos. Der Eindringling 
  schien in der Tat nicht gerade ein besonders sympathischer Zeitgenosse zu sein. 
  »Ich bin diejenige, die du suchst.«


  »In diesem Fall bin ich gekommen, um mich deiner Allianz anzuschließen. 
  Mein Stamm wird mit dir kämpfen.«


  »Eine gute Entscheidung.« Callista fragte sich, warum der Neuankömmling 
  offenbar unter den Angehörigen des Barhe-Stammes nicht gerne gesehen wurde.


  Die Antwort erhielt sie nur Sekunden später. Der Wachtposten stellte sich 
  wie schützend zwischen Callista und den massigen Calahi. »Er ist ein 
  Grolok!«


  »Was beabsichtigst du?«, höhnte der Neuankömmling. »Willst 
  du das Weib schützen? Wenn ich wollte, wärst du schon längst 
  tot, und sie genauso!«


  Callista lachte. »Wenn du dich da nicht täuschst.«


  Blitzschnell zog der Grolok einen Dolch, dessen Klinge schmutzig, aber auf den 
  ersten Blick mörderisch scharf war.


  Er trat dem Wächter brutal gegen die Knie, dass dieser schreiend zusammenbrach. 
  Dann hielt er den Dolch an Callistas Kehle – oder wollte das zumindest.


  Die Wanderin duckte sich rechtzeitig, griff den Waffenarm über ihrem Kopf, 
  verdrehte das Handgelenk und schnellte gleichzeitig nach hinten.


  Den Grolok riss sie mit sich, dass er über den kauernden Wachtposten stolperte 
  und dadurch endgültig den Halt verlor.


  »Siehst du?«, fragte Callista gelassen. »Mich tötest du 
  nicht so leicht.«


  Sie entwand dem Fallenden den Dolch und rammte ihn in eine der hölzernen 
  Stangen, die das Zelttuch hielt. Zitternd blieb er stecken.


  Beide Calahi kamen gleichzeitig wieder auf die Beine und starrten sich feindselig 
  an.


  Mit einer solchen Entwicklung hatte Callista früher oder später gerechnet. 
  Die Grolok waren für die meisten Stämme das Sinnbild eines Feindes; 
  sie galten als brutal und egoistisch, als unehrenhafte Kämpfer, die nur 
  auf den eigenen Vorteil und den Sieg um jeden Preis aus waren, als diejenigen, 
  die schon immer Unfrieden unter den Calahi gestiftet hatten.


  »Auch wenn du ein Grolok bist«, sagte sie, »bist du hier willkommen. 
  Oder gerade weil du zu deinem Stamm gehörst. Ihr seid erfahrene 
  Krieger, deren Handwerk das Kämpfen ist wie bei keinem anderen Stamm. Wir 
  benötigen eure Hilfe im Kampf gegen die Dämonen.«


  Diese Worte besänftigten den Neuankömmling. »Genau deswegen bin 
  ich gekommen. Ich bin der Stellvertreter des Obersten, und wir werden unsere 
  Stärke dem Bündnis zur Verfügung stellen. Selbst wir können 
  allein nicht gegen die Dämonen bestehen.«


  »Eine kluge Erkenntnis«, lobte Callista. »Es zeichnet einen guten 
  Krieger aus zu wissen, wann er Hilfe benötigt.«


  »Und Hilfe geben kann.«


  »So ist die Allianz der Calahi erneut gewachsen«, bestimmte die Wanderin. 
  »Die Zeit drängt. Wann kann sich dein Stamm uns anschließen?«


  »Wir stehen bereit.«


  »Ich teile euch den Bodentruppen zu«, ordnete sie an. »Ich nenne 
  dir den Standort des Heeres. Es ist möglich, dass ihr es aus großer 
  Bedrängnis retten müsst. Werdet ihr euer Äußerstes geben, 
  um anderen Stämmen zu helfen, die ihr bislang als Feinde angesehen habt?«


  »Dies ist die Stunde der höchsten Not, und wir sind ein Volk, das 
  zusammenhalten muss, wenn es überleben will.«


  Bislang hatte der Wachtposten schweigend zugehört, doch nun ergriff er 
  das Wort. »Kluge und große Worte, völlig untypisch für 
  einen Grolok.«


  »Das zeigt nur, wie schlecht ihr uns kennt. Ihr wisst nicht, wer und wie 
  wir wirklich sind.«


  »Ich traue euch nicht.«


  »Dann sollten du und die Deinen das Bündnis verlassen«, ätzte 
  der Grolok-Gesandte.


  Callista erhob die Hand und gebot ihnen damit zu schweigen. »Niemand wird 
  gehen, außer um dem Feldheer beizustehen. Ich dulde keine Streitereien. 
  Ich vertraue den Grolok, und mein Wort zählt.« Es gefiel ihr nicht, 
  derart exzessiv auf ihre Macht zu pochen, aber in diesem Fall blieb keine andere 
  Wahl. »Und nun dürfen wir keine Zeit mehr verlieren.«


  Das Heer wuchs. Langsam, aber kontinuierlich.

 


  Sarims entstehendes Hauptquartier


  »Das Heer wächst«, teilte ein Morg'reth Sarim mit. »In atemberaubender 
  Geschwindigkeit.«


  Sarim knurrte zufrieden. »Wenn alle Hilfstruppen eingetroffen sind, schließt 
  die Kha'tex-Verbindungen, über die sie hierherströmen. Wir müssen 
  die Raumzeit-Irregularitäten so bald wie möglich stoppen, um nicht 
  noch mehr Wanderer hierherzulocken. Es verkriechen sich schon zu viele dieser 
  Brut irgendwo auf dem Planeten.«


  »Leider gibt es keine Neuigkeiten, was die Wanderer auf Calah betrifft. 
  Weder wo sie sich aufhalten, noch um wie viele es sich handelt.«


  »Es spielt keine Rolle«, gab sich der Perr'agkar überzeugt. »Wir 
  werden sie zerquetschen wie lästige Insekten. Schon bald werden sie es 
  bereuen, sich in eine Eroberung eingemischt zu haben, die ich durchführe! 
  Neue Zeiten sind angebrochen, seit das Großmaul Mathrigo nicht mehr das 
  Sagen hat. Seine Anweisungen haben meine Effektivität stets gebremst.«


  Sarim schob den Morg'reth beiseite, der als sein strategischer Beobachter fungierte. 
  »Koordiniere weiterhin die Truppen, wie du es bis zu meiner Ankunft getan 
  hast. Ich habe noch etwas anderes zu erledigen.«


  Der geflügelte Grah'tak bestätigte.


  Sarim verließ die Zentrale des Skelettraumers, in dem er die Reise nach 
  Calah angetreten hatte und der in Zukunft die Hauptzentrale des Tru'shiregh 
  bilden würde.


  Noch war die unbezwingbare Todesfestung nicht vollendet, aber es konnte 
  nicht mehr viel Zeit in Anspruch nehmen, bis es soweit war.


  Sechs Skelettschiffe waren nebeneinander gelandet; eines der größten 
  Wüstengebiete des Planeten hatte deshalb das Landegebiet bilden müssen. 
  Nirgends sonst war eine ausreichend große ebene Fläche vorhanden.


  Die Verschmelzungsvorgänge der Rippenbögen der Skelettschiffe liefen 
  bereits. Die Knochen wurden von Dokaten speziell bearbeitet, bis sie sich wanden 
  und mit denjenigen der Nachbarschiffe vereinten. So entstand eine einzige, riesige 
  Festung.


  Als Sarim die Antriebssektion erreichte, gab es dort die gewohnte Außenhülle 
  aus gewaltigen Knochen und wabernder, scheinbar substanzloser Schwärze 
  nicht mehr. Stattdessen wimmelten etliche Tentakel und verschmolzen mit solchen, 
  die sich aus dem Nachbarschiff erstreckten.


  Die entscheidenden Verbindungen waren also bereits geschaffen. Sarim sah es 
  mit Genugtuung. Bald würden die sechs Schiffe wie ein einziges funktionieren, 
  was nichts anderes bedeutete, als dass auch die sechs gewaltigen Kreaturen, 
  die in die Skelettraumer gebannt waren und ihr Herz bildeten, miteinander 
  vereint waren.


  So bildeten sie eine Geistesmacht, der kein Angreifer widerstehen konnte. Ein 
  gewaltiger mentaler Druck würde jedem Wanderer entgegenströmen, der 
  eine Attacke starten wollte. Wer dieser Geistesmacht widerstehen wollte, brauchte 
  einen extrem starken Willen.


  Um die Kreaturen der Schiffe mental und auch körperlich zu verschmelzen, 
  benötigten sie ständig Zufuhr vom Fleisch frisch getöteter Sterblicher. 
  Dazu dienten die zahlreichen Vampyre an Bord. Sie saugten die sterblichen Gefangenen 
  aus und stießen die blutleeren Hüllen in die Herzkammern der Schiffe, 
  wo gierige Tentakel das Menschenmaterial bereits erwarteten. Blut durfte keines 
  mehr vorhanden sein, denn dies enthielt den Willen und die Persönlichkeit 
  der Opfer, die nicht in die Kreaturen fließen durften.


  Es gab Gerüchte, dass dies in grauer Vorzeit anders gehandhabt wurde und 
  damals einige Schiffskreaturen außer Kontrolle gerieten und sich verselbstständigten. 
  Sarim bezweifelte den Wahrheitsgehalt dieser Behauptungen, aber auf die aktuelle 
  Weise wurden seit ewigen Zeiten Tru'shiregh gebildet, und warum sollte er es 
  jetzt anders handhaben?


  Eine Vampyrin schritt an ihm vorbei. Blut verschmierte ihre Fratze. Sarim sah 
  ihr an, dass sie gerade ein Opfer leergesaugt hatte.


  »Meister«, sagte sie. »Wie kann ich Euch dienen?«


  »Indem du deinen ekelhaften Körper aus meinem Weg schaffst!«, 
  schnauzte er sie an.


  Hastig eilte sie davon.


  Sarim hatte sich den Überblick verschafft, den er dringend benötigt 
  hatte. Nun wusste er, dass der Tru'shiregh kurz vor der Vollendung stand. Ein 
  unbezwingbares Hauptquartier, von dem aus er den Wanderern die Stirn bieten 
  würde.


  Keiner von ihnen würde den geistigen Wall überwinden und dabei noch 
  gegen Legionen von Grah'tak kämpfen können.


  Er ging zurück in die Zentrale.


  »Status«, forderte er.


  Derselbe Morg'reth, mit dem er vorhin schon gesprochen hatte, flatterte dicht 
  über dem Boden herbei. »Der Far'ruk, der den Crush'tar lenkt, ist 
  auf ein großes Bodenheer der Calahi aufmerksam geworden.«


  »Dann soll er es mit der Hilfe seiner Dämonenmaschine und einer beliebigen 
  Anzahl von Re'thruk'ul auslöschen! Es stehen Zehntausende zur Verfügung.«


  »Ein Wanderer führt das Heer an.«


  Sarim lachte donnernd. Genau deswegen hatte er den größten aller 
  verfügbaren Crush'tar nach Calah beordert. »Dann soll er der Erste 
  sein, der unter den mahlenden Rädern und stampfenden Füßen des 
  Crush'tar zermalmt wird!«
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  Calah


  In den Lüften


  »Wir können nur hoffen, dass die Kriegsadler mitspielen«, sagte 
  Nroth. Er saß im Pilotensitz seines T-Flüglers und sprach per Transfunk 
  mit Tattoo, der dicht neben ihm flog.


  Aus der Empfangsstation drang Tattoos raues Lachen. »Diese Viecher sind 
  spitze. Unsere neuen Verbündeten haben die schon im Griff.«


  Sie flogen Minimalgeschwindigkeit, damit die Tiere mithalten konnten. Auf jedem 
  saß ein mit Speeren und Äxten bewaffneter Calahi. Nicht gerade die 
  optimale Bewaffnung, um gegen die Grah'tak in die Schlacht zu ziehen, aber es 
  war den beiden Wanderern nichts anderes übrig geblieben, als die Ressourcen 
  auszunutzen, die vorhanden waren.


  Sie hatten sich erst vor wenigen Minuten in die Lüfte erhoben. Noch wussten 
  sie nicht, wo genau ihr erstes Angriffsziel liegen würde. Dies war eine 
  Art Testflug, in dem die Calahi zum ersten Mal die Formation flogen, die die 
  Wanderer sie gelehrt hatten.


  »Ich verzieh mich nach hinten«, kündigte Tattoo auf seine gewohnt 
  lockere Art an. Ohne auf eine Bestätigung seines Waffenbruders zu warten, 
  zog er die Maschine in einer engen 180-Grad-Kurve hoch.


  Kopfüber fliegend sah er durch die Cockpitkanzel die Rotte der Kriegsadler 
  unter sich. Die Größe ihrer Streitmacht beeindruckte ihn. Für 
  eine hochtechnisierte Welt wären knapp über tausend Einsatzkräfte 
  nicht viel gewesen – für eine Zivilisation wie die der Calahi bedeutete 
  es die stärkste denkbare militärische Macht; womöglich nur noch 
  übertroffen von dem Bodenheer, das Max Hartmann anführte.


  Die Kriegsadler flogen in geordneten Reihen und waren an allen Seiten auf wirksame 
  Verteidigung eingestellt. Sollten die Grah'tak von unten oder oben angreifen, 
  würden sie auf Schwachpunkte treffen, die allerdings unvermeidbar waren. 
  Doch da gab es immer noch die beiden T-Flügler, die dafür Sorge trugen, 
  dass es den Grah'tak nicht allzu leicht gemacht wurde.


  Tattoo drehte die Flugmaschine und ließ die Ortung nach den dunklen Ausstrahlungen 
  von Grah'tak suchen.


  Er wurde schneller fündig, als ihm lieb gewesen wäre.


  »Morg'reth«, rief er in den Funk. »Es sind Hunderte! Sie kommen 
  von ...«


  »Ich hab sie längst entdeckt«, unterbrach Nroth grimmig. »Wir 
  erledigen so viele, wie wir können, mit den T-Flüglern. Dann bleiben 
  nicht so viele, die die Calahi angreifen können.«


  Der Anführer der Kriegsadler-Rotte hatte von Tattoo ebenfalls ein Funkgerät 
  erhalten, sodass sie ihn in Kenntnis setzen konnten. Er wiederum signalisierte 
  es den anderen.


  Das also würde die erste Bewährungsprobe ihres organisierten Widerstandes 
  werden. Eine wilde Meute geflügelter Morg'reth.


  Die Bestien kamen immer näher. Schon erkannte Tattoo durch das Glas der 
  Cockpitkanzel Einzelheiten.


  Die Grah'tak schwangen in wilder Kampfeslust gewaltige Äxte und Morgensterne 
  aus Brak'tar. Ein einziger Hieb würde genügen, einem Calahi samt dem 
  dazugehörigen Kriegsadler den Schädel zu spalten oder zu zertrümmern.


  Doch auch die Calahi waren vorbereitet. Gerade mit dem Auftauchen von Morg'reth 
  hatten Nroth und Tattoo natürlich gerechnet. Die geflügelten Monstren 
  gehörten zu den Standard-Soldaten bei einer Grah'tak-Invasion. Es schien 
  unendlich viele von ihnen zu geben.


  Das Angriffsheer bestand aus schwarz- und weißhäutigen Morg'reth. 
  Die beiden Unterrassen besaßen verschiedene Fertigkeiten, und es war gut, 
  sie auf eine jeweils spezielle Art anzugreifen. Allerdings war keine Zeit geblieben, 
  die Calahi in Feinheiten der Kriegsführung zu schulen.


  Tattoos Finger flogen über die Kontrollen. Die neuen Plasmakanonen der 
  T-Flügler würden vielen dieser Kreaturen den Garaus machen, ehe es 
  überhaupt zu den ersten Nahkämpfen kam.


  Er feuerte eine erste Salve ab; noch in derselben Sekunde schoss auch Nroth 
  von seiner Position aus.


  Blau leuchtende Streifen zogen eine Linie des Todes.


  Tattoos Plasmafeuer zerfetzte einen Morg'reth, ohne dadurch merklich an Energie 
  oder Geschwindigkeit zu verlieren. Abgerissene Körperteile trudelten in 
  alle Richtungen und zerflossen, noch ehe sie von der normalen Schwerkraft nach 
  unten gezogen wurden.


  Der Schuss jagte weiter durch den Pulk der geflügelten Dämonen, traf 
  aber keinen Gegner mehr und verpuffte irgendwo weit außerhalb der Kampfzone.


  Nroths Feuer hingegen bereitete drei Morg'reth ein schnelles Ende.


  Und längst schossen die beiden Wanderer erneut. Dies war ein brutaler, 
  schneller Kampf, bei dem es nicht auf Fairness ankam – in ihren T-Flüglern 
  waren die Wanderer den ungeschützten Morg'reth weit überlegen.


  Doch das änderte sich schon bald.


  Die Grah'tak stoben auseinander, so dass sie kein so leichtes Ziel mehr bildeten. 
  Sie schlugen kräftig mit den Flügeln und rasten in atemberaubender 
  Geschwindigkeit heran.


  »Jetzt!«, gab Tattoo den Befehl.


  Der Calahi-Anführer hörte es und gab sofort das entsprechende Zeichen.


  Die Kriegsadler-Formation löste sich in Teile auf, indem sie Reihe für 
  Reihe einige Meter nach unten kippte; gerade soweit, dass sie von der Seite 
  gesehen eine schräge Ebene bildete.


  Nun hatte jeder einzelne Calahi freies Schussfeld.


  Synchron zogen sie Bögen und spannten Pfeile auf.


  In der nächsten Sekunde jagte den Morg'reth ein Hagel aus Pfeilen entgegen. 
  Etwa die Hälfte der Pfeile fand ihr Ziel und zerfetzt die dünne ledrige 
  Haut von Morg'reth-Flügeln.


  Die Getroffenen konnten nicht mehr koordiniert fliegen, je nach Art des Treffers 
  vermochten sich etliche nicht einmal mehr in der Luft zu halten. Wie Steine 
  stürzten sie in die Tiefe. Schon war die zweite Pfeilsalve heran. Noch 
  einmal lichtete sich das Heer der Morg'reth, zumal auch die beiden Wanderer 
  eine letzte Plasmasalve feuerten. Auf diese Weise konnten sie nun nicht mehr 
  in den Kampf eingreifen, denn die Morg'reth und Kriegsadler stießen in 
  diesem Moment aufeinander und vermischten sich.


  »Zu wenige«, sagte Nroth. »Wir haben verdammt noch mal zu wenige 
  erwischt. Die Calahi haben im Zweikampf keine Chance.«


  »Abwarten«, sagte Tattoo. »Noch sind wir da und können ebenfalls 
  ...«


  »Vergiss es!«, unterbrach sein Waffenbruder schneidend.


  Im selben Moment entdeckte auch Tattoo die sechs Stahlfalken, die vom Horizont 
  herbeijagten.


  Die Grah'tak griffen nun ebenfalls mit Flugmaschinen in den Kampf ein. Die Stahlfalken 
  bildeten das Gegenstück zu den T-Flüglern der Wanderer. Obwohl sie 
  fast vollständig aus dem Dämonenmetall Brak'tar gebildet waren, glichen 
  sie äußerlich einem angreifenden Raubvogel.


  Orangerote Feuerspuren zischten auf die T-Flügler zu.


  »Nekronergen-Entladungen«, zischte Nroth.


  Die Far'ruk-Piloten zeigten weniger Rücksicht als die Wanderer – es 
  kümmerte sie nicht, ob ihre Salven möglicherweise in den Pulk der 
  kämpfenden Calahi und Morg'reth einschlugen und auch einige Grah'tak mit 
  in den Tod rissen. Für sie gab es nur ein Ziel: die Vernichtung der Wanderer.


  »Erledigen wir sie«, forderte Tattoo kalt. Er ließ seinen T-Flügler 
  abschmieren, richtete die Plasmakanonen aus und feuerte. Genau wie berechnet, 
  konnte der anvisierte Far'ruk leicht ausweichen, indem er seinen Stahlfalken 
  absacken ließ. Doch damit begab er sich direkt in sein loderndes Ende, 
  denn an dem einzigen Fluchtpunkt, den Tattoo offen gelassen hatte, erwischte 
  ihn Nroths Schuss.


  Diese Attacke beherrschten die beiden Wanderer, ohne sich extra absprechen zu 
  müssen, und sie funktionierte noch ein zweites, drittes und viertes Mal.


  Einen erleichternden Augenblick lang glaubte Tattoo, es nur noch mit zwei weiteren 
  Gegnern zu tun zu haben, doch da öffnete sich der orangerote Schlund des 
  Kha'tex und spuckte sechs weitere Stahlfalken aus.


  Einer jagte so dicht an Tattoos T-Flügler vorbei, dass der Wanderer die 
  schleimige Haut des Piloten sehen konnte, der wie ein unförmiger Sack im 
  Cockpit saß und mit schwammigen Armen die Kontrollen bediente. Gleichzeitig, 
  das wusste Tattoo, setzte der Far'ruk seine mentalen Fähigkeiten ein, um 
  die in den Stahlfalken gebannte Kreatur unter seinen Willen zu zwingen.


  Tattoo feuerte, doch es war bereits zu spät. Sämtliche Schüsse 
  gingen fehl.


  Nun stand es zwei gegen acht ... das Missverhältnis war schlimmer als je 
  zuvor. Es blieb ihm nicht einmal Zeit, die Schlacht zwischen Kriegsadlern und 
  Morg'reth zu beobachten.


  Er zog die Flugmaschine in eine enge Kurve, um die Stahlfalken wieder vor sich 
  zu haben.


  Plötzlich verdunkelte etwas seine Sicht. Ein Schatten raste heran, füllte 
  das gesamte Sichtfeld seiner Scheibe aus und schmetterte dagegen.


  Aus, dachte Tattoo noch und erwartete das Bersten, das seinen Tod ankündigte.


  Doch es kam nicht. Es war keine Energiesalve gewesen. Am Glas der Cockpitkanzel 
  zerplatzte durch die ungeheure Wucht ein Morg'reth, der ihm genau in die Flugbahn 
  geraten war.


  Schwarzes Dämonenblut verschmierte die Scheibe, Körperteile drückten 
  sich platt und wurden zu den Seiten weggeschleudert. Einen entsetzlichen Augenblick 
  lang starrte Tattoo in die toten Augen des Grah'tak, ehe das Gesicht aufriss 
  wie eine überreife Frucht. Schleimige Gehirnmasse verteilte sich über 
  der Kanzel, dann war es vorbei.


  Zurück blieb ein nahezu undurchsichtiger Film über der Scheibe.


  Tattoo fluchte. Um die Scheibe sauber zu bekommen, beschleunigte er und jagte 
  den T-Flügler in größere Höhen. Der höhere Luftwiderstand 
  drückte Blut und Dämonenschleim in dicken Tropfen zur Seite.


  Durch den widerwärtigen Brei glaubte Tattoo blaues Aufleuchten zu sehen.


  Das Vortex?


  War Nroth keine andere Wahl geblieben, als eine Raumzeit-Verbindung zu öffnen 
  und zu fliehen?


  Nach wenigen Sekunden erreichte er eine Geschwindigkeit, in der die Reibungshitze 
  in der dichten Atmosphäre so stark wurde, dass sie die Überreste des 
  Morg'reth verbrannte.


  Bald gab es nur noch einen dünnen, an den meisten Stellen gut durchsichtigen 
  Film, der schließlich auch verschwand.


  Tattoo musste zurück!


  Nroth stand – falls er überhaupt noch lebte und nicht geflohen war 
  – allein gegen eine Übermacht.


  Dann glaubte Tattoo seinen Augen nicht zu trauen. Nun wusste er, was das Aufleuchten 
  des Vortex zu bedeuten hatte. Nroth war nicht etwa geflohen – sie hatten 
  Unterstützung bekommen.


  »Weitermachen«, hörte er den knappen Befehl einer Stimme, die 
  in diesem Augenblick wie Labsal in seinen Ohren klang.


  Und weit unter ihm schickte Torn mit gezielten Schüssen zwei Stahlfalken 
  ins Verderben.

 


  In der alten Bibliothek der Calahi


  Die letzten Datenträger prasselten zu Boden. Die Zeit schien zu gefrieren. 
  Das Monstrum verharrte, als würde es den Augenblick genießen.


  Die Regalwand, durch die es sich mit brachialer Gewalt einen Weg gebahnt hatte, 
  knarrte, neigte sich langsam und stürzte dann krachend in sich zusammen.


  »Ein Riesen-Salman«, entfuhr es Gwarain.


  In der Tat zweifelte Nara Yannick nun nicht mehr daran, welche Art Kreatur jenes 
  Grollen und Zischeln von sich gegeben hatte.


  Das Biest hatte zweifellos Ähnlichkeit mit den Salman-Schlangen, denen 
  sie zu Beginn ihres Wegs durch das Felsenlabyrinth oft begegnet waren. Nur war 
  es hundertfach größer. Der Schlangenleib durchmaß wenigstens 
  zwei Meter, und die Länge des Monstrums vermochte die Wanderin nicht zu 
  schätzen.


  Wie sollten sie sich verteidigen? Mit ihrem Lux hätte sie den Sieg möglicherweise 
  erringen können, aber nur mit den Waffen der Calahi?


  »Hau ab«, rief sie.


  Gwarain gehorchte nicht. »Du rechts, ich links«, sagte er stattdessen.


  Das Schlangenbiest ging zum Angriff über. Der gewaltige Leib hob sich im 
  vorderen Bereich. Er zuckte heran und sackte dann ruckartig ab.


  Nara brachte sich mit einem weiten Sprung in Sicherheit, sonst wäre sie 
  glatt unter dem Riesen-Salman zermalmt worden.


  Das Pult, in das sie noch vor einer Minute Datenkristalle eingelegt hatten, 
  zerbarst. Bruchstücke brachen ab, armdicke Splitter jagten durch den Raum. 
  Ein scharfkantiges Metallstück bohrte sich dicht neben Naras Kopf in den 
  Boden.


  Schreiend wälzte sich die Wanderin weg und entging nur dadurch einem Hagel 
  von Splittern. Einige schmetterten in die Plasmarüstung, konnten sie jedoch 
  nicht durchdringen. Die reine Schlagwucht wurde allerdings nicht völlig 
  abgefangen. Nara stöhnte; ihr war, als hämmerten ein Dutzend Faustschläge 
  eines Preisboxers gleichzeitig auf ihren Rücken.


  Dennoch quälte sie sich auf die Füße. Jede Sekunde bedeutete 
  einen unschätzbaren Vorteil für das Schlangenmonstrum. Jeder Lidschlag 
  konnte ihr Ende bedeuten.


  Der gewaltige Schädel ruckte herum. Das Maul öffnete sich. An mindestens 
  unterarmlangen Eckzähnen schillerte Flüssigkeit. Gift, vermutete Nara 
  und dachte sarkastisch, dass dieses Biest bestimmt nicht die Hilfe seines Körpergifts 
  benötigte, um einem Menschen und einem Calahi den Garaus zu machen. Ein 
  Biss genügte, sie in zwei Hälften zu reißen.


  Gwarain schrie und lenkte damit Naras Aufmerksamkeit auf sich. Er hatte eine 
  Regalwand erklommen und stieß sich in etwa zwei Metern Höhe ab. Gewandt 
  schnellte er durch die Luft und landete zielgenau auf dem Leib der Riesenschlange. 
  Dort hieb er mit seinem Schwert zu, hämmerte die Klinge wieder und wieder 
  gegen den Leib des monströsen Gegners.


  Die Waffe prallte an der dicken Schuppenhaut ab und schlug nicht einmal einen 
  Kratzer, während Gwarain selbst aus zahlreichen kleinen Wunden blutete. 
  Trotzdem erkannte Nara, dass Gwarain den richtigen Weg gewählt hatte. Vielleicht 
  war dem Monster auf diesem Weg tatsächlich beizukommen.


  »Der Kopf«, schrie sie. »Stoß ihm das Schwert in die Augen!«


  Dann musste sie erneut fliehen. Die Monsterschlange wandte sich ihr zu, der 
  Schädel raste heran.


  Nara rannte, so schnell sie konnte, vorbei an den unendlichen Regalreihen. Vor 
  ihr war alles frei; also riskierte sie einen Blick zurück.


  Das Biest verfolgte sie. Durch die Krümmung des Schlangenleibs verlor Gwarain 
  den Halt und drohte abzustürzen. Wenn der Salman danach über ihn glitt, 
  bedeutete das seinen sicheren Tod.


  Gwarain gelang es, sich wuchtig abzustoßen und in guter Entfernung zu 
  dem Monster aufzukommen. Er stürzte, prallte ungebremst mit dem Gesicht 
  gegen die Wand.


  Sein Schrei ließ Naras Herzschlag stocken. Sie konnte sich jedoch nicht 
  um ihren Begleiter kümmern.


  In der riesigen Bibliothek entdeckte sie zum ersten Mal eine Abzweigung. Ein 
  Korridor ging zur Seite weg. Sie hetzte hinein, in der Hoffnung, dass das Monstrum 
  ihr nicht folgen konnte. Der Durchgang war zu schmal.


  Dann die Ernüchterung. Nara konnte nicht weiter. Der Korridor erwies sich 
  als Sackgasse, die nur knapp drei Meter weit reichte.


  Panisch sah sie sich um.


  Es gab keinen Ausweg. Der gewaltige Schädel krachte gegen beide Seitenwände 
  der Abzweigung. Das Monster passte nicht hindurch.


  Naras Herz schlug wie rasend. Sie zog ihr eigenes Schwert, mit dem sie sich 
  in Gwarains zerstörter Siedlung ausgestattet hatte, ehe sie sich in das 
  unterirdische Labyrinth zurückgezogen hatten. Es lag wie ein Klotz in der 
  Hand, wenn sie es mit der eleganten und effektiven Plasmaklinge verglich. Doch 
  es half nicht, der Vergangenheit nachzutrauern.


  Die kalten Augen der Riesenschlange funkelten sie an.


  Beide Gegner taxierten sich.


  Nara wähnte sich wenigstens für Sekunden in trügerischer Sicherheit. 
  Doch dann drückte sich das Biest vorwärts. Die Regale an den Seitenwänden 
  splitterten und schleuderten ihren Inhalt von sich. Die Wände rissen krachend, 
  Bruchstücke stürzten und zerbarsten.


  Das Monster schob sich durch die Wände nach vorne, Zentimeter um 
  Zentimeter.


  Um Nara herrschte ein Inferno aus Splittern und Tod.


  Sie schrie, nahm das Schwert in beide Hände und erinnerte sich an das, 
  was sie von Krellrim gelernt hatte. Sie durfte nie aufgeben, denn sie war eine 
  Wanderin. Es gab immer eine Möglichkeit zu siegen.


  Die riesige Zunge schob sich aus dem Maul und klatschte gegen ihre Brust. Blitzschnell 
  wickelte sie sich um ihren ganzen Leib und presste ihr die Luft ab. Nara hörte 
  ihre Rippen krachen. Sterne blitzten vor ihren Augen.


  Sie hob das Schwert beidhändig über den Kopf und ließ es nach 
  unten sausen.


  Mit einem einzigen Hieb durchtrennte sie die Zunge.


  Der Riesen-Salman fauchte schrill, ein ohrenbetäubendes Kreischen. Der 
  Kopf ruckte hoch, durchstieß berstend die Decke.


  Schutt prasselte auf Nara nieder.


  Sie duckte sich, schützte ihren Kopf, so gut es ging. Ohne die Plasmarüstung 
  wäre sie dennoch verloren gewesen. Die dicke fleischige Zunge löste 
  sich und sackte als toter Fleischklumpen zu ihren Füßen.


  Irgendwann hörte der Schuttregen auf. Der Ausgang war wieder frei. Nara 
  stieg aus der blutigen Zungenmasse und taumelte zurück in den Hauptraum. 
  Sie musste Gwarain finden.


  Nach wie vor brüllte die Bestie ohrenbetäubend. Sie mochte verletzt 
  sein, war aber noch lange nicht besiegt. Eben ließ sich der Leib wieder 
  auf den Boden nieder.


  Die Wanderin entdeckte den Calahi. Mit Dreck und Blut besudelt, presste er sich 
  in eine Lücke zwischen den Regalen, als suche er dort Schutz.


  Doch das Monstrum entdeckte ihn. Sein Kopf schoss auf den Krieger zu. Die Zähne 
  blitzten.


  Gwarain hob das Schwert, stand aber ansonsten unbeweglich, als warte er auf 
  den Tod.


  »Nein«, schrie Nara und stürmte los. Vielleicht konnte sie die 
  Bestie ablenken.


  Doch es war längst zu spät. Der Kopf stieß zu.


  Und Gwarain schleuderte sein Schwert. Mit der Klinge voran jagte es dem Monstrum 
  entgegen – und bohrte sich bis zum Griff in das riesige Auge.


  Da hatte sich Gwarain längst geduckt und hetzte aus der Regallücke. 
  Mit einem Hechtsprung brachte er sich in Sicherheit, landete flach auf dem Boden 
  und schob sich weiter.


  Die Schlange knallte mit dem Schädel gegen die Wand; wieder zersplitterten 
  Regale. Das Schwert ragte aus dem Auge. Der riesige Leib zuckte konvulsivisch. 
  Das Biest musste unfassbare Schmerzen leiden.


  Krachend schmetterte der riesige Körper wieder und wieder auf den Boden, 
  wälzte sich in Agonie, zerfetzte Lesepulte und alles, was ihm im Weg war.


  Bis er irgendwann still lag.


  Mit Tränen im Gesicht drückte sich Nara an ihrem besiegten Feind vorbei 
  und stolperte in Richtung Gwarain. Jeder einzelne Muskel schmerzte. Jeder Knochen 
  in ihrem Leib schien gebrochen zu sein.


  Dann nahm sie im Augenwinkel eine Bewegung wahr.


  Die Riesenschlange war noch nicht tot. Der Kopf schüttelte sich, die Klinge 
  rutschte aus dem Auge und die Waffe wurde ihr entgegengeschleudert.


  Nara fing das verschmierte Schwert in der Luft und wirbelte herum. Zähe 
  gallertartige Masse rann über den Griff.


  Grenzenlose Wut und der Wunsch zu töten brannten in ihr und unterdrückten 
  jeden Ekel. Blindwütig raste sie zu dem schwer verletzten Monstrum und 
  schlug immer wieder darauf ein. Es war kaum in der Lage, sich zu wehren, irr 
  vor Schmerzen und halb blind.


  Zuerst prallten die Schläge an den Schuppen ab, doch irgendwann barsten 
  diese unter der schieren Gewalt. Blut spritzte. Nara hämmerte die Klinge 
  wieder und wieder in das Fleisch des Monstrums.


  Nur am Rande wurde ihr bewusst, dass es sich um keinen Grah'tak, sondern tatsächlich 
  um ein Tier handelte. Sonst wäre es auf diese Weise nicht zu besiegen gewesen.


  Sie arbeitete sich immer weiter vor, löste Schuppen und zerschnitt das 
  Fleisch in einem wahren Blutrausch. Die Welt um sie versank, in ihren Ohren 
  rauschte es, und sie nahm nichts mehr war.


  Irgendwann hatte sie den Riesen-Salman in zwei Hälften geschlagen, doch 
  das war ihr nicht genug. Wie ein Berserker schlug sie weiter und weiter zu ...


  ... bis sie jemand an der Schulter packte und sie zur Seite riss.


  »Ich ... brauche Hilfe«, ächzte Gwarain.


  Nara ließ das Schwert fallen. Nur schwer fand sie in die Wirklichkeit 
  zurück.


  Was war nur mit ihr geschehen? Sie hatte völlig die Kontrolle über 
  sich verloren.


  Mit zitternden, verschmierten Händen wischte sie sich über das Gesicht. 
  Dann erst sah sie Gwarain.


  Er war leichenblass und presste seine linke Hand auf die Brust. Zwischen den 
  Fingern quoll dunkles Blut hervor. In Höhe des Herzens steckte ein hölzerner, 
  armdicker Splitter. Ihr Begleiter war gepfählt worden.

 


  Nur wenige Kilometer entfernt, an der Oberfläche


  Max Hartmann hörte das rhythmische Stampfen der vielen Füße 
  und fühlte sich auf makabre Weise an seine Erfahrungen im Ersten Weltkrieg 
  erinnert. Nur dass er dort einer der zahllosen verlorenen, todgeweihten Soldaten 
  gewesen war, während er nun das Heer einer fremden Welt anführte ...


  Die meisten Calahi waren gut ausgebildete Krieger. Gegen jedes feindliche Heer 
  aus Sterblichen wäre Max zuversichtlich gezogen. Wie sich die vereinigten 
  Kriegerstämme gegen die Grah'tak-Truppen bewähren würden, musste 
  die Praxis zeigen.


  Er hatte seinen Soldaten alle Tipps mitgegeben, die möglich waren. Vor 
  allem war es wichtig, sich nie vom Grauen überwältigen zu lassen.


  Callista hatte ihm über Funk die Position einer ganzen Heerschar von Re'thruk'ul 
  durchgegeben, die mordend und marodierend einen Stamm der Calahi ausgelöscht 
  und nur den Tod hinterlassen hatten. Sie koordinierte in der Zentrale die Ergebnisse 
  zahlreicher Späherinnen, die auf Kriegsadlern unterwegs waren.


  Max und sein Heer marschierten durch hügeliges Gebiet. Sanft-grünes 
  Gras wuchs, vereinzelt durchbrochen von großen weißen Blumen – 
  ein scheinbar harmonisches Bild, das nichts von dem Grauen ahnen ließ, 
  das den Planeten überfallen hatte.


  Als er an der Spitze seines Heers aus Fußsoldaten einen neuen Hügel 
  erklomm, sah er sie. Schreckliche, halb verweste Wiedergänger schlurften 
  heran. Verrostete Helme saßen teilweise noch auf den Köpfen, die 
  Fetzen von Kleidung und verrotteten Uniformen schlackerten an ausgezehrten Körpern. 
  Einst waren die Re'thruk'ul Sterbliche gewesen, die erst durch einen Sturz ins 
  Malum zu grausigen Grah'tak-Dienern geworden waren. Max hatte selbst miterlebt, 
  wie Nagor auf makabre Weise ganze Massen rekrutiert hatte.


  Der Wanderer zündete die Plasmaklinge und schwang sie in einem Bogen vor 
  dem Körper. Dann reckte er sie in die Höhe – das vereinbarte 
  Zeichen für seine Calahi-Soldaten. Sie blieben stehen. Hinter ihm kehrte 
  Stille ein, während von vorne grausiges Knochenknirschen und tote, schlurfende 
  Geräusche immer lauter wurden.


  Noch blieben Max einige Sekunden. Er wandte sich seinen Männern zu. »Der 
  erste Kampf steht uns dicht bevor. Denkt daran, wofür ihr eintretet. Es 
  geht um das Schicksal eures Volkes, um euer Leben und das eurer Familien. Verteidigt 
  euch und eure Welt! Nehmt Rache für die, die bereits gestorben sind. Unsere 
  Gegner sind keine Lebewesen. Was ihr vernichtet, ist bereits tot. Deshalb nehmt 
  keine Rücksicht, egal, was geschieht!«


  Verhaltener Jubel brandete auf. Max wurde flau im Magen, als er daran dachte, 
  dass er selbst einst ähnliche Worte gehört und begeistert aufgenommen 
  hatte; der große Unterschied war jedoch gewesen, dass es sich bei den 
  Gegnern damals sehr wohl um Menschen gehandelt hatte, die es verdienten zu leben 
  ... sie hatten lediglich einer anderen Nation angehört.


  »Schlagt den Dämonen die Köpfe ab, um sie zu vernichten. Entwendet 
  ihnen die Waffen, damit sie euch nicht töten können. Macht kurzen 
  Prozess. Ihr wartet hier, bis die Wiedergänger den Hügel erklommen 
  haben. Verteilt euch auf so hohem Gebiet wie nur möglich. Bekämpft 
  sie von oben herab. Ich werde vorgehen und eine Bresche schlagen, denn ich bin 
  nicht so leicht zu verletzen wie ihr. Meine Waffe« – er schlug einen 
  flammenden Bogen mit dem Lux – »ist wirksam und mächtig für 
  den Kampf!«


  Dann wirbelte er herum und stürmte den Grah'tak entgegen. Ein einzelner 
  Re'thruk'ul wäre kein ernstzunehmender Gegner für einen Wanderer in 
  Plasmarüstung gewesen, der mit seinem Lux bewaffnet war. Die Masse der 
  Feinde allerdings war erdrückend.


  Immer mehr schoben sich heran, Dutzende, Hunderte wohl.


  Max erreichte die ersten, die stumpfsinnig ihrem Ende entgegenliefen. Seine 
  Klinge wirbelte und durchschnitt Leiber, die zusammensackten und zu Schleim 
  zerflossen.


  Innerlich völlig ruhig wütete er unter seinen Feinden, schlug Köpfe 
  ab und durchbohrte Körper. Seine Sinne waren hellwach, er wich Äxten 
  gewandt aus und hatte mindestens ein Dutzend der stinkenden Gestalten vernichtet, 
  bis eine Klaue seinen Fuß packte und ihm das Gleichgewicht raubte.


  Mit einem erstickten Schrei stürzte Max Hartmann auf die zerfließende, 
  schon fast vernichtete Gestalt, die ihn zu Fall gebracht hatte. Im Sturz drehte 
  er sich und bohrte das Lux in den hässlichen Schädel.


  Die Klinge drang weit in das weiche Erdreich und verdampfte es. Max rollte sich 
  ab, die Plasmaklinge kam wieder frei und schnitt in derselben Bewegung durch 
  die Beine eines Monstrums, das schon mit seiner Axt ausgeholt hatte.


  Der Grah'tak stürzte und bildete keine Gefahr mehr. Vom Unterleib aus zerfloss 
  er.


  Max führte die Klinge kreisförmig um seinen ganzen Körper, wirbelte 
  dabei um die eigene Achse. Damit verschaffte er sich genug Luft, um wieder auf 
  die Füße zu kommen.


  Er hörte Kampflärm. Die ersten Re'thruk'ul hatten den Hügel erklommen 
  und kämpften mit den Calahi.


  Der junge Wanderer stürmte los, seinen Freunden entgegen.


  Nun musste er ihnen beistehen, denn er besaß die effektivsten Mittel. 
  Er musste an vorderster Front mitkämpfen, was immer auch geschah.


  Ein Instinkt warnte ihn, und er warf sich zur Seite. Dicht an seinem Kopf vorbei 
  pfiff die Schneide einer wuchtigen Brak'tar-Axt. Welcher Wiedergänger seine 
  Waffe geschleudert hatte, erfuhr Max nie, aber beinahe wäre er dieser heimtückischen 
  Attacke zum Opfer gefallen. Das Dämonenmetall hätte seine Rüstung 
  mühelos durchdrungen und ihn getötet.


  Dann hörte er einen entsetzlichen, durchdringenden Laut.


  Ein dröhnendes Krachen, wie eine Mischung zwischen dem protestierenden 
  Kreischen einer überforderten Maschine und dem wütenden Brüllen 
  eines Monstrums.


  Im nächsten Augenblick explodierte die Kuppe des Hügels vor ihm. Leichenteile 
  flogen durch die Luft. Es hatte Calahi ebenso erwischt wie Re'thruk'ul. Auf 
  Dutzenden Quadratmetern hatte jedes Leben unter der Wucht der Explosion aufgehört 
  zu existieren.


  Max wusste, was er soeben gesehen hatte. Eine Nekronergen-Kanone in Aktion.


  Er wirbelte herum.


  Ein Grah'tak stürmte auf ihn zu. Leere Augenhöhlen glotzten ihn an, 
  vom fast skelettierten Kinn baumelte ein blutig-roter Fleischfetzen.


  Der Wanderer ließ sein Lux wirbeln und beendete die Existenz der Kreatur.


  Dann endlich konnte er einen Blick auf das werfen, was in den Kampf eingegriffen 
  hatte. Callista hatte ihn bereits gewarnt.


  Ein gewaltiges, echsenhaftes Ding schob sich heran, eine entsetzliche Mischung 
  zwischen Kreatur und Maschine. Eines der ultimativen Machtmittel der Grah'tak.


  Der Riesen-Crush'tar ...

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  Mathrigo wies auf den Grah'tak, dessen Körper eine einzige Waffe bildete. 
  Mit süffisantem Lächeln sagte er zu General Nagor: »Dies ist 
  ein Slag'horr'tak.«


  Der Perr'agkar erhob sich langsam von seinem Knochenthron. Die Brak'tar-Stacheln 
  an seiner Faust zogen kreischend eine Spur in die bleichen Armlehnen. Das schwarze 
  Wallen in dem düsterblauen Gespinst über seinem Körper intensivierte 
  sich. »Dieser Name ist mir nicht völlig unbekannt.«


  »Die Slag'horr'tak bildeten vor langer Zeit meine Elitetruppe«, fuhr 
  Mathrigo fort. »Womöglich erinnerst du dich daran. Es war allerdings 
  zu einer Zeit, als die Dokaten auf meinen Befehl hin die ersten Überlegungen 
  anstellten, dich zu erschaffen, General Nagor.«


  Der Herrscher des Cho'gra ballte seine Pranken zu Fäusten. »Es ist 
  nicht nötig, dass du mich daran erinnerst, Mathrigo. Noch ein Wort über 
  diese Vergangenheit, und du bist die längste Zeit im Cho'gra akzeptiert 
  gewesen.«


  »Würdest du mich dem Cho'gra verweisen?«, wagte Mathrigo 
  zu fragen. Er wusste genau, dass Nagor genau das nicht tun würde, denn 
  dass Mathrigo ihm diente, stärkte seine Position seinen Milliarden Grah'tak-Untergebenen 
  gegenüber mehr als alles andere.


  Nagor gab keine Antwort, sondern musterte den Slag'horr'tak. »Ein Krieger, 
  wie geschaffen für den Kampf.«


  »Ich habe ihn in meinem Archiv konserviert«, erklärte Mathrigo 
  im Plauderton und genoss den Triumph, dass Nagor dieses Detail entgangen war. 
  »Um ihn dir zu präsentieren, habe ich ihn wiedererweckt. Ich schlage 
  vor, auch seine Brüder wieder zu aktivieren. Die Slag'horr'tak würden 
  deine Armeen stärken und endgültig unbesiegbar machen.«


  Der General lachte höhnisch. »Hältst du mich für dumm, Mathrigo? 
  Glaubst du, ich weiß nicht, warum du deine Legion des Grauens damals 
  außer Dienst gesetzt hast? Du vergisst wohl, dass mein Bruder und ich 
  daraufhin deine obersten Heerführer wurden. Selbstverständlich haben 
  wir uns über unsere Vorgänger informiert.«


  Innerlich fluchte Mathrigo, doch nach außen hin zeigte er sich völlig 
  unbeeindruckt. »Natürlich bist du über die Geschichte der Slag'horr'tak 
  im Bild, mein Gebieter.« Es konnte nicht schaden, an dieser Stelle etwas 
  Unterwerfung zu heucheln und Nagor zu schmeicheln. »Sie strebten nach größerer 
  Macht. Doch das ist nur eine Seite. Es wäre ihnen nie gelungen, mehr zu 
  werden als das, was sie waren – meine Kampf-Elite.« Dass es in Wahrheit 
  haarscharf an einem Desaster vorbeigegangen war, verschwieg er wohlweislich. 
  »Der wichtigere Grund jedoch war, dass die Dokaten Fortschritte in der 
  Entwicklung der Perr'agkar machten. Du und die deinen, ihr erschient mir wertvoller 
  und die besseren Strategen. Was sich auch als wahr erwiesen hat.« Oh, wie 
  sehr es ihn anekelte, Nagor auf diese Weise zu hofieren.


  Der Perr'agkar schluckte diese Version der Wahrheit. Mathrigo hatte daran nicht 
  gezweifelt – wenn die Lüge mit einer ordentlichen Portion Wahrheit 
  garniert wurde, blieb sie so unauffällig, dass kaum jemand sie erkannte. 
  Nur wer zu offensichtlich log, säte Zweifel.


  Nagor packte den Slag'horr'tak an den Brak'tar-Streben seines Schädels 
  und brachte seine Fratze dicht vor den wiedererweckten Grah'tak. »Was Mathrigo 
  mir berichtet, ist interessant. Würdest du mir dienen, Sklave?«


  Das Maul des Slag'horr'tak öffnete sich schmatzend. Von den langen Zähnen 
  triefte Geifer. »Ich habe nur den einen Wunsch: Ich möchte kämpfen. 
  Wenn Ihr meine Brüder aus ihrem Exil befreit, wird es ihnen genauso ergehen. 
  Nennt uns eine Welt, Gebieter, die Ihr erobern wollt, und wir werden es erledigen. 
  Keine Überlebenden. Wir rotten die Bevölkerung aus und hinterlassen 
  alle Ressourcen für Euch.«


  Mathrigo sah, wie sich Nagors Fäuste verkrampften. Noch war der General 
  nicht überzeugt. Noch fehlte es an einigen wohlplatzierten Worten.


  »Nimm Calah als einen Test«, schlug der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  vor. »Schick die Slag'horr'tak dorthin, und der lächerliche Widerstand 
  durch die Wanderer wird hinweggefegt werden.«


  Nun stieß der General den Slag'horr'tak von sich. Der Grah'tak taumelte, 
  fing sich jedoch nach wenigen Schritten. Fast jede Kreatur wäre unter dieser 
  Wucht zu Boden gegangen.


  Der Perr'agkar spuckte einen Batzen Schleim aus und sog einen klebrigen Faden 
  zurück durch die gespaltene Unterlippe. »Calah steht längst vor 
  dem Fall. Ich habe meinen Bruder Sarim dorthin geschickt. Er erledigt alles. 
  Er baut einen Tru'shiregh, der kurz vor der Vollendung steht. Der psychische 
  Wall ist bereits am Entstehen. Die Kreaturen der Skelettschiffe vereinigen sich 
  und senden ihre mentalen Impulse, die jeden Sterblichen sofort zur Umkehr zwingen, 
  weil sich deren Unterbewusstsein weigert, einen derartig grauenvollen Ort aufzusuchen. 
  Selbst ein Wanderer wird kaum die innere Kraft haben, diese unbezwingbare 
  Festung zu erstürmen.«


  »Ein bemerkenswerter Erfolg«, schleimte Mathrigo. Er bezweifelte jedoch, 
  dass Torn und seine Wandererbrut sich dadurch letztendlich abhalten lassen würden. 
  »Dennoch wären die Slag'horr'tak eine hervorragende Ergänzung, 
  und ...«


  »Die Entscheidung ist gefallen«, brüllte Nagor. »Schaff 
  mir dieses Wesen aus den Augen. Die Legion des Grauens hat ausgedient. 
  Schon vor Ewigkeiten. Wir brauchen sie nicht.«


  Der Slag'horr'tak grollte und kam einen stampfenden Schritt vor.


  »Was willst du Wurm?«, brüllte Nagor und schwang sein Brak'tar-Schwert. 
  Offensichtlich wartete er nur auf eine Gelegenheit, dem Grah'tak-Krieger den 
  Kopf abzuschlagen.


  Das wollte Mathrigo verhindern. »Geh«, befahl er dem Slag'horr'tak. 
  Nagor würde sich momentan ohnehin nicht überzeugen lassen. In dieser 
  Hinsicht war sein Plan gescheitert. Wenigstens hatte es ein Gutes – die 
  Slag'horr'tak würden in Zukunft nicht gut auf ihren aktuellen obersten 
  Herrscher zu sprechen sein.


  Nagor rammte das Schwert mit der Spitze in das Felsgestein des Bodens. »Soll 
  er ruhig gehen. Du aber bleibst, Mathrigo. Folg mir, damit du mit eigenen Augen 
  siehst, dass ich auf deine Vorschläge und Unterstützung nicht angewiesen 
  bin.«


  Der Perr'agkar führte Mathrigo in einen Seitenbereich des Thronsaals, wo 
  es orange-rot loderte. Ein Feuerring schien mitten in der Luft zu liegen – 
  eine Kha'tex-Sichtverbindung, die das Geschehen in Sarims Hauptquartier auf 
  Calah zeigte.


 

 

7.

 


  Calah


  Sarims Hauptquartier


  Der weißhäutige Morg'reth, der als strategischer Beobachter fungierte, 
  trat vor Sarim und verneigte sich. Dabei breitete er kaum merklich die Flügel 
  aus.


  Sarim entging diese unbewusste Geste der Ehrerbietung nicht. Er grinste zufrieden. 
  In diesem Tru'shiregh war er der unangefochtene Herrscher aller Grah'tak. Nichts 
  und niemand würde es wagen, ihm zu widersprechen oder einen seiner Befehle 
  zu missachten.


  Wenn er daran dachte, dass er noch vor Kurzem fast getötet worden wäre, 
  konnte er den Triumph körperlich spüren. Fast nichts war von seinem 
  Leib geblieben, als er in die Lavaader gestürzt worden war, aber er war 
  zurückgekehrt ...


  Nach dem obersten Thron, den sein Bruder Nagor eingenommen hatte, gelüstete 
  ihn nicht. Als oberster Feldherr der Grah'tak gebot er über ein mehr als 
  ausreichendes Maß an Macht. Macht, die er sich bis vor Kurzem mit Nagor 
  hatte teilen müssen, denn sie hatten gemeinsam Mathrigos Streitkräfte 
  angeführt.


  »Sprich«, forderte der Perr'agkar seinen Beobachter auf.


  Der Morg'reth richtete sich auf. Seine Haut leuchtete fahl, doch die roten Augen 
  glühten und versprühten düsteres Feuer. »Die Verschmelzung 
  zum Tru'shiregh ist vollständig abgeschlossen, Meister.«


  »Der mentale Wall ist also errichtet?«


  Sein Diener bestätigte. »Niemand kann auch nur in die Nähe deines 
  Hauptquartiers kommen, ohne durch die geistige Strahlung in die Flucht getrieben 
  zu werden. Doch ich muss dir noch etwas anderes berichten. Es gibt sichere Anzeichen 
  dafür, dass mindestens vier Wanderer auf dem Planeten aktiv sind.«


  Bislang wusste Sarim nur von dreien. »Zwei, die die T-Flügler steuern, 
  außerdem einer, der das Bodenheer anführt ...« Er hob seine 
  Stimme so, dass deutlich wurde, dass er weitere Auskunft erwartete.


  »Und ein vierter, der die Einsätze der anderen koordiniert. Wir haben 
  den Funkverkehr unserer Feinde abgehört. Es ist sicher, dass sich die Wanderin 
  Callista in einer der großen Höhlen des Planeten verbirgt.«


  »Callista.« Sarim spuckte den Namen angeekelt aus. »Wir müssen 
  ihre Position ausfindig machen und sie vernichten.«


  »Wir haben das Gebiet, in dem sie sich aufhält, bereits eingegrenzt. 
  Sie befindet sich auf diesem Kontinent.«


  »Was die Sache natürlich vereinfacht. Sie ist bereits so gut wie tot.«


  »Ich habe drei Nunc'tar-Spione auf sie angesetzt. Es kann nicht mehr lange 
  dauern, bis wir eine genaue Position erhalten.«


  »Gute Arbeit«, lobte Sarim den Morg'reth. Sein Bruder hätte ihn 
  dafür verachtet, aber er war der Ansicht, dass gute Sklaven, die es verstanden, 
  eigenständig zu denken, und nicht nur stumpfsinnig Befehle ausführten, 
  wertvoll und selten waren. Nagor zeigte sich in dieser Hinsicht stets undankbar 
  und ging rücksichtslos seiner cholerischen und brutalen Ader nach. Wer 
  ihm nicht passte, der starb. Wer hingegen seine Aufgaben erledigte, empfing 
  als einzige Belohnung die Gnade, weiterleben zu dürfen.


  Sarim hasste Callista mehr als jeden anderen im neuen Wandererkorps. Als Heerführer 
  aller Grah'tak hatte er selbstverständlich eine gründliche Analyse 
  seiner Feinde in der Festung am Rande der Zeit betrieben. Seine Gegner zu kennen, 
  war von entscheidender Bedeutung.


  Callista stellte so etwas wie das heimliche Herz des neuen Korps dar, die zentrale 
  Stelle der Besonnenheit, die Frau, ohne die vor allem der Erste Wanderer Torn 
  nicht funktionieren würde. Symellon, so nannten sie sich gegenseitig 
  – ein schwaches, typisch sterbliches Konzept, das davon ausging, dass die 
  eine Seele ohne die andere nicht komplett war.


  Wo Torn zögerte, war Callista entschlossener. Wo andere Wanderer zu schnell 
  Entscheidungen treffen wollten, bremste sie. Wo Neulinge Hilfestellung und Trost 
  benötigten, war sie zur Stelle. Callista war klug und verstand es, anderen 
  Beistand zu geben und sie zu fördern. Sie sorgte für einen reibungslosen 
  Ablauf im Wandererkorps.


  Damit erfüllte sie eine ähnliche Funktion wie Sarim im Cho'gra. Nagor 
  hätte ohne ihn nie einen effektiven Krieg führen können. Callista 
  war so etwas wie Sarims genaues Gegenbild auf der Seite des Guten – Grund 
  genug, sie abgrundtief zu verachten.


  Nun bot sich die unverhoffte Chance, sie zu vernichten. Diese Möglichkeit 
  würde er wahrnehmen, um jeden Preis, koste es, was es wolle. Denn so eine 
  Gelegenheit kam womöglich nie wieder. Er befand sich in einer hervorragenden 
  Position.


  Wieder dachte er an seinen Bruder. General Nagor hatte für derlei strategische 
  Überlegungen kein Verständnis. Für ihn war ein Wanderer wie der 
  andere – ein Feind, den es zu vernichten galt. Er verstand nicht, dass 
  es notwendige Vorbereitungen gab, wenn man einen Sieg erringen wollte. Er würde 
  Callista mit denselben Mitteln bekämpfen wie alle anderen.


  In dieser ungestümen Art lag Nagors Macht verborgen, und der Erfolg gab 
  ihm in gewisser Hinsicht Recht; aber wenn er, Sarim, ihm nicht schon immer zur 
  Seite gestanden hätte, wäre Nagor nie bis an die Spitze der Hierarchie 
  im Cho'gra gelangt. Sarim hatte stets wertvolle Hintergrundarbeit geleistet 
  und taktische Vorbereitungen getroffen.


  Er beobachtete das Geschehen in der Zentrale des Skelettraumers genau und musste 
  nicht lange warten, bis er eine unauffällige Gestalt entdeckte, die quer 
  durch den Raum eilte. Sarim wäre nie auf diese Kreatur aufmerksam geworden, 
  wenn er sie nicht erwartet hätte.


  Der Nunc'tar trug wie alle seiner Art eine dunkle Kutte, deren Kapuze so weit 
  vorgezogen war, so dass sie keinen Blick auf die Fratze erlaubte. Die Grah'tak-Spione 
  führten ein Leben im Verborgenen.


  »Meister«, zischte es unter der Kapuze, als der Nunc'tar dicht vor 
  ihm stand. »Erlaubt Ihr, dass ich Euch Bericht erstatte?«


  »Du weißt, wo sich Callista befindet?«


  »Es kostete lange Recherchen und einige List, aber ich habe sie gefunden. 
  Sie verkriecht sich bei einem Stamm der Calahi, der den Namen Barhe trägt. 
  Die Wanderin hält sich dort in einer großen Höhle auf. Sie fühlt 
  sich dort absolut sicher und würde von einem Angriff überrascht werden.«


  Sarim fühlte tiefe Befriedigung in sich aufsteigen. »Deine Ermittlungen 
  waren unauffällig?«


  »Sie hat nichts davon mitbekommen, dass ich sie ausfindig gemacht habe, 
  das versichere ich Euch, Meister.«


  »Dann werde ich ihren Untergang planen.« Sein Lachen hallte durch 
  die riesige Zentrale. Für einen Augenblick stockte jeder Grah'tak in Hörweite 
  und wandte sich Sarim zu. »Ich benötige dich, Nunc'tar, für weitere 
  Informationen. Was weißt du genau über die Höhle, in der sich 
  Callista verbirgt?«


  Der Stoff der Kutte raschelte und die Kapuze verrutschte. Für einen Augenblick 
  war das Glühen kleiner Augen zu erahnen und das Blitzen nadelspitzer Zähne. 
  Dann huschte eine dürre, nur mit Haut überzogene Knochenhand aus dem 
  Ärmel, rückte die Kapuze zurecht und verschwand wieder hinter dem 
  schützenden Stoff. »Ich weiß alles, denn ich war dort.«


  In diesem Augenblick konnte sich selbst Sarim nur mühsam beherrschen. General 
  Nagor hätte dem Spion wohl in einer unbeherrschten Geste den Kopf abgerissen 
  und ihm die Augen ausgestochen, solange er noch Schmerzen empfand.


  »Du elender Narr! Weißt du nicht, dass die Wanderer die Gegenwart 
  von Grah'tak unter Umständen spüren können?«


  »Selbstverständlich, Meister«, beeilte sich der Nunc'tar zu versichern. 
  »Ich war in ausreichendem Maß getarnt, glaubt mir. Wir Nunc'tar verfügen 
  über Möglichkeiten, von denen andere Grah'tak nicht einmal etwas ahnen. 
  Nicht umsonst sind wir als Spione legendär.«


  Sarim spürte glühenden Zorn in sich kochen. »Du glaubst also, 
  dass ich zu dumm bin, um deine Möglichkeiten zu kennen?«


  »Aber ... aber Herr, Ihr ...«


  »Schweig! Jedes deiner Worte ist nur ein weiterer Beweis deiner geistigen 
  Armut. Ich will dir zugutehalten, dass du deinen Auftrag zu meiner Zufriedenheit 
  erledigt hast. Und nun berichte mir jedes Detail, das du kennst! Callista muss 
  sterben ...«

 


  Luftraum über Calah


  Torn feuerte ein weiteres Mal, und wieder traf er genau. Ein dritter Stahlfalke 
  verging in einer gewaltigen Explosion.


  Nroth stand ihm an Geschick und Schnelligkeit in nichts nach, und seit Tattoo 
  wieder mitmischte, standen die Far'ruk-Piloten endgültig auf verlorenem 
  Posten.


  »Keiner darf entkommen«, stellte der Erste Wanderer über Funk 
  klar. Seine beiden Waffenbrüder bestätigten.


  »Coole Sache, dass du da bist«, rief Tattoo.


  Torn wollte ihn schon rügen und ihn auffordern, bei der Sache zu bleiben, 
  als eine Plasmasalve von Tattoos T-Flügler direkt in die Antriebssektion 
  eines Stahlfalken jagte. Die Maschine schmierte ab und explodierte noch in der 
  Luft. Offenbar war der tätowierte Wanderer sehr wohl bei der Sache ...


  Das Gefecht zwischen T-Flüglern und Stahlfalken war entschieden. Nur noch 
  eine einzige Grah'tak-Flugmaschine existierte und versuchte zu fliehen.


  »Der Bursche gehört mir«, rief Torn und jagte ihm nach.


  »So kenne ich dich ja kaum noch«, tönte Tattoos Stimme aus dem 
  Funkempfänger.

 Ich erkenne mich ja selbst kaum wieder, dachte Torn. Es tut gut, 
  endlich wieder selbst in Aktion zu treten und all die grüblerischen Gedanken 
  sein zu lassen. Da war ein Drang in mir, an vorderster Front zu stehen, den 
  ich in letzter Zeit allzu oft unterdrückt habe.

 Unterdrücken musste ...


  Es war Teil seines Lebens und seiner Bestimmung als Wanderer, die Grah'tak zu 
  bekämpfen und zu vernichten. Nur so konnte er Leben schützen und die 
  Mächte der Bosheit und Dunkelheit auslöschen. Er war erst seit wenigen 
  Minuten wieder unterwegs auf einer Mission, aber schon glaubte er, auch Krellrims 
  Lage besser einschätzen zu können. Der intelligente Menschenaffe hatte 
  für das gekämpft, was er für richtig hielt – aber mit den 
  falschen Mitteln.


  Vor dem Stahlfalken öffnete sich der Kha'tex-Schlund.


  »Das Biest will abhauen«, erklang Tattoos verärgerte Stimme.


  »Keine Chance«, knurrte Torn und schoss. Die Plasmasalve erwischte 
  den Stahlfalken, direkt bevor er in das Kha'tex einflog.


  Der Erste Wanderer ergriff die Gelegenheit, eine spontane Idee umzusetzen. Die 
  Kha'tex-Öffnung würde nach der Zerstörung des Stahlfalken, dessen 
  Technik sie aufgerissen hatte, bald kollabieren. Bis dahin bestand eine Verbindung 
  an den geplanten Austrittsort, wo immer der sich auch befand.


  Torn feuerte Plasmagranaten mitten in die Kha'tex-Öffnung. Sie verschwanden 
  in einem energetischen Gewitter aus dunklem Chaos. Eine Explosion erschütterte 
  den Raum bis zu Torns Triebflügler, der kräftig durchgeschüttelt 
  wurde.


  »Erstklassige Aktion«, kommentierte Tattoo.


  »Keine Ahnung, ob es etwas gebracht hat.« Torn zog die Flugmaschine 
  herum. »Kümmern wir uns um die Schlacht, die dort hinten tobt.«


  »Ein kurzer Statusbericht«, sagte Nroth. »Wir haben die Calahi 
  mobilisiert und ein Heer aus Kriegsadler-Reitern gebildet. Die Calahi kämpfen 
  mit primitiven Mitteln. Es gab keine Chance ...«


  »Geschenkt«, unterbrach der Erste Wanderer. Für langatmige Erklärungen 
  oder gar Entschuldigungen blieb keine Zeit.


  »Eine ganze Meute von Morg'reth hat uns angegriffen. Keine Ahnung, wie 
  es inzwischen aussieht. Die Schlacht tobt seit ...« Nroth zögerte 
  kaum merklich. »... fast zehn Minuten.«


  »Wir können nicht feuern, ohne auch Calahi zu treffen«, setzte 
  Tattoo ihn in Kenntnis. »Was sollen wir tun?«


  Torn brachte seinen T-Flügler nahe an das Geschehen und stoppte ihn, so 
  dass er in der Luft stehenblieb. »Ihr wartet ab. Wenn sich ein Morg'reth 
  aus dem Pulk entfernt und ein sicheres Ziel bietet, feuert ihr.«


  »Und was hast du vor?«, fragte Tattoo.


  »Das wirst du schon sehen.« Der Erste Wanderer handelte, ohne noch 
  eine weitere Sekunde zu verlieren. Er gab den Befehl, die Cockpitkanzel zu öffnen.


  Ein Warnsignal wies ihn darauf hin, dass sich der T-Flügler noch in großer 
  Höhe befand. Torn bestätigte grimmig, woraufhin sich die Kanzel aus 
  der Verankerung löste und nach oben zischte.


  »Verdammt noch eins«, hörte er Tattoos Stimme.


  Torn erhob sich aus dem Pilotensitz, kletterte aus der geöffneten Kanzel 
  und stellte sich auf die Schnauze des T-Flüglers, der völlig ruhig 
  in der Luft schwebte. Wind zerrte an dem Ersten Wanderer und drohte ihn wegzureißen. 
  Torn wandte alle Kraft an, um sicher zu stehen. Zumindest, solange kein stärkerer 
  Wind aufkommt, dachte er unbehaglich.


  Einzelkämpfe zwischen Calahi auf Kriegsadlern und wild mit den Flügeln 
  schlagenden Morg'reth tobten nur wenige Meter entfernt.


  Torn hob beide Hände und konzentrierte sich.


  Er fühlte die energetische Macht zwischen seinen Fingern. Es war noch nicht 
  lange her, dass er die Fähigkeit entwickelt hatte, die er nun nutzen wollte. 
  Er sah sich um. Ein verletzter Calahi wehrte sich mit letzter Kraft gegen zwei 
  weißhäutige geflügelte Grah'tak, die ihn gleichzeitig attackierten. 
  Auch der Kriegsadler hatte etwas abbekommen und konnte sich kaum noch in der 
  Luft halten.


  Dies war Torns Stunde. Er stand völlig sicher auf der Schnauze des T-Flüglers, 
  streckte die Rechte aus – und jagte einen energetischen Blitz gezielt in 
  den Rücken des einen Morg'reth.


  Das Monstrum kreischte, während es von der Gewalt des Einschlags fortgerissen 
  wurde. Die Flügel schlugen hilflos und verbargen den grausigen Anblick 
  für einen Augenblick vor Torns Augen. Dann jedoch entdeckte der Erste Wanderer 
  das große Loch in der Brust der Kreatur; der Energieblitz hatte den Morg'reth 
  glatt durchschlagen. Er stürzte ab.


  Darum kümmerte sich der Erste Wanderer schon nicht mehr. Seine Aufmerksamkeit 
  galt längst dem zweiten Morg'reth. Torn fixierte den Grah'tak – in 
  nächsten Moment jagte auch in dessen Brust eine energetische Entladung, 
  die seinem Dasein ein Ende setzte.


  Torn wandte sich weiteren Grah'tak zu. Obwohl auf beiden Seiten bereits viele 
  gestorben waren, gab es noch eine makaber große Auswahl. Genug Arbeit 
  für ihn.


  Er feuerte Blitz um Blitz ab, bis von seiner Position aus kein Morg'reth mehr 
  erreichbar war. Durch sein unverhofftes Eingreifen gewannen in diesem Bereich 
  des Schlachtfelds die Calahi die Überhand und konnten wiederum anderen 
  beistehen. Torn sprang zurück in das Cockpit und aktivierte die Steuerung, 
  um seinen T-Flügler auf eine günstige Position für den nächsten 
  Angriff zu manövrieren.


  Was er sah, als er sich umblickte, verschlug ihm den Atem.


  Tattoo hatte es ihm gleichgetan und stand ebenfalls auf der Schnauze seines 
  T-Flüglers. Nur – was versprach er sich davon? Er hielt zwar das Lux 
  in den Händen, aber diese Waffe eignete sich nur für den Nahkampf, 
  und in solch luftiger Höhe würde kein Morg'reth so dumm sein, nahe 
  genug heranzukommen.


  Im nächsten Moment fiel es ihm wieder ein.


  Natürlich! Tattoos Lux war modifiziert worden ...


  Die Plasmaklinge verwandelte sich in acht kleine Dolche, die Tattoo kraft seiner 
  Gedanken lenken konnte. Sie rasten in den Pulk der Kämpfenden und löschten 
  die Existenz etlicher Morg'reth aus. Binnen Sekunden kehrten die Dolche zu Tattoo 
  zurück und zerschmolzen wieder zur gewohnten Plasmaklinge.


  Phantastisch, dachte Torn. An Entschlusskraft mangelt es Tattoo wahrlich 
  nicht. Wenn er nur nicht zu viel riskiert. Der Stand auf dem T-Flügler 
  ist alles andere als sicher.


  Zwar hatte er selbst nicht anders gehandelt, aber es nun mit eigenen Augen zu 
  sehen, bewirkte ein mulmiges Gefühl. Immerhin spielte sich alles in einer 
  Höhe von mehreren hundert Metern ab.


  »Hab ein Auge auf unseren Freund«, befahl er Nroth und manövrierte 
  seinen T-Flügler an eine bessere Position, um an einem anderen Punkt des 
  Schlachtfelds einzugreifen. Die Mühe, die Cockpitkanzel zu schließen, 
  machte er sich nicht.


  Gerade als er wieder aussteigen wollte, gab der Computer des T-Flüglers 
  Alarm. Ein Blick auf die Orter zeigte, dass aus dem Nichts drei Stahlfalken 
  heranrasten.


  »Kümmere dich darum, Nroth«, rief er.


  Dann kletterte er wieder aus dem Cockpit. Er wusste, dass es leichtsinnig war 
  und dass er sich hundertprozentig auf Nroth verlassen musste, denn er selbst 
  konnte sich gegen einen Nekronergen-Schuss aus einem Stahlfalken nicht zur Wehr 
  setzen. Sein T-Flügler stand gewissermaßen auf dem Präsentierteller.


  Doch es galt, vielen Calahi das Leben zu retten, die in diesen Sekunden gegen 
  Grah'tak fochten, um ihre Welt und ihr Leben zu verteidigen, und deshalb zögerte 
  Torn nicht.


  Nur so funktioniert ein Team, dachte er, fixierte einen Morg'reth und 
  jagte ihm einen Energieblitz in den Leib. Wir müssen Risiken eingehen 
  und uns darüber im Klaren sein, dass keiner allein alle Arbeit erledigen 
  kann.


  Dann tauchte vor ihm, riesenhaft, ein Stahlfalke auf. Die Maschine raste näher 
  und würde schon in Sekunden mit ihm kollidieren.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Kerkersektion


  Krellrim wartete.


  Er war müde. Die Müdigkeit reichte tiefer als je zuvor in seinem Leben. 
  Sie erstreckte sich nicht nur auf den Körper, sondern auch auf den Geist.


  Es gab Momente, in denen er sich wünschte, in der römischen Arena 
  der Vergangenheit gestorben zu sein. Ohne des Eingreifens Torns und der anderen 
  Wanderer wäre er zwar gestorben, aber womöglich hätte er Mathrigo 
  mitnehmen können. Die Situation war verworren und unübersichtlich 
  gewesen.


  Seitdem saß er in dieser Kerkerzelle fest. Alles andere wäre ihm 
  lieber gewesen. Selbst ein Todesurteil hätte er akzeptiert, ohne zu verzweifeln. 
  Doch dazu würde es nicht kommen. In den Augen der Wanderer wäre es 
  barbarisch gewesen. Als Urteil für das, was er getan hatte, stimmte Krellrim 
  dieser Einschätzung sogar zu. In anderen Fällen wäre er anderer 
  Meinung gewesen.


  Er wartete.


  Wartete darauf, Nachricht zu erhalten, ob die Wanderer von ihrem Einsatz auf 
  Calah zurückkamen und ob es außer Nara Yannick noch weitere Todesopfer 
  gab.


  Wartete, ob die Lu'cen ihre Drohung verwirklichen würden, sich selbst um 
  die Angelegenheit zu kümmern.


  Würden Severos und die anderen Richter der Zeit tatsächlich eigenmächtig 
  handeln? Krellrim konnte es sich kaum vorstellen. Andererseits waren die Lu'cen 
  immer für eine Überraschung gut, und sie hatten mehrfach deutlich 
  gemacht, dass sie nicht länger gewillt waren, tatenlos zuzusehen.


  Dem intelligenten Menschenaffen war es gleichgültig. Hauptsache, es geschah 
  irgendetwas. Er hielt es nicht länger aus, den ganzen Tag nur darauf zu 
  warten, dass sich einer der Wanderer dazu herabließ, mit ihm zu reden 
  und doch keine Neuigkeiten zu bringen, wie es mit ihm weitergehen sollte.


  Namen spukten durch seinen Kopf. Torn ... Callista ... vor allem diese beiden. 
  Er hatte geglaubt, dass sie und der neue Wandererorden ihm eine neue Heimat 
  geben würden. Deswegen hatte er seine eigentliche Heimat vernachlässigt, 
  die des herrlichen, stolzen Affenvolkes von Mrook. Lange hatte es in ihm gegärt, 
  viel zu lange, bis er –


  In einem Anfall plötzlicher Wut sprang Krellrim auf, brüllte und trommelte 
  mit beiden Fäusten auf seinem Brustkorb. Viel zu viel Energie steckte in 
  ihm, die er nicht nutzen konnte, die eingepfercht war in ihm, so wie er in diesem 
  verfluchten Kerker eingepfercht war.


  »Ich – will – nicht – mehr!«, schrie er. »Ich 
  – will – nicht – mehr!«


  Dann war da etwas, das er selbst kaum glauben konnte, nach all den Tagen, die 
  ihm wie eine Ewigkeit vorkamen. Er meinte, seinen Augen nicht trauen zu können.

 


  Calah


  Max Hartmann eilte über den Krater, der noch vor Minuten die Kuppe eines 
  blühenden Hügels gewesen war. Etliche Meter Erde waren einfach weggesprengt 
  worden, und mit ihnen alle, die sich darauf befunden hatten. Calahi wie Re'thruk'ul 
  gleichermaßen.


  Der Riesen-Crush'tar näherte sich und konnte jeden Augenblick eine weitere 
  tödliche Nekronergen-Ladung auf sie feuern. Es war entsetzlich. Um Max 
  kämpften an hundert Stellen gleichzeitig Calahi gegen Re'thruk'ul. Die 
  Bewohner des Planeten fochten mit dem Mut der Verzweiflung und mit aller Kraft, 
  aber sie drohten überwältigt zu werden. Ihre Gegner waren nur auf 
  besondere Weise zu vernichten – umgekehrt schlugen die Grah'tak immer wieder 
  Wunden, die die Calahi außer Gefecht setzten. Die Verletzten waren dann 
  nicht mehr in der Lage, sich effektiv zur Wehr zu setzen und starben eines grässlichen 
  Todes.


  Die Gedanken des Wanderers überschlugen sich. Zwar hatte Callista ihn im 
  Vorfeld gewarnt, dass womöglich ein riesiger Crush'tar auftauchen könnte, 
  aber ihm war seitdem keine Zeit geblieben, sich um dieses Problem zu kümmern. 
  Und nun tobte die Schlacht überall gleichzeitig. Dann kam der rettende 
  Einfall. Es lag derart auf der Hand, dass Max sich ärgerte, nicht sofort 
  daran gedacht zu haben.


  »Callista«, schrie er in den Funksender. »Schick Tattoo oder 
  Nroth mit einem T-Flügler hierher! Der Crush'tar ist hier. Wir haben ...«


  Er brach mitten im Wort ab und seine Augen weiteten sich entsetzt. Eine glühende 
  Feuerspur jagte über ihm durch die Luft.


  Die Dämonenmaschine hatte erneut gefeuert. Die Nekronergen-Entladung würde 
  nicht weit hinter ihm einschlagen. Erneut mitten im Pulk der Kämpfenden. 
  Die Grah'tak gingen auch mit ihren eigenen Soldaten absolut rücksichtslos 
  um. Ein Re'thruk'ul zählte nichts – ob er existierte oder vernichtet 
  wurde, spielte für die Befehlshaber keine Rolle, solange es genügend 
  Nachschub gab, und daran schien es nicht zu mangeln.


  Ihm blieben nur Sekundenbruchteile.


  Er sprang über die Kante des Explosionskraters. Hinter ihm zerriss ohrenbetäubender 
  Lärm die Welt. Max kam auf, schlitterte tiefer. Dann erwischte ihn die 
  Druckwelle, schleuderte ihn durch die Luft. Hilflos ruderte er mit den Armen, 
  knallte gegen irgendetwas, sackte zu Boden. Er überschlug sich und rollte 
  tiefer.


  Seine Hand krampfte sich um den Griff des Lux. Nur nicht loslassen. Die Waffe 
  war seine einzige Überlebenschance.


  Von irgendwoher gellten Schreie. Etwas peitschte in sein Gesicht. Er rutschte 
  tiefer. Staub- und Gesteinsfontänen jagten an ihm vorbei, prasselten gegen 
  ihn.


  Irgendwann kam er zur Ruhe. Ächzend erhob er sich. Und starrte auf den 
  verwesten Körper eines Wiedergängers. Eine Brak'tar-Axt wies genau 
  auf ihn.


  Aus! Er hatte keine Chance, schnell genug ...


  Der Re'thruk'ul regte sich nicht. Da erst sah Max, dass er vor einem Torso stand, 
  dem der Kopf weggerissen worden war. Langsam kippte der Körper, die Axt 
  schlug schwer auf den Boden.


  Hastig atmend versuchte sich Max Hartmann einen Überblick zu verschaffen.


  Der Planet schien in absolutem Chaos versunken zu sein. Soweit er sehen konnte, 
  wankten nur noch vereinzelte Gestalten; in den dichten Staubschleiern konnte 
  er nicht einmal zwischen Freund und Feind unterscheiden.


  In seinen Ohren rauschte es. Nur dumpf hörte er das Prasseln und Krachen 
  nachrutschender Erd- und Gesteinsmassen. Noch länger dauerte es, bis die 
  Stimme zu ihm durchdrang.


  »Max! Max, hörst du mich? Was ist geschehen?«


  Callista! Die Funkverbindung zu ihr stand noch immer.


  Seine Finger zitterten, während er ihr knapp Bericht erstattete. Dabei 
  sicherte er sich unruhig nach allen Seiten ab, schwang die Plasmaklinge, stets 
  auf einen Angriff gefasst. Bei all dem durfte er nicht vergessen, dass der Crush'tar 
  in jeder Sekunde näher kam. Irgendetwas musste geschehen, wenn der Widerstand 
  des Feldheers nicht endgültig unter den mahlenden Rädern und stampfenden 
  Klauen der echsenartigen Dämonenmaschine ein Ende finden sollte.


  »Tattoo und Nroth stecken mitten in einem Luftgefecht. Sie können 
  unmöglich kommen.«


  »Wir brauchen ... Hilfe«, ächzte Max.


  »Ich bin bei dir, so schnell es geht«, rief Callista. »Bin schon 
  unterwegs zu meinem T-Flügler.«


  »Du wirst zur Koordination gebraucht«, quetschte er heraus, obwohl 
  er sich nicht Besseres vorstellen konnte, als Callista in ihrer schlagkräftigen 
  Flugmaschine bei sich zu wissen.


  »Ich muss Prioritäten setzen. Keine Diskussion, Max. Ich ...«


  Diesmal war es Callista, die nicht weitersprach.


  »Was ist?«


  »Wir werden angegriffen! Die Höhle wird gestürmt! Wir –« 
  Mit einem gewaltigen Donnern brach die Funkverbindung ab.


  Max konnte es nicht fassen. »Callista! Callista!«


  Selbstverständlich kam keine Antwort. Was immer in der Höhle vorgefallen 
  war, Max erfuhr es nicht. Und er hatte wahrlich mit sich selbst genug zu tun. 
  Alles schien sich gegen die Wanderer verschworen zu haben. Er musste mit der 
  Situation allein zurechtkommen. Und das hieß wohl nichts anderes, als 
  für die Calahi zu retten, was noch zu retten war: nichts anderes als das 
  nackte Leben derjenigen, die bis jetzt überlebt hatten.


  Rückzug.


  Flucht.


  Diese Worte wirbelten durch seinen Kopf. Es gab keine andere Möglichkeit. 
  Ein Sieg war nicht mehr vorstellbar.


  Max nahm alle Kraft zusammen und stürmte den zerstörten Hügel 
  nach oben. Hinter ihm wurde das Dröhnen des Crush'tar immer lauter.


  Er musste wissen, wie es um seine Soldaten stand.


  Lautes Gurgeln drang an seine Ohren, dann stand er vor einer Gruppe Kämpfender. 
  Eben flog der Schädel eines Wiedergängers durch die Luft; der Calahi, 
  der den tödlichen Streich mit einer erbeuteten Brak'tar-Klinge geführt 
  hatte, stieß einen Triumphschrei aus. Noch ehe dieser verklang, sank er 
  tödlich getroffen mit einer Axt im Rücken nieder.


  Der junge Wanderer stürmte los, bohrte die Klinge des Lux in untote Leiber 
  und löschte die Existenz von vier Re'thruk'ul aus. Er handelte automatisch. 
  Die Wirklichkeit schien ihm aus Puzzlestücken zusammengesetzt, aus kurzen 
  Momenten, in denen die Realität aufblitzte und seinen Verstand erreichte. 
  Kampf – Tod – Kampf – ein Duell mit einem Grah'tak – und 
  dazwischen kurze Sekunden, in denen er versuchte, nachzudenken und eine Lösung 
  zu finden.


  Irgendwann traf etwas seine Beine. Er verlor den Halt und stürzte. Das 
  Lux entwand sich seiner Hand und landete neben ihm auf dem Boden. Zu weit, um 
  es einfach zu greifen.


  Sein Kopf kam direkt neben der grinsenden Fratze eines Re'thruk'ul zu liegen, 
  dessen Klauenhand noch immer seinen rechten Knöchel umklammerte. Das Monstrum 
  kicherte und schob seine zweite Klaue Max' Hals entgegen. Etwas hatte dem Grah'tak 
  die Beine weggerissen, weswegen er wie eine Krabbe über den Boden kroch.


  Max drosch seine Faust in die Fratze, hörte, wie morsche Knochen barsten. 
  Es änderte nichts. Mit dem freien Fuß holte er aus und hämmerte 
  ihn gegen die Klaue, die ihn zu Fall gebracht hatte. Ohne Ergebnis.


  In blinder Wut trat der Wanderer wieder und wieder zu, bis er endlich freikam.


  Er rollte sich zur Seite, packte das Lux und schlug zu. Ein einziger Hieb genügte.


  Er musste wieder auf die Beine kommen. Doch ehe ihm das gelang, traf ihn ein 
  brutaler Tritt. Eine mit Stacheln besetzte Metallkugel raste auf seinen Kopf 
  zu. Max krümmte sich.


  Die Kugel des Morgensterns krachte in das lose Erdreich und versank komplett 
  daran. Das Lux durchtrennte die Eisenglieder der Kette, die sie hielten – 
  und einen Lidschlag später den Arm des Wiedergängers. Der untote Körper 
  zerfloss.


  Trotz dieses Teilsiegs war Max von einer Übermacht umzingelt. Er wusste 
  nicht, wie er dagegen bestehen sollte. Hilfe kam von unerwarteter Seite. Muskulöse 
  Calahi stürmten heran, schwangen Schwerter und hieben den Wiedergängern 
  die Köpfe ab.


  Max quetschte nur ein »Danke« heraus, sammelte sich und wollte weiterkämpfen, 
  als einer der Neuankömmlinge das Wort ergriff.


  »Wir sind die Grolok. Callista schickt uns, und wir kommen wohl gerade 
  zur rechten Zeit.«


  Unverbrauchte Kämpfer. Das war genau das, was Max benötigte. »Habt 
  ihr einen Überblick?«


  »Meine Männer räumen unter den Dämonen auf. Wir gleichen 
  die Kräfteverhältnisse wieder aus. Das riesige Monstrum hat mit seinen 
  Schüssen nicht nur Calahi vernichtet, sondern auch viele Dämonen.«


  Der Grolok spielte zweifellos auf den Crush'tar an. In diesem Augenblick sah 
  Max die einzige Chance, die ihm blieb, das Schlachtenglück endgültig 
  zu wenden. Ein verwegener Plan, der unmöglich erschien und doch die einzige 
  Lösung bildete. Sein Fehler war gewesen, sich in unbedeutenden Einzelscharmützeln 
  zu verzetteln.


  »Ich brauche deine zwanzig besten Kämpfer, und zwar sofort. Keine 
  Verletzten, keine Erschöpften. Wann können sie hier sein?«


  »In wenigen Minuten. Ich sammle sie.«


  »Beeil dich!«


  »Was hast du vor?«


  Max wies in Richtung des Crush'tar. »Wir werden dieses Monstrum stoppen. 
  Und mehr als das. Wir werden es erobern und als Waffe gegen unsere Feinde nutzen!«


 

 

8.

 


  Luftraum über Calah


  Um Torn schien die Zeit zu gefrieren.


  Er stand auf der Schnauze seines T-Flüglers, vor der geöffneten Cockpitkanzel, 
  in mindestens hundert Metern Höhe über dem Boden. Eben noch hatte 
  er seine neuen Kräfte anwenden wollen, um den Morg'reth den Garaus zu machen, 
  als er unvermittelt dem sicheren Tod ins Auge blickte.


  Ein Stahlfalke raste heran.


  Zurück in den T-Flügler, war sein erster Gedanke. Noch im selben 
  Sekundenbruchteil erkannte er, dass es dafür zu spät war. Er drehte 
  die Arme, richtete sie auf den Stahlfalken aus.


  »Nroth«, brüllte er in der Hoffnung, dass sein Sohn ihn über 
  Funk hörte und ihm irgendwie helfen konnte.


  Dann jagte er der Dämonen-Flugmaschine einen Energieblitz entgegen. Sie 
  war nur noch wenige Dutzend Meter entfernt, als der Blitz die Frontscheibe zerschmetterte. 
  Der Far'ruk-Pilot zerplatzte, der gedankliche Todesschrei des telepathischen 
  Grah'tak bohrte sich wie ein glühendes Messer in Torns Hirn.


  Der Erste Wanderer schleuderte einen zweiten Blitz, blindlings gegen den Stahlfalken. 
  Zu diesem Zeitpunkt hatte der Erste Wanderer längst keinen Boden mehr unter 
  den Füßen. Weil es keine Möglichkeit gab, die Kollision zu verhindern, 
  hatte er sich mit aller Kraft abgestoßen.


  Er sauste dem Boden entgegen.


  Über ihm raste der Stahlfalke in den T-Flügler. Metall verbog sich 
  kreischend. Eine Explosion gellte. Die Druckwelle breitete sich so rasend schnell 
  aus, dass sie Torn einholte und ihn im freien Fall zur Seite drückte. Wie 
  eine Puppe wirbelte er durch die Luft, überschlug sich.


  Ein Schatten näherte sich. Der T-Flügler seines Sohnes. Nroth war 
  ein ausgezeichneter Pilot, und er hatte Torns Hilferuf gehört – nur, 
  was sollte er tun?


  Er hat keine Möglichkeit, meinen Sturz abzufangen. Selbst wenn er die 
  Maschine genau in meine Flugbahn bringt, werde ich darauf zerschmettert werden.


  Torn hielt die Augen weit offen. Er wirbelte von tausend verschiedenen Kräften 
  getrieben um die eigene Achse. Mal sah er den Boden, dann das Flammenchaos über 
  sich, dann wieder den Boden, näher als das letzte Mal, dann zischten Wrackteile 
  mit glühenden, ausgefransten Rändern an ihm vorbei, leckten Flammen 
  darauf nach seinem Körper. Und schließlich, als eine vergebliche 
  Hoffnung, geriet wieder der T-Flügler seines Sohnes in sein Blickfeld.


  Tu etwas!, schrie alles in ihm, und er ergriff seine letzte Chance.


  Er sammelte alle Konzentration trotz des Infernos um sich. Eine düstere 
  Erinnerung lenkte ihn ab, der Gedanke an eine ähnliche Situation, daran, 
  wie er einst im Zentrum einer Atombombenexplosion gestanden hatte. Ein Trümmerstück 
  der Antriebssektion seines T-Flüglers sauste, getrieben von einem mörderischen 
  Impuls, an ihm vorbei.


  Ich muss das Vortex öffnen!


  Es blieben nur Augenblicke bis zum Aufprall, der alles beenden würde.


  Ich bin dazu fähig, und ich tue es – jetzt!


  Mitten in der Luft, genau in seiner Flugbahn, riss der blaue Schlund auf. Torn 
  fiel in die lodernde Öffnung des Vortex und trat die Reise durch das geheimnisvolle 
  Transportmedium der Wanderer an. Und mit ihm ein Trümmerstück des 
  Stahlfalken, das ebenfalls hineingeschleudert wurde. Blitze zuckten aus dem 
  Nirgendwo um ihn herum, schmetterten in das dunkle Dämonenmetall. Die Kräfte 
  des Vortex reagierten auf das feindliche Element und zerstörten es binnen 
  Sekunden.


  Alles versank in unwirklichem Chaos, und Torn wurde aus dem Vortex geschleudert. 
  Genau dort, wo er unwillkürlich den Zielpunkt der kurzen Reise gesetzt 
  hatte: einen Meter über dem Boden.


  Er fiel aus dem Schlund. Seinem Fall war durch die kurze Vortex-Etappe die tödliche 
  Geschwindigkeit und Wucht genommen worden. Beinahe sanft landete er mitten in 
  einer Hecke. Zweige brachen knirschend unter seinem Gewicht, Blätter lösten 
  sich und rieselten auf den Ersten Wanderer, der nicht fassen konnte, dass er 
  noch am Leben war.


  Torn erhob sich und stellte beinahe amüsiert fest, dass Dornen über 
  das undefinierbare Material der Plasmarüstung schrammten, die seinem Körper 
  Gestalt verlieh.


  Er sah in den Himmel und erkannte in der Ferne Anzeichen der Luftschlacht, die 
  nach wie vor tobte. Alles war so schnell gegangen, dass die Qualmwolke der Explosion 
  noch zu sehen war, wo der Stahlfalke mit seinem T-Flügler kollidiert war.


  In der Ferne blitzten kaum erkennbar winzige blaue Linien dicht beieinander.


  Das müssen Tattoos Plasmadolche sein, dachte Torn. Vielleicht 
  hat er nicht einmal mitbekommen, was mit mir geschehen ist. Es ist seltsam, 
  wie alles weitergeht, gerade wenn man glaubt, alles drehe sich nur um die eigene 
  Person. Ich kann nur hoffen, dass es Tattoo nicht genauso ergeht wie mir – 
  ihm steht dieser letzte Ausweg, aus eigener Kraft das Vortex zu öffnen, 
  nicht zur Verfügung.


  Ich muss einen Weg finden, wieder in die Schlacht einzugreifen. Nur 
  wie? Um Blitze zu schleudern, bin ich viel zu weit entfernt, und über einen 
  T-Flügler verfüge ich nicht mehr. Vielleicht war es doch leichtsinnig, 
  was ich getan habe.


  Im nächsten Moment zerriss der Donner einer Explosion die Luft. Einen 
  Augenblick lang glaubte Torn entsetzt, dass genau das geschehen war, was er 
  eben noch befürchtet hatte, dann wurde ihm klar, dass es ebenso gut ein 
  positives Zeichen sein konnte.


  Vielleicht hatte Nroth einen der anderen Stahlfalken zerstört.


  Eine zweite Explosion in kurzem Abstand sprach ebenfalls für diese Deutung.


  Oder mein Sohn ist in einer dieser Explosionen vergangen. Aber das glaube 
  ich nicht. Ich würde es fühlen, wenn es so wäre. Nicht nur, weil 
  er mein Sohn ist, sondern auch, weil ich das Ende eines Wanderers, der in so 
  geringer Entfernung gestorben ist, spüren müsste.


  Er sah etwas vom Himmel stürzen. Es würde nahe bei ihm landen. 
  Etwas Kleines – ein Körper womöglich, doch seltsam unförmig. 
  Da er nichts anderes unternehmen konnte, ging er mit mulmigem Gefühl in 
  die Richtung, in der der Aufprall erfolgen musste.


  Es krachte wenige Meter vor ihm.


  Torn entdeckte wenig später genau das, was er erhofft hatte – den 
  zerschmetterten und bereits zu Schleim zerfließenden Körper eines 
  Morg'reth. Das bedeutete, dass wenigstens dieses eine Opfer kein Calahi war. 
  Doch dann sah er das Blut und die unförmigen Überreste, die darauf 
  hindeuteten, dass der Grah'tak nicht alleine abgestürzt war. Er hatte seinen 
  sterblichen Gegner mit in den Tod genommen.


  Über Torn kreischte es, dann folgte der Schlag großer Schwingen im 
  Wind. Ein Vogel landete und stieß ein wehklagendes Krächzen aus.


  Ein Kriegsadler, dachte Torn. Die Calahi stehen in enger Verbindung 
  mit ihren Flugtieren. Dieses hier hat den Sturz seines Herrn miterlebt und kannte 
  kein anderes Ziel, als ihm in Treue nachzufolgen. Nur hat es leider niemanden 
  mehr, der diese Treue wahrnimmt. Sein Herr ist tot ...


  Der Erste Wanderer ging auf das große Tier zu, das mit dem Schnabel klapperte 
  und die Flügel spreizte. Vorsichtig stakte es zurück, brachte größere 
  Entfernung zwischen sich und Torn.


  »Ruhig«, sagte der Erste Wanderer. »Du bist ein gutes Tier ... 
  Ich brauche deine Hilfe! Dein Herr ist tot, aber ich lebe, und ich brauche deine 
  Hilfe. Ich muss auf dir fliegen, um den anderen beizustehen. Bleib ruhig, komm 
  zu mir ...« Er sprach mit tiefer, vertrauenerweckender Stimme – zumindest 
  hoffte er, dass das Tier es instinktiv so empfand. »Ich brauche deine Hilfe, 
  um deinen Freunden zu helfen«, wiederholte er.


  Der Kriegsadler schlug mit den Flügeln, hob wenige Zentimeter vom Boden 
  ab. Schon sah Torn die Möglichkeit verloren, zum Schlachtfeld zurückzukehren, 
  doch der Kriegsadler flog nicht davon. Stattdessen krächzte er wieder und 
  fixierte Torn aus schwarzen, kreisrunden Augen.


  Er streckte die Hand aus, berührte den Adler an den Schwingen. Seine Finger 
  glitten durch die Federn. »So ist es gut.« Er trat näher und 
  schwang sich auf den Rücken des Adlers.


  Nur Sekunden später stieg das Tier in die Höhe, dem Wüten in 
  luftiger Höhe entgegen.

 


  In der alten Bibliothek im Berg


  Sämtliches Blut wich aus Naras Gesicht. Sie wurde bleich und glaubte, den 
  Halt unter den Füßen zu verlieren. Sie schwankte, als würde 
  sie plötzlich auf den morschen Bohlen eines alten Kahns in einem Seesturm 
  stehen.


  Gwarain fiel stöhnend auf die Knie und sackte weiter zusammen.


  Nara bückte sich und fing gerade noch seinen Kopf ab, ehe er aufschlug. 
  Fassungslos starrte sie auf den riesigen Splitter eines der zahllosen zerfetzten 
  Regale, der den jungen Calahi gepfählt hatte. Blut sickerte aus der Wunde, 
  wo das Holz in die Brust eingedrungen war.


  So, wie der Splitter saß, musste er genau Gwarains Herz durchbohrt haben. 
  In ihrem Entsetzen bemerkte sie den Denkfehler erst Sekunden später. Gwarain 
  war kein Mensch. Bei einem Calahi konnte das Herz an anderer Stelle sitzen. 
  Vielleicht hatte er also doch eine Überlebenschance.


  Seine zitternden Worte zerstörten jede Hoffnung. »Mein ... Herz ... 
  ich ...«


  »Ruhig«, bat sie und legte beide Hände gegen seine Schläfen, 
  konnte nur hoffen, dass die Berührung ihm Trost verschaffte. Seine Haut 
  fühlte sich kalt an. Sie war ohnehin rauer und schuppenartiger als Menschenhaut, 
  aber noch nie hatte sie so sehr an gefrorenes Leder erinnert wie in diesem Augenblick.


  Gwarain röchelte, nahm dann sichtlich alle Kraft zusammen. »Reiß 
  den Pflock aus meinem Herzen.«


  »Das wirst du nicht überleben«, brachte sie mit erstickter Stimme 
  heraus. Tränen rannen über ihre Wangen.


  »Tu es.«


  Nara hegte nicht den geringsten Zweifel, dass dies sein Herz endgültig 
  zerstören würde. Noch hielt das Holz des Splitters die Wundränder 
  einigermaßen geschlossen.


  »Schnell«, flehte Gwarain.


  Nara fragte sich, ob er die Schmerzen nicht mehr aushielt und einen raschen 
  Tod herbeisehnte. Warum nur standen ihr die Möglichkeiten der Festung am 
  Rande der Zeit nicht zur Verfügung? Die Medo-Mechar hätten den jungen 
  Calahi-Krieger womöglich retten können. Hier, in der Einsamkeit des 
  Felsenlabyrinths unter dem Berg, würde er elend sterben. So fand das Schlangenmonstrum 
  letztlich doch noch sein Opfer ...


  Gwarains Finger tasteten kraftlos nach ihrer Hand und führten sie zu seiner 
  Brust. »Schnell, sonst wird mein zweites Herz ... nicht die ...« Ein 
  Stöhnen folgte diesen nur noch gehauchten Worten.


  Was hatte er gesagt? Sein zweites Herz? Ohne noch länger zu zögern 
  oder unsinnigen Gedanken nachzugehen, die vielleicht seinen Tod bedeuten würden, 
  griff Nara Yannick zu und zog.


  Niemals würde sie das schmatzende Geräusch vergessen, mit dem sich 
  das Holz aus Gwarains Fleisch löste. Sie fühlte, wie der Splitter 
  an seinen Rippenknochen entlangschrammte, und ihr wurde übel. Blut schwappte 
  aus der offenen Wunde. Sie drückte sie mit ihren bloßen Händen 
  zu, doch es quoll heiß und klebrig zwischen ihren Fingern durch.


  Gwarain stöhnte, verdrehte die Augen und verlor das Bewusstsein.


  Weinend legte Nara einen notdürftigen Verband an; der Stoff verfärbte 
  sich rasch vom nachströmenden Blut.


  Eine halbe Ewigkeit lang hielt sie die Wunde zu.


  Erst als ihre Tränen versiegten, roch sie den widerwärtigen Gestank, 
  der von der getöteten und zerstückelten Riesenschlange zu ihr drang. 
  Übelkeit überwältigte sie.


  Sie fühlte Gwarains Puls. Er war nicht erloschen. Der Calahi lebte noch. 
  Etliche Zentimeter von der Wunde entfernt schlug sein zweites Herz, schwach 
  aber regelmäßig.


  Wahrscheinlich war genau das der Grund, warum ein Kriegervolk wie die Calahi 
  zwei Herzen entwickelt hatten – wenn eines verletzt wurde, konnte das andere 
  seine Funktion übernehmen. Viele Organe beim Menschen wären in ähnlicher 
  Weise doppelt angelegt.


  Irgendwann sackte sie zu Tode erschöpft neben Gwarain zusammen und schlief 
  sofort ein.


  Als sie wieder erwachte, lag er noch immer wie tot. Sein Atem ging aber gleichmäßig, 
  und die Augen unter den geschlossenen Lidern bewegten sich.


  »Schlafe in Frieden«, sagte sie, »und träume von einer besseren 
  Welt. Ich komme bald wieder.«


  Sie musste versuchen, Nahrung und vor allem Wasser zu besorgen. Gerade Gwarain 
  in seinem extrem geschwächten Zustand benötigte Energie und Flüssigkeitszufuhr. 
  Außerdem musste seine Wunde gewaschen werden.


  Die Wanderin stieg über den riesigen toten Leib des Salmans und ging erstmals 
  bis zum anderen Ende der Bibliothek. Auch dort fand sich ein Schott, ganz ähnlich 
  dem, über das sie dieses Archiv der Vergangenheit betreten hatten.


  »Identifiziere einen Wanderer«, hörte sie wieder, ehe es sich 
  öffnete.


  Dahinter befand sich eine gewaltige unterirdische Höhle. Die Wände 
  fluoreszierten in allen Farben; das Licht brach sich tausendfach auf der Oberfläche 
  eines Sees, wie er einladender nicht aussehen konnte.


  Nun wusste Nara, warum die Bibliothek gerade an dieser Stelle errichtet worden 
  war. Von der Decke der Höhle führten dünne Schächte durch 
  den Felsen, wohl bis ins Freie, womöglich zum Boden einer Schlucht, denn 
  Lichtstrahlen fielen hindurch. Das Fluoreszieren der Wände stammte von 
  bizarr geformten Pflanzen, die entfernt an Algen erinnerten, aber mit feinen 
  Härchen bedeckt waren.


  Nara trat bis ans Ufer des Sees, bückte sich und tauchte die Hand ins Wasser. 
  Vorsichtig probierte sie einen Schluck. Es schmeckte nach nichts, erfrischte 
  aber jeden ihrer Sinne. Jetzt erst bemerkte sie, wie ausgetrocknet ihre Mundhöhle 
  gewesen war.


  Mit tief empfundener Dankbarkeit über dieses unerwartete Geschenk legte 
  sie die Rüstung ab und stieg ins Wasser. Tief atmete sie ein und tauchte 
  dann unter, schwamm tauchend einige Züge und genoss es, ihre Haare sauber 
  zu waschen und die wohltuende Kälte am ganzen Leib zu spüren.


  Prustend tauchte sie auf und fühlte sich zum ersten Mal seit einer Ewigkeit 
  erfrischt und halbwegs erholt.


  Dennoch schwamm sie zurück ans Ufer und hob die Plasmarüstung auf, 
  um sie wieder anzulegen. Es wurde Zeit, dass sie nach Gwarain sah und seine 
  Wunden säuberte. Später musste sie testen, ob die algenartigen Pflanzen 
  essbar waren oder ob es in dem See sogar Fische gab.


  Sie hob das rechte Bein, um in die Rüstung zu steigen. Und sah die Hautstelle, 
  die vom Knie bis zur Hüfte reichte und die nicht mehr ihre Haut 
  war. Sie hatte sich verfärbt, die Geschmeidigkeit verloren und war rau 
  ... rau wie diejenige von Gwarain.

 


  »Es bleibt keine Zeit, einen ausgeklügelten Plan zu entwickeln.« 
  Max sah die Grolok-Krieger lange an. Sie stellten nun seine Elite-Soldaten, 
  die ihm helfen sollten, das Unmögliche möglich zu machen und den Crush'tar 
  zu erobern. »Ich will euch nicht belügen. Die Wahrscheinlichkeit, 
  dass wir die nächsten Stunden nicht überleben, ist hoch. Aber wenn 
  wir siegen, bedeutet das die Wende in der Schlacht um Calah!«


  Fast hatte er erwartet, dass ihm die Grolok mit Jubel antworteten, aber er blickte 
  in ernste Gesichter.


  Schließlich trat der Anführer vor und hob beide Arme. Er atmete tief 
  ein, dass sich die breite Brust spannte und die überschmale Taille weitete. 
  »Wir haben uns dem Bündnis angeschlossen, um zu siegen oder zu sterben. 
  Wir wissen, dass es keine Alternative gibt. Wir sind dir dankbar, dass du offen 
  redest, denn beschönigende Worte sind sinnlos.«


  »Dann werdet ihr mir folgen?«


  Ein kurzes Lachen antwortete ihm, schrill wie das Krächzen eines Vogels. 
  »Wenn du dich als ebenso würdig wie Callista erweist, bist du ein 
  guter Anführer, für den es sich zu sterben lohnt.«


  Das brachte Max trotz der verzweifelten Lage zum Schmunzeln, als er sich vorstellte, 
  auf welche Weise Callista den Krieger wohl überzeugt hatte. In der nächsten 
  Sekunde dachte er jedoch daran, wie der Funkkontakt zu ihr abgebrochen war, 
  und tiefe Sorge um die Waffenschwester machte sich in ihm breit.


  Entschlossen reckte er das Lux in die Höhe. »Erobern wir den Crush'tar!«


  Nun geschah das, worauf er gewartet hatte – die Männer brachen in 
  Jubel aus.


  Das war scheinbar auf allen Welten gleich; einer unbezwingbaren Gefahr musste 
  man ins Gesicht lachen und sich gegenseitig ermutigen, auch wenn die Lage aussichtslos 
  war.


  »Hört zu«, rief er und hob die Hände, bis Ruhe einkehrte. 
  »Ihr müsst wissen, womit ihr es zu tun habt.«


  Es war nicht einfach, diese Erklärungen abzugeben, während in wenigen 
  Dutzend Metern Entfernung nach wie vor blutige Einzelkämpfe ausgetragen 
  wurden. Doch Max konnte sich nicht darum kümmern. Er musste die Calahi 
  sich selbst überlassen und hoffen, dass sie sich gegen das Heer der Wiedergänger 
  behaupten konnten.


  »Das Monstrum, gegen das wir kämpfen, ist kein Tier und kein Dämon. 
  Zumindest nicht nur. Es ist auch eine Maschine, die allerdings zur Hälfte 
  lebendig ist. Unser Ziel ist nicht, den Crush'tar zu vernichten oder zu töten, 
  sondern ihn zu erobern. Wir werden in ihn eindringen. Er ist bewohnbar wie eine 
  eurer Hütten, und von Dämonen bevölkert. Wir werden alle vernichten 
  müssen, die sich uns in den Weg stellen.«


  Er blickte in verständnislose Gesichter. Was, wenn er ihnen noch sagen 
  würde, dass es mit der Eroberung allein nicht getan war? Selbst wenn sie 
  erfolgreich waren, musste es ihm irgendwie gelingen, die Steuerung der Dämonenmaschine 
  zu übernehmen, und das bedeutete nichts anderes, als die Kreatur, die in 
  den Crush'tar gebannt war, unter seinen Willen zu zwingen.


  Zwar würde es sicher Steuerungselemente geben, aber diese nutzten nichts, 
  solange sich die Kreatur gegen eine Übernahme wehrte. Wegen dieser Besonderheit 
  jeder Grah'tak-Technologie bildete für alle Dämonenmaschinen die Rasse 
  der Far'ruk die bevorzugten Piloten – sie besaßen telepathische Fähigkeiten 
  und zwangen den gebannten Kreaturen mental ihren Willen auf.


  »Ihr habt nur eins zu tun«, beendete der junge Wanderer seine Instruktionen. 
  »Folgt mir, kämpft und tötet die Dämonen!«


  Sie marschierten los. Der Crush'tar war schon fast bis zu ihnen vorgedrungen. 
  Es fehlten nur noch wenige hundert Meter. Inzwischen hatte er eine dritte Nekronergen-Entladung 
  ins Schlachtfeld gejagt.


  »Vorwärts!«, schrie Max Hartmann und fragte sich, ob er all die 
  mutigen Grolok in den sicheren Tod schickte.


  Der Crush'tar maß Dutzende Meter in der Länge. Je näher sie 
  kamen, umso mehr überwältigen Max die Ausmaße. Im hinteren Bereich 
  drehten sich mahlende Räder, zischte Dampf und blies Wolken aus Schwärze 
  in die Höhe. Davor stampften gewaltige Beine, die nur aus ineinander verschlungenen 
  Muskelpaketen zu bestehen schienen – die Überreste des Wesens, dessen 
  Körper die Grundlage der Dämonenmaschine bildete.


  Überall am echsenhaft gedrungenen Hauptkörper prangten dunkle Brak'tar-Platten. 
  Rostige Scharniere quietschten, und es krachte schauerlich, wenn das Dämonenmetall 
  übereinander rieb. Eine makabre Kette aus Schädelknochen klimperte 
  rings um den Crush'tar, ein Zeichen des Todes, den er schon in viele Welten 
  gebracht hatte. Aus dicken Rohren quoll eine teerige Masse, die in dicken Brocken 
  zu Boden klatschte.


  Und etwa hundert Meter vor den stampfenden Beinen stürmten unförmige 
  Kreaturen, wie Max sie noch nie gesehen hatte. Entfernt erinnerten sie an Raubtiere 
  wie Wölfe oder massige Hunde, allerdings hetzten sie auf sechs Beinen voran 
  und ihre Schnauzen trennten sich in zwei Mäuler. Die Augen glommen in düsterem 
  Rot. Der ganze Leib war mit borstigem Fell überzogen.


  »Zum Angriff!«, befahl er seinen Soldaten und stürmte als erster 
  los. »Lasst euch nicht erschrecken!«


  Dann schnellte der erste Dämonenwolf auf ihn zu.


  Max schwang das Lux und zerteilte ihn – ein schneller Erfolg. So einfach 
  würde es nie wieder werden.


  Um ihn gellten die ersten Schreie. Die Krieger hieben mit ihren Schwertern um 
  sich und hielten sich damit die Bestien vom Leib.


  Einem jedoch gelang dies nicht. Der Wolfsdämon riss ihn von den Füßen 
  und schlug das hässliche Doppelmaul in den Leib seines Opfers. Rasch verwandelte 
  sich der Schrei des Überwältigten in ein Gurgeln, als das Monstrum 
  seinen Kehlkopf durchbiss.


  Noch während Max die Plasmaklinge einem weiteren dieser Biester in den 
  Leib rammte, verstand er, wieso diese raubtierartigen Grah'tak den Zug des Crush'tar 
  begleiteten. Gleich mehrere von ihnen stürzten sich auf die Leiche des 
  Calahi. Sie waren Aasfresser, die der Crush'tar reichlich mit Nahrung versorgte 
  ...


  Der Anblick stachelte die Kampflust und Wut der Grolok noch weiter an. Sie fochten 
  mit dem Mut der Verzweiflung und hieben einem Untier nach dem anderen den Kopf 
  ab. Nur wenige Calahi starben im Gegenzug.


  Irgendwann zogen sich die verbliebenen Dämonenwölfe zurück. Dennoch 
  war es ein teuer erkämpfter Sieg, zumal die Schlacht die Besatzung des 
  Crush'tar zweifelsohne auf die Angreifer aufmerksam gemacht hatte. Jeder mögliche 
  Überraschungseffekt zu ihrem Vorteil ging damit verloren.


  Dennoch würden sie siegen. Sie mussten siegen, sonst war das komplette 
  Bodenheer und möglicherweise ganz Calah verloren.


  Sie waren noch etwa zwanzig Meter von der mahlenden Dämonenmaschine entfernt 
  und näherten sich seitlich, so dass sie nicht in Gefahr gerieten, von dem 
  stampfenden Riesenbeinen zermalmt zu werden.


  Der Pilot des Crush'tar reagierte und befahl dem Koloss, seitlich auszubrechen.


  »Das Ding rast genau auf uns zu«, brüllte Max. »Bringt euch 
  in Sicherheit!«


  Es blieben nur Sekunden. Die Erde erbebte unter dem gewaltigen Gewicht jedes 
  einzelnen Schrittes der echsenartigen Maschine.


  Max rannte und sah, dass viele ihm folgten. Einer war nicht schnell genug und 
  verschwand unter einer gewaltigen Klaue. Knochen barsten, Blutfontänen 
  spritzen.


  Als der Wanderer über die Schulter zurückschaute, um zu sehen, ob 
  sich alle anderen in vorläufige Sicherheit gebracht hatten, entdeckte er 
  die Wolfs-Grah'tak, die gewandt zwischen den stampfenden Beinen hindurchwuselten 
  und sich auf die neue Mahlzeit stürzten.


  Der Crush'tar stoppte, die kreischenden Räder verharrten. Weiterhin zischte 
  Dampf aus vielen Öffnungen.


  Max gönnte sich keine Sekunde der Ruhe. Die Grah'tak in der Dämonenmaschine 
  planten irgendeine Teufelei, daran konnte es keinen Zweifel geben.


  Wie konnten sie ins Innere gelangen?


  Er sah keine Schotte oder Tore in dem gewaltigen Koloss, obwohl es etliche Meter 
  breite Bereiche aus glatten Brak'tar-Wänden gab.


  Im oberen Bereich, zu weit oben, um einsteigen zu können, schob sich krachend 
  ein Stück der Wand zur Seite. Eine dunkle Flüssigkeit schwappte den 
  Angreifern entgegen.


  »Weg«, brüllte Max und erkannte zu spät, dass er selbst 
  derjenige war, dem diese Attacke hauptsächlich galt. Er rannte, hob schützend 
  das Lux über den Kopf und ließ es wirbeln.


  Wo die Plasmaklinge auf die schwarze Flüssigkeit traf, verdampfte sie zischend 
  und Blitze zuckten weithin – der Rest klatschte auf ihn. Die Plasmarüstung 
  reagierte sofort. Es zischte, brodelte und kochte auf und um ihn. An wenigen 
  Stellen fand die Flüssigkeit einen Weg zu Max' Haut und brannte sich wie 
  ätzende Säure hinein.


  Max brüllte vor Schmerzen.


  Gleichzeitig sprangen Re'thruk'ul aus der Öffnung, fielen die etwa zehn 
  Meter und kamen krachend auf. Auch sie konnten die Wucht des Sturzes nicht überstehen, 
  ohne zu stürzen. Sofort rappelten sich die halbverwesten Gestalten wieder 
  auf.


  »Lasst sie nicht erst wieder auf die Füße kommen«, rief 
  Max.


  Es musste etwas geschehen, und zwar sofort. Er hob das Lux mit der Rechten, 
  reckte es wie einen Speer dem Crush'tar entgegen und bohrte die Plasmaklinge 
  durch das Brak'tar. Sofort zog er die Klinge hoch und schnitt durch das Dämonenmetall.


  Ein Wiedergänger taumelte auf ihn zu, doch einer seiner Grolok-Soldaten 
  hielt ihm den Rücken frei. Max gelang es, ein Loch in das Brak'tar zu schneiden, 
  gerade groß genug, dass sie einsteigen konnten. Im Inneren der Dämonenmaschine 
  würden sie sicherer sein als davor.


  Wenig später standen die elf Überlebenden des Enterkommandos in einer 
  mit undefinierbaren Blöcken gefüllten Halle. Es stank fürchterlich, 
  und die Wände glommen in düsterem, fast schwarzem Rot.


  Obwohl es einige Tote gegeben hatte, war die Eroberung bis zu diesem Zeitpunkt 
  fast zu leicht gewesen. Max hatte eine effektivere Verteidigung erwartet, aber 
  wahrscheinlich hatte noch nie jemand versucht, einen Riesen-Crush'tar zu stürmen; 
  die Dämonenmaschine war nicht auf Verteidigung, sondern auf Angriff hin 
  konstruiert worden.


  »Wir dringen in die Zentrale vor«, sagte der Wanderer kalt.


  »Wohin?«


  »Zum Kopf des Monstrums ...«

 


  In der großen Höhle des Barhe-Stammes


  Unter den plötzlichen Angriffen der Grah'tak war ein Teil der Höhle 
  eingestürzt und hatte unter anderem Callistas Funkeinheit unter sich begraben. 
  Ebenso wie etliche Calahi, die sich nicht rechtzeitig hatten in Sicherheit bringen 
  können.


  Callista und die anderen Überlebenden hatten sich in den hinteren Bereich 
  zurückgezogen, der nur durch einen schmalen Gang erreichbar war. Diesen 
  verteidigte sie bislang erfolgreich mit ihrem Lux.


  Seit fast einer Stunde gab es keine Angriffe mehr, nachdem sie mindestens ein 
  Dutzend Grah'tak niedergemetzelt hatte. Einerseits war ihre Position günstig 
  – sie konnten nicht überrascht werden. Andererseits hatten sie nach 
  Lage der Dinge auch keine Chance zu fliehen. Es war, als säßen sie 
  in einer Kerkerzelle, von einer Unzahl Grah'tak bewacht, die in der großen 
  Höhle lauerten.


  »So kann es nicht weitergehen«, flüsterte Callista den Anführer 
  der Barhe zu, der zu ihrem Vertrauten geworden war. Die Grah'tak würden 
  früher oder später zu einer List greifen, um die Eingesperrten zu 
  vernichten.


  »Wir können nicht fliehen.«


  »Und ebenso wenig können wir hier bleiben.« Wäre sie alleine 
  gewesen, hätte sie den Durchbruch versucht, doch sie war für die neun 
  Calahi, die mit ihr gefangen waren, verantwortlich. Sie konnte sie nicht alle 
  beschützen.


  Genau wie sie nicht ewig diesen Eingang sichern konnte. Sie fühlte sich 
  müde, benötigte dringend eine Ruhepause, die sie sich allerdings nicht 
  gönnen durfte. Was, wenn die Grah'tak gerade dann angriffen, wenn sie nicht 
  aufmerksam war?


  Vielleicht warteten die Bestien deshalb ab. Das würde aber bedeuten, dass 
  es nicht nur stumpfsinnige untote Kreaturen waren, die die Höhle gestürmt 
  hatten, sondern sich mindestens ein Grah'tak unter ihnen befand, der zu solchen 
  Überlegungen fähig war. Callista glaubte im Kampfgetümmel einige 
  Vampyre entdeckt zu haben.


  »Hilfe ...«


  Callistas Hand krampfte sich um den Griff des Lux. Der Ruf war nicht aus ihrem 
  Rückzugsbereich gekommen, sondern aus der anderen Richtung.


  Zeichnete sich in diesem Moment die erwartete List der Grah'tak ab? Versuchten 
  sie, Callista aus dem sicheren Bereich zu locken?


  Der Ruf wiederholte sich, gefolgt von einem dumpfen, erstickt klingenden Ächzen. 
  Hatten die Grah'tak eine Geisel genommen, mit deren Leben sie Callista erpressen 
  wollten?


  Die Wanderin ging einen Schritt vor, in den kurzen Gang hinein, der direkt zu 
  dem Schuttberg des Deckeneinsturzes führte. »Ihr bleibt zurück. 
  Ich gehe nicht weg, aber wenn mir irgendetwas geschieht, verteidigt den Eingang 
  um jeden Preis.«


  Langsam schlich sie weiter, froh darüber, dass weder ihr Vertrauter noch 
  sonst jemand widersprach. Für Diskussionen blieb keine Zeit.


  Ein erstickter Schmerzensruf drang an ihre Ohren.


  In diesem Moment wurde ihr klar, was geschehen war. Dies hatte nichts mit den 
  Grah'tak zu tun. Die Laute stammten von einem der verschütteten Calahi, 
  der begraben worden war, aber noch lebte.


  Grauen legte sich wie ein dunkler Mantel um ihre Seele. Eine Bergungsaktion 
  wäre schon unter normalen Umständen schwierig gewesen, doch mit einer 
  Horde blutrünstiger Grah'tak im Rücken stellte sie ein Ding der Unmöglichkeit 
  dar. Dennoch konnte sie den Verschütteten nicht sich selbst überlassen. 
  Sie musste tun, was möglich war. Alles andere verstieß gegen ihre 
  innerste Überzeugung.


  Sie erreichte den Rand des Schuttberges und spähte in die große Höhle. 
  Der Bereich, in dem das zentrale Zelt aufgespannt worden war, lag unter Felsbrocken 
  und Schutt begraben. Mindestens dreißig scheußliche Kreaturen standen 
  reglos herum, warteten auf Befehle oder darauf, dass etwas geschah.


  Noch war Callista nicht entdeckt worden. Sie schlich gebückt weiter. Wieder 
  hörte sie das Ächzen, diesmal ganz nah. Und sah die bleichen Finger, 
  die sich ihr aus einem dünnen Spalt im Schuttberg entgegenreckten.


  »Still«, zischte sie. »Ich hole dich raus. Halt noch etwas aus.«


  Atemlos lauschte sie, ob einer der Grah'tak auf sie aufmerksam geworden war.


  »Da war etwas«, hörte sie eine grollende Stimme, gefolgt von 
  stampfenden Schritten. Callista huschte zurück, verschwand in der Deckung 
  eines großen Felsbrockens.


  Der Verschüttete sah offenbar, was sich abspielte, und beging den schlimmsten 
  möglichen Fehler. Er schrie entsetzt auf.


  »Hierher«, brüllte der Grah'tak, ein massiges Exemplar einer 
  Rasse, die Callista nicht zuordnen konnte. Die Klauen schleiften fast auf dem 
  Boden und er zog einen mit Widerhaken besetzten Schwanz nach sich. »Da 
  lebt noch einer.«


  Er schwang den Schwanz wie eine Keule und hämmerte ihn auf den Schuttberg, 
  genau dort, wo sich eben noch die Finger des Calahi ins Freie gereckt hatten.


  Schutt rutschte krachend nach.


  Callista durfte nicht zögern. Egal, was geschah, der Augenblick der Entscheidung 
  war gekommen. Sie sprang aus der Deckung, schwang die Plasmaklinge in weitem 
  Bogen über dem Kopf und zog sie quer durch den Leib des Monstrums.


  Der Grah'tak brüllte und schlug mit dem Schwanz nach ihr. Er erwischte 
  sie noch, als er schon längst tot sein musste. Der Schlag schmetterte sie 
  gegen die Wand und ließ sie zusammensacken. Das Lux wurde ihr aus den 
  Händen gerissen, überschlug sich und fiel zwei Meter entfernt auf 
  den Boden.


  Noch ehe sie wieder auf den Füßen war und sich die Plasmaklinge zurückholen 
  konnte, stampfte ein Dämonenkrieger über den zerfließenden Grah'tak 
  und hieb mit einer Axt nach Callista. Sie stieß sich von der Wand ab und 
  entging so dem brutalen Angriff. Die Schneide pfiff an ihr vorbei und hämmerte 
  gegen das Gestein, schnitt eine tiefe Kerbe. Schon riss der Grah'tak sie zurück 
  und ging wieder zum Angriff über.


  Callista sah das Schwert des von ihr vernichteten Dämons in einer Scheide, 
  die locker um dessen Körper hing. Sie riss die Brak'tar-Klinge heraus und 
  parierte den Axthieb, der mit solcher Wucht geführt wurde, dass sie kaum 
  dagegenhalten konnte.


  Zu ihrem Glück war ihr Gegner ein schlechter Kämpfer. Er holte weit 
  aus – und kam nie dazu, erneut zuzuschlagen. Callista schnitt ihm mit der 
  Brak'tar-Klinge die Kehle durch und sprang zur Seite, dass der stürzende 
  Leib sie nicht erwischte.


  Doch schon waren weitere Grah'tak auf dem Weg.


  Das unerwartete Lebenszeichen des Verschütteten hatte eine Eskalation der 
  angespannten Lage ausgelöst. Die Grah'tak sahen ihre Chance gekommen und 
  stürmten heran. Callista hechtete zu ihrem Lux, doch sie konnte nicht verhindern, 
  dass einige Grah'tak an ihr vorbeistürmten.


  Von den Calahi-Wächtern am Eingang des geschützten Raumes würden 
  sie sich mit Sicherheit nicht aufhalten lassen ...


 

 

9.

 


  Luftraum über Calah


  Torn hatte Mühe, nicht vom Rücken des Kriegsadlers gerissen zu werden.


  Der Wind hat zugenommen, dachte er. Oder es liegt schlicht und einfach 
  daran, dass ich nicht gewöhnt bin, auf diesen Tieren zu fliegen.


  Jeder Flügelschlag katapultierte das Tier um Meter nach vorne. Den Kopf 
  hielt es an den Körper gezogen, den gut zwei Meter langen Leib gestreckt. 
  Torn schmiegte sich an den Hals des Kriegsadlers, um in dieser Flugphase der 
  Luft möglichst wenig Widerstand zu bieten. Nahezu stromlinienförmig 
  schossen sie in die Höhe, der Wind pfiff über die glatten Federn des 
  eleganten Tieres.


  Der Erste Wanderer hielt den Blick stets in Richtung der Auseinandersetzung 
  gerichtet.


  Aus der Ferne hörte er Schreie und das Brüllen der Morg'reth, doch 
  bislang hatte er weder einen Stahlfalken entdeckt, noch einen der beiden T-Flügler. 
  Waren Nroth und Tattoo noch am Leben? Befanden sie sich in Sicherheit oder in 
  arger Bedrängnis?


  Diese Fragen vermochte er nicht zu beantworten. Es blieb nur abzuwarten.


  Die Schlacht um Calah darf nicht noch ein zweites Opfer unter den Wanderern 
  fordern. Mit Nara Yannicks Tod hat alles unter einem bösen Vorzeichen begonnen, 
  doch seitdem befinden wir uns auf dem Vormarsch.


  Er richtete sich in sitzende Haltung auf und zog das Lux. In einem Sekundenbruchteil 
  baute sich die blau leuchtende Plasmaklinge auf. Noch ehe er den Schauplatz 
  der ersten Einzelkämpfe erreichte, stürzten sich drei Morg'reth gleichzeitig 
  auf ihn.


  Torn ließ die Plasmaklinge wirbeln und schickte einen ins Verderben.


  Die anderen beiden waren klug genug, ihn nicht direkt anzugreifen. Sie legten 
  die Flügel an und stürzten in die Tiefe. Torn gab sich nicht der Illusion 
  hin, dass sie den Kampf gegen ihn aufgegeben hätten.


  Sie sausten von unten wieder heran, hielten Brak'tar-Schwerter wie Speere steil 
  nach oben gereckt, um sie dem Kriegsadler in den ungeschützten Unterleib 
  zu rammen.


  In der nächsten Sekunde zeigte sich, was in dem Tier steckte. Mit kräftigem 
  Flügelschlag stiebte es vor, außer Reichweite des ungestümen 
  Angriffs. Eine Klinge zischte haarscharf an seiner Seite vorbei.


  Torn sah die Bewegung kaum, so schnell erfolgte sie, doch der Kriegsadler stieß 
  mit seinen Krallen zu und zerfetzte einen Flügel des Morg'reth. Der Grah'tak 
  kreischte und konnte sich nicht mehr in der Luft halten. Er entschwand aus Torns 
  Sichtfeld.


  Inzwischen lehnte sich der Wanderer weit zurück, bis er fast den Halt auf 
  seinem Reittier verlor, und hieb mit dem Lux zu. Instinktiv versuchte der zweite 
  Morg'reth noch zu parieren, doch er kam einen Sekundenbruchteil zu spät.


  Die Plasmaklinge trennte die Waffenhand ab; sich überschlagend trudelte 
  die Waffe, um deren Griff sich noch die Dämonenklaue krallte, in die Tiefe. 
  Entsetzt starrte der geflügelte Grah'tak auf seinen verstümmelten 
  Arm – von der Verletzung aus würde die Kraft des Plasmas seinen ganzen 
  Körper vernichten. Torn gönnte ihm keinen Blick mehr.


  Der Kriegsadler flog weiter.


  Bald fand sich Torn mitten im Pulk der Kämpfenden wieder. An vielen Stellen 
  griff er in die Einzelkämpfe ein, konnte oft helfen, brachte mehrfach sogar 
  Rettung in ausweglose Situationen, doch nicht immer vermochte er die Calahi 
  zu beschützen. Einige sah er sterben, andere stürzten in unmittelbarer 
  Nähe ab, weil Hiebe der Morg'reth sie von ihren Kriegsadlern stießen 
  oder die Tiere eine tödliche Verletzung davontrugen.


  Bald entdeckte der Erste Wanderer vor sich das typisch blaue Leuchten einer 
  Plasmaklinge. Was er kurz darauf sah, erleichterte ihn unendlich – irgendwie 
  hatte es Nroth geschafft, sich ebenfalls auf einen Kriegsadler zu schwingen.


  »Tattoo hält immer noch mit seinen Dolchen die Stellung«, rief 
  sein Sohn ihm zu. »Er hat auch ein Auge darauf, ob weitere Stahlfalken 
  auftauchen.«


  Inzwischen wurde es überall um sie herum ruhiger. Es zeichnete sich ab, 
  dass die Kriegsadler-Rotte der Calahi unter der Führung der Wanderer den 
  Sieg in dieser Luftschlacht davontragen würde.

 


  Im Inneren des Riesen-Crush'tar


  Max Hartmann hörte etwas. Ein leises, schabendes Geräusch, gefolgt 
  von einem mörderischen Krachen.


  Der Wanderer wirbelte herum. Einer der Blöcke in der Halle, in die sie 
  sich gewaltsam Zutritt verschafft hatten, war umgestürzt. Nun konnte Max 
  auch deren Sinn erahnen; es handelte sich um eine Art Käfig ...


  Eine Seitenwand brach durch den Sturz heraus, und absonderliche Kreaturen quollen 
  ins Freie. Sie erinnerten an Hummer oder Krebse, nur dass sie um einiges größer 
  waren. Wie die irdischen Meerestiere trugen sie an den Vorderbeinen scherenartige 
  Hornverdickungen.


  Diese Scheren klapperten in wilder Vorfreude, als die monströsen Hummer 
  augenblicklich auf Beutejagd gingen.


  »Zurück«, rief Max, doch es war bereits zu spät. Alles ging 
  rasend schnell. Der Wanderer hieb mit seinem Lux zu, verfehlte jedoch die beiden 
  Biester, die ihn angriffen.


  Ein Schrei gellte durch die Halle.


  Max bohrte die Spitze der Klinge in eines der Monster und spießte es auf. 
  Die Schale knackte und zerplatzte, als sie mit dem Plasma in Berührung 
  kam. Schleimige Fleischfetzen klatschten gegen die Wände; ein Brocken landete 
  mitten in Max' Gesicht. Angeekelt wischte er ihn weg. Offenbar handelte es sich 
  bei den Biestern um eine Grah'tak-Abart.


  Wer hatte geschrien? Der Wanderer schaute sich um und sah, wie ein Calahi zusammenbrach. 
  Ein Stück seiner Wade verschwand im gefräßigen Maul des Monstrums, 
  das bereits die andere Schere gierig nach seinem Opfer ausstreckte.


  Der junge Wanderer spurtete los. Er musste dem verletzten Krieger des Grolok-Stammes 
  beistehen! Dieser hieb kraftlos mit seiner Axt nach dem Monsterhummer; der Schlag 
  verfehlte sein Ziel weit.


  Selbst Max war nicht schnell genug. Die Schere des Biests schloss sich um den 
  Fuß des Calahi und trennte ihn ab, als würde er aus einer weichen 
  Masse bestehen. Ein Blutstrom ergoss sich über den Boden, der Calahi schrie, 
  verdrehte die Augen und sackte ohnmächtig zusammen.


  Das Monstrum riss sein gefräßiges Maul weit auf, doch es kam nie 
  mehr dazu, seine neueste Beute zu fressen. Das Lux hieb erst die Schere ab und 
  schnitt dann den Leib in zwei Teile. Sofort zerfloss er zu Dämonenschleim.


  In der ganzen Halle wehrten sich die Grolok verzweifelt gegen die kleinen Monster.


  Wo ein gezielter Axthieb mit roher Gewalt traf, barsten die Panzer. Wurden die 
  Leiber jedoch nicht komplett in zwei Hälften zertrennt, schlossen sich 
  die Wunden wieder und die Hummer gingen zum Angriff über.


  Die Plasmaklinge hingegen leistete ganze Arbeit. Berührte sie die Dämonentiere, 
  zerstörte sie deren Leiber. Bald war keines der Monster mehr übrig.


  »Wie konnte dieser Block gerade jetzt umfallen und diese widerlichen Dinge 
  freigeben?«, fragte der Anführer der Grolok.


  Nun, da nach dem kurzen Kampf Stille einkehrte, erhielten sie die Antwort. Hinter 
  ihnen rumpelte es. Max drehte sich um. Die restlichen Blöcke in der Halle 
  wackelten.


  »Die Biester fühlen unsere Anwesenheit und wollen raus«, sagte 
  er tonlos. »Die ersten hatten Glück, dass sie ihren Käfig zum 
  Sturz brachten. Hauen wir ab, ehe der nächste Block fällt und zerbricht.«


  Max eilte zu dem Grolok, der schreckliche Wunden davongetragen hatte. Sein Bein 
  lag in einer riesigen Lache aus Blut. Ein Calahi hatte sich seiner bereits angenommen 
  und schüttelte den Kopf. »Er ist tot. Gehen wir weiter.«


  Dem jungen Wanderer drehte es den Magen um. Ein dummer Zufall hatte einen seiner 
  Begleiter das Leben gekostet.


  Warum nur hatte er gerade die Außenwand dieser Halle durchschnitten, weshalb 
  waren sie gerade hier eingedrungen? Andererseits barg wohl jeder Innenraum dieses 
  Crush'tar tödliche Gefahr. Vielleicht wäre es anderswo noch weitaus 
  schlimmer gewesen.


  Seines Wissens nach war noch kein Wanderer je in einen Crush'tar vorgedrungen. 
  Max hatte nicht die geringste Ahnung, was ihn erwartete. Sie waren noch zu zehnt. 
  Zehn verwegene – oder verrückte – Soldaten, die einen ganzen 
  Planeten retten wollten, indem sie eine Dämonenmaschine kaperten.


  »Raus hier«, ordnete er an. »Und dann auf dem schnellsten Weg 
  in die Kopfsektion.« Bis dahin lagen nach seiner Schätzung zwanzig 
  Meter vor ihnen. Ein Katzensprung. Er ahnte jedoch, dass sie sich jeden einzelnen 
  Schritt hart erkämpfen mussten.


  Und er täuschte sich nicht.


  Der Kampf gegen die Monsterhummer hatte sie viel zu lange aufgehalten. Durch 
  den engen Korridor, der sich offenbar quer durch den Crush'tar zog, stürmten 
  bereits muskelbepackte Dämonenkrieger.


  Sie überragten die Eindringlinge um mindestens Haupteslänge und mussten 
  sich bücken, um überhaupt durch den Korridor eilen zu können. 
  Schaurige skelettartige Fratzen stierten sie an.


  Max wappnete sich, blieb zuversichtlich, mit seinem Lux den Sieg davonzutragen. 
  Plötzlich riss ein Grah'tak den Arm hoch. Er hielt nicht etwa eine Waffe, 
  sondern ein rundes, unscheinbares Etwas, das er ihnen entgegenschleuderte. Die 
  Kugel sauste auf sie zu und fuhr kleine Seitenarme aus. An einem surrte ein 
  Sägeblatt, an einem anderen richtete sich eine gezackte Klinge aus.


  Max' Herzschlag stockte. Eine Maldrone! Eine der brutalen Kampfsonden der Grah'tak, 
  von denen Torn ihm im Unterricht berichtet hatte.


  Das Ding raste heran, änderte eigenständig den Kurs und jagte auf 
  einen Grolok zu.


  »Runter«, brüllte Max, stieß sich ab und prallte gegen 
  einen seiner Soldaten. Beide stürzten, die Maldrone zischte dicht über 
  sie hinweg. Das Sägeblatt schrammte über die Wand und schnitt kreischend 
  eine Spur hinein.


  Der Wanderer traute seinen Augen nicht. Die Maldrone änderte erneut ihren 
  Kurs – noch während das Sägeblatt in die Wand schnitt. Kreischend 
  kam die mörderische Kugel näher. Genau auf die beiden Opfer zu.


  Die Plasmaklinge sauste hoch und durchtrennte die Maldrone. Kaum auf den Füßen, 
  sah sich Max einer neuen Gefahr entgegen. Er riss die Plasmaklinge hoch.


  Eine zweite Dämonenkugel flog genau hinein, wurde halbiert – und einen 
  Lidschlag später surrte ein Sägeblatt der zerstörten Maldrone 
  in Max' Arm, ehe es zerstört zu Boden knallte. Das Brak'tar schnitt glatt 
  durch die Plasmarüstung und riss eine tiefe Wunde.


  Der Wanderer unterdrückte einen Schmerzensschrei. Mit einem letzten Gedanken 
  – »Glück, dass es der linke Arm war« – stürzte 
  er sich auf die Grah'tak.


  Ein wilder Kampf entbrannte; Waffen klirrten; Schreie gellten. Max hieb wieder 
  und wieder zu, ließ das Lux wirbeln ...


  Dann war der Weg frei. Diesmal hatte die Attacke kein Leben auf Seiten seiner 
  Soldaten gefordert, aber nicht nur er war verletzt worden, sondern auch drei 
  der Grolok-Krieger.


  Das Enterkommando stürmte weiter.


  Bald standen sie vor einem geschlossenen Schott.


  Erst in dieser Sekunde wurde Max wirklich klar, wo sie sich befanden – 
  im Inneren des Crush'tar. Nichts erinnerte daran, dass diese Dämonenmaschine 
  halb lebendig war. Max fühlte sich wie in einem riesigen Unterseeboot.


  Er hob das Lux, um sich mit brachialer Gewalt einen Weg in die Steuerzentrale 
  zu schneiden. Hinter diesem Schott befand sich der »Kopf« der echsenhaft 
  gedrungenen Dämonenmaschine.


  Er setzte die Plasmaklinge an, bereit, sie in das Brak'tar zu bohren ... als 
  ihm ein Gedanke kam.


  Nein.


  Zuerst war da nicht mehr, nur dieser eine Impuls, und dann:


  Tu es nicht. Flieh, solange du noch fliehen kannst.


  Verwirrt hielt Max inne.


  »Was ist?«, drängte der Anführer der Grolok. »Schnell, 
  ehe wir wieder angegriffen werden!«


  Seine Hände zitterten. Die Angst wurde übermächtig, die Warnung 
  davor, dass jedes weitere Vordringen einem Todesurteil gleichkam. FLIEH!


  »Wir müssen raus hier«, sagte er tonlos und wankte zurück.


  Der Grolok starrte ihn fassungslos an. Die Verwirrung stand ihm ins Gesicht 
  geschrieben. »Wir sind unter hohen Verlusten bis hierher vorgedrungen, 
  und jetzt sollen wir ...«


  »Schnell, sonst sterben wir alle!« Max zog das Lux vom Schott zurück. 
  »Wir müssen uns beeilen!«


  »Nein«, sagte der Grolok kalt. »Wenn wir dieses Ding nicht erobern 
  können, dann zerstören wir es. Es tötet mein Volk.«


  Max konnte nicht anders, als seinem Gegenüber Recht zu geben, doch sofort 
  kam ihm ein Gedanke: Wir sterben, wenn wir bleiben.


  Kam ihm ein Gedanke ... kam ihm ein Gedanke ... »Mir kommt ein Gedanke«, 
  murmelte er und erntete verständnislose Blicke. Plötzlich verstand 
  er, was in den letzten Sekunden geschehen war. In der Zentrale saß ein 
  Far'ruk, der den Crush'tar steuerte. Ein telepathisch begabter Grah'tak. Tatsächlich 
  waren ihm Gedanken gekommen, denn der Far'ruk hatte sie geistig in seinen 
  Kopf projiziert.


  Es war nichts anderes als eine letzte, raffinierte Verteidigung gewesen, eine 
  heimtückische Falle, der Max beinahe zum Opfer gefallen wäre. Wenn 
  er aus dem Crush'tar geflüchtet wäre, hätte dies das Ende der 
  Kaperung und damit auch das Versagen bei seiner Mission bedeutet.


  »Wie gehen wir vor?«, fragte der Grolok grimmig.


  »Mein Fehler«, sagte Max ohne weitere Erklärungen. Er holte aus 
  und zerschnitt das Schott zur Zentrale.


  Er zog einen kompletten Kreis und trat wuchtig gegen das ausgeschnittene Stück. 
  Die Brak'tar-Platte flog in die Zentrale.


  »Mir nach«, forderte Max und sprang durch die Öffnung.


  Ein Schlag traf seine Beine und hätte ihn fast gefällt. Er wirbelte 
  herum.


  Gib auf, loderte ein Impuls in seinem Kopf. Er zwang sich, ihn nicht 
  zu beachten und fixierte seinen Gegner.


  Der Far'ruk saß als schwammige Kreatur vor dem Pilotensitz. Seine geleeartige 
  Haut wabbelte weißlich, Fühler gingen von einer Kopfsektion aus.


  Auf den ersten Blick sah er nicht gefährlich aus. Seine Stärken lagen 
  nicht im körperlichen Kampf. Dennoch durfte er nicht unterschätzt 
  werden.


  Max wusste alles über diese Grah'tak-Rasse, obwohl er nie einer dieser 
  Kreaturen begegnet war. Schon richteten sich vulkankegelartige Drüsen auf. 
  Es wurde brenzlig.


  Der Wanderer brachte das Lux in Position.


  Aus den Drüsen zischte ein erster Giftstachel wie ein Pfeil auf Max zu. 
  Er riss das Lux tiefer; der Stachel verschmorte im Plasma.


  Einem zweiten Giftstachel wich Max durch einen Sprung zur Seite aus. Dann hieb 
  er dem Far'ruk den Schädel ab.


  Ein mentaler Todesimpuls traf ihn und ließ sein Inneres gefrieren.


  Und der Crush'tar, plötzlich führerlos, bockte auf. Er schüttelte 
  sich, dass Max glaubte, alles müsse zusammenbrechen. Der Wanderer stürzte, 
  platschte mit dem Gesicht in die schleimigen Überreste des Grah'tak-Piloten, 
  stützte sich ab, doch die Hände glitten aus.


  Der Gestank raubte ihm die Sinne, und würgend erbrach er sich.


  Irgendwann war er wieder auf den Füßen und ließ sich auf dem 
  Pilotenplatz nieder. Dass er dabei auf den zerfließenden Überresten 
  seines Vorgängers saß, machte auch keinen Unterschied mehr.


  Vor ihm lag eine Doppelscheibe, aufgebaut wie die beiden Augen der Kreatur, 
  aus der dieser Riesen-Crush'tar einst gebildet worden war. Er sah nach draußen 
  und erkannte rasend schnell vorbeiziehende Hügel. Hin und wieder ein wirbelndes 
  Bein. Überall krachte und dröhnte es, schrien die Räder der Hinterachse 
  protestierend. Die Dämonenmaschine drehte sich unablässig.


  Befreit vom Joch des Far'ruk lief sie Amok, blindwütig irgendwohin, gesteuert 
  von den instinktiven Überresten des Bewusstseins der gebannten Kreatur.


  Max rief den Anführer der Grolok zu sich. »Ich bringe die Maschine 
  irgendwie unter meine Kontrolle. Ihr verlasst den Crush'tar, sobald es möglich 
  ist. Kehrt zum Schlachtfeld zurück. Wenn ich mich mit dem Crush'tar nähere, 
  werdet ihr alle Calahi dazu bringen, zu fliehen – die Re'thruk'ul müssen 
  zusammen an einem Ort zurückbleiben. Ohne einen einzigen Calahi.«


  »Ich verstehe«, meinte der Grolok. »Du wirst sie mit der Dämonenmaschine 
  vernichten.«


  »Genau das ist mein Plan«, ächzte Max Hartmann.


  Doch vor der Ausführung stand noch die Kleinigkeit, den Crush'tar irgendwie 
  unter seine Kontrolle zu zwingen.

 


  In der großen Höhle des Barhe-Stammes


  Callista riss die Plasmaklinge zurück, und der Grah'tak sackte vernichtet 
  zusammen. Sie achtete kaum darauf, ebenso wie sie seinen plumpen Angriff kaum 
  bemerkt hatte. Die Abwehr war instinktiv erfolgt.


  Sie musste zurück und den eingeschlossenen Calahi beistehen.


  Für den Verschütteten, der die Eskalation ausgelöst hatte, konnte 
  sie nichts mehr tun. Nach der wüsten ersten Attacke war der Schutthaufen 
  über seinem Hohlraum zusammengesackt ...


  Mit einem Mal wurde irgendetwas anders. Im ersten Moment konnte sie es nicht 
  erklären, doch irgendwann verstand sie. Es war still geworden.


  Kein Kampflärm mehr, keine Schreie, keine aneinanderklirrenden Waffen.


  Hieß das, dass alle Calahi tot waren? Die Vorstellung bedrückte sie 
  zutiefst. Sie hatte sie nicht beschützen können. Seit die Grah'tak 
  die Höhle stürmten, hatte Callista auf ganzer Linie versagt.


  Doch dann wurde ihr klar, dass die Wahrheit noch um einiges perfider war.


  »Callista«, ertönte eine dünne, geisterhaft tot klingende 
  Stimme. »Wir warten auf dich, und deine Freunde ebenso.«


  Das klang gar nicht gut, und es stand in krassem Widerspruch zu der plumpen 
  Gewalt, mit der die Grah'tak bislang vorgegangen waren. Callista senkte die 
  Plasmaklinge, blieb jedoch verteidigungsbereit.


  Sie ging vorsichtig in die Seitenhöhle, in der sie sich zuvor verschanzt 
  hatten.


  Drei Calahi lagen tot am Boden, doch sechs waren von Vampyren überwältigt 
  worden. Die blutsaugenden Bestien hielten ihre Opfer fest im Griff, so dass 
  diese keine Chance besaßen zu entkommen.


  Die Vampyre hatten sich halbkreisförmig angeordnet. Jeder einzelne starrte 
  Callista an. Im Zentrum des Halbkreises stand eine in eine Kutte gewandete Gestalt.


  Der Grah'tak huschte näher – Callista konnte es nicht anders nennen. 
  Tatsächlich huschte das Wesen, ohne einen Laut zu verursachen.


  »Callista«, wiederholte der Grah'tak ihren Namen. »Es freut mich, 
  dich kennenzulernen, nachdem ich dich im Auftrag meines Meisters schon längst 
  ausfindig gemacht habe.«


  »Was willst du, Nunc'tar?«, erwiderte sie kalt. Sie hatte in der Gestalt 
  längst einen der legendären Grah'tak-Spione erkannt.


  Nach seinen Worten trug er die Schuld an dem verheerenden Angriff. Dieser Nunc'tar 
  hatte ihre Position ausspioniert und weitergemeldet. Nur wem? Da der Grah'tak 
  keine Antwort gab, stellte sie weitere Fragen. »Wer ist dein Meister? General 
  Nagor?«


  Der Nunc'tar stieß ein hämisches, ekelerregendes Kichern aus. »Was 
  soll diese Frage? Nagor ist unser aller Gebieter, das weißt du genau.«


  »Hat er persönlich den Angriff auf mich befohlen?«


  »Du bist nicht in der Position, um Fragen zu stellen, Wanderin. Sei froh, 
  dass ich guter Laune bin, sonst hätte ich für jedes deiner unnützen 
  Worte eine Geisel töten lassen. Die Vampyre warten bereits auf eine gute 
  Mahlzeit.«


  Die süffisante Art des Dämonenspions widerte Callista an. Wenn sie 
  ihn richtig einschätzte, war er stolz auf das, was er erreicht hatte. An 
  dieser Schwachstelle wollte sie ihn packen, um ihm Informationen zu entlocken. 
  Wie sie darüber hinaus den Geiseln das Leben retten sollte, war ihr noch 
  völlig unklar. »Nagors Bruder Sarim«, sprach sie ihre Vermutung 
  aus. »Er ist hier, um die Eroberung des Planeten zu leiten, nicht wahr?«


  Der Nunc'tar kam einige Schritte näher. »Sehr gut, Wanderin. Als er 
  hörte, dass du auf Calah bist, verlangte er deinen Tod, mehr noch als den 
  deiner Begleiter. Und ich gab ihm die Möglichkeit dazu. Würde ich 
  denken wie ein Sterblicher, wäre ich dir zu Dank verpflichtet, dass ich 
  ihm diesen großen Dienst erweisen konnte.« Er lachte hässlich 
  und riss sich die Kapuze vom dürren Schädel. »Sieh genau hin, 
  Weib! Ich bin derjenige, dem du deinen Tod verdankst!«


  Von solchen Spielchen ließ sich Callista nicht beeindrucken. Sie fixierte 
  die grauen Augen inmitten der schrecklichen Fratze, in denen eine düstere 
  Glut glomm. Aus der verschrumpelten Nasenöffnung rann zähes Sekret 
  und vermischte sich mit dem Geifer, der über die spitzen Zahnreihen floss.


  »Noch lebe ich«, erwiderte die Wanderin.


  »Und großzügig wie ich bin, lasse ich dir die Wahl. Ich weiß, 
  dass du dich effektiv zur Wehr setzen kannst. Ich denke weiter als Sarims dumme 
  Hilfskräfte, die nichts anderes kennen als kämpfen und töten. 
  Vielleicht würdest du irgendwann unterliegen, wenn du gegen alle Soldaten 
  in dieser Höhle kämpfst, vielleicht würdest du sie auch besiegen. 
  Es liegt an dir, das herauszufinden. Du kannst kämpfen, Callista ... dann 
  sterben als erstes meine sechs Geiseln. Damit du siehst, dass ich es ernst meine 
  ...« Er wies auf den Vampyr, der ihm am nächsten stand.


  Die Bestie handelte sofort und schlug ihre widerwärtigen Zähne in 
  den Hals des Calahi in ihren Klauen. Der gurgelte und schrie.


  »Genug«, rief Callista. »Befiehl ihm aufzuhören! Sofort!«


  »Aus«, rief der Nunc'tar, wie ein Mensch einem Hund Befehle erteilen 
  mochte. Er genoss sichtlich die Macht, über die er momentan gebot.


  Der Calahi hing mit geweiteten Augen im Griff des Vampyrs. Der Anblick ging 
  Callista durch und durch. Das Opfer war verloren. Wer von einem Vampyr gebissen, 
  aber nicht getötet wurde, verwandelte sich ebenfalls in eine blutgierige 
  Bestie – keinen echten Vampyr, aber eine ihm ähnliche Kreatur.


  »Du denkst über sein Schicksal nach?«, fragte der Nunc'tar hämisch. 
  »Du befürchtest, dass er verloren sein könnte? Wie Recht du doch 
  hast.«


  Schneller als Callista es verfolgen konnte, eilte er zu dem Opfer und stieß 
  ihm seine Klauenhände in den Brustkorb. Krachend barsten Knochen, dann 
  riss der Grah'tak die beiden Herzen des Calahi heraus. »Nun brauchst du 
  dir um ihn keine Sorgen mehr zu machen.«


  Callista fühlte nur noch Abscheu. »Nur weiter so«, sagte sie 
  gepresst. »Wenn du noch eine einzige Geisel töten lässt, werde 
  ich angreifen und als erstes dich vernichten. Danach mag ich sterben, wenn meine 
  Stunde gekommen ist.«


  »Womit wir endlich beim Thema sind. Gib auf, Callista. Leg dein Plasmaschwert 
  weg und liefere dich uns aus, dann werden die anderen frei kommen. Du wirst 
  sie gerettet haben – welch edle Tat.«


  Callistas Gedanken überschlugen sich.


  Die Situation war perfide. Zum einen konnte sie nicht zulassen, dass weitere 
  Geiseln getötet wurden – zum anderen wusste sie genau, dass der Nunc'tar 
  sein Wort ohnehin nicht halten würde.


  Es gab keinen Ausweg und keine Rettung, für niemanden. Dennoch brachte 
  sie es nicht übers Herz, zum Angriff überzugehen und damit die verbliebenen 
  fünf Calahi zum augenblicklichen Tod zu verurteilen.


  Um Zeit zu gewinnen, fragte sie: »Wieso sind ausgerechnet Vampyre nach 
  Calah gekommen? Es gibt nicht mehr viele ihrer Rasse, wenn ich mich nicht täusche.«


  Ihr Feind zog die Kapuze wieder über den ausgedörrten Schädel. 
  »Die Wanderer sind gut informiert, das erkenne ich an. Es ist wichtig, 
  den Gegner zu kennen. Das entspricht ganz dem Motto der Nunc'tar.«


  »Dann gib mir Antwort.« Sie ließ die Plasmaklinge sich auflösen, 
  hielt den Griff des Lux aber weiterhin in der Hand, bereit, die Waffe in einem 
  Sekundenbruchteil wieder zu zünden. Sie signalisierte ihrem Feind lediglich, 
  dass sie darüber nachdachte, seine Forderungen zu erfüllen. Sie war 
  bereit, sich für die fünf Calahi zu opfern – doch nur, wenn sie 
  einen Weg fand, sie tatsächlich zu retten. Nur auf das Versprechen eines 
  Grah'tak hin würde sie nicht aufgeben.


  Der Nunc'tar spuckte aus. »Vampyre sind überall zu finden, wo ein 
  Tru'shiregh errichtet wird. Ehe es steht, sind eine Menge Sterbliche blutleer 
  zu saugen.«


  »Ein Tru'shiregh?« Callista glaubte sich dunkel zu erinnern, diesen 
  Namen schon einmal gehört zu haben, doch sie hatte noch nie persönlich 
  damit zu tun gehabt und konnte dem Begriff momentan keine Bedeutung zuordnen.


  »Eine unbezwingbare Dämonenfestung«, erklärte der 
  Nunc'tar. »Du wirst leider nicht mehr das Vergnügen haben, aber deine 
  Freunde werden zweifellos versuchen, sie zu stürmen, denn Sarim hat darin 
  sein Hauptquartier errichtet, von dem aus er die Eroberung dieses Planeten leitet. 
  Es handelt sich um miteinander verschmolzene Skelettschiffe, deren Kreaturen 
  ebenfalls verbunden werden und einen psychischen Abwehr-Wall errichten, den 
  kein Sterblicher überwinden kann.« Plötzlich änderte sich 
  seine Haltung. »Doch nun genug geredet. Gib auf Callista, oder die Geiseln 
  sterben.«


  In diesem Augenblick ertönte die Stimme, mit der Callista am wenigsten 
  gerechnet hatte. »Und wer garantiert, dass du die Opfer auch wirklich freilässt?«


  Sie schaute sich um. Torn stand wenige Meter hinter ihr in der großen 
  Höhle.


  »Torn«, zischte der Nunc'tar.


  Noch ehe er das Wort ausgesprochen hatte, jagten drei Blitze aus den Händen 
  des Ersten Wanderers, zischten zielsicher an den umklammerten Calahi vorbei 
  und schmetterten in die Fratzen der Vampyre.


  Torn hechtete an Callista vorbei, hielt plötzlich das Lux und bohrte es 
  einem vierten Vampyr in den Leib.


  Blieb nur noch eine Geisel, die in unmittelbarer Todesgefahr schwebte. Callista 
  war bereits unterwegs. Sie stellte sich in Bruchteilen von Sekunden auf die 
  neue Situation ein, zündete das Lux und eilte zu dem letzten gefangenen 
  Calahi.


  Der Vampyr öffnete sein hässliches Maul. Die Spitzen der langen Zähne 
  waren nur noch Millimeter von der Haut seines Opfers entfernt, als Callistas 
  Faust genau in seine Fratze traf. Sein Kopf wurde zurückgeschleudert, der 
  Hals schutzlos dargeboten ... ein leichtes Ziel für Callistas Klinge.


  Die Befreiten blieben unterdessen nicht untätig und stürzten sich 
  todesmutig auf den Nunc'tar, der zu fliehen versuchte. Sie stellten ihn vor 
  dem Ausgang und rissen ihn zu Boden. Er entwand sich den zahlreichen Händen 
  jedoch mit einer unfassbaren Geschicklichkeit. Die Calahi hielten unvermittelt 
  nur noch seine Kutte, und die nackte, widerwärtige Gestalt rannte kichernd 
  davon.


  »Du entkommst mir nicht!« Callista dachte an die Gräueltat, die 
  der Grah'tak vor ihren Augen begangen hatte. Sie umfasste den Griff des Lux 
  für die Schleudertaktik des alten Wanderermeisters Larauri. Einen Herzschlag 
  später flog die Plasmaklinge sich überschlagend als blau leuchtendes 
  Feuerrad durch die Luft.


  Die Klinge bohrte sich dem Nunc'tar in den Nacken und zerschnitt seinen Körper 
  bis zum Ende des Rückens. Das Lux prallte zu Boden. Callista hob es auf, 
  noch ehe der tote Grah'tak fiel.


  »Meine Anerkennung«, meinte Torn.


  »Dir ebenso. Du bist in der Lage, über das Plasma zu gebieten. Ich 
  bin mir nun sicher, dass du die nächste Stufe des Wanderers erreicht hast.«


  »Es war auch nicht einfach, die ganzen Grah'tak in der Höhle lautlos 
  zu erledigen.«


  Erst nach diesen Worten wurde Callista klar, was Torn geleistet hatte. »Wie 
  konntest du genau im richtigen Moment auftauchen?«


  »Ich habe mit Nroth und Tattoo eine Luftschlacht geschlagen. Wir haben 
  das Heer der Morg'reth besiegt. Wir versuchten, Funkkontakt zu dir herzustellen, 
  doch wir erreichten dich nicht. Also bin ich mit Tattoos T-Flügler aufgebrochen, 
  um dich zu unterstützen.« Er lächelte. »Meinen eigenen hat 
  es erwischt. Nroth und Tattoo kümmern sich weiter um die Kriegsadler-Rotten 
  und stellen die letzten fliehenden Morg'reth. Die Calahi und ihre Flugtiere 
  sind ganz erstaunliche Wesen.«


  Callista trat neben ihn und legte ihm in einer kurzen Geste der Vertrautheit 
  die Hand an die Wange. »Ich habe von dem Spion einiges erfahren. Der Perr'agkar 
  Sarim hat auf dem Planeten ein Hauptquartier gebildet. Wenn wir es zerstören, 
  ist die Invasion Calahs gescheitert. Unser Ziel liegt also klar vor uns. Einen 
  wir unsere Kräfte, es gibt nur noch eine Aufgabe für uns!«


 

 

10.

 


  Im Inneren des Riesen-Crush'tar


  Max Hartmanns Hände krampften sich um die Steuereinheit. Er befehligte 
  den Crush'tar – zumindest meistens.


  Hin und wieder entglitt ihm die Dämonenmaschine, wenn die gebannte Kreatur 
  aufbegehrte und Max' Wille nicht stark genug war. Wie die geistige Verbindung 
  zustande kam oder unter welchen Umständen die Kreatur stark genug war, 
  sich seiner Kontrolle zu entziehen, wusste er nicht.


  Aber es funktionierte, und das war momentan alles, das zählte. Der Crush'tar 
  gehorchte ihm. Das mechanisch-technische Steuerungssystem stellte Max vor keine 
  besonderen Herausforderungen. Es war höchst einfach zu bedienen, kein Vergleich 
  etwa mit der Technik eines T-Flüglers, und selbst an den Flugmaschinen 
  der Wanderer bewies Max einiges Geschick.


  Kein Wunder, hatte er doch gute Lehrer gehabt – Torn, Tattoo und vor allem 
  Krellrim. Der intelligente Menschenaffe hatte ihn gelehrt, Kampfeinsätze 
  zu fliegen. Max Hartmanns Gedanken verweilten einige Augenblicke bei Krellrim, 
  und er fühlte dieselbe Wehmut wie jedes Mal, wenn er sich vorstellte, wie 
  Krellrim verzweifelt im Kerkertrakt festsaß. So durfte es nicht weitergehen.


  Der Crush'tar blieb stehen, und Max fluchte in Erinnerung an den rauen Umgangston 
  in den Frontlinien des Ersten Weltkriegs.


  Das war eines der Geheimnisse, die Dämonenmaschine zu kontrollieren und 
  damit das Erbe des Far'ruk anzutreten – als Pilot eines Crush'tar durfte 
  man nie die Konzentration verlieren. Max drückte den Hauptsteuerungshebel 
  nach vorne und begehrte mit aller Kraft gegen jeden psychischen Widerstand der 
  Kreatur, dass sich der Crush'tar in diese Richtung bewegte.


  Er hörte, wie sich im hinteren Bereich die gewaltigen Räder drehten. 
  Sand, Erde und ein Hagel aus kleineren Steinen wurde emporgeschleudert und prasselten 
  gegen die Brak'tar-Außenhülle. Die Räder mahlten auf ihren Achsen, 
  die ganze Konstruktion ächzte, doch die Beine der Kreatur stemmten sich 
  gegen diese Richtung.


  Los!, feuerte Max einen gedanklichen Befehl ab.


  Die Beine gehorchten, widersetzten sich nicht mehr. Der Crush'tar schoss voran, 
  brach im hinteren Bereich aus und legte sich so schief, dass Max befürchtete, 
  er werde umstürzen. Doch der Lauf stabilisierte sich.


  Es war noch einiges an Weg zurückzulegen, bis sie das Schlachtfeld zwischen 
  Re'thruk'ul und Calahi-Fußsoldaten wieder erreicht hatten. Direkt nach 
  der Eroberung hatte sich der Crush'tar ständig in die entgegengesetzte 
  Richtung bewegt, als Max versucht hatte, die Kontrolle über die Dämonenmaschine 
  zu erlangen.


  Zum Glück waren die überlebenden Grolok rechtzeitig ausgestiegen und 
  hatten so in die Einzelkämpfe eingreifen können.


  Nun hoffte Max, dass die Schlacht nicht längst zu Gunsten der Grah'tak 
  entschieden war, ehe er als Rettung in der höchsten Not auftauchte. Genau 
  wie er hoffte, dass er den Crush'tar dazu zwingen konnte, die Re'thruk'ul zu 
  zerstampfen oder ihnen mit einer Nekronergen-Entladung den Garaus zu machen. 
  Immerhin war es etwas anderes, der halblebendigen Maschine eine bestimmte Marschrichtung 
  aufzuzwingen, als sie dazu zu bringen, aktiv gegen die eigenen Verbündeten 
  vorzugehen.


  Oder sah der Crush'tar die Grah'tak gar nicht als Verbündete an? Musste 
  das Restbewusstsein der gebannten Kreatur die Grah'tak nicht hassen? Schließlich 
  hatten die Dämonen der Kreatur dieses geknechtete und gequälte Dasein 
  aufgezwungen.


  Schneller als gedacht tauchte das Schlachtfeld im Sichtbereich des Crush'tar 
  auf. Max hatte sich an die ungewöhnliche Optik bereits gewöhnt und 
  sah inzwischen wie mit seinen eigenen Augen durch das doppelte Sichtfenster, 
  was vor dem Crush'tar lag.


  Hatten die Grolok seine Botschaft überbracht? Würden alle Calahi beim 
  Anblick des Crush'tar fliehen und die Re'thruk'ul-Massen alleine zurücklassen? 
  Wie konnte er überhaupt verwegen genug sein zu glauben, dass die Wiedergänger 
  eine solche Massenflucht überhaupt zulassen würden? Würden die 
  Dämonenkrieger den Calahi nicht folgen?


  Viele Fragen – und die Antworten konnte nur die Praxis geben.


  Weit entfernt hatte der junge Wanderer einige Schaltungen getestet, um herauszufinden, 
  wie er eine Nekronergen-Ladung gezielt abfeuern konnte. Dazu war er inzwischen 
  in der Lage. Auf dem Schlachtfeld stoben die Calahi tatsächlich davon, 
  rannten in einem irrsinnigen Tempo, das Max den erschöpften Soldaten, die 
  seit Stunden eine barbarische Schlacht fochten, nicht zugetraut hätte.


  Sein Plan ging auf!


  Die Re'thruk'ul waren nicht schnell genug, ihren Gegnern zu folgen. Sie schlurften 
  ihnen hinterher, stampften mit ihren oft skelettierten Beinen und konnten die 
  Feinde doch nicht einholen. Das Schlachtfeld teilte sich. Wie eine Straße 
  von Ameisen strebten die Calahi davon, Dutzende, Hunderte. Mindestens ebenso 
  viele Re'thruk'ul blieben zurück.


  Vernichte die Re'thruk'ul, befahl Max und legte die Hand auf den Auslöser 
  der Nekronergen-Kanone.


  Widerstand brandete auf. Die Kreatur wollte nicht gehorchen.


  Vernichte sie, denn sie sind deine Peiniger! Der junge Wanderer zitterte 
  vor Anstrengung. Er bündelte all seine mentale Kraft in diesen Gedanken: 
  Sie sind Grah'tak, und die Grah'tak tragen die Schuld, dass du nicht mehr 
  frei bist! Sie haben dich in diese groteske Maschine gebannt!


  Plötzlich sah Max nichts mehr, weil eine dunkle Dampfwolke vor dem Crush'tar 
  aufquoll. Ohrenbetäubendes Pfeifen erfüllte die Pilotenkabine, alles 
  erbebte und erzitterte. Die Kontrollen vibrierten.


  Druck baute sich in überstarkem Maß auf, die Kreatur ließ im 
  wahrsten Sinne des Wortes Dampf ab, um ihre Wut zu mindern.


  Es krachte, die komplette Dämonenmaschine hob sich und knallte dann unsanft 
  zurück auf die Erde. Max wurde aus dem Sitz geschleudert und schlitterte 
  über den Boden der engen Kabine, prallte gegen die Wand.


  Er quälte sich wieder auf die Füße und schaute durch das Doppelfenster. 
  Da wusste er, dass es vollbracht war. Weit und breit gab es nichts mehr als 
  verbranntes Erdreich, verkohlte Fläche, totes Land – und von den Re'thruk'ul 
  keine Spur mehr.


  Doch die Calahi sammelten sich am Rand der Zerstörung, rissen die Arme 
  in die Höhe und jubelten, lauter, als es je zuvor auf diesem Planeten erschollen 
  war.


  Dann knackte es in Max' Funkempfänger.


  »Callista hier«, hörte er eine Stimme, die ihn unendlich erleichterte. 
  »Wie ...?«


  »Sieg«, jubelte er. »Wir haben gesiegt. Die Re'thruk'ul sind 
  vernichtet! Aber wie ist es dir ergangen? Warum war der Funkkontakt abgebrochen?«


  »Die Höhle wurde überfallen, doch wir haben ebenfalls gesiegt. 
  Genau wie Tattoo und Nroth. Wir treiben die Grah'tak an allen Fronten zurück.« 
  Die Wanderin legte eine kurze Pause ein und ergänzte dann: »Außerdem 
  ist Torn bei mir.«


  Max spürte mit jedem Wort, wie die Anspannung abfiel und Erleichterung 
  sich ausbreitete. »Du wirst nicht glauben, wohin es mich verschlagen hat. 
  Wir haben den Riesen-Crush'tar erobert, und ich lenke ihn.«


  »Das ist gut«, hörte er Torns Stimme. »Das ist genau das 
  Puzzleteil, das mir noch fehlte. Eine große Aufgabe liegt vor uns, Max. 
  Hör gut zu ...«

 


  Sarims Hauptquartier


  »Erzielst du endlich Fortschritte, Bruder?«, brüllte General 
  Nagor durch die Kha'tex-Sprechverbindung.


  Sarim blieb bei solchen Wutausbrüchen gelassen. Er hatte sie zu oft miterlebt 
  und anders als ein beliebiger niederer Grah'tak musste er nicht um sein Leben 
  fürchten. Warum also sollte er deswegen unruhig werden? »Der Tru'shiregh 
  ist vollendet und ...«


  »Das weiß ich!« Die winzige Kha'tex-Öffnung, durch die 
  Nagors Stimme über Raum und Zeit übertragen worden war, erweiterte 
  sich. Die durch eine breite Operationsnarbe gespaltene Fratze des Perr'agkar, 
  der sich zum Herrscher des Cho'gra aufgeschwungen hatte, erschien. In den Winkeln 
  des breiten Mauls ringelten sich fette Würmer, die Nagor mit lautem Schmatzen 
  einsaugte. Seine Kiefer mahlten. »Es geht mir zu langsam! Ich will Auswirkungen 
  im Zeitstrom sehen. Die Dokaten haben mir ein Fenster in Calahs Zukunft geöffnet, 
  und dort existiert dieses widerwärtige Volk noch immer.«


  »Du weißt, dass ...«


  »Noch immer!«, wiederholte Nagor und kreischte wütend. »Und 
  halt mir bloß das Maul davon, dass sich Veränderungen nur langsam 
  im Fluss der Zeit durchsetzen. Damit hat mir schon der zweifratzige Dokat in 
  den Ohren gelegen. Beantworte mir eine Frage, klipp und klar: Kommst du voran?«


  Zu seinem Entsetzen hörte Sarim eine leise, beinahe unscheinbare Stimme 
  im Hintergrund, die er sofort erkannte. »Frag ihn auch, wie sein Kampf 
  gegen die Wanderer voranschreitet, Meister.«


  Sarims Krallen schrammten vor Zorn über den Boden. Das war Mathrigo! Was 
  hatte er im Thronsaal zu suchen, während Nagor eine wichtige strategische 
  Besprechung durchführte? Das hatte nichts Gutes zu bedeuten. Mathrigo versuchte, 
  heimlich an die Macht zurückzugelangen, da gab es für Sarim keinen 
  Zweifel. Und Nagor war zu einfältig, um es zu bemerken.


  Zwar hätte Sarim das nie laut ausgesprochen, aber er war sicher, dass er 
  mit dieser Einschätzung richtig lag. Wenn Calah gefallen war, musste er 
  dringend ins Cho'gra zurückkehren und dort dafür sorgen, dass seinem 
  Bruder die Augen geöffnet wurden. Nagor ließ zu, dass eine Schlange 
  wie Mathrigo an seiner Seite stand.


  Wenn es nach Sarim gegangen wäre, hätte er Mathrigo direkt nach seiner 
  Rückkehr ins Cho'gra getötet. Doch Nagor, der sonst immer brutal vorging 
  und nicht lange nachdachte, war auf das kriecherische Getue des Glu'takh hereingefallen, 
  der Millionen Jahre lang Intrigen geschmiedet hatte und darin über mehr 
  Erfahrung verfügte als jeder andere.


  »Kommst du voran?«, schrie Nagor wieder, als Sarim nicht sofort antwortete, 
  weil er über diese Zusammenhänge nachdachte.


  »Es gibt Schlachten an verschiedenen Orten des Planeten«, antwortete 
  Sarim ausweichend. Dass es dabei nach den letzten Berichten seiner Boten nicht 
  unbedingt zum Besten stand, verschwieg er. Immerhin zeigte der Einsatz des Riesen-Crush'tar 
  gegen das Bodenheer der Calahi durchschlagenden Erfolg. Zwar hatte er auch hier 
  schon seit einiger Zeit keine Nachricht mehr erhalten, aber zuletzt hatten die 
  Bluthunde, die ihn begleiteten, gute Nahrung gefunden.


  »Wie steht es mit den Wanderern?«, fragte sein Bruder, als sei er 
  selbst auf die Idee gekommen. Vielleicht ging er davon aus, dass Mathrigos Worte 
  nicht übertragen worden waren.


  »Ich habe ihre Zentrale ausfindig gemacht und sie stürmen lassen. 
  Callista organisierte von dort den Widerstand.«


  »Ist sie tot?«, fragte Nagor.


  »Ich habe noch keine Vollzugsmeldung erhalten, aber ich gehe davon aus. 
  Sie ahnte nichts, bis wir sie angriffen. Ich warte noch, dass mein Nunc'tar-Spion 
  mir Bericht erstattet.«


  Wieder erklang Mathrigos Stimme, leise und schmeichelnd. Zu sehen war er jedoch 
  nicht, da die Bildverbindung nur Nagors Fratze zeigte. »Solange dein Feldherr 
  nicht die Leiche gesehen hat, ist Callista am Leben. Sie ist zäh wie ihr 
  Symellon und scheint wie er tausend Leben zu besitzen.«


  Symellon – Mathrigo benutzte dieses Wort aus der alten Sprache der 
  Wanderer mit einer Selbstverständlichkeit, die seine Wurzeln wieder einmal 
  offenbarte. »Mathrigo ist bei dir?«


  Nagor ließ ihn seine schlechte Laune spüren. »Was geht es dich 
  an? Langsam glaube ich, ich hätte ihn die Eroberung des Planeten leiten 
  lassen sollen, dann wäre es vielleicht schneller gegangen.«


  »Schneller? Bei einem Glu'takh, der über Jahrtausende und länger 
  Pläne schmiedet, bis er sich selbst darin verfängt? Du vergisst wohl, 
  dass er Torn geschaffen und damit nichts als Ärger hervorgerufen hat. Abgesehen 
  davon, dass Torn ihn fast vernichtet und vom Thron im Cho'gra vertrieben hat. 
  Das war der einzige positive Effekt, so dass du endlich die Macht ergreifen 
  konntest, Bruder.«


  Damit brachte er Mathrigo hoffentlich zum Schweigen. Es wurde tastsächlich 
  höchste Zeit, ins Cho'gra zurückzukehren und dort für Ordnung 
  zu sorgen. Vielleicht konnte er Mathrigo unauffällig entsorgen.


  »Übrigens noch etwas«, ergänzte Sarim, »Mathrigo hast 
  du deswegen auch zu verdanken, dass die Eroberung des Planeten stockt, denn 
  seine Schöpfung, oder sein Klon, eben der Erste Wanderer Torn, ist hier 
  aufgetaucht und hat einiges durcheinander gebracht.«


  »Torn ist auf Calah?«


  »Einer meiner Piloten kollidierte in seinem Stahlfalken mit ihm, doch der 
  Wanderer rettete sich.«


  »Was geschah danach?«


  »Ich habe bislang ...«


  »... keine Nachricht«, rief Mathrigo süffisant. »Ein Feldherr 
  sollte stets wissen, was auf seinen Schlachtfeldern vor sich geht.«


  Sarim verspürte keine Lust, dieses Gespräch fortzusetzen, solange 
  Mathrigo zu allem sein Kommentar abgab. Überhaupt war er der Meinung, solche 
  militärischen Details gingen den Glu'takh nichts an.


  Wenigstens in diesem Punkt schien Nagor derselben Meinung zu sein. »Ich 
  warte auf deine Nachricht, Bruder, wenn du mehr erfahren hast. Dann reden wir 
  alleine.«


  Die Kha'tex-Verbindung erlosch.


  Sarim wandte sich wieder dem Geschehen in der Zentrale seines Tru'shiregh zu.


  Sein strategischer Beobachter, der Morg'reth, hatte auf diesen Moment nur gewartet. 
  »Ich habe eine Nachricht für Euch, Meister. Der Crush'tar ...«


  »Er hat das Feldheer ausgelöscht?«


  Der Morg'reth zog die Flügel an und legte sie eng um den Körper, eine 
  Geste der Hilflosigkeit. »Keine Neuigkeit vom Schlachtfeld, Herr. Aber 
  der Crush'tar kehrt zurück zum Hauptquartier.«


  »Wer hat diesen Befehl gegeben?«


  »Niemand, Herr, ich ...«


  »Nimm Kontakt zu dem Far'ruk-Piloten auf, sofort!«


  »Er antwortet nicht.«


  Sarim fühlte sich zum ersten Mal seit seiner Wiedergeburt unter den Händen 
  der Dokaten so, als würde er den Boden unter den Füßen verlieren. 
  Hier ging etwas vor. Eine Teufelei der Wanderer, das fühlte er. Nur – 
  was planten sie? Und wie hatten sie den Crush'tar-Piloten dazu gebracht, aufzugeben 
  und zum Tru'shiregh zurückzukehren?

 


  Im Crush'tar


  Fast alle Wanderer hatten sich in der Zentrale des Riesen-Crush'tar versammelt. 
  Nur Nroth fehlte, der an anderer Stelle für dieselbe Sache kämpfte. 
  Torn hatte ihn mit einem Spezialauftrag losgeschickt.


  Der Erste Wanderer ergab sich keinen Illusionen. Wenn es eine Chance gab, Sarims 
  Hauptquartier zu stürmen, dann nur mit der Hilfe der Dämonenmaschine. 
  Max' mutige Tat war nicht nur für das Bodenheer lebensrettend gewesen, 
  sondern auch darüber hinaus von großer Bedeutung.


  »Willst du die Steuerung übernehmen?«, fragte Max.


  Torn winkte ab. »Du bist der einzige, der immerhin ein wenig Erfahrung 
  mitbringt.«


  »Außerdem hast du dieses verdammte Ding erobert«, meldete sich 
  Tattoo zu Wort. »Da hast du es auch verdient, mit ihm Sarims Hauptquartier 
  in Schutt und Asche zu legen.«


  »Ganz so einfach wird es nicht werden«, schränkte Torn ein. »Der 
  Crush'tar mag zu einigem fähig sein, aber Sarims Hauptquartier ist auch 
  für ihn einige Nummern zu groß.«


  »Dann wird es Zeit, dass du uns deinen genauen Plan offenbarst.«


  Wenn es den nur gäbe, dachte Torn. Callista hat mir von den Andeutungen 
  des Nunc'tar berichtet. Sarims Hauptquartier bildet ein Tru'shiregh, eine angeblich 
  unbezwingbare Festung. Miteinander verschmolzene Skelettschiffe ... ich erinnere 
  mich mit Schrecken daran, wie einige von uns gegen ein einziges Skelettschiff 
  kämpften. Damals geriet die in das Schiff gebannte Kreatur außer 
  Kontrolle. Ihre geistige Macht war erschreckend. Und nun sollen wir gegen sechs 
  miteinander verschmolzene Kreaturen und die Unzahl von Grah'tak vorgehen, die 
  die Besatzung dieser Raumgiganten stellen.


  Nroth und Tattoo hatten auf Patrouillenflügen Sarims Hauptquartier rasch 
  ausfindig gemacht. Eine derartige Konzentration dunkler Macht war leicht zu 
  orten gewesen. Auf Torns Befehl hin hatten sie die T-Flügler erst gar nicht 
  in die Nähe des gewaltigen Gebildes gelenkt. Schon aus etlichen Kilometern 
  Entfernung hatten sie allerdings davon berichtet, dass etwas in ihre Gedanken 
  eingedrungen war und das Gefühl ausgelöst hatte, fliehen zu müssen. 
  Dasselbe fühlte nun auch der Erste Wanderer, und er sah seinen Freunden 
  an, dass es ihnen genauso erging.


  Es waren keine klaren Gedanken, sondern eher dumpfe Empfindungen, die sich in 
  seinem Kopf wanden wie Würmer. Angst stieg in ihm auf, auch das Gefühl 
  von Kälte und die Furcht davor, für immer einsam zu sein und verloren 
  zu gehen.


  Er drückte sich unwillkürlich gegen die Seitenwand der Pilotenzentrale. 
  Seine Gedanken rasten plötzlich ziellos, und er sah sich im Kampf gegen 
  Grah'tak, sah, wie er von einer blutrünstigen, marodierenden Horde grausamer 
  Gestalten einfach überrannt wurde, wie Sarim selbst über die Leichenteile 
  seiner getöteten Freunde stampfte, ihm eine blutbesudelte Klinge an die 
  Kehle setzte und mit dröhnendem Lachen einfach durchzog, langsam, genussvoll, 
  bis Torns Kopf von den Schultern rollte und in einen Abgrund fiel, fiel, fiel, 
  immer tiefer und tiefer, während um ihn dunkle Nebel wallten und gierige 
  Klauen sich ihm entgegenreckten, und er starb nicht, sondern erlebte mit, wie 
  die geisterhaften Klauen ihn packten, Nebelfinger sich in Augen und Ohren bohrten, 
  seine Augen verdampften, etwas Böses seinen Kopf hin- und herschleuderte, 
  wie Malum in die ausgebrannten leeren Höhlen tropfte und sein Bewusstsein 
  füllte ...


  Mit einem Schrei riss er sich aus dem Strudel der entsetzlichen Visionen.


  Max hielt den Steuerungshebel umklammert, aber sein Gesicht blickte leer. Er 
  zitterte am ganzen Leib. Tattoo und Callista ging es nicht anders. Auch sie 
  waren in der gedanklichen Hölle gefangen, standen steif und erbebten unter 
  dem Entsetzen dessen, was die mentale Strahlung der Kreaturen in ihnen auslöste.


  Psychischer Abwehr-Wall hatte der Nunc'tar dieses Phänomen genannt. 
  Eine treffende Bezeichnung. Torn fühlte nur noch einen brennenden Wunsch. 
  Er wollte fliehen. Nur weg von diesem entsetzlichen Ort.


  Und er sah, wie sich Max' Finger lösten und die Kontrollen freigaben.


  Die Bewegung des Crush'tar endete. Max riss den Hebel zurück, in die entgegengesetzte 
  Richtung. Auch er wollte fliehen, möglichst viel Raum zwischen sich und 
  Sarims verderbliches Tru'shiregh bringen.


  »Nein«, ächzte Torn. Wenn sie jetzt nicht ihre Attacke starteten, 
  war die letzte Chance vertan. Noch bestand die Möglichkeit, dass Sarim 
  nicht wusste, wer sich im Inneren des Crush'tar seinem Hauptquartier näherte. 
  Auf diesen Überraschungseffekt baute Torn und wollte versuchen, mithilfe 
  der Dämonenmaschine möglichst großen Schaden anzurichten und 
  danach irgendwie zu Sarim vorzudringen, je nachdem, was die Eindringlinge erwartete.


  Nun sah es danach aus, als würden sie nicht einmal in die Nähe des 
  Tru'shiregh gelangen.


  Auf Torns schwachen Zuruf zeigte niemand eine Reaktion. Der Erste Wanderer wankte 
  zu Max, packte seine Schulter und schüttelte ihn.


  Der Crush'tar erbebte und die Räder kreischten protestierend, als sie in 
  eine enge Kurve gezwungen wurden.


  Torn riss die Hände seines Waffenbruders von den Steuerungselementen. »Wir 
  ... müssen weiter!«


  Endlich zeigte Max Hartmann eine Reaktion. Sein Blick klärte sich und das 
  Zittern der Hände nahm ab. »Ich war wieder ... wieder im Ersten Weltkrieg 
  und meine Kameraden starben. Eine Granate hat meine – meine Beine ...«


  »Illusion«, quetschte Torn hervor. Offenbar bewirkte der Psycho-Wall, 
  dass jeder seine ganz persönliche Hölle durchlitt. Es war eine Ausstrahlung 
  von solcher Boshaftigkeit und Qual, dass jeder floh. »Befiehl dem Crush'tar, 
  er soll weitergehen. Bis zur Festung. Für ihn muss die Strahlung harmlos 
  sein. Er gehört zu den Grah'tak.«


  Max nickte und versuchte, Torns Befehl auszuführen, doch es änderte 
  sich nichts. »Ich kann mich nicht konzentrieren. Bekomme keine geistige 
  Kontrolle über die Kreatur.«


  »Wir versuchen es gemeinsam.« Während immer wieder furchtbare 
  Bilder in ihm aufzogen und seinen Geist in die Tiefe des Grauens reißen 
  wollten, stolperte Torn kraftlos zu Callista und Tattoo, um sie aus dem Bann 
  zu lösen.


  Max tat es ihm gleich, und bald standen die vier Wanderer zusammen.


  »Nehmt euch an den Händen«, forderte Torn. »Wir bündeln 
  unsere Gedankenkraft und schließen uns zusammen, um über den Crush'tar 
  zu gebieten. Nur ein Ziel existiert: Wir müssen zur Festung.«


  Sie schlossen sich zusammen, gaben einander Halt und Kraft, während ihnen 
  abgrundtiefe Angst und entsetzliche Verlorenheit in die Köpfe projiziert 
  wurde. Was sie in ungezählten Stunden der Wanderer-Meditation geübt 
  hatten, vollbrachten sie nun im Angesicht des Chaos – sie fanden zur Ruhe 
  inmitten tobender Gefühle. Sie unterdrückten jeden negativen Impuls.


  »Wir richten unsere Gedanken auf die Crush'tar-Kreatur«, sagte Torn 
  und dachte es zugleich so intensiv, dass die miteinander verbundenen Wanderer 
  es spürten. Sie selbst handelten genauso.


  Max führte seine Rechte und damit auch Callistas linke Hand, die sie hielt, 
  zum Steuerungshebel.


  ZUR FESTUNG, schrien ihre Gedanken, und die Kreatur gehorchte augenblicklich.


  BEFREIE DEINE BRÜDER, DIE EBENSO GEQUÄLT WERDEN WIE DU!


  Ein Beben durchlief den Crush'tar.


  »Die Kreatur ist zornig«, flüsterte Max, und die anderen hörten 
  es, obwohl der Lärm um sie herum lauter war. Es zischte, brodelte und knackte, 
  als der Crush'tar alle Energie für einen vernichtenden Nekronergen-Schlag 
  sammelte.


  ERLÖSE DIE KREATUREN, DIE WIE DU LEIDEN!


  Durch das doppelte Sichtfenster sahen sie die gewaltige Festung, die riesigen, 
  miteinander verschmolzenen Skelettschiffe.


  Dann brach das Chaos endgültig los.


  Der Crush'tar feuerte eine Nekronergen-Entladung nach der anderen.


  Torn wusste, dass die Kreatur genau das Richtige tat. Sie wusste, wohin sie 
  zu feuern hatte, oder sie fühlte es instinktiv.


  An sechs verschiedenen Stellen des Tru'shiregh schlug die zerstörerische 
  Energie ein, sechs Mal durchdrang die Wanderer ein Impuls des Schmerzes und 
  der Erleichterung – TOT UND FREI.


  Dann verschwand der psychische Abwehr-Wall von einem Augenblick auf den anderen, 
  und die wirbelnden Beine der Dämonenmaschine hämmerten in die ersten 
  Ausläufer der Skelettschiffe.


  Der ganze riesenhafte gedrungene Leib krachte gegen das Gebilde aus Knochen 
  und Schwärze, durchbrach es, die Räder zerschnitten Materie, und der 
  Crush'tar kam zum Stehen.


  In einem der Schiffe.


  Noch ehe sich das Chaos legte, nahm Torn Funkverbindung zu Nroth auf. »Sarims 
  Abwehr ist geschwächt. Der Wall ist gefallen! Tu es jetzt!«


  Kaum eine Sekunde später hörte er den Donner von Explosionen. Nroth 
  hatte gerade so nah, wie es ihm möglich gewesen war, in seinem T-Flügler 
  gewartet. Nun jagte er sämtliche Plasmagranaten, über die die Wanderer 
  noch verfügten, in die Skelettschiffe.


  Es reichte nicht aus, das Hauptquartier zu zerstören, aber es schuf zusätzliche 
  Zerstörung und Verwirrung.


  »Raus aus dem Crush'tar«, befahl Torn. »Wir suchen die Antriebssektionen 
  und lassen die Nekronergen-Generatoren hochgehen. Das wird alles zerstören 
  und jeden Grah'tak vernichten, der noch an Bord ist.«


  »Eins noch«, murmelte Max und nahm eine Schaltung an den Steuerungselementen 
  des Crush'tar vor. Es dauerte nur Sekunden. »Die Kreatur hat sich nicht 
  gewehrt. Der Crush'tar explodiert in wenigen Minuten. Also hauen wir ab.«


  Wenig später hetzten die Wanderer mit gezündeten Plasmaklingen durch 
  einen gewaltigen Korridor.

 


  In der alten Bibliothek im Berg


  Nara Yannick versuchte zu vergessen, was sie gesehen hatte. Aber seitdem sie 
  wusste, was sich an ihrem Bein befand, oder in was sich ihr Bein verwandelte, 
  glaubte sie etwas zu spüren. War die Haut in der veränderten Partie 
  nicht kälter? Pochte es nicht dumpf, kaum spürbar, aber doch so, dass 
  es nicht normal war?


  Immer wieder glitt ihr Blick an ihrem Körper hinab, doch die Plasmarüstung 
  war wieder geschlossen und verbarg die verwandelte Haut perfekt.


  Die verwandelte Haut ...


  Naras Herz schlug schneller, als sie daran dachte. Hin und wieder vermeinte 
  sie an ihrem ganzen Leib etwas zu spüren, keine Schmerzen, aber ein eigenartiges 
  Ziehen. Manchmal schmerzten Muskeln, die sie sonst nie spürte.


  Es musste Einbildung sein, ein psychischer Knacks, der aus dem schrecklichen 
  Anblick entstanden war. Anders konnte es nicht sein, denn sie hatte nach der 
  niederschmetternden Entdeckung ihren kompletten Körper nach weiteren Anzeichen 
  einer Veränderung abgesucht und war nicht fündig geworden.


  Sie saß neben dem verletzten Gwarain am Boden. Sein Schlaf war tief und 
  seine Körperhaltung entspannt. Die Wunde am Herzen blutete schon lange 
  nicht mehr. Der Brustkorb hob und senkte sich regelmäßig unter gesunden 
  Atemzügen.


  Es war erstaunlich, wie schnell er sich erholte.


  Sie tastete vorsichtig über den Verband. Die Wunde hatte sie längst 
  gesäubert und den durchbluteten Stofffetzen im klaren Wasser des unterirdischen 
  Sees gewaschen. Gwarain sah gut aus. In jeder Hinsicht.


  Er erholte sich zusehends, war bereits zwei Mal kurz aufgewacht und hatte einige 
  Schluck frisches Wasser zu sich genommen. Sein Körper war stark und daran 
  gewohnt, Wunden zu heilen.


  Nicht zum ersten Mal fühlte Nara seinen Herzschlag. Das zweite Herz pochte 
  kräftig, doch das verletzte Organ hatte seine Tätigkeit eingestellt. 
  Welche Konsequenzen das für das Leben eines Calahi nach sich zog, wusste 
  sie nicht. Sie wusste nur eins – er würde überleben.


  Noch hatte sie nicht versucht, ob die Algen genießbar waren oder ob sie 
  auf andere Art Nahrung finden konnte. Stattdessen hatte sie Gwarain beobachtet, 
  ihn gepflegt und nachgedacht.


  Sie rief sich den Moment in Erinnerung, als sie entdeckt hatte, dass der Riesen-Salman 
  noch am Leben war. Wieder und wieder hatte sie blindwütig auf das Tier 
  eingeschlagen, vollkommen die Kontrolle über sich verloren. Ein Blutrausch 
  hatte sie überwältigt.


  Sie fragte sich, ob sie selbst das gewesen war oder ob etwas Fremdes sie überwältigt 
  hatte. Bilder von veränderten Hautpartien an ihrem Bein blitzten vor ihrem 
  inneren Auge auf.


  Gwarain schlug die Augen auf.


  »Du«, sagte sie nur. Sie rückte näher an ihn heran, beugte 
  sich über ihn.


  Er richtete sich auf, ihr entgegen. Seine Hände tasteten kurz über 
  die Wunde. »Es geht mir besser«, meinte er.


  Nara fühlte, wie seine Hände über ihren Rücken strichen. 
  Dann über ihre Hüfte. Und ausgerechnet dort verharrten, wo ihre Haut 
  anders war. War das Zufall? Oder spürte der junge Krieger instinktiv, 
  dass Nara ...


  Ihre Gedanken verloren sich, als sie seinen Körper spürte. Wildes 
  Verlangen überflutete sie.


  »Deine Wunde«, ächzte sie irgendwann.


  »Nimm keine Rücksicht«, verlangte er – während an einem 
  anderen Ort ein junger Wanderer von seinem T-Flügler aus sämtliche 
  Plasmagranaten in Sarims Hauptquartier jagte und nur hoffen konnte, genug Schaden 
  angerichtet zu haben. Ohne Unterlass feuerte er die tödlichen Waffen ab, 
  getrieben nur von einem einzigen Gedanken: Rache.


  Rache für seine geliebte Nara, die in den Wirren dieses Krieges gestorben 
  war und die er in jeder einzelnen Sekunde vermisste ...

 


  Sarims Hauptquartier


  Es kam den Wanderern zugute, dass sie den Aufbau eines Skelettschiffes aus eigener 
  Anschauung kannten. Sie wussten, wo sie die Antriebssektion zu suchen hatten. 
  Über die makabre Knochenrutsche drangen sie in die unteren Ebenen vor.


  Je näher sie ihrem Ziel kamen, desto mehr herrschte ein Bild der Zerstörung. 
  Die Nekronergen-Salven des Crush'tar hatten die Herzkammern der Schiffe zerstört, 
  in denen die Überreste der gebannten Kreatur existierten. Da sich diese 
  Herzkammern ganz in der Nähe der Antriebs-Generatoren befanden, war auch 
  dort einiges in Schutt und Asche gelegt worden.


  »Wieso treffen wir nicht auf Grah'tak?« Tattoos Stimme war anzuhören, 
  wie unbehaglich er sich fühlte und wie sehr er in jeder Sekunde mit einem 
  Angriff rechnete.


  Max machte eine umfassende Handbewegung. »Das Hauptquartier ist riesig. 
  Sarim kennt unsere Position nicht. Vielleicht ist ihm noch nicht einmal klar, 
  was mit dem Crush'tar geschehen ist und warum die Dämonenmaschine Amok 
  lief.«


  »Ich glaube, er weiß es genau«, widersprach Torn. »Er bereitet 
  irgendeine Falle vor.«


  »Er ist schlau«, sagte Callista. »Darin liegt seine Gefährlichkeit.«


  Sie gingen weiter, vorbei an gewaltigen Blöcken aus Brak'tar, die teilweise 
  mit einer schleimigen Substanz überzogen waren. Dazwischen bewegten sich 
  träge dicke Tentakel aus grauschwarzem Fleisch, dessen äußere 
  Schicht an vermodertes Leder erinnerte.


  Es erstaunte Torn, dass es im Schiff noch lebende Komponenten gab, wo die Kreaturen 
  doch ausgelöscht worden waren.


  Er fühlte förmlich die Gefahr.


  Etwas liegt in der Luft. Sarim muss klar sein, dass wir den Crush'tar gekapert 
  hatten. Wenn er es sich nicht ohnehin gedacht hat, wird irgendein Spion es ihm 
  berichtet haben. Er weiß, was in seinem Hauptquartier vor sich geht, und 
  er wird toben vor Zorn darüber, dass wir den Psycho-Wall seines Tru'shiregh 
  überwunden und zerstört haben.


  Callista hat Recht. Der alte Perr'agkar ist schlau. Und da unser Plan, die 
  Generatoren der Schiffe zu überladen und dadurch das Hauptquartier in die 
  Luft zu jagen, allzu durchsichtig ist, wird er uns noch einige Steine in den 
  Weg legen.


  Dann hörte er es.


  Totes Krächzen, dröhnendes Stampfen. Das Klirren von schweren Waffen 
  aus Brak'tar.


  »Macht euch bereit«, sagte Torn. »Die Grah'tak warten vor den 
  Generatoren auf uns.«


  Sie gingen zu viert nebeneinander, die Plasmaklingen in den Händen, bereit, 
  sich in den Kampf zu stürzen.


  »Das oberste Ziel«, sagte Torn, »besteht darin, den Nekronergen-Generator 
  dieses Schiffes zu überladen. Erst wenn er kurz vor der Explosion steht, 
  werde ich einen Vortex-Durchgang öffnen, durch den wir alle fliehen. Explodiert 
  dieser Generator, reißt er diejenigen der Nachbarschiffe mit ins Verderben. 
  Eine Kettenreaktion, die alle Schiffe zerstören wird. Deshalb ist es nicht 
  wichtig, die Grah'tak zu vernichten, die sich uns entgegenstellen. Sie sterben 
  bei der Explosion ohnehin.«


  Der Erste Wanderer blickte seine Kampfgefährten ein letztes Mal an. »Lutrikan«, 
  riefen sie gemeinsam. »Durch die Finsternis zum Licht!«


  Dann stürmten sie in die zentrale Maschinenhalle.


  Eine undurchdringliche Wand aus Re'thruk'ul erwartete sie, über deren Köpfen 
  ebenso viele Morg'reth flogen, dicht unter der Decke dieser gewaltigen Halle.


  Die untoten Wiedergänger schwangen Äxte, Morgensterne und Schwerter. 
  Ihre verwesten Augen stierten ausdruckslos.


  »Angriff«, brüllte ein Morg'reth, ein riesiges, schwarzhäutiges 
  Exemplar.


  Die Re'thruk'ul stürmten los, gleichzeitig schossen die geflügelten 
  Grah'tak im Sturzflug auf die Wanderer zu.


  »Ich kümmere mich um den Generator«, rief Torn. »Haltet 
  mir den Rücken frei.«


  Tollkühn rannte er los.


  Er würde sich nicht erst in lange Gefechte verwickeln lassen, und schon 
  gar nicht wollte er über die Unzahl an Gegnern nachdenken. Für ihn 
  zählte nur das Ziel – und wenn es danach keinen Ausweg mehr gab, wenn 
  die Übermacht am Ende ihn und seine Waffenbrüder erdrückte, dann 
  sollte es eben so sein. Aber Torn würde nicht sterben, ehe das Hauptquartier 
  in einer gewaltigen Nekronergen-Explosion verging.


  Er ließ die Plasmaklinge als Stern des Lichts wirbeln, zerhackte alles, 
  was auf ihn zukam. Brak'tar-Fetzen flogen zur Seite, ebenso Körperteile 
  von Grah'tak. Der Erste Wanderer schlug um sich, verteidigte sich zu allen Seiten, 
  gewann rigoros Zentimeter um Zentimeter, bis er die Wand aus Feinden durchbrochen 
  hatte.


  Er wusste die anderen hinter sich. Sie würden ihn schützen, die Dämonen 
  von ihm fernhalten. Er hörte den Kampflärm, die gurgelnden Todesschreie 
  der Grah'tak, doch er blendete diese Geräusche aus.


  Endlich erreichte er den zentralen Generator.


  Schwarzes Licht entströmte ihm, und in einer riesigen Wanne brodelten undefinierbare 
  Flüssigkeiten. Träge zogen Spuren aus Malum, des Urelements des Bösen, 
  ihre Bahn in der breiigen Suppe. Aus der Mitte ragte der eigentliche Generator 
  als schlanker, hoch aufragender Turm, dessen Außenwände aus Brak'tar 
  bestanden.


  Torn sprang auf den Rand der Wanne und holte aus.


  »So nicht«, brüllte jemand, und etwas raste auf seine Beine zu.


  Der Erste Wanderer sah es aus dem Augenwinkel und sprang, ziellos, einfach außer 
  Reichweite der Attacke. Dicht unter seinen Füßen schnellte eine Brak'tar-Klinge 
  vorbei.


  Während Torn aufkam und sofort in Verteidigungshaltung ging, zischte und 
  brummte der Nekronergen-Generator weiterhin. Torn war so dicht vor seinem Ziel 
  gewesen ...


  »So sehen wir uns wieder«, schrie ein Grah'tak, der einen grotesken 
  Anblick bot. Er besaß den Leib eines Dokaten, doch mächtige, übergroße 
  Arme und dicke Beine, die von gewaltigen Muskelsträngen überzogen 
  waren. Das linke Auge glotzte starr, während das rechte viel zu groß 
  aus der Höhle quoll. Er trug eine Rüstung aus Brak'tar, die mit gewaltigen 
  Stacheln besetzt war. Über der Brust lagen einige runde, wenige Zentimeter 
  durchmessende Stellen frei.


  Der Erste Wanderer ahnte, wem er gegenüberstand. »Sarim! Bist du zufrieden 
  mit deinem neuen Leib?« Er lachte spöttisch, denn er wusste, dass 
  er den Perr'agkar auf diese Weise reizen konnte. »Ein hässliches Ding 
  haben dir die Dokaten zusammengeflickt.«


  »Nun wirst du büßen, dass du den Plasmablitz abgeschossen hast, 
  der die Lavaader unter meinem Körper aufriss. Wegen dir verfluchtem Bastard 
  wäre ich fast gestorben!« Sarim schwang in beiden Händen Schwerter 
  mit breiten Klingen aus Dämonenmetall.


  Ein rascher Blick zeigte, dass Torn nicht auf Hilfe von seinen Freunden bauen 
  konnte. Sie fochten gegen die Übermacht aus Re'thruk'ul und Morg'reth. 
  »Ja, ich habe einen Fehler begangen. Ich hätte zusehen sollen, dass 
  du ganz versinkst und mit deiner stinkenden Gegenwart niemanden mehr beleidigen 
  kannst!«


  Sarim griff an.


  Seine Attacke war nicht plump, wie Torn es von vielen niederen Grah'tak gewöhnt 
  war. Der Perr'agkar hatte jede seiner Bewegungen genau unter Kontrolle, kämpfte 
  mit der Erfahrung aus Jahrmillionen.


  Torn parierte den Angriff, blockte den ersten Schwerthieb mit dem Lux und sprang 
  gleichzeitig zur Seite, um dem Hieb gegen seine Beine auszuweichen. Sarim beherrschte 
  beide Schwerter virtuos.


  Der Erste Wanderer schlug einen Rückwärtssalto, sah die leuchtende 
  Spur, die das Lux dabei hinterließ. Er musste mit allen Mitteln versuchen, 
  seinem Gegner wenigstens ein Schwert zu entreißen. Gegen beide Klingen 
  würde er sich nicht lange zur Wehr setzen können.


  Noch ehe er wieder Boden unter den Füßen hatte, sah Torn das Verhängnis. 
  Sarim war seiner Bewegung genau gefolgt und stieß das Schwert wie einen 
  Dolch vor.


  Torn ließ sich sofort zusammensacken, landete flach auf dem Boden und 
  rollte sich zur Seite. Die Brak'tar-Klinge sauste über seinen Brustkorb 
  hinweg.


  Noch in der Bewegung trat Torn zu und erwischte mit der Fußspitze Sarims 
  Waffenhand. Der Perr'agkar brüllte, doch er ließ nicht los. Stattdessen 
  schlug er mit der zweiten Waffe zu. Das Dämonenmetall klirrte auf dem Boden 
  und hackte eine tiefe Schneise.


  Torn kam endlich wieder auf die Füße, sammelte seine Konzentration 
  und jagte Sarim einen energetischen Blitz entgegen. Wie erwartet wich sein Feind 
  ohne große Mühe aus – doch Torns zweiter Blitz traf ins Ziel.


  Sarims Körper hätte er nicht erwischen können, aber er schmetterte 
  genau in die Brak'tar-Klinge und zerschmolz sie zu einem unförmigen Klumpen.


  Mit einem wütenden Schrei schleuderte Sarim die Waffe weg. »Du kämpfst 
  also mit allen Tricks, Wanderer.«


  Torn fühlte, dass Sarim mit diesen Worten etwas beabsichtigte. Der Perr'agkar 
  hielt etwas in petto, eine verborgene Waffe. Instinktiv hechtete der Wanderer 
  vorsorglich zur Seite. Er überlebte die heimtückische Attacke nur 
  deswegen.


  Aus den Aussparungen der Rüstung über Sarims Brust spritzte dunkle 
  Flüssigkeit, deren Strahlen über Meter ihre Geschwindigkeit behielten. 
  Sie kreuzten sich genau dort, wo Torn eben noch gestanden hatte, und platschten 
  irgendwo dahinter auf den Boden.


  Torn hörte es zischen. Säure, dachte er und griff erneut an. 
  Er musste noch vorsichtiger sein als zuvor. Er flog förmlich auf seinen 
  Gegner zu, führte das Lux in einem bogenförmigen Hieb.


  Sarim wirbelte herum, riss sein Schwert hoch und parierte. Wieder schoss Flüssigkeit 
  aus einer Drüse an seiner Brust.


  Diesmal konnte Torn nicht ausweichen. Es platschte gegen seinen linken Arm. 
  Die Plasmarüstung vermochte ihn nicht zu schützen. Die Flüssigkeit 
  fraß sich hindurch. Irrsinniger Schmerz tobte durch Torns Bewusstsein. 
  Gleichzeitig spürte er, wie etwas ihn lähmen wollte.


  Gift. Das ist nicht nur Säure, sondern auch Gift.


  Sarim lachte triumphierend und vernachlässigte dadurch eine Sekunde seine 
  Deckung. Torn nahm alle Kraft zusammen und hieb wuchtig auf seinen Feind ein. 
  Wieder und wieder zwang er Sarim, passiv zu parieren.


  Er trieb den Perr'agkar auf den Generator zu. Rückwärts näherte 
  sich Sarim Zentimeter für Zentimeter der großen Wanne.


  Irgendwann stockte Torn in der hämmernden Folge seines Angriffs. Der Erste 
  Wanderer taumelte, als verlasse ihn sämtliche Kraft. Jetzt. Jetzt wird 
  Sarim die Gelegenheit ergreifen, mich anzugreifen.


  Sarim brüllte triumphierend, holte mit der Brak'tar-Klinge aus und 
  schickte gleichzeitig die tödlichen Giftstrahlen aus seiner Brust.


  Es ist ähnlich wie damals, als ich dich in die Lavaader schickte. 
  Torn warf sich zu Boden, gegen die Beine des Grah'tak.


  Das Schwert pfiff über ihm durch die Luft, das Gift klatschte weit hinter 
  ihm auf den Boden. Torn rammte Sarim, der Perr'agkar taumelte zurück, prallte 
  gegen den Rand der Wanne und kippte in die brodelnde Flüssigkeit. Das allein 
  schadete ihm nicht – das Malum in der Flüssigkeit hätte nur Torn 
  attackiert, doch es war von der gleichen Natur wie Sarim.


  Torn jagte eine Plasmaentladung in die brodelnde Suppe.


  Sofort zuckten schwarze Blitze, und die Flüssigkeit begann zu kochen. Das 
  Malum reagierte auf das feindliche Element.


  Der Erste Wanderer sandte einen zweiten Blitz hinein, gefolgt von einem dritten. 
  Dann hielt er erschöpft inne.


  Um den Generator tobte die Hölle. Die Flüssigkeit wallte in dicken 
  Blasen, kochte und dampfte. Das Malum verging in krachenden Explosionen, das 
  Plasma verästelte sich und die verschiedenen Energien entluden sich.


  Mitten im Chaos kreischte Sarim. Der Leib des Perr'agkar war bereits durchlöchert 
  und zerstückelt, von den energetischen Gewalten zerrissen. Sein Kopf wurde 
  abgetrennt, der Schädel platzte und schleuderte Gehirnmasse meterweit.


  Diesmal gab es nichts, das die Dokaten noch würden retten können ...


  Die Brak'tar-Hülle um den Nekronergen-Generator schmolz und klatschte in 
  dicken Tropfen in die brodelnde Hölle.


  »Zu mir!«, schrie Torn und wandte sich von dem schaurig-faszinierenden 
  Anblick ab.


  Er stürzte sich selbst ins Kampfgetümmel, schlug sich zu seinen Freunden 
  durch. Nach dem mörderischen Duell mit Sarim bildeten die niederen Grah'tak 
  keine ernsthaften Gegner mehr.


  Irgendwann standen alle Wanderer zusammen.


  »Jetzt!« Torn schickte einen letzten Blitz in den nun ungeschützten 
  Nekronergen-Generator, der zu glühen begann. Dann öffnete er mir letzter 
  Kraft das Vortex.


  Der blau lodernde Schlund riss die Wirklichkeit auf. Zuerst gingen Max und Tattoo 
  hindurch, gefolgt von Callista. Als der Generator explodierte und alles vernichtete, 
  sprang auch Torn, und der Schlund kollabierte.


  Am vorbereiteten Austrittsort fiel er kraftlos in sich zusammen.


  Nroth wartete bereits auf sie und fing ihn auf, hievte ihn in den T-Flügler.


  »Ordentliches Feuerwerk«, hörte er noch Tattoos Stimme und fühlte, 
  wie die Erde bebte, obwohl sie etliche Kilometer weit entfernt waren.


  Müde öffnete er ein letztes Mal die Augen und sah die gewaltigen Wolken 
  am Horizont. Da wusste er, dass Sarims uneinnehmbare Festung nicht mehr 
  existierte.


  Erleichtert schloss er die Augen.


 

 

11.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  Der Medo-Mechar wich nicht von seiner Seite. Ständig nahm er irgendwelche 
  Messungen und Untersuchungen vor. »Es wird dich erfreuen, Wanderer Torn, 
  dass du als geheilt gelten kannst. Meine Maßnahmen haben das Gift aus 
  dem Plasma deiner Rüstung entfernt.«


  »Danke«, sagte Torn in der Hoffnung, dass er danach seine Ruhe haben 
  würde. Details interessierten ihn nicht.


  »Es handelte sich um eine Abart des Giftes, wie es die Logh'ra'mar produzieren, 
  versetzt mit Beimengungen des Malum. Es drang in das Plasma der Rüstung 
  ein und modifizierte es in kleinen Bereichen, was man durchaus mit einer ernsthaften 
  Wunde in einem Körper vergleichen kann, der ...«


  »Später«, würgte Torn die Maschine gnadenlos ab. »Es 
  gibt nun andere Dinge, um die ich mich kümmern muss.«


  So abrupt, als sei er beleidigt, surrte der Medo-Mechar davon. Die Maschinen 
  folgten ihrer ganz eigenen Logik, die der Erste Wanderer hin und wieder nicht 
  nachvollziehen konnte.


  Er schaute die Versammelten nach und nach an. Sein Sohn Nroth saß neben 
  Callista; es folgten Max, Cassius und Tattoo.


  »In unserer Runde fehlen schmerzlich zwei unserer Freunde.« Er schloss 
  die Augen und gönnte sich einen Augenblick völliger Ruhe. »Nara 
  Yannick ist im Einsatz gestorben, viel zu früh, kaum dass sie zu uns gestoßen 
  ist. Sie hatte es von Anfang an nicht leicht, und es gibt einen unter uns, der 
  ihr mehr Halt und Kraft gewesen ist als jeder andere.«


  Mehr musste er nicht sagen. Jeder wusste, worauf er anspielte, auch Nroth selbst. 
  Dieser ergriff das Wort. »Nara hat mich gelehrt, wer ich wirklich bin. 
  Niemand anderes hätte mir den Weg zurück zu meinen wirklichen Wurzeln 
  aufzeigen können. Ich glaubte, im Cho'gra meinen Platz gefunden zu haben 
  und gegen Nagor kämpfen zu müssen, um den Knochenthron zurückzuerobern. 
  Doch das war ein Irrtum. Etwas Dümmeres hätte ich nicht tun können.«


  Nroths Hände verkrampften sich. »Einst galt ich als der Dunkle Wanderer, 
  dann gebot ich für kurze Zeit über diejenigen, die nun meine schlimmsten 
  und tödlichsten Feinde sind. Nara Yannick offenbarte mir ein anderes Leben. 
  Ich liebte sie, vom ersten Moment an, und sie liebte mich. Nur blieb uns in 
  diesen turbulenten Tagen keine Zeit. Wir dachten, es würden bessere Zeiten 
  anbrechen, irgendwann. Für sie gibt es nun keine Zukunft mehr. Vielleicht 
  auch nicht für mich, denn ohne sie ist es dunkel um mich herum. Aber ich 
  weiß, dass sie das nicht gewollt hätte. Sie war eine Wanderin, und 
  ich bin ein Wanderer.«


  Stille breitete sich aus im kleinen Kreis des neuen Korps.


  Torn ließ es zu, denn dies war die Stunde, in der jeder einzelne seine 
  persönlichen Erinnerungen an Nara hegen musste.

 Nachdem sie in dem außer Kontrolle geratenen Skelettschiff ihren 
  Hort der Finsternis durchlaufen hat, glaubte ich, in ihr viel Licht, aber auch 
  viel Dunkelheit zu entdecken. Ich wusste nicht, was aus ihr werden würde.

 Als Severos die düstere Prophezeiung sprach, dass etwas geschehen 
  müsse, weil sonst einer von uns das Verderben über die anderen bringen 
  würde, da fragte ich mich, ob sie diejenige sein könne. Ich schwor 
  mir, gut auf sie zu achten und sie zu schützen vor den Dämonen, die 
  in ihr selbst liegen. Nun ist es zu spät, denn sie ist von uns gegangen.


  Irgendwann ergriff er wieder das Wort. »So schrecklich es ist, Nara ist 
  nicht die Einzige, die in unserem Kreis fehlt. Krellrim hat sich entschieden, 
  uns zu verlassen, und er hat uns auf schreckliche Weise verraten. Jeder von 
  euch weiß, dass die Lu'cen fordern, selbst über ihn zu richten. Sie 
  drohten sogar an, eigenmächtig zu handeln. Ich habe es verweigert und gefordert, 
  dass wir über Krellrims Schicksal entscheiden. Wir, seine einstigen Waffenbrüder, 
  die ihn besser kennen als jeder andere.«


  Wieder sah er sich um und blickte in ernste Gesichter.


  »Nun ist der Zeitpunkt gekommen. Die erste Frage, die wir uns stellen müssen, 
  lautet, ob wir Krellrim den Lu'cen ausliefern. Wir werden gemeinsam abstimmen. 
  Niemand muss seine Entscheidung rechtfertigen. Allerdings muss das Ergebnis 
  eindeutig ausfallen – ein Unentschieden gilt als Ablehnung der Forderung 
  der Lu'cen.« Er wandte sich Tattoo zu.


  »Nicht ausliefern.«


  »Nicht ausliefern«, forderte auch Cassius.


  Torn war überrascht, als Callista widersprach. »Ausliefern.«


  »Ausliefern«, bestätigte Nroth.


  »Ausliefern«, sagte Max.


  Nun hat sich nichts geändert. Nach wie vor liegt die Entscheidung an 
  mir. Stimme ich dafür, ihn auszuliefern, steht es vier gegen zwei, und 
  die Lu'cen werden über ihn richten. Stimme ich dagegen, ist es unentschieden, 
  und wir werden ihn nicht ausliefern. Dann liegt es wiederum an mir, das Maß 
  seiner Strafe zu bestimmen.


  »Es fehlt noch deine Stimme«, forderte Callista ihn auf.


  Torn rang sich zu einer Entscheidung durch und wollte sie gerade verkünden, 
  als ein Mechar in den Raum surrte und unaufgefordert das Wort ergriff.


  »Verzeiht mir, Wanderer, aber ich muss eine ungeheuerliche Meldung machen.« 
  Im Leib der Maschine blinkte es. »Krellrim ist aus seiner Kerkerzelle verschwunden.«

 


  Torns Gort


  »Nun ist es also soweit.«


  Torn hatte sich in seinen Gort zurückgezogen und ließ nicht einmal 
  zu, dass Callista ihn begleitete. Krellrim war verschwunden ... das konnte nur 
  eins bedeuten, und das machte ihn wütend.


  »Hört ihr mich, Lu'cen? Ihr habt über meinen Kopf hinweg entschieden, 
  und das werde ich nicht akzeptieren! Diesmal seid ihr zu weit gegangen! Ihr 
  habt Krellrim zu euch geholt. Gebt ihn zurück. Ich fordere es nicht nur, 
  ich verlange es, sonst wird die Kluft zwischen uns zu einem Krieg werden!«


  Und mit aller Wut, die in ihm tobte, rief er: »Hörst du, Severos? 
  Ich fordere dich heraus! Nicht zu einer Unterredung, denn wir haben viel zu 
  lange geredet. Nun werden wir kämpfen. Kämpfen um Krellrims Schicksal!«


 

 

Epilog

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  Mathrigo hatte nichts anderes als eine Niederlage der Grah'tak erwartet, als 
  er gehört hatte, dass Torn persönlich nach Calah gereist war. Sarim 
  hatte sich zu sicher gefühlt, zu große Stücke auf den Tru'shiregh 
  gesetzt. Die Ereignisse hatten Mathrigo Recht gegeben. Sarim war tot, das Hauptquartier 
  in einer gewaltigen Explosion vergangen, die Pläne zur Eroberung Calahs 
  gescheitert.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra hätte nun spotten können, doch 
  er wählte seine Worte mit Bedacht. All seine Vorbereitung hätte keinen 
  besseren Nährboden finden können als das Fiasko auf Calah.


  »General Nagor«, sagte er und deutete eine Verbeugung an. »Sarim 
  ist gescheitert, aber noch ist nichts verloren. Gleichgültig, was auf Calah 
  geschehen ist, der Krieg um die Macht im Immansium geht weiter. Du weißt, 
  welche Möglichkeit ich dir bieten kann.«


  Nagor saß reglos auf seinem Knochenthron. »Die Slag'horr'tak«, 
  murmelte er. »Eine schlagkräftige Gruppe, die alles andere in den 
  Schatten stellt.«


  »Lass mich die Legion des Grauens wiederbeleben und für dich 
  in die Schlacht führen. Du weißt, dass ich nach Sarims Tod der Richtige 
  bin, um über deine Armeen zu entscheiden. Mit den Slag'horr'tak an meiner 
  Seite werde ich für dich das Immansium überrennen. Für dich, 
  mein Gebieter.«


  »So sei es«, grollte General Nagor und Mathrigo verließ zufrieden 
  den Thronsaal.

 

 


 

 

Vorschau
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Der vergessene Gort


  Torn – Erbe der Wanderer Band 46

 
  

  Was ist mit Krellrim geschehen? Kommt es nun zum Gefecht zwischen den Kämpfern 
  des Lichts, aus dem letztlich nur die Grah'tak als Sieger hervorgehen können? 
  Die Antwort birgt der vergessene Gort ... Intrigen, Verrat und ein düsteres 
  Geheimnis bedrohen Torn und seine Wanderer – in Band 46, den Christian 
  Montillon 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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