
        
            [image: cover]
        

    

 

[image: Logo-Torn]

 Band 46

Der vergessene Gort

 
   

  von Michael J. Parrish & Christian Montillon
 

 


  © Zaubermond Verlag 2013


  © "Torn – Wanderer der Zeit" by Michael J. Parrish

 
   

  Die Veröffentlichung dieses Werkes erfolgt auf Vermittlung der Autoren-


  und Verlagsagentur Peter Molden, Köln.
    
 
  

  Titelbild: Günther Nawrath


  eBook-Erstellung: story2go | Die eBook-Manufaktur

 
  
 http://www.zaubermond.de

 
  

  Alle Rechte vorbehalten

 


 

 

Inhalt

 

 Der vergessene Gort

 

 Was bisher geschah

 
 
Prolog

1. Kapitel

2. Kapitel

3. Kapitel

4. Kapitel

5. Kapitel

6. Kapitel

7. Kapitel

8. Kapitel

9. Kapitel

Epilog

 
  
Vorschau
  
Glossar
  

 

 

 

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 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 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, 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. 
  Doch Torn lässt sich für den Moment nicht auf Diskussionen ein und 
  bricht selbst nach Calah auf. Unter seiner Führung formiert sich das Heer 
  der Calahi noch einmal zur Schlacht gegen die Grah'tak – das Bündnis 
  ist siegreich, und unter Torns Hand stirbt Sarim. Kurz nach der Rückkehr 
  zur Zeitenfeste stellen die Mechar fest, dass Krellrim aus seinem Gefängnis 
  verschwunden ist.


  Mathrigo unterdessen nutzt Sarims Tod, um die Legion des Grauens zu reaktivieren 
  ...


 

 


  »Ena castra lucai, an atra«


  »Auch eine Festung des Lichts birgt Dunkelheit«


  Erkenntnis vieler Wandererschüler im Großen Krieg

 


  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

 


  Ort: unbekannt


  Plötzlich war die Eintönigkeit der Zelle verschwunden.


  Der intelligente Menschenaffe Krellrim fragte sich, ob er geschlafen hatte. 
  Oder ob er immer noch schlief. Wie war er an diesen Ort gekommen? Eben war er 
  noch im Kerker gewesen, nun woanders ... Es gab keinen Übergang.


  Er dachte nach.


  In der Kerkersektion der Festung am Rande der Zeit wartete er schon lange auf 
  das Gerichtsurteil, das die anderen Wanderer über ihn fällen mussten, 
  seine ehemaligen Waffenbrüder, denen er unzählige Male das Leben gerettet 
  hatte und denen er umgekehrt das seine ein Dutzend Mal verdankte. Vielleicht 
  würde ihn auch Torn in alleiniger Verantwortung richten, in seiner Funktion 
  als Erster Wanderer. Oder die Lu'cen, die geheimnisvollen Energiewesen, die 
  sich als eine Art Mentoren des neuen Wandererkorps sahen und ebenfalls das Recht 
  beanspruchten, über Krellrims Schicksal zu bestimmen.


  Wegen dieses Kompetenzgerangels gab es einige Schwierigkeiten, soweit Krellrim 
  das verfolgen konnte. Durch seine Gefangenschaft war er vom normalen Informationsfluss 
  in der Festung am Rande der Zeit abgeschnitten und darauf angewiesen, dass sich 
  jemand erbarmte und ihn über die neuesten Entwicklungen in Kenntnis setzte.


  Aber nun saß er nicht mehr in seiner Zelle.


  Der intelligente Menschenaffe lag ausgestreckt auf dem Boden, fühlte dessen 
  Kühle vor allem am Bauch und den Oberschenkeln, wo sie sein Körperfell 
  durchdrang. Er fuhr mit den sensiblen Fingerspitzen über den Boden, spürte 
  ein winziges Steinchen, das ein leise kratzendes Geräusch von sich gab, 
  als er es verschob.


  Dies war definitiv nicht der Untergrund, auf dem er seit einer schieren Ewigkeit 
  saß und auf seine Verurteilung wartete. Stattdessen fühlte er weichen, 
  fast nachgiebigen Grund, wie noch nicht völlig ausgetrocknetes Holz. Krellrim 
  zog den Fingernagel darüber, hinterließ jedoch nicht die geringste 
  Spur.


  Etwas anderes hatte er auch nicht erwartet. Er kannte diese Art von Bodenmaterial.


  Langsam setzte er sich auf. Mit einem Mal strahlte nicht mehr diese unangenehme 
  Kühle auf ihn ein. Dieses Detail war das einzige gewesen, das so gar nicht 
  zu dem Gesamteindruck passte, den Krellrim von seiner Umgebung gewonnen hatte. 
  Vielleicht hatte er es sich nur eingebildet, weil er aus einer Ohnmacht erwacht 
  war. Oder geschlafen hatte.


  Er schaute sich um. Sein Blick fing sich an einer Reihe von Regalen, die in 
  die Wände eingelassen waren. Sie quollen über von Dutzenden scheinbar 
  völlig ohne Sinn und Verstand zusammengewürfelter Gegenstände.


  Der Brustkorb des Menschenaffen zog sich zusammen, als wolle er sämtliche 
  Atemluft aus dem Leib pressen. Krellrim fühlte eine erschreckende Mischung 
  aus Überraschung, Verwirrung – und Angst. Etwas Unerklärliches 
  ging mit ihm vor.


  Er sah eine Tasse, filigran getöpfert, doch halb mit stinkendem Blut gefüllt. 
  Er roch das widerwärtige Aroma sofort, als er das Gefäß ansah, 
  als habe es nur darauf gewartet, ihn mit der Ausdünstung zu quälen.


  Er sah ein Buch, die Seiten aufgequollen von Wasser, der Rücken mit fein 
  geschwungenen gelben Symbolen bedeckt, die ihn schwindeln ließen. Je länger 
  er hinsah, desto sicherer wurde er, dass die Symbole ihm etwas mitteilen wollten, 
  und manchmal glaubte er, er könne sie verstehen, obwohl er sie nie zuvor 
  gesehen hatte und niemand sie ihm erklärte.


  Er sah eine gläserne Karaffe, in der sich unablässig ein wirbelnder 
  Nebelschwaden um einen rot leuchtenden, leicht pulsierenden Dorn drehte. Ein 
  hohes Sirren ging davon aus.


  Er sah einen klobigen Dolch, dessen Klinge sich teilte und in zwei spitzen Enden 
  auslief. Ihm war, als wispere die Waffe düstere, unverständliche Worte, 
  die sich durch seine Ohren in seinen Verstand wühlen und ihn auslöschen 
  wollten.


  Er sah ein Stück Stoff, leuchtend rot und hauchzart, das die Konturen eines 
  üppigen Frauenleibes nachzeichnete, obwohl es diesen Körper schon 
  lange nicht mehr bedeckte. Unter den Brüsten schlug der Stoff eine dezente 
  Falte.


  Er sah ein Spieltier aus knautschigem Material, mit vielen Augen aus funkelnden 
  Edelsteinen und zahlreichen weichen Beinen, die zum Teil abgerissen waren. Ein 
  erbärmlicher Anblick, der den Hauch der Vergänglichkeit in Krellrim 
  aufleben ließ.


  Er sah Farben, Bilder ... sein Blick wanderte und er sah, sah, sah.


  Krellrim kniete inmitten eines kugelförmigen Raumes und wusste, dass jeder 
  dieser Gegenstände, die auf seinen Geist einströmten, ihn überfluten 
  und verwirren wollten, eine eigene, ganz besondere Geschichte besaß.


  Es handelte sich um die Trophäen eines Wanderers. Ein Kämpfer des 
  Lichts hatte sie von seinen zahlreichen Missionen durch Raum und Zeit mitgenommen, 
  damit ihm die Orientierung in seinem Leben möglich war, das in zu vielen 
  Zeitebenen stattfand, als dass sein Verstand es ohne solche einfachen Hilfsmitteln 
  verarbeiten könnte. Es waren Erinnerungsstücke aus verschiedenen Zeiten.


  Dieser Raum bildete das Zuhause eines Wanderers, doch es handelte sich dabei 
  um niemanden aus dem neuen Wandererkorps, weder um Torn noch um Callista, Nroth, 
  Max Hartmann, Tattoo oder Cassius Alienus.


  Krellrim fragte sich, wie er hierhergekommen war, in diesen vergessenen Gort 
  ...


 

 

1.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torns Gort


  »Fakt bleibt aber, dass Krellrim verschwunden ist!«


  »Beruhige dich, Torn.«


  Beruhigen sollte er sich? Jetzt? Angesichts dieser Ungeheuerlichkeit, die sich 
  die Lu'cen geleistet hatten?


  Sie haben Krellrim aus der Kerkerzelle entführt, als ich mich weigerte, 
  ihn an sie auszuliefern, dachte er. Sie konnten nicht akzeptieren, dass 
  ich mich ihrem Willen widersetze und nicht nach ihrer Pfeife tanze. Also haben 
  sie sich einfach über mich und meinen Willen hinweggesetzt und sich auf 
  ihre Weise genommen, was sie wollten. Ihnen stehen Mittel und Wege zur Verfügung, 
  die ich nicht einmal erahnen kann.


  Torn war nicht länger bereit, das widerstandslos hinzunehmen. »Diesmal 
  sind sie zu weit gegangen, Callista. Alles hat eine Grenze, und diese haben 
  die Lu'cen überschritten, indem sie Krellrim zu sich holten. Sie sind in 
  ein Terrain vorgestoßen, in dem sie nichts zu suchen haben.«


  Sein Blick fing sich an der schlanken Gestalt seiner Geliebten. Sie war die 
  einzige, die ihn jederzeit in seinem Gort aufsuchen durfte, seinem persönlichen 
  Rückzugsbereich in der Festung am Rande der Zeit. Dort vergrub er sich, 
  seit er sich persönlich von Krellrims Verschwinden aus der Kerkerzelle 
  überzeugt hatte. Er hatte nachgedacht und seinen Groll gehegt, bis Callista 
  gekommen war, um ihn zu beruhigen.


  Die Wanderin lächelte. »Auch wenn ich dir zustimme, müssen wir 
  die Nerven behalten. Jeder von uns. Es gilt, eine einvernehmliche Lösung 
  zu finden.«


  »Du kannst das vielleicht.« Torn ignorierte ihr Kopfschütteln 
  und behauptete kategorisch: »Ich nicht.«


  »Du bist genauso dazu in der Lage wie ich. Oder in noch stärkerem 
  Maß, denn du bist der Erste Wanderer und trägst damit Verantwortung 
  für uns alle und auch für Krellrim. Du kannst es nicht nur, du musst 
  es können.«


  »Der Erste Wanderer«, wiederholte Torn nachdenklich. »Was bedeutet 
  diese Phrase schon? Verantwortung, sagst du? Wie soll ich diese wahrnehmen, 
  wenn die Lu'cen ihre besonderen Machtmittel einsetzen und über meinen Kopf 
  hinweg handeln? Gegen solche Handlungsweisen einer höheren Macht kann ich 
  mich nicht wehren.« In ihm überschlugen sich die Gefühle. »Der 
  Erste Wanderer. Das klingt so, als sei ich bevollmächtigt, die anderen 
  anzuführen und die Entscheidungen zu treffen, die für das Wohl des 
  neuen Korps notwendig sind.«


  Aber das sehen die Lu'cen wohl anders. Sie setzen sich über mich hinweg, 
  wenn es ihnen gerade in den Kram passt. Sie nutzen ihre Macht gnadenlos aus. 
  Sie nennen sich die Richter der Zeit ... wer hat ihnen diesen Beinamen überhaupt 
  verpasst? Sie selbst? Es würde zu der selbstherrlichen Art passen, mit 
  der sie vorgehen, wenn sich etwas nicht nach ihren Vorstellungen entwickelt. 
  Sie glauben wohl, sie wären die oberste moralische Instanz, nur weil es 
  bisher kaum jemanden gab, der ihnen das Wasser reichte. Aber das wird sich ändern, 
  das schwöre ich, bei den Mächten der Ewigkeit!


  »Torn?«, fragte Callista.


  »Was willst du?«


  »Was geschehen ist, wühlt dich innerlich so sehr auf, dass du nicht 
  einmal mich richtig wahrnimmst. Verliere dich nicht in deinen Gedanken und dem 
  Ärger, der sich in dir aufstaut!«


  »Dann beantworte meine Frage, Callista! Was bedeutet es, dass ich der so 
  genannte Erste Wanderer bin? Für die Lu'cen offenbar nichts!«


  Seine Geliebte wandte sich ab. »Du erwartest ohnehin keine ernsthafte Antwort. 
  Du willst nur, dass ich weiteres Wasser auf die Mühlen deines Zorns gieße.«


  »Habe ich nicht allen Grund, zornig zu sein? Ich habe Severos herausgefordert! 
  Ich habe ihm zugerufen, dass er sich vor mich stellen und mit mir um Krellrims 
  Schicksal kämpfen soll. Aber nein, er taucht nicht auf, sondern hält 
  sich lieber im Verborgenen. Und warum?«


  »Ja, warum?«, tönte plötzlich Severos' Stimme durch den 
  Gort.


  Unwillkürlich fragte sich Torn, ob der Lu'cen in jeder Sekunde jedes einzelne 
  Wort belauschte, das sie sprachen. Oder respektierte er die Privatsphäre 
  der Wanderer wenigstens zeitweise? »Ich bin auf deine Ausreden nicht sonderlich 
  gespannt, Severos. Wenn du es wagst, dann zeig dich und kämpfe!«


  Der Lu'cen lachte leise, ohne dass sich auch nur ein Funke Amüsement darin 
  spiegelte. »Dass du es Ausreden nennst, ohne unsere möglichen 
  Gründe zu hinterfragen, zeigt allein schon, wie verbohrt dein Denken inzwischen 
  ist. Es gibt Umstände, die du berücksichtigen musst, wenn du ...«


  »Umstände«, höhnte der Erste Wanderer. Er konnte den oberlehrerhaften 
  Tonfall des Lu'cen nicht mehr ertragen. »Damit rechtfertigt ihr wohl alles? 
  Einst habt ihr mich aus der Festung verbannt und auf eine Odyssee durch Raum 
  und Zeit geschickt, und nun ...«


  »Die Verbannung wurzelte darin, dass du einen großen Fehler begangen 
  hast. Ich glaubte, inzwischen hättest du dies längst erkannt. Die 
  anderen sind dieser Meinung, und ich habe mich von ihnen überzeugen lassen. 
  Aber offenbar hast du nichts gelernt. Überhaupt nichts.«


  Callista legte ihrem Geliebten die Hand auf die Schulter, um ihn an einer unüberlegten 
  Antwort zu hindern. »Es ergibt keinen Sinn, sich zu streiten«, sagte 
  sie.


  »Streit?« Wieder lachte Severos.


  »Glaubst du etwa, über etwas so Banales erhoben zu sein?«, giftete 
  Torn.


  Callista verstärkte den Druck ihrer Hand. »Es gibt Entwicklungen, 
  die beredet werden müssen. Ich zweifle nicht daran, dass ihr Lu'cen das 
  wisst und meine Einschätzung teilt. Seid ihr bereit, euch mit uns zu treffen?«


  »Vernünftige Worte«, lobte Severos. »Offenbar hast du nicht 
  die Kontrolle über dich verloren, wie es deinem Symellon Torn widerfahren 
  ist. Wir schlagen das Collegón als Treffpunkt vor, den alten Versammlungsort 
  der Wanderer. Was wir zu sagen haben, betrifft jeden einzelnen Wanderer eures 
  neuen Korps.«


  Dieser Lichtblick besänftigte Torn, wenn er auch nicht damit rechnete, 
  dass die Unterredung ein Ende finden würde, das ihn zufrieden stellte.


  »Einverstanden«, sagte er.


  »Dann kommt sofort.«


  »Wir müssen noch die anderen informieren. Zum Glück halten sich 
  alle in der Festung auf.«


  »Es hat nichts mit Glück zu tun. Wir wissen, was auf Calah geschehen 
  ist, und wir bedauern den Tod eurer Waffenschwester Nara Yannick.«


  Du hast aber nichts unternommen, um ihr zu helfen, sondern es lediglich für 
  richtig befunden, Krellrim zu entführen, dachte Torn bitter, schwieg 
  aber. Es brachte nichts, Severos noch weiter zu reizen, das wusste er. Es wäre 
  nicht nötig gewesen, dass Callista den Druck ihrer Hand erneut verstärkte.


  »Wir Lu'cen schicken die anderen Mitglieder des neuen Wandererkorps ins 
  Collegón«, sagte Severos. »Medicos, Lyricos, Memoros und Sapienos 
  haben bereits Kontakt aufgenommen. Wenn ihr alle versammelt seid, werden wir 
  ebenfalls kommen.«


  »Wie überaus gnädig von euch.«


  Callista warf ihm einen vorwurfsvollen Blick zu, den er ignorierte. »Er 
  hat sich wohl schon zurückgezogen, dass er nicht antwortet.«


  »Vielleicht ist es ihm auch zu dumm, sich gegenseitig mit Vorwürfen 
  zu attackieren«, erwiderte sie. »Du verhältst dich wie ein kleines 
  Kind.«


  Schlimmer als der Vorwurf war die Enttäuschung in ihrer Stimme – und 
  die Erkenntnis, dass sie sich im Recht befand. Er hatte sich hinreißen 
  lassen, weil er seine Emotionen nicht mehr kontrollieren konnte. Zu viel war 
  in der letzten Zeit auf ihn eingeströmt. Das Verhalten der Lu'cen hatte 
  das Fass zum Überlaufen gebracht.


  »Gehen wir zu den anderen«, meinte er.


  Callista öffnete das Schott, das aus dem kugelförmigen Raum führte. 
  »Die Richter der Zeit sind nicht unsere Feinde.«


  »Sie verhalten sich allerdings auch nicht gerade wie unsere Freunde.«


  »Alles steuert auf einen Konflikt zu, mein Geliebter. Lass es nicht zu. 
  Wir haben einen Krieg zu führen, der sich bereits an zu vielen Fronten 
  abspielt.«


  »Vielleicht ist die Gefahr am schlimmsten, die sich nicht ganz so offensichtlich 
  zeigt wie die blutrünstigen Grah'tak. Die Lu'cen geben vor, unsere Freunde 
  zu sein, aber was tun sie? Sie zerstören unsere Struktur von innen heraus. 
  Sie rauben mir meine Entscheidungsgewalt und zweifeln meine Kompetenz an.«


  »Torn, du ...«


  »So geht es nicht weiter, Callista. Ich akzeptiere es nicht mehr.« 
  Er stürmte aus seinem Gort, auf einen der endlosen Korridore, die sich 
  durch die riesige Festung am Rande der Zeit zogen, die in der Art einer Weltraumstation 
  in den Weiten des Numquam schwebte.


  Nur beiläufig bemerkte er, dass Callista Mühe hatte, seinem Tempo 
  zu folgen. »Ich habe es schon Severos zugerufen, ehe er die Gnade zeigte, 
  sich bei uns zu melden. Und wenn die Lu'cen mit uns allen versammelt sind, werde 
  ich es wieder sagen.« Er ballte die Rechte zur Faust und schlug sie in 
  die hohle Handfläche der Linken. »Die Dinge werden sich ändern, 
  Callista. Die Lu'cen werden Krellrim zurückbringen und ihn unserer Gerichtsbarkeit 
  übergeben, oder ich werde ihn mir mit Gewalt holen!«

 


  Cho'gra


  Mathrigos altes Archiv


  Asche- und Schlackehaufen bildeten die einzigen Überreste dessen, was einst 
  an diesem Ort gelagert hatte. Mit jedem Schritt wirbelte Mathrigo Staubwolken 
  auf. Gräuliche Flocken trieben durch die Luft; einige landeten in der gezackten 
  Lavaader, die quer durch das alte Archiv führte, und verschmorten zischend.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra stampfte im düsterroten Licht zu dem 
  kurzen Seitengang, den er vor Kurzem freigelegt hatte, um einen Slag'horr'tak 
  zu befreien. Der mörderische Grah'tak hatte dort in einem Konservierungsharz 
  für Äonen geruht und war auf diese Weise als einziges Mitglied der 
  Legion des Grauens im Cho'gra zurückgeblieben.


  Alle anderen Slag'horr'tak hatte Mathrigo auf einem Planeten ausgesetzt und 
  sich selbst überlassen. Nur war es zu lange her, als dass er sich noch 
  daran erinnern könnte, welcher Planet dies gewesen war. Er hatte seitdem 
  Tausende Welten besucht und die Lage des Exilplaneten deshalb schlicht vergessen. 
  Zumindest nahm Mathrigo dies bislang an, wenn er auch vermutete, dass noch etwas 
  anderes eine Rolle spielte.


  Jedes Detail im Zusammenhang mit der Evakuierung der Slag'horr'tak blieb wie 
  hinter einem undurchdringlichen Nebelschleier verborgen. Wenn er danach greifen 
  wollte, zog es sich weiter in die Windungen seines Gedächtnisses zurück, 
  als wolle es nicht entdeckt werden.


  Mathrigo blieb vor den wenigen glibberigen Überresten des Dämonenharzes 
  stehen, das den Slag'horr'tak all die Ewigkeiten lang umschlossen hatte. Er 
  stieß mit dem Fuß einen der glänzenden Haufen an – das 
  Material vibrierte und stürzte mit einem schmatzenden Laut um. Dann schien 
  es einige Zentimeter selbstständig zu kriechen, ehe es liegenblieb.


  Auch an die Existenz dieses konservierten Slag'horr'tak hatte sich Mathrigo 
  zunächst nicht erinnern können. Erst als er in seinem Archiv stand, 
  war wieder das Wissen darum in ihm aufgestiegen. Für dieses rätselhafte 
  Vergessen gab es keine Begründung; immerhin hatte Mathrigo einst persönlich 
  den Dämonenkämpfer dort deponiert und das Archiv dann verschlossen. 
  Ein Mathrigo vergaß nichts von Wichtigkeit! Oder hatte es etwas mit seinem 
  Körpertausch zu tun? Waren mit seinem alten Leib auch gewisse Erinnerungen 
  für immer ausgelöscht worden?


  Diese Frage ängstigte ihn, denn sie wies darauf hin, dass das aktuelle 
  Geschehen nur die Spitze eines Eisbergs bildete. Wenn dies tatsächlich 
  der Wahrheit entsprach, hatte Mathrigo womöglich Tausende Details aus der 
  Vergangenheit vergessen ... nur wusste er es nicht, eben weil es keinen Anlass 
  gab, sich daran zu erinnern.


  Konnte dies möglich sein? Hingen Erinnerungen auch mit dem Körper 
  zusammen und nicht nur mit dem Geist und der Seele, die Mathrigo zweifellos 
  vollständig in seinen neuen Klonleib gerettet hatte?


  Womöglich verhielt es sich auch ähnlich wie mit seinen geistigen Kräften 
  – auch diese kehrten nur langsam zurück, wuchsen von Tag zu Tag, umso 
  schneller, seit er sich wieder im Cho'gra befand, dem Zentrum des Bösen 
  und seiner einstigen Macht.


  »Wieso?«, murmelte der ehemalige Herrscher des Cho'gra halblaut. Seine 
  Stimme verhallte in dem düsteren Gewölbe des Archivs. Es gab niemandem, 
  der ihm antworten könnte – er war allein und stellte die Frage nur, 
  um seine Gedanken zu bündeln.


  Von Sekunde zu Sekunde wuchs die Überzeugung, dass es nicht nur an dem 
  gewaltigen Abgrund der Zeit lag, der sich zwischen dem Damals und dem Heute 
  erstreckte. Selbstverständlich erinnerte sich Mathrigo nicht mehr an jede 
  Einzelheit seines Lebens, das seit Jahrmillionen währte – doch an 
  derart wichtige Geschehnisse schon.


  Die Details zur Geschichte der Slag'horr'tak krochen nur langsam in sein Gedächtnis 
  zurück, als wollten sie sich weigern, ans Licht zu treten. Bislang hatte 
  sich Mathrigo nur an Schlagworte erinnern können, daran, dass die Legion 
  des Grauens zu eigensinnig und mächtig geworden und ihm am Ende fast 
  über den Kopf gewachsen war.


  So paradox es auf den ersten Blick erschien – genau deshalb wollte er sie 
  wieder ins Leben rufen; sie bildete ein Instrument der Macht, das unter seiner 
  Kontrolle stehen und letztendlich General Nagor unter sich zermalmen sollte. 
  Nagor ahnte nichts davon, und so sollte es auch bleiben, bis zum bitteren Ende.


  Doch wie alles genau abgelaufen war, das blieb Mathrigo verborgen. Wieso waren 
  ihm die Slag'horr'tak gefährlich geworden? Wohin hatte er sie evakuiert?


  Auf diese eminent wichtigen Fragen gab es keine Antworten. Es stand nur fest, 
  dass er die Slag'horr'tak auf einen unbedeutenden Planeten verbannt und 
  ihnen die Möglichkeit zur Rückkehr genommen hatte.


  Er bückte sich, hob einen Klumpen des geronnenen, wie schmutziges Glas 
  schillernden Konservierungsstoffes auf und zerdrückte ihn zwischen den 
  Fingern. Ockerfarbene, schleimige Masse platschte auf seine Füße 
  und rann darüber. Es fühlte sich an wie Würmer, die über 
  seine Haut krochen.


  Sich weitere Fragen zu stellen, ergab keinen Sinn. Die Antworten lagen auf der 
  Hand, wenn er es sich auch nicht eingestehen wollte. Mathrigo hatte nicht einfach 
  nur vergessen, sondern etwas wirkte von außen auf ihn ein. Jemand beeinflusste 
  ihn und raubte ihm das Gedächtnis.


  Wut kochte in ihm hoch, und er verließ das Archiv.


  Er musste die Dokaten um Hilfe bitten. Sie würden ihm aus alten Archiven, 
  deren Struktur nur die gelehrten Grah'tak durchschauten, die Lage jener Exilwelt 
  heraussuchen. Zweifellos existierten solche Aufzeichnungen.


  Oder doch nicht?


  »Selbstverständlich«, murmelte er vor sich hin, als er längst 
  durch einen Höhlengang des Cho'gra hetzte, das tief im Inneren des Planeten 
  Erde lag. Er selbst hatte es vor Ewigkeiten erbauen lassen.


  Seine Gedanken fingen sich in der Vergangenheit. Für einen Augenblick waren 
  die Bilder in seinem Geist so real, dass er sich wieder in der Festung am Rande 
  der Zeit wähnte. Es war, als wären all die Jahrmillionen dazwischen 
  nie geschehen. Er war wieder Ferrotor, der junge Wandererschüler, durchstreifte 
  wieder die von hektischer Betriebsamkeit erfüllten Korridore. Dutzende 
  Wanderer waren unterwegs, kehrten von Missionen zurück oder brachen auf, 
  um den Fluss der Zeit zu schützen und zu bewahren, was im Großen 
  Krieg, der immer brutalere Ausmaße annahm, von Tag zu Tag schwerer wurde. 
  Ferrotor studierte, sog die Lehren des Ordens der Wanderer in sich auf und entdeckte 
  scheinbar als einziger die Schwächen, die darin steckten. Niemand verstand 
  ihn oder wollte auf ihn hören, während der Krieg tobte, die Grah'tak 
  auf dem Vormarsch waren und die Wanderer immer mehr in die Defensive gedrängt 
  wurden. Ferrotor beging seinen Verrat, der Große Krieg nahm seinen Lauf, 
  die Grah'tak überrannten die Wanderer und ihre Bastionen des Lichts, löschten 
  sie aus, vernichteten sie, traten den Siegeszug an. Schon schien das Immansium 
  für alle Zeiten verloren, da griffen die Mächte der Ewigkeit ein. 
  Die Grah'tak wurden zurückgedrängt. Nur wenige blieben im Immansium, 
  die anderen wurden ins Subdaemonium vertrieben, und der Rückweg war ihnen 
  durch das Siegel verwehrt. Chaos herrschte im Immansium ebenso wie unter den 
  Grah'tak. Ferrotor nutzte die Gelegenheit, spann Intrigen, ergriff die Macht 
  und ließ das Cho'gra errichten, dessen Bildung er schon lange vorbereitet 
  hatte. Er nannte sich fortan Mathrigo, setzte die Schädelmaske auf und 
  herrschte für Jahrmillionen über die Dämonen.


  Bis Torn auf den Plan trat, die Spitze seines über Ewigkeiten währenden 
  Planes, das Siegel zu zerbrechen und die Horden der Grah'tak zurück ins 
  Immansium strömen zu lassen. Der Sterbliche Isaac Torn sollte die endgültige 
  Entscheidung im Krieg bringen, der quer durch alle Welten und Zeiten tobte. 
  Alles kam anders, am Ende blieb Mathrigo entmachtet und scheinbar tot zurück 
  ... und letztendlich setzte sich der Perr'agkar General Nagor auf den Knochenthron.


  Irgendwo tauchten inmitten dieser Bilder in Mathrigos Vorstellung die Slag'horr'tak 
  auf, verschwommene Skizzen brutaler Gestalten, die als marodierende Killerhorden 
  ganze Welten entvölkerten. Und irgendwann waren sie verschwunden, auf dem 
  Planeten, der ...


  Es war, als habe etwas die konkrete Erinnerung aus Mathrigos Verstand geschnitten. 
  Wenn er an diese Exilwelt dachte, sah er nur formlose, unspezifische Schemen 
  vor sich, die Kugel eines Planeten, der direkt vor seiner Sonne stand, sodass 
  deren Korona um ihn loderte. Weder der Name noch die galaktische Position dieser 
  Welt war Teil dieser Schemen.


  Mathrigos Hände zitterten.


  Hastig sah er sich um. Niemand durfte diese Schwäche bemerken. Offenbar 
  hatte er seinen neuen Klonkörper noch immer nicht vollständig unter 
  Kontrolle. Zwar kam er kontinuierlich seiner alten Stärke näher, doch 
  er war längst noch nicht so mächtig wie vor seiner großen Niederlage, 
  die fast zu seinem Tod geführt hatte.


  Nun galt es, die Probleme und Aufgaben der Gegenwart zu bewältigen, und 
  das hieß nichts anderes, als die Legion des Grauens zu reaktivieren, 
  um sie irgendwann als Waffe gegen General Nagor einsetzen zu können. Mathrigo 
  hatte Nagor in einem günstigen Augenblick die Zusage abringen können, 
  die Slag'horr'tak anführen zu dürfen.


  Tief in Gedanken versunken, bemerkte der ehemalige Herrscher des Cho'gra den 
  Re'thruk'ul zu spät, der auf die typisch stumpfsinnige Art der Wiedergänger 
  starr an einer willkürlichen Stelle stand und vor sich hinstierte.


  Mathrigo stieß gegen den Untoten, der einen geisterhaften Laut von sich 
  gab und seine stinkenden, halb verfaulten Arme hob. Er legte die Klauenhände 
  um Mathrigos Hals. »Töten«, quoll es aus seinem breiten Maul.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra packte die Arme, sprengte den Griff und 
  starrte in die faulige Fratze des Re'thruk'ul. Kein Funken Intelligenz zeigte 
  sich in den toten Augen. Offenbar hatte diese Kreatur unbewusst gehandelt, von 
  ihrem primitiven Instinkt geleitet. Sie verstand nicht, wer vor ihr stand.


  Der Angriff war ein Irrtum dieser primitiven Kreatur, nicht der Anschlag auf 
  sein Leben, mit dem Mathrigo insgeheim schon lange rechnete, weil er nicht glaubte, 
  dass Nagor völlig arglos war. Mathrigo aktivierte seine Kräfte, obwohl 
  es Verschwendung war und er Zeit zur Regeneration benötigen würde. 
  Dennoch verschaffte es ihm Befriedigung.


  Zwischen den Fingern zuckten dunkelblaue Blitze, die sich durch Haut und Knochen 
  des Wiedergängers fraßen. Der Re'thruk'ul gurgelte, als seine Arme 
  dort abbrachen, wo Mathrigo sie noch immer umklammerte. Dicke Schleimtropfen 
  platschten von den Amputationsstellen.


  Mathrigo rammte seine Faust, die noch von negativer Energie geladen war, in 
  die Fratze des Untoten. Knochen brachen knirschend, die Augen schmolzen, der 
  Kiefer zersplitterte und schwarze Zähne fielen auf den Felsboden.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra gönnte der zerfließenden Kreatur 
  keinen Blick mehr und ging weiter.


  Es gab anderes zu tun. Er musste die Dokaten unter ihrem zweifratzigen Anführer 
  Drr-kim um Hilfe fragen. Immerhin waren die gelehrten Grah'tak ihm treu ergeben. 
  Drr-kim hatte ihm deutlich signalisiert, dass sich die Dokaten für ihn 
  und gegen Nagor entscheiden würden, sollte es je zu einem offenen Kampf 
  kommen. Sie würden ihm auch bei der Frage nach den Slag'horr'tak helfen.


  Er stockte bei diesem Gedanken.


  Helfen? Was hatte dieses jämmerliche Wort in seinen Überlegungen 
  zu suchen?


  Er war nicht auf die Hilfe anderer angewiesen, denn er war Mathrigo! Wenn andere 
  ihm zu Diensten waren, geschah dies aufgrund seiner natürlichen Überlegenheit, 
  weil jeder dankbar sein musste, dem er die Gnade erwies, ihn zu unterstützen 
  und ihm Arbeit abzunehmen!


  Wenn seine Dienerin Carnia noch an seiner Seite wäre, hätte sie sich 
  um dieses Problem kümmern können, doch das Weib war dumm genug gewesen, 
  sich von dem Gorilla Krellrim töten zu lassen.


  Mathrigo spuckte aus, als er wieder das tobende Chaos in der römischen 
  Arena vor sich sah, das Carnia zum Verhängnis geworden war. Krellrim hatte 
  sie abgeschlachtet, sie zerstückelt und zerquetscht, dass es einem Grah'tak 
  zur Ehre gereicht hätte.


  Vielleicht würde es von Nutzen sein, sich früher oder später 
  auf die Suche nach diesem gescheiterten Wanderer zu begeben – denn zum 
  Orden der Krieger des Lichts konnte er inzwischen unmöglich mehr gehören; 
  deren erbärmliche Ethik billigte ein solches Verhalten nicht. Krellrim 
  hatte offenbar erkannt, dass der Weg der Wanderer in eine Sackgasse führte, 
  genau wie Mathrigo diese Erkenntnis vor Jahrmillionen gewonnen und dadurch eine 
  Wende des Schicksals ausgelöst hatte ...


  Ob Krellrim der Richtige war, Carnias verwaisten Platz einzunehmen?


  Die Zeit würde es zeigen. Zumindest glaubte Mathrigo, dass das letzte Wort 
  um den intelligenten Menschenaffen in diesem Krieg noch nicht gesprochen war.

 


  Im vergessenen Gort


  Krellrim vermied es, die Trophäensammlung des unbekannten Wanderers anzusehen, 
  denn der Anblick lenkte ihn ab. Stattdessen konzentrierte er sich darauf, seine 
  Lage zu analysieren. Noch immer hatte er nicht die geringste Ahnung, wie er 
  hierhergekommen war. Auf welchem Weg war er der Kerkerzelle entronnen?


  Er wusste es nicht.


  Also war etwas Außergewöhnliches vorgefallen. Dass es auf ein Einwirken 
  der Grah'tak zurückging, glaubte Krellrim nicht – die Dämonen 
  konnten auf das Innere der Festung am Rande der Zeit keinen Einfluss nehmen, 
  zumindest nicht unbemerkt. Den anderen Wanderern oder den Mechar wäre es 
  nicht entgangen, und sie hätten Krellrim geholfen oder ihn zumindest gewarnt.


  Hatten ihn also die Lu'cen in diesen Gort gebracht, oder gar die Mächte 
  der Ewigkeit? Oder war er selbst aktiv geworden, hatte aber die Erinnerung daran 
  verloren?


  »Ich komme mir schon vor, als wäre ich Torn mit seiner verdammten 
  Grübelei.« Krellrim lauschte seinen Worten nach. Sie verhallten in 
  dem kugelförmigen Raum, ohne eine Reaktion hervorzurufen. Ob es jemanden 
  gab, der ihm zuhörte?


  Unwillkürlich kam er sich so vor, als stecke er in einer Art Käfig 
  und werde von einem unbekannten Wissenschaftler beobachtet. Unangenehme Erinnerungen 
  an frühere Tage wurden in ihm wach. Testeten die Lu'cen oder eine andere 
  Macht seine Reaktionen? Oder war es doch den Grah'tak gelungen, ihn auf unbekannte 
  Art aus der Festung am Rande der Zeit zu entführen?


  Er wartete untätig ab, denn er hoffte darauf, dass der Wanderer zurückkehrte, 
  der diesen Gort bewohnte.


  Um wen mochte es sich dabei handeln? Um niemanden aus dem neuen Korps, das stand 
  fest. Krellrim hatte von keinem der zahlreichen Gegenstände in den Regalen 
  rund um sich je gehört; keiner seiner ehemaligen Waffenbrüder konnte 
  sie gesammelt haben. Oder befand sich Krellrim an einem vertrauten Ort, aber 
  in einer anderen Zeit? Im Numquam, der Dimension zwischen den Dimensionen, die 
  keinen herkömmlichen Zeitbegriff kannte, erschien selbst diese Erklärung 
  irgendwie plausibel.


  Krellrim vermutete jedoch eher, dass der Gort in einem unbekannten Teil der 
  Festung am Rande der Zeit lag und die Hinterlassenschaften eines der alten Wanderer 
  barg. Wenn dies stimmte, so war dieser Raum seit Jahrmillionen unangetastet 
  geblieben. Torn und die anderen hatten bei Weitem nicht die gesamte riesige 
  Festung erforscht – sie mochte also noch manche Überraschung bergen.


  Über allem stand für Krellrim momentan die Frage, wie er an diesen 
  Ort gelangt war. Zu ihr gesellte sich allerdings eine zweite, nicht minder wichtige 
  Frage: Warum war er hier? Es musste irgendeinen Sinn ergeben, denn nichts 
  geschah zufällig.


  »Pah!«, machte Krellrim. Die letzte Schlussfolgerung war eine typische 
  Wanderer-Weisheit, für die er nichts als Verachtung aufbrachte. Diese Logik 
  war ebenso fehlgeleitet wie das gesamte, in engen Grenzen gefangene Denken der 
  Wanderer. Früher war er dieser Lehre verfallen gewesen, doch er hatte sich 
  daraus gelöst und war in die Freiheit eingedrungen, die seiner Natur entsprach. 
  Nur tief in ihm waren noch Überreste davon geblieben, die sich hin und 
  wieder in quasi automatischen Gedanken zeigten.


  Selbstverständlich ereigneten sich Zufälle – zuletzt etwa, als 
  Mathrigo seinem Anschlag entkommen war. Es hätte ebenso gut ihn wie Carnia 
  erwischen können; oder sie beide. Aber während Carnia qualvoll gestorben 
  war, hatte sich Mathrigo in Sicherheit gebracht. Zufällig.


  Krellrim erhob seinen mächtigen Körper, breitete die Arme aus und 
  spannte die Muskeln. Mit beiden Fäusten trommelte er auf den Brustkorb; 
  eine fast verdrängte Geste, weil er sich für etwas Besseres gehalten 
  und seine Wurzeln verleugnet hatte. Er war nun einmal, wer er war, und er sah 
  keinen Grund, sein Wesen zu abzustreiten: Der letzte der intelligenten Menschenaffen 
  von Mrook; der ehemalige Wanderer, der die Grah'tak und allen voran Mathrigo 
  hasste, weil dieser letztendlich dafür verantwortlich war, dass Krellrims 
  Volk sich selbst ausgerottet hatte.


  Er war Krellrim, der auf seine Weise gegen die Dämonen kämpfen würde, 
  sobald dies alles ein Ende fand, jenseits von allem Zwang der Wandererethik 
  und der schwachen Doktrin, die letztlich von den Lu'cen verbreitet wurde.


  Zuerst galt es, seine Situation zu erkunden und den möglichen Nutzen zu 
  entdecken, der sich daraus ergab, dass er sich nun in diesem Gort befand. Er 
  durfte nicht länger untätig herumsitzen, sondern musste zur Tat schreiten.


  Was brachte es ihm, weiter darauf zu warten, dass der Besitzer dieses Raumes 
  zurückkehrte?


  Vielleicht würde dieser tatsächlich bald kommen, möglicherweise 
  aber auch erst in Tagen oder Wochen oder nie mehr, weil er schon seit Jahrmillionen 
  nicht mehr unter den Lebenden weilte.


  Vielleicht befand sich Krellrim nicht einmal in der Festung am Rande der Zeit, 
  die er kannte, sondern in einer der anderen alten Lichtbastionen, die einst 
  im Numquam postiert worden waren. Niemand wusste mit Sicherheit, ob alle zerstört 
  worden waren.


  Krellrim konnte auch in einen aus irgendwelchen verrückten Gründen 
  erstellten Nachbau gebracht worden sein. Je länger er nachdachte, desto 
  mehr Möglichkeiten offenbarten sich ihm, und er konnte keine einzige beweisen 
  oder verwerfen, solange er keine weiteren Informationen erhielt.


  Der Gorilla ging zum Ausgangsschott, das sich in der gewölbten Wand abzeichnete. 
  Er erwartete, dass es sich automatisch öffnete – schließlich 
  wollte er den Gort nur verlassen, was durch einen Annäherungssensor ermöglicht 
  wurde. In einen Gort einzudringen, wäre umgekehrt nur mit spezieller Identifizierung 
  möglich gewesen.


  Das Schott reagierte nicht, sondern saß weiterhin scheinbar unverrückbar 
  fest.


  »Öffnen«, befahl Krellrim aus einer Laune heraus. Vielleicht 
  gab es einen Sprachsensor. Krellrim hatte in seinen eigenen Gort von den Mechar 
  einen solchen einbauen lassen, weil ihm die reine Annäherungslösung 
  zu unpraktisch erschienen war, nachdem er diese einige Male versehentlich ausgelöst 
  hatte.


  Wieder geschah nichts.


  »Öffne das Schott«, forderte er erneut und ergänzte mit 
  fester, befehlsgewohnter Stimme: »Autorisation Wanderer Krellrim!« 
  Ob dies den aktuellen Tatsachen entsprach, war ihm völlig gleichgültig. 
  Er wollte nach draußen, um zu sehen, was ihn dort erwartete.


  Stille.


  Der Menschenaffe legte beide Hände auf das Metall des Schotts. Es fühlte 
  sich angenehm kühl an. Mit aller Gewalt versuchte er es zur Seite zu drücken, 
  obwohl er genau wusste, dass es völlig sinnlos war. Rohe Körperkräfte, 
  selbst wenn sie so gewaltig waren wie seine, vermochten die Verriegelung eines 
  Gorts nicht zu sprengen.


  Ein alternativer Öffnungsmechanismus wie eine mechanische Notfall-Entriegelung 
  oder gar ein Griff existierte nicht. Die Technik der Festung habe noch nie versagt, 
  hatten ihn die Mechar während seiner Zeit als Wanderer einmal aufgeklärt, 
  und werde auch in den nächsten Jahrmillionen nicht versagen. Sie war auf 
  Ewigkeit angelegt, zumal im Numquam nicht auf dem konventionellen Weg Zeit verging.


  So hehr diese Versicherung einer reibungslosen Technik klangen, für Krellrim 
  bedeuteten sie aktuell nichts anderes, als dass er in diesem Gort gefangen war. 
  Er würde es bleiben, solange es irgendjemandem gefiel, die Technik so zu 
  programmieren, dass sich das Schott nur auf einen bestimmten Befehl hin öffnete.


  Also saß Krellrim in diesem Gort genauso fest wie zuvor in der Kerkerzelle. 
  Nichts hatte sich geändert.


  Oder doch?


  Was hatte die Verwirrung zu bedeuten, die ihn überkam, sobald er den Blick 
  auf einen der Gegenstände in den Regalen richtete? Es war, als wollten 
  ihm diese Artefakte vergangener Missionen eines unbekannten Wanderers ihre Geschichte 
  geradezu aufdrängen. Ihre bloße Existenz genügte, dass er sich 
  die Frage stellte, welche Historie sich wohl hinter ihnen verbarg.


  Aber geschah dies aus eigener Entscheidung? Oder zwang ihn eine geheimnisvolle 
  Macht, sich diese Fragen zu stellen? Womöglich diejenige, die ihn auch 
  hierhergebracht hatte?


  Immer mehr erinnerte ihn diese ganze Situation an die Anordnung eines irrsinnigen 
  wissenschaftlichen Experimentes. Sollte sein Verhalten getestet und seine Reaktionen 
  analysiert werden?


  Krellrim stützte sich nach wie vor an das Schott, aber er drehte langsam 
  den Kopf, als würden ihn unsichtbare Fäden ziehen.


  Sein Blick fing sich an der filigran getöpferten Tasse.


  Während er sie ansah, schien sie in leichte Schwingungen zu geraten. Die 
  Oberfläche des dunklen, fast schwarzen Blutes, mit dem sie zur Hälfte 
  gefüllt war, begann sich zu kräuseln, ein winziger Strudel entstand, 
  der die Aufmerksamkeit des ehemaligen Wanderers gefangen nahm, als wolle er 
  ihn verschlingen.


  Krellrim ging dorthin, und leises Wispern entstand in seinem Kopf. Schon streckte 
  er die Hand nach der Tasse aus, als das Wispern stärker wurde, nicht lauter, 
  aber intensiver.


  Ich zuerst, sagte etwas in seinem Kopf, und Krellrim wandte sich um, 
  stolperte einen Schritt zurück.


  Er streckte die Hand aus, berührte den Griff des Dolches mit der gespaltenen 
  Klinge und zog ihn vom Regal. Er hielt die Klinge so dicht vor sein Gesicht, 
  dass er sie mit der Schnauze fast berührte. Seine Augen spiegelten sich 
  in dem geschliffenen Metall.


  Das Wispern wurde zu einer klaren Stimme, und er hörte, wie jemand sagte: 
  »Es muss sein. Wenn du es nicht tust, wird das große Werk nicht vollendet 
  werden.« Die Stimme war schmeichelnd und von einer Bösartigkeit, die 
  sich freundlich im Ohr wand, durch den ganzen Körper kroch und erst im 
  Magen ihre Bitterkeit entfaltete, wenn der Verstand längst seine Entscheidung 
  gefällt hatte.


  Bilder tauchten vor ihm auf, ein weiter, von Licht durchfluteter Raum und eine 
  gebückte Gestalt mit einem hässlichen Rattengesicht. Plötzlich 
  raste Krellrim auf diese Rattenfratze zu, verschwand in ihr und –

 


  Krellrims erste Vision


  »Es muss sein. Wenn du es nicht tust, wird das große Werk nicht vollendet 
  werden.«


  Die Stimme ist schmeichelnd und von einer Bösartigkeit, die sich freundlich 
  im Ohr windet, durch den ganzen Körper kriecht und erst im Magen ihre Bitterkeit 
  entfaltet, wenn der Verstand längst seine Entscheidung gefällt hat.


  Aber ich lasse mich davon nicht beirren. Ich weiß, wen ich vor mir habe 
  – einen widerwärtigen Grah'tak, ein bestialisches Untier, das seine 
  hässliche Fratze hinter einer Maske verbirgt. Ein Chamäleon, das mir 
  nur vorgaukelt, ein harmloser alter Mann zu sein, dem es schwerfällt, mich 
  zu diesem Opfer drängen zu müssen.


  Mein Vorteil ist, dass die Kreatur nicht weiß, dass auch ich nicht das 
  bin, was ich zu sein scheine. Ich bin kein gebeugter Bewohner des Planeten Kkratusch, 
  der seine Rattenschnauze vornehmlich dazu nutzt, eine Unzahl von Insekten pro 
  Tag zu verspeisen. Ich bin kein Teil eines bemitleidenswerten Volkes, das in 
  den Großen Krieg hineingezogen worden ist, ohne zu wissen, was mit ihm 
  geschieht.


  Ich gehöre nicht zu denjenigen, die die Grah'tak Tag für Tag niedermetzeln, 
  bis auch dieser Planet in Kürze gefallen sein wird.


  Ich bin ein Wanderer.


  Lutrikan! ... Ich habe den Eid des Lichts geleistet, doch ich hatte keine 
  Ahnung davon, dass der Krieg schon so bald auf diese entsetzliche Weise eskalieren 
  würde. Noch vor einem Tag ahnte ich nicht, dass ich nun auf Kkratusch stehen 
  und das Schicksal einer ganzen Zivilisation in meiner Hand halten würde.


  Das Chamäleon vor mir ist guter Dinge. Wenn ich mit der gespaltenen Klinge 
  des Dolches den schützenden Kokon durchschneide, unter dem das ungeborene 
  Baby ruht, der Thronfolger der Kkratuschi, dann haben die Grah'tak gesiegt. 
  Sie selbst können die energetische Sperre nicht überwinden, ich als 
  Nicht-Dämon jedoch ohne jede Schwierigkeit.


  Es ist ganz einfach: Ich stoße zu, durchdringe die Barriere, lösche 
  das Leben des Säuglings aus ... und die Hoffnung des gesamten Volkes erlischt.


  Jeder einzelne Kkratuschi auf diesem Planeten wird von der Schreckensnachricht 
  wie gelähmt sein, sämtlicher Widerstand endet dann, die Grah'tak überrennen 
  den Planeten endgültig und hinterlassen einen weiteren weltweiten Friedhof.


  Wie sie es schon so oft getan haben, mit der einzigen Begründung, dass 
  sie uns Wanderer binden wollen.


  Sie halten uns beschäftigt, und dafür sterben ganze Völker.


  Es ekelt mich an. Die entscheidenden Schlachten, das weiß ich, werden 
  anderswo geschlagen.


  »Tu es«, windet sich die Stimme in meinem Gehörgang. »Je 
  länger du zögerst, umso größer wird die Gefahr, dass die 
  Grah'tak uns entdecken und dich daran hindern. Dann wird alles verloren sein.«


  Oh, dieser Lügner, dieser widerwärtige heuchlerische Dämon! Ich 
  hebe den Dolch, setzte ihn an die energetische Sphäre, kratze über 
  deren Oberfläche, der Seelendolch wartet darauf, endlich Leben zu verschlingen.


  Dann lasse ich die Maske fallen. Keine langen Reden, keine großen Worte. 
  Warum auch? Was nützt es mir, meiner Eitelkeit zu frönen?


  Diesmal benötige ich das Lux nicht. Ich knicke den Arm ab, schleudere den 
  Dolch aus dem Handgelenk. Er schmettert mit beiden Klingen in den Hals des Gegners 
  und dringt bis zu der Stelle ein, wo die Schneiden zusammenschmelzen.


  Das Chamäleon gurgelt. Blut und gelber Schleim spritzen aus der Wunde. 
  Die Bestie verwandelt sich in ihre eigentliche Gestalt. Ich stehe dem Ding in 
  Nichts nach und gebe der Plasmarüstung den Befehl, die gebückte Tarngestalt 
  aufzugeben.


  Endlich frei! Endlich kann ich meinen Körper wieder so nutzen, wie ich 
  es gewöhnt bin, ohne die Einschränkung dieser fremden, schwächlichen 
  Gestalt.


  Ich springe vor. Mein Fuß rast hoch, trifft das Handgelenk des Monstrums, 
  das den Seelendolch aus seinem Hals ziehen will. Es bekommt den Griff nicht 
  zu fassen.


  Ich jedoch schon. Ohne zu zögern drücke ich zu, durchschneide die 
  Gurgel endgültig. Eine Sekunde später klatscht der hässliche 
  Grah'tak-Schädel auf den Boden und zerfließt zu Schleim. Der Torso 
  wankt einen Schritt, ehe er ebenfalls zerläuft und sich eine zähe, 
  stinkende Brühe auf dem Boden ausbreitet.


  »So nicht«, sage ich kalt und hoffe, dass die Kreatur es noch hören 
  kann. Ich glaube, ihre Hirne sind zäh und weigern sich oft minutenlang 
  zu vergehen, selbst wenn sich in den Körpern längst kein Funken ihres 
  unheiligen Lebens mehr befindet. »Kkratusch wird nicht fallen.«


  Ein kleiner Sieg liegt hinter mir, doch ich weiß, dass diese Auseinandersetzung 
  das eigentliche Chaos erst auslösen wird.


  Die anderen Dämonen spüren in diesen Sekunden meine Verwandlung und 
  wissen, dass ein Wanderer an diesem Brennpunkt aktiv ist.


  Aber auch meine Waffenbrüder sind nun alarmiert.


  Die Schlacht kann beginnen.


  Ich wirbele herum.


  Der Vorhang aus Perlenbändern, der statt einer Tür das einzige ist, 
  das den Eingang in diesen Raum verbirgt, explodiert. Tausende Perlen sausen 
  durch die Luft, prasseln gegen mich, an die Wand, auf den Boden. Das Omniversum 
  scheint nur noch aus ihnen zu bestehen.


  Eine Feuerlohe folgt ihnen. Die Flammen lecken auch über mich, doch die 
  Plasmarüstung schützt mich.


  Ich reiße das Lux hoch, in Abwehrposition. Es wird mein härtester 
  Kampf werden, mein erster, den ich gegen eine unüberschaubare Übermacht 
  aus Grah'tak zu führen gezwungen bin. Auf der Festung am Rande der Zeit 
  haben mir meine Lehrmeister bestätigt, dass ich dazu fähig sein werde.


  Der Feuerlohe folgt eine Welle aus widerwärtigem Dämonengeschmeiß. 
  Ich sehe geifernde Mäuler, blitzende Zähne, rot glühende Augen 
  und rieche Fäulnis, Moder und Verdammnis.


  Meine Plasmaklinge wirbelt.


  Widerstand fühle ich nicht in nennenswertem Maß. Ich sehe auch nicht, 
  wie die Grah'tak sterben. Oder verenden – sterben kann man es wohl kaum 
  nennen, denn sie haben ohnehin nicht gelebt.


  Eine Klinge saust heran.


  Ich schmelze das Brak'tar mit der Glut des Plasmas, hacke in den Leib der Bestie. 
  Ein Re'thruk'ul, bemerke ich beiläufig, oder etwas anderes, dieser stumpfsinnigen 
  Kreatur Ähnliches, vielleicht ein Bor'kamar. Es spielt keine Rolle, denn 
  er vergeht.


  Dann drängen sie mich zurück.


  Auch wenn es nur niedere, schwache Dämonen sind, darf ich sie nicht unterschätzen. 
  Sie sind gefährlich, vor allem in dieser Masse. Ich schlage einen Salto 
  und hacke einem Grah'tak unter mir den Schädel ab, ehe ich wieder auf die 
  Füße komme.


  Ich lande mitten in einer schleimigen Pfütze – den Überresten 
  des Chamäleons. Für einen Augenblick verliere ich den Halt, eine Korrektur 
  ist notwendig, ein winziges Nachlassen der Aufmerksamkeit die Folge.


  Das genügt. Etwas trifft mich, rammt schwer gegen meinen Brustkorb. Mit 
  einem Aufschrei taumele ich zurück, pralle gegen die Wand, sehe fassungslos 
  die Wunde. Das Plasma der Rüstung hat diese Attacke nicht blocken können.


  Blut quillt aus einem breiten Schnitt.


  Der Schmerz ist irrsinnig, überflutet mein Bewusstsein und weckt Instinkte 
  in mir. Brutale Instinkte, die ich verdrängt glaubte.


  Ein gedanklicher Befehl ändert das Aussehen der Rüstung. Ich greife 
  auf einen Trick zurück, der als verpönt gilt – ich mache meinen 
  Körper zu einer Waffe. Ich werde äußerlich zu einem Slarrim, 
  einem Angehörigen des wohl wehrhaftesten Volkes, auf das die Wanderer in 
  den Weiten des Omniversums bislang getroffen sind.


  Zwei meiner Tentakelarme flirren gedankenschnell auf die Grah'tak zu, schlingen 
  sich um ihre widerwärtigen Hälse und reißen die Köpfe von 
  den Schultern. Gleichzeitig ramme ich die hornartigen Spitzen beider Schulterarme 
  rechts und links in die Schädel zweier Ma'thruk'ul. Mein Schwanz pfeift 
  über den Boden und hämmert drei Angreifern die Beine weg – kaum 
  krachen sie auf den Boden, erwischen sie mehrere meiner Tentakel, deren Berührungen 
  schwere Verbrennungen nach sich ziehen. Das vermag sie nicht zu vernichten, 
  doch es verletzt die Gliedmaßen, sodass sie sich nicht erheben können.


  Die Plasmaklinge, die ich im rechten Handlungsarm halte, erledigt den Rest.


  Es ist selbst für die Plasmarüstung nicht leicht, einen Slarrim in 
  allen kampferprobten Details nachzubilden. Teile des Körpers ähneln 
  in ihrer Härte und Schneidkraft geschliffenem Metall, obwohl sie biologisch 
  gewachsen sind.


  Die Zähne sind ...


  ... die Zähne!


  Als eine Brak'tar-Axt heransaust, weiche ich aus und beiße dem Grah'tak 
  die Waffenhand ab. Angeekelt spucke ich die tote, kalte Fleischmasse aus, fasse 
  mit einem Tentakel die fallende Axt und spalte damit den Brustkorb des Angreifers.


  Seit meiner Verwandlung sind nur wenige Sekunden vergangen; überaus effektive 
  Sekunden. Das Heer der Angreifer ist dezimiert worden, und ich wüte weiter.


  Fast ähnelt mein Zustand einem Blutrausch, wie er uns in der Theorie gelehrt 
  wurde.


  In diesen Zustand verfallen manche Grah'tak; dann ist es sinnvoll, die Verteidigungs- 
  und Angriffsstrategie entsprechend zu ändern. Der Gedanke erschreckt mich, 
  denn ich bin nicht wie die Grah'tak und will ihnen in keiner Weise ähneln.


  Ich vernichte ebenso viele Dämonen mit meinem Slarrim-Körper wie mit 
  dem Lux. Ich komme erst wieder zur Besinnung, als die Angriffe enden.


  Ich leite die Metamorphose ein und sehe im nächsten Augenblick so aus wie 
  meine drei Waffenbrüder, die ebenfalls in den Zentralraum eingedrungen 
  sind und mich unterstützt haben, ohne dass ich es wahrgenommen habe.


  »Du hast auf ... auf ungewöhnliche Weise gekämpft«, sagt 
  Dirab, ein altgedienter Wanderer, der kurz davor steht, zum Meister erhoben 
  zu werden. Zumindest wenn dieser verdammte Große Krieg irgendwann endet 
  und Dirab nicht zu den zahlreichen Opfern unter den Wanderern gehören wird. 
  Schon in den ersten Tagen sind fast ein Dutzend von uns gefallen.


  Den Vorwurf, der in seinen Worten mitschwingt, überhöre ich nicht, 
  doch ich ignoriere ihn. »Wie ist die Gesamtlage auf dem Planeten?«


  »Alles unter Kontrolle.«


  »Eine befriedigende Antwort.«


  »Die Grah'tak haben diese Schlacht verloren.«


  Zum ersten Mal schaue ich mich um und sehe in all dem widerwärtigen Dämonenschleim 
  etwas blitzen.


  Ich bücke mich und hebe den gespaltenen Seelendolch auf, mit dem dieser 
  Kampf seinen Anfang gefunden hatte, und –


  und Krellrims Vision verblasste.


 

 

2.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  Torn ließ den Blick schweifen. Er war nicht gerade begeistert von dem, 
  was er sah.


  In der Tat waren alle Wanderer versammelt, dazu die Lu'cen. Ein seltsamer Anblick.


  Die Richter der Zeit waren körperlose Wesen aus reiner Energie, gaukelten 
  jedoch eine Gestalt vor – sie erschienen als kuttentragende Männer, 
  die Torn unwillkürlich an Mönche erinnerten, wie sie im irdischen 
  Mittelalter gelebt hatten. Dass es sich um Männer handelte, war wiederum 
  nur zu erahnen, denn die Gesichter lagen vollständig im Schatten der Kapuze, 
  und körperliche Merkmale waren unter dem weiten, lose fallenden Stoff der 
  Kutten nicht zu bemerken.


  Sie glichen einander, doch Torn konnte sie anhand ihrer Ausstrahlung unterscheiden. 
  Eine Art Aura lag um sie, die der Erste Wanderer wahrnahm und zuordnen konnte. 
  Immerhin waren sie einst seine Lehrmeister gewesen, die sich erst nach Gründung 
  des neuen Wandererkorps vollständig ins Translucium zurückzogen. Zumindest 
  hatte Torn angenommen, dass es sich um einen vollständigen Rückzug 
  gehandelt hatte. Inzwischen wusste er, dass sie sehr wohl beobachteten, was 
  in der Festung geschah, und auch eingriffen, wenn sie es für nötig 
  hielten.


  Zuerst weilte sein Blick auf Severos, wanderte zu Anarchos, Chronos, Lyricos, 
  Sapienos, Medicos, Memoros und Anticos.


  Acht in Mäntel gehüllte Gestalten, die nebeneinander auf einer Bank 
  saßen, die sich zuvor nicht im weiten Rund des Collegón befunden 
  hatte – wahrscheinlich war sie ebenso wenig realstofflich wie die Lu'cen 
  selbst. Warum auch sollten energetische Wesen echte Möbelstücke benötigen?


  Die Wanderer saßen den Richtern der Zeit gegenüber, ebenfalls in 
  einer Reihe. Torn selbst in der Mitte, rechts neben ihm Callista und Cassius, 
  auf der linken Seite sein Sohn Nroth, Tattoo und Max Hartmann.


  Dem Ersten Wanderer stieß bitter auf, dass sie genau wie einst die Lu'cen 
  zu neunt hätten sein können – doch einige von ihnen fehlten. 
  Nicht nur Krellrim, auch Nara Yannick und Ceval, die gefallen waren, Opfer des 
  Krieges gegen die Grah'tak. Genau wie Custos, Torns ehrwürdiger Lehrer 
  unter den Richtern der Zeit ...


  Noch war kein Wort gefallen, die beiden Parteien schwiegen sich an. Als wären 
  wir Feinde, die sich gegenseitig taxieren, dachte Torn bitter. Callista 
  hat Recht. Es hätte nie so weit kommen dürfen. Ich muss versuchen, 
  mit den Lu'cen Friede zu wahren, oder zumindest eine Art Waffenstillstand – 
  wenn wir uns anfeinden, ist nur den Grah'tak gedient, sonst niemandem.


  »Ich danke euch, dass ihr gekommen seid«, begann er das Gespräch 
  mit einem Friedensangebot. Er warf einen raschen Blick zu Callista, die erleichterter 
  aussah, als er sie seit Langem gesehen hatte. Offenbar hatte sie nicht damit 
  gerechnet, dass er – wie sie es wohl formulieren würde – zur 
  Vernunft gekommen war.


  Severos antwortete. Es überraschte Torn nicht, dass gerade er für 
  die Richter der Zeit sprach. »Es stehen einige Themen zur Debatte, nicht 
  nur Krellrims Schicksal. Wir müssen ebenfalls ...«


  »Krellrim«, unterbrach Torn bestimmt, »ist zurzeit das einzige 
  Thema.«


  »Du bist uneinsichtig, Erster Wanderer. Du machst uns Vorwürfe, die 
  nicht zutreffen.«


  »Ach ja? Euer Gewissen ist rein, was?« Neben ihm zischte Callista 
  seinen Namen, doch er ignorierte es. »Wenn ihr nicht so handelt, wie es 
  uns gefällt, dann murmelt ihr etwas davon, dass wir nicht verstehen, warum 
  ihr es tut. Eine schöne Ausrede. Eure Ethik und Moral ist angeblich so 
  hochstehend, dass wir sie nicht nachvollziehen können. Damit lässt 
  sich alles rechtfertigen. Damals habe ich eine notwendige Entscheidung getroffen, 
  die nach sich zog, dass Mathrigo überlebte. Ich musste es tun. Ich musste 
  es! Ihr jedoch seht es nicht so, und ihr verbanntet mich aus der Festung. Punktum! 
  Der Torn hat seine Schuldigkeit getan, der Torn kann gehen!«


  »Du bist deswegen immer noch verbittert«, stellte Medicos fest.


  »Ihr habt mich aufgegeben, weil ich nicht so funktionierte, wie ihr es 
  euch vorgestellt habt. Was war das für ein Gefühl, als das Werkzeug 
  sich gegen die Handwerker wendete?«


  »Du bist nicht unser Werkzeug.«


  Torn verschränkte die Arme vor der Brust. Es war genau das geschehen, was 
  er insgeheim erwartet hatte. Die Enttäuschungen der Vergangenheit brachen 
  sich Bahn. Er fühlte sich von den Lu'cen betrogen und verraten. Sie hatten 
  ihn verlassen, als er Unterstützung nötiger gebraucht hätte als 
  je zuvor. »Ihr lenkt ab. Eure Vorwürfe könnt ihr später 
  noch anbringen.«


  »Wir ...«, begann Medicos, doch Severos unterbrach ihn: »Lass 
  ihn ausreden. Es gilt einiges klarzustellen.«


  So ist es, dachte Torn. Ich werde klarstellen, dass sie Krellrim herausgeben 
  müssen, wenn sie nicht vor unabsehbare Konsequenzen gestellt werden wollen. 
  Er wies auf die anderen Wanderer. »Ich spreche für jeden von uns, 
  obwohl wir nicht einer Meinung waren. Wir haben abgestimmt, und das Ergebnis 
  fiel knapp aus. Wir haben entschieden, Krellrim nicht an euch auszuliefern.«


  »Du selbst hattest deine Stimme noch nicht abgegeben«, sagte Severos 
  und bewies damit, dass er die Abstimmung genau verfolgt hatte. »Es lag 
  an dir, Torn ... deine Stimme entschied. Nur du allein.«


  »Hätten meine Freunde anders gestimmt, hätte ich es nicht entscheiden 
  können«, widersprach der Erste Wanderer. »Wir wollten Krellrim 
  nicht an euch ausliefern. Ihr habt ihn euch genommen. Gebt ihn zurück, 
  und zwar ohne dass ihr über ihn gerichtet habt.«


  »Oder?«, fragte Severos.


  »Oder ich hole ihn mir mit Gewalt.«


  »Wie willst du das tun?« Der Lu'cen klang beinahe amüsiert.


  Erst in dieser Sekunde wurde Torn völlig klar, dass es tatsächlich 
  so weit kommen könnte. Vielleicht würde er schon in wenigen Minuten 
  gezwungen sein, Severos anzugreifen. Es war kaum vorstellbar – ein offener, 
  echter Konflikt zwischen den Wanderern und den Lu'cen.


  Eine Erinnerung blitzte in ihm auf, die düstere Prophezeiung, die Severos 
  ihnen gegeben hatte. Einer von ihnen würde das Unheil über die anderen 
  bringen ... Erfüllte es sich auf diese Weise? War Krellrim derjenige? Brachte 
  er das Unheil über das neue Wandererkorps, weil sich an ihm ein Kampf der 
  Wanderer gegen die Lu'cen entzündete? Oder bezog sich die Prophezeiung 
  auf Torn, weil er gezwungen war, den Kampf zu beginnen?


  Seine Waffenbrüder würden ihn unterstützen, da war er sich völlig 
  sicher. Notfalls würden sie mit ihm gemeinsam in den Tod gehen.


  »Es ist nicht nötig, dass du antwortest«, sagte Severos. »Es 
  ist völlig gleichgültig, was du forderst. Wir können Krellrim 
  nicht zurückgeben.«


  »Ihr könnt sehr wohl, wenn ihr eure Selbstherrlichkeit ablegt!«


  »Wir können ihn nicht zurückgeben, denn wir haben ihn 
  nie zu uns genommen.« Severos' Kutte raschelte, als er sich erstmals bewegte. 
  »Hier liegt dein Problem, Torn. Du urteilst zu schnell. Du gibst uns die 
  Schuld, weil es gut in deine Vorstellungen von uns passt. Krellrim ist verschwunden 
  – also müssen es die Lu'cen gewesen sein.«


  »Ihr habt Krellrim aus der Kerkerzelle geholt! Wer sonst sollte es getan 
  haben?«


  »Dein Verstand ist begrenzt, Erster Wanderer, und das ist nicht einmal 
  ein Vorwurf. Selbst wir wissen nicht, wo Krellrim ist. Nur eins kann ich mit 
  Sicherheit sagen: Wir haben ihn nicht zu uns genommen.«


  »Ich glaube dir nicht. Ihr habt mich zu oft getäuscht.«


  Sapienos' Gestalt wurde durchscheinend. »Du wirst uns glauben müssen. 
  Meiner Ansicht nach ist alles gesagt. Ich ziehe mich zurück.«


  »Du bleibst!« Torn erschrak über seine eigene Aggressivität. 
  Er war nicht in der Position, den Lu'cen Befehle zu erteilen. Dennoch bereute 
  er die Worte nicht, zumal Sapienos wieder voll verstofflichte.


  Der Lu'cen funkelte ihn wütend an, und mit einem Mal lag eine fühlbare 
  Aggression in der Luft. Was vorher eher Anspannung gewesen war, konnte man nun 
  nur noch als offenen Konflikt bezeichnen. »Überleg dir gut, was du 
  sagst«, mahnte Severos.


  »Diese Angelegenheit ist noch lange nicht geklärt. Es passt genau 
  ins Bild, das ich von euch habe. Du magst es mir vorwerfen, aber selbst du kannst 
  dich dieser Logik nicht entziehen! Ihr lügt mich an und rechtfertigt es 
  auf irgendeine Weise vor euch selbst, um euer Gewissen rein zu halten. Damit 
  gebe ich mich nicht mehr zufrieden! Dieses Mal habt ihr den Bogen überspannt!«


  »Deine Vorwürfe werden an der Situation nichts ändern«, 
  rief Sapienos verärgert. »Du wirst uns glauben müssen.«


  Torn ballte die Hände zu Fäusten und spürte die Energie durch 
  seinen Arm fließen. Nur mit Mühe konnte er es zurückhalten. 
  Nur ein Befehl, ein kleiner, unbedeutender Gedanke, und ein Energie-Blitz würde 
  dem Lu'cen entgegenjagen, seine Kutte durchschlagen und ...


  Ja, und was? Wie würde der Richter der Zeit darauf reagieren? Konnte Torn 
  etwas verletzten, das eigentlich gar nicht lebte und vorhanden war?


  »Ich versichere dir, dass wir nicht lügen«, behauptete Severos. 
  »Du magst von uns denken, was immer du willst, aber du weißt, dass 
  wir stets zum Vorteil der Sterblichen handeln. Mit Krellrims Verschwinden haben 
  wir nichts zu tun. Frage deine Freunde, wie sie die Lage einschätzen.«


  »Mit Einschätzungen ist niemandem gedient! Dies ist die Stunde der 
  Entscheidung, und ich werde es nicht länger hinauszögern. Du hattest 
  im Vorfeld angekündigt, notfalls eigenmächtig zu handeln. Genau das 
  ist inzwischen geschehen.«


  »Ich wiederhole ein letztes Mal, Wanderer! Wir haben ...«


  »Ich habe es oft genug gehört.« Torn sah Bewegung aus dem Augenwinkel.


  Nroth hatte sich erhoben. »Wir dürfen nicht außer Acht lassen, 
  dass Krellrim womöglich aus eigener Kraft entkommen ist. Er könnte 
  aus der Kerkerzelle entflohen sein.«


  »Ohne Spuren zu hinterlassen?« Torn verbarg seine Enttäuschung 
  darüber, dass ausgerechnet sein Sohn ihm in den Rücken fiel.


  »Wie genau hast du die Zelle auf Spuren untersuchen lassen?«


  Der Erste Wanderer musste sich eingestehen, dass er in dieser Hinsicht nachlässig 
  gewesen war. Für ihn hatte festgestanden – und stand immer noch fest, 
  wenn er ehrlich zu sich selbst war – dass die Lu'cen Krellrim entführt 
  hatten. Wie auch immer dies vor sich ging, es hätte keine verwertbaren 
  Spuren hinterlassen.


  »Nun«, merkte Severos süffisant an, »kommst du ins Nachdenken?«


  »Ich glaube euch nicht, aber wir werden diesen Punkt abklären. Ich 
  untersuche die Kerkerzelle, und ihr könnt mich gerne begleiten.«


  »Es gibt anderes zu tun«, meinte Sapienos. »Ich ziehe es vor, 
  euch diese Arbeit zu überlassen.«


  Severos entschied sich anders. »Ich bleibe als Abgesandter und Sprecher 
  der Lu'cen. Es sei denn, Torn hat Angst, dass ich irgendwelche Spuren verwischen 
  könnte.«


  Er macht sich lustig über mich, erkannte Torn. Spuren verwischen? 
  Wenn er das wollte, hätte er es schon längst getan. Genau wie er schon 
  längst Spuren gelegt haben könnte, die auf einen Ausbruch hindeuten. 
  Er hielt es nicht für nötig, darauf zu reagieren. »Severos und 
  ich untersuchen die Kerkerzelle. Ihr, und damit meine ich nur die Wanderer, 
  durchsucht die gesamte Festung nach Krellrim. Wir beginnen mit den Sektionen, 
  die um den Kerkertrakt liegen.«


  »Gute Aktion«, sagte Tattoo, »die aber einen ganz gewaltigen 
  Haken hat. Weißt du, wie groß die Festung am Rande der Zeit ist? 
  Wir können sie unmöglich komplett durchsuchen. Außerdem kennen 
  wir viele Bereiche gar nicht, haben sie noch nie betreten.«


  »Dann wird es Zeit«, unterbrach der Erste Wanderer. »Und vielleicht 
  ist Severos so liebenswürdig, uns einige Hinweise zu geben? Du kennst doch 
  die Festung aus alten Zeiten, nicht wahr?«


  »Ich wüsste nicht, was dagegen steht«, sagte der Lu'cen.


  Torn wies auf Tattoo. »Du organisierst die Durchsuchung. Ihr trennt euch, 
  damit ihr einen möglichst großen Bereich in kurzer Zeit absuchen 
  könnt. Achtet auf jede Spur, die darauf hinweist, dass sich Krellrim dort 
  aufgehalten haben könnte. Wenn du es für richtig hältst, lasst 
  euch von den Mechar helfen.«


  »Die Festung durchsuchen«, murmelte der Tätowierte. »Eigentlich 
  hätten wir das schon längst tun sollen. Ist es nicht eigenartig, dass 
  wir weite Bereiche noch nie zuvor betreten haben? Immerhin betrachten wir sie 
  mehr oder weniger als unsere Heimat, und doch kennen wir sie nicht.«


  »Viele Bereiche liegen seit Jahrmillionen brach«, bestätigte 
  Severos, und es klang düster, als winde sich Unheil zwischen den Worten. 
  »Seit dem Ende des Großen Krieges ...«

 


  Cho'gra


  Versammlungsort der Dokaten


  An der Höhlendecke surrte langsam eine Brak'tar-Platte zur Seite. Kaum 
  war eine Öffnung von einigen Millimetern Durchmesser entstanden, löste 
  sich Schleim wie zäher Sirup und rann ins Freie. Der Faden baute sich langsam 
  auf, quoll wie heißes Wachs am Rand einer Kerze in die Tiefe, klatschte 
  schließlich auf den Operationstisch.


  Die Brak'tar-Platte rastete ein.


  »Wo ist er?« Der zweifratzige Dokat fluchte, beide Gesichter verzerrten 
  sich. Er fixierte mit seinem ursprünglichen Augenpaar den Neuankömmling 
  Mathrigo. Gleichzeitig suchten die Augen seines zweiten Gesichtes, das auf seinen 
  Hinterkopf implantiert worden war, die kleine Öffnung in der Höhlendecke 
  ab.


  Mathrigo fragte sich, wie das Gehirn des Dokaten die Informationen der neuen 
  Organe verarbeitete. »Funktioniert deine Technik nicht, Drr-kim?«


  Der doppelgesichtige Anführer der Dokatengilde kletterte ohne ein weiteres 
  Wort gewandt auf den Operationstisch.


  Er stellte sich neben den Slag'horr'tak, der aus Mathrigos Archiv befreit worden 
  war. Der Dämonenkrieger ruhte völlig bewegungslos auf dem Tisch und 
  starrte mit weit aufgerissenen Augen blicklos ins Leere.


  Drr-kim konnte die Deckenöffnung noch immer nicht erreichen. Er stieg auf 
  den mächtigen Brustkorb des Dämons. Dabei achtete er peinlich genau 
  darauf, die spitzen Metalldornen zu umgehen, die vom Brustteil der Rüstung 
  ausgingen.


  Er reckte die Arme über den Kopf, griff in das Dunkel hinter der Öffnung. 
  Augenblicklich platschte ein Tentakel in die Tiefe, schleifte dabei über 
  Drr-kims zweites Gesicht und hinterließ eine schleimige Spur.


  Der gelehrte Grah'tak sprang vom Tisch und wischte sich angewidert den Schleim 
  ab. »Ich habe den Diagnosefühler lange nicht mehr benötigt.«


  »Rechtfertige dich nicht«, forderte Mathrigo. »Sag mir lieber, 
  was das alles soll.«


  Der Anführer der Dokaten war sichtlich in seinem Element. »General 
  Nagor gab mir den Auftrag, den Slag'horr'tak zu untersuchen.«


  »Untersuchen? Worauf?«


  »Auf nichts Konkretes. Er will mehr über diese Kreatur wissen. Wahrscheinlich 
  versagt seine Vorstellungskraft völlig, wenn es um die Frage geht, was 
  genau es über einen Grah'tak zu wissen geben könnte. Dabei sind die 
  Details so interessant und so unwiderstehlich abgründig!«


  Mathrigo lachte dröhnend. »Du erinnerst mich an meine alte Sklavin 
  Carnia. Sie redete ähnlich, wenn es darum ging, neue Foltermethoden zu 
  ersinnen. Doch zurück zu dem Slag'horr'tak. Es dürfte nicht einfach 
  gewesen sein, ihn auf diesen Operationstisch zu schaffen.«


  Drr-kim grinste mit beiden Mäulern.


  Sogar für Mathrigo war dieser Anblick widerwärtig und unnatürlich. 
  Einen Dokaten mit zwei Fratzen hatte es nie zuvor gegeben; er stellte das Ergebnis 
  einer höchst fragwürdigen Operation dar.


  »Wir Dokaten haben unsere Mittel, wisst Ihr, Gebieter.«


  Die unterwürfige Anrede war Musik in Mathrigos Ohren. »Hat er sich 
  gesträubt?« Ihn interessierte alles, was mit dem Slag'horr'tak und 
  seiner Rasse zusammenhing, auch sein Verhalten in einem solchen Fall. Hatte 
  die Legion des Grauens nicht schon immer eine widerspenstige Ader besessen?


  »Es blieb ihm keine Zeit, sich zur Wehr zu setzen«, erklärte 
  der Dokat souverän. »Ich habe vorsorglich die alten Aufzeichnungen 
  über die Slag'horr'tak studiert und wusste, dass ich ihn mit einem speziellen 
  Gift lähmen kann.«


  Diese Nachricht erfreute Mathrigo auf der einen Seite, bedeutete sie doch, dass 
  tatsächlich genau die Aufzeichnungen existierten, die er sich erhoffte. 
  Andererseits gefiel ihm gar nicht, was er da hörte. »Also kann jeder 
  die Slag'horr'tak ausschalten, wenn er nur das richtige Gift besitzt?« 
  Das war allerdings eine herbe Enttäuschung.


  »Jeder würde ich nicht gerade sagen.« Der Dokat lachte 
  gehässig. »Wenn Ihr auf die Wanderer anspielt, Meister, so kann ich 
  Euch versichern, dass diese niemals in der Lage sein werden, das Gift einzusetzen. 
  Selbst wenn sie hinter die Rezeptur kommen sollten, werden sie sich niemals 
  überwinden können, die Zutaten zu beschaffen. Immerhin haben wir Dokaten 
  einst die Slag'horr'tak genetisch optimiert.«


  »Was hat das damit zu tun?«


  »Wir haben die Anfälligkeit gegen dieses Gift in sie hineingelegt. 
  Es ist unser Werk, eine Art Absicherung, Ihr versteht? Einer der Hauptbestandteile 
  des Giftes besteht aus der Gehirnmasse eines Sterblichen, die maximal einige 
  Minuten alt sein darf.«


  Nun stimmte Mathrigo in das Lachen ein. Dies war tatsächlich eine geradezu 
  geniale Idee. Kein Wanderer würde diese spezielle Zutat besorgen können 
  ... ihre Ethik verbot es ihnen. Solange das Gehirn noch nicht abgestorben war, 
  lebte der Sterbliche – und der Preis, das Gift herzustellen, wäre 
  sein Tod.


  Drr-kim wies auf den Tentakel, dessen feine Auswüchse inzwischen ihre Arbeit 
  aufgenommen hatten. Kleine Pseudopodien krochen über den Leib des Slag'horr'tak, 
  hinterließen schleimige Spuren, von denen aus fast unsichtbare, gallertartige 
  Würmchen krochen und sich in die Haut hineinbohrten.


  »Die Würmer fressen kleine Gewebeproben und übermitteln die genaue 
  Zusammensetzung an ...«


  Mathrigo winkte ab. »Solche Details sind nur etwas für Dokaten.«


  Trotz dieser barschen Absage faszinierte ihn zu sehen, wie sich kleine metallene 
  Fortsätze aus dem scheinbar vollständig organischen Tentakel bogen 
  und sich feine Instrumente an dem erstarrten Körper zu schaffen machten. 
  Schwarze Strahlen irrlichterten über die Fratze des Dämonenkriegers.


  »Die Untersuchung wird noch eine Weile dauern, ohne dass ich dafür 
  benötigt werde. Ich werde später alle Ergebnisse auswerten und zu 
  einem Dossier zusammenfassen, das ich an General Nagor weitergebe.« Er 
  sprach den Namen voller Verachtung aus.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra fixierte den Anführer der Dokaten. 
  »Dabei wirst du sicherlich nicht vergessen, auch mich zu informieren.«


  »Selbstverständlich nicht!« Der Dokat verneigte sich so, dass 
  er mit seinem zweiten Augenpaar keine Sekunde den Operationstisch und das Geschehen 
  darauf unbeobachtet ließ, als befürchte er, der Slag'horr'tak könnte 
  erwachen und aufspringen.


  »Du wirst dich fragen, weshalb ich dich aufgesucht habe.«


  »Es ist mir eine Ehre«, versicherte Drr-kim, »wenn ich Euch dienlich 
  sein kann.«


  »Es geht um die Slag'horr'tak.«


  »Um ihn?« Der Dokat wies auf den reglosen Dämonenkrieger, aus 
  dessen Körper die gallertartigen Würmer wieder herauskrochen und sich 
  mit dem Tentakel vereinigten.


  »Du hast gesagt, dass du die alten Aufzeichnungen über die Legion 
  des Grauens studiert hast. Gibt es darin Auskunft über den Exilplaneten, 
  auf den ich ...«


  Mitten im Satz brach er ab. Eine Erschütterung durchlief den Boden, wie 
  ein Beben. Gleichzeitig ertönte von Ferne ein dumpfes Grollen.


  Dann war es vorbei, so plötzlich, wie es gekommen war.


  »Ein Erdbeben?« Die Stimme des Dokaten klang ungläubiger, als 
  Mathrigo es je zuvor gehört hatte.


  Auch Mathrigo fragte sich, was das zu bedeuten hatte. In all den Jahrmillionen, 
  die er an diesem Ort verbracht hatte, war so etwas nie geschehen. Ob etwas mit 
  dem Planeten, in dessen Inneren das Cho'gra lag, nicht in Ordnung war? War es 
  auf der Erde, Isaac Torns Heimatwelt, zu einer Katastrophe gekommen, die so 
  umfassend war, dass es sich sogar im Cho'gra noch bemerkbar machte?


  Da es sich offenbar nur um ein leichtes Beben handelte, das keine größeren 
  Zerstörungen nach sich gezogen haben konnte, beschloss Mathrigo, sich momentan 
  nicht um dieses Thema zu kümmern. Sollte sich General Nagor damit herumschlagen. 
  Vor Mathrigo lagen dringendere Angelegenheiten.


  »Gibt es in den alten Aufzeichnungen Auskunft über den Exilplaneten, 
  auf den ich die Slag'horr'tak geschickt habe? Ich ...« Im letzten Augenblick 
  brach er ab. Ich erinnere mich nicht mehr, wie alles damals geschehen ist, 
  hatte er sagen wollen, doch ein solches Eingeständnis von Versagen würde 
  niemals über seine Lippen kommen.


  »Meister?«


  »Beantworte meine Frage«, verlangte der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  barsch.


  Drr-kim neigte sein zweifratziges Antlitz. »Ich muss nachforschen, Gebieter.«


  »Was hält dich davon ab?«


  »Lasst mich erst die Untersuchung des Slag'horr'tak zu Ende bringen. Es 
  wird nicht mehr viel Zeit in Anspruch nehmen.«


  Mathrigo zeigte sich gnädig, zumal er selbst daran interessiert war zu 
  erfahren, ob der Diagnosetentakel nennenswerte Ergebnisse ans Licht befördern 
  würde.


  Danach würde man weitersehen. Mathrigo konnte es kaum erwarten, mit dem 
  Dokaten der Spur eines uralten Geheimnisses zu folgen.

 


  Nicht weit entfernt


  Im Thronsaal des Cho'gra


  Die Made versuchte, in der Speiseröhre wieder nach oben zu kriechen. Nagor 
  spürte ein Kitzeln, würgte das Tier nach oben und zerdrückte 
  es genüsslich mit der Zunge am Gaumen. Es knackte, Schleim füllte 
  seine Mundhöhle und rann aus der gespaltenen Lippe über das Kinn. 
  Der General sog ihn zurück und schluckte.


  »Ich habe eine Aufgabe für dich«, dröhnte seine Stimme durch 
  die weite Halle. Seine Finger krampften sich um die knöchernen Armlehnen 
  des Throns.


  Der Nunc'tar-Spion wand sich.


  Im Grunde verachtete General Nagor diese Kreatur – ein erbärmlicher 
  Grah'tak, der mit seiner Position zufrieden war und nicht nach Höherem 
  strebte. Ein Schwächling. Dennoch brauchte er ihn, wie all die anderen 
  Dämonen auch.


  Mathrigo hatte vieles schleifen lassen, seinen Untergebenen nicht genug Disziplin 
  und Bosheit eingehämmert, wo es nötig gewesen wäre. Stattdessen 
  hatten viele Rassen ihr eigenes Spiel getrieben, einzelne Grah'tak sich hervorgetan 
  und jeder seinen eigenen Plan verfolgt.


  Kein Wunder, dass die Grah'tak noch nicht das Immansium überrannt und alles 
  sterbliche Leben hinweggefegt oder unterjocht hatten. Sie waren nicht ausreichend 
  organisiert, die Hand, die sie führte, war nicht streng genug gewesen und 
  hatte es an eigener Stärke mangeln lassen.


  Doch das würde sich nun ändern. Der Anfang war bereits getan. Die 
  ersten Welten waren gefallen und die Eroberungen würden weitergehen. Die 
  Niederlage auf Calah war bitter, aber es war nur einer von mehreren verlorenen 
  Schauplätzen. Selbst dort war allerdings das letzte Wort noch lange nicht 
  gesprochen.


  »Beobachte Mathrigo für mich! Berichte mir jedes verdächtige 
  Wort, das er spricht. Ich muss wissen, was er mit dem wiedererweckten Slag'horr'tak 
  zu schaffen hat und was er mit der Legion des Grauens bezweckt.«


  Der Nunc'tar streckte zögerlich eine verdorrte Klaue aus. Die Finger bogen 
  sich, hornige Wucherungen überzogen die Gelenke. Unter den Krallen steckte 
  dick verkrustetes Blut. »Mathrigo ist ...«


  »Ich weiß, wer er ist. Dein ehemaliger Gebieter! Hast du etwa Schwierigkeiten 
  damit, meinen Befehl auszuführen, weil du dich ihm noch verpflichtet fühlst?«


  Der Spion verneigte sich tief. »Keinesfalls, mein Herr und mein Meister! 
  Ihr seid der einzige, dem ich Rechenschaft schuldig bin. Mathrigo gehört 
  der Vergangenheit an, und wenn Ihr es wünschtet, würde ich ihn augenblicklich 
  töten.«


  Der Perr'agkar lachte dröhnend. »Wenn du dir da nur nicht zu viel 
  vorgenommen hast, du jämmerlicher Wicht! Mathrigo töten? Das überlass 
  lieber unseren Feinden und denk daran, dass selbst Isaac Torn an ihm gescheitert 
  ist.«


  Natürlich wagte der Nunc'tar nicht zu widersprechen. Nagor hatte mit nichts 
  anderem gerechnet. Stattdessen fragte der Wicht nach weiteren Details. »Worauf 
  zielt meine Mission? Begehrt Ihr zu wissen, ob Mathrigo einen Hinterhalt plant?«


  Nagor musste zugeben, dass dieser Wicht immerhin denken konnte. Wenigstens dazu 
  war er fähig und erwies sich damit hoffentlich als kompetent genug, seine 
  Aufgabe zu erfüllen.


  Die Nunc'tar genossen einen hervorragenden Ruf als Spione. Während all 
  seiner Jahrhunderttausende als Mathrigos Heerführer hatte Nagor allerdings 
  nie auf ihre Dienste zurückgegriffen. Er hatte keine Notwendigkeit dazu 
  gesehen.


  Die Verantwortung und Herrschaft über das Cho'gra veränderte allerdings 
  vieles. So sah sich Nagor gezwungen, Mathrigo auszuspionieren, um sich von dessen 
  Loyalität zu überzeugen. Oder eben den Beweis zu erbringen, dass Mathrigo 
  ihm feindlich gegenüberstand.


  »Da deine Frage beweist, dass in deinen Hirnwindungen zumindest ein rudimentärer 
  Rest von Verstand schlummert, will ich dir Gnade erweisen. Ich begehre zu wissen, 
  was Mathrigo mit der Reaktivierung der Slag'horr'tak beabsichtigt. Warum will 
  er diese Dämonenkrieger anführen? Tatsächlich nur, um mir zu 
  Diensten zu sein? Oder giert er selbst nach Macht und nützt den Tod meines 
  verehrten Bruders Sarim nur eiskalt aus?« In Gedanken ergänzte er: 
  So, wie ich es an seiner Stelle getan hätte.


  »Erlaubt eine letzte Frage«, bettelte der Nunc'tar unterwürfig. 
  »Darf ich nach meinem eigenen Gutdünken handeln?«


  »Bring mir die Antwort auf meine Frage.« Nagor spuckte aus. »Alles 
  andere zählt nicht.«


  »Sehr wohl, Gebieter.« Die Gestalt des Grah'tak-Spions wurde durchscheinend, 
  fast durchsichtig.


  Er huschte so schnell in Richtung Ausgang, dass der Perr'agkar ihm kaum mit 
  Blicken folgen konnte.


  Er war tatsächlich ein Meister der Tarnung, sehr geschickt darin, sich 
  vor anderen zu verbergen und wie unsichtbar zu wirken.


  Nagor war sehr zuversichtlich, von ihm die notwendigen Antworten zu erhalten.

 


  Im vergessenen Gort


  Aus jener anderen Welt, in der der Seelendolch die Wende einer verfahrenen Situation 
  eingeleitet hatte, stürzte Krellrim zurück in seine eigene Wirklichkeit.


  Wirklichkeit?


  War dieser Gort tatsächlich Realität?


  »Natürlich«, grollte der Gorilla. Er fühlte den Boden unter 
  den Füßen. Er spürte den Schmerz, der an seinem Finger pochte, 
  wo er sich an der Klinge verletzt hatte, als die Vision ihn in ihren Bann zog.


  Dies war die Wirklichkeit.


  Der gespaltene Dolch lag wieder im Regal. Nun gingen keine wispernden Stimmen 
  mehr von ihm aus. Da war nichts mehr, das seinen Verstand überfluten und 
  vereinnahmen wollte. Die Waffe war ein Gegenstand, nur ein Ding, das keinen 
  eigenen Willen und keine eigene Kraft besaß. Denn der Dolch hatte seine 
  Geschichte erzählt und Krellrim das Teil des Puzzles geliefert, das in 
  seiner Verantwortung lag.


  Was spukte da in seinem Verstand?


  Welches Puzzle? Was waren das für wirre Gedanken?


  Gewiss, die Vision war eindringlich gewesen, aber ...


  »Es gibt kein Aber«, murmelte Krellrim. Welchen Sinn ergab es schon, 
  sich gegen die Wahrheit zu sträuben? Sie war mächtiger als alles andere, 
  und früher oder später musste jeder vor ihr kapitulieren.


  Krellrim hatte längst durchschaut, dass all die Trophäen aus dem langen 
  Leben eines Wanderers ihm eine komplette Geschichte erzählen wollten. Es 
  gab nur ein Detail, das ihm dabei ganz und gar nicht gefiel. Niemand hatte ihn 
  gefragt, ob er diese Geschichte überhaupt hören wollte.


  Aus dem Stand wirbelte Krellrim herum, stieß sich ab, sprang und rammte 
  beide Füße gegen das Ausgangsschott. Ein Akt sinnloser Aggression, 
  das wusste er – selbstverständlich brach das Schott nicht.


  Er fing den Sturz geschmeidig ab, rollte über den Boden und kam wieder 
  auf die Füße. Dabei brüllte er, packte den Seelendolch und schleuderte 
  ihn in Richtung Schott.


  Er überschlug sich flirrend und hämmerte in das Metall, sodass er 
  stecken blieb. Der Anblick der zitternden Waffe verblüffte Krellrim. Das 
  Vibrieren löste ein kaum hörbares Summen aus. Die Klinge war tatsächlich 
  in das Metall gefahren. Ein Ding der Unmöglichkeit.


  Krellrim zögerte und trat schließlich näher. Er streckte die 
  Hand aus, schloss sie um den Griff des Dolches. Seine Muskeln spannten sich, 
  während er zog, doch es gelang ihm nicht, die Waffe aus dem Schott zu lösen.


  Er zerrte, bis er zu zittern begann.


  Die Klinge brach. Krellrim fluchte und ließ los. Das Bruchstück klirrte 
  auf dem Boden, der Rest der Klinge steckte noch immer im Schott.


  Was hatte er getan? Ein Sakrileg ... Er hatte ein uraltes Überbleibsel 
  aus dem Großen Krieg vernichtet, ein Artefakt, das Jahrmillionen in diesem 
  Gort überdauert hatte.


  Erst in diesem Moment wurde Krellrim klar, was er vorhin während der Vision 
  beobachtet hatte. Es war eine Szene aus dem Großen Krieg gewesen, zweifellos 
  ... aus der Zeit des Ersten Wandererordens, als der Wandererschüler Ferrotor 
  seinen Verrat begangen hatte, der das Verhängnis erst richtig in Gang gesetzt 
  hatte. Ferrotor, der danach für Äonen als Mathrigo über die Grah'tak 
  geherrscht hatte.


  Der intelligente Menschenaffe sackte in sich zusammen. Krachend landete er auf 
  dem Boden, neben den Überresten des Seelendolches.


  Er tastete danach, strich über das kühle Metall. Es hatte ihm nichts 
  mehr zu sagen.


  Wieder dachte Krellrim an ein Gesamtbildnis, von dem er nur einen winzigen Ausschnitt 
  gesehen hatte. Einen Teil, der zwar eine Geschichte erzählte, aber den 
  Beobachter noch nicht zum Kern führte, um den es eigentlich ging. Da musste 
  noch mehr sein, viel mehr. Ein Geheimnis wartete darauf, entschlüsselt 
  zu werden, eine Botschaft darauf, sich ihm zu offenbaren.


  Doch diese Botschaft verbarg sich nicht mehr im Seelendolch, schon vor seiner 
  Zerstörung nicht mehr. Vielmehr lauerte sie, vielleicht seit Ewigkeiten, 
  in den Regalen dieses Gorts.


  Sie wartete ... auf etwas ... auf jemanden ... auf ihn.


  Krellrim erhob sich und blieb vor dem Gegenstand stehen, den er schon vor dem 
  Seelendolch hatte berühren wollen.


  Er brachte seine Nase dicht vor die filigran getöpferte Tasse, weitete 
  sie und schnupperte. Nahm Witterung auf.


  »Ihr müsst sterben«, hörte er in seinem Geist, »es 
  gibt keine andere Wahl, oder eure Hybris hebt das Omniversum aus seinen Angeln!«


  Gleichzeitig stank das Blut in der Tasse mit einem Mal widerwärtig intensiv, 
  es schien von tieferem Schwarzrot zu sein als noch vor Sekunden. Blasen zerplatzten 
  an seiner Oberfläche, Krellrim fühlte einen winzigen Spritzer auf 
  seinen Lippen.


  Ohne nachzudenken, leckte er ihn ab. Bitter, er schmeckte ekelerregend bitter, 
  doch als er schluckte, wurde er in seiner Kehle süßer als jeder Honig.


  Der Gorilla schloss die Augen.


  »Ihr müsst sterben ...«


  »Ihr müsst sterben ...«


  Ein Wanderer in einer Plasmarüstung. Krellrim sah ihn für den Bruchteil 
  einer Sekunde, zu kurz, um irgendein Detail außer dem blauen Leuchten 
  der Rüstung wahrzunehmen. Dann verschwand Krellrim in diesem Wanderer, 
  in seinem Kopf, sah durch seine Augen und sprach durch seinen Mund –

 


  Krellrims zweite Vision


  »Ihr müsst sterben«, sage ich, »es gibt keine andere Wahl, 
  oder eure Hybris hebt das Omniversum aus seinen Angeln.«


  »Ein kluger Spruch, aber nicht besonders pointiert, findest du nicht auch?« 
  Der Grah'tak vor mir lacht höhnisch, obwohl er den Tod vor Augen hat. Seine 
  starren Glubschaugen glotzen auf die Spitze meiner Plasmaklinge, die nur Millimeter 
  von seiner Fratze entfernt ist. »Jeder sagt in diesen Tagen Sprüche 
  wie diesen auf, und was bringt es euch Wanderern?« Das letzte Wort spuckte 
  er aus, als habe er Angst, daran zu ersticken.


  Plötzlich Lärm hinter mir.


  Grelles Licht flutet durch die weitläufige Halle. Die Nekronergen-Bombe 
  zwei Geschosse unter uns ist explodiert.


  Eine Druckwelle trifft mich, schleudert mich nach vorne. Die Plasmaklinge bohrt 
  sich in die Fratze des Grah'tak und zerschneidet sie. Ich spüre nicht einmal 
  Widerstand.


  Dann erst merke ich, wie stark der Stoß war, der in meinen Rücken 
  schmetterte. Ich treibe tatsächlich wie eine Feder im Wind durch die Halle. 
  Ohne die Plasmarüstung wäre ich längst tot.


  Irgendwann schlittere ich nur noch über den Boden, komme vor einem Tisch 
  zum Liegen. Seltsamerweise fällt mir die Tasse darauf sofort ins Auge.


  Wie zart sie aussieht, hauchdünn. Dennoch hat sie die Explosion überstanden, 
  wohl einfach deshalb, weil sie in ausreichender Entfernung zu deren Zentrum 
  stand.


  »Trink mein Blut«, sagt die Tasse.


  Was für ein Unsinn. Natürlich habe ich nichts gehört. Vielleicht 
  hat der Schock der plötzlichen Explosion mich verwirrt.


  »Trink mein Blut.«


  Wie in Trance stehe ich auf, quäle meinen Körper in die Höhe, 
  deaktiviere das Lux, schaue in die Tasse. Eine schwarzrote Flüssigkeit 
  steht darin.


  Ich tippe den Tisch an. Die Oberfläche der Flüssigkeit kräuselt 
  sich träge, als scheue sich das dickflüssige Blut – um etwas 
  anderes kann es sich ganz einfach nicht handeln –, in Bewegung versetzt 
  zu werden.


  Es ekelt mich, aber die Stimme ist so süß, so unwiderstehlich süß: 
  »Trink mein Blut.«


  Ich strecke die Hand aus, berühre den Henkel der Tasse. Er ist so zart, 
  dass ich befürchte, er könne brechen.


  Statt zu trinken, tauche ich einen Finger in das Blut. Fast kommt es mir so 
  vor, als wolle das Plasma der Rüstung sich dagegen sträuben, doch 
  was vermag es schon gegen meinen Willen zu tun? Ich hebe den Finger. Wie Sirup 
  rinnt es daran hinab; ein Tropfen löst sich und platscht zurück.


  Der Duft ist überwältigend.


  Überwältigend ekelhaft.


  Überwältigend eindringlich.


  Überwältigend gut.


  Ich lecke den Finger ab. Es schmeckt bitter, ich spucke unwillkürlich aus, 
  doch das winzige Bisschen, das in meine Kehle gelangt, explodiert dort in einer 
  Süße, extremer als alles, das ich je zuvor geschmeckt habe.


  Wieder höre ich den verlockenden Ruf und frage mich mit einem letzten Rest 
  meines Verstandes, woher die Stimme kommt. Es ist jener Rest, der sich fragt, 
  was ich hier tue, während im gesamten Gebäudekomplex zweifellos absolutes 
  Chaos herrscht. Die Bombe ist explodiert, Grah'tak wie Sterbliche sind zerfetzt 
  worden, womöglich sogar einige meiner Waffenbrüder. Immerhin befinden 
  wir uns auf einem Großeinsatz, und jeder ist auf den anderen angewiesen.


  Dann vergesse ich wieder, und das Omniversum beherbergt nichts mehr außer 
  dieser Tasse, dem Blut und mir. Keine Wanderer mehr. Keine Grah'tak in all ihren 
  scheußlichen Unterrassen.


  Ich hebe die Tasse an und weiß mit einem Mal, dass die Bitterkeit und 
  Süße des Blutes in Tod umschlagen werden, denn dies ist Gift. Na 
  und? Soll es doch. Ich höre nur noch die Stimme, die herrliche Stimme.


  Täuschung, denke ich in einem verborgenen Winkel meines Gehirns, 
  löse mich mit einem Aufschrei aus dem Bann, aktiviere das Lux und schlage 
  in wilder Panik um mich. Mit jedem Hieb scheine ich eine der tödlichen 
  Bahnen zu durchtrennen, die sich in mein Gehirn gebohrt haben.


  Die Grah'tak kämpfen mit allen Mitteln, offen und ebenso verborgen. Vielleicht 
  habe ich gerade wegen des Chaos der Explosion nicht damit gerechnet, einem derart 
  leisen, heimtückischen Angriff zum Opfer zu fallen.


  Ich weiß nun, wer mein Feind ist. Nicht diese Tasse, nicht das Gift in 
  ihr, das nur das tödliche Werkzeug in der Hand eines anderes hätte 
  sein sollen. Sondern der Far'ruk, der sich irgendwo in der Nähe verbergen 
  muss.


  Die Far'ruk sind der Telepathie fähig, und einer dieser Brut projiziert 
  Gedanken, Bilder und Empfindungen so geschickt in mein Hirn, dass ich fast auf 
  die Täuschung hereingefallen bin. Ich habe nicht gemerkt, wie nahe ich 
  dem Verderben gewesen bin.


  »Komm raus!« Ich kann meine Wut nur schwer unter Kontrolle halten.


  Wieso habe ich es nicht gleich gewusst? Ich bin ein Narr gewesen! Schließlich 
  war ein Stahlfalke mitten in den Gebäudekomplex gestürzt, ich selbst 
  habe vor einigen Tagen, als dieses scheußliche Abenteuer aus Blut und 
  Gemetzel begann, das Wrack durchsucht und den Piloten nicht gefunden. Und dieser 
  Pilot war ein Far'ruk gewesen ...


  Immer noch spüre ich, wie sich etwas sanft in meinem Gehirn windet und 
  die Gedanken umschmeichelt. Aber ich durchschaue den Angriff, weiß, dass 
  es sich um Lügen handelt, um die bösartige Attacke eines Grah'tak. 
  Mag er noch so süße, angenehm einlullende Empfindungen in mir wecken, 
  er ist ein Dämon des Bösen.


  Hätte ich das Blut in der Tasse getrunken – eine widerwärtige 
  Vorstellung, wenn ich es nun aus der Distanz betrachte – wäre ich 
  wohl bereits tot. Schon der eine Tropfen wird mir möglicherweise Schaden 
  zufügen. Sollte ich das alles überstehen, muss ich mich von einem 
  Medo-Mechar untersuchen lassen. Doch momentan gibt es dringendere Probleme.


  »Zeig dich, du widerlicher Bastard!«, schreie ich. Mein Blick huscht 
  durch die Halle, sucht jeden Winkel in der Umgebung ab. Irgendwo in der Nähe 
  muss es sein, das elende telepathische Biest.


  Die Vorstellung, dass sich dieser Far'ruk durch meine Gedanken gewühlt 
  und dabei meine innersten Empfindungen ausspioniert hat, ekelt mich. Ich werde 
  ihm die Rechnung dafür präsentieren, und das schon bald.


  Der Schmerz ist mörderisch.


  Etwas bohrt sich in mein rechtes Bein. Es kann nur eins sein ... ein Giftstachel 
  des Far'ruk. Er durchdringt die Plasmarüstung geradezu mühelos. Kein 
  Wunder, denn er ist dämonischen Ursprungs.


  Mein Bein wird lahm. Das Gift wirkt und raubt mir meine Beweglichkeit. Das hätte 
  nicht passieren dürfen. Ich knicke im rechten Knie ein.


  Ich muss handeln. Sofort.


  Die einzige verwertbare Information: Mein Gegner befindet sich hinter mir. Er 
  hat aus einer seiner Körperdrüsen den Giftstachel auf mich abgeschossen. 
  Die Richtung lässt sich ganz klar bestimmen.


  Mit dem gesunden Bein stoße ich mich ab, wirbele in der Luft herum.


  Ein zweiter Stachel jagt unter mir vorbei.


  Ich krache zu Boden. Es dauert keine Sekunde, bis der Far'ruk es erneut versucht. 
  Der widerliche Stachel verdampft im Plasma meines Lux.


  Ich muss die Kontrolle über mein rechtes Bein zurückerlangen, egal, 
  wie sehr es schmerzt.


  ZU SPÄT, hämmert es hinter meiner Schädeldecke. MEIN 
  GIFT IST IN DIR UND DU HAST ES SOGAR VORHER SCHON GETRUNKEN.


  Die Vorstellung dreht mir den Magen herum. Damit also ist die Tasse gefüllt. 
  Daher hatte der Far'ruk nach seinem Absturz das Gift genommen. Es handelte sich 
  um sein eigenes, dämonisches Blut, durchsetzt mit dem Gift, das seine Drüsen 
  produzierten.


  Gleichzeitig sehe ich ihn. Er wabbelt als schleimiges, unförmiges Ding 
  über den Boden. Seine weißlich-schwammige Haut ist mit dunklen Erhebungen 
  durchsetzt – Giftdrüsen.


  Die Gedanken des Monstrums jagen weiterhin auf mich ein. Es wähnt sich 
  sicher.


  »Einen Tropfen«, brülle ich ihm entgegen, »nur einen Tropfen 
  habe ich getrunken. Das ... genügt ... nicht!«


  »Woher willst du das wissen?« Diesmal spricht mein Feind; seine Stimme 
  ist trocken und kalt. Ein Maul erkenne ich nicht. »Du bist schon tot, Wanderer. 
  Akzeptier es!«


  Er richtet einige Drüsen auf mich aus, um weitere Giftstacheln abzufeuern, 
  die er in seinem ekelhaften Körper ausgebildet hat. Ich mache mich bereit, 
  auch diese mit meinem Lux abzuwehren. Es fällt mir unendlich schwer, die 
  Gedanken zu sammeln und nicht der Verlockung zu erliegen, die unaufhörlich 
  in mich eindringt.


  Ich hasse diese Kreatur vor mir. Oh, wie ich sie hasse.


  Da erkenne ich meinen Fehler. Warum sollte ich passiv bleiben und mich verteidigen 
  gegen die Angriffe des Far'ruk? Ich drehe den Spieß um und setzte alles 
  auf eine Karte.


  Noch immer liege ich auf dem Boden, spanne die Muskulatur der Oberarme, packe 
  den Griff des Lux mit beiden Händen ... und stoße die Waffe des Lichts, 
  als schleudere ich einen Speer.


  Eine blaue Lichtbahn saust über den Boden und bohrt sich in den Leib des 
  Grah'tak.


  Ein Impuls droht mein Gehirn zu zerreißen, ich glaube selbst zu sterben, 
  verspüre den irrsinnigen Schmerz in meinem Geist.


  Dann ist es vorbei.


  Der Far'ruk zerfließt zu Schleim und –


  und Krellrims Vision verblasste.


 

 

3.

 


  Cho'gra


  Ein Archiv der Dokaten


  »Hier muss es irgendwo ...«


  Der Dokat verstummte mitten im Satz. Triumphierend zerrte er eine starre, echsenartige 
  Kreatur aus einer Vertiefung im Boden.


  »Wusste ich es doch!« Drr-kim stand wieder aufrecht und hielt die 
  Echse am Schwanz. Ihr Leib baumelte herab. Er war ausgemergelt und pulvertrocken, 
  als lechze die zweifellos seit Ewigkeiten tote Schuppenhaut nach Wasser. Staubwolken 
  trieben durch die Luft und senkten sich nur langsam dem Boden entgegen oder 
  legten sich in die Felsnischen rundum.


  Mathrigo starrte das tote Tier skeptisch an. »Was soll das?« Er hatte 
  mit uralten Aufzeichnungen gerechnet, vielleicht einem Folianten oder einem 
  Stapel Pergamente.


  »Alles begann damit.« Der Dokat legte die Echse ab und zog ein Pergament 
  unter seiner Kutte hervor – genau das war der Anblick, den Mathrigo von 
  Anfang an erwartet hatte. »Darauf fand ich die Formel des Lähmgiftes, 
  mit dem ich den Slag'horr'tak außer Gefecht setzte. Ich habe dir davon 
  berichtet.«


  »Weiter«, forderte der ehemalige Herrscher des Cho'gra ungeduldig.


  »Auf dem Pergament fand ich auch einen Hinweis.«


  »Darauf, dass dieses Tier hier irgendwo liegt?«, fragte Mathrigo spöttisch 
  und lachte. Es hallte in dem langgezogenen Gewölbe und kehrte als gebrochenes 
  Echo hundertfach zurück.


  Drr-kims eigentliche Fratze blieb ausdruckslos, während das implantierte 
  Gesicht einen Ausdruck von Trotz und Enttäuschung zeigte.


  »Diese getrocknete Echse ist die Spur zum Exilplaneten der Slag'horr'tak«, 
  behauptete der Dokat im Brustton der Überzeugung.


  »Es gibt keine Aufzeichnung, in der Name und Position des Planeten genannt 
  sind?«


  »Es gab sie«, antwortete der gelehrte Grah'tak mysteriös. »Aber 
  sie wurde vernichtet.«


  »Wer hat es gewagt ...« Mathrigo verstummte mitten im Satz. Eine Erinnerung 
  blitzte in ihm auf. Er sah sich selbst, genau in diesem Teil des Dokatenarchivs 
  stehen. Zwischen seinen Händen verkohlten Pergamente. Ascheflocken trieben 
  davon.


  Drr-kim musterte ihn aufmerksam. »Ich sehe es Euch an, Meister. Ihr beginnt 
  euch zu erinnern.«


  »Ich selbst habe die Hinweise auf die Exilwelt vernichtet.«


  »Das ist die einzig logische Erklärung. Niemand sonst außer 
  Euch wäre dazu befugt gewesen.«


  »Aber wieso erinnere ich mich nicht daran?«


  »Wartet, Gebieter.« Der zweifratzige Grah'tak eilte davon, bog um 
  eine Ecke des steinernen Labyrinths, in dem eine unendliche Datenfülle 
  aus Jahrmillionen lagerte. Noch als er nicht mehr zu sehen war, drang das Rascheln 
  seiner Kutte auf dem Steinboden zu Mathrigo herüber.


  Mathrigo fragte sich, worauf das alles hinauslaufen sollte. Drr-kim schien mehr 
  zu wissen, als er zugab. Was verheimlichte er? Und konnte das überhaupt 
  sein? Von ersten Augenblick nach seiner Rückkehr hatte sich der Anführer 
  der Dokatengilde unterwürfig gezeigt und ihn spüren lassen, dass er 
  tausendmal lieber ihn als General Nagor auf dem Knochenthron gesehen hätte.


  Das war keine Heuchelei gewesen, sondern Loyalität, die über die momentanen 
  Umstände erhaben war. Loyalität, wie Mathrigo sie sich verdient hatte, 
  davon war er zutiefst überzeugt.


  Das Rascheln kehrte zurück, doch Drr-kim kam nicht allein; Mathrigo hörte 
  auch ein Kratzen, wie von Klauen, die über den steinernen Boden schrammten. 
  Eine Gestalt begleitete ihn, jemand, der lange nicht mehr in Erscheinung getreten 
  war. »Meister«, knisterte die Stimme des Neuankömmlings rau und 
  brüchig in der Luft.


  Mathrigo erkannte ihn. »Du bist der Verwalter dieses Archivs, einer der 
  ersten Dokaten aus den Abgründen des Subdaemoniums.«


  Der andere straffte seine uralte Gestalt. Der Körper schien nur aus sehnigen 
  Muskeln zu bestehen, über denen sich eine ausgedörrte, halb durchsichtige 
  Haut spannte. Hin und wieder pulsierte darunter eine träge, graue Flüssigkeit 
  wie gallertartiger Schleim.


  Die Kreatur zeigte sich völlig nackt, trug nicht wie alle anderen Dokaten 
  eine Kutte. Aus den Zehen ragten zentimeterlange Klauen, die bei jedem Schritt 
  über den Steinboden schrammten. In den tückischen Augen glomm die 
  Bosheit und Intelligenz aus Ewigkeiten; noch immer lag die Erhabenheit eines 
  anderen Kontinuums in ihnen. Der Verwalter war einst dem Malum im Subdaemonium 
  selbst entstiegen, an jenem Tag, als der Urgrund des Bösen die Dokaten 
  gebar.


  »Es ehrt mich«, knarrte er, »dass Ihr mich noch erkennt, Meister 
  Mathrigo.«


  »Deine Verdienste um die Grah'tak und das Cho'gra sind legendär.« 
  Mathrigos Gedanken schweiften in die Vergangenheit. »Wie könnte ich 
  vergessen, dass du es warst, der auf mein Geheiß das Cho'gra aus dem Gestein 
  dieses Planeten grub.«


  Wieder sah er vor sich, wie sich dämonische Maschinen durch den Felsen 
  wühlten, wie Materiefresser und die Kraft der Bosheit Höhlen formten 
  und zwei Gestalten triumphierend zusahen – Mathrigo selbst in seinem ursprünglichen 
  Körper, der damals noch jung gewesen war, fast sterblich ... und der Verwalter, 
  dem man die unbändige Macht nicht ansah, über die er kraft seines 
  Geistes gebot.


  Fast meinte er das Krachen zu hören, die Wolken aus verpuffendem Steinstaub, 
  die die Atmosphäre des Planeten verdunkelten und eine Katastrophe ohnegleichen 
  für die Bewohner dieser Welt auslösten.


  »Nicht nur diese Aufgabe erfüllte ich für Euch.« Die dürre 
  Gestalt trat näher und verströmte den Gestank von Verwesung und Tod. 
  »Mit noch etwas anderem diente ich Euch, ehe ich Euch bat, mich in ruhigere 
  Gefilde zurückziehen zu dürfen.«


  »Worauf spielst du an?«


  »Dass Ihr es nicht wisst, zeigt, dass ich meine Aufgabe gut erfüllte.«


  Lange dachte Mathrigo über diese kryptische Antwort nach.


  Der Verwalter bückte sich und hob das ausgetrocknete Echsenwesen auf. »Seht 
  es an und erinnert Euch. Denkt zurück an die Zeit, als ich es schon einmal 
  vor Euch hielt, Meister Mathrigo! Damals legte ich etwas in Euren Geist, etwas, 
  das selbst den Wechsel in Euren neuen Körper überdauerte, weil es 
  nicht aus Materie geformt war, sondern aus Macht!«


  Der Verwalter versetzte die Echse in Schwingung, brachte sie von Augenblick 
  zu Augenblick näher an Mathrigos Gesicht.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra schrie, als etwas von ihm wich, das über 
  Ewigkeiten hinweg zu einem Teil seiner selbst geworden war. Er presste die Hände 
  an die Schläfen, glaubte, seine Augen müssten unter dem Druck platzen 
  und aus den Höhlen fließen ... dann war es vorbei.


  Er wankte einen Schritt zurück und glaubte, ein feines Nebelgespinst an 
  der Stelle verwehen zu sehen, an der er eben noch gestanden hatte.


  Der Verwalter zeigte sich ungerührt. »Ihr selbst habt mich gebeten, 
  diese Sperre in Euch zu legen, Meister Mathrigo. Ihr wolltet, dass es keine 
  Spur mehr gibt, die zum Aufenthaltsort der Slag'horr'tak führt. Außer 
  einer, die gut verborgen ist, die Ihr nur entdecken könntet, wenn viel 
  Zeit vergangen sein und Ihr Hilfe benötigen würdet. Eine Spur, die 
  über den konservierten Slag'horr'tak führt und über mich.«


  »Damit niemand die Legion des Grauens zurückholen kann, weil 
  es vor ihrem Transport ins Exil beinahe zur Katastrophe gekommen wäre«, 
  murmelte Mathrigo automatisch. Er hatte sich schon vorher dumpf erinnert, dass 
  die Slag'horr'tak aufsässig geworden waren. Genau deshalb wollte er sie 
  General Nagor wie Fresswürmer in den Panzer setzen. Doch nun stieg die 
  Erinnerung in ihm hoch, wie schlimm es damals wirklich gewesen war ... Einen 
  Augenblick lang erschauerte er vor der Kühnheit seines eigenen Plans.


  Er hatte die Slag'horr'tak im letzten Moment verbannt, ehe er von ihnen entmachtet 
  worden wäre. Sie bildeten ein ultimatives Machtinstrument, brutal, hemmungslos, 
  selbstherrlich und nahezu unbesiegbar. Nicht einmal er hatte sie ausrotten können 
  – nur deswegen hatte er den Weg des Exils gewählt.


  Das Exil, das zu einem Planeten der Sonne Keforia geführt hatte. Der Name 
  stand plötzlich glasklar vor Mathrigo.


  »Wir brechen sofort auf«, entschied er. »Ihr beide begleitet 
  mich. Ihr und der wiedererweckte Slag'horr'tak. Ist er wieder auf den Beinen?«


  Drr-kim bestätigte.


  »Euer Wunsch ist mir Befehl«, versicherte der Verwalter. »Auch 
  wenn es mir schwer fällt, das Cho'gra gerade jetzt zu verlassen.«


  Mathrigo wurde sofort hellhörig. Wenn ein Wesen solch eine Bemerkung machte, 
  das so uralt, mächtig und listig war wie der Verwalter, dann erwies sich 
  jeder als klug, der zuhörte. »Worauf spielst du an?«


  »Etwas geht vor im Cho'gra. Spürtet Ihr nicht den Erdstoß, Meister 
  Mathrigo? Und schon zuvor ist Ungewöhnliches geschehen. Eine Lavaader quoll 
  aus ihrem gewohnten Bett und überflutete ein Truppenlager voller Grak'ul. 
  Die Dämonenkrieger sind jämmerlich zerschmolzen.«


  »Ein Grund mehr, dass sie ersetzt werden von Kämpfern, die nicht so 
  leicht zu vernichten sind. Den Slag'horr'tak wäre die Flucht gelungen. 
  Soll sich General Nagor darum kümmern und herausfinden, was im Cho'gra 
  geschieht. Es werden Auswirkungen dessen sein, was sich auf dem Planeten Erde 
  ereignet.«


  Obwohl das Cho'gra außerhalb der Zeit lag, war es auf gewisse Art abhängig 
  davon, was auf dem Planeten geschah, in dessen Inneres es gebettet war. Alle 
  Zeitebenen zusammen bildeten ein Netz aus Einflüssen, das nicht einmal 
  die Dokaten ganz durchschauten.


  Drr-kim wagte es, sich zu Wort zu melden. »Herr, darf ich Euch mitteilen, 
  was die Untersuchung des Slag'horr'tak ergeben hat? General Nagor habe ich bereits 
  Bericht erstattet.«


  »Später«, verlangte Mathrigo. »Zunächst werden wir 
  aufbrechen. Eine Expedition, die für die Zukunft der Grah'tak von großer 
  Bedeutung sein wird. Keforia erwartet uns!«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Callista fragte sich, warum sie die Festung am Rande der Zeit nicht längst 
  erforscht hatten.


  Gewiss, sie war von riesigen Ausmaßen ... aber es gab zweifellos viel 
  zu entdecken. Womöglich Hinterlassenschaften der alten Wanderer, oder auch 
  Gefahren, die unerkannt in ihrer Nähe schlummerten.


  Sie hätte nicht für möglich gehalten, dass ausgerechnet der mögliche 
  Ausbruch eines Waffenbruders, der sie verraten hatte, den Anlass bot, endlich 
  aktiv zu werden. Zumal sie nicht einmal wussten, ob Krellrim tatsächlich 
  ausgebrochen war. Sie zogen diese Möglichkeit jedoch in Betracht.


  Torn untersuchte in diesen Momenten mit Severos die Kerkerzelle, aus der Krellrim 
  verschwunden war. Callista sorgte sich um ihren Geliebten. Torns Wut, ja, Aggression 
  gegen die Lu'cen nahm ihn in einem immer stärkeren Maß gefangen. 
  Er verlor jede Objektivität. So sehr Callista ihm das zum Vorwurf machte, 
  so gut verstand sie ihn andererseits. Es gab tatsächlich mehr als genügend 
  Grund für ihn, misstrauisch zu sein.


  Callista beurteilte die Richter der Zeit anders, mit mehr Verständnis und 
  größerer Milde. Nicht umsonst war sie für einige Zeit eine von 
  ihnen gewesen. Torn gegenüber hatte sie dieses Argument noch nicht ins 
  Feld geführt, doch sie kannte Severos und die anderen besser als er. Sie 
  hatte zu ihnen gehört, selbst eine körperlose Existenz geführt, 
  gedacht und gefühlt wie die Lu'cen, das Geschehen im Omniversum von ihrer 
  Warte aus betrachtet. Zwar wusste sie nicht mehr alles aus dieser Epoche ihres 
  Lebens, wohl weil es zu fremdartig gewesen war, als dass sie es nun noch immer 
  verstehen könnte, aber sie erinnerte sich sehr wohl daran, dass stimmte, 
  was Severos behauptet hatte: Die Lu'cen handelten stets zum Wohle der Sterblichen. 
  Zumindest beabsichtigten sie nie etwas anderes. Die Wahl ihrer Mittel stand 
  dabei auf einem ganz anderen Blatt.


  Torn interpretierte das anders. In seinen Augen hatten die Richter der Zeit 
  ihm böse mitgespielt; ihn interessierten ihre Motive wenig. Callista sah 
  sich in eine Art Vermittlerrolle gedrängt, wobei sie notgedrungen eher 
  Torns Standpunkt einnahm. Schließlich liebte sie ihn. Er war ihr Symellon, 
  die Seele, die die ihre vervollständigte und erst zu einem vollwertigen 
  Ganzen werden ließ.


  Ein Mechar begleitete Callista. Sie hatte sich dazu entschieden, um auf Hilfe 
  zurückgreifen zu können, falls sie auf unerwartete Schwierigkeiten 
  traf. Wie diese aussehen könnten, wusste sie selbst nicht. Ein Schott, 
  das sie nicht öffnen konnte, eine alte technische Einheit, deren Funktion 
  sie nicht zu analysieren vermochte ... oder gar eine Gefahr, mit der niemand 
  rechnete.


  Wie würde etwa Krellrim reagieren, wenn sie tatsächlich auf ihn stoßen 
  sollte?


  Vor der Antwort auf diese Frage fürchtete sie sich. Mehr als vor jedem 
  Grah'tak, gegen den sie in Zukunft in den Krieg ziehen würde. Sie wusste 
  nicht, ob sie sich gegen Krellrim verteidigen könnte, wenn er sie angriff. 
  Oder ob sie ihn notfalls sogar angreifen würde.


  Er war ihr Freund gewesen, aber diese Zeit war vorbei. Würde er sie und 
  die anderen Wanderer aufgrund der letzten Geschehnisse nun als Feinde ansehen? 
  Schon bei der Vorstellung, gegen ihn kämpfen zu müssen, überlief 
  es sie eiskalt.


  Der Mechar surrte stumm neben ihr her.


  Callista war ein Bereich der Zeitenfeste zugewiesen worden, der unterhalb der 
  Kerkersektion begann – ein Stockwerk tiefer, als Krellrims Gefängnis 
  gelegen hatte. Vielleicht war es dem Gorilla auf irgendeine Weise gelungen, 
  durch den Boden zu fliehen, gewissermaßen in den »Keller« der 
  Festung.


  Unterhalb der Kerkersektion lag nichts mehr außer Lager- und Maschinensektionen. 
  Die Umgebung bedrückte Callista. Nie zuvor war sie dort gewesen.


  »Wodurch entsteht dieses ständige Summen?«


  »Was du Summen nennst, Wanderin Callista, ist viel eher die für dich 
  akustisch wahrnehmbare Resonanz einer zwischendimensionalen Schwingung.«


  »Lass uns bei der Bezeichnung Summen bleiben«, bat sie. Von 
  komplizierten technischen Erklärungen hielt sie nicht viel, mochten sie 
  noch so korrekt sein und mochten Umschreibungen noch so sehr am Kern der Sache 
  vorbeigehen.


  »Wie du wünschst, Wanderin. Vereinfacht ausgedrückt hörst 
  du die ...« Der Mechar stockte für einen kaum merklichen Augenblick. 
  »... Motoren, die die Maschinen antreiben, die die Festung im Numquam halten.«


  Das Numquam war jener Bereich jenseits der Zeit und zwischen den drei Hauptdimensionen. 
  Es bildete nicht im eigentlichen Sinne einen Raum, genauso wie dort keine Zeit 
  existierte. Viel eher war das Numquam ein Zustand, der sich dem Begreifen durch 
  Sterbliche entzog, selbst wenn sie in der Denkweise der Wanderer geschult waren.


  Callista blieb neben einer dieser Maschinen stehen. Zumindest vermutete sie, 
  dass sich diese hinter den Metallwänden verbargen, die grobe Klötze 
  mit wenigen schachtartigen Vertiefungen bildeten.


  Sie schaute in einen der kleinen Schächte. Ein feines Geflecht spannte 
  sich davor, das an ein Spinnennetz erinnerte. Ihr Blick verlor sich in scheinbar 
  endloser Schwärze, in der in unbestimmbarem Rhythmus ein schwaches blaues 
  Licht glomm und wieder erlosch.


  Sie hob die Hand und tippte mit dem Finger an das Geflecht.


  Zu ihrer Überraschung bot es den Fingern keinen Widerstand. Sie durchstieß 
  es und fühlte Wärme auf ihrer Haut.


  »Wozu dient dieser Schacht?«


  »Eine Zugangssteuerung zur Feinjustierung«, schnarrte der Mechar. 
  »Doch wenn du gestattest, Wanderin, würde ich dir empfehlen, keine 
  Veränderung vorzunehmen. Diese ist erst in einigen Jahrmillionen Festungszeit 
  notwendig, wenn die Abweichungen zur Norm 0,0001 Prozent überschritten 
  haben werden.«


  Callista schüttelte lächelnd den Kopf und zog die Hand zurück. 
  Es überraschte sie nicht, dass das Gespinst nicht zerstört worden 
  war, als sie es durchstieß. »Könnte jemand, der kein Wanderer 
  ist, das tun, was ich gerade getan habe?«


  »Jede Materie, die nicht durch eine Plasmarüstung geschützt ist, 
  würde augenblicklich verdampfen«, antwortete der Mechar emotionslos. 
  »Dies ist die einzig mögliche effektive Schutzmaßnahme. Kein 
  Grah'tak oder durch sie beeinflusster Sterblicher könnte ...«


  Der Mechar verstummte mitten im Satz. Gleichzeitig hörte Callista ein Geräusch, 
  nicht weit entfernt ...


  Sollte sie Krellrim tatsächlich gefunden haben? Sonst konnte sich niemand 
  in diesem untersten Bereich der Festung aufhalten. Doch was war mit dem Mechar 
  geschehen?


  »Hab' keine Angst, Callista«, ertönte eine Stimme.


  Sie riss das Lux empor und zündete die Plasmaklinge. Wer immer dort sprach, 
  sie war nicht gewillt, ihm Glauben zu schenken.


  »Erkennst du mich nicht?« Eine Gestalt trat aus der Deckung einer 
  der Maschinenkomplexe.


  Callista löschte die Klinge und steckte die Waffe weg. »Du bist so 
  unvermutet aufgetaucht, dass ich dich nicht zuordnen konnte.«


  »Schon gut«, sagte Memoros, der Lu'cen. »Wir müssen reden, 
  Callista.«


  »Warum hier? Wieso heimlich und nicht vor allen anderen?«


  Memoros ignorierte ihre Fragen. »Was denkst du wirklich über Krellrim? 
  Sprich offen, als wärst du noch eine von uns.«


  »Wenn du meine Fragen übergehst, ignoriere ich auch deine. Sag mir 
  zuerst, was du mit dem Mechar angestellt hast.« Sie wies auf die starr 
  stehende Maschine.


  »Seine Protokollfunktion braucht unser Gespräch nicht aufzuzeichnen. 
  Ist dir das Antwort genug?«


  Also ging es dem Lu'cen tatsächlich um Heimlichkeit. »Ich bin nicht 
  bereit, etwas hinter dem Rücken meiner Freunde zu besprechen und schon 
  gar nicht ohne Torns Wissen.«


  »Callista, dies ist eine sehr ernste Situation! Es dreht sich nicht nur 
  um Krellrim, wie euer Anführer euch weismachen will. Zugrunde liegen Themen 
  wie Vertrauen und Zusammenarbeit! Vergiss nicht, welche Prophezeiung über 
  euch ausgesprochen wurde.«


  »Keiner von uns vergisst das. Und glaubst du wirklich, dass du über 
  Vertrauen reden kannst, während du mich dazu zwingen willst, das Vertrauen 
  meiner Waffenbrüder zu brechen? Wir reden offen, oder wir lassen es.«


  Memoros kam näher. »Die Zeit des Plauderns ist vorbei.« Er hob 
  die Hand, richtete sie auf Callista.


  Diese spürte, wie etwas ihren Verstand lähmte und ihren Willen hinwegfegte. 
  In den nächsten Minuten hörte sie Worte und sprach Sätze, aber 
  deren Inhalte erreichten nie ihr Bewusstsein.


  Dann wurde ihr schwarz vor Augen und sie brach neben dem Mechar zusammen. Wie 
  aus weiter Ferne hörte sie einen Aufprall. Verschwommen fühlte sie 
  den Schmerz, den dieser Sturz in ihrem Körper auslöste.


  Sie schlief ein.

 


  Im vergessenen Gort


  Krellrim erwachte aus der Vision.


  Es dauerte einige Sekunden, bis er die Tasse in seiner Hand fühlte. Angewidert 
  ließ er sie fallen. Das feine Material zerschellte, Splitter flogen weit.


  Er nahm es kaum wahr, sondern betrachtete das schwärzliche Blut, von dem 
  er nun wusste, dass es von einem Far'ruk stammte. Vor Ewigkeiten, im Großen 
  Krieg, hätte dieses mit Gift durchmischte Blut einem Wanderer zum Verhängnis 
  werden sollen.


  Krellrim schien dieser Wanderer inzwischen seltsam vertraut zu sein. Schon zwei 
  Mal hatte er in dessen Kopf gesteckt ... hatte mit seinen Augen gesehen, seine 
  Empfindungen miterlebt, seine Wut, seinen Schmerz, seine Kampfeslust, seinen 
  Überlebenswillen.


  Zwei Mal hatte Krellrim geglaubt, dieser Wanderer zu sein, weil die Visionen 
  eine Unmittelbarkeit besaßen, wie er sie nie zuvor erlebt hatte. Noch 
  immer fühlte er den Ekel, den der fremde Wanderer in der Vergangenheit 
  empfunden hatte, als er einen Tropfen des Far'ruk-Blutes geschluckt hatte. Da 
  erst erinnerte sich der Gorilla, dass er genau dasselbe getan hatte. Ein Tropfen 
  war ihm ins Gesicht gespritzt, und er hatte ihn abgeleckt.


  Bange fragte er sich, ob schon diese winzige Menge genügte, ihm Schaden 
  zuzufügen. Genau dasselbe hatte er sich auch während der Vision gefragt. 
  »Nein«, grollte Krellrim laut, um seine Gedanken zu sammeln. »Nicht 
  ich – der andere hat sich diese Frage gestellt!« Er musste vorsichtig 
  sein, ganz klar die Wirklichkeit von der Welt der Visionen trennen.


  Schon spürte er, wie sich seine Gedanken verwirrten, weil er zu unmittelbar, 
  zu direkt in das Leben jenes Wanderers der alten Zeit gezogen worden war. Gleichzeitig 
  wusste er, dass er noch nicht am Ende angelangt war. Das Puzzle war noch nicht 
  vollständig. Noch lange nicht.


  Auf den Regalen warteten weitere Gegenstände.


  Sie warteten. Nur so konnte Krellrim es beschreiben. Sie warteten auf 
  ihn. Darauf, dass er sie berührte und sie endlich ihre Geschichte erzählen 
  konnten, um ihre Aufgabe zu erfüllen.


  Tief in Krellrim breitete sich bohrende Angst aus. Er hatte eine winzige Menge 
  Grah'tak-Gift geschluckt, und es gab keine Möglichkeit, ein Gegenmittel 
  einzunehmen. Kein Medo-Mechar konnte ihn behandeln, wie es damals womöglich 
  bei dem unbekannten Wanderer der Fall gewesen war.


  Oder war es nicht nötig gewesen?


  Es gab nur eine Möglichkeit, die Antwort zu finden. Was brachte es schon 
  zu zögern? Früher oder später musste es ohnehin geschehen, auch 
  wenn es Krellrims Wahrnehmung nur noch weiter verwirren, seinen Realitätsbezug 
  vielleicht in noch stärkerem Maß stören würde ... Er musste 
  einen weiteren Gegenstand berühren, eine weitere Vision erleben.


  Nur so konnte er Aufschluss erlangen über das, was damals geschehen war 
  und was offensichtlich auf irgendeine Weise mit ihm und seinem Leben zusammenhing. 
  Denn es konnte kein Zufall sein, dass er sich in diesem Gort befand. Wer immer 
  ihn hierher gebracht hatte, verfolgte damit ein Ziel.


  Oder war er doch aus eigener Kraft an diesen Ort gelangt?


  Krellrim erschrak, als sich eine weitere Variante in ihm festsetzte. Hatte es 
  den Kerker vielleicht nie gegeben, an den er sich erinnerte ... zu erinnern 
  glaubte? War er womöglich gar nicht Krellrim, der letzte der intelligenten 
  Menschenaffen von Mrook, der ehemalige Wanderer des neuen Korps?


  Er schloss die Augen, wollte sich leiten lassen, wovon auch immer, genau zu 
  dem Gegenstand, zu der Vision, die als nächste wichtig war. Auf irgendeine 
  Weise würde sich das Puzzle vervollständigen zu dem Bild, das Krellrim 
  zu sehen bestimmt war. Außerdem brannte er ohnehin darauf, mehr über 
  den Großen Krieg zu erfahren. Ihm bot sich eine einmalige Chance, Licht 
  in das Dunkel der Vergangenheit zu bringen.


  Er ging einen Schritt, und noch einen, stieß mit dem ausgestreckten Arm 
  gegen die Regalwand. Seine Finger schlossen sich um etwas Weiches.


  »Was passiert hier?« Die Augen des Kindes schimmern feucht, und 
  es zieht schniefend die Nase hoch.


  Krellrim spürte das Mitleid und die Angst zu versagen. Wenn er Prinz Oswarn 
  nicht in Sicherheit brachte, bedeutete dies den Fall eines weiteren Planeten 
  und eine weitere Schlacht, die zugunsten der Grah'tak endete.


  Er öffnete die Augen. Das Stofftier bestand aus knautschigem Material. 
  Ein Edelsteinaugenkranz zog sich um den gesamten Kopf; einer der Steine baumelte 
  an einem Faden weit hinab. Viele Beine hingen schlaff über Krellrims Finger, 
  einige davon waren abgerissen.


  »Was passiert hier?«


  Krellrim hörte die Panik in der Stimme des Kindes, schwebte einen Augenblick 
  über der Szenerie einer Burganlage, die an das irdische Mittelalter erinnerte, 
  jedoch auf einem Planeten stand, dessen Himmel fahl lila leuchtete. Vielbeinige 
  Leichen lagen überall, grobschlächtige Humanoide mit dicken Köpfen 
  und vielen Augen. Dazwischen fanden sich dürre, geflügelte Tote, die 
  Opfer einer edlen Alienrasse.


  Dann raste der Beobachter in den Kopf des Wanderers und –

 


  Krellrims dritte Vision


  Ich spüre sie.


  Sie sind ganz in der Nähe. Ich sehe nach oben, in den Himmel, den düster-lilafarbene 
  Wolken überziehen. Ich erwarte den Angriff der Morg'reth. Die Luft ist 
  ihr eigentliches Element. Dort sind sie rasch und wendig, berüchtigt dafür, 
  blitzschnell anzugreifen und ihren Blutdurst grausam zu stillen.


  Um mich fürchte ich nicht – ich werde die Morg'reth besiegen oder 
  sie zumindest in die Flucht schlagen. Aber wenn Oswarn stirbt, waren all die 
  Kämpfe und Entbehrungen der letzten Wochen umsonst. Das wissen auch die 
  Grah'tak, und deshalb werden sie mit allen Mitteln versuchen, den Prinzregenten 
  zu töten.


  Ein Knacken ertönt, nicht weit vor uns. Oswarns viele bernsteingelbe Augen 
  weiten sich. »Was war das?« In seiner hohen Stimme spiegelt sich all 
  das Grauen, das seine junge Seele überflutet. Schutz suchend drängt 
  er sich an meine Beine. Er hat sich an mein Aussehen gewöhnt. Meine Tarngestalt 
  habe ich schon lange aufgegeben.


  Ich hebe die Hand, lege sie dem Jungen auf den Schädel. In der Rechten 
  halte ich angriffsbereit das Lux. Mein Blick sucht den Boden des Wehrgangs ab. 
  Ein feiner Haarriss durchzieht die alten Steine und dehnt sich allmählich 
  aus. Dann ein erneutes Knacken; der Riss jagt auf uns zu, verästelt sich 
  dabei.


  Die Morg'reth nutzen die besondere Bauweise der Burg aus. Wir stehen auf dem 
  Wehrgang, der die Ringmauer seitlich überragt. Nur vereinzelte bogenförmige 
  Stützen stabilisieren den Gang.


  Unter uns gähnt ein etliche Meter tiefer Abgrund. Wenn es den Grah'tak 
  gelingt, den Wehrgang einstürzen zu lassen, ist Oswarns Schicksal besiegelt.


  »Wir müssen weg von hier«, schreie ich.


  »Was passiert hier?« Die Augen des Kindes schimmern feucht, und es 
  zieht schniefend die Nase hoch.


  »Wir verlassen die Burg. Es ist noch nicht zu spät.«


  Der Boden vor uns reißt auf. Lärm fegt donnernd über uns hinweg. 
  Steine fliegen explosionsartig hoch, ein Teil des Wehrgangs stürzt krachend 
  ein. Orangerote Flammenzungen zucken auf uns zu.


  Ich fasse den Jungen mit dem freien Arm und hebe ihn hoch. Gleichzeitig werfe 
  ich mich herum. Das Krachen übertönt Oswarns panische Schreie. Bruchstücke 
  prasseln gegen meinen Rücken.


  Um mich wird die gesamte Konstruktion instabil. Ich werfe einen Blick zurück. 
  Hinter mir liegt ein Trümmerfeld. Weitere Teile des Wehrgangs brechen. 
  Der Riss im Boden jagt heran, kommt immer näher. Oswarn windet sich in 
  meinem Griff und droht mir zu entgleiten.


  Ich verliere den Boden unter den Füßen, als alles zusammenbricht. 
  Ich gerate ins Taumeln. Es gibt nur eine Chance, den Absturz zu verhindern. 
  Ich werfe mich zur Seite. Mit der Schulter pralle ich gegen die stabile Innenwand 
  des Wehrgangs.


  Ich hetze weiter, presse Oswarn an mich. Der Junge hat auch etwas abbekommen, 
  ist mit dem Schädel gegen die Wand gestoßen. Ich sehe Blut, kann 
  mich aber nicht darum kümmern. Der Boden direkt vor uns explodiert. Ein 
  Steinhagel geht auf uns nieder. Ich gebe mein Bestes, um Oswarn mit meinem Körper 
  zu schützen.


  Ich versuche zu verstehen, was gerade geschieht. Offenbar explodieren Ladungen 
  aus dunklem Nekronergen, mit denen die Grah'tak alles vermint haben. Sie haben 
  nur darauf gewartet, dass ich mit dem Jungen die Burg betrete. Die Schlussfolgerung 
  daraus will mir gar nicht gefallen. Die Burg ist nichts als eine gigantische 
  Falle. Die Dämonen haben sie längst in ihre Gewalt gebracht. Hier 
  werden wir nie die Sicherheit finden, die ich mir erhoffte.


  Endlich endet der Steinhagel. Ich wanke, und Oswarn entgleitet meinem Griff. 
  Der Junge stürzt zu Boden und rutscht der Kante entgegen. Er rudert hilflos 
  mit den Armen, doch seine Finger finden keinen Halt.


  Ich kann gerade noch einen Arm greifen, als Oswarns Beine schon über die 
  Kante ragen.


  Der Prinzregent hängt über dem Abgrund. »Hinter dir!«, schreit 
  er, und ich sehe, dass sich seine Augen voller Entsetzen weiten. Ich reiße 
  den Jungen nach oben, zerre ihn zu mir und setze ihn auf festem Boden ab.


  Ein Morg'reth rast auf uns zu. Seine weiten, ledrigen Schwingen schlagen kraftvoll. 
  In den Krallen schwingt er eine gewaltige Axt aus Brak'tar. Seine abscheuerregende 
  Fratze ist zu einer Grimasse des Hasses verzerrt.


  Die Schneide der Axt jagt auf mich zu.


  Ich weiche aus, das dämonische Metall schlägt krachend in die Steinwand. 
  Funken fliegen, als das Brak'tar die Steine spaltet. Ein hässliches Kreischen 
  übertönt alles.


  Mir bietet sich unverhofft eine Chance. Ich schlage zu. Das Lux schlägt 
  dem Grah'tak die Waffenhand ab. Das Monstrum brüllt in schrecklicher Pein. 
  Einen Augenblick später verstummt es für immer, als sich das Schwert 
  des Lichts in seine Brust bohrt.


  Der Morg'reth stellt keine Gefahr mehr dar. Doch wo einer dieser geflügelten 
  Grah'tak auftaucht, sind noch weitere in der Nähe.


  Ich packe Oswarn, um ihn in Sicherheit zu bringen. Der Junge starrt auf die 
  Brak'tar-Axt, die in der Steinwand steckt. Die abgeschlagene Klaue des Grah'tak 
  umklammert noch immer den Griff. Schleim tropft aus dem durchtrennten Handgelenk.


  Oswarn beginnt schrill zu schreien.


  »Ich beschütze dich«, rufe ich, aber Zweifel nagen in mir. Kann 
  ich den Jungen wirklich aus diesem Chaos herausbringen?


  Endlich entdecke ich einen Ausgang, über den wir den Wehrgang verlassen 
  können. Mit weit ausholenden Schritten hetze ich die Treppe in den Innenhof 
  hinab. Das Gewicht des Jungen spüre ich kaum.


  Drei schwarzhäutige Morg'reth rasen in der Luft auf uns zu. Sie stoßen 
  wilde Schreie aus. Einer hält eine Flammenpeitsche in der Klaue. Die tödlichen 
  Riemen knallen in der Luft.


  Ihr Ziel ist Oswarn.


  Mir bleibt nur eine Chance. Ich stoße den Prinzregenten die Steintreppe 
  hinab. Oswarn überschlägt sich. Ein Knochen bricht mit einem hässlichen 
  Geräusch.


  Ich werfe mich zu Boden. Die Attacke des Dämonenkriegers geht ins Leere. 
  Ich rolle mich auf den Stufen ab und komme sofort wieder auf die Füße. 
  Oswarn liegt reglos am Fuß der Treppe.


  Noch bin ich nicht besiegt. Das Lux tritt in Aktion.


  Ich enthaupte den ersten Morg'reth, ehe er sich zur Wehr setzen kann. Sein hässlicher 
  Schädel prallt gegen einen Artgenossen. Die Zähne schnappen, als der 
  Kopf die Stufen herabrollt. Noch ehe er zum Liegen kommt, löste er sich 
  in dunklen Dämonenschleim auf.


  Es bleiben zwei Gegner. Beide stürzen sich gleichzeitig auf mich.


  Ich schlage mit dem Lux zu, doch dieses Mal ist mir kein rascher Erfolg gegönnt. 
  Die Dämonenkrieger weichen aus. Eine Brak'tar-Axt zischt auf mich zu.


  Ich pariere. »Lutrikan!«, schreie ich. Bei den Mächten des 
  Lichts! Ich darf mich auf keinen langen Kampf einlassen. Möglicherweise 
  ist Oswarn schwer verletzt.


  Die Morg'reth beweisen ihre Verschlagenheit. Sie erheben sich mit kräftigen 
  Schwingenschlägen in die Luft, fliegen über mich – und landen 
  direkt neben Oswarn.


  Einer der Dämonenkrieger setzt dem Jungen die Klauen an die Kehle und ritzt 
  seine Haut. Ein dünnes Rinnsal Blut fließt aus der Verletzung. Oswarn 
  zeigt keine Reaktion.


  »Nun, Wanderer«, krächzt der Morg'reth mit einer Stimme, die 
  klingt, als käme sie direkt aus den Tiefen des Cho'gra. »Das Ende 
  ist gekommen.«


  »Was willst du?« Ich muss Zeit gewinnen. Oswarn darf nicht sterben!


  »Eine weitere Welt fällt unter unserem Ansturm. Ihr Wanderer kämpft 
  längst auf verlorenem Posten, denn ...«


  Die weiteren Worte gehen in gewaltigem Lärm unter. Die Treppe direkt hinter 
  den Morg'reth explodiert. Staub wölkt auf. Bruchstücke prasseln auf 
  die Grah'tak.


  Ein Felsbrocken prallt auf den Rücken des Morg'reth, der Oswarn als Geisel 
  hält. Er wird von den Beinen gerissen und überschlägt sich mehrfach. 
  Noch in der Luft zerfetzt ein Stein einen der ledrigen Flügel. Der Grah'tak 
  kommt erst etliche Meter entfernt zum Liegen. Er brüllt. Schwarzes Blut 
  überströmt seinen Körper.


  Ich schenke ihm keine Beachtung, sondern nutze eiskalt den Moment der Überraschung 
  und töte meinen letzten Gegner mit dem Lux. Der Grah'tak stirbt mit einem 
  ungläubigen Ausdruck auf seiner Fratze.


  Ich hetze zu dem verwundeten Morg'reth und ramme ihm das Schwert des Lichts 
  wie einen Speer ins dunkle Herz. Dann wirbele ich herum. Ich muss Oswarn in 
  Sicherheit bringen, ehe die Burg endgültig in sich zusammenstürzt 
  und für den Jungen zum Grab wird.


  Was ich sehe, lässt meine schlimmsten Befürchtungen wahr werden. Der 
  Prinzregent ist verschwunden. Eine Kha'tex-Öffnung stürzt eben in 
  sich zusammen. Die Grah'tak haben ihn entführt.


  Wir haben alle versagt. Auch die vielen Calahi, die zu meiner Unterstützung 
  auf den Planeten gekommen sind. Sie sind alle tot. Ihre schlanken, geflügelten 
  Leiber liegen über die gesamte Burganlage verstreut. Weitere Opfer des 
  Großen Krieges. Es ist entsetzlich.


  Alle sind gescheitert, doch in erster Linie ich, denn ich war der einzige Wanderer, 
  habe diese Aktion angeführt. Und nun bin ich der einzige Überlebende 
  dieses Massakers, das völlig sinnlos war.


  Wo Oswarn eben noch lag, ist nur ein Spieltier zurückgeblieben, aus zerknautschtem, 
  schmutzigen Stoff. Ich hebe es auf. Eines der vielen Edelsteinaugen hängt 
  traurig an einem Faden hinab.


  Meine Hand krampft sich um das Tier.


  Und Krellrims Vision verblasste.


 

 

4.

 


  An Bord eines Skelettschiffs


  Mathrigo spürte, dass etwas nicht stimmte.


  Jemand beobachtete ihn. Er sah den anderen nicht, hatte nicht einmal eine Bewegung 
  im Augenwinkel wahrgenommen ... und doch war er sich sicher.


  Wahrscheinlich befand sich ein Nunc'tar an Bord des Skelettraumers, der ihn 
  in General Nagors Auftrag ausspionierte. Der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  rechnete schon lange damit. Man mochte über den Perr'agkar denken, was 
  man wollte, aber Verstand besaß er. Es wäre ein Zeichen von Dummheit 
  gewesen, Mathrigo nicht beobachten zu lassen. Nagor musste förmlich 
  um seine Position als Herrscher des Cho'gra fürchten und damit rechnen, 
  dass Mathrigo eine Intrige schmiedete.


  Der Slag'horr'tak stand Mathrigo gegenüber. Er überragte ihn um doppelte 
  Haupteslänge. Vor der Fratze pendelte die überlange Zunge. Dieser 
  Anblick erinnerte Mathrigo unwillkürlich an eine erschöpfte Kreatur, 
  hatte aber mit einem Ausdruck von Schwäche nichts gemein. Der Dämonenkrieger 
  nahm über die hochempfindlichen Rezeptoren der Zunge tausend Details der 
  Umgebung wahr, die mit normalen Sinnen nicht zu erspüren waren.


  Womöglich wusste der Slag'horr'tak längst über den heimlichen 
  Beobachter Bescheid, weil er ihn auf diese Weise witterte. Mathrigo sprach das 
  Thema nicht an, um den Nunc'tar weiter im Unklaren zu lassen. Sollte er nur 
  glauben, bislang völlig unentdeckt geblieben zu sein. Früher oder 
  später würde sich eine Möglichkeit ergeben, den Slag'horr'tak 
  unauffällig auf das Problem hinzuweisen und ihm den Auftrag zu geben, den 
  Spion zu eliminieren.


  Drr-kim, der zweifratzige Dokat, hob den Kopf, dass seine Kapuze verrutschte. 
  »Darf ich nun nach unserem Aufbruch die Ergebnisse der Untersuchung des 
  Slag'horr'tak mitteilen?«


  Der Dokat wies mit seiner gichtig-dürren Hand auf den Dämonenkrieger. 
  Sie standen in der Zentrale des gewaltigen Skelettraumers. Das leise Hämmern 
  der Schiffs-Blutaggregate war in dem geschäftigen Treiben kaum zu vernehmen. 
  Mindestens ein Dutzend Grah'tak standen an ihren Stationen oder eilten durch 
  den Raum.


  »Bald!« Mathrigo übertrug einem Morg'reth die Verantwortung für 
  den Flug nach Keforia. Zunächst hatte er beabsichtigt, direkt im Zielsystem 
  aus dem Kha'tex zu stürzen und die Reisezeit so auf ein Minimum zu verkürzen; 
  inzwischen verfolgte Mathrigo andere Pläne.


  Sie würden nach der Kha'tex-Passage noch einen kompletten Tag auf konventionellem 
  Weg die restliche Strecke zurücklegen. Zeit genug, um den Nunc'tar ausfindig 
  zu machen. Wie er den Spion enttarnen sollte, darüber machte sich Mathrigo 
  nur wenig Gedanken. Er sah es als eine Art Bewährungsprobe für den 
  Slag'horr'tak an, auch wenn er dem Dämonenkrieger bislang keinen direkten 
  Auftrag geben konnte, um den Vorteil gegenüber dem heimlichen Beobachter 
  nicht zu verlieren.


  Mathrigo wandte sich wieder dem Dokaten zu, was dieser als Aufforderung zum 
  Fortfahren deutete. »Wie nicht anders erwartet, weist sich der Slag'horr'tak 
  durch einen besonders widerstandsfähigen Körper aus. Er ist überdies 
  extrem schwer zu vernichten.«


  Der Dämonenkrieger gab ein bedrohliches Knurren von sich, während 
  er zuhörte, wie der Dokat über ihn dozierte. Mathrigo sah ihm an, 
  dass er Drr-kim am liebsten in der Luft zerfetzt hätte. Wahrscheinlich 
  trug er ihm noch immer nach, dass er ihn mit der Giftattacke überlistet 
  hatte.


  »Der Slag'horr'tak weist darüber hinaus nicht die reine Körperstruktur 
  eines Grah'tak auf, darin liegt seine größte Besonderheit. Irgendwann 
  im Lauf der Geschichte muss sich seine Rasse ...« Der Dokat hob seine Stimme 
  an, wohl im Bewusstsein, eine Bombe platzen zu lassen: »... mit sterblichen 
  Wesen vermischt haben.«


  Mathrigo konnte es nicht fassen. »Sie sind – Unreine?«


  Der Dämonenkrieger stampfte mit dem Fuß auf, dass es dröhnte. 
  Der Fersendorn schrammte über den Boden und zog eine tiefe Furche.


  »Faszinierend, in der Tat«, rief Drr-kim. Mit beiden Armen fuchtelte 
  er vor seinem Körper herum. Offenbar konnte er seine Erregung nicht unter 
  Kontrolle halten. »Er trägt sterbliche Gene in sich, die sich mit 
  den Eigenarten der Grah'tak zu einer gänzlich neuen Einheit verschmolzen 
  haben.«


  Mathrigo fiel nur ein Vorgang ein, der diesem ähnlich war, die Entstehung 
  eines Glu'takh. So war es auch ihm einst ergangen.


  Als Wandererschüler Ferrotor war er ein Sterblicher gewesen, der schließlich 
  im Laufe von Jahrtausenden zu einem Grah'tak mutierte. Aber je länger er 
  darüber nachdachte, desto mehr wurde ihm deutlich, dass sich dies doch 
  nicht miteinander vergleichen ließ. Es handelte sich um einen grundlegend 
  anderen Vorgang.


  Der Dokat packte einen Arm des Slag'horr'tak, ließ ihn jedoch hastig wieder 
  los, als dieser sein Maul aufriss und die riesigen Zähne wetzte. Der stachelige 
  Schwanz peitschte unruhig über den Boden.


  »Zuerst vermutete ich, dass diese Verbindung mit vergänglichem Wesen 
  eine Schwäche nach sich ziehen müsste. Doch genau das Gegenteil ist 
  der Fall! Die Kombination erweist sich als extremer Glücksfall.«


  »Kein Glück«, grollte der Slag'horr'tak. Die in seinen Schädel 
  implantierten Brak'tar-Verstrebungen klapperten, als er den Kopf schief legte 
  und schüttelte. Ein geisterhaftes, totes Geräusch, das zu Zeiten der 
  Legion des Grauens die Bewohner ganzer Welten in Panik versetzt hatte. 
  »Wir verlassen uns nicht auf Glück!«


  Drr-kim wirbelte aufgeregt herum. »Du weißt mehr darüber?«


  »Wofür hältst du uns? Für tumbe Schlächter?« Er 
  hieb mit dem Schwanz nach dem Dokaten, brachte die hornige Spitze jedoch dicht 
  vor dessen Leib in Höhe des Halses zum Stehen. Sie zitterte leicht; Muskelstränge 
  spannten sich.


  Die Eleganz dieser Bewegung begeisterte Mathrigo. Der Slag'horr'tak hätte 
  dem Dokaten ebenso gut dem Kopf abtrennen können, ohne dass dieser zu irgendeiner 
  Form der Gegenwehr fähig gewesen wäre.


  »Ich konnte leider nicht mehr über den Ursprung dieser sterblichen 
  Gene herausfinden«, sagte Drr-kim. »Die alten Aufzeichnungen enthalten 
  kein einziges Wort darüber, nicht einmal der Verwalter wusste etwas darüber.«


  Ein dröhnendes Lachen antwortete ihm. »Dabei seid ihr so stolz darauf, 
  uns genetisch optimiert zu haben und so viel über uns zu wissen. 
  Sogar das Gift kanntest du, mit dem du uns Einhalt zu gebieten vermagst.«


  Er spuckte aus.


  Der Dokat wehrte sich nicht gegen diese Provokation, und Mathrigo sah keinen 
  Grund einzuschreiten. Er beschränkte sich darauf, diese offenbar ebenso 
  stolze wie mächtige Kreatur zu beobachten.


  »Wir haben selbst entschieden, uns zu vermischen«, brüllte der 
  Dämonenkrieger. »Jeder Slag'horr'tak kennt die Überlieferung. 
  Wir suchten lange, bis wir ein geeignetes Volk fanden, das nicht schwach war, 
  sondern stark. Nur eine einzige aller vergänglichen Rassen des Omniversums 
  bot uns etwas, das uns fehlte.«


  »Rede«, forderte Mathrigo kalt. Es wurde Zeit zu demonstrieren, dass 
  er derjenige war, der an Bord dieses Skelettschiffes über alles bestimmte.


  »Wir fanden das Volk auf einem Höllenplaneten, und zuerst glaubten 
  wir Grah'tak gegenüberzustehen.« Der Slag'horr'tak verfiel in einen 
  seltsam singenden Tonfall; er sprach nicht mehr frei, sondern rezitierte die 
  Überlieferung seiner Rasse. »Doch die Slarrim waren sterblich, eine 
  Laune der Natur. Brutale Kampfmaschinen, unbesiegbar und ohne ernstzunehmende 
  natürliche Feinde auf ihrer Welt. Nur wir besiegten sie, machten sie uns 
  untertan und nahmen uns von ihnen, was wir brauchten.«


  »Ihr habt euch gepaart?«, fragte Drr-kim ungläubig.


  »Die Krallen unserer Nachkommen wurden härter als Brak'tar, das Gift 
  unserer Drüsen um ein Vielfaches tödlicher. Erst durch die Slarrim 
  fanden wir die Perfektion!«


  Mathrigo schaffte seiner Verwunderung Luft. »Ich habe von diesem Volk nie 
  gehört.«


  »Als wir hatten, was wir brauchten, löschten wir sie aus.« Der 
  Dämonenkrieger lachte. »Alles andere wäre ein Zeichen von Schwäche 
  gewesen. Keine andere Rasse sollte sich mehr an den Slarrim bedienen können! 
  Die Wanderer versuchten es zu verhindern, doch sie versagten kläglich.«


  »Du hast Recht.« Mathrigo warf dem Slag'horr'tak einen durchdringenden 
  Blick zu. Er sah den Moment gekommen, eine Botschaft der besonderen Art weiterzugeben. 
  »Wir müssen die auslöschen, die zu viel über uns wissen, 
  die vielleicht dieses Wissen an andere weitergeben könnten.«


  Einige Augenblicke lang war nur das Todesklappern der Brak'tar-Verstrebungen 
  zu hören.


  »Ich verstehe«, versicherte der Dämonenkrieger. »Die Slarrim 
  sind nur eins von vielen Beispielen. Das Prinzip gilt bis heute.«


  Mathrigo lachte dröhnend. »So ist es.« Sein Krieger verstand 
  die Botschaft, und er wusste von dem Nunc'tar, genau wie Mathrigo vermutet hatte. 
  Er war nicht nur eine Kampfmaschine, sondern besaß auch einen scharfen 
  Verstand.


  Das Todesurteil des Spions war hiermit besiegelt. Es musste nur noch vollstreckt 
  werden.

 


  Nicht weit entfernt lauerte eine Kreatur und beobachtete.


  Der Nunc'tar kauerte nahezu unsichtbar zwischen zwei dicken Tentakeln, die an 
  der Decke der Zentrale verliefen. Schleim umgab ihn und verklebte inzwischen 
  jede Falte seiner Kutte.


  Es war ein perfekter Beobachtungsplatz. Und es lohnte sich – offenbar hatten 
  Mathrigo und der Slag'horr'tak auf irgendeinem Weg erfahren, dass sie beobachtet 
  wurden. Womöglich eine undichte Stelle im Thronsaal. Die bulligen Grah'tak-Leibwächter 
  hatten schließlich jedes Wort hören können.


  Er musste dringend mit General Nagor sprechen, wenn es bislang auch noch nichts 
  gab, das auf eine Intrige Mathrigos gegen den Herrscher des Cho'gra hinwies. 
  Womöglich musste der Nunc'tar seine Strategie ändern und sich noch 
  besser verbergen.


  Gewandt schob er sich an den Tentakeln entlang, kroch durch verharzte Wartungsöffnungen, 
  schob sich immer tiefer in die Eingeweide des Skelettschiffes, wo die organischen 
  Bestandteile überwogen. Nur noch das Schmatzen und Saugen der sich wälzenden 
  Tentakel umgab ihn. Brütende Hitze herrschte. Mit jedem Schritt watete 
  der Spion durch biologische Absonderungen und Massen von Schleim.


  Es war nicht mehr weit bis zu seinem Rückzugsort, der kleinen Kammer, in 
  der er seine Zentrale errichtet hatte. Die Nähe der Hauptgeneratoren des 
  Schiffes schirmte ihn so gut ab, dass niemand auf die Kha'tex-Sprechverbindung 
  aufmerksam werden konnte, über die er Kontakt zu seinem Auftraggeber hielt.


  Vor ihm wimmelte es in unüberschaubarer Vielfalt. Er stand direkt vor einer 
  der zentralen Kreuzungswege der Schiffstechnik. Pseudopodien glitten über 
  Metall, Messelemente blinkten, Verteilerknoten surrten. Winzige maldronenähnliche 
  Sonden surrten umher und tauschten Informationen zwischen organischen und anorganischen 
  Bestandteilen der Technik aus.


  Der Spion befand sich direkt über der Herzkammer, in der die lebendigen 
  Überreste der Kreatur vor sich hinbrüteten, aus deren monströsem 
  Leib einst das Grundgerüst des Schiffes gebildet worden war.


  Das dumpfe Pochen des gewaltigen Herzens überdröhnte alles. Dies war 
  der Rhythmus des Schiffes, das eigentliche Zentrum, wichtiger noch als die Zentrale, 
  von der aus die Grah'tak-Besatzung alles lenkte.


  Es knackte.


  Ein Knarren folgte.


  Der Nunc'tar erstarrte. Dies war alles andere als normal. Das Geräusch 
  kam von unten, aus Richtung der Herzkammer!


  Explosionsartig brach ein Teil des Bodens auf. Eine Wolke penetranten Blutgeruchs 
  überwältigte ihn schier. Die letzte Empfindung war das Wissen, dass 
  dieser Gestank aus der Herzkammer kam – dann packte ihn etwas.


  Ein Schlag hämmerte gegen seinen Brustkorb. Knochen brachen, fügten 
  sich jedoch sofort wieder zusammen. Er flog rückwärts, landete inmitten 
  sich windender Tentakel ... und konnte nicht glauben, was auf ihn zukam.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Kerkersektion


  »Da ist nichts.«


  »So schnell gibst du auf?« Severos klang amüsiert.


  »Du findest es erheiternd, ja?« Torn sah sich in der Zelle um, aus 
  der Krellrim verschwunden war. »Versetze dich in meine Lage. Was soll ich 
  deiner Meinung nach hier finden?«


  Severos wandte sich zu ihm um. Seine Kutte strich über die Wand. »Eine 
  sehr gute Frage, Wanderer. Du wirst das finden, was du suchst.«


  »Und was suche ich?«


  »Den Beweis dafür, dass du im Recht bist und ich nicht.«


  Keine schlechte Analyse, musste sich Torn eingestehen. Aber wenn diese 
  Spurensuche irgendeinen Sinn ergeben soll, dann muss es eine Art objektive Wahrheit 
  geben. Wenn Krellrim tatsächlich ausgebrochen ist, sollte irgendetwas darauf 
  hindeuten.


  Er schritt den schmalen Raum ab, der seinem alten Freund zur Verfügung 
  gestanden hatte. Die Wände waren völlig glatt, der Boden ebenso. Keine 
  Ritzen, keine Fugen, schon gar keine Öffnungen. »Es gab nur einen 
  Zugang, und der war energetisch gesichert. Dass wir hier sind, ist verrückt! 
  Krellrim kann ganz einfach nicht geflohen sein! Es sei denn, das Energiefeld 
  wäre kollabiert. Dann hätte er ganz einfach ins Freie spazieren können. 
  Das wäre in der Zentrale natürlich registriert worden. Aber ein Ausbruch 
  durch die Wand oder den Boden ist einfach unmöglich.«


  »Du wirst finden, was du suchst«, wiederholte Severos. »Du kannst 
  dir keine andere Möglichkeit vorstellen, also gibst du uns die Schuld. 
  Das ist eine einfache Rechnung. Zu einfach, wenn du mich fragst.«


  »Lass die überhebliche Art und beweise mir das Gegenteil.«


  »Das vermag ich nicht. Die verbohrte Struktur deiner Gedanken kann nur 
  einer durchbrechen, und das bist ganz allein du.«


  Torn wies auf die Wände. »Entdeckst du irgendwelche Spuren von Gewalt? 
  Hat sich Krellrim daran zu schaffen gemacht, vielleicht mit seinen Zähnen 
  oder Krallen?« Eine Antwort auf diese spöttischen Fragen erwartete 
  er nicht.


  »Würdest du eine verborgene Tür, die mit den Mitteln der Erbauer 
  der Festung am Rande der Zeit erstellt wurde, auf den ersten Blick sehen? Wenn 
  ja, wäre Krellrim nicht erst nach so langer Zeit verschwunden.«


  Eine verborgene Tür? Ein Geheimgang? Torn verschränkte die 
  Arme vor der Brust. »Sag mir, wieso jemand ausgerechnet in einer Kerkerzelle 
  einen Hinterausgang einbauen sollte. Das widerspricht sich doch selbst.«


  »Es ist ein Gedankenanstoß, Torn, der dir aufzeigen soll, wie leichtfertig 
  du das Wort unmöglich gebrauchst. Selbstverständlich gibt es 
  diesen Geheimgang nicht. Zumindest weiß ich nichts davon. Aber ...«


  »Aber was?«


  »Stell dir vor, du würdest hier gefangen sitzen.«


  »Ich habe mich tausend Mal in Krellrims Lage versetzt, nicht erst, seit 
  er geflohen ist.«


  »Darauf will ich nicht hinaus. Stell dir vor, du wärst gefangen. 
  Du, der Erste Wanderer Torn.«


  »Das ist lächerlich. Ich würde ...« Torn stockte. Ich 
  würde dank meiner besonderen Kräfte das Vortex öffnen und ganz 
  einfach auf diese Art verschwinden. »Ich verstehe, worauf du hinaus 
  willst.«


  Severos seufzte, ein Laut, der so gar nicht zu ihm passen wollte. Es machte 
  ihn menschlich. »Es gibt eine Vielzahl von Möglichkeiten, und nur 
  eine davon ist, dass wir Lu'cen den gefangenen Krellrim zu uns geholt haben. 
  Wahrscheinlich trifft keine der drei Varianten zu, über die wir geredet 
  haben. Vier, wenn wir den Ausbruch aus eigener Kraft mit einbeziehen. Daran 
  glaube ich nicht. Aber wir müssen es in Betracht ziehen. Genau, wie du 
  akzeptieren musst, dass es anders sein könnte, als du denkst. Wenn du meine 
  Meinung hören willst, liegt die Wahrheit an ganz anderer Stelle. Auch ich 
  kenne sie nicht. Wir müssen gemeinsam danach suchen.«


  Trotz deiner schönen Worte glaube ich dir nicht, dachte Torn. 
  Ich bin einmal zu oft von euch belogen und benutzt worden. Nein, Severos, ich 
  warte das Ende der Suchaktion ab, und dann stehen wir wieder genau am Anfang 
  ...

 


  Max Hartmann und Cassius Alienus bildeten ein Suchteam.


  Gerade Cassius stand immer wieder ratlos vor Einrichtungen der Festung – 
  er lebte erst seit sehr kurzem hier und war aus dem antiken Rom in diese hochtechnisierte 
  Umgebung gerissen worden. Für ihn war alles noch in so großem Maß 
  Neuland, dass er darum gebeten hatte, nicht allein in unbekannte Bereiche vorstoßen 
  zu müssen.


  »Wir haben die Aufgabe erhalten, alle bekannten Orte in Augenschein zu 
  nehmen«, sagte Max, als wolle er vor sich selbst rechtfertigen, was er 
  nun zu tun gezwungen war. »Also beginnen wir mit dem, was so nahe liegt, 
  dass ich mir nicht vorstellen kann, dort fündig zu werden.«


  Der ehemalige Gladiator schlug Max auf die Schulter und zeigte ein wenig fröhliches 
  Lächeln. »Krellrims eigener Gort.«


  »Du kommst dir wie ein mieser Schnüffler vor, genau wie ich«, 
  stellte Max fest. »In dem Krieg, in dem ich kämpfte ...«


  Cassius bewies, dass er inzwischen einiges über seine neuen Waffenbrüder 
  gelernt hatte: »Dem Ersten Weltkrieg.«


  »Damals gab es in den Feldlagern so gut wie keine Privatsphäre. Einen 
  eigenen Bereich besaß keiner von uns einfachen Soldaten. Doch wenn sich 
  jemand zurückzog, an den Rand des Lagers, hinter einen Baum oder in den 
  Schutz einer einfachen verdammten Decke, dann war das ein Heiligtum. Wir wussten 
  genau, dass keiner uns dort störte, keiner, verstehst du, Cassius?«


  »Genauso wie kein Fremder den Gort eines Wanderers betritt, solange er 
  nicht konkret dazu aufgefordert wird. Oder wie niemand einen Gladiator nach 
  einem siegreichen Kampf anspricht.«


  Genau das war es. Wahrscheinlich kannte jedes menschliche Wesen in jeder Zeit 
  seine eigene Version von Privatsphäre, ob es nun dieses Wort benutzte oder 
  nicht. Selbst Kinder forderten vehement ihr Recht darauf, kaum dass sie verstanden, 
  dass sie eine eigene Persönlichkeit besaßen. Jedermann ist Ich, 
  hatte Max' verstorbene Schwester einmal gesagt. War sie damals vier Jahre alt 
  gewesen, oder sechs? Max erinnerte sich nicht mehr, doch er selbst, fast drei 
  Jahre älter als sie, war von dieser Erkenntnis verblüfft gewesen. 
  Jeder einzelne Mensch ist ein Individuum, hatte sie damit sagen wollen, 
  und nicht nur ein Statist in meiner Welt. Ein Wesen mit einem Recht auf Privatsphäre.


  Er atmete tief durch. »Öffne den Gort«, befahl er dem Sprachsensor 
  vor dem Schott, das in Krellrims eigensten Bereich führte. »Autorisation 
  Max Hartmann und ...« Er sah seinen Begleiter auffordernd an.


  »Cassius Alienus.«


  Max ergänzte die notwendigen Spezifikationen: »Dies ist ein Notfall, 
  genehmigt vom Ersten Wanderer Torn unter Datenbankeintrag 03.11.77.« Es 
  dauerte keinen Atemzug lang, bis das Schott in die Höhe zischte. »Wenn 
  man bedenkt, dass die Lu'cen ganz einfach an jedem beliebigen Ort auftauchen 
  können, ist es verblüffend, wie problematisch es für uns ist.«


  Cassius trat ein. »Besonders schwierig fand ich es nicht.«


  »Es war für uns beide ein Schritt, den wir nicht leichtfertig gegangen 
  sind. Torn als Erster Wanderer wird noch mehr von schlechtem Gewissen gequält. 
  Noch nie ist ein Wanderer ohne Zustimmung in den Gort eines anderen eingedrungen. 
  Egal was Krellrim getan hat, ob er geflohen ist oder nicht ... wir haben sein 
  Vertrauen gebrochen.«


  Trotz seiner Bedenken folgte Max seinem Waffenbruder. Es war unumgänglich.


  »Er ist nicht hier«, sprach Cassius Alienus das Offensichtliche aus. 
  »Und da keiner von uns je zuvor diesen Raum betreten hat, können wir 
  unmöglich die Frage beantworten, ob Krellrim zwischenzeitlich seinen Gort 
  aufgesucht hat.«


  Wie in jedem Gort waren ringsum an den zur Kugel geformten Wänden Regale 
  angebracht. Sie standen nahezu leer. Nur vereinzelt lagen Gegenstände darin, 
  etwa ein Ast und ein Stein, wohl aus Krellrims Heimat Mrook. Ein kleiner Projektor 
  gab die holografische Aufnahme einer Siedlung wieder, deren Häuser in die 
  Natur einer baumreichen Landschaft integriert waren. Sie waren mit Hängebrücken 
  und astartigen Auswüchsen verbunden.


  Max schloss die Augen. Er stellte sich vor, wie Krellrim hinter ihm stand und 
  ihm über die Schulter sah, tief verletzt über das Eindringen der beiden 
  Wanderer. Gerade Krellrim teilte mit niemanden sein Privatleben, litt er doch 
  mehr unter seiner Vergangenheit als jeder andere Wanderer. Er war nie dazu bereit 
  gewesen, sich zu öffnen und jemandem seinen Schmerz zu offenbaren.


  »Es ist nicht einfach«, ertönte eine dumpfe Stimme.


  Einen verrückten Augenblick lang glaubte Max tatsächlich, Krellrim 
  wäre gekommen.


  Dann materialisierte mitten im Raum ein Lu'cen.


  »Wer bist du?«, fuhr er den Richter der Zeit an.


  »Sapienos ... und ich habe einige Fragen an euch.«


  »Nicht hier!«


  Max konnte in diesem Augenblick Torns Zorn auf die Lu'cen gut nachvollziehen. 
  Er selbst schlug sich mit seinem schlechten Gewissen herum, doch die energetische 
  Gestalt gab nichts darauf und tauchte einfach auf, weil es ihr gefiel. Sapienos 
  kümmerte sich nicht um Krellrims Privatsphäre. Und Max konnte sich 
  mit einem Mal gut vorstellen, dass Torn sich mit seinen Vorwürfen gegen 
  die Lu'cen im Recht befand.


  »Hier ist so gut wie jeder andere Platz«, sagte der Lu'cen.


  »Warum hast du uns diese Fragen nicht gestellt, als wir alle im Collegón 
  versammelt waren?«


  »Du hast dir die Antwort selbst gegeben. Weil es nicht jeden etwas angeht.«


  »Dann sagen wir auch jetzt nichts. Es gibt nichts, das Torn nicht erfahren 
  dürfte.«


  Sapienos wurde plötzlich durchscheinend, verschwand und tauchte direkt 
  vor dem Schott wieder auf, das sich zischend hinter ihm schloss. »Nun wird 
  uns keiner stören können. Brauchst du wirklich Torn, um deine Meinung 
  zu verkünden?«


  »Hinter seinem Rücken werde ich nichts ...« Max verstummte.


  Cassius neben ihm wurde plötzlich bleich. Seine Augen weiteten sich, dann 
  starrte er ins Leere, als würde er neben sich stehen.


  »Was soll das?«, fuhr Max den Lu'cen an. Dann wusste auch er nicht 
  mehr, was geschah.


  Irgendwann später bemerkte er, dass er neben Cassius am Boden lag ... und 
  er war müde.


  Er schloss die Augen und schlief ein.

 


  Im vergessenen Gort


  Es fühlte sich weich an.


  Für einen Augenblick verstand Krellrim genau, wieso ein Stofftier wie dieses 
  einem Kind Trost und Geborgenheit geben konnte. Nur hatte es dem Prinzregenten 
  Oswarn nicht geholfen.


  »Wieso habe ich nur versagt?«, murmelte Krellrim. »Die Grah'tak 
  hätten ihn nicht direkt vor mir entführen dürfen.«


  Dann erst wurde ihm klar, was er eben gesagt hatte. Er brüllte, ließ 
  das Stofftier fallen, dass es in der Lache aus Far'ruk-Blut landete, und wankte 
  einen Schritt zurück.


  Er trommelte auf der Brust, ließ all die überschüssige Kraft 
  raus, schlug fester und fester, bis es schmerzte – und ihn vollständig 
  in die Realität zurückriss. Nicht er hatte damals versagt. Er war 
  nicht dabei gewesen, war erst Jahrmillionen später geboren worden! Was 
  er durch die Augen eines anderen gesehen, im Körper dieses anderen miterlebt 
  hatte, war kein Teil seines eigenen Lebens.


  »Diese verfluchten Visionen!«, schrie der Gorilla in die Stille des 
  verlassenen Gorts. Sie vereinnahmten ihn so sehr, dass er sich nicht aus ihnen 
  lösen konnte, bis sie endlich vorüber waren ... und selbst dann blieb 
  er noch in ihnen verhaftet. Er konnte seine eigene Identität nicht von 
  der des anderen abgrenzen.


  Er schaute nicht einfach nur zu – während der Visionen war 
  er dieser Wanderer, durchlebte und durchlitt mit ihm seine Einsätze, die 
  sich vor Ewigkeiten abgespielt hatten, im Großen Krieg.


  Krellrim wusste, wie sich dieses längst vergangene Lebewesen gefühlt 
  hatte, als es sich davor fürchtete, vergiftet worden zu sein. Er verstand 
  genau den Schmerz und die Enttäuschung, Oswarn nicht beschützt zu 
  haben, so dass nicht nur die Grah'tak einen weiteren Sieg errungen hatten, nicht 
  nur er versagt hatte – sondern auch ein Kind, ein armes, bemitleidenswertes 
  Kind in die Hände grauenhafter Schlächter geraten war.


  Er wusste es nur allzu genau, denn es war nichts anderes als das, was er selbst 
  durchlitten hatte, als er die Überreste des schrecklichen Massakers auf 
  Mrook gesehen, als sein Volk sich gegenseitig im Blutrausch abgeschlachtet und 
  die Grah'tak triumphiert hatten – weil er, Krellrim, versagt hatte. Weil 
  er nicht bei ihnen gewesen war, als die dunkelste Stunde nahte. Auch dort waren 
  Hilflose gestorben.


  Genau wie Oswarn.


  Nur mühsam fand Krellrim zu innerer Ruhe zurück.


  Was wollte ihm die letzte Vision sagen? Er hatte nie zuvor von diesen vieläugigen 
  Wesen gehört, oder von ihrem Planeten unter dem lilafarbenen Himmel. Doch 
  etwas anderes war ihm bekannt vorgekommen, schon vom ersten Augenblick an. Einmal 
  hatte der unbekannte Wanderer sogar an den Namen des Volkes gedacht, von dem 
  viele ebenfalls im Massaker der Burganlage gestorben waren.


  Calahi.


  Dabei handelte es sich um jene Rasse von ehemals geflügelten Wesen, auf 
  deren Welt es alle anderen Wanderer des neuen Korps verschlagen hatte; alle 
  außer Krellrim, der in seiner Kerkerzelle saß. Die Grah'tak hatten 
  auf diesem Planeten eine Großoffensive gestartet, zu einem Zeitpunkt, 
  als sich die Calahi gerade davon erholten, im Großen Krieg fast ausgerottet 
  worden zu sein. Calah war nahezu völlig zerstört, das Volk fast vollständig 
  abgeschlachtet worden. Nur wenige konnten sich in unterirdische Höhlenanlagen 
  zurückziehen. Dort lebten die Calahi für einige Generationen, ihre 
  Flügel verkümmerten in der engen Dunkelheit ... bis sie schließlich 
  wieder ans Licht krochen und nichts mehr von ihrer glorreichen Vergangenheit 
  wussten.


  Die Calahi dieser Zeit ahnten nichts davon, dass sie einst gegen die Grah'tak 
  gekämpft hatten. Krellrim kannte die Zukunft dieses Volkes. Es würde 
  eine schiere Ewigkeit vergehen, bis sie wieder so weit waren, erneut Widerstand 
  zu leisten. Genau das wollten die Grah'tak verhindern und deshalb die Zeitlinie 
  verändern, verhindern, dass sich das geschwächte Volk aus den Trümmern 
  wieder erhob. Der Planet entwickelte sich zu einem Schlachtfeld, mitten drin 
  die Wanderer des neuen Korps. Und dort fand Nara Yannick einen schrecklichen 
  Tod.


  Krellrim hatte stets viel Potential in Nara gesehen und bedauerte ihren Tod 
  zutiefst. Zumal er das Gefühl hatte, ihr etwas schuldig zu sein. Bei einem 
  unkontrollierten Wutausbruch hatte er sie schwer verletzt, in der Zeit, als 
  er sich entschloss, dem Korps den Rücken zuzukehren und seinen eigenen 
  Weg zu gehen.


  Ein bemerkenswertes Detail, dass ausgerechnet die Calahi in ihrer ersten glorreichen 
  Zeit einen Teil der letzten Vision bildeten.


  Calahi.


  Krellrim hörte das Wort so deutlich, als habe es jemand gesprochen. Er 
  wusste, was das bedeutete. Es ging wieder los. Er drehte sich langsam um. Diesmal 
  zog ihn die gläserne Karaffe geradezu magisch an.


  Calahi-Kunst.


  In der Karaffe drehte sich unablässig ein Nebelschwaden um einen leicht 
  pulsierenden, roten Dorn. Ein hohes, melodisches Sirren erklang. Der Nebelschwaden 
  zerfaserte, löste sich auf wie Rauch über einer Kerze, deren Docht 
  erlosch. Sofort bildete er sich neu und begann wieder seine Reise.


  Der Dorn pulsierte ...


  Das Sirren schwang in Krellrims Ohren, kitzelte das Trommelfell und versetzte 
  alles in Schwingung.


  Er pulsierte ...


  Krellrim beugte sich näher, schnupperte, rieb sich über die Ohren.


  »Calahi-Kunst, ja? Ich zeige dir, was sie wert ist!«


  Er pulsierte ...


  Krellrims Finger berührte das Glas, fühlte sanfte Schwingung und –

 


  Krellrims vierte Vision


  In der Karaffe dreht sich unablässig ein Nebelschwaden um einen leicht 
  pulsierenden, roten Dorn.


  »Calahi-Kunst, ja? Ich zeige dir, was sie wert ist!« Der dürre 
  Alte kichert und hebt seine Hand. Seine von Gicht gepeinigten Finger zittern. 
  Dann rammt er sie vor, mitten hinein in die Ansammlung der filigranen Glaskunstwerke.


  Klirrend zerspringen sie, prasseln als wertlose Scherben hinab.


  Ich behalte die Nerven. Warum auch nicht? Wenn ich der wäre, als der ich 
  mich tarne, würde dieser sinnlose Zerstörungsakt einen herben finanziellen 
  Verlust bedeuten. Aber ich bin ein Wanderer, kein junger Calahi-Künstler.


  Auf dieser Welt ist kaum noch etwas so, wie es zu sein scheint. Die Calahi, 
  eines unserer stärksten Bündnisvölker der Allianz im Großen 
  Krieg gegen die Mächte des Verderbens, sind unterwandert. Gerüchten 
  zufolge sind einige Hundert Chamäleoniden auf dem ganzen Planeten verteilt, 
  mörderische Grah'tak, die sich an wichtige Positionen vorgeschlichen haben 
  und nur auf den Angriffsbefehl warten.


  Andere, vor allem die zahllosen Besucher auf diesem wichtigen Handelsplaneten, 
  verfügen nicht mehr über ihren freien Willen, sondern sind von den 
  Dämonen beeinflusste Marionetten. So wie der Alte vor mir. Ich spüre 
  es. Aus sich heraus hätte er es nie getan.


  »Warum hast du ...?«, setze ich an, spreche den Satz jedoch nie zu 
  Ende.


  Es sieht aus, als tobten sich Tausende Gewitter über dem gesamten Horizont 
  aus. Schreie werden laut. Einige begreifen, was geschieht, doch die meisten 
  nicht. Sie sterben unwissend. Vielleicht erleiden sie das gnädigste Schicksal 
  von allen.


  Die Lichtexplosionen, die in schierer Unzahl überall am Himmel wüten, 
  sind nichts anderes als Kha'tex-Öffnungen. Aus einigen stürzen Morg'reth-Horden 
  und beginnen sofort einen brutalen Luftkampf gegen die Calahi, die friedlich 
  auf den sanften Winden über den Städten und Dörfern segeln. Leichen 
  prasseln in die Tiefe.


  Aus anderen Raumzeitöffnungen fallen riesige Schlachtschiffe oder Trauben 
  von Stahlfalken. Ein mörderisches Bombardement geht über Calah nieder. 
  Die Erde bebt.


  Es ist schlimmer, als wir in unseren düstersten Prognosen dachten, noch 
  viel schlimmer. Die Grah'tak bieten alles auf, was ihnen zur Verfügung 
  steht. Sie wissen, warum, und haben genau auf das strategisch beste Ziel gesetzt. 
  Calah ist unsere wichtigste Bastion, die bislang dem Grauen und der Vernichtung 
  im Omniversum trotzte. Die Calahi sind unsere zuverlässigsten Verbündeten.


  Dafür zahlen sie nun mit ihrem Blut.


  Und ich kann nichts tun. Gar nichts.


  Der Alte blickt mich mit toten Augen an, seltsam emotionslos. »Sie kommen«, 
  sagt er.


  Fast wünsche ich, er wäre ein Grah'tak, einer jener Bestien, die soeben 
  Tausende ermorden. Dann hätte ich ihn umbringen, ihn für das Wüten 
  der Dämonen bestrafen können. Es hätte nichts genützt, nichts 
  geändert ... aber es wäre befriedigend gewesen. Eine Illusion von 
  Kampf, die Einbildung dessen, aktiv zu handeln und sich zur Wehr zu setzen.


  Die Gegenwehr der Calahi organisiert sich. Raumschiffe jagen in den Orbit, um 
  ihren aussichtslosen Kampf gegen eine Übermacht anzutreten. Ich höre 
  ein altbekanntes Dröhnen: Einige Jäger des Wandererkorps greifen ein 
  und liefern den Stahlfalken ein heftiges Gefecht.


  Zu den immer neuen Kha'tex-Öffnungen gesellen sich vereinzelt blaue Vortex-Strudel. 
  Wanderer-Verstärkung rückt an.


  Ich ahne, dass es nichts weiter sein wird als der berühmte Tropfen auf 
  dem heißen Stein. So viele von uns sind bereits gestorben, und der Krieg 
  tobt an tausend Fronten. Der Nachschub an Grah'tak aus dem Subdaemonium scheint 
  unerschöpflich, während der Orden der Wanderer auf den verschiedenen 
  Festungen in immer stärkerem Maß aufgerieben wird.


  Zwar nennen die Meister das alles nur die Vorwehen und prophezeien, dass 
  es noch ungleich schlimmer kommen wird, doch das kann ich mir nicht vorstellen. 
  Sie munkeln, dass es einer aus unserer Mitte sein wird, der das Verderben bringt. 
  Namen nennen sie nicht, natürlich nicht ... sie kennen ihn selbst nicht, 
  sonst hätten sie schon längst gehandelt.


  Einige glauben ihnen, andere nicht. Ich gehöre mal zu dieser, mal zu jener 
  Fraktion.


  Eigenartig, worüber man nachdenkt, während der Tod um einen wütet. 
  Vielleicht sind es nur noch Sekunden, bis auch ich sterbe, zerfetzt von der 
  Explosion einer Nekronergen-Bombe. Ich könnte mich nicht dagegen wehren, 
  und auch die Plasmarüstung würde mir in diesem Fall nicht helfen.


  Noch immer regnen Leichen herab. Es ist das schrecklichste, das ich je gesehen 
  habe. Zerfetzte Calahi-Körper, enthauptet, zerstückelt, mit zerrissenen 
  Flügeln. In dem Toten, der direkt vor mir in den Rest der gläsernen 
  Kunstwerke schmettert, steckt noch eine wuchtige Axt.


  Splitter prasseln um mich, einer verletzt den Alten im Gesicht. Ein dünnes 
  Rinnsal Blut läuft über sein Kinn. »Sie sind hier!«, ruft 
  er in melodiösem Singsang. Dann gurgelt er, spuckt Blut. Die Spitze eines 
  Speers ragt aus seiner Brust. Er fällt nach vorne aufs Gesicht. Der Schaft 
  der Waffe in seinem Rücken zittert.


  »Sie sind hier«, wiederhole ich grimmig seine letzten Worte und gebe 
  der Plasmarüstung den Befehl, sich zu verwandeln. Ich trage nun das Aussehen 
  eines Wanderers. Keine Maskerade mehr. Die Zeit dazu ist schon lange vorbei.


  Ich zünde das Lux und stürze den heranstürmenden Grah'tak entgegen.


  Mein erstes Ziel bildet ein Grak'ul, dessen Maul weit aufgerissen ist. Zähne 
  blitzen, und er starrt triumphierend auf den toten Alten. Seine rechte Klaue 
  ist noch vom Wurf erhoben.


  Die Plasmaklinge trennt sie ab, zuckt zurück, durchschneidet den Körper 
  in Höhe der Hüfte. Ich achte nicht weiter auf den Grah'tak, ramme 
  ihn im Vorbeirennen. Der Oberkörper kippt nach hinten, während die 
  Beine noch einen Schritt nach vorne machen.


  Dann wirbelt mein Lux. Ich kämpfe automatisch.


  Zehn Gegner, erkenne ich in einem Sekundenbruchteil. Ich bücke mich, pariere 
  und stoße zu.


  Einer weniger.


  Eine Axt pfeift heran. Ich sacke auf der Stelle zusammen, rolle mich auf dem 
  Boden ab, schlage dabei seitlich aus, kappe einem Grak'ul die Füße 
  ab. Er stürzt, genau wie ein anderer, dem ich im Aufstehen meinen Schädel 
  in die Magengrube ramme.


  Es ist alles andere als ein Freudenfest, den Kopf in eine Brak'tar-Rüstung 
  zu hämmern. Ich fühle mich, als wäre ich in eine Schraubzwinge 
  geraten. Aber das Ziel ist erreicht.


  Der Grak'ul kippt nach hinten, ich nutze seinen fallenden Körper wie eine 
  Rampe, setze die Füße auf seinen Brustkorb und stoße mich ab. 
  Für einen Augenblick fliege ich über die anderen, frei, über 
  alles erhaben. Im Kampf vergesse ich sogar, wo ich mich befinde und was um mich 
  herum geschieht.


  Noch im Sprung durchschneide ich unter meinen Füßen mit senkrecht 
  nach unten gerecktem Lux die hässliche Fratze eines Grah'tak. Etwas schmettert 
  gegen meine Beine, treibt mich zur Seite. Ich komme nicht so auf dem Boden auf, 
  wie ich wollte, verliere den Halt und stürze.


  Ein Schwert zischt heran, durchschneidet pfeifend die Luft. Das ist sie, die 
  Melodie des Todes. Im letzten Sekundenbruchteil pariere ich mit der Plasmaklinge. 
  Der Stoß ist mörderisch. Ich fühle mich, als würde ich 
  in den Boden gehämmert.


  Zeit für einen Spezialtrick.


  Ich habe die übliche Bewaffnung eines Wanderers ein wenig gedehnt. Wie 
  geschaffen für diesen Augenblick. Mit der freien Linken löse ich den 
  Plasmadolch an meiner Hüfte, schleudere ihn aus dem Handgelenk. Die Klinge 
  schmettert in die Stirn des Grah'tak-Kriegers, der seinen letzten Angriff gestartet 
  hat.


  Ehe die anderen heran sind, bin ich auf den Füßen, reiße den 
  Dolch wieder an mich und werfe ihn erneut. Er kappt die Waffenhand eines Dämonenkriegers, 
  fliegt weiter und rammt in die Brust eines Re'thruk'ul.


  Beide Verletzungen werden tödlich sein, nicht sofort, aber binnen einer 
  Minute. Das Plasma hat die Kraft, diese niederen Grah'tak zu vernichten.


  Die Zahl meiner Gegner hat sich in den letzten Sekunden erfreulich verringert. 
  Einen Augenblick lang lenkt mich die Vorstellung an Meister Diroav ab, meinen 
  Kampflehrer. Er wäre begeistert, wenn auch vielleicht nicht davon, dass 
  ich die Waffenordnung etwas gedehnt habe.


  Ein Schrei, dann das Pfeifen der charakteristischen Strahlerwaffen der Calahi. 
  Direkt vor mir zerplatzt der Schädel eines Grak'ul. Im nächsten Augenblick 
  ein zweiter.


  Ich erledige einen der beiden verbliebenen Gegner, der Strahlerschuss meines 
  unverhofft aufgetauchten Kampfpartners den letzten.


  Ein Calahi steht vor mir, Panik in den flackernden Augen des dürren Gesichts. 
  Einer seiner Flügel hängt gebrochen und geknickt hinab, schleift mit 
  der Spitze über den Boden.


  »Der Schmerz muss mörderisch sein«, sage ich.


  »Was geschieht hier?«, brüllt er.


  Ich kann ihm nur eine Antwort geben, Worte, die ihm gar nicht gefallen werden. 
  »Die Apokalypse.«


  ...


  Die nächsten Tage versinken im Chaos. Es ist eine unendliche Abfolge von 
  Kämpfen, Schlachten, Siegen und Verlusten. Manchmal wünsche ich mir, 
  ich wäre ebenso tot wie all die anderen, deren Leichen weite Flächen 
  Calahs bedecken.


  Es ist den Grah'tak gelungen, Teile des Plasmaschirms über der Calahi-Hauptstadt 
  zu überwinden. Ein Hagel aus Nekronergen-Granaten ging nieder und riss 
  Tausende in den Tod.


  Nur noch wenige Wanderer leben und stehen bereit, den Planeten zu verteidigen. 
  Die Calahi haben all ihre Kräfte gebündelt und fliegen einen Angriff 
  auf die Blutgaleere, von der aus die Grah'tak ihren Angriff koordinieren. Sie 
  steht im Orbit über der Hauptstadt.


  Der Weltraum brennt.


  Das Inferno jagt Feuerstürme in die Atmosphäre, ganze Luftschichten 
  vergehen in verhängnisvollen physikalisch-chemischen Reaktionen. Das Klima 
  auf Calah wird nie wieder dasselbe sein. Eines der Meere ist fast völlig 
  verdampft; Dutzende Quellen sind verseucht worden, als sich Grah'tak-Maschinen 
  in die Oberfläche des Planeten bohrten und verderbliches Malum verströmten.


  Auch ich beteilige mich am Angriff auf die Blutgaleere. Ich fliege den T-Flügler 
  eines Waffenbruders, der schon vor Tagen den Tod fand. Ich komme mir vor wie 
  eine Stechmücke, die gegen einen Giganten in den Krieg zieht.


  Aber wir müssen es tun. Noch sind weite Teile der Hauptstadt unzerstört, 
  noch verkriechen sich dort Hunderttausende. Nur wenn wir die Blutgaleere vernichten, 
  gibt es womöglich eine Überlebenschance für das Volk, das uns 
  beistand und deswegen zur Zielscheibe der Dämonen wurde.


  Wir sind noch vier Wanderer auf Calah. Verstärkung ist längst angefordert, 
  doch der Krieg tobt an so vielen Fronten, dass es lange dauern kann, bis Kapazitäten 
  freiwerden. Kapazitäten. So hat man es mir über Transfunk mitgeteilt. 
  Es klingt erbärmlich, als müsse sich nur ein Lagerarbeiter bequemen, 
  alles neu zu sortieren. Die Wahrheit sieht anders aus, das weiß ich. Tödlicher.


  Wir haben einen verzweifelten Plan gefasst. Unsere vier T-Flügler fliegen 
  synchron, jagen auf die Blutgaleere zu, direkt in ihre Flugbahn.


  Der Grah'tak-Kommandant mag denken, was er will. Wahrscheinlich wird er aus 
  seiner dämonischen Logik nicht ausbrechen können und vermuten, dass 
  wir auf Kollisionskurs gehen, um so viel Schaden anzurichten wie eben möglich. 
  Das würde er wohl seinen Stahlfalken befehlen, wenn die Situation umgekehrt 
  wäre.


  Doch keiner von uns ist wild darauf, auf ein Selbstmordkommando zu gehen, und 
  der Nutzen wäre ohnehin zweifelhaft. Auf diese Weise können wir den 
  Grah'tak-Raumgiganten nicht vollständig zerstören.


  Wir planen etwas ganz anderes.


  Die Risiken für den Planeten sind groß, aber als wir den Rat der 
  Calahi-Oberen darauf hinwiesen, ernteten wir nur humorloses Lachen. Ob wir Zerstörungen 
  anrichten oder die Grah'tak, wo sei da der Unterschied?


  Zum Glück befindet sich die Blutgaleere in einem hohen Orbit über 
  der Hauptstadt. In tieferen Luftschichten wäre unser Vorhaben unmöglich 
  gewesen.


  »Zehn Sekunden«, informiere ich meine Waffenbrüder.


  Die Maschinen zum Öffnen des Vortex laufen bereits. Bald ist der entscheidende 
  Punkt erreicht. Wir bündeln die Zielpunkte genau in die Flugbahn des feindlichen 
  Riesenraumers, der mit träger Geschwindigkeit stationär über 
  der Hauptstadt treibt.


  Jeder einzelne T-Flügler könnte nur eine kleine Vortex-Öffnung 
  aufreißen, gemeinsam werden wir ein größeres Transportfeld 
  erschaffen.


  Groß genug für den Grah'tak-Raumgiganten.


  »Fünf Sekunden«, sage ich.


  Unserem Plan nach wird die Blutgaleere ins Vortex stürzen und von dessen 
  Energie zerfetzt werden, die der Grah'tak-Technologie entgegengesetzt ist. Die 
  Blutgaleere ist für das Kha'tex geschaffen, nicht für das Vortex. 
  Eine Passage muss sich als absolut zerstörerisch auswirken. Zumindest in 
  der Theorie. Ich wüsste nicht, dass je zuvor etwas Derartiges versucht 
  worden sei.


  »Zwei Sekunden.«


  Ein letztes Durchatmen. Die Blutgaleere ist nur noch wenige Hundert Meter entfernt. 
  Ich kann die Oberfläche sehen, die dämonisches Unheil verströmt.


  Wir lösen alle vier gleichzeitig aus. Das Vortex reißt in einem gewaltigen 
  Strudel auf.


  Ich lasse den T-Flügler zur Seite abschmieren, das Material ächzt, 
  so eng ist die Kurve. Einem meiner Waffenbrüder gelingt es nicht. Sein 
  T-Flügler explodiert in einer Wolke aus Feuer an der Seite der Blutgaleere.


  Der Grah'tak-Raumer stürzt in die Öffnung der Raumzeit. Das blaue 
  Wirbeln wird zu einem Hort des Chaos. Nekronergen deflagriert in tödlichen 
  Säulen aus Finsternis. Das Schiff zerbricht, noch ehe es völlig im 
  Vortex verschwindet.


  Feuer und Brak'tar-Fetzen jagen durch die oberen Luftschichten des Planeten. 
  Ein Bruchstück des Schiffs, Dutzende oder gar Hundert Meter lang, stürzt 
  ab. Ich sehe zerfetzte Streben, jeder einige Meter dick. Feuerlohen flackern 
  daran. Winzige Punkte trudeln dahin, überschlagen sich und werden von tobenden 
  Gewalten in alle Richtungen getrieben, ehe auch sie der Planetenoberfläche 
  entgegenjagen. Es sind Grah'tak. Besatzungsmitglieder, die sich im Bereich der 
  Bruchstelle aufhielten.


  Hinter meinem T-Flügler kollabiert die Vortex-Öffnung. Ein Farbenregen 
  ergießt sich, die Wirklichkeit wird erschüttert, gequält von 
  den brüllenden Energien des Vortex und der Grah'tak-Technologie, die sich 
  gegenseitig aufheben und vernichten wollen.


  Eine Druckwelle erwischt mein Fluggerät, ich treibe völlig hilflos.


  Der abgerissene Teil der Blutgaleere glüht, als er die tieferen Atmosphäreschichten 
  durchrast. Flammen bilden einen Kokon um ihn. Es kann nur noch Sekunden dauern, 
  und keine vorstellbare Gewalt kann das Entsetzliche aufhalten.


  Es geschieht.


  Das Wrackteil schmettert in den verbliebenen Plasmaschirm der Hauptstadt, der 
  nicht standhalten kann und vergeht. Das Wrack begräbt alles unter sich: 
  Häuser, Verteidigungsanlagen, Calahi.


  Die Erde erbebt und reißt auf.


  Dies ist das Ende.


  ...


  Ich bin beim Strom der letzten Überlebenden.


  Die Grah'tak haben gesiegt. Die Zivilisation der Calahi ist ausgelöscht. 
  Zerschundene, schmutzige Gestalten sind auf ihrem letzten Weg, der sie in die 
  Höhlenkavernen des Planeten führen wird. Dort, so hoffen wir alle, 
  werden die Dämonen die Überlebenden nicht finden. Außerdem zwingt 
  uns schon allein die starke Verseuchung des Planeten dazu.


  Wir stolpern voran, mit unseren wenigen, verbliebenen Kräften. Wir drei 
  Wanderer begleiten sie, um sie zu beschützen. Ich trage nur zwei Dinge 
  bei mir: das Lux und die kleine Glaskaraffe, die als einzige den Grah'tak-Angriff 
  überstanden hat. Ehe ich in den T-Flügler gestiegen war, habe ich 
  sie an mich genommen. Sie soll mich stets daran erinnern, was vorgefallen ist. 
  Unsere Rettungsmission ist gescheitert.


  Gibt es dennoch eine Zukunft für die Calahi?


  Irgendwann treten wir in die unterirdischen Höhlen ein, und die Finsternis 
  verschluckt uns ...


  ... und Krellrims Vision verblasste in der Dunkelheit.


 

 

5.

 


  An Bord eines Skelettschiffs


  Über der Herzkammer


  Hinter ihm wimmelte es. Glitschige, schleimige Bewegung drückte in seinen 
  Rücken. Der Nunc'tar nahm es kaum wahr.


  Er sah nur das, was aus dem Boden brach – und damit seinem Todesurteil 
  entsprach. Zu kämpfen ergab keinen Sinn. Die einzige Chance lag in der 
  Flucht. Das war seine Stärke. Fliehen und sich verbergen, irgendwo verkriechen, 
  ständig wachsam bleiben und ...


  Das Verhängnis in Gestalt des Slag'horr'tak schob sich höher, kletterte 
  gewandt aus dem Loch, das er in die Decke der Herzkammer gesprengt hatte, und 
  schob sich in den Wartungstunnel. »Andere magst du täuschen«, 
  grollte der Dämonenkrieger, »mich nicht.« Er ließ seine 
  Zunge vor der hässlichen Fratze pendeln.


  Der Nunc'tar verstand den Hinweis. Selbstverständlich hatte er sich informiert. 
  Nur hatte keine Quelle ihm verraten, was genau die feinen Rezeptoren auf der 
  Zunge des Slag'horr'tak wahrnehmen konnten. Nun wusste er es. Er war gewittert 
  worden, und sein Feind hatte seinen Weg durch die Innereien des Schiffes verfolgt.


  Er wollte Zeit gewinnen, während sich seine Gedanken überschlugen, 
  um einen Fluchtplan zu ersinnen. »Du bist über die Herzkammer gegangen? 
  Hat die Kreatur dich ...«


  »Was soll das?« Der Slag'horr'tak machte eine ruckartige Bewegung 
  mit der Hand. Pfeilschnell schoss ein Stachel auf den Nunc'tar zu, bohrte sich 
  jedoch nur in die Kutte des Gewands.


  Der Spion erkannte seinen Vorteil sofort. Er stöhnte, als sei er getroffen. 
  »Du ... warum ...«


  »Mathrigo lässt sich nicht gerne beobachten.«


  »Ich diene unserem Herrn«, ächzte der Nunc'tar, als fühle 
  er bereits die Schwäche, die von dem zweifellos vergifteten Stachel ausgehen 
  würde. »General Nagor ist auch dein Meister.«


  »Ich bin ein Slag'horr'tak«, grollte die Kreatur.


  Der Nunc'tar wühlte die Füße tiefer in das Gewimmel aus Tentakeln. 
  Er hatte eine Idee.


  »Ein Slag'horr'tak erfüllt seinen Auftrag.« Er kam einen Schritt 
  näher, bog seinen Schwanz nach vorne, dass die pfeilartige Spitze auf den 
  Schädel des Nunc'tar wies.


  Der Spion wusste, dass ihm nur noch ein Sekundenbruchteil blieb. Er wich nicht 
  zur Seite aus und griff nicht an. Beide Reaktionen hätten den Slag'horr'tak 
  nicht überrascht. Stattdessen schob er sich tiefer in das Tentakelgewühl, 
  griff hinter sich, packte einen besonders dicken Strang und schob das glitschige 
  Ding um sich.


  Der Slag'horr'tak bohrte seine Schwanzspitze in den Tentakel statt in die Fratze 
  des Nunc'tar.


  Der Boden erbebte, alles geriet in wimmelnde Bewegung. Genau wie der Nunc'tar 
  es vorausberechnet hatte.


  Die in das Schiff gebannte Kreatur, deren organische Fortsätze diese Tentakel 
  bildeten, empfand Schmerz. Das geknechtete, dämmernde Bewusstsein bäumte 
  sich auf.


  Alles pulsierte und wallte.


  Der Nunc'tar wühlte sich durch widerwärtige Massen aus Schleim und 
  Pseudopodien, den Nervenleitungen des Schiffs. Irgendwo tauchte er auf.


  Ein Blick rundum.


  Der Slag'horr'tak war unter dicken Tentakelmassen begraben. Es war einfacher 
  gewesen als gedacht.


  »So viel zu den unbesiegbaren Kriegern.« Der Nunc'tar kicherte hämisch. 
  Rasch weg, ins Geheimversteck, das er so schnell nicht mehr verlassen würde. 
  Der Slag'horr'tak konnte ihn nun nicht verfolgen und würde den Zugang niemals 
  finden.


  Im nächsten Augenblick schienen alle Teile des Schiffs zu brüllen. 
  Es zitterte und wand sich, dann flogen zerfetzte Tentakelenden umher. Blut und 
  Brak'tar-Fetzen regneten auf den Spion nieder.


  Aus dem Chaos wühlte sich der Slag'horr'tak. In beiden Klauen blitzten 
  Schwerter, die Brak'tar-Verstrebungen in seinem Schädel hatten sich zu 
  Messern erweitert. Noch immer zerfetzte er an vielen Stellen gleichzeitig die 
  Tentakel, bahnte sich mit brachialer Gewalt einen Weg.


  Stacheln sausten auf den Nunc'tar zu. Diesmal hatte er keine Chance, ihnen zu 
  entgehen. Sie zerfetzten seine Kutte, hämmerten in seine Fratze.


  Der Schmerz war überwältigend und doch nur ein Abklatsch dessen, was 
  danach kam.


  Der Slag'horr'tak durchbohrte ihn, schnitt seinen Schädel ab, rammte die 
  Spitze seines Schwanzes in den Hals und hob den Kopf auf diese makabre Art vor 
  sein Gesicht.


  Noch immer nahm der Nunc'tar alles wahr.


  »Einem Slag'horr'tak entkommt man nicht«, war das Letzte, das er hörte.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Kerkersektion


  »Ich empfehle mich.« Severos' Gestalt wurde durchscheinend. »Finde 
  Krellrim und überrasche uns alle, das wäre die einfachste Lösung.«


  »Weißt du wirklich nicht, was mit ihm geschehen ist?«


  Torn erhielt keine Antwort. Severos war bereits verschwunden.


  Er hätte ohnehin nur gelogen, dachte der Erste Wanderer verbittert. 
  Diese ganze Suchaktion ist unnötig. Sogar Severos glaubt nicht daran, 
  dass wir fündig werden. Fragt sich nur, warum wir das überhaupt durchziehen 
  ...


  Andererseits schadete es nichts. Es gab Torn Zeit nachzudenken. Er durfte keine 
  Entscheidung aus dem Affekt fällen. Wenn er die Lu'cen tatsächlich 
  angriff, bedeutete das eine nicht wieder rückgängig zu machende Wende 
  in ihrem Verhältnis. Aber ich werde es tun, wenn sie sich weiterhin 
  stur stellen. Ich habe ihr Gewäsch und ihre Lügen satt.


  Entschlossen verließ Torn die Kerkersektion.


  Er suchte die Zentrale auf, in der momentan nur die Mechar Wache hielten und 
  unablässig den Zeitstrom beobachteten. Die hochkomplizierten und für 
  den menschlichen Geist unbegreiflichen Messinstrumente der Festung würden 
  jede bedeutende Manipulation der Grah'tak sofort protokollieren. Doch wenigstens 
  in dieser Hinsicht herrschte derzeit Ruhe und Frieden.


  »Gibt es bereits Rückmeldungen der anderen Wanderer?«, fragte 
  Torn.


  Sie hatten in vier verschiedenen Richtungen mit der Durchsuchung der Festung 
  begonnen – meist in der Nähe der Kerkersektion und umliegenden Bereichen. 
  Nur Cassius und Max waren zu zweit aufgebrochen und suchten gezielt bestimmte 
  Bereiche auf, etwa Krellrims Gort. Um diese Aufgabe beneidete Torn sie nicht.


  Ein Mechar surrte näher. »Negativ, Erster Wanderer.«


  »Nehmt Verbindung zu dem Mechar auf, der Callista begleitet. Ich möchte 
  mit ihr sprechen.«


  »Sofort.«


  Die Maschine schien nichts zu tun, doch Torn wusste, dass sie längst dabei 
  war, seinen Auftrag zu erfüllen. Es dauerte nur Sekunden, bis sie ihm ihr 
  Ergebnis mitteilte.


  »Ich kann keinen Kontakt herstellen. Die Einheit ist ausgefallen oder außer 
  Reichweite.«


  Torn glaubte, sich verhört zu haben. »Wie ist das möglich?«


  »Die Wanderin Callista hält sich in den untersten Bereichen der Festung 
  auf. Möglicherweise überdeckt die Strahlung der Maschinen ...«


  »Sag mir nur eins«, unterbrach Torn. »Ist es jemals vorgekommen, 
  dass ihr untereinander keinen Funkkontakt aufnehmen konntet, solange ihr noch 
  in der Festung am Rande der Zeit wart?«


  In der Kopfsektion des Mechar blinkte es mehrfach. »Niemals, Erster Wanderer, 
  es sei denn, eine Einheit war defekt. Das ist in der gesamten Zeit unserer Aktivität 
  genau zwei Mal vorgekommen. Dennoch liegt die Wahrscheinlichkeit bei 0,000875 
  Prozent, dass die Streustrahlung ...«


  »Ich habe genug gehört! Ich sage dir, was viel wahrscheinlicher ist: 
  Callista steckt in Schwierigkeiten. Etwas hat den Mechar außer Gefecht 
  gesetzt.«


  »Etwas?«


  Krellrim, dachte Torn und glaubte doch selbst nicht an diese Erklärung. 
  »Was weiß ich, welche Gefahren dort lauern, wo sich Callista herumtreibt. 
  Wir waren nie dort.«


  »Es ist ...«


  »Still! Wer hat noch einen Mechar mit auf den Weg genommen?«


  »Dein Sohn Nroth, Erster Wanderer.«


  »Nimm Kontakt mit ihm auf.«


  »Bereits geschehen. Du kannst sprechen.«


  »Nroth?«, fragte Torn.


  »Ich höre?«, drang es augenblicklich zurück.


  »Hast du irgendetwas entdeckt?«


  »Negativ. Ich suche weiter.«


  »Brich ab, sofort. Wir gehen zu Callista. Es gibt Probleme.«


  »Hat sie Krellrim entdeckt?«


  »Es gibt keinen Kontakt zu dem Mechar, der sie begleitet. Etwas stimmt 
  nicht.«


  »Bin schon unterwegs.«


  »Warte auf mich, wir kümmern uns gemeinsam darum. Ich mache mich auf 
  den Weg.«


  Sein Sohn bestätigte und unterbrach die Verbindung.


  »Soll ich dich begleiten, Erster Wanderer?«, fragte der Mechar.


  »Dafür bist du wohl kaum geeignet.«


  Es klickte, und im selben Moment richtete der Mechar ein schmales Rohr auf Torn. 
  »Die Schüsse daraus verfügen über einige Power, wie Wanderer 
  Tattoo es ausgedrückt hätte. Unterschätze mich nicht. Einige 
  von uns sind durchaus in der Lage, Verteidigungsmaßnahmen zu ergreifen.«


  »Power«, wiederholte Torn fassungslos und deutete der Maschine, ihn 
  zu begleiten. Sie eilten aus der Zentrale und den anschließenden Korridor 
  entlang.


  »Der Wanderer Tattoo wird ebenfalls von einem Mechar begleitet«, sagte 
  der Roboter.


  »Sprechverbindung«, forderte Torn knapp und informierte Sekunden später 
  Tattoo, während sie weitereilten.


  »Soll ich ebenfalls kommen?«, fragte der tätowierte Wanderer.


  »Nroth und ich werden das erledigen. Du bildest unsere Notfall-Reserve. 
  Halte dich bereit.«


  »Ich bin da auf etwas Interessantes gestoßen. Mit Krellrim hat es 
  zwar nichts zu tun, aber ... Moment.«


  »Was ist?«


  »Ich befinde mich in einer völlig verwüsteten Sektion der Festung. 
  Hier muss damals ein gewaltiger Kampf getobt haben, der einiges zerstört 
  hat. Ich stehe vor einer Schleuse und kann nicht weiter.«


  Es piepte, und neben Tattoos Stimme klang die des Mechar auf. »Wenn ich 
  mich einmischen darf: Tattoo steht vor einer abriegelten Sektion, in der keine 
  Atmosphäre mehr vorhanden ist. Die Sektion ist gegen das Numquam nicht 
  abgesichert. Vergleicht es damit, dass in eine zerstörte Weltraumstation 
  das Vakuum des Alls eindringt. Die Plasmarüstungen bieten allerdings ausreichenden 
  Schutz, zumindest für begrenzte Zeit. Das Numquam bildet alles andere als 
  einen idealen Aufenthaltsort.«


  »Krellrim kann unmöglich dort sein«, sagte Torn, entsann sich 
  dann aber an Severos' Worte. Tatsächlich benutze ich das Wort Unmöglich 
  zu leichtfertig. Es könnte durchaus sein, auch wenn ich es mir nicht 
  erklären kann. Widerstrebend sagte er: »Geh weiter und sei aufmerksam. 
  Such nach Spuren, die darauf hindeuten, dass sich Krellrim dort verbirgt.«


  »Wir sind am Ziel«, meldete sich Torns Mechar erneut zu Wort.


  Verwirrt blieb der Erste Wanderer stehen und unterbrach die Verbindung zu Tattoo. 
  Momentan war alles gesagt.


  Die Maschine sah wohl ein, dass sie noch einige erklärende Worte hinzufügen 
  musste. »An dieser Stelle existiert ein Zugang in die tieferen Sektionen. 
  Es ist nicht derselbe Eingang, den Callista genutzt hat, aber wenn dort unten 
  tatsächlich eine Gefahr lauert, kann es wohl nichts schaden, durch ›die 
  Hintertür‹ einzudringen.«


  »Kein schlechter Vorschlag«, gab Torn unumwunden zu. Er ließ 
  den Blick schweifen. Diese Stelle des Korridors unterschied sich durch nichts 
  von der Umgebung. Torn war schon oft achtlos dort vorbeigelaufen, wenn er von 
  der Zentrale zu den Trainingsräumen unterwegs gewesen war.


  Der Mechar fuhr einen Greifarm aus und berührte nacheinander einige Stellen 
  des Bodens, denen Torn keine besondere Bedeutung zuordnen konnte. Ein Teil der 
  Wand schob sich in die Decke, und ein Durchlass wurde frei. Dahinter lag ein 
  eng gewundener, spiralförmiger Abgang.


  »Folg mir, Erster Wanderer.« Die Maschine schlüpfte hindurch 
  und surrte in die Tiefe.


  Torn zögerte nicht. Er war nur froh, dass er seit Beginn der Suchaktion 
  sein Lux bei sich trug, genau wie alle anderen. Hinter ihm zischte das Wandstück 
  wieder in seine ursprüngliche Position.


  Einen Augenblick lang herrschte nahezu völlige Dunkelheit, dann glomm angenehmes 
  Licht aus allen Richtungen.


  »Dies ist ein Wartungsgang«, rief der Mechar. Torn sah ihn nicht; 
  offenbar befand er sich bereits einige der engen Windungen tiefer. »Es 
  gibt viele in der Festung, obwohl sie vermutlich nie benötigt werden. Bei 
  der Konstruktion wurde auf Redundanz in der Absicherung geachtet.«


  »Gibt es in jeder Höhenebene einen Ausgang?«


  »Selbstverständlich. Genauso existieren Querverbindungen. Die Wartungsgänge 
  bilden die schnellste Möglichkeit, an jeden beliebigen Ort der Festung 
  zu gelangen. Oder an fast jeden Ort.«


  »Es existieren unzugängliche Bereiche?«


  »Selbst wir sind nicht in alle Geheimnisse der Konstruktion eingeweiht. 
  Auch hat sich seit Erbauung einiges geändert. Nehmt nur den Bereich, in 
  den Wanderer Tattoo vordringen wird. Selbstverständlich war er früher 
  auf normale Weise zugänglich.«


  Schweigend ging Torn weiter in die Tiefe. Es kam ihm vor, als wäre er Dutzende 
  der engen Kreiswindungen gegangen, als er endlich wieder das Geräusch hörte, 
  mit dem sich der Ausgang öffnete. Kurz darauf trat er in einen Korridor, 
  der sich von allen ihm bekannten vor allem dadurch unterschied, dass er düsterer 
  wirkte. Außerdem war die Färbung von Decke, Boden und Wänden 
  in stumpfem Grau gehalten. Ein Summen lag in der Luft.


  Vermutlich das Arbeitsgeräusch irgendwelcher Maschinen, dachte Torn 
  und achtete nicht weiter darauf. Wenn es ungewöhnlich wäre, würde 
  ihn der Mechar sicher darauf aufmerksam machen.


  »Ich führe dich zu der Stelle, an der Callista diese Sektion betrat«, 
  sagte die Maschine.


  »Kannst du nun Kontakt zu ihrem Mechar aufnehmen? Immerhin sind wir in 
  seiner Nähe.«


  »Negativ, Erster Wanderer. Ich versuche es unablässig.«


  Sie schwiegen wieder. Torn folgte dem Mechar und ließ die Umgebung auf 
  sich wirken.


  Eigenartig bedrückend, dachte er. Vielleicht liegt es daran, 
  dass diese Sektion nicht für den Besuch von Wanderern vorgesehen ist. Irgendetwas 
  an der Architektur ist anders ... obwohl auch die anderen Bereiche nicht gerade 
  wohnlich eingerichtet sind.


  Er konnte nicht sagen, woran es lag, aber ihm stand auch nicht der Sinn danach, 
  darüber zu sinnieren. In ihm nagte das Wissen, dass sich Callista in Gefahr 
  befand.


  Er hörte etwas.


  »Bleib stehen«, befahl er dem Mechar leise.


  Weit vor sich, kaum wahrnehmbar, erklang das Geräusch von Schritten. »Dort 
  ist jemand«, wisperte er.


  »Ein Mechar signalisiert mir, dass es sich um ihn und Wanderer Nroth handelt.«


  Torn entspannte sich. Der Mechar hatte sich nicht getäuscht. Sie bogen 
  um eine Abzweigung und begrüßten die anderen knapp.


  »Weißt du etwas Neues?«, fragte Nroth.


  Der Erste Wanderer schüttelte nur den Kopf. »Gehen wir weiter. Callista 
  muss ganz in der Nähe sein. Zumindest, falls ...« ... die Lu'cen 
  sie nicht ebenso entführt haben wie Krellrim, hatte er sagen wollen, 
  besann sich jedoch eines Besseren und führte seinen Satz auf versöhnlichere 
  Weise zu Ende. »... sie nicht ebenso verschwunden ist wie Krellrim.«


  Sie gingen weiter.


  Nach wenigen Schritten spürte Torn etwas. »Sie war hier.« Er 
  fühlte etwas, wie das Echo ihrer Gegenwart. Sie waren so eng miteinander 
  verbunden, dass er es einfach wusste. Er wies gerade nach vorne. »Sie ging 
  in diese Richtung.«


  Ohne sich umzusehen, eilte er los. Erst nach etlichen Schritten fiel ihm auf, 
  dass nur seine Schritte zu hören waren. Er drehte sich im Laufen um.


  Er war allein.


  Sowohl die beiden Mechar als auch sein Sohn waren verschwunden.


  »Nroth?«


  Keine Antwort. Eiseskälte stieg in Torn hoch.

 


  Im vergessenen Gort


  Krellrim verstand genau, was in dem anderen vorging.


  Der Wanderer des alten Korps hatte den Untergang der Calahi miterlebt, gab sich 
  sogar teilweise selbst die Schuld daran, weil er den Planeten nicht ausreichend 
  verteidigt hatte. Außerdem war er Teilnehmer jener verzweifelten Rettungsaktion 
  gewesen, die im Chaos geendet hatte.


  Sein Schicksal war dem von Krellrim ähnlich.


  Der Untergang der Calahi entsprach dem Untergang der intelligenten Affen von 
  Mrook. Sowohl der unbekannte Wanderer als auch Krellrim waren Mitverursacher 
  eines entsetzlichen Massensterbens.


  Der Nebelschleier in der filigranen Glaskaraffe drehte sich weiterhin unablässig 
  um den pulsierenden roten Dorn. Krellrim verlor sich in dem Anblick.


  Seine Gedanken fingen sich beim Volk der Calahi und ihrem schrecklichen Schicksal. 
  Irgendwann, Jahrtausende nach der unterirdischen Phase, hatten sie sich wieder 
  zu einem blühenden Sternenvolk entwickelt. Genau das hatten die Grah'tak 
  nachträglich verhindern wollen. Ihr hinterhältiger Plan war vom neuen 
  Wandererkorps vereitelt worden, um den Preis von Nara Yannicks Leben.


  Zum ersten Mal stellte Krellrim eine Überlegung an, die der Bitterkeit 
  in ihm noch mehr Nahrung gab. Vielleicht hätte er Naras Tod verhindern 
  können, wenn er ebenfalls auf diesen Einsatz gegangen wäre. Doch zu 
  der Zeit hatte er sich bereits vom Korps zurückgezogen, seine Blutrache 
  an Mathrigo vollziehen wollen ... und im Kerker der Festung am Rande der Zeit 
  gesessen.


  »Es war kein Fehler!«, brüllte er in die Stille des Gort.


  Es war richtig, einer Vereinigung den Rücken zuzukehren, die derart schwächlichen 
  Regeln anhing, die sich selbst durch einen überkommenen Verhaltenskodex 
  im Weg stand und dadurch wahre Effektivität verhinderte. Nicht von ungefähr 
  hatte er im Großen Krieg bittere Erfahrungen gesammelt, und es zeichnete 
  sich ab, dass der Wandererorden gegen die Grah'tak auf verlorenem Posten stand. 
  Dies und die dunklen Prophezeiungen der Meister zeigten doch deutlich, dass 
  ...


  »Nein!« Krellrim wankte zum Ausgangsschott und trommelte mit den Fäusten 
  dagegen. Jeder Schlag dröhnte in den Ohren. Der Schall brach sich an den 
  Wänden und vermischte sich mit dem leisen Lachen einer Frau.


  »Ich bin Krellrim!«, rief er. »Ich war nie im Großen Krieg, 
  die Visionen sind nicht meine eigenen Erinnerungen!«


  Er schlug weiter gegen das Schott, wieder und wieder. Seine Fäuste schmerzten, 
  doch er achtete nicht darauf. Er wollte raus, diesen vergessenen Gort endlich 
  verlassen.


  Plötzlich sah er klar.


  Es würde bald vorbei sein. Noch eine, vielleicht auch zwei Visionen, und 
  er hatte genug gesehen. Dann würde das Puzzle soweit vollständig sein, 
  wie es sein musste, ob er es dann verstand oder nicht.


  Er nahm Einblick in das Leben eines Wanderers der alten Zeit, nicht mehr. Diesmal 
  ging er ganz anders an die bevorstehende Vision heran. Bislang hatten die Bilder 
  ihn überrannt und seinen eigenen Willen überwältigt.


  Nun würde er den Spieß herumdrehen.


  Er wollte die nächste Erinnerung sehen, die in diesen Trophäen 
  gespeichert waren. Er wollte mehr wissen, denn bald würde es ein 
  Ende finden. Es war seine Entscheidung, keine Vergewaltigung seines Willens.


  Deshalb würde er den Überblick behalten und die Souveränität, 
  sich nicht mehr verwirren lassen.


  Der Gorilla erinnerte sich an das Lachen der Frau, das er in seinem Geist gehört 
  hatte. Er wusste, auch ohne hinzusehen, woher es gekommen war. Jenes Kleid oder 
  Stück Stoff, im Regalfach über dem Buch mit den aufgequollenen Seiten, 
  zeichnete die Konturen eines Frauenleibes nach.


  Wieder hörte er es. Es klang geisterhaft, als sei es nur das Echo eines 
  echten Lachens, durch dichte Nebelfelder verzerrt.


  Der Stoff leuchtete in sattem Rot. Unter den üppigen Brüsten des nicht 
  vorhandenen Frauenleibes schlug der Stoff eine Falte. Krellrims Blick saugte 
  sich an dieser Falte fest. Sie weitete sich, wurde zu einem rotierenden Nichts, 
  aus dem sich Bilder formten.


  Eine karge Landschaft, voller verkrüppelter Bäume ... darüber 
  schwebte das Lachen.


  Fast wäre Krellrim in die Vision gezogen worden, doch er ließ es 
  nicht zu. »Ich bestimme«, sagte er und streckte die Hand aus, bis 
  er den Stoff berührte und –

 


  Krellrims fünfte Vision


  Ich höre das Lachen. Es klingt geisterhaft, als sei es nur das Echo eines 
  echten Lachens, durch Nebelfelder verzerrt. Ich weiß genau, wo es herkommt. 
  Es entspringt meiner Erinnerung, dem fahlen Aufblitzen glücklicher Tage.


  Ich starre ins Leere. Seit zwei Tagen irre ich durch diese immer gleiche, öde 
  Umgebung. Ich kann nichts tun. Die erzwungene Inaktivität stellt meine 
  Geduld auf eine harte Probe. Was wohl inzwischen mit meinen Freunden geschehen 
  ist?


  Dieser Planet scheint völlig unbewohnt zu sein, obwohl er über eine 
  Atmosphäre verfügt, in der Pflanzen gedeihen, wenn ich auch seit Langem 
  nichts mehr außer verkrüppelten Bäumen gesehen habe; dürr 
  und abgestorben.


  Tierisches Leben habe ich bislang nicht entdecken können. Keine Bodeninsekten, 
  keine Vögel, nichts.


  Es ist unmöglich. Ein Ökosystem kann nicht nur auf pflanzlichem Leben 
  basieren. Eine Flora kann sich auf Dauer nicht ohne Fauna erhalten. Ich frage 
  mich, was auf diesem Planeten vorgefallen sein mag. Dieser Zustand kann nicht 
  das Ergebnis einer natürlichen Evolution darstellen.


  Zu innerer Ruhe komme ich nicht, obwohl sich die Gelegenheit anbietet, nachdem 
  sich die Ereignisse in den letzten Wochen geradezu überschlagen haben. 
  Ich bin fremdbestimmt von den sich überstürzenden Geschehnissen im 
  Großen Krieg, muss ständig reagieren, ohne selbst agieren zu können. 
  Das Zepter der Handlung ist mir schon lange von den Grah'tak aus den Händen 
  genommen worden. In dem Gedanken, dass es nicht nur mir so ergeht, sondern allen 
  Wanderern, liegt kein Trost.


  Ich blicke von der Kuppe eines Hügels in totes, ausgestorbenes Land. Bloßes 
  Felsgestein liegt vor mir, scharfkantig und zerklüftet. Etwas Dunkles schwebt 
  in der Luft, der Pesthauch des Todes. Das Gefühl ist nicht greifbar, aber 
  ebenso wenig zu leugnen. Es ist, als wanderte ich durch eine Parzelle der Bösartigkeit.


  Was ich spüre, ist nichts anderes als der düstere Odem der Grah'tak. 
  Dieser Planet ist verseucht. Vielleicht existierte einst tierisches oder sogar 
  intelligentes Leben, wurde aber durch eine Perfidie der Dämonen völlig 
  ausgerottet.


  Und ausgerechnet auf diesen mysteriösen Planeten ist sie gegangen, die 
  Frau, der ich die einzigen Lichtblicke der letzten Monate und Jahre verdanke. 
  Ich höre ihr Lachen noch in meinem Kopf, sehe ihren wundervollen Leib ... 
  sie ist irgendwo auf dieser Welt, und ich muss sie finden, weil sie nicht nur 
  die Frau ist, die ich liebte, sondern auch die, die mich am meisten enttäuschte. 
  Sie hat sich als willige Dienerin der Grah'tak erwiesen, und dafür muss 
  sie bezahlen.


  Sie wollte mich in eine perfekte Falle locken, damit die Grah'tak mich töten 
  können, abschlachten wie ein Stück Vieh. Ich habe ihnen einen Strich 
  durch die Rechnung gemacht, und sie sind gestorben. Alle. Außer ihr.


  Ihr gelang die Flucht, weil ich zögerte.


  Nun muss ich sie finden. Es ist meine persönliche Sache, geht niemanden 
  außer mir etwas an. Aufs Ganze gesehen, mag es wichtigere Schlachten für 
  den Verlauf des Großen Krieges geben, aber für mich selbst gibt es 
  nichts, das von größerer Bedeutung sein könnte.


  Sie bildet mein Schicksal, und ich muss mich ihr stellen. Noch immer weiß 
  ich nicht, ob ich sie töten kann für das, was sie getan hat. Sie hat 
  mich verraten, und sie muss bestraft werden ... aber wie? Wenn es nach ihr ginge, 
  wäre ich bereits tot, aber kann ich sie deswegen hassen?


  Für mich ist sie noch immer diejenige, die ich schon immer in ihr sehen 
  wollte. Die Frau, die mein Leben bereicherte wie keine zuvor. Sie gab mir mehr 
  als all meine Waffenbrüder. Sie festigte meine Seele in der Zeit des Schmerzes 
  und der Angst. Was auf Calah geschah, habe ich nie vergessen und werde es nie 
  vergessen. Doch bei ihr glaubte ich, damit leben zu können.


  Ich wurde eines Besseren belehrt. Offenbar gibt es niemanden, auf den ich mich 
  verlassen kann. Jeder ist ganz auf sich allein gestellt, muss sehen, wie er 
  sein Leben lebt. Wir sind allein, so entsetzlich allein. Andere werden uns enttäuschen, 
  und wenn wir uns noch so sehr wünschen, dass es anders wäre.


  Dies ist ein Grundgesetz des Lebens, und es wird sich meinetwegen nicht ändern, 
  nur weil ich mich gegen das Schicksal auflehnen möchte. Vielleicht liegt 
  hier ein Fehler in der Doktrin der Wanderer ... Wir verlassen uns aufeinander. 
  Aber können wir das wirklich? Ist nicht jeder doch allein unter den unendlichen 
  Sternen? Wenn Frieden herrschen würde in den Weiten des Omniversums, würden 
  die Wanderermeister dies wohl diskutieren und als Thema endloser Debatten breitwalzen. 
  Der Krieg lässt dazu keine Zeit.


  Ich werde mich irgendwann dafür rechtfertigen müssen, dass ich auf 
  diese private Mission gegangen bin. Ich würde anderswo gebraucht. Doch 
  das ist mir gleichgültig. Etwas in mir treibt mich, und wenn ich dem nicht 
  nachgeben würde, könnte ich niemals mehr Frieden finden.


  Ihre Spur darf nicht erkalten, sonst werde ich sie niemals wieder finden.


  Ihr Lachen klingt in meinen Ohren.


  Ich sehe etwas, in weiter Ferne, ahne es eher, als dass ich es wirklich wahrnehme. 
  Es ist, als flimmere ein winziger roter Punkt in dem ewigen eintönigen 
  Grau.


  Rot ...


  Sie trägt fast immer ein rotes, weit wallendes Kleid. Ist sie es? Habe 
  ich sie tatsächlich gefunden? Und wenn ja, was werde ich tun? Sie töten? 
  Diese Frage habe ich mir hundert- und tausendfach gestellt. Nun vielleicht zum 
  letzten Mal. Die Konfrontation steht bevor. Mein grässlichster Gegner wartet 
  auf mich, kein Grah'tak, sondern eine sterbliche Frau, die ich liebe.


  Liebe ... Ich lausche diesem Wort nach, das in meinem Kopf schwingt. Ja, ich 
  liebe sie immer noch, trotz allem, was sie getan hat. Aber diese Liebe wird 
  mein Handeln nicht bestimmen. Ich tue, was getan werden muss. Ich ordne meinen 
  Verstand den Gefühlen über.


  Dies ist die einzig mögliche Antwort auf alles.


  Es wird geschehen, was geschehen muss.


  Ich beginne zu laufen. Kräfte genug habe ich gespart. Ich muss sie einholen, 
  das scheinbar einzige andere lebendige Wesen außer mir auf diesen Planeten. 
  Die Entfernung kann täuschen, das weiß ich. Die karge Landschaft 
  bietet keine Anhaltspunkte, nichts, von dem aus ich abschätzen könnte, 
  wie viel Weg noch vor mir liegt.


  Früher oder später wird sie mich bemerken, oder das ist längst 
  geschehen, obwohl ich mich tarne. Ich habe der Plasmarüstung zwar mein 
  normales Aussehen gegeben, aber die Oberfläche in den kargen Farben der 
  Umgebung tönen lassen – wie ein Chamäleon, das sich vor den Blicken 
  seiner Feinde verbirgt, indem es die Farben und Schattierungen seines Umfeldes 
  annimmt.


  Minuten vergehen, Stunden vielleicht. Die Richtung hat sich mir unauslöschlich 
  ins Gedächtnis eingebrannt, aber ich kann den roten Farbtupfer nicht mehr 
  sehen, weil ich durch eine Talsenke eile.


  Weiter, immer weiter.


  Irgendwann erreiche ich wieder eine Kuppe und gewinne einen guten Blick über 
  die Umgebung. Ich bin ihr näher gekommen, viel näher. Der verwaschene 
  rote Hauch ist zu einer konkreten Fläche geworden, eine Gestalt, die Kontur 
  einer Frau ... ihre Silhouette.


  Weniger als hundert Meter entfernt.


  Ich schreie ihren Namen. Sie hört es nicht. Noch nicht. Ich hetze weiter. 
  Es ist nicht mehr weit.


  Sie rührt sich scheinbar nicht, und ich sehe noch immer nur das Rot ihres 
  Kleides, leuchtend ... eine Kapuze bedeckt ihren Kopf, das Kleid schwingt bis 
  über die Knöchel.


  Wieder rufe ich sie, diesmal kann sie mich nicht überhört haben. Doch 
  sie reagiert nicht. Sie steht wie angewurzelt, ich sehe nur ihren Rücken, 
  die Kapuze, die wundervollen Formen ihrer Hüfte, die Beine, um die sich 
  der Stoff schmiegt.


  Ich erreiche sie. Hebe die Hand und lege sie ihr auf die Schulter.


  Sie stürzt.


  Oder das, was ich für sie gehalten habe. Es ist nichts weiter als der Stoff 
  ihres Kleides, der aufrecht stand und ihren Körper nachformte, als wäre 
  er noch darin.


  Der Steinhaufen neben mir explodiert. Felsbrocken prasseln um mich nieder, einer 
  landet krachend in dem Stoff. Der Anblick nimmt mich gefangen, mehr noch als 
  der nackte Frauenleib, der sich aus der Ansammlung an Steinen wühlt.


  Ihre Augen flackern irr.


  Sie ist tot, daran gibt es keinen Zweifel. Der Brustkorb eine einzige blutverkrustete 
  Wunde. Die Grah'tak haben es ihr schlecht gedankt und bemächtigten sich 
  ihrer sterblichen Überreste. Die Wiedergängerin kriecht auf mich zu, 
  während ich noch vor Entsetzen auf sie starre. Sie umklammert meine Beine 
  und reißt mich zu Boden. Sie reißt ihr Maul auf und schickt mir 
  einen stinkenden Pesthauch entgegen.


  Alles dreht sich.


  Ich dachte, es könne nicht schlimmer werden, nichts Entsetzlicheres geben 
  als den Verrat, den die Geliebte an mir begangen hat. Ich habe mich getäuscht.


  Sie streckt ihre Finger aus. Sie sind noch immer so schlank und elegant, wie 
  sie je waren. Sie krümmt sie, stößt mit den Nägeln in Richtung 
  meiner Augen.


  Ich bin wie gelähmt, immer noch, vermag mich nicht zu rühren. Im letzten 
  Augenblick mache ich eine schwache Abwehrbewegung, der ihre Attacke ein wenig 
  ablenkt.


  Statt in meine Augen schrammen die Nägel ihrer Finger über meine Wangen. 
  Das Plasma der Rüstung hält sie nicht fern ... sie ist eine Kreatur 
  des Bösen, ihre Nägel sind Waffen einer Grah'tak, die mich zu verletzen 
  vermögen.


  »Nein«, würge ich hervor.


  Bestrafen wollte ich sie? Nicht einmal jetzt vermag ich sie zu bekämpfen, 
  nicht einmal jetzt, da sie zweifellos eine untote Kreatur ist.


  »Geliebter«, krächzt sie...


  Krellrim brach vor Entsetzen zusammen, fühlte den Schmerz, die irrsinnige 
  Verzweiflung und beobachtete doch die grausige Szene aus dem Leben jenes Wanderers, 
  die dessen Leben für immer veränderte, genau wie alles andere, das 
  Krellrim in dessen Kopf miterlebt hatte ...


  Sie schnappt mit ihren Zähnen nach mir, rammt das Knie in meinen Leib. 
  Tränen fließen über mein Gesicht, doch nicht vor körperlichem 
  Schmerz.


  Als sich die Wunde, in die sich ihr Oberkörper verwandelt hat, direkt vor 
  meinen Augen befindet, überwältigen mich Ekel und Grauen. Alles zieht 
  sich in mir zusammen, ich würge und spucke meinen Mageninhalt aus.


  Sie lacht, geisterhaft hell, gar nicht zu dem Wiedergänger passend, zu 
  dem sie geworden ist. Es klingt wie früher, genau so, wie sie immer gewesen 
  ist.


  Es raubt mir den Verstand ...


  Krellrim hielt den Schmerz nicht länger aus, seine Seele/die Seele des 
  Wanderers schien zu zerbrechen ...


  Der Klang raubt mir den Verstand, ich schreie, stoße sie von mir, krieche 
  zur Seite. Mit den Händen, dann den Knien, fühle ich das Gewebe ihres 
  Kleides, spüre ihren Körper unter dem Stoff, obwohl er längst 
  nicht mehr da ist, sondern zu einem untoten, widerwärtigen Monstrum geworden 
  ist.


  Ich höre sie kichern. Sie landet auf meinem Rücken, drückt mich 
  zu Boden. Steine drücken gegen meine Brust, mein Gesicht schlägt hart 
  auf.


  Ihre Finger fahren über meinen Nacken, tasten sich weiter vor, schieben 
  sich um meinen Hals, pressen zu.


  Die Nägel bohren sich durch die Haut.


  Ich bekomme keine Luft mehr.


  »Das Ende, Geliebter«, keucht sie dicht an meinem Ohr ...


  Krellrim schnappte nach Luft. Er wand sich am Boden, versuchte etwas abzuschütteln, 
  das gar nicht da war, das seit Jahrmillionen nicht mehr existierte ...


  Ich bäume mich auf, stoße sie von mir. Sie fliegt wie eine Puppe 
  durch die Luft, schlägt irgendwo neben mir krachend auf.


  Das Lux fliegt wie von selbst in meine Hand. Sie ist keine Gegnerin, die mir 
  Widerstand leisten könnte. Ich werfe die Plasmaklinge wie einen Speer, 
  will die Hand nicht am Griff haben, wenn es geschieht.


  Das Lux bohrt sich in ihren Leib und löscht ihn aus.


  Ich breche zusammen.


  Ich will nur noch sterben, und ...


  ... und Krellrims Vision verblasste.


  Er zitterte, kroch weg von den Regalen, weg von den Artefakten. Er hob nicht 
  einmal den Kopf, als er hörte, wie sich das Schott zischend öffnete 
  und den Weg aus dem vergessenen Gort freigab.


 

 

6.

 


  An Bord des Skelettschiffs


  »Auftrag ausgeführt.« Der Slag'horr'tak sprach mit dumpfer Stimme, 
  die jedem Sterblichen einen Schauer über den Rücken gejagt hätte. 
  In einer der Brak'tar-Verstrebungen seines Schädels steckte ein Fetzen 
  der Kutte seines ersten Opfers nach Jahrmillionen.


  Mathrigo lachte. »Du hast gute Arbeit geleistet.« Und das schneller, 
  als er erwartet hatte. »Nun weiß ich, dass der äonenlange Schlaf 
  dir nicht geschadet hat.«


  »Schlaf?«, grollte der Dämonenkrieger. »Verzeiht mir, Meister, 
  aber das ist wohl kaum der richtige Begriff dafür.«


  »Zürnst du deswegen?«


  Der Slag'horr'tak ließ das Todesrascheln erklingen. Geisterhaft 
  hallte es durch die Zentrale des Skelettschiffes. »Es war Verschwendung. 
  Ich hätte töten können in dieser Zeit.«


  »Eine Antwort, die mir zeigt, dass die Legion des Grauens ihren 
  Namen zurecht trägt.«


  Der Slag'horr'tak ließ die Reißzähne blitzen. »Sie existiert 
  nicht mehr.«


  Selbst Mathrigo fiel es schwer, angesichts dieser Worte die Ruhe zu bewahren. 
  In ihnen lag etwas so dumpf Bedrohliches, dass es sogar ihn bedrückte. 
  »Was sich schon bald ändern wird. Wir erreichen Keforia in Kürze. 
  Das Exil deiner Brüder ist beendet. Der Weg zu neuer Glorie steht euch 
  offen, und unter meinem Befehl werdet ihr Welten im Sturm erobern und die Sterblichen 
  wieder das Fürchten lehren, genau wie einst!«


  Nur ein Schnauben antwortete ihm.


  Mathrigo fragte sich, welche Gefühle in der Kreatur tobten. Immerhin hatte 
  er selbst einst die Legion aufgelöst. Bislang zeigte sich sein neuer Sklave 
  zumindest nicht widerspenstig, sondern hatte seine erste Bewährungsprobe 
  perfekt bestanden.


  »Wie starb der Nunc'tar?«


  »Langsam«, antwortete der Krieger. »Und im Bewusstsein, dass 
  es keinen Sinn ergab, sich gegen mich zu wehren. Es hätte einfacher für 
  ihn sein können. Das letzte, das seine Augen sahen, war ich. Ehe sie vollkommen 
  erloschen, schleuderte ich den Schädel zu dem Torso, der bereits zu Dämonenschleim 
  zerfloss.«


  »Hat er Nagor noch eine Nachricht zukommen lassen können?«


  »Ich habe jeden seiner Schritte gewittert und genauestens verfolgt. Es 
  blieb ihm keine Zeit. Ich überraschte ihn auf dem Weg zu seinem Geheimversteck. 
  Der erstmögliche Punkt, an dem ich seinen Weg kreuzen konnte, lag direkt 
  über der Herzkammer. Wahrscheinlich dachte er im ersten Moment, die gebannte 
  Kreatur selbst würde ihn überfallen.« Der Slag'horr'tak lachte 
  dröhnend und stampfte mit den Füßen auf.


  »Ich bin mit dir zufrieden. Es soll für dich nicht zum Nachteil sein, 
  dass du der erste Slag'horr'tak bist, der mir einen Dienst erwiesen hat. Vielleicht 
  ernenne ich dich zum Anführer der neuen Legion des Grauens.«


  »Ihr ehrt mich.« Die Kreatur trat zur Seite. »Ihr erlaubt, dass 
  ich das Schiff nach Spuren weiterer Spione absuche?«


  Obwohl Mathrigo nicht glaubte, dass Nagor raffiniert genug war, sich doppelt 
  abzusichern, verwehrte er es dem Slag'horr'tak nicht. Ihm waren Diener, die 
  Eigeninitiative zeigten, lieber als stumpfsinnige Kreaturen, die ohne einen 
  direkten Befehl nicht tätig wurden. Zum ersten Mal seit Carnias Tod glaubte 
  Mathrigo, einen würdigen Sklaven gefunden zu haben.


  Kaum war der Slag'horr'tak verschwunden, tauchten die beiden Dokaten in der 
  Zentrale auf, die den Flug begleiteten: Drr-kim zum einen, der Archiv-Verwalter 
  zum anderen. Mathrigo hatte bewusst die beiden wichtigsten Vertreter ihrer Gilde 
  für diese entscheidende Mission ausgewählt.


  Je nachdem, welches Bild der Exilplanet und vor allem die Slag'horr'tak selbst 
  boten, konnte Unterstützung durch die gelehrten Grah'tak von großem 
  Nutzen sein. In den Jahrmillionen seiner Herrschaft hatte Mathrigo die Kenntnisse 
  der Dokaten immer mehr zu schätzen gelernt. Nagor hingegen hielt nichts 
  von ihnen, sondern setzte auf rohe Gewalt – das würde ihm früher 
  oder später das Genick brechen, davon war Mathrigo überzeugt.


  »Der wiedererweckte Dämonenkrieger erweist sich als nützlich«, 
  kam Mathrigo ohne Umschweife zur Sache.


  »Er ist ein Slag'horr'tak, Meister Mathrigo«, kommentierte der Verwalter 
  und dehnte seine nackte, sehnige Gestalt. Es knackte, und Staub rieselte von 
  seinem Brustkorb.


  »Diese Antwort hätte von ihm selbst stammen können.« Mathrigo 
  fragte sich, woher der Staub kommen könnte. Erst nach einer genauen Musterung 
  erkannte er die uralte, nie verheilte gebrochene Rippe des Verwalters und erinnerte 
  sich, dass er dort einst von einer Plasmawaffe verletzt worden war und auf geheimnisvollem 
  Weg die tödliche zersetzende Wirkung der positiven Energie gestoppt hatte. 
  Seitdem setzte sich dort allerlei ab.


  Der uralte Dokat gab einen Laut von sich, der wie ein tiefes Seufzen klang. 
  »Die Legion des Grauens war schon damals stolz und selbstherrlich. 
  Viele verachteten sie deswegen, was nur von ihrem Neid zeugte. Die Klügeren 
  wussten von Anfang an, dass diese Eigenschaft eine Quelle der außergewöhnlichen 
  Kraft der Legion bildete. Er ist ein Slag'horr'tak ... das bedeutet für 
  ihn, dass er seinen Auftrag um jeden Preis erfüllen und niemals versagen 
  wird.«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra lachte dröhnend. »Sie sind die 
  geborenen Sklaven.«


  Drr-kim trat vor und richtete den Blick einer seiner Fratzen auf ihn. »Wenn 
  Ihr gestattet, Herr, so lasst mich in einem Punkt Bedenken anmelden.«


  Mathrigo genoss den unterwürfigen Blick und stellte mit einer gönnerhaften 
  Bewegung klar, dass er sehr wohl gestattete. In Wahrheit interessierte ihn die 
  Auffassung des Dokaten brennend, denn der Gelehrte mochte Aspekte berücksichtigen, 
  an die Mathrigo bislang nicht gedacht hatte.


  »Erinnert Euch an die Überheblichkeit, mit der der Slag'horr'tak von 
  seiner genetischen Optimierung berichtete. Sie ist ein Faktor, dessen Folgen 
  wir nicht absehen können. Wir wissen nicht, was es auf Dauer bedeutet, 
  sich mit sterblichen Genen zu vermischen. Die Slag'horr'tak sind noch unberechenbarer 
  als je zuvor, und sie zu beurteilen ist unmöglich.«


  »Unsinn«, rief Mathrigo barsch. »Diese Vermischung hatte schon 
  stattgefunden, ehe ich die Legion des Grauens auflöste. Nichts hat 
  sich danach noch verändert. Als sie aktiv war, waren ihre Mitglieder nicht 
  anders als der einzige Slag'horr'tak, den wir nun kennen und den du persönlich 
  durch den Diagnosetentakel untersucht hast. Er stellt genau den Entwicklungsstand 
  dar, der damals vorherrschte! Seitdem war er im Dämonenharz konserviert.«


  Der Verwalter stieß Drr-kim zur Seite; niemand außer ihm und Mathrigo 
  selbst hätte sich das erlauben dürfen. »Vom gelehrten Standpunkt 
  aus gebe ich dennoch zu bedenken, dass wir den Krieger im Auge behalten müssen. 
  Ich habe inzwischen über das Volk recherchiert, von dem er berichtete. 
  Die Slarrim lebten auf einem sehr sonnennahen Planeten. Sie entwickelten extreme 
  Widerstandskraft gegen jede Art von Strahlung und gegen die Gluthitze auf ihrer 
  Welt. Selbst im großen Archiv finden sich nur sehr wenige Hinweise über 
  dieses Volk. Eins jedoch steht fest: Vor seiner Auslöschung stand es einmal 
  in Kontakt mit einer Gruppe von Wanderern. Es war zur Zeit des Großen 
  Krieges.«


  »Während des Großen Krieges«, murmelte Mathrigo. Er wusste, 
  worauf der alte Dokat hinauswollte. »Also kann die genetische Vermischung 
  nicht lange vor der Zeit des Exils stattgefunden haben.«


  »So ist es, Meister Mathrigo. Wir wissen also nicht, was wir auf Keforia 
  vorfinden werden. Während unser Slag'horr'tak den Typus der damaligen Zeit 
  repräsentiert, haben die Slag'horr'tak auf Keforia, wenn sie denn überhaupt 
  noch existieren, eine jahrmillionenlange Entwicklung hinter sich. Im Gegensatz 
  zu reinblütigen Grah'tak, die sich niemals verändern, ist es durchaus 
  möglich, dass die Slag'horr'tak eine Art Evolution wie sterbliche Wesen 
  durchlaufen haben.«


  Drr-kims Kutte raschelte, als er die Hände hob. »Dann wären sie 
  noch gefährlicher und noch tödlicher.«


  »Wenn dies überhaupt möglich ist«, gab Mathrigo zu bedenken. 
  Vielleicht hatte auch das Gegenteil einer Evolution stattgefunden und die Slag'horr'tak 
  waren inzwischen degeneriert. Es würde sich erst zeigen, wenn sie den Zielplaneten 
  erreichten. »Spekulieren ist müßig. Ihr Dokaten mögt euch 
  damit die Zeit vertreiben, ich jedoch nicht! Ich habe anderes zu tun. Auf Keforia 
  werden wir es mit eigenen Augen sehen.«


  Mathrigo war lange nicht mehr in einem Skelettschiff gereist. Er suchte über 
  die Knochenrutsche die Antriebssektion auf, genoss das Wummern der Blutgeneratoren 
  und ergötzte sich am Anblick der gefangenen Sterblichen, die ihr Leben 
  als Energielieferant gaben. Die meisten vegetierten mit stumpfsinnigem Gesichtsausdruck 
  vor sich hin, doch in einigen flammte noch herrliche Angst und Verzweiflung.


  Schließlich ging der ehemalige Herrscher des Cho'gra zurück in die 
  Zentrale.


  Dort empfing ihn der Morg'reth, dem er die Gesamtverantwortung für den 
  Flug übergeben hatte. Er breitete die Flügel leicht aus und deutete 
  eine Verbeugung an. »Die Kha'tex-Sensoren melden, dass es im System des 
  Planeten Keforia alles andere als ruhig zugeht. Es war eine kluge Entscheidung 
  von Euch, Gebieter, nicht direkt am Ziel aus dem Kha'tex zu stürzen. Sonst 
  wären wir mitten in einer Raumschlacht gelandet.«


  Mathrigo sah keine Veranlassung, den Morg'reth über den wahren Grund dieses 
  Manövers aufzuklären. Sollte er ruhig glauben, sein Herr hätte 
  eine derartige Situation vorausgeahnt. »Berichte mir mehr.«


  »Es gibt eine Bildverbindung ins System, das wir bei gleich bleibender 
  Geschwindigkeit in etwa zwei Stunden erreichen werden. Wenn Ihr mir folgen würdet, 
  Gebieter?«


  Mathrigo war gespannt, was er zu sehen bekommen würde. Kurz darauf stand 
  er vor einer Bildwiedergabe, deren Ränder orangerot flimmerten. Dies war 
  ein Blick aus dem Weltraum auf die Kugel eines Planeten, der dicht bei seiner 
  Sonne stand. Das All war übersät von kleinen Punkten, die sich rasch 
  bewegten.


  »Kampfschiffe, Herr«, erklärte der Morg'reth überflüssigerweise. 
  »Es lassen sich zwei Grundtypen ausmachen. Es gibt keinen Zweifel: dort 
  tobt eine Schlacht, in der keine der beiden Gruppen bislang die Überhand 
  gewonnen hat.«


  »Interessant«, meinte Mathrigo. »Wie es scheint, ist es um die 
  Slag'horr'tak doch nicht so ruhig geworden, wie wir bislang dachten ...«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Beschädigte Sektion


  Tattoo wappnete sich für das, was kommen würde. Noch vor wenigen Sekunden 
  hatte er mit der Hilfe des Mechar mit Torn gesprochen und erfahren, dass Callista 
  möglicherweise in Schwierigkeiten steckte.


  Dieses Wissen und die damit verbundenen Befürchtungen durften ihn jedoch 
  nicht von seiner Mission ablenken. Der Erste Wanderer hatte Tattoos Mission 
  noch einmal bestätigt. Er musste die Schleuse durchqueren und in jenen 
  atmosphärelosen, vom Numquam durchdrungenen Bereich vorstoßen, von 
  dem der Mechar berichtet hatte.


  »Was erwartet mich?«, fragte er die Maschine.


  »Zuerst wirst du nicht bemerken, dass etwas anders ist. Zumindest liegt 
  die Wahrscheinlichkeit dafür bei etwa 87 Prozent. Ich bin leider nicht 
  in der Lage, eine genaue Prognose zu erstellen. Unser analytisches Datenmaterial 
  ist nicht erschöpfend, es gab nie ausreichende Forschungsergebnisse auf 
  diesem Gebiet, denn ...«


  »Schon gut, Blechkiste«, unterbrach Tattoo. »Komm zur Sache.«


  Einige Dioden blinkten, ehe der Mechar in demselben emotionslosen Tonfall wie 
  zuvor fortfuhr: »Je länger das Numquam auf dich einwirkt, in desto 
  stärkerem Maß wird dessen Zeitlosigkeit dich beeinflussen. Das kann 
  unterschiedlichste Auswirkungen nach sich ziehen, aber an genauen Analysen bist 
  du offensichtlich nicht interessiert, Wanderer Tattoo.«


  Tattoo verspürte keine Lust auf eine ausufernde Diskussion. »Beleidigt, 
  was?«


  Er öffnete den Eingang zur Schleuse.


  Eine winzige Kammer lag vor ihm; die ihm gegenüberliegende Ausgangtür 
  war geschlossen. Selbstverständlich. Der Mechar surrte neben ihn, hinter 
  ihm schloss sich die Schleuse. In der nächsten Sekunde öffnete sich 
  der Ausgang.


  Danach geschah scheinbar nichts. Tattoo hatte mit dem effektvollen Eindringen 
  eines wesenlosen Wallens gerechnet ... eben des Numquam, wie es sich darstellte, 
  wenn sie es mit T-Flüglern durchflogen.


  Doch es gab kein Zischen, kein abruptes Entweichen der Atmosphäre, mit 
  der zwar die Schleuse gefüllt war, aber der dahinter liegende zerstörte 
  Bereich der Festung am Rande der Zeit nicht. Zumindest nahm Tattoo nichts davon 
  wahr, kein brausendes Saugen, mit dem die Atmosphäre im Leerraum verpuffte.


  »Ich sehe dir an, dass du etwas anderes erwartet hast, Wanderer Tattoo«, 
  schnarrte die Maschine. »Vielleicht hat dich mein etwas unbedachter Vergleich 
  mit einer beschädigten normalen Weltraumstation dazu verleitet. 
  Ich bitte hiermit um Verzeihung. Das Numquam lässt sich eigentlich nicht 
  mit dem Vakuum des Alls vergleichen. Es besitzt völlig andere Eigenschaften, 
  nicht nur im physikalischen Sinn, sondern auch in Bezug auf die Verknüpfung 
  mit dem Vortex und Kha'tex sowie auf zeitlicher Ebene. Falls du also damit gerechnet 
  hast, dass ...«


  Tattoo ließ den Mechar weiterreden, hörte aber nicht mehr mit voller 
  Aufmerksamkeit zu. Stattdessen verließ er die Schleuse und trat in einen 
  Korridor, in dem nichts so war, wie es sein sollte.


  Ein Trümmerfeld lag vor ihm.


  Wände waren vor Unzeiten zerfetzt worden. Tattoo stieg durch ein gezacktes 
  Loch, das in einen Nebenraum führte – ursprünglich hatte es zum 
  Korridor keine Verbindung in Form eines Schotts oder einer Tür gegeben.


  Er stand in einer Halle, deren Ausmaße etwa denen der beiden Trainingsräume 
  entsprachen, die die Wanderer benutzten. Am Grad der Zerstörung änderte 
  sich durch den Ortswechsel nichts: Schuttberge, eingestürzte Wände 
  und durchgebrochene Teile des Bodens dominierten die Szenerie.


  Etwas zog seine Blicke wie magisch an. In diesen Momenten glaubte er, dies müsse 
  das Seltsamste sein, das er je gesehen hatte. Er war gleichermaßen fasziniert 
  und abgestoßen, verspürte ebenso eine leichte Beschwingtheit wie 
  die Ahnung einer dumpfen Gefahr.


  Der Mechar fühlte sich zu einer Erklärung genötigt. »Diese 
  Halle grenzt direkt an die Außenhülle der Festung am Rande der Zeit. 
  Diese letzte Trennwand uns gegenüber ist gerissen. Es handelt sich dabei 
  um eine der beiden Stellen der abgeschotteten Region, an denen das Numquam direkt 
  eindringt. Die von dir aufgrund deiner organischen Beschränkungen wohl 
  beobachteten Phänomene resultieren daraus, dass die völlige Zeitlosigkeit 
  des Numquam auf die Festungswirklichkeit trifft, in der ...«


  Wieder hörte der Wanderer nicht bis zum Ende der ausschweifenden Erklärungen 
  zu. Die nüchternen, geschraubten Worte mochten der Wahrheit entsprechen, 
  aber sie brachten nicht annähernd zum Ausdruck, was Tattoo mit eigenen 
  Augen sah. Das formlose Wallen des Numquam, das er schon oft auf Bildschirmen 
  oder auch durch die Cockpitkanzelscheibe eines T-Flüglers beobachtet hatte, 
  kroch durch die zerstörte Außenhülle in die Halle.


  Wie geisterhafte Finger stießen irisierende Schwaden vor und verschossen 
  bunt schillernde Funkenreigen. Die Ausläufer dieses Feuerwerks aus Licht 
  und Glühen füllten die gesamte Halle. Ein roter Faden wallte über 
  den Boden auf Tattoo zu, umspielte seine Beine, schimmerte am Plasma der Rüstung 
  entlang und durchdrang es gleichzeitig.


  Tattoo fühle, wie sich seine Moleküle mit denen des Lichteffekts vermischten; 
  wieso er das wusste, vermochte er nicht zu sagen. Nie zuvor hatte er etwas ähnlich 
  Unwirkliches erlebt. Er fragte sich, ob er träumte oder ob eine bizarre 
  Vision ihn gefangen hielt.


  »Es besteht keine Gefahr für dich«, versicherte der Mechar.


  »Aber ... aber wieso ...« Tattoo vermochte sich nicht von dem Zauber 
  des Farbenreigens zu lösen und fand erst nach langem Nachdenken die richtigen 
  Worte. Er kam sich vor wie ein unmündiges Kind, achtete jedoch nicht darauf. 
  »Wieso reagiert das Numquam noch immer mit der Raumzeit der Festung? In 
  all den Jahrmillionen, seit der Kampf in diesem Bereich tobte, muss es doch 
  längst jeden Millimeter bis zur Schleuse erfüllt haben?«


  »Das hat es auch«, antwortete die Maschine. »Schon milliardenfach. 
  Das, was du siehst, ist kein physikalischer Effekt, Wanderer Tattoo – es 
  handelt sich um ein zeitliches Phänomen. Zeit und Zeitlosigkeit treffen 
  aufeinander und vermischen sich; dieser Effekt wird nie enden, denn er steht 
  mit dem konventionellen Vergehen von Zeit nicht in Verbindung. Verstehst du?«


  Tattoo lachte nur, als verstehe er jedes einzelne Wort. In Wahrheit fragte er 
  sich, ob irgendjemand solche Vorgänge bis zur letzten Konsequenz 
  verstehen konnte.


  »Was siehst du, Wanderer Tattoo?«


  »Licht und Farben«, sagte er ergriffen.


  »Sie sind nicht vorhanden. Ich habe dich vorgewarnt, dass dein Körper 
  auf vielerlei Weisen auf das reagieren kann, was sich hier abspielt. Die Farben 
  bilden nur den Ausdruck dessen, was auf zeitlicher und höherdimensionaler 
  Ebene auf dein Gehirn einströmt. Ich stehe nicht unter dem Einfluss biologischer 
  Beschränkungen und erkenne in diesem Raum Interferenzen n-dimensionaler 
  Faktoren, die aus einem Seitenarm des Flusses der Zeit strömen und genau 
  vor uns enden.«


  Tattoo war es völlig gleichgültig, ob diese Effekte wirklich 
  vorhanden waren. Er sah sie, und er fühlte, wie sie ihn durchströmten.


  Plötzlich, völlig in Gedanken versunken, fragte er sich, wieso der 
  Mechar schon seit Stunden schwieg. Oder waren es bereits Tage?


  Er drehte sich um, langsam, wie in Zeitlupe, und sagte etwas. Die Silben und 
  Buchstaben lösten sich zähfließend wie Sirup von seinen Lippen, 
  trieben durch den Raum, auf die Sensoren der Maschine zu: »Waaarrruuuummm 
  – iiissst ...«


  Weiter kam er nicht.


  Wieso auch?


  Silben dehnten sich zu Jahrhunderten, ein Atmen zu Äonen. Der Mechar musste 
  längst zu Staub zerfallen sein, genau wie Tattoos Leib; nur das Bewusstsein 
  des Wanderers überdauerte die Ewigkeit, vermischte sich mit dem Numquam 
  und kondensierte in den Weiten des Omniversums zu neuen Welten, die Völker 
  und Rassen gebaren. Sonnen strahlten auf, und ...


  ... und Tattoo schrie, als er sich mit schierer Selbstbeherrschung aus dem Zeitfeld 
  löste. Er wusste nicht, ob diese Bezeichnung in etwa dem entsprach, was 
  er gerade durchlebt hatte, aber das war ihm herzlich egal.


  Er wankte zurück, dem Mechar entgegen. »Was war das?«


  »Dein Bewusstsein hat erstmals auf den direkten Kontakt mit dem Numquam 
  reagiert«, analysierte der Mechar nüchtern. »Einige zeitliche 
  Interferenzen vermischten sich mit dem Plasma deiner Rüstung und auch deinen 
  biologischen Bestandteilen. Die Konstanten deiner zeitlichen Wahrnehmung wurden 
  radikal verändert. Ich kündigte an, dass es früher oder später 
  so weit kommen würde. Allerdings hätte ich nicht gedacht, dass es 
  so schnell geschieht.«


  »Schnell?« Tattoo grinste völlig humorlos. Was war in dieser 
  Umgebung schon schnell oder langsam? Gab es so etwas überhaupt?


  Er schloss die Augen. »Suchen wir nach Krellrim. Je eher ich hier rauskomme, 
  umso besser.« Er sehnte sich danach, die Schleuse in umgekehrter Richtung 
  zu durchqueren und wieder in gewohnter Umgebung zu sein.


  »Krellrim befindet sich nicht in diesem Bereich.« Obwohl der Mechar 
  mit derselben emotionslosen Stimme wie immer sprach, glaubte Krellrim, einen 
  Hauch von Verwunderung herauszuhören.


  »Wie kannst du das mit solcher Sicherheit behaupten?«


  »Die Schleuse wurde seit einer Ewigkeit nicht geöffnet, ehe du sie 
  mit mir durchquert hast.«


  »Warum hast du das nicht gleich gesagt, Blechkiste?«


  »Ich sah keine Veranlassung, denn die Wahrscheinlichkeit, dass der mutmaßlich 
  entflohene Gefangene ohne schützende Plasmarüstung in diesen Bereich 
  vordringen könnte, liegt bei weniger als 0,01 Prozent. Das muss dir ebenso 
  klar sein wie dem Ersten Wanderer Torn, und das Gespräch, das ihr vor der 
  Schleuse führtet, zeigte ...« Er brach mitten im Satz ab, was gar 
  nicht der Art der Maschinen entsprach.


  Verwundert drehte sich Tattoo um. War dieses Mal der Mechar in einem Zeitphänomen 
  gefangen? Die Maschine stand starr, keine ihrer zahlreichen Dioden blinkte. 
  Irgendetwas stimmte nicht – es schien in der Tat, als stehe für sie 
  die Zeit still. Der Wanderer wunderte sich darüber, denn der Mechar hatte 
  allzu selbstsicher behauptet, dass er anders als Tattoo keinen biologischen 
  Beschränkungen unterworfen war.


  Gerade wollte Tattoo vorsichtig die Hand ausstrecken, um den Mechar zu berühren, 
  als er am Rand seines Gesichtsfeldes eine Bewegung entdeckte. Offenbar konnte 
  auch eine noch so geringe Wahrscheinlichkeit zutreffen – es musste sich 
  um Krellrim handeln. Der intelligente Menschenaffe und abtrünnige Wanderer 
  hatte den Mechar auf geheimnisvolle Weise außer Gefecht gesetzt.


  Tattoo wirbelte herum.


  Alles in ihm widerstrebte der Vorstellung, dass er womöglich gegen seinen 
  Freund kämpfen musste.


  Er sah, wer auf ihn zukam, und es handelte sich eindeutig nicht um Krellrim. 
  Eine in eine Kutte gehüllte Gestalt stand vor dem Wanderer.


  »Was willst du hier?«, herrschte er den Lu'cen an. Wie kam der Richter 
  der Zeit dazu, ihn ausgerechnet hier aufzusuchen? »Und was hast du mit 
  dem Mechar angestellt?«


  Der Lu'cen schwebte näher; der Saum der Kutte berührte den Boden nicht. 
  »Wahrscheinlich wirst du genauso reagieren wie deine Waffenbrüder. 
  Ersparen wir uns also die Mühe, das alles vernünftig regeln zu wollen.«


  Tattoo fragte sich noch, was diese geheimnisvollen Worte bedeuten sollten, als 
  etwas seinen Geist überflutete.

 


  Im Thronsaal des Cho'gra


  General Nagor fragte sich, warum der Nunc'tar keinen Kontakt aufnahm. Er war 
  schon längst überfällig. Wahrscheinlich war dieser jämmerliche 
  Wicht entdeckt worden.


  Es überraschte den Perr'agkar nicht. Mathrigo war viel zu raffiniert, um 
  sich ausspionieren zu lassen. Wenn diese Vermutung stimmte, war von dem Nunc'tar 
  inzwischen nichts weiter übrig als ein ausgetrockneter Schleimhaufen.


  Der Perr'agkar verzehrte einige Maden und inhalierte eine Prise Sruk'ii-Pulver, 
  das ihn seit jeher beruhigte. Gleichzeitig nutzte er seine neueste Errungenschaft 
  und aktivierte die Drüse des Bas-Heflek, die ihm die Dokaten in den Körper 
  operiert hatten. Die ausgeschütteten Stoffe sorgten für ein Glücksgefühl 
  und dafür, dass er sich stärker als je zuvor wähnte – in 
  der Tat potenzierten die Stoffe seine Fähigkeiten für beschränkte 
  Zeit. Dies verschaffte ihm innere Ausgeglichenheit und schärfte sein Denken.


  Inzwischen hegte Nagor keinen Zweifel mehr daran, dass sein Vorgänger den 
  Nunc'tar selbst eliminiert oder den Slag'horr'tak damit beauftragt hatte. Mathrigo 
  wusste genau, dass Nagor niemals eine Nachfrage stellen konnte ... sonst hätte 
  sich der Herrscher des Cho'gra eine Blöße gegeben.


  Was hatte diese ganze Aktion also genutzt?


  Nichts.


  Es war reine Zeitverschwendung gewesen. Nagor sah sich wieder einmal darin bestärkt, 
  dass alles Intrigieren nichts nutzte. Die einzig zum Ziel führende Methode 
  war der direkte Weg der Macht und Gewalt.


  Denn die Tatsache, dass Mathrigo den Nunc'tar eliminiert hatte, bewies nichts. 
  Ob er tatsächlich insgeheim Nagors Sturz plante oder nicht, ließ 
  sich daraus nicht ablesen; es war sein gutes Recht, einen heimlichen Spion zu 
  vernichten. Nagor hätte nicht anders gehandelt, auch damals nicht, als 
  die Rollen noch umgekehrt verteilt und Nagor Mathrigos oberster Heerführer 
  gewesen war. Nagor musste also auf eine andere Gelegenheit warten, mehr über 
  Mathrigos Gesinnung zu erfahren.


  Das Thema Slag'horr'tak allerdings duldete keinen Aufschub. Wenn die 
  Legion des Grauens neu formiert wurde, war es dringend notwendig, mehr 
  über diese Kreaturen herauszufinden. Als sie ihre Blütezeit erlebten, 
  war Nagor noch nicht erschaffen worden. Die Entwicklung der Perr'agkar auf Mathrigos 
  Befehl hin hatte damals gerade erst begonnen. Die ersten brauchbaren Ergebnisse 
  hatten die Labore der Gelehrten verlassen: kurzlebige Prototypen, schwächliche 
  Vorläufer.


  Der Große Krieg war eine bewegte Zeit gewesen, in der viele Entwicklungen 
  ihren Anfang genommen hatten. Nicht wenige von ihnen standen in direktem Zusammenhang 
  mit der Person Mathrigos oder waren auf seine Initiative hin entstanden.


  Nagor erkannte deswegen an, dass Mathrigo einst für das Wohlergehen der 
  Grah'tak sehr viel getan hatte und dass ohne ihn alles anders gekommen wäre. 
  Doch diese große Zeit war schon lange vorbei. Über Jahrhunderttausende 
  hatte sich ein schleichender Niedergang eingestellt. Mathrigo war gescheitert 
  und hatte es nicht einmal bemerkt. Das und nichts anderes war sein entscheidender 
  Fehler gewesen.


  Genau darin wurzelte der Grund für seine Entmachtung. Es war höchste 
  Zeit geworden. Die aktuellen Entwicklungen im Omniversum zeigten es überdeutlich. 
  Unter Nagors zielgerichteter und brutaler Herrschaft besannen sich die Grah'tak 
  endlich wieder ihrer wahren Fähigkeiten und ihrer großen Macht und 
  überrannten einen Planeten nach dem anderen.


  Bald schon würde das Immansium fallen und unter seiner Blutherrschaft stöhnen. 
  Nagor konnte in seinem Geist das gequälte Ächzen ganzer Welten schon 
  hören.


  »Jemand wünscht Euch zu sprechen, Meister«, dröhnte die 
  Stimme eines Ock'mar-Leibwächters durch den Thronsaal.


  Etwas Ablenkung konnte nicht schaden. Nagor hasste es ohnehin, dass er zu viel 
  Zeit mit Nachdenken verbringen und eine Vielzahl von Entwicklungen beobachten 
  musste, seit er die Herrschaft im Cho'gra an sich gerissen hatte. Seit er auf 
  dem Knochenthron saß, galt es, vieles gegeneinander abzuwägen und 
  ständig Entscheidungen zu treffen. »Lass ihn ein!«


  »Wie Ihr wünscht, Gebieter.«


  Die unterwürfige Art der Ock'mar widerte Nagor seit jeher an. In seinen 
  Augen waren die echsenhäutigen Grah'tak heuchlerische Kreaturen, denen 
  echte Loyalität fremd war. Sie dienten jedem, der auf dem Thron saß, 
  unabhängig von dessen Person. Früher oder später musste er sich 
  andere Leibwächter suchen, wie es ohnehin viele Strukturen im Cho'gra umzuändern 
  galt, um größere Effektivität zu erzielen.


  Niemand trat ein, als sich der Ock'mar zurückzog.


  Nagors Unwillen wuchs, je länger er wartete. Was glaubte der unbekannte 
  Besucher denn, wer er war? Meldete sich an und ließ sich dann Zeit! Nagor 
  legte sich bereits eine passende Bestrafung zurecht, als sich aus der Lavaader 
  vor seinem Thron eine stromlinienförmige, schlanke Gestalt schob.


  Glutflüssiges Gestein tropfte hinab, die glänzend glatte Haut dampfte. 
  »Gebieter«, raschelte Fr'raschirh, der amphibische Lava-Perr'agkar, 
  aus seinem geschlitzten Maul.


  Augenblicklich besserte sich Nagors Stimmung. Fr'raschirh war nach Sarims bedauernswerter 
  Vernichtung der letzte noch existierende Perr'agkar, der die Abgründe der 
  Jahrmillionen überdauert hatte. Ihm gegenüber war er bereit, größere 
  Milde zu zeigen als gegen jeden anderen seiner Sklaven. »Was wünschst 
  du?«


  »Ich hörte von den Slag'horr'tak«, zischte die Stimme wie Feuer, 
  »und dachte mir, du begehrst mehr über sie zu erfahren.«


  »Was weißt du?«


  »Womöglich einiges, Meister ... viele Dinge liegen in meiner Erinnerung 
  begraben. Die Lavaadern, die das gesamte Cho'gra durchziehen, haben mir während 
  meiner äonenlangen Gefangenschaft in der Kammer der Zuflucht vieles zugetragen. 
  Sie bilden meine Heimat, und niemand versteht sie so zu lesen wie ich.«


  Das wusste Nagor ebenso wie die Tatsache, dass sich Fr'raschirh trotz dieser 
  Behauptungen nur an sehr wenige Details aus der Historie des Cho'gra erinnerte. 
  Der General hatte den Dokaten längst den Befehl erteilt, Fr'raschirhs Erinnerungen 
  um jeden Preis an die Oberfläche seines Bewusstseins zu heben, aber bislang 
  hatte keine Bemühung zu einem Ergebnis geführt.


  Der Lava-Perr'agkar fuhr mit seiner singenden Stimme fort, die klang wie das 
  Fauchen von Flammen im Wind: »Ich erinnere mich daran, dass Mathrigo den 
  letzten Slag'horr'tak im Cho'gra in seinem Archiv konservierte.«


  »Das wissen wir«, schnauzte Nagor ihn an. »Schließlich 
  wurde genau dieser Dämonenkrieger wieder erweckt. Hast du nichts anderes 
  zu bieten?« Nicht zum ersten Mal stieg der Verdacht in ihm auf, sein letzter 
  Artgenosse sei ein Schwätzer, der sich nur um jeden Preis wichtigmachen 
  wollte. Ihm verging bereits wieder die Lust, die gnädig gewährte Milde 
  zu zeigen.


  »Es muss einen Grund dafür geben, dass Mathrigo so handelte. Diesem 
  Grund bin ich auf der Spur.« Fr'raschirh schob seine Augententakel weiter 
  aus; die Sehorgane pendelten, als wollte er damit demonstrieren, wie er der 
  Spur dieses Geheimnisses folgte. Doch dann tauchte er wieder tiefer in die Lava, 
  neigte den Kopf und versenkte die Augententakel in der glutflüssigen Masse. 
  »Etwas geschieht«, raschelte er. »Es ist wieder soweit.«


  Nagor starrte ihn an. »Wovon redest du?«


  »Der Lauf der Lava kündigt es an. Die Ströme sind im Ungleichgewicht. 
  Die Fluten vibrieren.«


  »Was soll dieses Gewäsch?«


  Im nächsten Augenblick erfuhr Nagor, worauf Fr'raschirh anspielte und was 
  dieser schon im Voraus wahrgenommen hatte.


  Und er wusste auch, warum er von einer Wiederholung sprach.


  Ein Beben durchlief das Cho'gra, beinahe unauffällig und doch deutlich 
  spürbar. Alles vibrierte, für eine winzige Zeitspanne. Nicht weit 
  vor dem Knochenthron löste sich ein Stalaktit von der Höhlendecke 
  und sauste in die Tiefe, prallte auf und zerbrach.


  Dann war es wieder vorbei.


  Von dem kleinen Beben war keinerlei Gefahr ausgegangen, aber Nagor wusste, dass 
  etwas in höchstem Maß Ungewöhnliches geschehen war. Das Cho'gra 
  stand seit Ewigkeiten ungerührt, warum sollte es gerade jetzt erschüttert 
  werden? So etwas konnte es nicht geben, weil das Cho'gra für die Ewigkeit 
  gebaut war und in Zeitlosigkeit ruhte. Keine vergänglichen Einflüsse 
  konnten auf es einwirken.


  »Dokaten zu mir!«, brüllte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium. 
  Er fuhr seinen letzten Artgenossen an: »Hast du je von etwas Derartigem 
  gehört?«


  »Niemals, Meister«, versicherte Fr'raschirh. »Es ist unmöglich 
  ...«

 


  Im vergessenen Gort


  Krellrim ächzte.


  Noch immer fühlte er den Schmerz des Verlustes einer Frau, die er nie gekannt 
  hatte.


  Nach wie vor wühlte das Entsetzen in ihm, dass die Grah'tak sie zu einer 
  untoten Wiedergängerin gemacht hatten, die ausgerechnet er hatte vernichten 
  müssen. Unablässig pochte das Grauen über diese Tat in seiner 
  gemarterten Seele. Mühsam ballte der intelligente Menschenaffe die Fäuste, 
  presste die Fingerknöchel gegen die Stirn, damit er etwas anderes spürte, 
  eine andere Art von Schmerz, die ihm zeigte, worin die Wirklichkeit bestand.


  »Ich war es nicht«, presste er hinaus. »Ich war es nicht.« 
  Immer wieder diese Worte, die ihn in sein eigenes Leben zurückführten: 
  »Ich war es nicht.«


  Er öffnete die Augen, und die Bilder der Vision verschwammen. So gut er 
  sich diesmal auch darauf vorbereitet hatte, dass die Eindrücke eines fremden 
  Lebens ihn überfluten würden, so wenig hatte es genutzt. Sein mit 
  letzter Kraft errichteter innerer Schutzwall war unter der Intensität der 
  Gefühle zerbrochen.


  »Ich bin Krellrim«, wollte er schreien, doch nur ein trockener Hauch 
  drang an seine Ohren.


  Er war nicht jener Wanderer, der auf dem Planeten der Kkratuschi gegen ein Chamäleon 
  gekämpft hatte. Nicht jener Kämpfer des Lichts, der beinahe dem vergifteten 
  Blut eines Far'ruk zum Opfer gefallen wäre. Nicht er hatte darin versagt, 
  Oswarn zu beschützen. Er war nie auf dem Planeten der Calahi gewesen und 
  hatte auch nicht an jenem fatalen Rettungsversuch teilgenommen. Genauso wenig 
  war er über die unbekannte kahle Welt geirrt, um der Verräterin zu 
  folgen.


  Krellrim drückte seinen Leib zentimeterweise in die Höhe, kam auf 
  die Füße, brach jedoch in die Knie und fing einen erneuten Sturz 
  mit beiden Armen ab. Er kauerte auf dem Boden des Gort, atmete schwer und sah 
  das Unfassbare.


  Das Schott, das aus dem Gort führte, stand offen.


  Er fragte sich erst gar nicht nach den Gründen. Womöglich hatte er 
  genug gesehen, womöglich war das Puzzle der Visionen vollständig, 
  ohne dass er bislang die Botschaft verstand. Vielleicht beobachtete ihn auch 
  jemand und hatte das Experiment abgebrochen, ehe Krellrims Seele dauerhaft zerbrach. 
  Oder es gab eine völlig andere Ursache.


  Für Krellrim zählte nur eins – er konnte den vergessenen Gort 
  verlassen.


  Wieder versuchte er aufzustehen, doch es gelang ihm noch immer nicht. Erneut 
  brach er in die Knie. Mühsam kroch er in Richtung des Schotts. Er bekam 
  das entsetzliche Bild nicht aus dem Sinn, wie sich der Ausgang wieder schloss, 
  weil er ihn nicht rechtzeitig erreichte. Es waren doch nur wenige Meter, eine 
  winzige Strecke ...


  Immer wieder sah er vor sich, wie er die Hand ausstreckte, weil die Freiheit 
  direkt vor ihm lag – und eine Laune des Zufalls oder eines Beobachters 
  das Schott in dieser Sekunde schloss.


  Krellrim würde wieder gefangensitzen und wissen, dass die eine, die einzige 
  Chance vertan war.


  Dazu durfte es nicht kommen.


  Er nahm alle Kraft zusammen, sog tief die Luft ein und stieß sich ab. 
  Er flog förmlich aus dem Gort und kam im Korridor davor auf die Füße. 
  Sämtliche Kraft schien aus ihm zu weichen, doch er gab der Schwäche 
  nicht nach. Schwer atmend gelang es ihm, stehen zu bleiben.


  Er schaute sich um.


  Die erste Feststellung war ebenso banal wie bedeutend – dies war tatsächlich 
  ein Korridor, genau wie er es erwartet hatte. Er sah auch exakt so aus, in seinem 
  schlichten Design, wie ein Korridor in der Festung am Rande der Zeit eben aussah. 
  Das hieß nichts anderes, als dass er sich tatsächlich in der Bastion 
  der Wanderer befand.


  Nur wo?


  Weite Bereiche hatte noch niemand aus dem neuen Wandererkorps je betreten. Es 
  war also nicht verwunderlich, dass Krellrim seinen Aufenthaltsort nicht genau 
  lokalisieren konnte.


  Je länger er nachdachte, umso mehr schwand seine Schwäche, die nur 
  Teil seiner Verwirrung gewesen war und in keiner körperlichen Ursache wurzelte. 
  Bald fühlte er sich so kräftig wie je zuvor.


  Noch immer stand er direkt vor dem Schott, das in den vergessenen Gort führte. 
  Er sah hinein, sah die noch immer prall gefüllten Regale. Auf den ersten 
  Blick fiel nicht auf, dass einige Erinnerungsstücke fehlten. Auf dem Boden 
  breitete sich eine Pfütze aus stinkendem Far'ruk-Blut aus; daneben lagen 
  Bruchstücke der Glaskaraffe ... das Stofftier mit den abgerissenen Beinen 
  ...


  Krellrims Erinnerungen waren also Wirklichkeit und entstammten nicht seiner 
  Einbildung. Allerdings war er keinen Deut schlauer als zuvor; er wusste noch 
  immer nichts über den Wanderer, an dessen Leben er teilgenommen hatte, 
  ahnte nicht, warum er sich in dessen Gort wiedergefunden hatte.


  Doch ganz offensichtlich wollte jemand oder etwas, dass er diesen Gort verließ. 
  Oder es war einfach an der Zeit, dass dies geschah, weil eine unbegreifliche 
  Macht des Schicksals dies so entschieden hatte.


  Krellrim entfernte sich einen Schritt weit. Er hörte, wie sich hinter ihm 
  das Schott zischend schloss.


  Er lauschte.


  Waren da nicht auch andere Geräusche zu hören? Dumpfe, ferne Stimmen, 
  die lauter wurden und sich der Abzweigung einige Meter vor ihm näherten?


  Das konnten nur die Wanderer sein, Torn und Callista und die anderen, die ihn 
  suchten und ihn wohl in dem Moment mithilfe der Beobachtungssensoren ausfindig 
  gemacht hatten, als er den Gort verließ.


  Aus einem ersten Impuls heraus wollte Krellrim fliehen, aber er entschied sich 
  rasch anders. Vielleicht wussten die anderen mehr darüber, was vorgefallen 
  war. Er sah keinen Grund, sich vor ihnen zu verbergen.


  Dann, fast zu spät, kam ihm ein anderer Gedanke. Wenn es nun nicht die 
  Wanderer waren, sondern ... Grah'tak? Inzwischen konnte vieles geschehen sein; 
  vielleicht hatte eine Manipulation der Dämonen überhaupt erst dazu 
  geführt, dass Krellrim in diesen Gort verschlagen worden war.


  Schnell lauschte er, versuchte mehr zu hören.


  »Alles ist in Unruhe«, sagte eine schrille Stimme, der deutlich anzuhören 
  war, wie aufgeregt der Sprecher war. Krellrim hatte diese Stimme nie zuvor gehört.


  »Ruhig, mein Schüler, das alles wird sich auch für dich klären. 
  Nicht heute, nicht morgen, aber eines Tages.«


  Nicht nur diese beiden Fremden näherten sich. Krellrim hörte mit einem 
  Mal viele weitere Stimmen. Auch hinter sich. Flucht ergab also keinen Sinn. 
  Der einzige Ort, der ihm möglicherweise Sicherheit bieten würde, war 
  der Gort – und dorthin wollte er unter keinen Umständen zurückkehren.


  Also hieß die Devise abwarten und dann erst reagieren.


  »Der militärische Sinn der verschiedenen Schlachten der Grah'tak ist 
  für uns nicht zu durchschauen«, fuhr der zweite Sprecher fort. »Zumindest 
  noch nicht. Die Meister arbeiten daran und verfolgen eine bestimmte Theorie.«


  Dann traten die beiden Gestalten um die Ecke und kamen auf Krellrim zu. Es waren 
  Wanderer, gekleidet in ihre Plasmarüstungen. Allerdings hatte Krellrim 
  diese Personen nie zuvor gesehen. Die beiden grüßten ihn beiläufig, 
  beachteten ihn aber nicht weiter.


  Ihnen folgten andere, und auch aus der anderen Richtung näherte sich jemand. 
  Um kein Misstrauen zu erregen, ging Krellrim langsam los, ziellos irgendwohin. 
  Was hatte das zu bedeuten? Wer waren all diese Wanderer und wo kamen sie her? 
  Wieso störten sie sich nicht an seiner Gegenwart?


  Die Antwort darauf erahnte er in den folgenden Minuten.


  Die gesamte Festung am Rande der Zeit barst geradezu vor Leben. Er fiel zwischen 
  den zahlreichen Personen ganz einfach nicht auf. Nicht einmal seine Gorilla-Gestalt 
  war etwas Außergewöhnliches, das Aufmerksamkeit auf sich zog – 
  die Wanderer, die die Festung bevölkerten, stammten aus zahlreichen verschiedenen 
  Sternenvölkern und boten deshalb einen bunten Anblick.


  Es gab nur eine Erklärung für all das. Krellrim konnte es allerdings 
  nicht fassen. Wie hatte er diesen gewaltigen Abgrund der Zeit überwinden 
  können? Natürlich war er Zeitreisen gewöhnt, sie gehörten 
  zu seinem Alltag, als er noch ein Wanderer gewesen war ...


  ... aber es war etwas ganz anderes, über Jahrmillionen in die Vergangenheit 
  zu gelangen und Teil des Großen Krieges zu sein. Ein Ding der Unmöglichkeit 
  ...


 

 

7.

 


  An Bord des Skelettschiffs


  »Vergrößere den Ausschnitt der Bildwiedergabe!«, befahl 
  Mathrigo.


  Augenblicklich nahm der verantwortliche Morg'reth die notwendige Schaltung vor. 
  Der orange-rot flackernde Kreis erweiterte seinen Radius, und die Darstellung 
  der Weltraumschlacht im Keforia-System breitete sich wie auf einer monumentalen 
  Leinwand vor Mathrigo aus. Der Weltraum um den Planeten war förmlich mit 
  Raumschiffen übersät. Ganze Trauben von Beibooten sausten umher; energetische 
  Salven durchschnitten die Schwärze des Alls.


  Wie der Morg'reth behauptet hatte, konnte Mathrigo leicht zwei Typen von Kampfschiffen 
  unterscheiden – zum einen elegant geschnittene, stromlinienförmige 
  Diskusraumer in unterschiedlichen Größen, zum anderen wuchtige quaderförmige 
  Kolosse, die scheinbar schon durch ihre schiere Präsenz allen Widerstand 
  hinwegfegte.


  Eben kollidierten zwei gegnerische Einheiten und vergingen in einer gewaltigen 
  Explosion. Lanzenartige Flammenspeere stießen ins All und erloschen in 
  Sekundenschnelle wieder. Im nächsten Augenblick jagte eine kleinere Diskuseinheit 
  in die Trümmerwolke. Ihr Schutzschirm glühte an einigen Stellen, als 
  Wrackteile daran verdampften. Das Schiff selbst wurde nicht in Mitleidenschaft 
  gezogen.


  Ein Quaderschiff feuerte einen grellen Energiestrahl auf die Kleineinheit. Dieser 
  Attacke hatte der Schutzschirm nichts entgegenzusetzen. Die Schiffshülle 
  riss, der Raumer zerbrach.


  »Vergrößern!« Mathrigo war froh, dass der Morg'reth seine 
  Fähigkeit mitzudenken bewies. Er musste keine genaueren Erklärungen 
  abgeben.


  Die Bildwiedergabe raste an die zerbrechende Einheit heran, zeigte mit brutaler 
  Deutlichkeit, wie in diesen Sekunden Hunderte Besatzungsmitglieder den Tod fanden. 
  Mathrigo entdeckte genau, was er erhofft hatte.


  In dem Chaos aus zerberstendem Metall und Flammenzungen trieben einige der Wesen, 
  die das Schiff bevölkerten. Auf den ersten Blick konnte Mathrigo kaum glauben, 
  es bei diesen geradezu monströsen Gestalten nicht mit Grah'tak zu tun zu 
  haben. Gewaltige Reißzähne ragten aus riesigen Mäulern, der 
  Kopf sah aus wie von Wucherungen übersät, die Extremitäten schienen 
  aus reinen Muskelsträngen zu bestehen.


  Waren dies tatsächlich Grah'tak? Mathrigo hatte nie von einer derartigen 
  Rasse gehört. Es musste sich um Sterbliche handeln. Offensichtlich hatte 
  sie ein Planet hervorgebracht, der besonders garstige Umweltbedingungen aufwies. 
  Nur ein äußerst widerstandsfähiges und wehrhaftes Volk konnte 
  sich in extremen klimatischen und physikalischen Bedingungen entwickeln.


  Unwillkürlich dachte Mathrigo an die Slarrim, von denen der Slag'horr'tak 
  berichtet hatte. Konnte es Zufall sein, dass wieder ein Sternenvolk aus offenbar 
  ähnlichen Kampfbestien ausgerechnet in der Nähe der Slag'horr'tak-Kolonie 
  auftauchte?


  Welchen Eindruck auch immer diese Wesen erweckten, unbesiegbar war das Volk 
  dieser Sterblichen nicht. Das zerstörte Schiff sprach Bände. Außerdem 
  trieben alle Vertreter dieser sterblichen Rasse, die Mathrigo bislang gesehen 
  hatte, als Leichen im All.


  Unterdessen tobte die Weltraumschlacht weiter. Mathrigo fragte sich, wer wohl 
  die Gegenpartei stellte. »Wie würdest du handeln?«, fragte er 
  den Slag'horr'tak.


  »Anstelle welcher der beiden Parteien?«, grollte der Dämonenkrieger.


  »Ich überlasse dir die Wahl.«


  »Die Anführer der Würfelschiffe brauchen nur weiterzukämpfen. 
  Sie sind überlegen, der Sieg wird ihnen früher oder später zufallen. 
  Die Diskusraumer hingegen stehen auf verlorenem Posten. Wäre ich ihr Anführer, 
  würde ich die einzige Chance nutzen und das Schlachtfeld verlagern.«


  »Was bedeutet das?«


  »Landen und die Gegner in Einzelkämpfe zwingen. Bei Bodenschlachten 
  sind die Kräfte womöglich anders verteilt. Die Besatzung scheint ideal 
  geeignet für den Nahkampf.«


  Mathrigo lachte. Genau das war die Einstellung eines guten Kriegers: Siegen 
  um jeden Preis, und wenn es auf die eine Weise nicht möglich war, dann 
  mussten eben andere Bedingungen geschaffen werden. »Und wie würdest 
  du an meiner Stelle handeln? Wie würde ein Slag'horr'tak dieses Skelettschiff 
  befehligen?«


  »Darauf gibt es nur eine Antwort, Gebieter. Unser Ziel liegt auf dem Planeten. 
  Die kämpfenden Schiffe stellen ein Hindernis dar. Räumt es aus dem 
  Weg, Meister, damit wir landen können.«


  Mathrigo legte die Fingerspitzen beider Hände zusammen. Er fühlte, 
  wie unbändige Kraft in ihm pulste. Er war fast zu alter Stärke zurückgekehrt; 
  dass er das Cho'gra, die Quelle der bösen Kraft, wieder verlassen hatte, 
  hinderte seine Entwicklung nicht mehr. Sein neuer Klonkörper würde 
  bald ein geeignetes Gefäß für seine Macht und Kraft sein, wie 
  es zuvor sein eigener Leib gewesen war. »Ich gratuliere dir, denn ich hätte 
  genau dieselbe Entscheidung getroffen. Ich werde das Skelettschiff in die Schlacht 
  führen. Wir sind diesen sterblichen Armeen bei weitem überlegen. Einige 
  Nekronergen-Bomben dürften genügen.«


  Der Slag'horr'tak erwiderte nichts. Er sah jedoch sehr zufrieden aus.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra gab die entsprechenden Befehle weiter. In 
  der Zentrale des Skelettschiffes brach hektische Aktivität aus.


  Die Kha'tex-Bildwiedergabe zeigte ungerührt das Vergehen zahlreicher Schiffe. 
  Beide Seiten erzielten hin und wieder einen Abschuss, aber wie der Slag'horr'tak 
  richtig erkannt hatte, würden die Würfelschiffe zweifellos den Sieg 
  davontragen. Allerdings erst in etlichen Stunden oder sogar Tagen. Der Verlauf 
  einer Weltraumschlacht war immer wieder unvorhersehbar; es gab zu viele Faktoren, 
  die das Kriegsglück zumindest zeitweise wenden konnten.


  Mathrigo ahnte, dass der Slag'horr'tak lieber selbst aktiv in den Verlauf der 
  Schlacht eingegriffen und einigen Gegnern direkt und unmittelbar das Leben genommen 
  hätte. »Wie fühlst du dich dabei, nur zuzusehen?«


  »Ein notwendiges Übel.« Die Schwanzspitze des Dämonenkriegers 
  schabte über den Boden. »Ein Zweikampf mit einem Besatzungsmitglied 
  des Diskusschiffes wäre womöglich eine befriedigende Herausforderung.«


  Mathrigo überkam das dumpfe Gefühl, dass es dazu womöglich noch 
  kommen würde. Schließlich wusste niemand, was sie auf Keforia erwartete. 
  Vielleicht siedelte diese Spezies auf dem Planeten und verteidigte durch diese 
  Weltraumschlacht ihr Territorium.


  Flatternd näherte sich der Morg'reth, dem Mathrigo die Befehlsgewalt übergeben 
  hatte. Er flog wenige Zentimeter über dem Boden und wich geschickt diversen 
  Hindernissen in Form von Eingabepulten oder anderen Grah'tak aus. Er landete 
  direkt vor Mathrigo und verneigte sich unterwürfig. »Wir erreichen 
  das Zielsystem in wenigen Minuten, Gebieter. Die Waffen sind einsatzbereit.«


  »Löscht alle Schiffe aus«, wiederholte der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra seinen Befehl. »Ich gebe dir freie Hand. Nur wenn es Schwierigkeiten 
  gibt, wende dich an mich.«


  »Sehr wohl, Meister.« In den feuerroten Augen des Geflügelten 
  funkelte es, ehe er sich abwandte. Er befahl einem Artgenossen, die Kha'tex-Bildwiedergabe 
  stabil zu halten und gegebenenfalls zu korrigieren, damit sich Mathrigo von 
  dem Verlauf der Schlacht ein Bild machen konnte.


  Dem ehemaligen Herrscher des Cho'gra blieb nichts als abzuwarten.


  Die Szenerie in dem orange-roten Flackern unterhielt ihn gut. Sich vorzustellen, 
  dass mit jeder Explosion eines Raumers Dutzende oder Hunderte Leben vergingen, 
  erheiterte ihn. Wie dumm die Sterblichen doch waren, dass sie immer wieder den 
  Grah'tak die Arbeit abnahmen, und das oft mit einer absoluten Präzision 
  und Perfektion. Mathrigo hatte viele Völker dabei beobachtet, wie sie sich 
  selbst auslöschten. Oft hatte es nur den Einflüsterungen einiger Grah'tak 
  bedurft, hin und wieder nicht einmal das.


  Schleichend, beinahe unmerklich, änderte sich das Bild. Das Skelettschiff 
  rückte näher heran, der Betrachtungswinkel änderte sich. Die 
  Schiffe gelangten in engeren Fokus – dann jagte ein orange-roter Blitz 
  durch die Szenerie, mitten hinein in einen Pulk von Raumern.


  Der Morg'reth hatte die erste Nekronergen-Bombe abfeuern lassen.


  Sie detonierte inmitten der Kämpfenden.


  Der Weltraum glühte erst in dumpfem Rot, dann fraß tiefe, lichtlose 
  Schwärze alles in weitem Umfeld. Schiffe verdampften, lösten sich 
  in ihre Atome auf; Leben wurden verschlungen. Das Nekronergen riss Quaderschiffe 
  ebenso in den Untergang wie Diskusraumer.


  Tentakel aus Schwärze waberten durch das All, absorbierten das Licht der 
  Sterne. Ein Leichentuch breitete sich aus und verschlang noch immer, was es 
  verschlingen konnte. Einige Ausläufer erreichten weitere Schiffe und knackten 
  sie, zerstörten sie, ohne auf etwas zu treffen, das sie aufhalten könnte. 
  Schon explodierten zwei weitere Nekronergen-Bomben. Das makabre Schauspiel wiederholte 
  sich.


  Die wenigen noch existierenden Schiffe stellten die Kampfhandlungen ein. Die 
  Kommandeure schienen nicht glauben zu können, was sich unvermutet abspielte. 
  Einige wandten sich zur Flucht, kamen jedoch nicht weit, ehe gezielte Salven 
  aus verderbter Energie sie erwischten und zerstörten.


  »Sie sind wie geistlose Tiere, die sich abschlachten lassen«, spuckte 
  der Slag'horr'tak voller Verachtung aus.


  Die nächsten Sekunden schienen seine Behauptung Lügen zu strafen. 
  Die gegnerischen Parteien begriffen offenbar, was die Stunde geschlagen hatte. 
  Sie griffen gemeinsam den neu aufgetauchten Feind an.


  Mathrigo winkte spöttisch ab. Diese wenigen Einheiten konnten ihnen nicht 
  gefährlich werden.


  Drei Quaderschiffe rasten heran; zwei explodierten, ehe sie nahe genug waren 
  um zu feuern. Das dritte wich mit einem waghalsigen Manöver aus, hielt 
  ungebremst Kurs auf das Skelettschiff.


  »Es will uns rammen.« Der Slag'horr'tak schickte diesen Worten ein 
  brüllendes Lachen hinterher. Offensichtlich fand er Gefallen an der Kühnheit 
  des unbekannten Kommandanten – und vertraute gleichzeitig darauf, dass 
  die Bordwaffen den Angriff rechtzeitig vereiteln würden.


  Genau das geschah. Das Quaderschiff explodierte in einer Entfernung von weniger 
  als tausend Kilometern.


  Gezielte Salven erledigten den Rest. Die Raumschlacht fand auf unkonventionellem 
  Weg ein radikales Ende. Durchs All trieben nur noch ausgebrannte Trümmerstücke 
  und Wracks.


  »Anflug auf den Planeten«, befahl Mathrigo. »Wir gehen in einen 
  niedrigen Orbit. Sucht nach der Präsenz der Slag'horr'tak!«


  Er stockte.


  Rasch stieß er den Grah'tak zur Seite, der die Kontrolle des Kha'tex-Fensters 
  zur Bildübertragung bediente. Er veränderte den Winkel der Wiedergabe, 
  vergrößerte einen ausgewählten Bereich. »Siehst du das?«


  Der Slag'horr'tak ließ das Todesrascheln ertönen. »Zwei 
  Diskusschiffe wurden nicht völlig zerstört und stürzen über 
  dem Planeten ab.«


  »Die beste Gelegenheit, ihre Besatzungen ein wenig auszufragen«, entschied 
  Mathrigo. »Vielleicht finden wir so schneller die Spur der Legion des 
  Grauens auf dem Planeten als gedacht.«


  Die Krallen des Slag'horr'tak klackten aufeinander. Der Dämonenkrieger 
  hoffte offensichtlich darauf, nicht nur Informationen zu finden, sondern auch 
  jenen direkten Zweikampf mit den Sterblichen Wirklichkeit werden zu lassen ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Unterste Ebene


  Was geht hier vor?, durchfuhr es Torn. Sein Sohn Nroth war ebenso verschwunden 
  wie die beiden Mechar.


  Der Erste Wanderer zündete die Plasmaklinge. Zwar hätte er nicht damit 
  gerechnet, ausgerechnet in der Festung am Rande der Zeit, dem einzigen Ort, 
  den er für wirklich sicher gehalten hatte, auf eine Gefahr zu treffen, 
  aber die Ereignisse belehrten ihn eines Besseren.


  Etwas lauerte in den Tiefen der Festung, und es konnte nicht nur der entflohene 
  Krellrim sein.


  Torn rechnete ohnehin noch immer nicht damit, ihn auf diese Weise zu finden. 
  Der Gorilla hätte niemals die beiden Mechar und noch dazu Nroth völlig 
  lautlos überwältigen können.


  Torn sicherte sich nach allen Seiten ab, spähte in jeden Winkel. Nirgends 
  entdeckte er jenes geheimnisvolle Etwas, von dem er selbst nicht die geringste 
  Vorstellung hatte, worum es sich handeln könnte.


  Er ging vorsichtig den Weg zurück, den sie gekommen waren. Halb rechnete 
  er damit, auf Nroths Leiche und die Überreste der beiden Maschinen zu treffen, 
  doch wenigstens diese entsetzliche Befürchtung erfüllte sich nicht.


  Stattdessen entdeckte er ... nichts. Seine Begleiter blieben verschwunden.


  Er spürte nicht die Gegenwart von etwas Bösem, konnte sich auch nicht 
  vorstellen, dass gerade in der Festung ein Grah'tak sein Unwesen trieb. Dessen 
  Eindringen wäre längst bemerkt worden.


  Was also war geschehen?

 Vielleicht tragen die Lu'cen doch nicht die Schuld an Krellrims Verschwinden, 
  dachte Torn. Greift eine bislang unbekannte Macht ins Geschehen ein? Als 
  ob wir nicht bereits genug Probleme hätten.

 Gibt es eine andere, eine weitere Macht, von der ich bislang nichts wusste? 
  Etwas, das womöglich direkt mit der Festung am Rande der Zeit verwurzelt 
  ist? Was weiß ich schon über dieses Gebilde? Kaum etwas, wenn ich 
  ehrlich zu mir selbst bin. Ich habe sie als Wohnstatt und Heimatbasis angenommen, 
  ohne mich umfassend über ihre Geschichte zu informieren. Weil ich damals, 
  als ich die Festung zuerst besuchte, den Lu'cen noch bedingungslos vertraute 
  und sie sie mir als eine sichere Bastion vorstellten. Wieso bin ich nicht schon 
  längst auch in Bezug auf die Festung misstrauisch geworden, als ich entdeckte, 
  dass die Lu'cen ihr eigenes Spiel treiben, wenn es ihnen passt?


  Entschlossen wandte sich Torn um und ging wieder in die ursprüngliche 
  Richtung. Es musste einen Grund geben, dass Nroth und die Mechar gerade an dieser 
  Stelle verschwunden waren. Vielleicht näherten sie sich dem Kern eines 
  Geheimnisses. Gab es etwas, das nicht entdeckt werden durfte?


  Plötzlich spürte Torn, dass er seiner Geliebten nahe war; genau wie 
  er zuvor bemerkt hatte, dass Callista bereits denselben Weg gegangen war.


  Nur noch wenige Schritte ...


  Seine Rechte umkrallte den Griff des Lux. Was immer den anderen geschehen war, 
  er selbst würde sich nicht überwältigen lassen. Er war gewarnt, 
  darin lag der entscheidende Unterschied.


  Noch ein Schritt.


  Ein weiterer.


  Dann sah er etwas im Schatten eines Maschinenkomplexes.


  Ein Bein ...


  »Callista«, entfuhr es ihm, und entsetzliche Angst überwältigte 
  ihn. Wenn sie tot war, wenn er nur noch ihre Leiche finden würde ...


  Er ging neben dem reglosen Körper in die Knie und fühlte unendliche 
  Erleichterung. Sie lebte. Was immer ihr zugestoßen war, was immer sie 
  überwältigt hatte – es hatte sie nicht umgebracht.


  Er legte die Hand an ihre Wange, beobachtete gleichzeitig weiter seine Umgebung. 
  Er durfte sich nicht ablenken lassen, damit die Grah'tak ihn nicht übertölpeln 
  konnten.


  Grah'tak? Daran glaube ich nach wie vor nicht. Es muss etwas anderes sein, 
  etwas Unbekanntes, Altes.


  Callistas Augenlider flatterten.


  »Memoros ...«, hauchte sie.


  Und Torn verstand.


  Eiskalte Wut stieg in ihm hoch.

 


  Im Cho'gra


  Zwei Dokaten standen vor dem Knochenthron, und sie fühlten sich sichtlich 
  unwohl. Ihre Blicke huschten zwischen Fr'raschirh, der halb aus der Lavaader 
  ragte, und General Nagor hin und her.


  Der Perr'agkar war überzeugt davon, dass sie seinen Zorn fürchteten. 
  Gut so. »Warum schickt der Anführer eurer Gilde euch vorbei und kommt 
  nicht persönlich? Bin ich ihm nicht wichtig genug?«


  »Herrscher, niemand ist wichtiger als Ihr«, beeilte sich einer der 
  Dokaten zu versichern. Seine Stimme war unangenehm schrill. »Ihr vergesst 
  wohl, dass Drr-kim mit Mathrigo unterwegs ist zum Exilplaneten der Slag'horr'tak 
  und ...«


  Weiter kam er nicht. Nagors Faust schmetterte auf die Armlehne des Throns. Er 
  spuckte aus. »Du glaubst, ich würde etwas vergessen?«, brüllte 
  er. »Wofür hältst du mich?«


  »Aber Meister ... ich ... ich habe es falsch ausgedrückt ... verzeiht 
  mir, bitte ...«


  »Verzeihen ist etwas für Weichlinge«, sagte Nagor kalt, erhob 
  sich, griff nach seinem Brak'tar-Schwert und ließ es zischend durch die 
  Luft schneiden.


  Der Dokat gab einen ängstlichen Laut von sich, wich jedoch keinen Zentimeter 
  zurück.


  Ob es Stolz war oder Dummheit, vermochte Nagor nicht zu beurteilen. Jedenfalls 
  stand ihm nicht der Sinn danach, den Dokaten für seine unbedachte Äußerung 
  zu bestrafen. Er brauchte ihn noch. »Sei froh, dass ich zu großmütig 
  bin, um deinen Schädel in der Lavaader zerschmelzen zu lassen.«


  Die Kutte des Dokaten raschelte leise, als er erleichtert in sich zusammensackte. 
  »Wie kann ich Euch dienen, Meister?«


  »Was glaubt ihr, weswegen ich euch zu mir gerufen habe? Seid ihr die Gelehrten 
  oder nicht?«


  Der zweite Dokat übernahm die Antwort. »Vermutlich begehrt Ihr mehr 
  über die Beben zu erfahren, die das Cho'gra erschütterten.«


  »Was wisst ihr darüber?«


  »Wir forschen bereits, Gebieter, aber es ist uns noch nicht gelungen, eine 
  Ursache ausfindig zu machen.«


  »Das war keine Antwort«, brüllte Nagor. »Ich will nicht 
  wissen, was ihr nicht wisst, sondern was ihr bereits in Erfahrung gebracht hat! 
  Also windet euch nicht wie Würmer, sondern gebt mir klare Auskunft!«


  »Wir wissen nichts, Herr«, gab der gelehrte Grah'tak zu. »Doch 
  wir haben bereits Spione auf die Erde gesandt. Obwohl das Cho'gra außerhalb 
  der Zeit liegt, ist es ins Zentrum dieses Planeten gebettet, und ihr wisst, 
  dass es Einflüsse und Zugänge gibt, über die möglicherweise 
  ...«


  »Gewäsch«, unterbrach Nagor. »Ihr werdet mir eine Antwort 
  präsentieren, und zwar bald, sonst werde ich bei unserer nächsten 
  Begegnung weniger milde gestimmt sein!«


  Die beiden verneigten sich. »Selbstverständlich, Gebieter, selbstverständlich.«


  »Höre ich tatsächlich Unwillen in deiner Stimme?«, geiferte 
  der Perr'agkar.


  Natürlich leugnete der Dokat, aber General Nagor wusste genau, wie er und 
  seinesgleichen dachten. Sie verachteten ihn im Grunde ihres verderbten Herzens. 
  Wenn es nach ihnen gegangen wäre, hätten sie lieber einen anderen 
  Herrscher auf dem Knochenthron gesehen. Sie ersehnten sich Mathrigo zurück, 
  denn unter ihm hatten sie schalten und walten können, wie es ihnen beliebte. 
  Der alte Narr hatte ihnen freie Hand gelassen und für nützlicher gehalten, 
  als sie tatsächlich waren. Der Beweis dieser Überschätzung stand 
  sichtbar vor Nagor – die Dokaten wussten nichts über die Beben und 
  wollten ihn mit sinnlosen Gerede hinhalten.


  »Warum zögerst du mit deiner Antwort?«, brüllte General 
  Nagor.


  »Wir dienen Euch, Herr«, versicherte der Dokat. »Unwillen zu 
  zeigen, steht uns nicht zu. Wir werden das Rätsel der Beben für Euch 
  lösen.«


  »Vielleicht«, raschelte Fr'raschirh mit seiner Stimme wie singendes 
  Feuer, »vermag ich euch zu helfen. Die Lavaadern tragen es mir im Voraus 
  zu, wenn sich ein Beben ankündigt, denn sie geraten in Schwingungen, die 
  dem üblichen Lauf der Dinge widersprechen.«


  »Fühlst du, woher diese Schwingungen stammen?«, fragte der Dokat. 
  »Kommen sie aus der Kruste des Planeten, der uns umgibt? Bahnt sich dort 
  eine Katastrophe an, die so umfassend ist, dass die Auswirkungen bis ins Cho'gra 
  reichen?«


  Die Augententakel des Lava-Perr'agkar bogen sich in Richtung des Sprechers. 
  »Es mag so sein, oder auch ganz anders. Die Unruhe stammt von überall.«


  Dieses Geschwätz interessierte Nagor nicht. Er wollte Ergebnisse sehen. 
  Wie seine Untergebenen zu diesen Ergebnissen gelangten, war ihm gleichgültig. 
  »Führt eure Debatten woanders!«


  Hastig entfernten sich die Dokaten. Fr'raschirh tauchte seinen massigen Leib 
  unter. In der glutflüssigen Lava war nicht mehr zu erahnen, wo er sich 
  befand. Wahrscheinlich folgte er den Dokaten.


  Es konnte ohnehin nichts schaden, wenn er bei ihnen war und ihm später 
  berichtete, was die gelehrten Grah'tak trieben. Denn Fr'raschirh war der letzte 
  Artgenosse, der Nagor geblieben war, auch wenn er die Erwartungen wohl nie erfüllen 
  würde, die er selbst durch seine Behauptungen geweckt hatte, es läge 
  sehr viel Wissen in ihm verborgen.


  Er war der letzte Perr'agkar außer Nagor selbst, der letzte, dem der Herrscher 
  des Cho'gra bedingungslos vertrauen konnte ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Krellrim irrte wie in einem Traum durch die Korridore. Er sprach mit niemandem 
  ein Wort, hatte Angst, dies könne die Illusion zerstören.


  Illusion?


  Kaum dachte er über dieses Wort nach, wusste er, dass es nicht der Wahrheit 
  entsprach. Er durchlief keine geträumten Wege, sah keine visionären 
  Gestalten ... sondern befand sich tatsächlich in der Festung am Rande der 
  Zeit. Es war völlig anders als während seiner Zeit im Gort.


  Die Festung war deshalb so stark bevölkert, weil der erste Wandererorden 
  in seiner Blüte und zugleich am Beginn seines Niedergangs stand; weil die 
  Kämpfer des Lichts dauernd gezwungen waren, gegen die Grah'tak zu kämpfen; 
  weil der Große Krieg im Immansium tobte.


  Wie war er in diese Zeit gekommen? Hatten die Lu'cen ihn über die Abgründe 
  der Zeit geschickt, um ihn auf diese Weise zu bestrafen? Bestand darin ihre 
  eigenwillige Art des Gerichtes über ihn? Lautete sein Urteil, im Großen 
  Krieg verschollen zu gehen, genau wie Torns Strafe einst darin bestanden hatte, 
  eine scheinbar sinnlose Odyssee durch Raum und Zeit zu durchleiden?


  »Strafe«, murmelte Krellrim und erntete dafür den verwirrten 
  Blick eines gerade vorübergehenden Wanderers. Auch diese Bezeichnung war 
  wohl nicht korrekt. Konnte er diese Versetzung in eine andere Zeit tatsächlich 
  als Bestrafung ansehen?


  Viel eher erkannte er von Sekunde zu Sekunde deutlicher die unfassbare Chance, 
  die in diesen Umständen verborgen lag.


  Dies war der Große Krieg, der Wendepunkt in der Geschichte des Immansiums! 
  Und ausgerechnet ihn, Krellrim, hatte es hierher verschlagen. Jeder Wanderer, 
  auch er selbst, als er sich selbst noch zum neuen Orden zählte, hätte 
  Hemmungen gehabt, das zu tun, was getan werden musste. Aber er würde nicht 
  tatenlos zusehen, wie die Grah'tak Sieg um Sieg errangen. Er würde den 
  Dingen nicht den Lauf lassen, der angeblich richtig war, weil er sich 
  vor Unzeiten so ereignet hatte und im Fluss der Zeit festgeschrieben war.


  Krellrim würde seine gesamte Kraft und all sein Wissen in die Waagschale 
  werfen, um den Verlauf des Großen Krieges zu ändern. Den Zeitablauf 
  zu korrigieren.


  Den Wanderern zum Sieg zu verhelfen.


  In den Visionen, die er im vergessenen Gort durchlebt hatte, waren die Schrecken 
  dieses Krieges mehr als deutlich offenbart worden. Musste Krellrim nicht alles 
  tun, um dieses entsetzliche Wüten der Dämonen einzudämmen? War 
  er nicht geradezu auserwählt, weil ihn eine unbekannte Macht in 
  die tiefe Vergangenheit geschleudert hatte?


  Er war der einzige, der diese Mission erfüllen konnte, weil nur er die 
  notwendigen Voraussetzungen dazu mitbrachte. Weder Torn noch Callista noch irgendein 
  anderes Mitglied des neuen Wandererkorps wären dazu in der Lage, die ehernen 
  Gesetze zu brechen und den Fluss der Zeit zu verändern.


  Doch Krellrim plagten derlei Skrupel nicht.


  Die Chance, die sich ihm offenbarte, war keine Manipulation der Zeit, wie die 
  Grah'tak sie vornahmen. Was er von Sekunde zu Sekunde deutlicher vor sich sah, 
  war nicht mehr und nicht weniger als das, was er mit jeder Faser seines Seins 
  ersehnte: der Kampf gegen die Dämonen mit allen Mitteln. Um jeden Preis.


  Er würde den Fluss der Zeit nicht manipulieren, sondern korrigieren, 
  ihn in die Richtung lenken, die längst hätte Wirklichkeit werden sollen.


  Milliarden Todesopfer auf tausend Welten, die weiterleben durften, würden 
  es ihm danken. Welche Rolle spielten da schon die Gesetze und Strukturen, die 
  sich irgendwelche Wesen zurechtgelegt hatten?


  Wenn tatsächlich die Lu'cen Krellrim in die Vergangenheit geschickt hatten, 
  war wohl selbst ihnen dies offenbart worden. Vielleicht hatte sogar sein Handeln 
  im antiken Rom, seine Entschlossenheit und Konsequenz, sie endlich zur Wahrheit 
  geführt. Er wusste, woran der erste Wandererorden letztendlich gescheitert 
  war: am Verrat eines der Ihren. Dass der Wandererschüler Ferrotor sich 
  den Grah'tak zugewandt hatte, war der Beginn der Niederlage gewesen. Von da 
  an war es nur noch bergab gegangen, weil die Grah'tak in den Besitz wertvoller 
  Geheiminformationen gelangt waren. Nutzen hatte daraus vor allem einer gezogen: 
  Ferrotor, der sich als Mathrigo an die Spitze der im Immansium verbliebenen 
  Grah'tak geschwungen hatte.


  Oder noch schwingen würde, vom derzeitigen Standpunkt Krellrims aus gesehen.


  In einer der Visionen hatte Krellrim erfahren, dass die Meister des Ordens bereits 
  munkelten, es werde bald einen Verräter geben. Womöglich war jener 
  Zeitpunkt also noch immer nicht gekommen. Wenn Ferrotor seinen Verrat noch nicht 
  begangen hatte, wenn noch niemand in der Festung am Rande der Zeit ahnte, was 
  bald geschehen würde – dann war Krellrims Wissen mehr wert als jede 
  Waffe. Dann konnte er den Lauf der Geschichte verändern, indem er Ferrotor 
  enttarnte, oder noch besser selbst das Gericht vollzog, das Mathrigo durch sein 
  späteres Handeln millionenfach verdient hatte: Tod. Tod für denjenigen, 
  der das Verderben bringen würde.


  Der intelligente Menschenaffe erkannte den Bereich der Festung, in den seine 
  scheinbar ziellose Wanderung geführt hatte. Offenbar war er unbewusst einer 
  bestimmten Richtung gefolgt. In seiner Gegenwart lag nicht weit von dieser Stelle 
  entfernt sein eigener Gort.


  Er ließ sich treiben, sah einen Wanderer auf sich zukommen, der ihm vage 
  bekannt vorkam. Wahrscheinlich war er ihm in den letzten Stunden schon einmal 
  begegnet. Zumindest waren Krellrims innerem Zeitgefühl nach Stunden vergangen, 
  seit er den vergessenen Gort verlassen hatte.


  Nur noch wenige Schritte, dann war es soweit. Er stand vor dem Eingangsschott 
  in seinen Gort, nur dass er in dieser Zeit nicht seine private Rückzugsstätte 
  bildete, sondern diejenige eines ihm fremden Wanderers.


  Nachdenklich blieb er davor stehen.


  »Denkst du an Redun?«, drang eine sanfte Stimme an sein Ohr.


  Krellrim wandte sich um. Er musterte die schlanke Gestalt der Wanderin, die 
  vor ihm stand.


  »Ja.« Eine simple Antwort – und doch eine Lüge, die ihn 
  in einige Schwierigkeiten bringen konnte. Wer war Redun? Der Wanderer, der in 
  dieser Zeit Krellrims Gort bewohnte?


  »Woher kanntest du ihn?«, fragte die Wanderin.


  »Wir kämpften miteinander auf ...« Er stockte. »... Kkratusch.« 
  Er kannte den Namen dieses Planeten nur aus der ersten Vision im verlassenen 
  Gort; er erschien ihm unverfänglich.


  »Ich wusste nicht, dass Redun dort war«, sagte die Wanderin verwundert. 
  Schon legte sich Krellrim eine Ausrede zurecht, als sie traurig lächelte. 
  »Aber in diesen hektischen Zeiten kann man wohl kaum auf dem Laufenden 
  bleiben, nicht einmal was die Einsätze der engsten Freunde angeht.«


  »Leider.« Krellrim schämte sich für das falsche Spiel, das 
  er trieb. Dann erst fiel ihm auf, dass sie in der Vergangenheitsform nach Redun 
  gefragt hatte. »Ich habe ihn nie so gut kennengelernt, wie es mir lieb 
  gewesen wäre.«


  »Nun ist es zu spät dazu.« In ihren kornblumenblauen Augen glitzerten 
  Tränen. »Wenn ich an ihn denke, hasse ich die Grah'tak, aber dann 
  sage ich mir wieder, dass dieser Hass nicht die Triebfeder sein darf, um gegen 
  sie zu kämpfen. Wir dürfen uns nicht mit unseren Feinden auf eine 
  Ebene begeben.«


  Diesen Spruch kannte Krellrim nur zu gut. Auch er hatte ihn gelernt, Jahrmillionen 
  später. Er fragte sich, ob die Wanderin tatsächlich an diese Worte 
  glaubte, oder ob sie sie nur gebetsmühlenartig herunterleierte. »So 
  lehrt es die alte Ethik der Wanderer.«


  Sie lachte, doch ein Hauch von Traurigkeit klang darin mit. »So hat es 
  auch noch niemand genannt. Die alte Ethik! So alt ist sie auch wieder 
  nicht. Ich finde sie sogar ziemlich aktuell, ganz egal, wie lange es den Orden 
  schon gibt. Unser Leitfaden ist jeden Tag neu und wird uns helfen, diesen verdammten 
  Krieg zu überstehen.«


  »Der verdammte Krieg«, wiederholte Krellrim. Offenbar gab es auch 
  im alten Korps einige, die es mit der Wortwahl nicht ganz so genau nahmen, Typen 
  wie etwa Tattoo, die nicht ins hehre Bild eines Kämpfers des Lichts passen 
  wollten.


  »He, verpetz mich ja nicht! In irgendwelchen Schulungen oder gar der Gegenwart 
  eines Meisters würde ich bestimmt keine solchen Worte gebrauchen. Aber 
  gerade wenn ich daran denke, dass Leute wie Redun sterben müssen, dann 
  ...«


  »Ich verstehe, was du meinst«, unterbrach Krellrim und nannte seinen 
  Namen.


  »Sarjina.« Sie zeigte eine angedeutete Verneigung.


  »Ich habe dich nie zuvor gesehen«, sagte Krellrim, um einer ähnlichen 
  Bemerkung aus ihrem Mund zuvorzukommen. Vielleicht kam sie dann gar nicht auf 
  die Idee, sich umgekehrt über seine Gegenwart in der Festung am Rande der 
  Zeit zu wundern.


  »Ich bin noch nicht lange über den Schüler-Status hinaus.« 
  Sie legte den Kopf in den Nacken; lange weißblonde Haare rutschten über 
  die Schulter nach hinten. Sie ähnelte fast vollständig einem Menschen 
  von der Erde. Das einzige Merkmal, das sie nach Krellrims Beobachtung davon 
  unterschied, war der ungewöhnlich schmale Hals, an dessen Seiten sich kiemenartige 
  Auswüchse zeigten. Sie pulsierten träge. Krellrim fragte sich, welche 
  Funktion sie wohl erfüllten.


  »Soweit ich weiß«, fuhr sie fort, »gab es nach meiner Initiierung 
  nur zwei weitere. Du kannst dir also selbst ausrechnen, dass es noch nicht besonders 
  lange her ist.«


  In den Zeiten des Großen Krieges bedeutete das wohl etwas völlig 
  anderes als in Krellrims Gegenwart. »Sehr lange bin ich auch noch nicht 
  dabei«, erklärte er, »allerdings war ich vorher lange mit einem 
  Wanderer befreundet. Er hat mich rekrutiert.«


  Sie stützte sich mit der linken Hand am Schott ab. »Welchem Volk entstammst 
  du?«


  Wir hatten keinen echten Namen, wäre die ehrliche Antwort gewesen, 
  denn wir waren kein echtes Volk, sondern gezüchtete Ergebnisse eines 
  Experiments der Grah'tak. Da diese Erklärung zu viele Fragen hervorgerufen 
  und er sich dadurch womöglich in Widersprüche verwickelt hätte, 
  antwortete er: »Wir waren die Mrook.«


  »Ihr wart?«


  »Die Grah'tak rotteten mein Volk aus. Ich bin der letzte meiner Art.«


  Ihr Blick verschleierte sich, und nun rollten die Tränen über ihre 
  Wangen, die sie zuvor noch zurückgehalten hatte. »Es ... es tut mir 
  Leid.«


  »Ich habe mich damit abgefunden«, log er.


  Sie löste die Hand vom Schott des Gorts und legte sie auf Krellrims Armfell. 
  »Begleitest du mich zur Versammlung im Collegón?«


  Krellrim sah keinen Grund abzulehnen. Vielleicht würde sich die Begegnung 
  mit Sarjina noch als Glücksfall erweisen. Er konnte von ihr einiges erfahren. 
  Und die Vorstellung, einer echten Wandererversammlung der alten Zeit im Collegón 
  beizuwohnen, machte ihn ohnehin neugierig.


 

 

8.

 


  An Bord des Skelettschiffs


  Im Orbit von Keforia


  Die Diskusschiffe zogen glühende Spuren durch die Atmosphäre. Außer 
  Kontrolle rasten sie der Planetenoberfläche entgegen.


  Mathrigo beobachtete über die Kha'tex-Bildverbindung die verzweifelten 
  Versuche der unbekannten Piloten, den Absturzwinkel zu verringern, um eine Explosion 
  beim Aufprall zu verhindern. Hin und wieder gerieten die Schiffe ins Trudeln, 
  konnten jedoch nie in eine stabile Bahn gelenkt werden.


  Mathrigo hoffte ebenfalls, dass die Fremden sich zu retten vermochten – 
  aber aus gänzlich anderen Gründen als diese.


  Das Skelettschiff ging zur Landung über. Mathrigo befahl, möglichst 
  nahe der Absturzstellen aufzusetzen.


  Beiden Piloten der Diskusschiffe gelang es, eine völlige Bruchlandung zu 
  vermeiden. Ein Schiff schmetterte in eine Wüstenzone und wirbelte Unmengen 
  von Sand auf. Das andere ging fast zweihundert Kilometer entfernt nieder, preschte 
  in ein kleines Wäldchen. Bäume brachen und gingen in Flammen auf, 
  ehe der Raumer in einen Hügel donnerte, diesen glatt durchbrach und erst 
  dahinter in einem kleinen See zur Ruhe kam.


  Wasser verdampfte zischend und ließ gewaltige Schwaden aus nebligem Dunst 
  aufsteigen.


  Erd- und Gesteinsmassen prasselten in den See.


  »Welchem Schiff sollen wir folgen?«, fragte der Morg'reth.


  Aus einer Laune heraus entschied sich Mathrigo für die Wüstenzone, 
  denn dort konnte das riesige Skelettschiff leichter landen. »Gleichzeitig 
  soll eine Delegation in Stahlfalken zur anderen Absturzstelle aufbrechen«, 
  befahl er dem Morg'reth. »Du wirst sie anführen.«


  Der geflügelte Grah'tak bedankte sich überschwänglich für 
  diese Ehre. »Ich werde Euer Vertrauen nicht enttäuschen.«


  »Beeil dich«, herrschte der ehemalige Herrscher des Cho'gra den Geflügelten 
  an. Dann wandte er sich an den Slag'horr'tak. »Wir kümmern uns um 
  die Insassen des anderen Schiffes. Wenn ich mich nicht irre, lauerst du ohnehin 
  auf eine Begegnung mit diesen Kreaturen.«


  »Selbstverständlich irrt Ihr nicht, Meister«, grollte der Slag'horr'tak.


  Das Skelettschiff brauste durch Keforias untere Atmosphäreschichten.


  Der Morg'reth gab den Befehl, die Landebeine auszufahren.


  Ein Ächzen lief durch die Zentrale, als die uralten Knochen zum ersten 
  Mal seit Ewigkeiten in eine andere Position gezwungen wurden. Die Raumgiganten 
  der Grah'tak landeten sehr selten. Meist schleuste die Besatzung in Stahlfalken 
  aus. In diesem Fall hatte Mathrigo anders entschieden, um auf Keforia über 
  eine Basis zu verfügen.


  Das Schiff setzte rumpelnd auf; über die Kha'tex-Sichtverbindung nach außen 
  sah Mathrigo, wie das tonnenschwere Gewicht des Schiffs die bleichen Landebeine 
  nur wenige hundert Meter von der havarierten Einheit entfernt tief in den Sand 
  der Wüstenzone einsinken ließ.


  Der Slag'horr'tak konnte es sichtlich kaum erwarten, endlich in den Diskusraumer 
  zu wechseln. Sein Todesrascheln hallte geisterhaft durch die Zentrale.


  Zum ersten Mal hatte Mathrigo das Gefühl, dass der Krieger das Geräusch 
  nicht bewusst produzierte. Er stand derart in der Erwartung eines Kampfes, dass 
  gewisse Funktionen automatisch abliefen.


  »Wir gehen gemeinsam«, stellte er klar.


  Notfalls würde er den Slag'horr'tak zurückhalten müssen, denn 
  wenn sie auf Überlebende stießen, wollte er ihnen zuerst einige Fragen 
  stellen. Sie suchten einen Hangar auf, in dem stets abflugbereit einige Stahlfalken 
  warteten.


  Als sie die Cockpitkanzel des ersten Stahlfalken öffneten, stand plötzlich 
  ein Far'ruk neben ihnen. »Wollt Ihr, dass ich die Maschine für Euch 
  fliege?«, fragte er unterwürfig. Er hoffte wohl auf den Ruhm, Mathrigo 
  persönlich zu transportieren.


  Der Slag'horr'tak verzog abschätzig die Fratze. »Wir benötigen 
  dazu keine Hilfe.« Seine Klauen zuckten.


  »Wir Far'ruk bilden seit jeher die bevorzugten Piloten der Stahlfalken, 
  denn es ist nötig, über die gebannte Kreatur des Stahlfalken mentale 
  Gewalt ...«


  »Still!«, befahl Mathrigo. »Wem glaubst du das erklären 
  zu müssen?«


  Der Far'ruk sackte in sich zusammen; seine weißlich-schwammige Haut warf 
  Blasen, von denen Gestank nach Tod und Verwesung ausging. »Vergebt mir.«


  »Jeder Slag'horr'tak ist in der Lage, Stahlfalken zu fliegen«, stellte 
  der Dämonenkrieger klar und wandte sich dann an Mathrigo. »Und Ihr, 
  Meister, ohnehin.«


  »Selbstverständlich«, behauptete dieser, verspürte aber 
  nicht die geringste Lust darauf, Kraft zu verschwenden, um die Kreatur unter 
  gedankliche Kontrolle zu zwingen. Sollte der Slag'horr'tak nur zeigen, wozu 
  er fähig war.


  Sie stiegen in die Flugmaschine und schleusten keine Minute später aus. 
  Der Stahlfalke legte die wenigen hundert Meter bis zum abgestürzten Raumschiff 
  rasch zurück; der Slag'horr'tak lenkte ihn scheinbar mühelos.


  Aus so kurzer Entfernung erkannte Mathrigo sofort, dass der Diskusraumer erhebliche 
  Schäden davongetragen hatte; wahrscheinlich sowohl durch die Weltraumschlacht 
  als auch durch den Absturz.


  Zerfetzte Hüllenteile lagen weit verstreut. Beim Aufprall waren metergroße 
  Stücke abgerissen und einige Besatzungsmitglieder hinausgeschleudert worden. 
  Leichen bluteten im Sand aus, mit grotesk verrenkten Gliedern, einige halb verschüttet.


  Um diese kümmerte sich Mathrigo nicht; er hoffte im Wrack auf einige noch 
  lebende Exemplare dieser beeindruckenden Spezies zu treffen. Der Diskusraumer 
  maß etwa hundert Meter in der Länge und ragte sicher zwanzig Meter 
  über dem Sand auf, obwohl er sich weit hineingegraben hatte.


  »Dort«, zischte der Slag'horr'tak und brachte den Stahlfalken direkt 
  über einer zerrissenen Hüllensektion des Diskus in der Luft zum Stehen. 
  »Dringen wir ein?«


  Statt einer Antwort öffnete Mathrigo den Ausstieg. Die Glaskuppel des Cockpits 
  versank schmatzend in der Schnauze des Stahlfalken. Die beiden Insassen sprangen 
  auf die Außenhülle des havarierten Schiffes. Auf der spiegelglatten, 
  leicht gewölbten Oberfläche verlor Mathrigo den Halt, fing sich jedoch 
  wieder ab. Ein Absturz hätte ihm nicht gefährlich werden können, 
  doch er wollte vor dem Slag'horr'tak keine Schwäche zeigen.


  Er blickte durch das gezackte Loch in das Schiff. Blau flackerndes Licht tauchte 
  alles in ein schattiges Halbdämmerlicht.


  Der Slag'horr'tak sprang. Es krachte metallisch, als er aufkam; der Lärm 
  hallte von den Wänden wider. Mathrigo tat es seinem Sklaven gleich.


  Die Wände des Korridors, in dem sie gelandet waren, bestanden aus undefinierbarem 
  Material, das auf den ersten Blick wirkte wie frisch geschlagenes Holz, das 
  schimmernde Metallstränge durchzogen. Eine genaue Analyse war unerheblich, 
  denn Mathrigo interessierte sich nicht für die Technologie dieses Volkes. 
  Im Abstand von wenigen Metern zeigten leuchtende Bildschirme Weltraumszenarien 
  – Planeten drehten sich um Sonnen, Monde tanzten vor leuchtenden Himmeln. 
  Womöglich stellten diese Bilder Erinnerungen an das heimatliche Sonnensystem 
  der Raumfahrer dar.


  Da in der Zentrale des Schiffes die größte Chance bestand, auf Überlebende 
  zu treffen und sich diese bei den meisten Völkern im Zentrum ihrer Raumer 
  befand, machten sich die beiden Grah'tak in dieser Richtung auf den Weg.


  Nach einiger Zeit blieb der Slag'horr'tak stehen und blähte die Nasenöffnungen, 
  als würde er Witterung aufnehmen. »Blut«, krächzte er und 
  ließ einen Laut folgen, der direkt aus den Tiefen des Malum zu stammen 
  schien.


  Dann huschte er mit raschen Schritten vorwärts, schneller und vor allem 
  lautloser, als Mathrigo es seinem massigen Leib zugetraut hätte. Schließlich 
  bückte er sich, packte mit beiden Händen ein totes Besatzungsmitglied 
  und hob es in die Senkrechte.


  Die Kreatur überragte den Slag'horr'tak um Haupteslänge. Der Hinterkopf 
  war wulstig ausgebildet und seitlich zertrümmert, die Arme liefen in mörderischen 
  Klauen aus, sämtliche Extremitäten schienen nur aus Muskeln und ausgedörrter 
  Haut zu bestehen.


  »Man könnte glauben, es sei ein Grah'tak«, knurrte der Dämonenkrieger. 
  »Doch er starb bei dem Absturz, weil sein Schädel brach. Kein Grah'tak 
  wäre auf diese Weise zu töten. Und sein Blut ist rot wie das der meisten 
  Sterblichen.« Achtlos ließ er die Leiche fallen; sie schlug auf, 
  mit der faustgroßen Kopfwunde nach oben. Durch die Bewegung pulste neues 
  Blut, vermischt mit weißlicher Gehirnmasse, aus dem Schädel.


  In der nächsten Sekunde dröhnte ein kreischender Schrei durch den 
  Korridor.


  Ein Überlebender stürzte sich auf den Slag'horr'tak. Mathrigo sah 
  gerade noch, wie sich ein Teil der Wand wieder schloss – damit war die 
  Frage geklärt, woher der andere so plötzlich kam.


  Der Slag'horr'tak wirbelte herum, hob den Arm und rammte dem Angreifer die Klaue 
  gegen die Brust. Es knackte hässlich, die Rippen barsten. Der Arm des Dämonenkriegers 
  drang durch den gewaltigen Leib seines Gegners und brach blutbesudelt am Rücken 
  wieder hervor. Ein roter Schwall spritzte über die Wände und Bildschirme.


  Die Kreatur gurgelte, zischte mit den Krallen hilflos durch die Luft, konnte 
  den Slag'horr'tak nicht verletzen. Es war die sinnlose Attacke eines bereits 
  Toten.


  Gleichzeitig sah Mathrigo aus dem Augenwinkel Bewegung. Auch er wurde angegriffen. 
  Etwas raste auf ihn zu. Er duckte sich. Ein Strahlerschuss fegte über seinen 
  Kopf und verpuffte in der Wand. Schon prallte der martialische Angreifer gegen 
  ihn und riss ihn zu Boden.


  Ärger wallte in Mathrigo auf; Angst hingegen empfand er keinen Augenblick 
  lang. Er presste die Hand gegen den Bauchraum des Angreifers und jagte einen 
  energetischen Lichtblitz in dessen Leib. Er dosierte ihn schwach genug, um den 
  anderen hoffentlich nicht umzubringen.


  Der hünenhafte Sterbliche erbebte und flog wie eine Puppe zur Seite. Er 
  knallte gegen die Seitenwand des Korridors und sackte daran herab. Der Klauenhieb, 
  der Mathrigo wohl hatte töten sollen, zischte wirkungslos durch die Luft.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra erhob sich. »Du wagst es!« Er 
  spuckte aus; der Schleim traf genau in die Fratze seines Gegners und rann über 
  dessen rechtes Auge.


  Der Slag'horr'tak stellte ein Bein auf den Fremden und kippte den Fuß. 
  Der Fersendorn des Grah'tak-Kriegers bohrte sich zentimetertief in die schwärzlich 
  verbrannte Bauchregion.


  Der Sterbliche stöhnte. Seine Arme zuckten.


  »Soll ich ihn für dich töten?«, fragte der Slag'horr'tak.


  »Warte noch! Vielleicht gibt er uns die Antworten, die wir suchen und rettet 
  damit sein jämmerliches Leben!«


  »Was ... willst du ... wissen?« Die Stimme der Kreatur klang schwach 
  und tot wie das Knarren abgestorbener Äste. Sie sprach abgehackt, mit langen 
  Pausen, in denen er die Fratze zu Grimassen des Schmerzes verzerrte und sichtlich 
  neue Kraft zu sammeln versuchte.


  Mathrigo beugte sich hinab. »Du bist also zur Kooperation bereit. Sehr 
  schön. Warum nicht gleich so? Warum seid ihr auf diesem Planeten?«


  »Wir sind noch nicht bis zu Keforias Oberfläche vorgedrungen ... der 
  Absturz hat uns zum ersten Mal hierhergebracht. Die Schlacht im All ... Die 
  anderen wollten uns aufhalten ... uns nicht landen lassen ... denn dieser Planet 
  ist tabu.«


  »Warum?« Mathrigo erahnte die Antwort bereits. Weshalb wohl sollte 
  ein Planet wie Keforia von den umliegenden Völkern als unbetretbar eingestuft 
  worden sein? Nur aus einem einzigen Grund.


  »Es heißt, ein schreckliches Volk lebt auf dem Planeten ... bestialische 
  Wesen ... die niemals eine Gelegenheit erhalten dürfen, diese Welt zu verlassen.«


  »Warum wollt ihr dann trotzdem landen?«


  »Weil wir genau diese Kreaturen suchen ... wir forschen nach dem Volk, 
  aus dem wir einst hervorgegangen sind ... nach unserem Ursprung. Dieses Volk 
  ist in mythischer Vorzeit verschollen, doch alle Spuren führen hierher.« 
  Von Wort zu Wort gewann er mehr Kraft, die Sprechpausen verkürzten sich.


  Mathrigo verstand und konnte sich den Rest zusammenreimen. Es passte alles zu 
  gut zusammen. »Dieses Volk, von dem du redest – es nannte sich die 
  Slarrim?«


  Der andere gab ein tiefes Grollen von sich. »Du weißt von ihnen?«


  »Das ist nicht die Frage«, sagte der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  kalt. »Eigentlich geht es darum, was du und die anderen Überlebenden 
  dieses Absturzes über diesen Planeten wissen, und das ist wohl nichts außer 
  irgendwelchen Gerüchten.«


  »Niemand hat genauere Informationen, denn diese Welt ist seit Ewigkeiten 
  tabu.«


  Mathrigo gab dem Slag'horr'tak einen Wink. »Der Gefangene ist nutzlos.«


  Der Schwanz des Dämonenkriegers wirbelte, und in der nächsten Sekunde 
  bohrte sich die hornige Spitze in die Kehle der am Boden liegenden Kreatur. 
  Sie gurgelte, spuckte Blut. Gleichzeitig bohrte sich der Fersendorn des Slag'horr'tak 
  noch tiefer, brach der Fuß mit schmatzendem Geräusch in den Körper 
  ein und zerdrückte die inneren Organe. Ein letztes Ächzen, dann war 
  es zu Ende.


  »Gehen wir und sprengen das Schiff«, entschied Mathrigo. »Wir 
  werden hier nichts erfahren, das uns irgendwie weiterhelfen kann.«

 


  Kaum betraten sie die Zentrale des Skelettschiffs, feuerte der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra persönlich die Nekronergen-Granate ab, die den havarierten 
  Diskusraumer völlig zerstörte.


  »Wir haben nichts in Erfahrung gebracht«, meinte der Slag'horr'tak. 
  »Es ist immer noch unklar, ob meine Brüder noch auf dieser Welt existieren.«


  Mathrigo lachte dröhnend. »Sie sind hier. Die umliegenden Sternenvölker 
  meiden diesen Planeten wie die Pest, und sie wissen, warum! Wenn die Slag'horr'tak 
  nicht mehr hier wären, hätte sich dies irgendwann, und sei es nach 
  Jahrzehntausenden, geändert. Vergiss nicht, dass sie seit Millionen von 
  Jahren auf Keforia siedeln. Wer landet, wird vernichtet und trägt außerdem 
  die Gefahr durch die Legion des Grauens hinaus ins Universum. Für 
  die Sterblichen eine Vision des Entsetzens. Für uns das erklärte Ziel 
  und der Triumph, der uns vorbehalten bleibt!«


  »Wie finden wir ihre Spur?«


  »Sie werden uns finden, daran zweifle ich nicht.«


  Mathrigo nahm über das Kha'tex Sprechverbindung zu dem Piloten des Stahlfalken 
  auf, den er zur anderen Absturzstelle geschickt hatte – und erfuhr, womit 
  er schon gerechnet hatte.


  »Wir waren nicht die ersten an der Absturzstelle«, teilte der Morg'reth 
  mit. »Als wir das Wrack im See betraten, fanden wir nur noch abgeschlachtete 
  Leichen. Der Absturz allein kann sie nicht so zugerichtet haben.«


  Der Slag'horr'tak stieß mit dem Fuß auf. »Meine Brüder 
  ...«


  »Sie kamen, töteten und zogen sich wieder zurück«, meinte 
  Mathrigo. »Zweifelst du immer noch daran, dass sie noch auf Keforia existieren?«

 


  Im Cho'gra


  Labor der Dokaten


  General Nagor trat in die weitläufige Halle, in der dunkle Maschinen ihre 
  Arbeit taten und Zahnräder knackten, die durch Pfützen aus Blut tauchten, 
  um nicht auszutrocknen.


  Da er sein Erscheinen nicht angekündigt hatte, wurden die beiden Dokaten 
  und Fr'raschirh zuerst nicht auf seine Ankunft aufmerksam. Die Gelehrten hantierten 
  an irgendeinem Messinstrument, während der Lava-Perr'agkar scheinbar teilnahmslos 
  zusah.


  Der Herrscher des Cho'gra stampfte mit dröhnenden Schritten tiefer in die 
  Halle. Alle wandten sich um.


  »Gebieter«, rief einer der Dokaten. »Ihr ehrt uns mit Eurer Gegenwart.«


  General Nagor stand der Sinn nicht nach Geplänkel. »Wie steht es mit 
  Ergebnissen?«


  »Noch beobachten wir.«


  »Ich will nicht hingehalten werden! Ich habe euch einen Auftrag erteilt 
  und erwarte, dass er ausgeführt wird.«


  Im nächsten Augenblick flammte ein Kha'tex-Fenster inmitten des Forschungsraums 
  auf.


  »Unser Spion auf der Erde meldet sich.« Der gelehrte Grah'tak klang 
  deutlich erleichtert. »Hoffen wir, dass er uns ein Ergebnis mitteilt.«


  »Hoffen ist etwas für Schwächlinge«, brüllte der General. 
  »Für mich zählen einzig und allein Fakten!«


  Inmitten des orange-rot flammenden Kha'tex-Ringes entstand die Fratze eines 
  Nunc'tar.


  Nagor erinnerte sich an die Enttäuschung durch den Spion, den er auf Mathrigo 
  angesetzt hatte.


  »Was hast du entdeckt?«, herrschte er die ausgezehrt-listige Gestalt 
  an.


  »Auf der Erde geht alles seinen gewohnten Gang, in allen zugänglichen 
  und entscheidenden Zeitebenen. Es spielt sich nichts Besonderes ab, das die 
  Entwicklung des Cho'gra beeinflussen könnte. Nur der übliche Irrsinn 
  der Sterblichen.«


  »Das ist alles?«


  »Es gibt nichts anderes zu berichten«, versicherte der Nunc'tar.


  Nagor ließ die Sicht-Sprechverbindung kollabieren und wandte sich an die 
  Dokaten und seinen Artgenossen. »Wenn die Beben nichts mit der Entwicklung 
  des Planeten zu tun haben, wo liegt dann die Ursache?«


  Fr'raschirh schob seinen riesigen, stromlinienförmigen Leib vor die beiden 
  kuttentragenden Grah'tak. »Es muss einen Grund geben, mein Bruder und mein 
  Herr, und wir werden ihn herausfinden. Wenn nicht heute, dann doch bald.«


  »Nichts anderes erwarte ich von euch!« Nagor hatte allerdings alles 
  andere als ein gutes Gefühl. Er ahnte, dass ihm diese Vorgänge noch 
  einiges Kopfzerbrechen bereiten würden ...

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Unterste Ebene


  Callista war wieder bei Bewusstsein, musste allerdings noch die Benommenheit 
  abschütteln. Ihr Blick wirkte verschleiert.


  Memoros ... das war das einzige Wort, das sie bislang gesprochen hat. Der 
  Name eines Lu'cen. Dafür kann es nur eine einzige Erklärung geben. 
  Etwas, das noch nicht einmal ich für möglich gehalten habe.


  Das letzte, das Callista vor ihrer Ohnmacht gesehen hat, war Memoros. Er 
  hat ihr das angetan, und wahrscheinlich ist er oder ein anderer Richter der 
  Zeit auch für Nroths Verschwinden verantwortlich.


  Natürlich – den Lu'cen würde es leichtfallen, die Mechar außer 
  Betrieb zu setzen, ohne sie auch nur anrühren zu müssen. Genauso wie 
  es ihnen leicht gefallen ist, Krellrim aus der Kerkerzelle zu entführen 
  und dann diese ganze Farce einer Suche zu initiieren.


  Und wir waren auch noch dumm genug, darauf hereinzufallen.


  »Wie geht es dir?«, fragte er sanft, ohne sich seinen maßlosen 
  Ärger anmerken zu lassen.


  »Memoros war da.« Sie rieb sich mit den Handrücken über 
  die Augen. »Er ... er hat mir Fragen gestellt.«


  Torn ging neben ihr in die Knie. Die Plasmaklinge des Lux löschte er; er 
  glaubte nicht, dass die Lu'cen wiederkommen würden. Und wenn, dann nicht, 
  um zu kämpfen. Ihre Mittel waren hinterhältiger, wie die neuesten 
  Ereignisse wieder einmal bewiesen. »Was wollte er wissen?«


  »Ich erinnere mich nicht«, sagte Callista tonlos. »Ich weiß 
  nur noch, dass er Fragen stellte, aber nicht mehr, welche.«


  Er hat sie geistig beeinflusst. Schrecken die Lu'cen denn vor nichts 
  mehr zurück? Wie können sie es wagen, und das ausgerechnet bei Callista, 
  die einmal zu ihnen gehörte? Er stockte. »Ausgerechnet bei Callista«, 
  murmelte er und erntete dafür einen verwirrten Blick seiner Geliebten. 
  Er kümmerte sich nicht darum. Eben nicht ... das ist der springende 
  Punkt. Eben nicht ausgerechnet bei Callista! Nun weiß ich, warum Nroth 
  verschwunden ist. Weil sie mit ihm genau dasselbe gemacht haben. Und wahrscheinlich 
  sieht es bei Tattoo, Max und Cassius nicht anders aus.


  Callista kam mühsam wieder auf die Füße. »Wir müssen 
  die anderen zusammenrufen.«


  »Du glaubst also auch nicht mehr, dass wir Krellrim irgendwo in der Festung 
  finden?«


  »Ich habe es nie geglaubt, Geliebter ... doch wir mussten es in Betracht 
  ziehen. Inzwischen vermute ich, dass etwas ganz anderes geschehen ist. Etwas, 
  das weder wir noch die Lu'cen erahnen und das nichts, aber auch gar nicht mit 
  Krellrims eigenem Willen zu tun hat.«


  »Ich gebe dir fast in allen Punkten Recht. Aber in einem nicht. Die Lu'cen 
  haben sehr wohl Krellrim entführt. Spricht es nicht dafür, was sie 
  mit dir getan haben? Wir können ihnen nicht trauen, sie werden in der Wahl 
  ihrer Mittel immer radikaler.«


  »Wenn sie Krellrim hätten, warum hätten sie mir dann Fragen über 
  ihn stellen sollen?«


  »Über ihn?«, wiederholte der Erste Wanderer. »Das vermutest 
  du? Eben sagtest du noch, du wüsstest nicht, welche Fragen sie dir gestellt 
  haben! Wahrscheinlich wollten sie wissen, wie ihr zu mir steht und wie weit 
  ich deiner Meinung nach gehen würde.«


  Callista schwieg, doch Torn sah ihren traurigen Augen an, dass sie gerne widersprochen 
  hätte. Sie konnte es allerdings nicht. Es gab nichts, das sie zur Verteidigung 
  der Richter der Zeit vorbringen konnte.


  »Sie sind zu weit gegangen, Callista. Habe ich es dir nicht schon längst 
  gesagt? So kann und so darf es nicht weitergehen. Wir suchen die anderen, und 
  dann zwinge ich Severos und seine Brut dazu, wieder zu erscheinen und mir Rede 
  und Antwort zu stehen!«


  »Torn«, sagte sie sanft. »Nenne sie nicht so. Auch wenn es Differenzen 
  gibt, so sind sie doch keine Grah'tak.«


  »Differenzen nennst du das? Über einen höflichen Streit sind 
  wir schon lange hinaus!« In Torn pochte der Zorn. Die Lu'cen hatten Callista 
  ausgenutzt und ihr Gewalt angetan ... seiner Callista! Das Wichtigste, das es 
  für ihn gab.

 An ihr hätten sie sich nicht vergreifen sollen. Das wird ihnen noch 
  leidtun. Und wenn sie meinem Sohn oder irgendeinem anderen meiner Waffenbrüder 
  auch nur ein Haar gekrümmt haben, werden sie zu spüren bekommen, dass 
  sie nicht mehr die Fäden in der Hand halten, wie sie es gerne hätten!

 Ich hätte dieser idiotischen Suchaktion niemals zustimmen dürfen. 
  Nichts hat sie gebracht, gar nichts! Außer vielleicht das Wissen, dass 
  ich den Lu'cen nie wieder trauen kann und dass ich in diesem Fall auf meine 
  Gefühle hätte hören sollen, auch wenn sie impulsiv waren und 
  vielleicht der hehren Wandererehre widersprechen.

 Die anderen, und allen voran Callista, haben auf das Gute gehofft und 
  die Lu'cen verteidigt – nun sind auch sie eines Besseren belehrt worden.


  »Gehen wir zurück«, forderte er seine Geliebte auf. »Da 
  die Lu'cen dich nicht weggeschafft haben, werden wir wohl auch Nroth hier irgendwo 
  in der Nähe finden. Er war mit mir auf der Suche nach dir, als er plötzlich 
  nicht mehr antwortete. Wahrscheinlich liegt er irgendwo in dieser Maschinensektion.«


  Sie stießen in einem dunklen Winkel auf ihn, weil einer der Mechar wieder 
  funktionierte und sie auf sich aufmerksam machte. Kurz darauf erwachte auch 
  die zweite Maschine wieder zum Leben. »Ich stehe in Kontakt zu dem Mechar, 
  der den Wanderer Tattoo in die abgeschottete Sektion begleitet hat«, schnarrte 
  sie. »Er ist auf dem Weg zurück, denn ihm ist dasselbe widerfahren 
  wie den Wanderern Callista und Nroth.«


  »Gibt es Nachricht von Max Hartmann und Cassius Alienus?«


  »Negativ, Erster Wanderer.«


  Callista legte die Hand auf seine Schulter. »Die beiden waren ohne Begleitung 
  eines Mechar unterwegs. Sie wollten zuerst Krellrims Gort aufsuchen.«


  »Wer weiß, ob sie da je angekommen sind«, prognostizierte Torn 
  bitter.


  »Schauen wir nach.«


  Sie fanden die beiden in Krellrims Gort, noch immer ohnmächtig.


  Der Erste Wanderer schloss die Augen und ballte die Hände zu Fäusten. 
  »Severos«, rief er, im Bewusstsein, dass der Lu'cen ihn hören 
  würde. »Es gibt nur noch zwei Möglichkeiten. Entweder werden 
  du und die anderen im Collegón erscheinen, wenn wir ebenfalls dort versammelt 
  sind, oder es herrscht ab sofort offener Krieg zwischen uns!«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Krellrim lief neben Sarjina die überfüllten Korridore entlang.


  Es war ein mehr als eigenartiges Gefühl. Er kannte die Festung am Rande 
  der Zeit nur nahezu verwaist, von einer Handvoll Wanderern und höchstens 
  einmal einigen Mechar bevölkert.


  Ansonsten war alles genau, wie er es gewohnt war, die Korridore, die Abzweigungen, 
  die Schotte ... es blieb eine mehr als nur eigenartige Vorstellung, dass die 
  nächsten Jahrmillionen an der Festung vorüberziehen würden, ohne 
  ihr zu schaden.


  Jahrmillionen. Eine unvorstellbare Zeitspanne. Zumal sie gewissermaßen 
  in der Festung am Rande der Zeit im eigentlichen Sinn gar nicht vergehen würden, 
  sondern nur im Immansium. Die Festung lag im Numquam, einer Zone außerhalb 
  der Zeit.


  Was genau das bedeutete, darüber hatte sich Krellrim nie große Gedanken 
  gemacht. Das Wesen der Zeit war für ihn unergründlich. So ging es 
  wohl jedem sterblichen Wesen. Selbst die Wanderer waren letztendlich in ihrem 
  linearen Denken gefangen, das vom Vergehen der Zeit ausging. Zwar konnte man 
  sich in die Vorstellung vom Fluss der Zeit hineinversetzen, konnte über 
  das Textat und temporale Interferenzen theoretisieren, konnte die Auswirkungen 
  von Grah'tak-Manipulationen sogar erleben – aber trotzdem hatte Krellrim 
  diese Phänomene nie bis zur letzten Konsequenz verstanden.


  Wahrscheinlich war das auch nicht notwendig.


  All die Kämpfer des Lichts, die Krellrim mit eigenen Augen in Richtung 
  Collegón eilen sah, hatten den Eid geleistet, den Fluss der Zeit zu beschützen; 
  sie mussten ihn deswegen nicht verstehen. Sie wussten nur, dass sie gegen die 
  Grah'tak kämpfen und die Sterblichen auf allen Welten verteidigen wollten. 
  Deshalb waren sie zu Wanderern geworden, dafür kämpften sie und waren 
  bereit, für ihre Ziele notfalls zu sterben.


  Genauso hatte einst auch Krellrim die Lage beurteilt. Im Unterschied zu den 
  Wanderern erkannte er jedoch inzwischen, dass es mehr gab als Beschränkungen 
  durch starre Konventionen und überholte Ethik, dass der Kampf mit allen 
  Mitteln viel eher zu einem Ergebnis führte.


  Inzwischen war er restlos davon überzeugt, dass es ihn genau deshalb in 
  die Zeit des Großen Krieges verschlagen hatte: Weil er ausersehen war, 
  die Geschichte des Omniversums zu ändern. Genau wie es einst dem Wandererschüler 
  Ferrotor zugefallen war. Nur hatte sich dieser falsch entschieden.


  Krellrim würde alles tun, dies rückgängig zu machen. Er würde 
  den Lauf der Geschichte ändern, das Übel mitsamt seiner Wurzel ausreißen, 
  ehe es sich überhaupt ereignete. Dadurch rettete er Tausende Völker. 
  Milliarden Individuen durften dann leben, ohne von den Grah'tak vernichtet zu 
  werden.


  Nun endlich verstand der letzte der intelligenten Menschenaffen von Mrook sein 
  Schicksal. Er wusste, warum er so viel hatte erleiden müssen. Er hatte 
  als Einziger das Sterben seines Volkes überdauert und sich aus Schuldgefühlen 
  zerfressen, um für seine Aufgabe ausgerüstet zu werden. Endlich erhielt 
  alles einen Sinn. Seine Qual war nicht umsonst gewesen, sondern hatte ihn vorbereitet, 
  ihn gestählt dafür, sämtliche Konventionen zu durchbrechen und 
  alles zu ändern.


  Wer immer ihn in den vergessenen Gort geschickt und ihm damit das Leid des Großen 
  Kriegs vor Augen geführt hatte, hatte etwas Großartiges geleistet. 
  Etwas, dessen Bedeutung gar nicht überschätzt werden konnte. Nichts 
  würde so bleiben, wie es war. Der Fluss der Zeit würde an einer der 
  wichtigsten Punkte eine neue Richtung einschlagen und damit eine neue, reine, 
  bessere Zukunft gebären.


  »Du bist so schweigsam«, sagte Sarjina.


  »Ich dachte daran, wo wir uns getroffen haben. Unser toter Freund Redun 
  hat uns zusammengeführt. Es ist gut, dass wir uns kennen.« Krellrim 
  quälte nicht einmal ein schlechtes Gewissen, weil er seine Begleiterin 
  anlog. Sie brauchte nicht zu wissen, womit er sich beschäftigte, durfte 
  es vielleicht gar nicht. Seine Aufgabe war gewaltig, und oft hatten die Begleiter 
  der Auserwählten mit ihrem Leben dafür zu zahlen, wem sie zur Seite 
  standen. Das sollte in diesem Fall nicht geschehen. Krellrim wollte Sarjina 
  nicht ins Verderben ziehen.


  Andererseits brauchte er ihre Hilfe, denn sie kannte sich aus, wusste, wie sich 
  ein Wanderer in diesen Zeiten zu verhalten hatte. Krellrim konnte allzu leicht 
  auffallen, durch unbedachte Äußerungen oder unangebrachte Kommentare. 
  Vielleicht musste er sie früher oder später doch ins Vertrauen ziehen.


  »Redun hasste die Vollversammlungen, weißt du noch?«


  Krellrim murmelte etwas Zustimmendes, als erinnerte er sich genau daran.


  Sarjina blieb stehen. »Wer bist du?«


  »Ich sagte es dir doch. Krellrim aus dem Volk der Mrook.«


  »Du lügst.«


  »Wie kommst du darauf?«


  »Redun freute sich immer auf jedes Treffen im Collegón. Er war geradezu 
  versessen auf diese Debatten und ließ dafür alles andere stehen. 
  Warum lügst du mich an?«


  Nun war Krellrim schneller enttarnt worden als ihm lieb war. »Ich will 
  niemandem etwas Böses.« Er kam sich einen Augenblick lang vor wie 
  ein Lu'cen – Severos hatte genau diese Worte oft gesprochen und damit genau 
  das Gegenteil dessen bewirkt, was er versicherte. Wer allzu deutlich darauf 
  pochte, vertrauenswürdig zu sein, weckte dadurch Misstrauen.


  »Das weiß ich. Du bist ein Wanderer, das spüre ich. Die Aura 
  des Lichts ist mit dir, Waffenbruder.«


  Krellrim wich ihrem Blick aus. Er war ein Wanderer? Früher, ja ... doch 
  er hatte sich dagegen entschieden und bewusst einen anderen Weg gewählt.


  »Haben die Meister dich auf einen Geheimauftrag geschickt? Stammst du aus 
  einer anderen Festung?«


  »Ich kannte Redun nicht«, antwortete er ausweichend. »Entschuldige, 
  dass ich dir nicht gleich die Wahrheit gesagt habe. Mir blieb keine andere Wahl. 
  Ich ...«


  »Kein Wort mehr«, forderte sie. »Ich vertraue dir, Krellrim – 
  wenn das dein wirklicher Name ist.«


  »Das ist er.«


  »Gehen wir weiter«, forderte sie. »Sonst fallen wir noch auf. 
  Ich stehe nicht gern im Mittelpunkt.«


  Krellrim blickte ihr staunend nach, als sie sich in Bewegung setzte. Welche 
  Art Wesen sie wohl war? Sie hatte ihn bei einer Lüge ertappt, misstraute 
  ihm jedoch aus dem einzigen Grund nicht, weil sie die Aura eines Wanderers an 
  ihm wahrnahm. Dass er sich inzwischen anders entschieden haben könnte, 
  war für sie undenkbar. In ihren Augen blieb ein Wanderer wohl immer ein 
  Wanderer, und Verrat am Orden gab es nicht.


  Vielleicht, überlegte Krellrim, dachten in dieser Zeit alle so, weil sie 
  irgendeine sichere Größe in ihrem Denken brauchten. Womöglich 
  war Ferrotors Verrat deshalb für alle so unfassbar und von so entsetzlich 
  weitreichenden Folgen gewesen. Doch dann erinnerte er sich an ein Detail aus 
  den Visionen im vergessenen Gort – die Wanderermeister hatten bereits prophezeit, 
  dass es einen Verräter geben würde.


  Schon nach dieser kurzen Zeit in der Festung der Vergangenheit ahnte Krellrim, 
  dass ihm noch einige Überraschungen bevorstanden, ehe er das Denken der 
  Wanderer des ersten Ordens verstand. Oder würden sie für ihn dauerhaft 
  ebenso unergründlich bleiben wie das Wesen der Zeit?


  An Sarjinas Seite betrat er das Collegón, den Saal, den er aus seiner 
  eigenen Epoche kannte. Von der Umgebung her unterschied ihn nichts von dem, 
  was Krellrim gewöhnt war ... doch zum ersten Mal erlebte er ihn bis in 
  den letzten Winkel mit Leben erfüllt.


  Stimmengemurmel herrschte überall, durchdrungen von vereinzeltem Lachen. 
  Die Stimmung war gut, als wären alle siegessicher – obwohl zweifellos 
  viele wussten, dass sie sich falschen Hoffnungen hingaben. Eine bunte Schar 
  durcheilte den Saal, setzte sich, wechselte die Plätze, begrüßte 
  diesen oder jenen. Dies waren sie also, die Helden der grauen Vorzeit, Verbündete 
  der Alten Allianz. Diejenigen, die für das Licht eintraten und den Grah'tak 
  die Stirn boten. Diese Einstellung würde alle in den Untergang reißen, 
  Sarjina ebenso wie jeden anderen in diesem Raum. Außer einem ... falls 
  dieser anwesend war.


  Ferrotor.


  Er musste ein Schüler sein, der beste des Wanderermeisters Machiel. Mehr 
  wusste Krellrim nicht über das erste Leben des Mannes, der sich später 
  an die Spitze der Grah'tak schwingen und für Äonen im Cho'gra herrschen 
  würde. Dennoch war er derjenige, den Krellrim hasste wie niemanden sonst, 
  weil er Schuld an der Auslöschung seines Volkes trug.


  Eine Hand packte ihn, und für einen Augenblick glaubte Krellrim, sich wehren 
  zu müssen. Er zuckte zusammen, zog in Gedanken bereits das Lux, das er 
  nicht mehr besaß ... dann erst wurde ihm klar, dass es sich nur um Sarjina 
  handelte.


  »Setzen wir uns.«


  Stuhlreihen durchzogen das Collegón. Es gab große wie kleine und 
  zwischendurch ganz eigenwillig geformte, so unterschiedlich wie die Körper, 
  die darauf Platz nehmen würde. Offenbar organisierte sich die Verteilung 
  der Wanderer im Saal von selbst – jeder fand einen passenden Stuhl. So 
  wie sich Sarjina auf einen kleinen Stuhl setzte, der neben einem besonders breiten 
  stand. Er schien wie für Krellrim gezimmert.


  Rechts neben Krellrim nahm ein Wanderer Platz, der fast so hünenhaft wie 
  er selbst war. Er gehörte einem Volk an, das Krellrim nicht kannte. Trotz 
  der ihm unbekannten Anatomie wurde schon beim ersten Blick deutlich, dass dem 
  anderen ein Arm fehlte. Er war offenbar dicht unterhalb des Schultergelenks 
  abgetrennt worden.


  Der Gorilla dachte daran, dass er selbst durch Carnias Folter ein Bein verloren 
  hatte; die Mechar in der Festung am Rande der Zeit hatten ihm eine künstliche 
  Gliedmaße anoperiert. Warum Krellrims Nachbar wohl keinen ähnlichen 
  Weg gewählt hatte? Ob es bei ihm nicht möglich gewesen war?


  Krellrim hing seinen Gedanken nach und musterte die Wanderer in seiner Umgebung. 
  Irgendwann legte sich das Stimmengemurmel, Stille trat ein, und ein eher schmächtiger 
  Wanderer erhob sich in der Mitte des Raumes. »Willkommen im Collegón, 
  liebe Waffenbrüder! Wir haben den Eid des Lichts geleistet!«


  »Lutrikan«, erschallte es vielstimmig. »Bei den Mächten 
  des Lichts.«


  »Der Krieg weitet sich aus«, sagte der Wanderer. »Ascalot ist 
  schweren Angriffen ausgesetzt, doch wir konnten die Kernwelt der Allianz verteidigen. 
  Die Grah'tak boten vieles auf, aber sie haben nicht gesiegt. Dieses Mal nicht! 
  Andere Welten fallen, aber Ascalot nicht. Denn dies ist nicht nur ein Planet, 
  sondern ein Symbol! Wir beschützen das Immansium und den Fluss der Zeit. 
  Die Zukunft liegt im Dunkeln, aber die Gegenwart ist ein Schlachtfeld. Die Vergangenheit 
  beschützen wir, doch ...«


  Krellrim vermochte nicht mehr länger zuzuhören. Die Zukunft liegt 
  im Dunkeln, hatte der Wanderer gesagt. Für ihn mochte das stimmen, 
  und auch für alle anderen Anwesenden ... aber nicht für Krellrim, 
  den Besucher aus einer fernen Zukunft.


  Wanderer vermochten durchaus in die Zukunft zu reisen, wenn sie das Vortex durchquerten, 
  aber solche Missionen waren heikel, und größere Zeitspannen legte 
  dabei niemand zurück, weil sich der Fluss der Zeit ständig veränderte. 
  Das Numquam außerhalb der Zeit bot Zugang zu allen Zeitzonen, sofern sie 
  nicht zu weit entfernt waren und jenseits der Grenzen eines Äons lagen; 
  doch für jeden Wanderer gab es eine ursprüngliche Gegenwart.


  Sarjina stieß ihn an. »Ich konnte Redun nie verstehen«, wisperte 
  sie ihm zu. »Er liebte diese Reden, ich finde sie langweilig. Bevor die 
  neuesten taktischen Berichte und Schlachtenpläne ausgetauscht werden, werden 
  jedes Mal dieselben Phrasen gedroschen.« Sie lächelte breit. »Oder 
  siehst du das anders?«


  »Ist das eine Fangfrage?«, flüsterte er zurück.


  »Wer dich fangen will, braucht einen besonderen Käfig.«


  Oder eine Kerkerzelle in dieser Festung, hätte er fast gesagt. Denn 
  daraus konnte nicht einmal ein intelligenter Menschenaffe entkommen – es 
  sei denn, eine unbekannte Macht entführte ihn in eine ferne Vergangenheit.


 

 

9.

 


  Keforia


  Mathrigo und der Slag'horr'tak überflogen in einem Stahlfalken eine Landschaft, 
  die zu glühen schien.


  Rotes Felsgestein, wohin der ehemalige Herrscher des Cho'gra auch schaute; darüber 
  lagen flimmernde Hitzeschleier. Vereinzelt pufften kurzlebige Feuer auf, als 
  stießen sie aus Bodenlöchern. Sie fanden keine Nahrung und erloschen 
  auf den kargen Felsen. Das einzige, war zurückblieb, war geschwärztes 
  Gestein.


  Die Sonne stand scheinbar zum Greifen nah und überflutete alles mit greller 
  Helligkeit.


  Der Blick reichte Dutzende von Kilometern weit. Am Horizont flackerten Gewitter. 
  Stürme rasten über den Planeten, rüttelten an den letzten verbliebenen 
  Gewächsen, die den Gewalten stur trotzten, wie sie es wohl schon seit jeher 
  taten.


  »Eine wahre Höllenwelt«, sagte Mathrigo. »Wie geschaffen 
  für die Slag'horr'tak. Kein Wunder, dass ich gerade sie als Exilplaneten 
  auswählte.«


  Er erinnerte sich an immer mehr Details aus der Vergangenheit. Er hatte den 
  Flug nach Keforia damals persönlich begleitet und dafür gesorgt, dass 
  die gigantischen Grah'tak-Raumer, in deren Hangar die von Gift betäubte 
  Legion des Grauens ruhte, den Planeten nie mehr verlassen konnte. Eine 
  kontrollierte Selbstzerstörung der Antriebssektionen und Blutmeiler, und 
  keines der Schiffe hatte sich je wieder aus eigener Kraft in die Atmosphäre 
  erheben oder gar das Kha'tex öffnen können. Ganz anders Mathrigo – 
  er hatte es damals wie heute aus eigener Kraft vermocht und über das Transportmedium 
  der Grah'tak diesen Planeten verlassen, im Wissen, dass die Slag'horr'tak für 
  immer gefangen saßen.


  Für immer ... bis zum heutigen Tag.


  Nun würde er sie zurückholen, als seine Sklaven, seine Armee, die 
  er in die Waagschale der Dämonenhierarchie werfen würde. Scheinbar 
  deshalb, um Nagor zu dienen, doch es würde der Augenblick kommen, in dem 
  er die Macht über die Legion des Grauens eiskalt ausnutzte und gegen 
  den Perr'agkar vorging. Nagor hatte auf dem Knochenthron nichts zu suchen und 
  würde fallen. Irgendwann. Vielleicht schon bald.


  »Meine Brüder«, grollte der Slag'horr'tak, »haben sich diese 
  Welt zu eigen gemacht. Sie beherrschen alles. Nichts kann sich ihnen noch widersetzen. 
  Sie sind stark, noch stärker als damals.« Seine Fratze verzerrte sich, 
  und in den Augen glühte dunkler Fanatismus. Er zog den Stahlfalken tiefer.


  Mathrigo erkannte wenig später den Sinn dieses Manövers.


  Das Fluggerät trieb dicht über ein Tal, das ausgebleichte Knochen 
  meterhoch anfüllten. Einige seltsam kantig aussehende Vögel trieben 
  mit ausgebreiteten wuchtigen Flügeln darüber. Sie gingen nicht auf 
  die Jagd nach Aas, wie Mathrigo im ersten Moment vermutete – Fleisch gab 
  es in diesem Tal der Knochen sicher seit Ewigkeiten nicht mehr zu holen. Womöglich 
  nisteten die Tiere in geeigneten Hohlräumen.


  »Wir nähern uns meinen Brüdern«, sagte der Slag'horr'tak 
  auf dem Pilotensitz. In seiner Stimme vibrierten Kälte und eine beinahe 
  kindliche Neugierde und Begeisterung.


  »Du fühlst die Gegenwart der Legion?« Von dieser Fähigkeit 
  der Slag'horr'tak, sich gegenseitig zu erspüren, hörte er zum ersten 
  Mal. »Wie genau kannst du sie lokalisieren?«


  »Ich spüre nur, dass sie da sind. Ich kann Euch keine Richtung nennen, 
  Meister. Dieser Sinn wird mich nicht bis zu ihnen führen. Aber ...« 
  Er brach ab.


  »Aber?«


  »Sie beobachten uns zweifellos. Sie waren schneller an dem Wrack im See 
  als wir. Sie wissen genau, was sich abspielt.«


  Unvermittelt riss der Slag'horr'tak den Stahlfalken in eine enge Kurve. Die 
  in das Fluggerät gebannte Kreatur protestierte brüllend – nur 
  selten kam es vor, dass diese Wesen tatsächlich zu hören waren. Es 
  war kein Schrei im eigentlichen Sinn, eher das Ächzen oder Würgen 
  eines Stummen, und glich andererseits dem Kreischen von überstrapaziertem 
  Brak'tar. Die Kreatur besaß kein Maul mehr, mit dem sie sich artikulieren 
  konnte.


  »Was soll das?«, herrschte Mathrigo seinen Begleiter an.


  »Einer meiner Brüder«, sagte der Slag'horr'tak nur.


  Der Stahlfalke setzte krachend auf, das Cockpit öffnete sich schmatzend.


  Mathrigo sah sofort, worauf der Dämonenkrieger anspielte. Der Anblick war 
  grotesk. Beide Insassen sprangen aus dem Stahlfalken, der direkt vor einem gefesselten 
  und gepfählten Slag'horr'tak gelandet war.


  Die mächtige Gestalt des Dämonenkriegers hing an einem schräg 
  aus dem Boden ragenden Pfahl. Dicke Ketten umschlangen sämtliche Gliedmaßen. 
  Zusätzlich ragten die Griffe zweier Schwerter aus dem durchstoßenen 
  Brustkorb.


  Eine sterbliche Kreatur wäre an diesen Verletzungen längst gestorben 
  – nicht jedoch ein Grah'tak. Es handelte sich nicht um Waffen, die den 
  Grah'tak hätten vernichten können. Er war jedoch derart fixiert, dass 
  er unmöglich entkommen konnte, gleichgültig welche körperlichen 
  Kräfte er anwendete.


  Er musste irrsinnige Pein leiden, denn die Wunden, obwohl mit den Waffen Sterblicher 
  geschlagen, konnten sich nicht wieder schließen. Ein breites Band aus 
  Brak'tar fixierte zusätzlich seinen Kopf am Pfahl und bedeckte seine Augen, 
  sodass der Gefangene nicht sehen konnte, wer sich ihm näherte.


  Mathrigo erwartete, dass der Slag'horr'tak seinen Artgenossen befreien würde, 
  doch genau das Gegenteil geschah.


  Der Dämonenkrieger hob eines der Schwerter auf, die zusätzlich vor 
  der brutal gefolterten Gestalt am Boden lagen, und rammte es in seinen Leib.


  Der gefesselte Slag'horr'tak zuckte, hielt sein Maul jedoch geschlossen und 
  schrie nicht.


  »Was geschieht hier?«, fragte der ehemalige Herrscher des Cho'gra 
  verwirrt. Das entsetzliche Martyrium des Slag'horr'tak vermochte ihn weder zu 
  rühren noch abzustoßen, aber es weckte sein Interesse.


  »Er erleidet die Höchststrafe«, antwortete der Dämonenkrieger 
  abfällig. »Sie wird seit Anbeginn der Legion auf diese Weise 
  vollzogen. Er hat gefrevelt, war dem Anführer ungehorsam und wollte seinen 
  Platz einnehmen. Doch im Duell hat er verloren.«


  »Warum wurde er nicht getötet?«


  »Diese Schande ist schlimmer. Er lernt Gehorsam und wird nie wieder rebellieren. 
  Außerdem töten sich Slag'horr'tak niemals gegenseitig.«


  »Wie lange hängt er an diesem Pfahl?«


  »Wenn sich die Sitten nicht geändert haben, einige Jahre.«


  Nun öffnete der gemarterte Dämonenkrieger erstmals sein Maul. »Die 
  Strafe währt ein Jahrtausend«, krächzte er. »Wer seid ihr? 
  Ich wittere, dass du ein Artgenosse bist, aber wer ist der, der dich begleitet? 
  Und warum weißt du nichts von mir?«


  »Ich bin Mathrigo«, stellte der ehemalige Herrscher des Cho'gra klar. 
  »Die Zeiten werden sich ab sofort ändern. Wir sind nach Keforia gekommen, 
  um die Legion des Grauens wieder zu aktivieren. Unterwirf dich mir, und 
  ich werde deine Qualen abkürzen.«


  »Mathrigo?« Die Stimme des Gepeinigten war voller Abscheu. »Du 
  hast uns einst ins Exil geschickt!«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra wandte sich ab. »Er ist eine stolze 
  Kreatur, selbst jetzt noch.« Er hatte erwartet, dass der Gefesselte ihm 
  sofort Treue schwor, nur um befreit zu werden. Nahezu jeder Grah'tak hätte 
  so gehandelt.


  Doch bei den Slag'horr'tak musste er offensichtlich in vielerlei Hinsicht umdenken. 
  Er ahnte, dass der Besuch auf Keforia noch einige Probleme nach sich ziehen 
  würde. »Suchen wir die anderen.«


  Sie stiegen wieder in den Stahlfalken und flogen Minuten später durch ein 
  enges Tal. Zu beiden Seiten ragten schroffe Felsen in die Höhe, deren Spitzen 
  sich in dunstigen Schleiern verloren. Die Temperatur sank rapide ab, rings um 
  sie jagten Blitze in die Felsmassive.


  Durch die Gewitter ließ sich der Slag'horr'tak nicht beunruhigen. Sie 
  flogen weiter, bis sie das Felsental schließlich verließen und sich 
  eine Hügellandschaft vor ihnen ausbreitete. Doch nicht nur das ...


  Der Anblick war bizarr.


  Ein gewaltiger knöcherner Brustkorb ragte aus der Erde – das Rohmaterial 
  eines Skelettschiffs. Daneben fraßen sich Gebäude aus Brak'tar wie 
  Wunden in die Landschaft und verstrahlten ihre düstere Ästhetik. Vor 
  der Stadt, die zweifellos aus den Überresten der damals zerstörten 
  Grah'tak-Raumschiffe gebildet worden war, ragten wiederum Berge aus Knochen 
  auf. Leichenberge.


  Sie flogen in gemächlichem Tempo weiter, näherten sich der unheimlichen 
  Stadt. Die Gewitterfront ließen sie hinter sich; dafür tobte ein 
  Sturm um die dunklen Gebäude. Dunstige Schleier umwölkten den bizarren, 
  riesigen Brustkorb, zwischen dessen Knochen undefinierbare Schwärze waberte.


  Diese Szenerie lag vor einem düsterrot glimmenden Himmel. Dicht über 
  dem Horizont, augenscheinlich greifbar nah, glomm der riesige Ball der Sonne, 
  von dem Protuberanzen wie sich windende Tentakel ausgingen. Sie schienen nach 
  dem Planeten greifen zu wollen, um ihn zu verdampfen, aber sie würden ihn 
  genauso wenig erreichen wie all die Jahrmillionen zuvor.


  »Wir haben die Heimstatt deiner Brüder gefunden«, sagte Mathrigo.


  Sie landeten vor dem ersten Gebäude, einer schiefen Konstruktion, die den 
  Gesetzen der Schwerkraft zufolge schon längst hätte in sich zusammenbrechen 
  müssen. Doch Brak'tar – und nichts anderes als das Dämonenmetall 
  bildete den Hauptbestandteil dieses Objekts – scherte sich seit jeher wenig 
  um die Gesetze der Natur. Es verfügte über Eigenschaften, die das 
  Unmögliche möglich machten.


  Sie stiegen aus, und Mathrigo atmete tief durch. Die Luft war heiß, schien 
  mit Feuerzungen in seine Nase zu dringen; mit der sinkenden Sonne war die Temperatur 
  im Vergleich zu seinem kurzen Aufenthalt in der Wüstenzone noch einmal 
  um einiges gestiegen. Aber die Hitze konnte ihm nicht schaden. Er war ein Glu'takh, 
  und auch sein geklonter Leib hatte inzwischen wieder die Eigenschaften eines 
  Grah'tak angenommen, wie es Mathrigos Seele entsprach.


  Pulvriger Sand bedeckte den Boden, vermischt mit grauen Ascheflocken und schwarzen 
  Steinen. Sie knirschten, als Mathrigo und sein Begleiter losgingen, in die unbekannte 
  Stadt hinein. Der Wind pfiff um die Gebäude, wie eine beständige Melodie 
  des Todes. Irgendwo raschelte es, und von dem knöchernen Überrest 
  des Skelettschiffes schien eine Art tiefes Brummen auszugehen.


  Von seinem jetzigen Blickwinkel aus konnte Mathrigo es nicht mehr beurteilen, 
  aber er versuchte sich zurückzuerinnern; der Brustkorb bildete den Mittelpunkt 
  der Architektur dieser düsteren Stadt. Womöglich befand sich darin 
  der Versammlungsort der Slag'horr'tak, die hier hausten, vielleicht auch der 
  Thronsaal des Anführers.


  In die Geräusche mischten sich das Stampfen schwerer Schritte und das Klirren 
  von Waffen, die aneinander schlugen.


  »Sie kommen«, hauchte Mathrigos Begleiter ergriffen. In seinen Augen 
  blitzte fieberhafte Erwartung.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra blieb ruhig. Die nächsten Momente würden 
  die Weichen stellen, jedes Wort wollte wohl bedacht sein. Die Reaktion des gemarterten 
  Slag'horr'tak an dem Pfahl zeigte, dass man seinen Namen auf diesem Planeten 
  nicht vergessen hatte und dass man ihm offenbar nicht wohl gesonnen gegenüberstand. 
  Dennoch war sich Mathrigo sicher, dass er sein Ziel erreichen würde.


  Sie liefen an einer lang gestreckten fensterlosen Fassade entlang. Schrunden 
  und Dellen verbeulten die einstmals glatte Oberfläche. Mathrigo erkannte 
  eines der typischen Gitter, durch die das verbrauchte Blut der Antriebssektion 
  einer Blutgaleere in den Weltraum diffundierte.


  Das schwere Stampfen wurde lauter, das Klirren von Brak'tar durchdringender. 
  Dann sprangen ihnen zwei mächtige Gestalten in den Weg, beides hünenhafte 
  Slag'horr'tak. Sie ließen das Todesrascheln erklingen und richteten 
  wuchtige Äxte auf die Eindringlinge.


  Ihre Schwänze peitschten im Sand. Vor ihnen her krabbelten skorpionartige, 
  kopfgroße Biester und klapperten mit seitlich am Körper ansetzenden 
  Beißwerkzeugen.


  Ihre Körper spannten sich. Die Waffen hoben sie hoch, als könnten 
  sie es kaum erwarten anzugreifen. Dann erscholl ihr gemeinsamer Ruf: »Was 
  willst du hier?«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Nacheinander traten mehrere Redner auf und präsentierten taktische Analysen 
  der Feldzüge ihrer Gegner. Die Grah'tak überrannten mit einer Wildheit 
  eine Vielzahl von Welten, die Krellrim so aus seiner Zeit nicht kannte.


  Offenbar befanden sich die Dämonen in einem Blutrausch und eilten blutgierig 
  von Sieg zu Sieg. Es war erschreckend, mit welcher Brutalität sie vorgingen, 
  als seien sie völlig außer Kontrolle geraten.


  Die Wanderer stellten sich ihnen überall entgegen, doch sooft sie eine 
  Schlacht siegreich entscheiden konnten, sooft scheiterten sie auch. Unterstützung 
  fanden sie nur durch wenige Völker; das beste Beispiel bildeten die Calahi, 
  die diesen Edelmut mit einem entsetzlichen Preis bezahlt hatten.


  Es sah düster aus im Omniversum. Vor allem um die Kernwelten der Wanderer-Allianz 
  tobten Schlachten – Ascalot, Escoban, Haloi und andere Bastionen des Lichts 
  wurden häufiger denn je attackiert. Geschwader von Grah'tak-Schiffen stürmten 
  gegen die Schutzschilde und Wächterflotten.


  Sarjina hörte den Analysen aufmerksam zu, wandte sich nicht mehr an Krellrim, 
  sondern versank in tiefer Konzentration. Hin und wieder bewegten sich ihre Lippen, 
  als sie stumm einige Worte wiederholte.


  Der Gorilla versuchte sich einen Überblick über den Verlauf und den 
  aktuellen Stand des Krieges zu verschaffen.


  Es sah offenbar nicht gut aus für die Wanderer. Viele waren in letzter 
  Zeit gestorben, und neue Schüler zu finden, war alles andere als leicht. 
  Nur wenige kamen dafür infrage. Eins jedoch stand fest – Ferrotors 
  Verrat wurde mit keiner Silbe erwähnt, konnte sich also noch nicht ereignet 
  haben.


  Irgendwann wurde die Versammlung aufgelöst, und während ringsum viele 
  aus dem Collegón strömten, blieb Krellrim sitzen. Sarjina zeigte 
  ebenfalls keine Anstalten, sich zu erheben. Offenbar war sie neugierig genug, 
  um mehr über den geheimnisvollen Wanderer erfahren zu wollen, der sie belogen 
  hatte und dem sie doch Vertrauen entgegenbrachte. »Ich bin froh, dass wir 
  uns getroffen haben.«


  »Wir sehen uns sicher wieder«, meinte Krellrim. »Wie finde ich 
  dich?«


  »Mein Gort liegt ganz nahe dem vom Redun ... du erinnerst dich an die entsprechende 
  Sektion? Immerhin hast du dich ja zufällig dort aufgehalten.«


  »Es war kein Zufall«, widersprach Krellrim. Kaum waren die Worte draußen, 
  bereute er sie. Wie sollte er Sarjina erklären, was er am Gort eines Wanderers 
  gesucht hatte, den er nicht persönlich kannte und dessen Namen er nie gehört 
  hatte? Die Wahrheit durfte er ihr nicht mitteilen, und sie wäre zu phantastisch 
  gewesen: Ich komme Millionen Jahre aus der Zukunft, wenn der erste Wandererorden 
  schon seit Äonen nicht mehr existiert, und dieser Gort wird für eine 
  gewisse Zeit meine Wohnstatt bilden. Er konnte es nicht sagen, auf keinen 
  Fall.


  Sie verblüffte ihn aufs Neue und stellte keine Fragen. »Du bist mir 
  jederzeit willkommener Besuch. Im Notfall, wenn du mich nicht erreichst, frag 
  in der Zentrale nach, auf welchen Einsatz man mich geschickt hat. Nur warte 
  nicht zu lange, mich aufzusuchen. In diesen Zeiten stirbt es sich schnell.«


  »Makabre Worte.«


  »Die Wahrheit«, meinte sie nüchtern. »Wir dürfen die 
  Augen nicht davor verschließen. Ehe dieser verfluchte Krieg in die heiße 
  Phase getreten ist, war der Tod eines Wanderers etwas Außergewöhnliches, 
  von dem die Meister glaubten, er könne den Fluss der Zeit erschüttern 
  ... doch heutzutage sterben wir oft.«


  »Der Tod eines Wanderers kann sehr wohl vieles bewirken und manchen Riss 
  im Gleichgewicht der Dimensionen und Mächte ausgleichen.« Krellrim 
  dachte an das, was mit Ceval geschehen war.


  Sie sah ihn unergründlich an, legte die Hand auf seinen Arm, wie sie es 
  schon einmal getan hatte, drückte für einen Moment fest in sein Fell, 
  stand dann auf und ging davon.


  Krellrim schaute ihr lange nach und dachte über diese merkwürdige 
  Begegnung nach. Sarjina schien etwas Besonderes zu sein. Er fragte sich, ob 
  ihr Vertrauen von Naivität oder von großer Reife zeugte. Darauf würde 
  er keine Antwort finden, solange er sie nicht wieder sah und sie besser kennenlernte.


  »Worauf wartest du?«, sprach ihn jemand von der Seite an.


  Er wandte den Blick und sah zwei Gestalten – eine davon ein junger Mann, 
  der kaum halb so alt sein konnte wie der andere. Wahrscheinlich ein Schüler 
  und sein Lehrer, vielleicht sogar ein Wanderermeister.


  »Ich denke nach«, behauptete Krellrim, »denn der Krieg beschäftigt 
  mich sehr, genau wie die Frage, ob man seinen Verlauf nicht ändern könnte.«


  »Es geht mir nicht anders«, sagte sein junges Gegenüber.


  Der Ältere lächelte. »Mein Schüler ist unstillbar neugierig 
  und seine Gedanken kommen nie zur Ruhe. Er würde das Omniversum aus den 
  Angeln heben und allein auf seinen Schultern tragen, wenn es nur möglich 
  wäre. Manchmal weiß selbst ich nicht, ob ich es ihm zum Vorwurf machen 
  oder ihn dafür loben soll. Übrigens ... ich heiße Machiel.«


  Krellrim durchzuckte dieser Name, als habe man ihm einen Dolch in die Brust 
  gerammt. Der Wanderermeister Machiel ... Diesen Namen hörte Krellrim bei 
  Weitem nicht zum ersten Mal. Auch nach Millionen Jahren kannte man den Namen 
  noch. Er hatte viele Schüler gelehrt, doch einer von ihnen war zu grausiger 
  Berühmtheit gelangt.


  Der Gorilla musterte den Jüngling. Glatte, ebenmäßige Gesichtszüge 
  von herausragender Schönheit. Wieder glaubte er, Machiels Worte zu hören: 
  Er würde das Omniversum aus den Angeln heben und allein auf seinen Schultern 
  tragen, wenn es nur möglich wäre ... das Omniversum aus den Angeln 
  heben ... aus den Angeln heben ... »Krellrim«, sagte er mit rauer 
  Stimme.


  Der junge Wandererschüler verneigte sich leicht und nannte ebenfalls seinen 
  Namen: »Ferrotor.«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Collegón


  Sie waren wieder versammelt. Torn und die anderen Wanderer, von Callista bis 
  zum Neuling Cassius Alienus. Und alle waren in den letzten Stunden der Suche 
  von einem Lu'cen besucht und befragt worden. Nur konnte sich niemand an den 
  Inhalt dieser Befragung erinnern. Keiner vermochte auch nur eine Frage zu nennen, 
  die ihm gestellt worden war, geschweige denn wusste einer, was er geantwortet 
  hatte.


  Sie warteten im Collegón, standen nebeneinander und schwiegen.


  Nun ist es soweit, dachte Torn. Die Lu'cen zeigen sich feige und tauchen 
  nicht auf. Sie können uns hinterrücks trennen und überwältigen 
  und uns ausfragen, indem sie unseren Willen ausschalten, aber sie sind nicht 
  zu einer offenen Unterredung bereit. Dass sie zum ersten Treffen kamen, war 
  nichts als eine Finte.


  Also soll es wohl so sein. Egal, welche Folgen es nach sich zieht – 
  ich warte nicht mehr lange, bis ich ihnen offiziell den Krieg erkläre. 
  Sie haben auf der Festung nichts mehr zu suchen, keiner von uns wird noch mit 
  ihnen kooperieren. Die Richter der Zeit werden ab sofort unsere Feinde sein.


  Allen voran Severos. Kaum zu glauben, dass ich ihn einst als Lehrmeister 
  ansah. Und egal, welche Differenzen sich im Lauf der Zeit entwickelten, es musste 
  erst ein Krellrim kommen und uns verraten, gegen uns rebellieren, bis das wahre 
  Wesen der Lu'cen offenbar wurde.


  Vielleicht erfüllt sich in diesen Sekunden ihre Prophezeiung tatsächlich, 
  doch liegt es an mir, das zu ändern? Einer von uns wird das Verderben über 
  die anderen bringen. Mag es Krellrim sein durch sein Tun, das in diesem Augenblick 
  seinen traurigen Höhepunkt findet ... mag ich es sein durch das, was ich 
  nun sagen werde ... es spielt keine Rolle. Das Ergebnis ist dasselbe.


  »Sag nichts«, drang eine Stimme durch den Raum, gerade als Torn die 
  offizielle Kriegserklärung aussprechen wollte. Severos materialisierte. 
  »Du zürnst wegen dem, was wir getan haben.«


  »Dazu habe ich wohl das Recht!«


  »Warte nur kurz, Torn. Lass mich, lass uns ...« – Die acht anderen 
  Lu'cen erschienen rings um Severos – »... mitteilen, warum wir so 
  gehandelt haben.«


  »Ihr gebt also endlich zu, dass ihr Krellrim entführt habt?« 
  Torn bebte vor Zorn. Er wollte die Wahrheit, nichts als die Wahrheit. An den 
  Gründen und Ausreden hingegen war er nicht länger interessiert.


  Severos trat aus dem Kreis der Lu'cen vor, machte damit unmissverständlich 
  klar, dass er für alle sprach, die hinter ihm standen. »Wie oft willst 
  du diese Frage noch stellen, die wir dir längst beantwortet haben? Wir 
  wissen nicht, wo sich Krellrim befindet und wie er der Kerkerzelle entkommen 
  ist. Zum letzten Mal: Wir haben mit seinem Verschwinden nichts zu tun.«


  »Du lügst!«, schrie Torn. »Ihr seid unverfroren genug, uns 
  alle gegen unseren Willen zu befragen, und ...«


  »Wir gingen zu denen, deren Meinung uns wichtig war. Dich selbst, Torn, 
  konnten und wollten wir nicht ...«


  »Lass mich ausreden!« Torn ballte beide Hände zu Fäusten. 
  »Zu mir kamt ihr nicht, weil ihr zu feige wart! Ihr hattet wohl Angst, 
  dass ich mich wehre, was? Dass ich nicht so duldsam bin wie die anderen. Doch 
  diese Zeit ist nun vorbei! Sie werden euch auch nicht mehr vertrauen und auf 
  eure Reden nicht länger hereinfallen.«


  Callista legte die Hand auf seine Schulter. »Torn, du ...«


  »Lass ihn«, forderte Severos.


  »Wie überaus gütig von dir«, spottete Torn. Jedes seiner 
  Worte kam wie Gift aus seinem Mund. »Gib mir Krellrim, sofort, oder ...«


  »Bei den Mächten der Ewigkeit, wir haben ihn nicht!«


  »Deshalb wolltet ihr wohl auch wissen, was ...«


  »Seid alle still«, dröhnte Memoros' Stimme durch das Collegón. 
  Die Projektion seiner Gestalt schwebte einige Zentimeter in die Höhe, dass 
  er die anderen überragte. »Dies ist eine Lächerlichkeit, wie 
  es sie noch niemals in der Geschichte der Wanderer gab.«


  Lächerlich ist es nicht, dachte Torn, aber in einem hat er Recht. 
  Es gab noch nie einen Aufstand der Wanderer gegen die Lu'cen. Er ging einen 
  Schritt, stand nun nicht mehr in einer Reihe mit seinen Waffenbrüdern, 
  sondern tatsächlich vor ihnen. Wenn Severos diese Gestik anwenden 
  konnte, vermochte er es schon lange. Er als erster Wanderer stand nun dem Anführer 
  der Lu'cen direkt gegenüber. »Es ist beschlossene Sache. Verlasst 
  die Festung und kehrt nicht mehr zurück. Wir distanzieren uns von euch, 
  und zwingt mich nicht zu härteren Worten.«


  »Es liegt nicht in deiner Macht, dies zu entscheiden«, behauptete 
  Severos.


  »Ich bin der Erste Wanderer, und ich spreche für alle.«


  »Dennoch gehst du den falschen Weg und darfst diejenigen, die dir anbefohlen 
  sind, nicht zwingen, dir zu folgen. Notfalls werde ich Gewalt anwenden, um dich 
  daran zu hindern.«


  »Ich darf nicht«, wiederholte Torn. Diese Worte brachten das Fass 
  zum Überlaufen. Ich darf nicht ... er verbietet es mir, als wäre 
  ich ein kleines Kind. Nun soll er sehen, was er nicht darf, soll sehen, 
  wen er vor sich hat, soll sehen, wer von uns beiden zuerst Gewalt anwendet.


  Er streckte den rechten Arm aus.


  Es kostete nur eine Winzigkeit an Konzentration. »Verlasst die Festung, 
  denn es herrscht ab sofort Krieg zwischen uns!«


  Dann griff er an.


  Endlich.


  Es war wie eine Befreiung.


  Ein blaues energetisches Leuchten verband einen Augenblick lang knisternd Torns 
  Hand mit der Gestalt des Lu'cen. Der Plasmaenergiestoß schmetterte in 
  Severos Brust, tauchte den gesamten Lu'cen in zuckendes Licht.


  Severos' Gestalt verblasste.


  »Du bist mächtiger geworden als wir es uns jemals vorgestellt haben«, 
  sagte Memoros, der noch immer höher als die anderen schwebte. In seiner 
  Stimme klang deutliches Entsetzen. »Vielleicht hat Severos tatsächlich 
  Recht. Er hat uns immer gewarnt.«


  »Recht womit?«, fragte Torn, vor Zorn bebend. Er fragte sich, was 
  mit Severos geschehen war – getötet hatte er den Lu'cen mit diesem 
  Energieblitz sicher nicht.


  Die Gestalten aller Lu'cen wurden durchscheinend. Nur noch Memoros' Stimme war 
  zu hören. »Severos behauptete schon immer, dass dein dunkles Erbe 
  noch in dir schlummert.«


 

 

Epilog

 


  Griechenland, 62 v. Chr.


  Der Seemann kicherte und brabbelte, wie er es ständig tat. Die Worte brachten 
  ein wenig Ordnung in seinen Kopf. Schließlich brauchte es ein Gegengewicht 
  zu dieser Stimme, die immerzu in seinen Gedanken wisperte und ihn seit einer 
  Ewigkeit antrieb.


  Von Rom nach Griechenland hatte dieses kleine Wesen in seinem Kopf ihn geführt. 
  Inzwischen wusste der Seemann, dass es genauso war: In ihm saß irgendein 
  Ding, eine Kreatur, und lenkte ihn. So wie ein Kind mit einer Puppe spielte 
  und mit ihr tat, was es wollte.


  »Nicht, nicht, nicht«, sagte er. »Bin doch keine Puppe, war ich 
  nie.« Er klatschte sich vor Vergnügen auf die Beine und schrie, denn 
  sie waren verbrannt von der Hitze des Hochplateaus, auf dem er eine Ewigkeit 
  lang entlanggekrochen war. Seine Knie bestanden nur noch aus verschorften Wunden, 
  und seine Hände sahen nicht besser aus.


  Weiter, verlangte das Etwas in ihm.


  »Weiter, weiter«, murmelte er. »Hab doch Hunger und Durst, muss 
  doch was essen. Dumme Gegend hier, dummes Land, zu Hause ist es so viel schöner.«


  Er kicherte wieder. An Rom erinnerte er sich eigentlich kaum noch, wohl aber 
  an die Bewohner des kleinen Gebirgsdorfes, durch das er vor wenigen Tagen gekommen 
  war. Geprügelt hatten sie ihn und davongejagt wie einen räudigen Hund. 
  »Weg mit dir, du Irrer!«, hatten sie geschrien und auf ihn gespuckt, 
  mitten auf seinen Kopf. Nicht mal Haare hatte er noch, die ihn geschützt 
  hätten. Die waren ihm längst ausgefallen. Eklig war das gewesen.


  »Dummesdummes Land, regnet noch nicht mal. Dabei hab ich doch Durst, Durst 
  hab ich doch.«


  Bald sind wir am Ziel, wisperte es in ihm. Wie schon so oft vorher. Trotzdem 
  glaubte er es. Warum auch nicht? Er war doch nur der arme dumme verrückte 
  Seemann. Die Leute im Dorf hatten schon Recht gehabt. Verrückt war er. 
  Irre. Schließlich gab es keine kleinen Leute, die sich in andere Köpfe 
  setzten.


  Etwas bewegte sich vor ihm in der kargen Felslandschaft, durch die er wankte. 
  Endlich einmal ein anderer Anblick als nur das ewige Grau des Gesteins und des 
  Sandes und das leuchtende Blau des Himmels.


  Da war etwas Grünes, Schattenhaftes.


  »Hattest Recht.« Er kicherte. »Sind am Ziel, sind endlich am 
  Ziel, jaja.«


  Er packte mit der rechten Hand einen Stein, schnellte vor, stieß sich 
  mit aller Kraft ab, flog einen Meter durch die Luft und hieb zu.


  Hart schlug er auf. Was machte das schon? Sein Körper war ohnehin geschunden 
  und nichts mehr wert. Aber es lohnte sich! Der Stein zermalmte den Hinterleib 
  der Echse. Sie konnte nicht mehr fliehen.


  »Hungerhunger«, brabbelte er, packte das blutende Ding am Schwanz, 
  steckte sich den Kopf in den Mund. Das kleine Tier wand sich, bis der Seemann 
  zubiss. Es knackte, und das Blut war ekelhaft warm, aber es löschte ein 
  wenig den brennenden Durst.


  Seine Zähne hatten Mühe, doch er schluckte hastig und verschlang die 
  ganze Echse. Dann erbrach er sich und spuckte das meiste wieder aus.


  Egal, tönte es in ihm. Geh weiter, weiter ... hast du die Spur 
  nicht gesehen?


  »Die Spur, die Spur«, wiederholte er und kicherte. »Was geht 
  sie mich an, die Spur?«


  Dann entdeckte er sie. Die Stimme hatte Recht gehabt. Da war wirklich eine Spur.


  Ein seltsames Lebewesen hatte sie hinterlassen. Das war kein Mensch gewesen. 
  Die Füße waren zu lang und zu schmal und liefen in mörderischen 
  Krallen aus, die sich tief in den Sand bohrten. Er sah einige solcher Abdrücke. 
  Sie führten zu einem Felsen, hinter den er nicht blicken konnte.


  Wir sind da, wir haben ihn gefunden!, schrie die Stimme in seinem Kopf.


  »Gefunden«, sang der Seemann, »gefunden. Muss nicht mehr suchen, 
  nicht mehr weiter, bin endlichendlich da!« Er lachte irrsinnig.


  Und hinter dem Felsen kreischte etwas gellend.

 

 


 

 

Vorschau
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Legion des Grauens


  Torn – Erbe der Wanderer Band 47

 
  

  Die Slag'horr'tak sind die Geheimwaffe, die Mathrigo gegen seinen Erzfeind Nagor 
  ins Feld führen und die ihn zurück auf den Knochenthron bringen könnte 
  – aber sind die einstigen Kampfmaschinen der Grah'tak überhaupt noch 
  zu kontrollieren?


  Legion des Grauens ist der Titel des nächsten Kapitels in der Saga der 
  Wanderer, das mit einigen überraschenden Enthüllungen aufwartet und 
  von Christian Montillon nach einer Story von Michael J. Parrish verfasst wurde.

   

   
  

  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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