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Was bisher geschah

 


  Mein Name ist Torn.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...


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


  Als Wiedergutmachung wird Torn in ihre Dienste gestellt: Als Nachfolger der 
  legendären Wanderer reist er durch Raum und Zeit, um gegen die verbliebenen 
  Grah'tak zu kämpfen. Ausgestattet mit einer Plasmarüstung, die ihre 
  Gestalt wandeln kann, und seinem Lux, dem Schwert des Lichts, ist es seine Mission, 
  die Sterblichen zu beschützen – die Festung am Rande der Zeit wird 
  dabei seine neue Heimat.


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


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


  Die Mitstreiter im neuen Korps:


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


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


  Krellrim – Der intelligente Menschenaffe ist der Letzte seines Volkes, 
  das auf dem Planeten Mrook ein schreckliches Ende fand.


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


  Max Hartmann, Nara Yannick und Cassius Alienus 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 erscheint und fordert 
  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, 
  und reist dazu auf den Exilplaneten Keforia. Torn hingegen beschuldigt die Lu'cen, 
  Krellrim entführt zu haben, und in seinem Zorn greift er den Obersten der 
  Lu'cen an ...


 

 


  »Fida radica vio, prodo vae.«


  »Treue ist die Wurzel des Sieges, Verrat die des Untergangs.«


  Aus dem Kodex der Wanderer

 


  Mein Name ist Torn.


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


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


  Dies ist unsere Geschichte …

 
    
Prolog

 


  TANZ IM TRANSLUCIUM
  
 


  Schrill, hart und noch vom Entsetzen durchzogen: »Es darf nicht sein!«


  Die andere Stimme umkreist alle Lu'cen, zieht sie in einen Ring und besänftigt 
  die Emotionen: »Auch ich bin erschrocken, aber noch ist nicht alles verloren, 
  noch ist er nicht verloren!«


  »Du irrst dich. Diesmal ist er zu weit gegangen. Diesmal hat Torn das Urteil 
  über sich selbst gefällt. Er hat die letzte Grenze überschritten, 
  indem er uns angriff. Er hat Severos attackiert und damit uns alle! Torn hat 
  gefrevelt und muss bestraft werden. Er zögerte zu lange, Gericht über 
  Krellrim auszuüben – so lange, bis er die Kontrolle über die 
  Situation verlor. Wir dürfen in Bezug auf ihn nicht denselben Fehler begehen.«


  Es folgt eine Stille im zeitlosen Raum des Translucium, der in Wirklichkeit 
  ohne Substanz ist. Er bildet keinen Raum, sondern ist aus sich heraus.


  Die Essenzen der Lu'cen, einst selbst Sterbliche in einer Welt mit Gegenwart, 
  Vergangenheit und Zukunft, umtanzen sich im ewig gleichen Wallen, dessen Gleichheit 
  nun zu zerbrechen droht.


  Die, die eins sind, verlieren ihre Einheit.


  Das, was ganz ist, zerbricht.


  Symmetrie verformt sich, Gesetze verlieren ihre Gültigkeit.


  Der Tanz wird disharmonisch. Aus Freude wird Strenge, aus Vertrauen ein dumpfes 
  Belauern.


  Severos spricht, die Stimme, die seit jeher bestimmt, denn er ist der Erste 
  unter Gleichen. »Torn hat mich, hat damit uns alle angegriffen. Er schädigt 
  Aeternos' und Custos' Andenken, der sich für ihn und das Schicksal des 
  Immansiums und aller Welten und Dimensionen opferte. Ich sage noch einmal: Es 
  darf nicht sein!«


  Das körperlose Schwingen ändert die Struktur. Die Gesamtfigur aller 
  Richter der Zeit drückt eines aus, stärker als je zuvor: Widerspruch. 
  Kein Streit, nein, so weit ist es nicht. Noch nicht, befürchtet 
  Severos, hält diesen Gedanken jedoch gefangen und teilt ihn nicht mit seinen 
  Brüdern, den anderen Lu'cen. Noch hofft er, dass es so weit niemals kommen 
  wird. Denn wenn nicht nur die Einheit zwischen den Lu'cen und ihren Schützlingen, 
  den Wanderern, zerbricht, sondern auch die der Lu'cen untereinander, werden 
  jenseits aller Streitigkeiten vor allem die Grah'tak triumphieren. Und das darf 
  nicht geschehen. Nicht auch noch auf dieser Ebene, auf der die Grah'tak doch 
  schon auf tausend andere Arten triumphieren.


  »Ich habe es schon immer gewusst, habe euch wieder und wieder darauf hingewiesen«, 
  wirft er den anderen vor, »dass es eines Tages mit Torn eine solche Entwicklung 
  nehmen wird. Ihr habt die Anzeichen ignoriert und euch davor verschlossen, weil 
  ihr es nicht wahrhaben wolltet, sondern lieber eure Hoffnungen in den Ersten 
  der neuen Wanderer projiziert habt. Ein Fehler, glaubt mir, es war ein schrecklicher 
  Fehler!«


  »Das Gute wird sich in ihm behaupten.«


  »Immer noch glaubst du das?« Dann, einen zeitlosen Augenblick später 
  im ewigen sphärenhaften Tanz des Daseins, muss er sich verbessern: »Immer 
  noch glaubt ihr das?«


  »Wir glauben, wir sehen, wir geben nicht auf! Du aber, Severos, bist blind 
  für die Hoffnung. Was du uns vorwirfst, ist in Wirklichkeit unsere Stärke. 
  Und dass du nicht so empfindest, ist dein Fehler.«


  Ungeheure Worte, wie sie so noch nie erklungen sind.


  Der Tanz im Translucium droht zu zerbrechen.


  »Ihr nennt es Hoffnung. Ich nenne es Narretei! Ihr seht also? Dann öffnet 
  die Augen und seht, was Torn getan hat! Ihr könnt es nicht leugnen, er 
  hat mich angegriffen, wollte mich töten, aus heiterem Himmel!«


  »Nein, Severos – nicht aus heiterem Himmel. Seine Wut zeichnete sich 
  schon lange ab, und es war geradezu zwangsläufig, dass sie sich irgendwann 
  entladen musste. Und nicht wir sind die Narren ... sondern du bist in deinem 
  Zorn gefangen. Und damit gleichst du dem, den du so vehement verurteilst. Torn 
  hat dich angegriffen – dies zu leugnen, wäre wirklich Dummheit. Aber 
  warum hat er es getan? Er ist verwirrt, er klagt uns an, weil er einen Schuldigen 
  finden muss, als Anker für seine Seele, um nicht zu verzweifeln. Nara Yannicks 
  Tod, Krellrims Verschwinden, überhaupt der Verlust seines alten Freundes, 
  schon bevor der Gorilla ...«


  »Und?«, unterbricht Severos. Er sieht sich durch Memoros' Worte nur 
  bestätigt. »Das zeigt nur eins, nämlich dass Torn noch immer 
  nicht das Geringste gelernt hat. Wir haben ihm alles gegeben, ihn so vieles 
  gelehrt, doch er würdigt es nicht. Er sieht nicht mehr so aus wie ein Mensch, 
  er hat das jämmerliche Stadium der Sterblichen längst überschritten, 
  ist zum Wanderer geworden, zum Anführer des neuen Ordens sogar, und das 
  mit Fug und Recht – aber er verhält sich nicht so. Ihr und euer törichter 
  Glauben an ihn und das Gute in ihm! Warum nutzt Torn seine Möglichkeiten 
  nicht? Weil er in seiner Vergangenheit verharrt, noch immer in seinem Menschsein 
  und seinen Gefühlen lebt! Warum schaut er nicht nach vorn, warum nutzt 
  er nicht seine Kraft, um den Grah'tak nicht nur Nadelstiche zu versetzen, sondern 
  sie ein für alle Mal zu vernichten?«


  Der Tanz endet.


  In der Zeitlosigkeit geschieht eine Ewigkeit lang nichts.


  Dann ziehen sich die Lu'cen in zwei Gruppen zurück, um sich zu beraten. 
  Nur wenige bleiben bei Severos.


  Beiden Gruppen ist eines klar, und dieses Wissen erfüllt die einen mit 
  leiser Hoffnung, während es die anderen geradezu entsetzt. Alle wissen 
  um eine Entwicklung, die die Zukunft entscheidend beeinflussen wird.


  Schon bald.


  »Er steht kurz davor«, raunt es durch das Translucium. »Schon 
  bald wird Torn das höchste Machtniveau erlangen, das ein Wanderer erreichen 
  kann. Den Grad eines Meisters ...«


 

 

1.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Torns Gort


  War es richtig?


  Diese Frage stand über allen anderen, die sein an Fragen nicht gerade armes 
  Leben überschatteten.


  War es richtig, was er getan hatte?


  Natürlich gab es allen Grund, zornig zu sein. Die Lu'cen belogen ihn; davon 
  war er nach wie vor überzeugt. Natürlich belogen sie ihn – sie 
  hatten Krellrim zu sich geholt, um über ihn zu richten. Vielleicht hatten 
  sie es inzwischen längst getan. Womöglich war das Unwiderrufliche 
  längst geschehen, und Krellrim erlitt bereits die Strafe. Welche auch immer 
  das sein mochte; welche auch immer die Richter der Zeit für richtig befunden 
  hatten, ohne Torn und die anderen Wanderer um Rat zu fragen. Ohne die Autorität 
  zu achten, die der neue Orden für sich beanspruchte.


  Die Lu'cen spielten falsch, aber gab das Torn das Recht, Severos anzugreifen? 
  Ihn ... Torn stockte immer wieder, aber genau das hatte er tun wollen ... ihn 
  zu töten?


  »Hör auf«, verlangte eine sanfte Stimme neben ihm.


  Aber Torn wollte nicht aufhören. Er glaubte, wenn er nur noch länger 
  über das nachdachte, was geschehen war, dann würde er entweder herausfinden, 
  dass er richtig gehandelt hatte – oder eben, dass er einen verhängnisvollen 
  Fehler begangen hatte. Aber selbst dieses Wissen wäre ihm lieber als die 
  ewige Ungewissheit. Lieber wollte er tatsächlich schuldig sein und mit 
  den Konsequenzen leben, als sich noch länger zu fragen, ob es ein Fehler 
  gewesen war.


  »Torn!«


  Diesmal wandte er den Blick, um Callista anzuschauen. »Es erschreckt mich 
  selbst, dass ich Severos angegriffen habe.«


  »Ich bin nicht gekommen, damit du dich rechtfertigen musst.«


  »Ich habe die Kontrolle verloren.«


  »Und das war falsch. Ganz einfach falsch. Aber du kannst es nicht rückgängig 
  machen, und es ist kein bleibender Schaden entstanden. Also vergiss es und warte 
  ab, bis wieder ein Kontakt mit den Lu'cen entsteht. Dann wirst du sehen, wie 
  sie reagieren.«


  »Vielleicht entführen sie mich ebenso wie Krellrim und zerren mich 
  wieder vor ihr Gericht.«


  »Alles Grübeln vorher nutzt nichts. Es gibt andere Dinge, denen wir 
  uns zuwenden müssen.«


  »So? Sollen wir etwa noch länger versuchen, Krellrim zu finden? Du 
  glaubst doch selbst nicht, dass er irgendwo auf der Festung am Rande der Zeit 
  zu finden ist. Es war eine lächerliche Idee, dass er aus eigener Kraft 
  aus der Kerkersektion entflohen sein könnte.«


  »Die Bitterkeit in deinen Worten gefällt mir nicht, Geliebter. Ich 
  habe dir gesagt, dass es falsch war, auf die Machenschaften der Lu'cen mit Gewalt 
  zu antworten, aber ...«


  »Machenschaften?« Torn glaubte, sich verhört zu haben. »Dieses 
  Wort aus deinem Mund?«


  Callistas Gesicht nahm einen schmerzlichen Ausdruck an. »Ich habe es ganz 
  bewusst so genannt. Sie haben uns alle in unterschiedlichen Bereichen der Festung 
  abgefangen und uns ohne unseren Willen einem Verhör unterzogen. Und um 
  dem Ganzen die Krone aufzusetzen, haben sie uns danach die Erinnerung genommen.«


  »Ja, euch allen«, präzisierte der Erste Wanderer. »Dass 
  sie mich nicht auch verhört haben, wie du es nennst, spricht eine deutliche 
  Sprache. Sie haben euch über mich ausgefragt. Um ...«


  »Um was?«


  Wenn ich das nur wüsste. Um herauszufinden, wie sie mich endgültig 
  zerstören können? Wie sie mir das Genick brechen können? Oder 
  haben sie in ihnen allen etwas verankert, das sie gegen mich aufbringen wird, 
  wenn es einmal für jeden Wanderer gilt, sich für mich oder für 
  die Lu'cen zu entscheiden? Haben sie die Seele jedes einzelnen Wanderers mit 
  Lügen vergiftet?


  Torn erschrak über die Bösartigkeit in seinen Überlegungen. 
  Egal, was die Lu'cen getan haben mochten – waren sie dazu fähig? 
  Wenn ja, waren sie nicht anders als die Grah'tak, denn dies waren die Methoden 
  der Dämonen.


  »Ich kann dir keine Antwort geben, Callista. Ich kann nicht, denn ich weiß 
  selbst nicht mehr, was ich glauben soll und darf. Schon lange nicht mehr. Schon 
  viel zu lange.«


  »Dann wird es Zeit, mein Symellon«, forderte Callista. »Leg dein 
  Gewand der Verzweiflung und des Grübelns ab, Torn. Schau dich an! Du trägst 
  die Plasmarüstung eines Wanderers.«


  »Ich trage sie nicht, Callista«, widersprach er leise. »Ich bin 
  diese Rüstung. Ein Instrument in den Händen von solchen, die glauben, 
  über mich gebieten zu können.«


  In Callistas Augen blitzte etwas auf, das Torn noch nie zuvor darin gesehen 
  hatte. Eine Fülle von Emotionen, an deren erster Stelle ein tief empfundenes 
  Entsetzen stand, gepaart mit einer Wut, von der er nicht geglaubt hätte, 
  dass sie dazu fähig war, sie zu empfinden. Callistas Arm flog heran; ihre 
  Faust traf so hart auf seinen Brustkorb, dass er zurücktaumelte, den Halt 
  verlor und stürzte. Mit dem Rücken und dem Hinterkopf schlug er gegen 
  die gewölbte Wand seines Gort, rutschte daran hinunter und stieß 
  gegen eines der zahlreichen Regale.


  »Du bist Torn«, sagte sie, »und wage es nicht noch einmal, in 
  meiner Gegenwart zu behaupten, es wäre nicht so! Du bist die Rüstung? 
  Komm zur Besinnung!« Sie drehte sich um und ging zum Ausgang. Das Schott 
  hob sich zischend.


  Torn blieb fassungslos liegen. Keine Silbe fand den Weg über seine Lippen.


  Ohne sich umzudrehen, ergänzte Callista: »Du siehst, dass nicht nur 
  du die Beherrschung verlieren kannst.«


  Dann verließ sie den Gort, und das Schott schloss sich wieder.


  Wenn Torn noch hätte weinen können, in diesem Augenblick hätte 
  er es getan. Seine Seele allerdings tat es längst.

 


  Keforia


  »Wagt es nicht, mich anzugreifen«, schrie Mathrigo.


  Die Slag'horr'tak ihm gegenüber spuckten aus. Ihre monsterhaften Schädel 
  lagen schief, das Todesrascheln jagte geisterhaft durch die tote Landschaft. 
  »Du«, grollten die Dämonenkrieger gleichzeitig.


  Einer riss das Maul auf, dass die lange, schlangenhaft dünne Zunge weit 
  heraushing und vor der Fratze und dem muskulösen Brustkorb pendelte. »Gib 
  Antwort, du widerwärtiger Wicht! Was willst du hier?«


  Das war für Mathrigo der endgültige Beweis, dass die Slag'horr'tak 
  ihn nicht erkannten. Kein Wunder, konnten die Angehörigen der Legion des 
  Grauens doch unmöglich etwas von seinem Körperwechsel wissen.1 
  Diese Grah'tak-Kampfbestien waren seit Jahrmillionen im Exil auf diesem Planeten, 
  abgeschnitten von jeder Neuigkeit und Entwicklung im Cho'gra und dem gesamten 
  Omniversum. Sie konnten nicht ahnen, dass er Mathrigo war, dessen Bewusstsein 
  in einen geklonten Körper übergewechselt war, nachdem der Wanderer 
  Torn Mathrigos Originalleib getötet hatte ... konnten nicht ahnen, dass 
  inzwischen im Cho'gra ein anderer die Macht ergriffen und sich auf den Knochenthron 
  gesetzt hatte.


  Oder doch?


  Der hünenhafte Grah'tak-Krieger schloss plötzlich mit einem Krachen 
  das Maul; die Zunge wand sich zwischen den Zähnen hindurch zurück 
  in die Mundhöhle. Seine martialische Axt wirbelte und hackte in eines der 
  skorpionartigen Biester vor seinen Füßen, schnitt es mittendurch. 
  Der Panzer knackte und splitterte, Blut und bleiche Fleischfetzen klatschten 
  auf den Boden. Ein abgetrennter Scherenarm samt Schere hopste in grotesken letzten 
  Bewegungen über den steinernen Boden.


  »Wer bist du?«, brüllte der Slag'horr'tak, riss die Axt wieder 
  an sich und zertrümmerte in fassungsloser Wut ein weiteres Skorpionbiest. 
  Die anderen huschten gedankenschnell zur Seite.


  Er kann seine Wut und seinen Schrecken nicht zügeln, dachte Mathrigo. 
  Eine Kampfmaschine, stur aufs Vernichten ausgelegt. Vielleicht eine Folge 
  des Jahrmillionen andauernden Exils auf diesem Planeten. Wenn ich mir die Legion 
  des Grauens untertan gemacht habe, werde ich sie schulen müssen.


  Er starrte gelassen auf die blutigen Überreste der Dämonentiere, 
  die bereits zu Schleim zerflossen, auf dem jedoch dicke, pulsierende Maden krochen 
  – offenbar rein biologische Parasiten, die vom Zerfall der eigentlichen 
  Kreatur nicht betroffen waren. Der Anblick setzte sich in seinem Hinterkopf 
  fest, löste eine Assoziation aus, der er jedoch nicht nachgehen konnte. 
  Es blieb keine Zeit dazu, denn es gab anderes zu tun. »Ich bin genau der, 
  den du zu erkennen glaubst! Zumindest, wenn deine Blutgier in den letzten Jahrmillionen 
  nicht den letzten Funken Verstand in dir ausgelöscht hat!«


  Der Slag'horr'tak stand einen Augenblick lang völlig starr, als müsse 
  er die Ungeheuerlichkeit dieser Worte erst verdauen. Dann hob er wieder die 
  Axt.


  Diesmal griff er Mathrigo an.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra rechnete längst damit und hatte sich 
  darauf eingestellt. Ein schwarzer, lichtloser Blitz flirrte aus seiner Hand, 
  schmetterte genau in das Brak'tar der Axtschneide. Das Dämonenmetall barst 
  in unzählige scharfkantige Splitter, die in alle Richtungen jagten.


  Diejenigen, die Mathrigo getroffen hätten, stoppten wenige Zentimeter vor 
  seinem Körper mitten im rasenden Lauf und prasselten zu Boden. Andere schmetterten 
  in den Leib des Slag'horr'tak, der kreischte und von der Wucht der unzähligen 
  Einschläge durchgeschüttelt wurde. Diejenigen Brak'tar-Splitter jedoch, 
  die auf beiden Seiten ins Nichts rasten, änderten plötzlich die Flugrichtung 
  und jagten auf den Dämonenkrieger zu, der mit dem Stil der Axt noch immer 
  eine geradezu lächerliche Angriffsbewegung zu Ende führte. Es ging 
  rasend schnell. Sämtliche Splitter hämmerten in den Schädel des 
  Slag'horr'tak.


  Einen Augenblick lang stand er starr, dann fuhren die Klauen an den Kopf, schrammten 
  über die implantierten Brak'tar-Verstrebungen, die gegen diese Attacke 
  nicht das Geringste genutzt hatten. Die dicken Finger krümmten sich. Schwarzes 
  Blut und pulsierender Schleim quoll zwischen ihnen hervor, platschte in fetten 
  Tropfen vor seinen Füßen auf.


  Mathrigo hielt die Axtsplitter noch immer mit seinen neu entwickelten Kräften 
  unter geistiger Kontrolle. Er fühlte, wie unbändige Macht ihn erfüllte, 
  und fragte sich, ob er einst, wenn die Integration seines Wesens in den neuen 
  Klonleib erst einmal perfekt war, über größere Kraft als je 
  zuvor verfügen würde. Er fühlte das Kha'lithor, das energetische 
  Gespinst, das die Sterblichen in ihrer Ahnungslosigkeit auch schwarze Magie 
  nannten, stark in sich. Er beherrschte es in diesen Sekunden geradezu perfekt.


  Er lachte dröhnend und brachte die Brak'tar-Splitter im verderbten Hirn 
  des Grah'tak-Kriegers dazu, sich erneut in Bewegung zu setzen. Sie rasten aus 
  dem Schädel, durchstießen die Klauen des Slag'horr'tak, hinterließen 
  eine perforierte, zerfetzte Masse.


  Der Dämonenkrieger sah aus, als sei mitten in seinem Kopf eine Bombe explodiert. 
  Mathrigo stieß die widerwärtige Gestalt zur Seite und hörte 
  das Klatschen, mit dem sie aufprallte. Wahrscheinlich war sie bereits zu einem 
  großen Teil zerflossen.


  Mathrigo spuckte aus und zeigte mit keiner Regung, wie sehr ihn diese Attacke 
  erschöpft hatte. Es würde Stunden dauern, bis er sich völlig 
  regeneriert hatte, geschweige denn, bis er die Macht des Kha'lithor wieder einsetzen 
  konnte.


  »Du weißt, wer ich bin?«, fragte er den zweiten Slag'horr'tak, 
  der der Vernichtung seines Artgenossen, die nur wenige Sekunden in Anspruch 
  genommen hatte, reglos zugesehen hatte.


  »Ich wusste es längst«, antwortete der Dämonenkrieger grollend. 
  »Deine Demonstration war nicht nötig, alter Feind Mathrigo.«


  »Feind? Ich war nie euer Feind!«


  Die Augen seines Gegenübers glommen in dunklem Rot. »Du hast uns ins 
  Exil geschickt.«


  »Weil ihr mich dazu gezwungen habt. Ich musste es tun. Ich wollte es nie. 
  Deshalb bin ich zurückgekommen, um euch ...«


  »Spar dir die Worte, Mathrigo. Nie werden wir dir wieder dienen, auch wenn 
  du einen der Unseren auf deine Seite gebracht hast. Wie immer dir das auch gelungen 
  sein mag.« Damit wies er anklagend auf den Slag'horr'tak neben dem ehemaligen 
  Herrscher des Cho'gra; auf jenen Krieger, den Mathrigo im Cho'gra wiedererweckt 
  hatte und der ihn seitdem als Leibwächter und gewissermaßen als Vorbote 
  künftiger Macht begleitete.


  »Er musste mich nicht auf seine Seite bringen«, schrie dieser 
  vehement. »Wie kommst du nur auf die Idee, ich wäre ... käuflich?« 
  Das letzte Wort spuckte er voller Ekel aus, als würde sich etwas Widerwärtiges 
  in seinem Mund winden. »Er ist unser Meister.«


  Sein Artgenosse, der auf Keforia heimisch war, blickte ihn anklagend an. »Du 
  bist schwach und dem Feind verfallen.«


  »Und du hast ...«


  »Schweig still!«, forderte Mathrigo barsch. »Geh, Krieger, und 
  richte den Deinen aus, dass Mathrigo zurückgekommen ist, um euer Exil zu 
  beenden. Es ist eine gute Nachricht. Verbreite sie! Eure einzige Alternative 
  besteht darin, dass ihr weiterhin auf diesem Planeten gefangen bleibt und keine 
  anderen Opfer als euch selbst findet. Oder gibt es etwa noch eine ansprechende 
  Jagd für euch? Nun, Slag'horr'tak? Giert es dich nicht nach dem Blut Sterblicher? 
  Ihr könnt es haben! Im Immansium herrscht Krieg, und ich bin der oberste 
  Feldherr. Schließt euch mir an, unterwerft euch mir, und der Tod wird 
  reichlich Ernte halten! Ihr dürft wieder das tun, was der Zweck eures Daseins 
  ist, meine Krieger: kämpfen und siegen!«


  Der Slag'horr'tak bückte sich über den zerfließenden Überresten 
  seines Artgenossen, wühlte mit den Klauen in der schleimigen Masse und 
  fischte ein netzartig ineinander verwobenes Geflecht aus dünnen Brak'tar-Schienen 
  hervor. Zweifellos handelte es sich dabei um die Verstrebungen, die in den Schädel 
  des Getöteten implantiert gewesen waren. Der Dämonenkrieger zerknüllte 
  das Geflecht und ließ es in einer Art Tasche seiner Rüstung verschwinden. 
  »Wir sind seit Jahrmillionen nicht mehr deine Krieger, Mathrigo, und wenn 
  du etwas anderes denkst, bist du ein Narr. Wir sind nur noch eins – die 
  Slag'horr'tak.«


  Die kühle Abweisung ließ Zorn in dem ehemaligen Herrscher des Cho'gra 
  aufwallen. »Ihr müsst mir gehorchen!«


  »Du bist ein Narr, wenn du das glaubst. Töte mich, wenn du willst 
  ... aber ich bin unserem Führer loyal. Ich werde das ›Kommando‹ 
  von deinem Auftauchen unterrichten.«


  »Vernichtet ihn, Herr«, riet der Slag'horr'tak an seiner Seite, der 
  keine Regung gezeigt hatte, als sein Artgenosse die Attacke startete, der Mathrigo 
  ein gedankenschnelles Ende bereitet hatte.


  Mathrigo hörte nicht darauf. »Geh«, schrie er den ihm offenbar 
  feindlich gesinnten Dämonenkrieger an und fragte sich, was es mit diesem 
  geheimnisvollen »Kommando« wohl auf sich hatte.


  Der Slag'horr'tak stampfte davon, und Mathrigo ahnte, dass ihn auf Keforia eine 
  ganze Reihe von Problemen erwartete.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zur Zeit des Großen Krieges


  So viele Wanderer.


  Obwohl Krellrim, der intelligente Menschenaffe, der Letzte des Volkes von Mrook, 
  sich inzwischen an den Anblick gewöhnt haben müsste, erstaunte er 
  ihn immer wieder. Er hatte die Festung am Rande der Zeit einfach zu oft und 
  zu lange nahezu unbevölkert gesehen, mit nur wenigen Bewohnern, eben der 
  Handvoll Angehöriger des neuen Wandererkorps.


  Und nun, in der tiefen Vergangenheit, quollen die endlosen Korridore geradezu 
  über vor Leben. Fast jeder der zahllosen Gorts, die in Krellrims Zeit leer 
  standen, wurde bewohnt. Angehörige aus mindestens einem Dutzend Sternenvölker 
  lebten hier einträchtig zusammen, vereint durch die Ethik der Wanderer 
  und durch das gemeinsame Ziel: den Kampf gegen die Grah'tak.


  Viele der Rassen, aus denen die Wanderer rekrutiert worden waren, kannte Krellrim 
  nicht – hatte entweder nie von ihnen gehört, oder ihre Völker 
  waren im Lauf der Jahrmillionen bis zu Krellrims Gegenwart schlicht vergangen. 
  Ausgelöscht von den Grah'tak oder einfach vom Wind der Zeit.


  Dem intelligenten Menschenaffen schwindelte ohnehin, wenn er an den gewaltigen 
  Zeitenabgrund dachte, den er überbrückt hatte ... und das, ohne zu 
  wissen, wie es geschehen war. Eben noch war er in seiner Kerkerzelle gewesen 
  – womöglich eingeschlafen ... und als er erwachte, hatte er sich in 
  einem Gort befunden. In der Heimstatt eines Wanderers, angefüllt mit Erinnerungen, 
  mit wundersamen Gegenständen, die nur darauf warteten, ihm ihre Geschichten 
  zu vermitteln, ihre Visionen aus der Zeit des Großen Krieges. Krellrim 
  war Puzzlestück für Puzzlestück offenbart worden, bis es ihm 
  schließlich gelungen war, den Gort zu verlassen. Er hatte sich in der 
  Festung am Rande der Zeit wiedergefunden, die er genau kannte – mit dem 
  einen Unterschied, dass er sich Millionen Jahre in der Vergangenheit befand.2 
  In eben dem Großen Krieg quer durch das gesamte Immansium, von dem er 
  im Gort in beängstigend realitätsnahen Visionen erfahren hatte.


  Wie er in diese Zeit gekommen war, was die Visionen zu bedeuten hatten, das 
  wusste er nicht. Doch er erahnte zumindest das Letztere; die Visionen waren 
  eine Vorbereitung gewesen, eine Schulung für das, was ihm bevorstand.


  Nichts als ein Vorschatten für Krellrims Geist waren sie gewesen, damit 
  dieser sich auf die große Aufgabe vorbereiten konnte, die irgendeine geheimnisvolle 
  Macht für ihn vorgesehen hatte. Der intelligente Menschenaffe war überzeugt 
  davon, dass dies alles einen Sinn ergab. Er war aus einem bestimmten Grund in 
  die fernste Vergangenheit des Omniversums versetzt worden, an jenen neuralgischen 
  Punkt, der den Lauf der Geschichte – den Fluss der Zeit, wie die Wanderer 
  ihn bezeichneten – für immer entscheidend verändern würde.


  Der Große Krieg und das, was zu seiner Zeit geschah, lenkte die Entwicklung 
  Tausender und Abertausender Völker und Welten in eine ganz bestimmte Richtung. 
  In die Richtung, an deren Ende Mathrigo über das Cho'gra herrschte. An 
  deren Ende einer von unzähligen Klonkörpern des Herrschers aller Grah'tak 
  im Immansium zu Torn, dem Wanderer wurde. An deren Ende ein Volk von intelligenten 
  Menschenaffen stand, das sich in Raserei selbst ausrottete, bis nur einer von 
  ihnen am Leben blieb.


  Er selbst.


  Krellrim.


  Der nun in die Vergangenheit gelangt war, an jenen Wendepunkt im Fluss der Zeit, 
  der alles veränderte. Und den Krellrim wiederum verändern würde.


  Bis es nie einen Mathrigo gab, keinen Torn, keine Affen von Mrook. Keinen Krellrim.


  Dann würde er endlich Frieden finden, verwehen in der Zeitlosigkeit des 
  Numquam oder dem Atem der Schöpfung oder wie immer man es nennen wollte 
  ... genau wie Milliarden um Milliarden von anderen Wesen auch, die es nie hätte 
  geben dürfen. Denn Krellrim bot sich die einmalige Chance, alles wieder 
  in richtige Bahnen zu lenken. Es bedurfte nur einer kleinen Tat: den 
  Wandererschüler Ferrotor zu töten, ehe er seinen Verrat begehen konnte, 
  der den gesamten Wandererorden ins Verderben riss. Dann konnte Ferrotor die 
  darauf folgenden Wirren nicht ausnutzen, um sich selbst als Herrscher über 
  alle Grah'tak auf den Thron zu schwingen, konnte nicht das Cho'gra erschaffen 
  und dort für Jahrmillionen regieren.


  Denn Ferrotor und sein Tun waren falsch.


  Falsch.


  So verdammt falsch, wie etwas nur falsch sein konnte.


  Nur wusste dies niemand, keiner seiner Schülerkollegen, keiner seiner Ausbilder, 
  nicht einmal sein Mentor Machiel. Vor ihnen allen hielt Ferrotor sein wahres 
  Wesen geheim, vielleicht sogar vor sich selbst. Selbst das hielt Krellrim für 
  möglich – es konnte sein, dass Ferrotor selbst noch nicht ahnte, welch 
  dunkler Keim in ihm verborgen lag. Er würde das Verderben über alle 
  Wanderer bringen, über ganze Welten, über eine endlose Armada von 
  geknechteten und getöteten Seelen im Immansium.


  Krellrim hatte Ferrotor gesehen, und das Entsetzen hatte ihn gelähmt.


  Inzwischen fragte er sich, ob es besser gewesen wäre, sofort über 
  Ferrotor herzufallen und ihn mit bloßen Händen zu töten. Der 
  junge Schüler hätte nicht damit gerechnet und wohl nicht einmal Zeit 
  zur Gegenwehr gefunden. In der Festung fühlte er sich vollkommen sicher, 
  umgeben von Wanderern, von Freunden oder zumindest solchen, die ihn für 
  einen Freund hielten ...


  So ging es jedem. Dass das Verderben bereits mitten unter ihnen war, ahnte niemand 
  der Wanderer, kein einziger. Nicht einmal Sarjina, die junge Wanderin, mit der 
  Krellrim inzwischen in Kontakt stand.


  Er war auf dem Weg zu ihr, hoffte, im Gespräch mit ihr seine eigenen wirren 
  Gedanken klären zu können. Denn noch wusste er nicht, wie er die Aufgabe 
  ausführen sollte, die ihm auferlegt worden war – von wem auch immer.


  Auch wenn er von seiner Mission überzeugt war – konnte er sie erfüllen? 
  Durfte er es? War es nicht Vermessenheit und Größenwahn, wenn 
  ein einzelner, ein einziges Individuum Jahrmillionen ungeschehen machen wollte? 
  War Krellrim überhaupt in der Lage, eine solch riesige Zeitspanne auszulöschen? 
  Durfte er Milliarden Ungeborener zu Staub zerfallen lassen, ehe sie überhaupt 
  in Existenz kamen, ehe ...


  Krellrim unterbrach seinen Gedankengang.


  Er suchte keine Antworten, sondern Klarheit – und die Entschlossenheit, 
  die er brauchte. Antworten interessierten ihn nicht ... denn genau darin lag 
  der Fehler, den Torn seit Jahr und Tag beging und der die Wanderer als Ganzes 
  auszeichnete. Sie forschten und versuchten, ihre Feinde und deren Beweggründe 
  zu verstehen, obwohl das völlig irrelevant war. Man musste Mathrigo nicht 
  verstehen, um ihn zu töten. Man brauchte nicht einmal sich selbst zu verstehen 
  und mit sich selbst in Harmonie zu leben, um wirksam die Dämonen bekämpfen 
  zu können.


  Hierin unterschied sich Krellrim von Torn und all den anderen; deshalb war er 
  auch mit der Wandererethik in Konflikt geraten und letztlich im Kerker der Festung 
  gelandet. Deshalb hatte ihn aber auch jene geheimnisvolle Macht, von der er 
  noch immer nicht wusste, worum es sich handelte, in die Vergangenheit versetzt. 
  Dass es die Lu'cen gewesen waren, glaubte er nicht. Die Mächte der Ewigkeit? 
  Vielleicht. Womöglich war aber auch ein bislang unbekannter Spieler aufgetaucht, 
  um der ewigen Auseinandersetzung endlich ein Ende zu bringen.


  Der Gedanke war tröstlich. Er zeigte Krellrim, warum er zu dem geworden 
  war, der er heute war; warum er alles durchlitten hatte, was ihm auferlegt worden 
  war. Nur er schien in der Lage zu sein, das zu tun, was getan werden musste. 
  Weil er um die Notwendigkeit eines radikalen Schnittes und Bruches im Fluss 
  der Zeit wusste. Es war der einzige Weg, der ihm selbst Frieden bringen würde.


  Frieden ... und das Auslöschen. Wie tröstlich, wenn sich all das Leid 
  nie ereignete, das auf ihm lastete. Wie herrlich, dass es das Massaker auf Mrook 
  nie geben würde, weil keiner seines Volkes je das Licht der Welt erblicken 
  würde.


  »Krellrim?«


  Die sanfte Frauenstimme riss ihn in die Realität zurück, wenngleich 
  er immer noch Schwierigkeiten damit hatte, das Leben in der überfüllten 
  Festung am Rande der Zeit vor Jahrmillionen als Realität anzuerkennen.


  Ein letzter Gedanke ging ihm durch den Kopf – vielleicht wäre es tatsächlich 
  besser gewesen, sofort zu handeln und Ferrotor mit einer einzigen Bewegung das 
  Genick zu brechen. Ihm den Kopf von den Schultern zu reißen, mit den Krallen 
  seinen Bauch aufzuschlitzen und die Gedärme zu zerfetzen als Strafe für 
  das, was er einst tun würde ... Vielleicht wäre es besser gewesen, 
  aber zumindest diese Chance war vertan.


  Stattdessen hatte Krellrim mit dem Schüler des Wanderermeisters Machiel 
  einige belanglose Worte gewechselt und ihm dann nachgestarrt, wie er sich auf 
  dem Korridor entfernte.


  »Ich ... ich danke dir.« Die Worte waren heraus, ehe er näher 
  darüber nachdachte.


  »Du dankst mir?«, fragte Sarjina skeptisch. »Ich meine, nicht 
  dass es mich stören würde, aber wie komme ich zu dieser Ehre?«


  »Vergiss es.« Krellrim verspürte keine Lust, ihr zu erklären, 
  weshalb er diese Worte gewählt hatte – es war unbewusst geschehen, 
  weil sie ihn davon abgelenkt hatte, über sein Schicksal und seine Mission 
  nachzudenken.


  Genau wie Torn, durchschoss ihn ein Gedanke, der ihn bitter traf. Denn 
  er wollte nicht so sein wie der, von dem er sich distanzierte. Und doch war 
  er, quasi durch ein Hintertürchen, in ein ähnliches Verhaltensmuster 
  getappt.


  Er musterte Sarjinas biegsame Gestalt. Erst seit Kurzem war sie keine Schülerin 
  mehr und in die Würde eines Wanderers aufgestiegen. Weißblonde Haare 
  schmeichelten um ein schlankes Gesicht, das von den kornblumenblauen Augen bis 
  zu den schmalen Lippen sehr menschenähnlich war. Überhaupt unterschied 
  sie von einem Menschen, wie er die Erde bewohnte, der Welt, der immerhin letztlich 
  auch Krellrim selbst entstammte, nur ein Paar kiemenartiger Auswüchse seitlich 
  am Hals. Wie meist, wenn er Sarjina sah, pulsierten sie träge, schienen 
  aber zumindest auf trockenem Land keine besondere Funktion zu erfüllen.


  »Du wolltest mich sprechen?«, fragte sie. »Ich habe leider nicht 
  so viel Zeit, wie ich dachte, denn ich wurde auf eine Mission berufen. Ich werde 
  mit einem Wanderer bald aufbrechen.« Sie hob die Hände, ergriff Krellrim 
  am Arm. »Das heißt nicht, dass du verschwinden sollst. Ein wenig 
  Zeit habe ich noch.«


  »Ich frage mich, ob ein wenig Zeit reicht für das, was ich dir zu 
  erklären habe.« Zumal Krellrim noch immer nicht wusste, wie sehr er 
  sie ins Vertrauen ziehen sollte. Aber eins war gewiss – er brauchte Sarjinas 
  Hilfe. Sie kannte sich mit dem Leben in der Festung am Rande der Zeit aus. Sie 
  wusste womöglich mehr über Ferrotor. Und sie konnte ihm helfen, Jahrmillionen 
  zu Staub zerfallen zu lassen.


 

 

2.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  »Endlich bist du da.«


  Kein Wort mehr von dem Konflikt, der ihr letztes Aufeinandertreffen zu einem 
  hässlichen Ende geführt hatte. Callista warf Torn einen dankbaren 
  Blick zu. Um den Streit weiterzuverfolgen, blieb jetzt keine Zeit. Jedes Gefühl, 
  jede Unzulänglichkeit musste zurückstehen, denn die Mechar hatten 
  mit höchster Dringlichkeitsstufe alle Wanderer in die Zentrale gerufen, 
  ohne genauere Erklärungen abzugeben.


  Etwas, das noch nie zuvor geschehen war.


  »Diese Blechkisten haben sich geweigert, ein Wort zu sagen«, erklärte 
  Tattoo. »Sie wollen erst reden, wenn Torn ...«


  Ein Mechar unterbrach ihn; an seiner Kopfsektion blinkte eine Vielzahl von Dioden. 
  »Du sagst es, Wanderer Tattoo – erst wenn der Erste Wanderer Torn 
  eingetroffen ist, sind wir bereit, Informationen weiterzugeben. Und genau das 
  ist inzwischen geschehen. Also sollten wir nicht noch mehr Zeit verlieren, als 
  ohnehin nötig.«


  Torn sah seinem Waffenbruder Tattoo an, dass dieser eine patzige Antwort kaum 
  zurückhalten konnte. Um das zu unterbinden, legte der Erste Wanderer dem 
  Tätowierten die Hand auf die Schulter und drückte leicht zu.


  Nicht jetzt, hieß das. Hören wir uns an, was der Mechar 
  zu sagen hat.


  Und fast konnte Torn in Tattoos Augen die Antwort lesen: Das elende Getue 
  dieser Blechhaufen nervt mich.


  Dann geschah etwas, das Torn noch nie beobachtet hatte. Offenbar war dies 
  ein Tag der Überraschungen, was die Mechar anging, die uralten Roboter, 
  die noch aus der Zeit des ersten Wandererordens stammten. Seitlich an der Kopfsektion 
  klappte ein Stück des völlig fugenlosen, perfekt glatten Metalls zur 
  Seite, heraus schossen, begleitet von einem sirrenden Ton, einige gleißende 
  Lichtstrahlen, die sich an einer Stelle in Augenhöhe der Wanderer bündelten 
  – und ein holografisches Bild entstand.


  Ein Fluss wand sich in sanften Schwingungen durch eine harmonische Graslandschaft. 
  An den Ufern standen Bäume, deren Äste übervoll hingen mit rot 
  glänzenden Früchten; sie bogen sich unter der Last. Das Wasser glitzerte 
  klar, sprudelte über glatte, teilweise über die Wasseroberfläche 
  ragende Steine. Nur die völlige Lautlosigkeit zerstörte die perfekte 
  Illusion.


  »Dies ist der Fluss der Zeit«, sagte der Mechar.


  »Ich dachte mir schon, dass du uns keine gute Stelle für ein Picknick 
  empfehlen willst«, erwiderte Tattoo trocken.


  »Du brauchst ihn nicht auf diese Weise für uns zu visualisieren«, 
  sagte Torn. »Wir sind inzwischen darin geübt, auch die abstrakten 
  Darstellungen zu interpretieren, die die Bildschirme der Raumzeit-Beobachtungen 
  bieten.«


  »Verzeih, Erster Wanderer, wenn ich dir widerspreche. Das, was sich zurzeit 
  abspielt, könntet ihr nicht interpretieren und erfassen. Deshalb habe ich 
  eine Darstellungsform gewählt, die ihr intuitiv versteht. Die Änderungen 
  im Gefüge des Omniversums, die sich abzeichnen, sind in einer Art und Weise 
  elementar, wie sie sich seit Bestehen des Wandererordens noch nie abgespielt 
  haben.«


  Torns Interesse war geweckt. »Das ist keine allzu große Zeitspanne, 
  gemessen an ...«


  »Noch einmal muss ich um Verzeihung bitten, dass ich dich unterbreche – 
  ich sprach nicht von der Neugründung des Ordens, sondern vom Wandererorden 
  überhaupt. Wenn es auch eine Phase der Untätigkeit gab, so beobachten 
  wir dennoch mit den Maschinen der Festung den Fluss der Zeit bereits seit einer 
  Ewigkeit, wie ihr es nennen würdet. Die Geschichte des Wandererordens begann 
  nicht mit dem Großen Krieg, Wanderer Torn ... sie legte nach seiner Beendigung 
  lediglich eine große Ruhephase ein.«


  Callista trat näher an die Holografie heran, streckte die Hand aus und 
  ließ sie langsam durch die projizierten Wassermassen gleiten. Torn fragte 
  sich, ob sie dabei etwas spürte. Doch es war nur Licht, das sie berührte; 
  die festen Formen wurden lediglich vorgegaukelt. »Eine Änderung im 
  Fluss der Zeit, wie es sie nie zuvor gab.« Sie krümmte die Finger; 
  das Abbild auf der Hand und in ihrer Umgebung wirkte so realistisch, dass Torn 
  unwillkürlich erwartete, um die Finger weiße Gischt aufschäumen 
  zu sehen.


  »Ich visualisiere das, was bereits geschehen ist, sodass es zu der bildlichen 
  Darstellung passt«, kündigte der Mechar an.


  Durch das klare Wasser zogen mit einem Mal trübe, schmutzige Schlieren. 
  Callista zog, wahrscheinlich unbewusst, die Hand zurück. An verschiedenen 
  Stellen der Holografie bildeten sich Strudel, in denen unansehnliche, formlose 
  Brocken träge kreisten. Die Uferränder des symbolischen Flusses vibrierten. 
  Direkt neben einer Ansammlung in voller Kraft stehender Obstbäume bildete 
  sich ein kleiner Seitenarm des Flusses aus. Wasserfluten rollten als Welle über 
  das Land, versickerten jedoch. Sie ließen ein schlammiges Gebiet zurück, 
  das in Sekundenschnelle austrocknete und nur spröde, rissige Erde zurückließ. 
  Die roten Früchte fielen vereinzelt von den Bäumen, schlugen auf und 
  zerplatzten. Danach veränderte sich nichts mehr – doch die Ufer blieben 
  in seltsam unruhiger Bewegung.


  »Was bedeutet das?«, fragte Cassius Alienus, der Wandererschüler, 
  der erst seit Kurzem in die Festung am Rande der Zeit aufgenommen worden war, 
  nachdem er zuvor in den Arenen des Alten Rom eine ebenso beachtliche wie zweifelhafte 
  Karriere als Gladiator hingelegt hatte. Cassius hatte als unbesiegbar gegolten 
  ... in der Welt der Wanderer war für ihn alles neu, als wäre er ein 
  unmündiges Kind, das erst wenig vom Leben erfahren hatte.


  »Es bedeutet, dass der Fluss der Zeit in unvorstellbarem Maße in 
  Unruhe geraten ist«, schnarrte die Stimme des Mechar durch die Stille in 
  der Zentrale. »Aber auch wir haben so etwas noch nie gesehen. Die Umrechnung 
  auf eine Bildlichkeit, die eurer Erfahrungswelt entspricht, Wanderer, basiert 
  zu einem nicht geringen Teil auf Hypothesen.«


  »Was die Bäume und die Äpfel zu bedeuten haben, ist jedoch klar«, 
  meinte Torn.


  »Früchte«, warf der Mechar ein, was Torn wiederum mit einem fragenden 
  Blick quittierte. »Es handelt sich um Früchte. Äpfel sind ...«


  »Lass die Haarspaltereien, Metalleimer«, rief Tattoo ungehalten. »Worauf 
  Torn hinaus will – die Äpfel an den Bäumen zeigen, dass 
  es bereits Auswirkungen auf das Leben im Immansium gibt.«


  »Exakt«, stimmte die Maschine zu. Auf die Beleidigung ging sie nicht 
  ein. »Wir sind allerdings nicht in der Lage, diese Auswirkungen genau zu 
  bestimmen. Noch nicht.«


  Torn wies auf einen der Strudel in der Holografie. »Was soll das?«


  »Der Fluss der Zeit ist Einflüssen ausgesetzt, die wir nicht benennen 
  können. Doch sie ... machen den Fluss krank.«


  »Krank?«


  »Nur eine Analogie, erster Wanderer. Die beste, die es gibt.«


  »Wie krank?«


  »So krank, dass dieses Mal nicht nur zu befürchten ist, dass 
  der Strom seinen Lauf verändert.«


  »Was ...« Torn kam nicht dazu, seine Frage auszuformulieren.


  Der Mechar fuhr mit seiner ewig gleichen emotionslosen Stimme fort: »Die 
  Projektion zeigt, was zu befürchten steht.«


  Die Strudel im Wasser verstärkten sich. Die formlosen schwarzen Brocken 
  rotierten, hüpften dann wie flach geschleuderte Steine über die Wasseroberfläche 
  und wuchsen zu etwas Monströsem an. Schatten gingen davon aus, der Strom 
  pulsierte, die Bäume an den Ufern verdorrten, die Früchte hingen als 
  verschrumpeltes Etwas an dürren Ästen, bis sie faulig aufplatzten 
  und sich widerwärtiges Gewürm ins Freie schob.


  »Ein Einfluss verändert den Strom der Zeit«, sagte der Mechar. 
  »Über das Ende dieses Vorgangs können wir noch keine definitive 
  Aussage treffen. Die wahrscheinlichste Prognose ist allerdings diese.«


  Das Gewürm vereinte sich mit den monströsen Dingen über den Wassern, 
  und Dunkelheit breitete sich aus, die alles verschlang ... bis der Fluss der 
  Zeit versiegte.


  »Fragt nicht, was dann geschieht«, meinte der Mechar. »Wir vermögen 
  euch darauf keine Antwort zu geben. Wir wissen nur eins – einen derartigen 
  Einfluss auf den Strom der Zeit gab es noch nie. Etwas Gewaltiges schickt seine 
  Schatten voraus. Etwas Entsetzliches, das das gesamte Immansium nicht nur in 
  ein Leichenfeld verwandeln kann ... denn ohne den Fluss der Zeit, ohne die Zeit 
  selbst, wird das Gefüge des Omniversums zerbrechen. Wer weiß, vielleicht 
  öffnen sich dann die Tore zum Subdaemonium, und die Dämonen aus dem 
  Urgrund des Bösen strömen in die Freiheit, die sie schon so lange 
  ersehnen.«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Vergangenheit


  Sarjina bat Krellrim, ihr in ihren Gort zu folgen.


  Der Gorilla trat durch das Schott, das sich hinter ihm zischend schloss. Klarer 
  als je zuvor verstand Krellrim den Sinn eines solchen Gort – augenblicklich 
  blieb die tobende Hektik der unzähligen Wanderer in der Festung zurück. 
  Es war ein völlig anderes Gefühl als in seiner Gegenwart, in der die 
  Festung ohnehin nur von wenigen Individuen bewohnt wurde; bei den zahlreich 
  umherwuselnden Mechar hatte Krellrim von jeher das Gefühl gehabt, sie gehörten 
  eher zum Inventar der Festung als zu ihren Bewohnern.


  Erst als er diese Überlegung anstellte, fiel ihm auf, dass er seit seiner 
  Ankunft in der Vergangenheit noch keinen einzigen der charakteristischen metallenen 
  Roboter zu Gesicht bekommen hatte. Seltsam – er hatte immer geglaubt, die 
  Mechar seien während des Großen Krieges ständig im Einsatz gewesen. 
  Er musste Sarjina danach fragen, später. Zunächst gab es andere Dinge 
  zu besprechen.


  »Es tut mir leid, Krellrim, dass ich drängen muss ... glaub mir, ich 
  würde momentan nur wenig Dinge lieber tun, als mich ausführlich mit 
  dir zu unterhalten. Du interessierst mich.« Sie lachte, und zum ersten 
  Mal sah er, dass sich aus den Kiemen an ihrem Hals einige Tropfen einer farblosen 
  Flüssigkeit absonderten. »Nicht dass du mich falsch verstehst. Wir 
  sind zu verschieden, um ...«


  Auch Krellrim lachte grollend. »Du interessierst dich für mich, weil 
  ich ein Sonderling bin.«


  »So würde ich es nicht gerade nennen. Ich spüre, dass du ein 
  Geheimnis mit dir herumträgst, und das will ich lüften. So einfach 
  ist das, auch wenn ich weiß, dass du es mir nicht einfach so sagen wirst. 
  Dadurch wird alles aber viel interessanter. Ich vertraue dir, Krellrim, weil 
  du ein Wanderer bist, und weil ... weil ... ich kann es selbst nicht sagen.«


  Diese Frage hatte sich der Menschenaffe auch schon gestellt. Warum war Sarjina 
  nicht misstrauischer? Er hatte sie belogen, ihr eine allzu durchsichtige falsche 
  Geschichte präsentiert ... und sie hatte ihn durchschaut.


  »Ich glaube immer noch«, meinte sie, »dass du von einer anderen 
  Festung kommst. Kannst du mir wenigstens das bestätigen?«


  »So könnte man es wohl nennen.« Eine andere Festung ... fast! 
  Dieselbe Festung am Rande der Zeit, aber eine völlig andere Zeitebene. 
  »Was weißt du über andere Festungen der Wanderer im Numquam?«


  Sie verschränkte beide Hände ineinander und legte sie an ihre Stirn. 
  Mit ausgestreckten Daumen massierte sie ihren Haaransatz. »Ist das eine 
  Fangfrage? Seltsamerweise erfährt ein Schüler kaum etwas darüber, 
  obwohl es in der Ausbildung Millionen Details über den Orden und die Grah'tak 
  und die Strukturen des Omniversums zu erlernen gilt. Im Grunde weiß ich 
  nur, dass es andere Festungen gibt ... aber niemand kennt ihre genaue Position. 
  Außer den Meistern vielleicht, wer weiß das schon zu sagen. Sie 
  schweigen sich darüber aus. Wenn ich davon ausgehe, bist auch du ein Wanderermeister, 
  Krellrim.«


  Er fletschte die Zähne. »Ganz gewiss nicht, Sarjina!«


  »Also hat einer der Meister dich auf eine Spezialmission geschickt.«


  »Genau dasselbe hast du schon einmal vermutet.«


  »Und du hast nicht widersprochen. Weißt du was, Krellrim? Ich gehe 
  davon aus, dass du diese Mission nicht ohne Hilfe ausführen kannst. Und 
  aus welchem Grund auch immer hast du dir in den Kopf gesetzt, dass ich diejenige 
  bin, die dir diese Hilfe bieten kann.«


  Damit kam sie der Wahrheit auf einer gewissen Ebene erstaunlich nahe, was für 
  Krellrim wiederum ein Beweis dafür war, dass sie ihm nicht nur aus Naivität 
  heraus vertraute, wie sie vielleicht einem einfachen Menschen zu eigen 
  sein mochte. Sarjina besaß einen brillanten Verstand. Nicht umsonst war 
  sie zu einer Wanderin erwählt worden. Ihre Worte boten ihm den Anknüpfungspunkt, 
  den er benötigte. »In der Tat brauche ich deine Hilfe, aber ich werde 
  dir nicht viel mehr verraten können als das, was du bereits weißt 
  oder vermutest.«


  »Das ist keine gute Basis, um Vertrauen aufzubauen.«


  »Ich weiß das – aber es lässt sich nicht ändern.«


  Seinen Worten folgte Stille. Krellrim nutzte sie, um sich erstmals in Sarjinas 
  Gort umzusehen. Im Gegensatz zu der sonst üblichen Einrichtung eines solchen 
  Raumes wurden die runden Wände nicht von Regalen dominiert, die Erinnerungsstücke 
  aus Sarjinas Missionen beherbergten. Stattdessen waren sämtliche Wände 
  in leuchtenden Farben gehalten, die Krellrim eigenartigerweise nicht näher 
  bestimmen konnte. Aus dem Augenwinkel wirkten sie blau oder bräunlich, 
  je nachdem ... doch wenn er sie fixierte, schienen sie die Farbe zu wechseln, 
  und mit jeder Augenbewegung wieder. Ein sinnverwirrendes Potpourri.


  »Vertraust du mir trotzdem?«, fragte Krellrim ungewohnt leise.


  »Es kommt darauf an, was das wenige ist, das du mir noch mitteilen kannst.«


  »Ferrotor«, sagte der Gorilla scheinbar zusammenhanglos.


  »Du meinst den Schüler?«


  »Kennst du ihn?«


  »Jeder kennt ihn oder hat zumindest schon einmal von ihm gehört. Er 
  ist einer der Besten. Er hat aber erst die Schülerlaufbahn angetreten, 
  als ich schon nahezu vor meiner Initiierung zur Wanderin stand. Ich habe kaum 
  ein Wort mit ihm gewechselt.«


  »Sein Meister Machiel meinte, Ferrotor sei jemand, der am liebsten das 
  Omniversum allein auf seinen Schultern tragen wolle.«


  »Das passt wohl, nach allem, was man so über ihn hört.«


  »Was hört man denn über ihn?«


  »Er ist sehr ehrgeizig ... trägt den Wunsch in sich, rascher zum Wanderer 
  befördert zu werden als jeder andere Schüler vor ihm, und das wird 
  ihm wahrscheinlich auch gelingen. Die Kriegszeiten begünstigen das. Viele 
  von uns sterben, Krellrim, mehr als jemals zuvor, solange die Geschichtsschreibung 
  des Ordens zurückreicht.«


  Der Gorilla ließ sich auf dem Boden nieder. Er beschloss, ein Detail preiszugeben, 
  etwas, das er eigentlich unmöglich wissen konnte. Es bot sich jedoch eine 
  gute Möglichkeit, dieses Wissen raffiniert zu verpacken. »Es gibt 
  eine Prophezeiung der Wanderermeister«, log er. »Demnach werden noch 
  mehr Wanderer sterben, Sarjina. Viel mehr. Das Verderben wird kommen wie eine 
  große Flut, die alles mit sich reißt. Das müssen wir verhindern 
  – wir müssen es. Und du hast recht ... ohne deine Hilfe wird 
  es mir nicht gelingen.«


  Sie zeigte kein Entsetzen, sondern blieb erstaunlich gefasst. Seine unheilschwangeren 
  Worte quittierte sie mit einem Blick aus ihren klaren Augen. »Wie, Krellrim? 
  Wie werden die Wanderer sterben?«


  Er dachte nach. »Die Flut, von der ich sprach – es sind die Grah'tak. 
  Mehr noch als in diesen Tagen werden sie das Immansium überschwemmen, und 
  die Wanderer werden ihnen keinen Einhalt gebieten können, außer ...«


  »Du musst nicht weitersprechen, Krellrim. Ich weiß auch so, was du 
  sagen willst. Außer, wenn wir beide es verhindern. Wirst du mir sagen, 
  was wir zu tun haben?«


  »Noch nicht, Sarjina ... ich muss einen Plan vorbereiten. Dazu brauche 
  ich Zeit, um nachzudenken.«


  »Wie steht es mit Ferrotor im Zusammenhang? Warum hast du nach ihm gefragt? 
  Werden wir auch seine Hilfe benötigen?«


  Schon diese Vorstellung war wie eine bittere Pille in seinem Mund, die langsam 
  giftigen Wirkstoff in seinen Körper ausschüttete. Dennoch nickte er 
  langsam, als stimme er zögerlich zu. »Später«, wiederholte 
  er. Er musste Vorsicht walten lassen, denn auch wenn er von Sarjina bedingungsloses 
  Vertrauen forderte, brachte er es ihr umgekehrt nicht entgegen. Es bestand die 
  Möglichkeit, dass die Wanderin nicht schweigen würde, wenn er ihr 
  jetzt schon sagte, dass sie Ferrotor töten mussten, um zu verhindern, dass 
  es jemals einen Mathrigo im Omniversum gab. Töten ... vielleicht würde 
  sie diese Lösung als zu radikal ansehen und es einem Meister weitertragen, 
  womöglich sogar Machiel selbst. Das wäre verhängnisvoll ...


  Krellrim musste momentan seine Mission über alles andere stellen. Seine 
  Mission, die ihm von Unbekannten gegeben worden war. Die Mission, die die größte 
  Veränderung bringen würde, die es jemals im Lauf des Omniversums gegeben 
  hatte. Die Mission, die wichtiger war als alles andere. Vielleicht würde 
  er Sarjina nur ausnutzen, um mehr zu erfahren, vielleicht musste sie tatsächlich 
  an seiner Seite gegen Ferrotor kämpfen – vielleicht würde sie 
  auch ein notwendiges Opfer bilden. Diesbezüglich lag die Zukunft im Dunkeln.


  Doch Krellrim stand bereit, Licht in diese Dunkelheit zu bringen.


  Um jeden Preis.


  »Sarjina«, gellte plötzlich eine Stimme, mechanisch übertragen, 
  durch den Gort.


  »Öffnen«, sagte sie daraufhin, und das Eingangsschott ruckte 
  in die Höhe.


  Ein großer, breitschultriger Mann trat ein, gekleidet in die typische 
  Rüstung eines Wanderers. »Schlechte Nachrichten, Sarjina, dein Begleiter 
  ...« Er stockte, zog die buschigen Augenbrauen eng zusammen. »Du bist 
  nicht alleine.«


  »Sprich nur weiter, Llombar. Vor Krellrim habe ich keine Geheimnisse.«


  »Ich habe dich nie zuvor gesehen.« Llombar schüttelte den Kopf. 
  »Doch das spielt keine Rolle! Lutrikan, mein Waffenbruder. Sei mir gegrüßt.«


  Der Gorilla brummte eine vage Zustimmung.


  »Was wolltest du mir sagen?«, fragte Sarjina.


  »Es geht um den Einsatz, auf den ich dich vorbereitet habe.«


  »Vorbereitet ist gut. Du hast mich abkommandiert! Unter Vorbereitung verstehe 
  ich etwas anderes. Die Informationslage ist mehr als bescheiden, um es so zu 
  formulieren.«


  Llombar hielt ihr einen Stapel Papier hin, der Krellrim bislang noch nicht aufgefallen 
  war. »Seit die Mechar uns nicht mehr zu Diensten stehen, muss der Informationsfluss 
  ein wenig ... anders laufen, das weißt du doch. Alles geht langsamer, 
  aber es wird trotzdem funktionieren. Lies das alles, du hast mehr Zeit, als 
  ich eigentlich dachte. Deshalb bin ich gekommen. Mein Bruder Llarjo, den ich 
  als deinen Einsatzpartner ausgewählt hatte, ist von Senta-III nicht zurückgekehrt.«


  »Soll das etwa heißen ...«


  »Bei den Mächten des Lichts, genau das soll es heißen! Er ist 
  tot.«


  »Du ...«


  »Kein Mitleid, Sarjina. Er war mein Bruder, aber er wusste auch, was er 
  tat. Er war ein Wanderer. Wir haben den Eid des Lichts geleistet, und wir sind 
  bereit zu sterben, wenn es sein muss. Sein Schicksal erfüllte sich auf 
  Senta-III. Er hat uns allerdings noch alle Informationen weitergeleitet, sein 
  Einsatz war nicht umsonst. Er hätte den Grah'tak auf dem Planeten nur noch 
  töten müssen ... mehr nicht. Nun wird dir diese Aufgabe zukommen, 
  Sarjina. Ich würde es gerne selbst tun, aber ich bin auf der Festung unabkömmlich. 
  Es steht allerdings momentan niemand zur Verfügung, der dich begleiten 
  könnte, und alleine werde ich dich nicht gehen lassen.«


  »Dieses Problem kann ich für dich lösen.« Sarjina lächelte; 
  auf Krellrim wirkte es unecht, weil sie die Lippen allzu sehr in die Breite 
  zog. »Es gibt einen Wanderer, der in unserer Festung zu Besuch ist und 
  über freie Kapazität verfügt. Leider wurde seine Plasmarüstung 
  zerstört.«


  Krellrim war erstaunt über die Selbstverständlichkeit, mit der Sarjina 
  die letzte Lüge vorbrachte. In der Tat war das ein wunder Punkt – 
  solange Krellrim keine neue Plasmarüstung erhielt, war er nicht nur in 
  seinen eigenen Augen kein Wanderer mehr, sondern auch in den Augen aller anderen. 
  Doch auch darüber sah Sarjina erstaunlicherweise hinweg.


  »Ich werde ihm eine neue Rüstung verschaffen«, versprach Llombar. 
  »Gerne würde ich mich länger mit dir unterhalten, Krellrim – 
  doch die Zeit drängt. Ich heiße dich noch einmal willkommen in meinem 
  kleinen Wandererteam! Dass Sarjina für dich bürgt, ist Grund genug, 
  dir zu vertrauen, dass du in meiner Einsatztruppe richtig bist!«


  Krellrim blieb nichts anders, als zuzustimmen. Die Mission, worum auch immer 
  es sich handelte, konnte als Testeinsatz dienen, in dessen Verlauf er lernte, 
  Sarjinas Stärken und Schwächen abzuschätzen.


  Llombar, der offenbar die Funktion eines Einsatzleiters innehatte, grinste. 
  »Warum auch nicht? Wanderer ist Wanderer, und in diesen Zeiten muss man 
  unkonventionell denken. Pass gut auf Sarjina auf, Krellrim – aber unterschätze 
  sie nicht. Wenn sie erst einmal kämpft, ist sie kaum noch zu bremsen.«

 


  Keforia


  Stille kehrte in die Zentrale des Skelettraumers ein, als Mathrigo an der Seite 
  seines einzigen Slag'horr'tak-Getreuen eintrat.


  »Was ist?«, brüllte der ehemalige Herrscher des Cho'gra die drei 
  Morg'reth an, die die Notbesatzung der Crew in der Zentrale bildeten, solange 
  der gewaltige Skelettraumer gelandet war.


  Die geflügelten Grah'tak erwiesen sich nicht als auf den Mund gefallen. 
  »Wir erwarten Eure Befehle, Meister.«


  Mathrigo wusste genau, dass die Morg'reth viel eher auf einen Bericht gehofft 
  hatten. »Pah! Schafft mir die beiden Dokaten herbei!«


  »Sehr wohl, Gebieter.« Einer der Morg'reth war weißhäutig; 
  er breitete die Flügel aus und flog rasend schnell durch die riesige Zentrale, 
  an den beiden Neuankömmlingen vorbei, und verschwand durch das Ausgangsschott. 
  Die beiden Schwarzhäutigen wandten sich ab und widmeten sich der Bedienung 
  diverser Instrumentenpulte.


  Mathrigo bezweifelte, dass sie etwas zu tun hatten, aber sie wollten wohl einer 
  weiteren Rüge ausweichen. Ihm war es gleich. Seit der unliebsamen Begegnung 
  mit den beiden Slag'horr'tak an der Grenze der aus Raumschiffwracks errichteten 
  Stadt sehnte er das Gespräch mit den beiden gelehrten Grah'tak herbei. 
  Insgeheim beglückwünschte er sich zu der Entscheidung, die beiden 
  wichtigsten Vertreter der Dokatengilde mit auf die Reise nach Keforia genommen 
  zu haben.


  Drr-kim, der ehemals Stumme, dem eine zweite Fratze anoperiert worden war, damit 
  er wieder sprechen konnte, war der Anführer der gelehrten Dämonen.


  Der Verwalter des Archivs der Dokaten trug keinen Namen, doch er war wohl der 
  älteste aller Dokaten, womöglich gar der älteste aller Grah'tak 
  im Immansium. Ihn gelüstete es jedoch nicht nach Macht, sondern danach, 
  sein Wissen stets zu erweitern. Er war eine scheinbar gebrechliche, hinfällige 
  Gestalt, um die sich zahlreiche Geheimnisse rankten, deren Ursprung sich teilweise 
  in grauer Vorzeit verlor. Mathrigo scherte sich nicht darum, sollte er sich 
  doch mit Geheimnissen umgeben – ihn interessierte nur eins: das umfangreiche 
  Wissen dieses Grah'tak.


  »Darf ich mich zurückziehen, Herr?«, tönte die Stimme des 
  Slag'horr'tak.


  »Du bleibst hier! Wir werden über deine Artgenossen sprechen, und 
  womöglich kannst du einige Antworten geben.«


  »Ich habe alles gesagt, was ich weiß, Gebieter.«


  Das wusste Mathrigo, aber er hielt es nicht für ausgeschlossen, dass die 
  richtigen Fragen noch das eine oder andere aus dem Dämonenkrieger herausholen 
  konnten. Nur wusste er selbst diese Fragen nicht zu stellen. Aber auch dafür 
  waren die beiden Dokaten wohl bestens geeignet.


  Eine leise Stimme in Mathrigo meldete hingegen Zweifel an. War der Dämonenkrieger 
  tatsächlich so loyal, wie er sich gab?


  Welche Gründe konnte es überhaupt dafür geben, dass der Slag'horr'tak 
  Mathrigo freiwillig diente ... und sich nicht etwa seinen Artgenossen zuwandte? 
  Plante er etwas? Verfolgte er hinterlistige Absichten? Selbst wenn er jetzt 
  noch loyal war, es mochte die Zeit kommen, in der er sich dafür entschied, 
  zu seinen Brüdern überzulaufen, ehe Mathrigo diese unter Kontrolle 
  bekommen hatte. Falls ihm das überhaupt je gelang. Auch diesbezüglich 
  wollte sich Mathrigo den Rat der beiden Gelehrten einholen. Natürlich würde 
  er es nicht als Rat bezeichnen, weil er sich selbst niemals als Hilfesuchender 
  zeigen würde.


  Mathrigo beschloss, Vorsicht walten zu lassen und den Slag'horr'tak genauestens 
  zu beobachten. »Willst du dich mir etwa widersetzen?« Es hätte 
  des drohenden Untertons in seiner Stimme wohl gar nicht bedurft. Der Slag'horr'tak 
  verneigte sich.


  In diesem Moment eilten die beiden Dokaten in die Zentrale; ihre Kutten schleiften 
  über den Boden. Drr-kim richtete den Blick einer seiner Fratzen auf Mathrigo. 
  Die Knochen des Verwalters knirschten und knackten bei jeder Bewegung. Es war 
  noch extremer als bei den vorherigen Begegnungen. Ob es sich um eine Art Schauspiel 
  des Alten handelte?


  »Ihr habt uns zu Euch befohlen?«


  »Wir wissen inzwischen mehr über die Legion des Grauens auf 
  diesem Planeten. Wir sind einigen Slag'horr'tak begegnet. Dreien, um genau zu 
  sein.«


  Der alte Verwalter gab ein hohles, knöchernes Kichern von sich. »Wie 
  viele von ihnen haben diese Begegnung überlebt?«


  »Du scheinst dir ja sehr sicher zu sein, dass sie über das Auftauchen 
  ihres Herrschers nicht gerade erfreut sind.«


  »Etwas anderes war nicht zu erwarten.« Drr-kim verneigte sich, sodass 
  seine Kutte raschelte. »Verzeiht, Mathrigo, aber Ihr schicktet sie einst 
  ins Exil auf diesen Planeten, nachdem sie die Macht im Cho'gra selbst übernehmen 
  wollten. Ihr seid der Feind für die Slag'horr'tak.«


  »Nicht für mich«, knurrte der Dämonenkrieger an Mathrigos 
  Seite.


  »Ausnahmen bestätigen die Regel.«


  »Der erste, auf den wir trafen, litt unter einer Strafe. Er war mit Schwertern 
  und Nägeln an einen Pfahl gehämmert worden ... er wurde sehr effektiv 
  gemartert.« Mathrigo lachte dröhnend. »Ich bot ihm an, sein Martyrium 
  zu beenden, aber er verweigerte mir die Gefolgschaft.«3


  »Das ist die Art der Slag'horr'tak«, sagte der alte Dokat mit raschelnder 
  Stimme. »Die Strafe, die du beschreibst, deutet darauf hin, dass er versuchte, 
  ihren Anführer zu entmachten, und dabei unterlag. Eine Bestrafung dieser 
  Art dauert bei ihrer Rasse einige Wochen an.«


  »Ein Jahrtausend.« Die Stimme des Dämonenkriegers klirrte vor 
  eisiger Kälte. »Für insgesamt ein Jahrtausend ist er an den Pfahl 
  genagelt. Die Sitten haben sich geändert, seit sich die Slag'horr'tak auf 
  Keforia befinden. Wenn wundert das? Mein Volk existiert seit Jahrmillionen hier, 
  abgeschottet vom Rest des Omniversums.«


  Für einen kleinen Augenblick tauchte Drr-kims sehnige, von Knorpel überzogene 
  Klauenhand aus der Kutte auf. Die Finger wiesen auf den Slag'horr'tak. »Höre 
  ich etwa eine Anklage aus deinen Worten? Und fühlst du dich nicht etwas 
  zu sehr mit der Legion des Grauens verbunden, die sich noch nicht auf die Seite 
  unseres Meisters geschlagen hat, sondern sich als dessen Feind betrachtet?«


  Der Slag'horr'tak stieß ein tief aus der Kehle kommendes Knurren aus, 
  gab ein würgendes Geräusch von sich – und spuckte einen Batzen 
  dicken, festen Schleim auf die Kutte des Dokaten. Sofort begann es zu qualmen, 
  als sich der ätzende Schleim durch den braunen Stoff fraß. In seinen 
  Augen funkelte es böse. »Ich lasse mir nichts unterstellen! Wenn du 
  nicht Mathrigos Dienerkreatur wärst, würde ich jetzt die Augen aus 
  deinem abgerissenen Schädel fressen, während dein jämmerliches 
  Gehirn noch glaubt, es würde leben!«


  »Schluss!«, forderte Mathrigo vehement. »Das Thema bilden die 
  Slag'horr'tak auf diesem Planeten, nicht mehr und nicht weniger!«


  Drr-kim fischte mit spitzen Fingern den Schleimbatzen von der Kutte; etwas Horn 
  an den Klauen verätzte und hinterließ schwärzlich verbrannte 
  Stellen. Es klatschte, als er den Schleim auf den Boden schleuderte. »Über 
  die Kultur der Slag'horr'tak auf Keforia können wir keine konkreten Aussagen 
  treffen, solange wir keine eigenen ausführlichen Beobachtungen angestellt 
  haben.«


  »Kultur«, sagte der Dämonenkrieger verächtlich.


  Der Dokat fuhr unbeirrt fort. »Allerdings scheinen sie nach wie vor mit 
  großer Loyalität ihrem Anführer verbunden zu sein. Das Bestrafungsritual 
  legt es nahe. In dieser Hinsicht hat sich über die Jahrmillionen offensichtlich 
  nichts geändert.«


  »Genau so ist es.« Mathrigo hob die zur Faust geballte Rechte. »Denn 
  wir trafen auf zwei weitere Slag'horr'tak. Einer versuchte mich zu töten 
  und hat seine verdiente Strafe erhalten.«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra verschwieg wohlweislich, dass er sich noch 
  immer von seiner spektakulären Gegenattacke erholte und Kräfte sammelte. 
  »Der andere zeigte sich diesem unbekannten Anführer gegenüber 
  loyal und wird ihm und seinen Artgenossen mitteilen, dass ich auf Keforia gelandet 
  bin. Er nennt diesen Anführer das ›Kommando‹. Zwischen diesem 
  ›Kommando‹ und mir muss es zu einer Entscheidung kommen.«


  »Ihr müsst veranlassen, dass die Zentrale mit voller Mannschaft besetzt 
  wird!«, rief der Verwalter scheinbar zusammenhanglos mit ungewohnt kraftstrotzender 
  Stimme. »Wenn das ›Kommando‹ erfährt, dass sich ein flugfähiges 
  Raumschiff auf dem Planeten befindet, wird es alles daransetzen, unser Schiff 
  zu erobern. Seit Jahrmillionen warten die Slag'horr'tak auf eine Gelegenheit, 
  den Planeten zu verlassen.«


  Daran hatte Mathrigo längst gedacht. »Es ist alles eine Frage des 
  Zeitfaktors. Ich biete ihnen die Gelegenheit, auf die sie warten, auch ohne 
  dass sie deswegen dieses Schiff erobern müssen. Ich werde schneller sein 
  als sie. Noch ehe dieses ominöse ›Kommando‹ reagieren kann, werde 
  ich der Herr der Legion des Grauens sein und sie im Triumphzug von Keforia 
  aus ins ganze Immansium führen!«


  »Dennoch müssen wir das Schiff verteidigen!«, beharrte der Verwalter. 
  »Wenn es zu einem Angriff kommt, kann dies fatale Folgen nach sich ziehen!«


  »Kümmere dich darum«, sagte Mathrigo beiläufig. »Es 
  obliegt dir. Ich werde mit Drr-kim und einer ausgewählten Leibwache in 
  die Stadt der Slag'horr'tak zurückkehren und das ›Kommando‹ ausfindig 
  machen. Was vor mir liegt, ist klar – ich werde denjenigen vernichten, 
  der sich diesen großspurigen Namen gegeben hat ... und wenn ich ihn getötet 
  habe, bin ich der rechtmäßige Anführer der Legion des Grauens 
  ...«


 

 

3.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Zentrale


  ... ohne den Fluss der Zeit, ohne die Zeit selbst, wird das Gefüge des 
  Omniversums zerbrechen. Wer weiß, vielleicht öffnen sich dann die 
  Tore zum Subdaemonium, und die Dämonen aus dem Urgrund des Bösen strömen 
  in die Freiheit, die sie schon so lange ersehnen.


  Die letzten Worte des Mechar hingen noch als düstere Prophezeiung in 
  der Luft. Torn verspürte eine Eiseskälte in seinem Inneren. Als er 
  sich umschaute, sah der Erste Wanderer in die versteinerten Gesichter seiner 
  Waffenbrüder. Callista stand wie erstarrt.


  In der Zentrale breitete sich Schweigen aus, nur unterbrochen vom leisen Surren 
  der Maschinenanlagen, die unablässig den Fluss der Zeit beobachteten und 
  Protokolle erstellten.

 Der Mechar hat uns eindrucksvoll demonstriert, was sie entdeckt haben. 
  Vielleicht zu eindrucksvoll. Die Bilder, dazu die Worte, für einen Mechar 
  ganz untypisch effektvoll ... davon dürfen wir uns nicht in Hoffnungslosigkeit 
  stürzen lassen. Offenbar hatte der Mechar keine Ahnung davon, wie dramatisch 
  seine Inszenierung wirken würde.

 Also liegt es nun an mir, die Situation zu retten, obwohl mir gar nicht 
  danach zumute ist, erst recht nicht nach dem Streit mit Callista. Aber auf mich 
  selbst kann und darf ich keine Rücksicht nehmen.


  »Wir müssen alles über diesen geheimnisvollen Einfluss herausfinden«, 
  sagte Torn tatendurstig. »Woher kommt er? Was genau bewirkt er? Handelt 
  es sich um ein natürliches Phänomen oder um eine Manipulation der 
  Grah'tak?« Er ließ sich in den Kommandosessel fallen, vor dem eine 
  Unzahl von Monitoren flackerte. »Wir brauchen Antworten, und wir werden 
  nicht eher ruhen, bis wir sie haben! Entweder finden wir sie hier mit der Hilfe 
  der Analyse- und Beobachtungsmaschinen, oder wir werden uns vor Ort umsehen.«


  »Vor Ort?«, fragte Tattoo skeptisch. »Und wo soll das sein?«


  »Wir haben gehört, dass es bereits Auswirkungen im Immansium gibt! 
  Wo immer dies geschieht, dabei handelt es sich um die Knotenpunkte, an denen 
  wir mit unseren Nachforschungen ansetzen müssen. Wie sehen diese Auswirkungen 
  aus? Können wir von ihnen aus Rückschlüsse ziehen auf die Natur 
  des Phänomens?«


  Der Erste Wanderer drehte sich um, als er ein metallisches Klacken hörte.


  Jene Klappe in der Schädelsektion des Mechar, aus der die Holografie der 
  Flusslandschaft projiziert worden war, hatte sich geschlossen. »Wir haben 
  bereits Wahrscheinlichkeitsanalysen angestellt. Der Einfluss stammt zu 94,36 
  Prozent direkt aus dem Cho'gra.«


  »Die Grah'tak«, zischte Tattoo. »Wer auch sonst?«


  »Mit ebenso hoher Wahrscheinlichkeit nicht, Wanderer Tattoo«, sagte 
  die Maschine blechern. »Die Veränderungen gehen zwar wohl vom Cho'gra 
  aus, dem Herzen der Macht der Dämonen – aber nur deshalb, weil sich 
  das Cho'gra offenbar verändert.«


  »Definiere ›verändert‹«, verlangte Torn.


  »Wenn die Entwicklung so andauert«, erklärte der Mechar ohne 
  Zögern, »wird sie am Ende das Cho'gra zerstören. Und das kann 
  keinesfalls im Sinn der Grah'tak sein.«


  Torn versuchte, all das zu verarbeiten, was in den letzten Minuten auf ihn eingeströmt 
  war. Die jüngste Enthüllung übertraf jedoch alles.


  Veränderungen des Cho'gra, dachte er. Zerstörerische Veränderungen, 
  die nicht nur den Fluss der Zeit radikal zu beeinflussen drohen, sondern auch 
  das Cho'gra selbst vernichten können. Wie kann dies nur sein? Der Mechar 
  hat recht – solche Veränderungen können nicht im Sinn der Grah'tak 
  sein. Sie werden nicht so dumm sein, ihr eigenes Machtzentrum zu vernichten 
  ... darauf achten schon die Dokaten, selbst wenn andere Rassen nicht fähig 
  wären, das zu bemerken. Aber woher kommt die zerstörerische Kraft? 
  Gerade jetzt?


  In Gedanken analysierte er die Lage weiter, durchleuchtete sie von allen 
  Seiten.

 Das Cho'gra liegt außerhalb der Zeit, obwohl es sich im Inneren 
  der Erde befindet. Außerhalb der Zeit ... wie auch das Numquam, in dem 
  die Festung stationiert ist. Wenn dieser zeitlose Bereich zerstört wird, 
  muss das förmlich Auswirkungen auf die Gesamtgestalt des Omniversums nach 
  sich ziehen. Auch auf das Numquam und damit die Festung. Kein Bereich wird davon 
  ausgenommen sein. Alles wird ins Ungleichgewicht geraten. Daraus resultiert 
  wohl die eigentliche Gefahr; dies ist der Grund, weshalb die Mechar ein Versiegen 
  des Flusses der Zeit prognostizieren.

 Aber auch sie wissen nicht genau, ob diese Prognose sich erfüllen 
  wird und was in einem solchen Fall geschehen würde. Ist ein Omniversum 
  ohne den Fluss der Zeit überhaupt vorstellbar? Wenn es keine Zeit mehr 
  gibt – können dann Dinge existieren? Vielleicht so wie hier, im Numquam? 
  Kann der Fluss der Zeit überhaupt versiegen?

 Diese Befürchtung steht lediglich als schlimmste aller Optionen da. 
  Lediglich ... ein Wort, das alles verharmlost. Selbst wenn diese Entwicklung 
  auf die denkbar beste Weise endet, wird es immer noch katastrophal sein. Und 
  deshalb müssen wir es unterbinden, ganz egal, wie!


  Der Erste Wanderer wusste, dass von ihm eine Stellungnahme erwartet wurde, 
  ein Vorschlag, wie sie alle weiter vorgehen konnten. »Ein Kollabieren des 
  Cho'gra wird sich zweifellos auf alle Zeitebenen der Erde auswirken. Dieses 
  Zentrum des Grauens, der Herrschersitz der Grah'tak, liegt im Inneren der Erde 
  verankert. Wenn es also bereits Auswirkungen gibt, dann werden sie zuerst auf 
  unserem Heimatplaneten feststellbar sein. Oder täusche ich mich?«


  Der Mechar surrte zu einem der Monitore. »Selbstverständlich ist das 
  korrekt, Erster Wanderer Torn.« Er stellte eine Verbindung mit dem Zentralrechner 
  her; einige Dioden in der Kopfsektion blinkten in schnellem Rhythmus. Gleichzeitig 
  surrten über den nächstgelegenen Bildschirm in sinnverwirrender Geschwindigkeit 
  Linien und Grafiken. Es dauerte nur wenige Sekunden, bis die Maschine sagte: 
  »Laut temporal-statistischer Berechnung stellen vor allem zwei Phasen der 
  Menschheitsgeschichte die anfälligste und kritischste Zeit. Zu beiden Zeiten 
  muss der Lauf der Dinge bewahrt bleiben. Wie Wanderer Torn bereits vorgeschlagen 
  hat, ist es besonders zu diesen Zeitpunkten wichtig, vor Ort zu sein und über 
  den Ablauf der Dinge zu wachen. Der Fluss der Zeit darf sich vor allem zu diesen 
  beiden Zeitpunkten nicht ändern.«


  »Rede nicht so lange drum herum, Blechkopf«, meldete sich Tattoo auf 
  seine allzu direkte Art zu Wort. »In welcher Zeit werden wir auf Einsatz 
  gehen?«


  Die Maschine schenkte ihm keine Beachtung, sondern wandte sich weiterhin direkt 
  an Torn. »Zum einen ist dies die Zeit des Römischen Reiches, in der 
  auch Krellrim tätig war und fast das gesamte Korps, um den ehemaligen Wanderer 
  wieder einzufangen und den Schaden, den Krellrim angerichtet hat, wieder zu 
  glätten.4 Und zum anderen handelt es sich um die Zeit der Kreuzzüge, 
  das Jerusalem des späten 12. Jahrhunderts.«


  »Wir teilen uns«, entschied Torn spontan. »Diese Sache ist zu 
  wichtig, als dass wir einen der Zeitpunkte außer Acht lassen könnten. 
  Zwei Teams. Zwei Einsätze, um über den korrekten Zeitablauf zu wachen. 
  Dabei bleiben wir per Transfunk über die Festung in Verbindung. Die Mechar 
  werden als Informationsübermittler dienen.«


  »Das Römische Reich«, sagte Cassius Alienus leise. Die Sehnsucht 
  in seiner Stimme war unüberhörbar. Denn eines hatte der Mechar in 
  seiner Auflistung vergessen – im Alten Rom war Krellrim auch auf Cassius 
  gestoßen; dort war der neue Wandererschüler geboren worden und aufgewachsen.


  Torn überlegte nicht lange. »Einer von uns hat sein Ziel offenbar 
  schon gewählt. Tattoo, du wirst Cassius begleiten. Callista hingegen hat 
  einst zu mittelalterlicher Zeit gelebt. Für sie ist das Jerusalem im ausgehenden 
  zwölften Jahrhundert nicht allzu fremd. Ich begleite Callista. Damit stehen 
  die Gruppen fest. Max und Nroth, ihr beide bleibt auf der Festung zurück 
  und bildet die Reserve.«


  Tattoo grinste. »Das heißt so viel wie, dass ihr uns heraushauen 
  müsst, wenn wir in echte Schwierigkeiten kommen.«


  »Und es heißt auch, dass ihr beide notfalls ein drittes Team für 
  einen Vorstoß in eine weitere Zeitebene bildet«, ergänzte Torn. 
  »Ihr haltet euch auf dem Laufenden und steht bereit, wenn sich eine weitere 
  Zeit als besonders kritisch herausstellt. Und jetzt haben wir genug geredet. 
  Brechen wir auf!«

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Vergangenheit


  »Bist du bereit?« Sarjina atmete tief durch.


  Krellrim deutete auf das Schott, das aus dem Gort der Wanderin führte. 
  »Brechen wir auf. Bestimmt wartet schon längst ein T-Flügler.«


  Sie sah ihn verwundert an; gleichzeitig hörte Krellrim ein leise ploppendes 
  Geräusch von den kiemenartigen Öffnungen an ihrem Hals. »Ein 
  – was?«


  Krellrim hatte schon vorher bemerkt, dass ihm ein Wort zu viel herausgerutscht 
  war. T-Flügler ... wie hatte er nur so dumm sein können? In dieser 
  Zeit kannten die Wanderer keine T-Flügler. Das wusste er, und er musste 
  vorsichtiger sein!


  Noch während er nach einer Erklärung suchte, die seinen Lapsus herunterspielte, 
  winkte Sarjina ab. »Es ist okay, Krellrim – ich verstehe, wenn du 
  nicht darüber reden darfst. T-Flügler ... das klingt interessant, 
  wie ein gewaltiges Flugreittier oder ein Miniraumer. Ist das Technik, die von 
  den Meistern auf deiner Festung entwickelt worden ist?«


  »Gehen wir.« Krellrim wusste, was er von seiner Begleiterin verlangte: 
  Blindes Vertrauen. Loyalität zu jemandem, den sie im Grunde nicht kannte, 
  über den sie so gut wie nichts wusste. Um vom Thema abzulenken, rief er 
  sich in Erinnerung, was er über das Volk gelesen hatte, zu dessen drittem 
  Planeten sie die aktuelle Mission führen würde. »Diese Sentaner 
  erinnern mich laut aller vorliegenden Informationen sehr an die Bewohner des 
  Planeten, von dem ich stamme. Auch wie die Akte ihren technischen Stand beschreibt 
  ... genau so war es auch einmal auf der Erde.«


  »Erde? Stammst du von dort? Von dieser Welt habe ich nie gehört.«


  »Kein Wunder – es ist ein unbedeutender Planet. Also keine Bildungslücke 
  deinerseits.« Zumindest für die Zeit, in der sich Krellrim aktuell 
  befand, traf diese Aussage zu; erst gegen Ende des Großen Krieges würde 
  die Erde eine gewisse Bedeutung erlangen, weil der Verräter Ferrotor dort 
  das Cho'gra errichten würde ... wie auch immer er dabei vorging. Dieses 
  bösartige, zeitlose Höhlenlabyrinth im Innern eines Planeten zu bilden, 
  musste eine gewaltige Anstrengung gewesen sein. Und dass wiederum Jahrmillionen 
  später auf der Erde ein Wesen namens Krellrim geboren werden würde, 
  daran war in dieser Zeitebene noch nicht einmal zu denken.


  »Eigentlich ein seltsamer Name«, sinnierte Sarjina. »Erde ... 
  so könnte man fast alle Planeten nennen, denn fast alle tragen auf ihrer 
  Oberfläche auf weiten Teilen eben diese Erde.«


  »Dies ist nicht die richtige Zeit, um zu philosophieren«, sagte Krellrim.


  »Du hast recht. Zwar wartet kein ... wie hast du es genannt ... T-Flügler 
  auf uns, aber für unseren Vortex-Durchgang ist alles vorbereitet.«


  Krellrim folgte Sarjina durch die zahllosen Korridore der Festung am Rande der 
  Zeit, die wie immer vor Leben geradezu überquollen. Der Gorilla fragte 
  sich, wie es kam, dass scheinbar unablässig eine solche Vielzahl von Personen 
  unterwegs war. Eben rempelte ein dickbäuchiger Wanderer Krellrim an und 
  murmelte ihm eine Entschuldigung zu, auf die Krellrim gerne verzichtet hätte, 
  wenn ihm dann auch der widerwärtige Mundgeruch – ein Aroma nach Minze 
  und Erbrochenem – erspart geblieben wäre.


  Irgendwann erkannte er, wohin sie ihn führte. Augenblicklich stieg Misstrauen 
  in ihm hoch; er fragte sich, wie er mit Sarjina eine heikle Mission von solch 
  eminenter Bedeutung durchführen sollte, wenn er ihr im Unterbewusstsein 
  nicht einmal in einer ganz einfachen Angelegenheit vertraute.


  »Was ist mit dir?«


  Sie merkte ihm sein Unbehagen an. Offenbar verfügte sie über ein hochsensibles 
  Gespür. Jede Minute, die er länger mit Sarjina verbrachte, verstärkte 
  seine Gewissheit, dass sie alles andere als naiv war. Dass sie ihm vertraute, 
  musste einen guten Grund haben, auch wenn er sich diesen nicht ausmalen konnte. 
  Vielleicht würde er es eines Tages herausfinden. Und hoffentlich führte 
  das nicht zu einem bösen Erwachen.


  »Was ist mit dir?«, wiederholte sie.


  »Warum führst du mich zum Collegón? Was wollen wir im Versammlungsort 
  der ...?« Nur mit Mühe verschluckte Krellrim die nächsten Worte, 
  ehe er sie aussprach – im Versammlungsort der Alten Wanderer, hätte 
  er fast gesagt. Er musste vorsichtiger sein, besser auf seine Formulierungen 
  achten. Je öfter er aus seiner Perspektive, aus der Warte eines Wanderers 
  aus der fernen Zukunft sprach, desto stärker stieß er Sarjina auf 
  das, was er eigentlich verheimlichen wollte.


  »Eines Tages, Krellrim«, lautete die zunächst unpassend erscheinende 
  Antwort, »wirst du mir dein Geheimnis offenbaren müssen. Vielleicht, 
  wenn du deinen Auftrag erfüllt hast. Vielleicht auch schon während 
  unserer bevorstehenden ersten Mission. Versprich mir, Krellrim – wenn es 
  keinen Ausweg mehr gibt und wir sterben werden, sagst du mir alles!«


  »Wir werden nicht sterben.«


  »Versprich es mir!«


  Krellrim blieb stehen, was zur Folge hatte, dass ein kleines Wesen von hinten 
  an seine Beine stieß; er hielt das vierbeinige pelzige Ding für ein 
  Tier, bis es sich aufrichtete und sagte: »Pass besser auf!« Ehe Krellrim 
  etwas erwidern konnte, verschwand der andere im Gewühl.


  Der Anblick des kleinen Wanderers, der sich elegant seinen Weg bahnte, erheiterte 
  Krellrim. Vielleicht krankte der neue Orden in Krellrims Gegenwart auch daran, 
  dass außer ihm selbst alle Mitglieder Menschen von der Erde waren – 
  wenn man Torn selbst denn als einen solchen bezeichnen wollte. Seine wahre Herkunft 
  sprach da andere Bände; dennoch verhielt er sich immer noch wie ein solcher, 
  dennoch war seine Gedanken- und Gefühlswelt, sein ganzes Ich, davon geprägt.


  »Ich werde dich nicht unwissend sterben lassen.« Krellrim legte Sarjina 
  eine Pranke auf die Schulter – es war das erste Mal, dass er Körperkontakt 
  zu ihr suchte. Vielleicht, weil er sich ihr in diesem Moment näher fühlte 
  als je zuvor, weil er seiner Hoffnung auf eine gute Zusammenarbeit damit Ausdruck 
  verleihen wollte.


  Sie erwiderte kurz seine Berührung. »Und um auf deine Frage zu antworten: 
  wir gehen zum Collegón, weil dort die Vortex-Öffnung geschaltet 
  wird.« In eigenartigem Tonfall fügte sie noch an: »Wie bei jeder 
  anderen Mission seit einer schieren Ewigkeit auch.«


  Krellrim schwieg. Es war alles gesagt. Keine Ausrede, die er auf die Schnelle 
  erfinden konnte, konnte die Tatsache verleugnen, dass er dies eigentlich hätte 
  wissen müssen. Die naheliegendste Erklärung für Sarjina war wohl, 
  dass es auf Krellrims angeblicher anderer Festung anders gehandhabt wurde. Doch 
  das konnte sie sich auch denken, ohne dass er sie mit der Nase darauf stieß.


  Am Eingang zum Collegón erwartete sie Llombar, Sarjinas Einsatzleiter, 
  der die Mission vorbereitet hatte. »Keine langen Worte mehr, ihr beiden. 
  Mögen die Mächte des Lichts mit euch sein. Ihr wisst, was ihr zu tun 
  habt. Das Ziel ist programmiert. Sobald ihr das Vortex verlasst, werdet ihr 
  euch mitten im Kampfgebiet befinden. Vernichtet den Grah'tak, der sich in der 
  Felsenfestung verkrochen hat, und rächt den Tod unseres Waffenbruders! 
  Leider kann ich euch nicht direkt in die Felsenfestung schicken, weil die Dokaten 
  einen Bannschirm darum gespannt haben. Ihr müsst also auf konventionellem 
  Weg dort eindringen. Lutrikan!«


  »Lutrikan«, sagte Sarjina im Brustton der Überzeugung.


  »Lutrikan«, rezitierte Krellrim die für ihn hohle Formel.


  Dann folgten sie Llombar in jenen Seitenbereich des Collegón, in dem 
  ein Dutzend winziger Vortex-Öffnungen blau flirrten und in sich selbst 
  rotierten. Krellrim wunderte sich im ersten Moment, dass die Wanderer der alten 
  Tage keinen Gardian benutzten, doch da er eher Kämpfer statt Geschichtskundiger 
  war, wollte er sich nicht mit einer unbedachten Bemerkung verraten.


  Llombar reichte Krellrim die versprochene Plasmarüstung.


  Der Gorilla legte sie sich mit geübten Griffen an – ein eigenartiges 
  Gefühl. Er hatte geglaubt, nie wieder eine Rüstung zu tragen, nachdem 
  er sie auf seinem Blutrache-Feldzug gegen Mathrigo abgelegt hatte.


  Llombar tippte in ein Bedienfeld der Wand – und eine der Punktöffnungen 
  erweiterte sich zu einem mahlenden Schlund.


  Krellrim und Sarjina wechselten einen kurzen Blick, gaben ihren Plasmarüstungen 
  den Befehl, sich in die Gestalt eines Bewohners ihrer Zielwelt Senta-III zu 
  verändern. Als dreiarmige Humanoide mit übergroßem Kopf und 
  drei seitlich am Schädel sitzenden Augen verschwanden sie im Vortex ...

 


  Keforia


  Mathrigo und Drr-kim standen noch in der Zentrale; der Verwalter und der Slag'horr'tak 
  hatten sich zurückgezogen.


  Ein Konglomerat aus Kha'tex-Strudeln öffnete sich in diesen Augenblicken 
  an vielen Hundert Stellen über dem Planeten und entließ eine Armee 
  von H'harsten-reth. Die kleinen Flugwesen, denen Analyse- und Sendesonden in 
  die nur fingerkuppengroßen Gehirne implantiert worden waren, folgten ihrer 
  Programmierung und fanden binnen Sekunden heraus, ob sich Slag'horr'tak oder 
  sonstige Kreaturen in ihrer Nähe befanden. Wo das nicht der Fall war, stürzten 
  sich die H'harsten-reth wieder in die noch geöffneten Kha'tex-Strudel, 
  um ihre Suche an anderer Stelle fortzuführen.


  Alle gesammelten Informationen liefen in der Zentrale ein und wurden von etlichen 
  Morg'reth ausgewertet. Es dauerte nur wenige Minuten, bis die gesamte Oberfläche 
  des Planeten auf diese Weise erfasst war. Ein aufwendiges, aber effektives System. 
  Mathrigo bevorzugte es seit jeher, doch die H'harsten-reth waren widerspenstige 
  Wesen, die von den Dokaten in einem langwierigen Prozess vorbereitet werden 
  mussten. Standen sie allerdings erst einmal zur Verfügung, hielten die 
  Grah'tak-Sonden sie über Jahrhunderttausende am Leben und zwangen sie zum 
  Gehorsam, sodass sie auf viele Einsätze gehen konnten.


  »Es ist ganz erstaunlich!« Drr-kim blickte in die Öffnung einer 
  Kha'tex-Sichtverbindung, die aus der Luftperspektive die Stadt der Slag'horr'tak 
  zeigte. »Wenn man bedenkt, dass diese Gebäude hier schon seit Jahrmillionen 
  stehen. Kein Material außer Brak'tar wäre über eine solch gigantisch 
  lange Zeitspanne ...«


  »Schon gut«, raunzte Mathrigo. »Philosophiere mit deinem Artgenossen, 
  wenn du willst und wenn wir unsere Arbeit erledigt haben. Zuerst einmal gilt 
  es Wichtigeres zu erledigen!« Sein Blick bohrte sich in den Rücken 
  der Morg'reth, die die einströmenden Beobachtungen der H'harsten-reth auswerteten. 
  Er brannte darauf, zu erfahren, ob es außer der Stadt noch andere Ansiedlungen 
  der Slag'horr'tak gab.


  Das Ergebnis, das einer der geflügelten Grah'tak überbrachte, überraschte 
  den ehemaligen Herrscher aller Grah'tak im Immansium.


  »Die Slag'horr'tak halten sich tatsächlich fast ausschließlich 
  in der Stadt auf. Nur an zehn Stellen des Planeten wurden weitere Dämonenkrieger 
  gesichtet. Dabei handelt es sich offensichtlich um Gruppen auf der Jagd.«


  »Auf der Jagd«, wiederholte Mathrigo. Das war einerseits nicht anders 
  zu erwarten gewesen – andererseits hätte er nicht gedacht, dass es 
  nach Jahrmillionen auf Keforia noch Lebewesen gab, die zu jagen sich für 
  die Slag'horr'tak lohnte. Mathrigo hatte angenommen, dass längst alle höher 
  entwickelten Lebensformen ausgerottet waren. Darum würde er sich später 
  kümmern. Zunächst brannte ihm eine andere Frage auf der Zunge. »Wie 
  viele Slag'horr'tak existieren noch?«


  Das war der heikelste Punkt in seinen Planungen. Mathrigo hoffte und rechnete 
  mit einem großen Heer, das schon rein zahlenmäßig beeindruckend 
  war. Der Verwalter hatte vor ihrem Aufbruch noch ans Licht gebracht, dass damals 
  fast einhunderttausend Slag'horr'tak ins Exil gezwungen worden waren. Wenn die 
  meisten davon überlebt hatten, würde Mathrigo jubilieren.


  Der Morg'reth raschelte mit den Flügeln; die ledrige Haut streifte über 
  die Seite des Kommandopults. »Die H'harsten-reth haben insgesamt etwa viereinhalb 
  Millionen Mitglieder der Legion des Grauens gesichtet.«


  Viereinhalb Millionen ... Mathrigo verschlug es die Sprache. Das war unfassbar. 
  Die Population der Dämonenkrieger hatte sich nicht verringert – sondern 
  war fast ums Fünfzigfache gestiegen!


  Er hörte Drr-kim ächzen; selbst aus dem stummen Maul drang ein gutturaler 
  Laut. »A-aber ... aber das gibt es doch nicht! Die Slag'horr'tak ...« 
  Er unterbrach sich selbst. »Natürlich! Es liegt auf der Hand. Sie 
  haben ihre Gene vor ihrem Exil mit denen der sterblichen Slarrim vermischt!5 
  Dadurch sind sie nicht mehr nur Grah'tak, werden nicht nur im Malum erzeugt 
  und von diesem ausgespuckt.«


  »Sie haben sich fortgepflanzt«, brüllte Mathrigo. »Die Slag'horr'tak 
  haben sich auf« – er brachte das Wort kaum heraus – »auf 
  natürlichem Weg fortgepflanzt!«


  Die Worte verhallten in der Weite des Skelettschiffs.


  Der Morg'reth nutzte die Gelegenheit, seinen Bericht zu Ende zu führen. 
  »Außer den Slag'horr'tak haben wir in einigen ... Kavernen weitere 
  Lebensformen ausgemacht. Sterbliche.«


  »Diejenigen, auf die die Legion des Grauens Jagd macht«, ergänzte 
  Mathrigo. Das passte hervorragend zusammen. »Wo finde ich sie?«


  »Ihr wollt sie sprechen, Meister?«, fragte der Morg'reth.


  Mathrigo ballte die Rechte zur Faust und reckte sie dem geflügelten Grah'tak 
  entgegen. »Nicht, dass es dich auch nur das Geringste angeht.« Gefährlich 
  leise fuhr er fort: »Aber ja, wenn das in dein verkrüppeltes Gehirn 
  hineingeht – ich will sie sprechen. Wenn jemand etwas über die Slag'horr'tak 
  weiß, dann diese Bewohner Keforias! Sie leben seit Jahrmillionen mit der 
  Legion des Grauens und haben es ebenso lang geschafft, zu überleben.« 
  Diese ominösen Sterblichen würden jede Schwachstelle der Slag'horr'tak 
  kennen, würden Mathrigo entscheidende Hinweise geben können, wie er 
  den Anführer der Legion ausfindig machen konnte. Jenen Slag'horr'tak, der 
  sich als das ›Kommando‹ bezeichnete.


  Zwar brachte das Mathrigos ursprünglichen Zeitplan durcheinander, und es 
  konnte tatsächlich sein, dass durch diese Verzögerung ein Angriff 
  auf das Skelettschiff erfolgte, wie es der alte Verwalter des Dokatenarchivs 
  befürchtet hatte. Doch darum sorgte sich Mathrigo nicht – die Vorbereitung 
  der Verteidigung lief bereits, und notfalls brauchte das Schiff nur abzuheben 
  und einige Meter aufzusteigen. Die Slag'horr'tak besaßen keine Möglichkeit, 
  ihre Attacken in diesem Fall fortzusetzen.


  Der Morg'reth studierte noch einmal die Daten, die die Analyse der H'harsten-reth 
  erbracht hatte. »Es gibt mehrere Orte, an denen sich die einheimischen 
  Intelligenzwesen ballen.«


  »Du hast von Kavernen gesprochen.«


  »Ich – ich wusste nicht, wie ich es sonst bezeichnen soll. Es sind 
  keine Höhlen.«


  »Was redest du?«, brüllte Mathrigo. »Muss ich dir erst die 
  Flügel ausreißen, um eine vernünftige Auskunft zu erhalten? 
  Komm zur Sache!«


  »Sie leben in Hohlräumen, die sich mitten in Meeren oder großen 
  Seen ausgebildet haben.«


  »Im Wasser?«, fragte Mathrigo skeptisch.


  »Luftblasen, wenn ihr so wollt, Gebieter. Allerdings riesige Luftblasen.«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra ließ sich dadurch nicht aus der Ruhe 
  bringen. Dieser ungewöhnliche Lebensraum bestärkte lediglich seinen 
  Entschluss, Drr-kim als Gelehrten mit auf seine Mission zu nehmen. Der Dokat 
  mochte womöglich wichtige Rückschlüsse ziehen oder entscheidende 
  Hinweise geben.


  Gemeinsam mit ihm verließ er die Zentrale. »Wir werden mit einem 
  Trupp aus Morg'reth aufbrechen. Der Slag'horr'tak bleibt vorerst im Schiff zurück. 
  Die Bewohner dieser Unterwasserblasen würden über seinen Anblick sicher 
  nicht erfreut sein.« Er lachte dröhnend. »Für diese Wesen 
  müssen die Slag'horr'tak der Inbegriff des Bösen sein. Wenn wir als 
  ihre ... Freunde auftauchen, dürfen wir ihn nicht mitbringen.«


  Drr-kim wollte sich ausschütten vor Lachen. »Freunde, Meister? Eine 
  absonderliche Vorstellung.«


  »Wir wollen ihre Hilfe – also schmeicheln wir uns ein. Je länger 
  ich darüber nachdenke, umso sicherer bin ich mir, dass wir sogar nur zu 
  zweit gehen sollten. Die Morg'reth bleiben als Eingreifreserve in der Nähe.«


  Wenig später rasten sie in einem Stahlfalken einem großen See entgegen, 
  in dessen Zentrum sich eine der Luftkavernen ausbreitete.


  Die Landschaft zog verbrannt und kahl unter ihnen vorbei. Schrundige Felsen 
  dominierten das Bild. Nur vereinzelt ragten verkrüppelte, tote Bäume 
  wie Leichenfinger in die Höhe. Nirgends zeigte sich ein Blatt oder ein 
  anderer Hinweis, dass die Vegetation noch lebte.


  Wind und Stürme peitschten über das Gestein und trieben Kiesel wie 
  Hagel vor sich her. Auch gegen die Außenhülle des Stahlfalken prasselten 
  kleine Steine wie Geschosse. An der Flugmaschine richtete es keinen Schaden 
  an; auch die in den Stahlfalken gebannte Kreatur verhielt sich ruhig, was zeigte, 
  dass sie sich als nicht gefährdet ansah.


  »Wir sind am Ziel«, sagte Mathrigo. »Endlich.« Er zog den 
  Stahlfalken tiefer und landete am Ufer des Sees.


  Die beiden Insassen stiegen aus.


  Gluthitze schlug Mathrigo vom Wasser des Sees entgegen. Die Fluten waren in 
  ständiger, kreisender Bewegung; Luftblasen durchbrachen unablässig 
  blubbernd die Oberfläche. Das Wasser köchelte vor sich hin ...


  Dampfschwaden türmten sich zu gewaltigen, schmutzig grauen Wolken auf. 
  Ständig kondensierten sie in wenigen Metern Höhe zu dicken Tropfen 
  und fielen platschend in den See zurück.


  »Ein solcher Wasserkreislauf ist unter normalen Umweltbedingungen unmöglich«, 
  setzte Drr-kim zu einer Erklärung an. »Es müssen besondere ...«


  »Das interessiert mich nicht«, unterbrach Mathrigo barsch. »Finde 
  lieber einen Weg, wie wir in die Wohnblase der Bewohner eindringen können!«


  Noch ehe der Dokat antworten konnte, durchbrach etwas die Wasseroberfläche. 
  Ein kopfdicker, weißlich glänzender Wurm.


  Nein – kein Wurm. Das Etwas entpuppte sich als die lang gezogene Schädeldecke 
  eines Wesens mit dicker, schwarzer Chitinpanzerhaut. Die Kreatur schob sich 
  aus dem See. Wasser perlte von der Haut ab.


  Es war am ganzen Leib mit Chitin überzogen; bei jeder Bewegung schabten 
  Hornpanzer übereinander. Die Arme endeten in viergliedrigen Händen, 
  die wiederum in nadelspitzen Klauen ausliefen. Die Beine waren dürr und 
  sehnig, der Oberkörper in mehrere Segmente geschnürt wie bei einem 
  Insekt. Nur am Schädel wies das Wesen jene weißlich wurmartige Konsistenz 
  auf, die zuerst die Wasseroberfläche durchbrochen hatte.


  Inmitten dieser weißen Fläche, über die sich pulsierende Stränge 
  zogen, öffneten sich lidlose Augen, indem sich zwei der Wülste verformten. 
  Schwarze, scheinbar seelenlose Löcher glotzten die beiden Grah'tak an. 
  Auf dieselbe Weise entstand ein Mund, und die Kreatur begann zu sprechen. »Was 
  wollt ihr? Ihr seid nicht wie wir!«


  Gleichzeitig surrten aus einem Dutzend winziger Körperöffnungen, die 
  bislang innerhalb des Körperpanzers nicht aufgefallen waren, dicke Fäden, 
  klatschten gegen Mathrigo und den Dokaten und wickelten sich scheinbar selbsttätig 
  um sie.


  Ohne dass sie die Chance gehabt hätten, zu reagieren, waren die beiden 
  verschnürt und nahezu komplett eingesponnen.


  Die Kreatur tappte näher und starrte auf die Fremden, die sie wie eine 
  Spinne im Netz mit ihren Fäden gefangen hatte. »Und da ihr nicht zu 
  uns gehört, kann das nur heißen, dass ihr wie die Slag'horr'tak seid! 
  Deshalb seid ihr dem Untergang verfallen ...«


  Noch während dieser Worte zogen sich die Fäden aus den Körperdrüsen 
  zusammen, schnürten Mathrigo die Luft ab. Er hörte den Stoff von Drr-kims 
  Kutte reißen und roch den Gestank verschmorten Fleisches.


  Der Dokat kreischte, als sein ausgemergelter, verknoteter Körper zum Vorschein 
  kam. Die Fäden schnitten tief hinein. Fahle Fleischfetzen wurden abgetrennt.


  »Dem Untergang!«, wiederholte die Kreatur aus dem Meer, zu der sich 
  mit einem Mal einige Artgenossen gesellten, die sofort ebenfalls Fäden 
  auf Mathrigo und Drr-kim abschossen ...


 

 

4.

 


  Auf dem Planeten Senta-III


  Vergangenheit


  In Krellrims Ohren knatterte unablässig der Motor eines Jeep-ähnlichen 
  Gefährts. Es setzte nicht nur seinen Ohren zu. Auch Sarjina verzog angespannt 
  das Gesicht und presste hin und wieder ihre Hände auf die Ohren. Der Dritte 
  auf der Pritsche des Gefährts und zugleich der Einzige, der tatsächlich 
  das war, was er zu sein schien, starrte ausdruckslos in die Weite der Wüste.


  In Gedanken sah sich Krellrim wieder als Wanderer, was er vor sich selbst damit 
  entschuldigte, dass er sich Jahrmillionen in der Vergangenheit befand. Sie hatten 
  das Aussehen zweier Soldaten aus dem Volk der Sentaner angenommen und gaben 
  sich als solche aus. Die Sentaner glaubten von sich selbst, die einzigen intelligenten 
  Wesen im Universum zu sein; auch von den Grah'tak ahnten sie nichts.


  Dieses Volk war nur aus einem einzigen Grund zwischen die Fronten des Großen 
  Krieges geraten – weil über dem großen Binnenmeer ein Grah'tak-Raumer 
  abgestürzt war. Mindestens ein Grah'tak war aus dem Wrack entkommen und 
  trieb seitdem sein Unwesen. Die Wanderer waren darauf aufmerksam geworden, weil 
  die Sentaner, wenn sie sich ungestört entwickelten, einst zu einem Volk 
  werden würden, das den Grah'tak massiven Widerstand leistete. In dieser 
  Hinsicht zeigte der Fluss der Zeit bereits erste Abweichungen. Der abgestürzte 
  Grah'tak hatte einen verheerenden Krieg zwischen den ohnehin rivalisierenden 
  ethnischen Gruppen der Sentaner entfacht.


  Glücklicherweise verfügte das Volk nicht über Massenvernichtungswaffen 
  ... zumindest noch nicht. Laut einer Analyse der technologischen Entwicklung 
  konnte es nicht mehr lange dauern, bis sie das Geheimnis einer Atomspaltung 
  und der Kernfusion enträtselten.


  Krellrim kam sich vor wie in einer von Max Hartmanns Erzählungen aus der 
  Zeit des Ersten Weltkriegs. Nur dass sich dieser Krieg auf einem fremden Planeten 
  vor Jahrmillionen abspielte, zwischen dreiarmigen Wesen, und dass ein Grah'tak 
  im Hintergrund die Fäden zog.


  Der Jeep (Krellrim wusste keinen anderen Namen dafür) holperte durch die 
  Gluthitze einer Wüste. Hin und wieder drehten die Reifen im feinen Sand 
  durch, doch die Fahrt stoppte nie dauerhaft.


  Krellrim umklammerte mit der mittleren Hand das Lenkrad; erstaunlicherweise 
  hatte er von Beginn an keinerlei Probleme damit, seine Bewegungsabläufe 
  mit drei Armen zu synchronisieren. Mit der Linken wischte er sich hin und wieder 
  den Schweiß von der Stirn.


  »Du schwitzt seltsam stark.« Der Sentaner, der noch mit ihnen im Wagen 
  fuhr, kannte nichts anderes als das Soldatentum und war mit geradezu fanatischer 
  Begeisterung unterwegs. Er schien die Hitze der Wüste nicht einmal zu spüren. 
  »Bist du krank? Warum hast du das nicht der Führung gemeldet?«


  Krellrim sah sich um. Zwischen ihrem und dem nächsten Wagen, der seitlich 
  neben ihnen fuhr, befanden sich mehr als drei Meter Zwischenraum. Doch selbst 
  wenn der andere Wagen Tür an Tür gerollt wäre, hätten dessen 
  Insassen unmöglich auch nur ein Wort der Unterhaltung verstehen können 
  – die Motoren knatterten zu laut. Aber Krellrim ging lieber auf Nummer 
  sicher, um nicht frühzeitig enttarnt zu werden. Für die Sentaner wäre 
  die Entdeckung, dass sich ein Alien mitten unter ihnen befand, ein Schock ohnegleichen. 
  Er erinnerte sich an das, was er im Vorfeld über dieses Volk gelernt hatte, 
  und fand eine passende, unverdächtige Erwiderung. »Ich schwitze vor 
  innerer Erregung.«


  Der Sentaner kicherte. »Du entwickelst wohl gerade eine Strategie, wie 
  du ins Hauptquartier der Feinde vordringen kannst, um deren Ärsche in die 
  Hölle zu bomben!«


  »Das würde ich mit Genuss tun«, brummte Krellrim, dachte allerdings 
  nicht an die feindlichen Sentaner, sondern an Mathrigo und die Grah'tak, diejenigen, 
  die an allem Leid in seinem Leben die Schuld trugen.


  »Vorerst sitzen wir aber in diesem Glutofen fest.« Der Sentaner zog 
  den Stofffetzen, der wie ein Segel über die spitzen Ohren und die Schädeldecke 
  gespannt war, tiefer in die Stirn. »Langweilig, was?«


  Als hätte ein makabres Schicksal nur auf diese Bemerkung gewartet, explodierte 
  vor dem Wagen ohne jede Vorwarnung die Welt in einem Chaos aus Feuer und Tod.


  Die erste Druckwelle traf das Gefährt, als würde es gegen eine Wand 
  fahren. Die drei Insassen ächzten, als sie in die Sitze gepresst wurden. 
  Ein Gluthauch, unendlich heißer als die glühende Wüstensonne, 
  fuhr über ihre erhitzten Gesichter.


  Eine Sekunde später wurde Krellrim nach vorn geschleudert, als er auf die 
  Bremse hämmerte. Sand spritzte hoch, die Räder blockierten. Sie kamen 
  abrupt zum Stillstand.


  »Raus hier!«


  Sarjina hatte längst die Beifahrertür aufgestoßen und sprang 
  aus dem Wagen, der in dieser Situation zur Todesfalle wurde. Der Sentaner schwang 
  gerade die Beine von der Pritsche.


  Das Gefährt vor ihnen brannte, und weitere Explosionen gellten inmitten 
  der lodernden Flammen.


  Die drei rannten um ihr Leben. Der Gorilla hörte den Sentaner etwas schreien, 
  scheinbar unendlich leise im Verhältnis zu dem Krachen der Detonationen.


  »Runter!«


  Noch ehe er diesem Befehl Folge leisten konnte, hämmerte etwas brutal gegen 
  seine Schulter. Er riss die Arme vor und fing in letzter Sekunde den Sturz ab. 
  Mit den Ellbogen voran schmetterte er in den Sand, kippte zur Seite und schlug 
  mit dem Gesicht auf. Der ungewohnte dritte Arm knickte ab und ragte an seinem 
  Kopf vorbei; scharfer Schmerz jagte durch Krellrims Körpermitte.


  Keine zehn Meter von ihm entfernt detonierte der Wagen, in dem sie eben noch 
  gesessen hatten. Unablässig donnerten Granatenexplosionen, und Splitter 
  schlugen rund um Krellrim in den Wüstensand. Er schützte den Kopf 
  mit den Armen.


  Als es endete, blickte er zurück.


  Dort gähnte der gewaltigste Explosionskrater, den er je gesehen hatte. 
  Eins musste er den Sentanern lassen – sie konnten Bomben mit durchschlagender 
  Explosionskraft bauen.


  Im Umkreis lagen drei Sentaner mit abgerissenen Gliedmaßen. Der Sand um 
  sie war dunkellila verfärbt ... das Blut dieser Spezies. Die schrillen 
  Schreie eines Verwundeten gellten.


  Neben ihm rappelte sich Sarjina auf. »Was war das?«


  Krellrim tat es ihr gleich und sah mit beinahe ungläubigem Ausdruck an 
  sich hinab. Er hatte nicht einmal einen Kratzer abbekommen, und das, ohne dass 
  die Plasmarüstung ihn hatte schützen müssen. Nur der dritte Arm 
  schmerzte durch den Aufprall.


  Dem Sentaner war es nicht anders gegangen. »Diese Schweine haben uns eine 
  Falle gestellt! Das waren Senkbomben! Wahrscheinlich steckt die halbe Wüste 
  voll mit diesen Scheißdingern!« Er spuckte aus, bückte sich, 
  hob das Kopftuchsegel auf und klopfte Wüstensand von ihm.


  Das, worüber sich der Sentaner so sehr ereiferte, war Krellrim im Grunde 
  völlig gleichgültig. Ihm ging es darum, den Grah'tak in der Felsenhöhle 
  ausfindig zu machen, in der er sich verkrochen hatte. Diese Information hatte 
  Llombars Bruder Llarjo vor seinem Tod noch weitergegeben.


  Und genau das, das schwor sich Krellrim in diesen Augenblicken, würde ihm 
  auch gelingen. Nicht nur, um Sarjinas Einsatzpartner sein zu können, um 
  besser mit ihr kooperieren zu können, wenn sie gemeinsam gegen Ferrotor 
  ins Feld zogen ... sondern auch um der Sache willen. Um den Grah'tak zu vernichten 
  und seinem schändlichen Treiben ein Ende zu bereiten.


  Krellrim erschrak, als er bemerkte, dass er wie ein Wanderer dachte. Doch dann 
  beruhigte er sich mit dem Gedanken, dass diese Überlegung nicht der Wahrheit 
  entsprach. Ein Wanderer hätte niemals zugelassen, dass blinder Zorn auf 
  die Grah'tak zu einer Triebfeder seines Handelns wurde.


  Die beiden explodierten Wagen waren nicht mehr zu retten. Krellrim und Sarjina 
  wechselten auf ein anderes Fahrzeug, und sie setzten den Weg durch die Wüste 
  fort.


  Hin in Richtung Meer, wo die Sentaner die Front ihrer Feinde und die Wanderer 
  den Grah'tak wussten. Nach wie vor ahnten die Sentaner nicht, wer unter ihnen 
  reiste ...

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  Es regnete.


  Um nicht zu sagen, dass es schüttete. Und die Abenddämmerung 
  raubte der engen Gasse immer mehr Licht, sodass die Schatten allgegenwärtig 
  wurden.


  »Toll«, sagte Tattoo. »Wirklich klasse hier.« Wasser rann 
  ihm durch die Haare, lief über den Nacken und kroch unter die Kleider. 
  Er schauerte, als ein eiskalter Tropfen über die Wirbelsäule rann. 
  »Hier hast du also gelebt? Kein Wunder, dass du so ein verknöcherter 
  Typ geworden bist.«


  Cassius Alienus schaute in den Himmel; ihn schien der Regen überhaupt nicht 
  zu stören. Es prasselte auf den flachen Dächern rundum, der Boden 
  verwandelte sich in eine einzige, riesige Pfütze. »Ich habe nicht 
  direkt in Rom gelebt, sondern in Fidenae, das ...«


  »Haarspalterei.«


  Cassius warf seinem Begleiter einen undeutbaren Blick zu. »Außerdem 
  habe ich etwa 100 Jahre vor dieser Zeit gelebt.«


  »Und da war die Welt noch in Ordnung, was?«


  »Was ist los mit dir?«


  Das wusste Tattoo auch nicht genau zu sagen. Er wunderte sich über sich 
  selbst. »Gehen wir erst mal weiter, ehe wir bald knietief im Wasser stehen.«


  »Wird nicht passieren, alte Socke«, sagte Cassius Alienus.


  Tattoo glaubte, sich verhört zu haben. »Du hast eben was gesagt?«


  »Das wird nicht passieren, alte Socke!«


  Der tätowierte Wanderer schüttete sich aus vor Lachen, während 
  der Regen noch weiter zunahm und die Tropfen beinahe schmerzhaft hart auf seinen 
  Kopf platschten. »Wie kommst du darauf, so was zu sagen?«


  »Alte Socke? Ich habe gehört, wie du Nroth einmal so genannt hast. 
  Und ich musste dir doch beweisen, dass ich nicht so verknöchert bin, wie 
  du behauptet hast.«


  Die beiden Wanderer waren mit ihrem T-Flügler weit genug außerhalb 
  von Rom gelandet, um nicht entdeckt zu werden. Der Marsch in die Stadt hatte 
  einige Zeit in Anspruch genommen und sie beide hungrig werden lassen. Doch seit 
  sie sich innerhalb der Stadtgrenzen aufhielten, hatten sie kaum jemanden gesehen. 
  Zuletzt waren sie beim Eintritt in die Stadt misstrauisch beäugt, jedoch 
  nicht angesprochen worden.


  Vielleicht lag es zumindest teilweise daran, dass sie sich in einem der abgelegenen, 
  heruntergekommenen Bereiche weitab vom Zentrum Roms befanden – doch Tattoo 
  war sicher, dass darüber hinaus etwas in der Luft lag. Es herrschte alles 
  andere als eine angenehme, ruhige Atmosphäre. Vielleicht war er deshalb 
  so nervös und angespannt. Die Gassen waren menschenleer, obwohl Cassius 
  wiederholt versicherte, dass sich das Leben sonst immer auf der Straße 
  abspielte, gerade in den ärmlicheren Bereichen.


  »Oder hast du nachgefragt, weil ich behauptet habe, dass es keine Überflutung 
  geben wird?«, fragte der ehemalige Gladiator. »Dafür gibt es 
  eine einleuchtende Erklärung: Rom besitzt schon in dieser Zeit eine bestens 
  funktionierende Kanalisation. Wir waren nicht die Barbaren, für die du 
  uns offenbar hältst.«


  »Hm«, brummte Tattoo.


  »Ich sehe schon, warum Torn mich mitgeschickt hat. Ein bisschen Heimatwissen 
  kann durchaus von Nutzen sein.«


  »Ich kann die Grah'tak jagen, ohne zu wissen, dass es ...«


  »Und wenn sich ein Dämon in der Kanalisation verschanzt, was dann? 
  Du wüsstest noch nicht einmal, dass diese Möglichkeit überhaupt 
  ...«


  »Still!« Tattoo hob die Hand und lauschte angestrengt. Da klang etwas 
  durch das Prasseln des Regens.


  Eine Gestalt bog einige Meter vor ihnen um die Ecke. Sie torkelte ... und stützte 
  sich an der Hauswand ab. Das Gebäude war zwar aus wuchtigen Steinen gebildet, 
  aber es sah so heruntergekommen und baufällig aus, dass Tattoo befürchtete, 
  es könne jeden Augenblick einstürzen.


  »He-helft mir!«


  Ein Mann.


  Er streckte ihnen die Arme entgegen, schwankte und fiel gegen die Hauswand, 
  sackte an ihr hinab.


  Noch ehe er auf dem Boden lag, waren die beiden Wanderer bei ihm. Und Tattoo 
  ärgerte sich zum ersten Mal in seinem Leben darüber, dass es einem 
  Menschen, dem er helfen wollte, so gut ging.


  »Helft mir«, wiederholte der Kerl und kicherte. Speichelblasen perlten 
  vor seinen Lippen, und ein weißlich schäumender Faden rann über 
  das Kinn. »Zieht mich hoch«, lallte er mit schwerer Stimme. »Dann 
  ... dann schaffe ich es zurück in die Taverne. Hoch dem Kaiser, dem verfluchten!«


  Cassius, der sich bereits gebückt hatte, erhob sich wieder, ohne den Fremden 
  auch nur zu berühren. »Ich hatte schon gedacht, wir wären auf 
  eine Spur gestoßen. Die Grah'tak ...«


  »Sprich dieses Wort nicht aus!«, sagte Tattoo scharf und wies auf 
  den bulligen Kerl am Boden, der sich abzustützen versuchte und doch wieder 
  einknickte.


  »Der bekommt ohnehin nichts mit, und wenn, wird er sich in einer Stunde 
  nicht mehr daran erinnern können. Gehen wir weiter.«


  »Ihr müsst mir helfen«, krakeelte es hinter ihnen her, doch sie 
  scherten sich nicht darum.


  »Es wäre ein allzu großer Zufall gewesen«, meinte Tattoo 
  auf Cassius' Bemerkung hin.


  »Aber es bringt mich auf eine Idee«, sagte Cassius. »Das Wetter 
  ist schlecht, es wird dunkel, es ist kalt – suchen wir eine Taverne auf. 
  Irgendwo in der Nähe muss es eine geben, denn dieser Bursche hat es bestimmt 
  nicht weit geschafft.«


  Tattoo blieb stehen und wandte sich um. »Ich weiß, wie wir sie am 
  besten finden.«


  Ohne auf Cassius' Kommentar zu warten, ging er zu dem Betrunkenen zurück, 
  der es immerhin geschafft hatte, wieder auf die Füße zu kommen. Der 
  Kerl stank erbärmlich nach Schweiß und billigem Wein. In beiden buschigen 
  Augenbrauen hatten sich dicke Wassertropfen gesammelt.


  »Habt ihr ... habt ihr also doch noch Mitleid mit einem armen Menschen? 
  Die Götter sollen es euch vergelten, und der Kaiser obendrein!«


  Tattoo wunderte sich, dass der Betrunkene überhaupt noch so klar sprechen 
  konnte und dass er sich dauernd auf den Kaiser bezog. Während Cassius sich 
  auf die Mission in der Vergangenheit genau vorbereitet hatte, indem er die historischen 
  Speicher in der Festung am Rande der Zeit durchgesehen hatte, war Tattoo diesmal 
  nachlässig gewesen. Er wusste nicht mal, wer gerade an die Regierung gelangt 
  war. Aber da verließ er sich auf das umfangreiche Wissen seines Begleiters, 
  der schon feststellen würde, wenn irgendetwas nicht den historischen Gegebenheiten 
  entsprach, wie es im Fluss der Zeit festgeschrieben war. Sollten also die Grah'tak 
  bereits eine Manipulation vorgenommen haben, oder sollte jenes unbekannte Phänomen, 
  das die Mechar entdeckt hatten, bereits Auswirkungen nach sich ziehen, war Cassius 
  der Mann der Stunde. Für ihn war die Recherche sicher interessant gewesen, 
  blickte er damit doch genau in die Zeit, die seiner ursprünglichen unmittelbaren 
  Zukunft entsprach.


  »Wo kommst du her?«


  Der Römer zog geräuschvoll die Nase hoch und spuckte dann einen Batzen 
  Schleim aus. »Da können wir nicht wieder hin. Die werden mich nicht 
  reinlassen, diese elenden ...«


  Tattoo packte den Mann an der Schulter. »Wo – kommst – du – 
  her?«


  »Ist ja schon gut! Geh dort vorne die Gasse entlang, dann wirst du den 
  Lärm schon hören. Nur lass mich los!«


  Der Wanderer tat ihm den Gefallen. »Danke.«


  »Du ...«


  »Danke«, knurrte Tattoo, offenbar deutlich genug in missbilligendem 
  Tonfall, um bei dem Kerl für Ruhe zu sorgen.


  »Gehen wir«, sagte der Wanderer zu Cassius und wandte sich ein letztes 
  Mal an den Betrunkenen. »Ach ja ... eins noch. Wir beide waren lange nicht 
  mehr in Rom. Irgendetwas ist anders als bei unserem letzten Besuch.«


  Der andere verdrehte die Augen, griff sich an die Kehle, öffnete den Mund 
  und rülpste laut.


  Die Duftwelle drehte Tattoo den Magen um.


  »Keine gute Stimmung, was?« Der Betrunkene verzog das Gesicht, kniff 
  die Augen zusammen. »Ich werde nicht drüber reden. Ist gefährlich, 
  das zu tun.« In seinen Blick zog etwas Gehetztes ein, und er torkelte davon.


  »Sollen wir ihm folgen?«, fragte Cassius. »Wir bekommen schon 
  heraus, was er uns verschweigen will.«


  Tattoo winkte ab. »Wenn dieser Kerl etwas weiß, dann auch jeder andere 
  in der Taverne.«


  Sie gingen die Gasse entlang, und noch immer ließ sich niemand sehen. 
  Einmal tönten aus einem Haus, über dessen Wand sich breite Risse zogen, 
  Schreie. Doch es schien niemand in Gefahr zu sein – der folgende aufgeregte 
  Disput deutete eher auf einen Streit der Bewohner hin. »Manches gleicht 
  sich offenbar zu allen Zeiten der Menschheitsgeschichte«, kommentierte 
  Tattoo.


  »Einen Grund zum Streiten gibt es immer. Ob man allerdings unbedingt schreien 
  muss ...«


  Tattoo grinste. »Gladiatoren wie du sind ja eher dafür bekannt, sich 
  friedlich zu einigen.«


  Cassius konnte dem offenbar wenig Witziges abgewinnen. »Ich bin auf meine 
  Vergangenheit in der Arena nicht besonders stolz, aber ich hatte mir dieses 
  Leben auch nicht ausgesucht.«


  Tattoo kam nicht mehr dazu, sich zu entschuldigen.


  Sie erreichten die Taverne, die eher eine üble Spelunke war und sich direkt 
  neben einem flachen, lang gestreckten Gebäude befand, aus dem es erbärmlich 
  nach Exkrementen und Urin stank.


  »Ist das das, wonach es ...« Tattoo unterbrach sich. ... wonach 
  es aussieht, hatte er zuerst sagen wollen. »... riecht?«


  »Eine öffentliche Toilettenanlage, ja. Die wenigsten Häuser in 
  der Stadt verfügen über eine eigene Möglichkeit, sich ...«


  »Schon gut.«


  Aus der weit geöffneten Tür der Spelunke drang Stimmengemurmel, das 
  hin und wieder von lautstarkem Grölen übertönt wurde.


  Gerade als die beiden Wanderer eintraten, zerbrach mit durchdringendem Klirren 
  ein Trinkgefäß. Es krachte, weil jemand mit der Faust auf einen Tisch 
  hämmerte; gleich darauf sprang ein bulliger Mann auf, griff nach einem 
  uralten, verbeulten Schild und schwang es wie eine Waffe. Die Spitze prallte 
  seinem Gegenüber gegen den Brustkorb. Der stöhnte, fiel vom Schemel 
  und knallte auf den Boden.


  »Maul halten, kapiert!«, schrie der Schildschwinger. »Noch eins 
  von deinen dummen Worten und ...!« Den Rest ließ er unausgesprochen.


  »Es gibt offenbar so einiges, das zu allen Zeiten gilt«, flüsterte 
  Tattoo. »Schlägereien in Spelunken gehören auch zu den Konstanten 
  des Omniversums.«


  »Wohl eher zu den Folgen von Wein und anderem Alkohol.«


  »Ob im Daemonichron einer der alten Wanderermeister auch darüber eine 
  Abhandlung geschrieben hat?«


  Cassius bereitete dem sich anbahnenden Streit ein rasches Ende, indem er zwei 
  schnelle Schritte machte, das Schild packte und es dem verdutzten Schläger 
  aus den Händen riss. »Es gibt in der Stadt genug Probleme«, sagte 
  er kalt.


  Überall ertönte zustimmendes Gemurmel.


  Tattoo konnte ihn nur bewundern – ein kluger Schachzug. Sofort gehörte 
  Cassius gleichberechtigt zu den anderen Gästen, denn er gab sich als einer 
  von ihnen aus; einer, der ihre Probleme kannte und sie teilte.


  Der massige Kerl streckte die Hand aus; Cassius gab ihm das Schild zurück, 
  ohne dass weitere Worte fallen mussten. »Du hast recht, Fremder. Ein alter 
  ehemaliger Legionär wie ich kann nicht anders als zustimmen. Wahr ist wahr, 
  daran lässt sich nicht rütteln.« Er lachte rau; es klang wie 
  zwei rostige Schwerter, die übereinander schabten. »Wir haben doch 
  alle genug damit zu tun, jeden Tag mehr oder weniger ungeschoren davonzukommen, 
  was?«


  Von allen Seiten erklang lautstarke Zustimmung.


  Der Kerl stellte das Schild auf dem Boden ab und stützte sich darauf. Er 
  schien an der Situation Gefallen zu finden. »Und ob wir arm sind oder nicht 
  – wir sind Bürger Roms!«


  Vereinzelt klatschten die Zuhörer Applaus.


  »Und als solche lassen wir uns nicht unterkriegen! Ihr wisst, dass ich 
  Legionär war ... ich habe gekämpft für diese Stadt und für 
  den Kaiser, und nicht nur für einen Kaiser! Selbst die hohen Herren sterben 
  schnell in diesen Tagen. Heute besitze ich nichts mehr und muss immer öfter 
  meinen Patronus aufsuchen, um ein paar Nahrungsmittel oder Münzen zu erbetteln 
  ... ich halte die Salutatio manchmal fast jeden Tag in der Woche, aber das macht 
  mich nicht zu einem Verlierer! Wisst ihr, wer am Ende der wirkliche Verlierer 
  sein wird? Wisst ihr es?«


  Mittlerweile starrte ihn jeder in der Kaschemme an.


  Er grinste breit, sonnte sich in der allgemeinen Aufmerksamkeit. »Na, wisst 
  ihr es?«


  »Wer, hä? Die Memme, die du umgeschlagen hast?« Dieser Zwischenruf 
  erntete dröhnendes Gelächter und brachte dem Bedauernswerten, der 
  sich noch immer die Brust hielt, einen hochroten Kopf ein.


  »Nein, denn er ist unser Freund ... mein Freund!« Er ging zu demjenigen, 
  den er vorhin so feindselig behandelt hatte, und legte ihm die breite Hand auf 
  die Schulter. »Wir sind doch alle gleich! Wir reparieren mal hier einen 
  Wagen oder helfen mal dort auf den Äckern vor der Stadt aus. Nein ... nein!« 
  Er hatte sich in die Rolle des Redners förmlich hineingesteigert. »Ich 
  sage euch, wer am Ende der Verlierer sein wird: der Irre, der uns nachts auflauert, 
  uns abschlachtet und verstümmelt und Teile von uns auffrisst! Der wird 
  der Verlierer sein ...«

 


  Keforia


  Mathrigo wurde von dem Angriff völlig überrascht. Er hatte mit vielem 
  gerechnet, aber damit nicht. Die Fäden aus dem Leib der Fremden schnürten 
  ihn ein – der ganze Körper war wie von einem Kokon umsponnen.


  Nur der Kopf lag noch frei.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra sah, wie Drr-kims Fratze soeben unter den 
  dichten Schnüren verschwand. Dampf stieg aus den Ritzen des Kokons. Daneben 
  lagen kleine Batzen von Dämonenschleim ... zweifellos die Überreste 
  von abgetrennten Körperteilen des Dokaten.


  Offenbar schnitten die Fäden tief ins Fleisch, beinhalteten wahrscheinlich 
  eine Art organischer Säure.


  Mathrigo hingegen war unverletzt. Erst als ihm diese ungeheuerliche Tatsache 
  bewusst wurde, verstand er auch, weshalb – das Kha'lithor! Er hatte unbewusst 
  seine Kräfte aktiviert und einen Schutz aus dunkler Energie um sich gezogen. 
  Der Angreifer, trotz all seiner erstaunlichen Fähigkeiten ein sterbliches, 
  rein organisches Wesen, hatte dem nichts entgegenzusetzen.


  Gerade als sich die weißliche Masse in wirbelnder Schnelligkeit über 
  Mathrigos Gesicht wand ...


  ... weitete er den Schirm aus verderbter Energie explosionsartig aus und stieß 
  ihn von sich!


  Die Fäden rissen, Fetzen schleuderten davon, klatschten auf den weichen 
  Boden oder versanken im Wasser des Sees.


  Das insektenähnliche Wesen gab eine Abfolge schrill kreischender Laute 
  von sich. Dicht vor seinem Leib rissen die Fäden; farbloses Sekret tropfte 
  daraus.


  »Du wagst es, mich anzugreifen?«, sagte Mathrigo kühl, als habe 
  ihn die Befreiungsaktion keinerlei Anstrengung gekostet. Genau das Gegenteil 
  war der Fall, wenn er sich auch nicht so erschöpft fühlte wie zuletzt. 
  Mathrigo wusste selbst nicht, nach welchen Maßstäben und Kriterien 
  das Kha'lithor funktionierte. Er fühlte, dass er seit Kurzem einen anderen 
  Zugang zu jenem geheimnisvollen Geflecht der Bosheit fand, das alle Ebenen des 
  Omniversums durchzog. Auch früher, zur Hochzeit seiner Macht als Mathrigo, 
  hatte er keinen derartigen Nutzen aus dem Kha'lithor gezogen. Es war – 
  anders. Selbst für Mathrigo unbeschreiblich. Wenn dies alles erledigt war, 
  würde er mit den Dokaten darüber sprechen müssen.


  Die Dokaten!


  Dieser Gedanke hielt ihm brutal deutlich Drr-kims Schicksal vor Augen.


  »Lasst meinen Begleiter frei!«


  Inzwischen waren aus dem See fünf der insektenhaften Bewohner gestiegen; 
  vier ignorierten Mathrigo und Drr-kim völlig und hatten sich – äußerst 
  effektiv – um die sechs Morg'reth gekümmert, die als Eingreifreserve 
  im Hintergrund geblieben waren und natürlich sofort eingeschritten waren, 
  als ihr Herr attackiert wurde. Sämtliche Morg'reth waren in Kokons eingesponnen; 
  ihre Flügel ragten abgeknickt und fahl aus dem Gebilde und zuckten schwach. 
  Eben brach ein Flügel ab und zerfloss zu Dämonenschleim.


  »Ihr seid wie die Slag'horr'tak.« Die Stimme des Wasserwesens war 
  wie Eis. »Jeder einzelne von euch verdient den Tod.«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra beschloss, zu einer List zu greifen. »Die 
  Slag'horr'tak, von denen du sprichst ... sie dienen mir. Ich kann sie alle von 
  diesem Planeten schaffen, und ihr werdet nie wieder von ihnen gejagt und getötet 
  werden.«


  Die vier Insektenwesen verharrten in der Bewegung. Mit leisem Ploppen fielen 
  die mörderischen Fäden von ihrem Leib ab; die Öffnungen im Chitinpanzer 
  schlossen sich schmatzend. Selbst in den Boden fraßen sich die Fäden 
  mit zischendem Geräusch. Das feuchte Erdreich verdampfte, und stinkende 
  Wolken stiegen auf.


  Jene erste Kreatur reckte den weißlich wurmartigen Schädel, dass 
  sich dieser fast ums Doppelte verlängerte. »Du bist das ›Kommando‹?«


  In diesem Augenblick wusste Mathrigo, dass seine Entscheidung richtig gewesen 
  war. Diese Wasserwesen wussten tatsächlich mehr über die Slag'horr'tak; 
  mehr als irgendjemand sonst wissen konnte. Er musste sie auf seine Seite bringen 
  und von ihnen alles erfahren, was es erleichterte, die Herrschaft über 
  die Legion des Grauens zu erringen. In diesem Fall lag der Schlüssel 
  zum Sieg in Informationen, da war sich Mathrigo völlig sicher. »Ich 
  bin der, den die Slag'horr'tak vergessen haben. Ihr eigentlicher Meister. Ich 
  bin zurückgekehrt und werde sie mit mir nehmen, denn sie gehören nicht 
  auf diesen Planeten.«


  »Diese Welt brachte einst nur uns hervor, und die Legende sagt, dass wir 
  wieder in Frieden leben werden, wenn der Befreier kommt.«


  Mathrigo stellte sich sofort auf die neue Situation ein. Er breitete die Arme 
  aus, lächelte so sanft es ihm möglich war und atmete tief durch, als 
  wolle er die Essenz dieses Planeten inhalieren. »Und dieser Befreier bin 
  ich.«


 

 

5.

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  Tattoo stand wie elektrisiert.


  Die letzten Worte arbeiteten in ihm. Ein irrer Killer, der Menschen abschlachtete 
  und teilweise auffraß? Das klang nicht nach einem Menschen, viel eher 
  nach einem Grah'tak!


  Einem Lupanen womöglich oder einem anderen tierhaften Dämon. Die Logh'ra'mar 
  etwa, die Todesspinnen, taten sich oft am Fleisch ihrer Opfer gütlich – 
  doch in diesem Fall wären wohl noch andere Spuren geblieben, die jeden 
  Beobachter darauf gestoßen hätten, dass man es in diesem Fall nicht 
  mit einem menschlichen Gegner zu tun hatte.


  In der heruntergekommenen Taverne kehrte völlige Stille ein. Offenbar gefiel 
  den Zuhörern die eingeschlagene Richtung der Rede nicht mehr.


  »Was denn?«, spuckte der ehemalige Legionär aus. »Seid ihr 
  so feige, dass ihr es nicht einmal hören wollt? Ihr könnt der Wahrheit 
  nicht ausweichen!«


  Tattoo trat neben ihn und sagte leise: »Ich verstehe, dass du enttäuscht 
  bist, mein Freund. Eben noch waren alle begeistert und hingen dir an den Lippen, 
  nun will dir keiner mehr zuhören. Vielleicht bist du zu weit gegangen.« 
  Lauter ergänzte er: »Es will eben nicht jeder die Wahrheit hören! 
  Vielleicht gibt es sogar jemanden, der mehr weiß über die Morde, 
  die an uns begangen werden, aber derjenige ist lieber still, als dass er sich 
  in Gefahr begibt. Es könnte schließlich jemand hören, der es 
  weiterträgt, bis es die Runde macht in den dunklen Gassen!«


  Die Worte waren pure Provokation. Tattoo sah für sich und Cassius ein Ziel 
  glasklar vor Augen – sie mussten das Geheimnis dieser Morde lösen. 
  Denn konnte es Zufall sein, dass ausgerechnet hier und zu dieser Zeit ganz offensichtlich 
  ein Grah'tak zuschlug? Deshalb wollte er die Gäste dieser Spelunke aus 
  der Reserve locken.


  Dem Wanderer entging nicht, dass einer der Gäste, ein schmächtiger 
  Kerl mit verfilztem Bart, zusammenzuckte, den Blick abwandte und aussah, als 
  wünsche er sich weit weg. Die Lippen des Römers bewegten sich unablässig.


  »Ich würde nur zu gern wissen, was dieser Kerl vor sich hinflüstert«, 
  zischte Cassius.


  Tattoo nickte nur – dem Freund war es also auch nicht entgangen. »Da 
  haben wir unseren Informanten.« Im Stillen dachte er, dass dieser Mann 
  wohl über mehr Wissen verfügte als der Betrunkene, der sie unwissentlich 
  auf diese Spur geführt hatte. So war es gut gewesen, hierherzukommen.


  Nun hieß es erst einmal abzuwarten, bis sich der Trubel legte, und dabei 
  den Schmächtigen nicht aus den Augen zu lassen.


  Cassius ging los, um zwei Krüge mit Wein zu besorgen. Tattoo zwängte 
  sich auf eine abgewetzte Sitzbank, die an der Außenwand stand, sodass 
  diese zum Anlehnen benutzt werden konnte. Seinen Platz suchte er sich genau 
  neben dem Römer mit dem verfilzten Bart.


  Erst als er saß, fiel ihm auf, wie kalt es in dem Raum war, gerade weil 
  seine Kleider völlig durchnässt waren. Es zog erbärmlich – 
  man merkte, dass Roms Bewohner normalerweise nicht mit niedrigen Temperaturen 
  zu kämpfen hatten. Der Regenschauer musste in dieser Sommerzeit – 
  es war Mitte Juli – ebenfalls als Ausnahme gelten. Oft blieb es in dieser 
  Jahreszeit wochen- oder gar monatelang trocken.


  Offenbar bemerkte sein Sitznachbar, dass Tattoo fröstelte. Der Mann schlug 
  ihm auf die Schulter. Erst jetzt, aus der Nähe, sah der Wanderer, wie zerlumpt 
  der schmalschultrige Römer wirklich war. In dem wild wuchernden Bart hauste 
  zweifellos eine Unzahl von Flöhen, wenn nicht sogar widerwärtigeren 
  Insekten.


  »Was ist, Fremder? Frierst wohl nicht gerne, was? Gefällt dir nicht, 
  dass du nass geworden bist mitten im Sommer?« Er lachte trocken und präsentierte 
  dabei ansehnliche Zahnlücken. »Gaius mein Name, mehr interessiert 
  doch nicht!«


  Tattoo fiel keine passende Antwort ein und grinste nur. »Der Kaiser könnte 
  auch mal für besseres Wetter sorgen«, meinte er dann.


  Die Hand des anderen fuhr zu seinem Bart; er kratzte übers Kinn. »Lass 
  Caligula lieber aus dem Spiel. Der ist verrückt, glaub mir, auch wenn das 
  keiner laut sagt. Aber dir vertraue ich, da sage ich, was ich denke. Du bist 
  doch mein Freund, nicht wahr?« Ein gieriges Funkeln trat in seine Augen, 
  und dann offenbarte er, wieso er Tattoo gegenüber derart positiv eingestellt 
  war. »Gib mir einen Krug Wein aus, und ich erzähl dir alles über 
  den Kaiser. Mein Bruder arbeitet nämlich im Palast, und der weiß 
  so einiges.«


  Genau passend kehrte in diesem Augenblick Cassius zurück und stellte zwei 
  Krüge ab, ehe er sich selbst auf einem Schemel Tattoo gegenüber hinsetzte.


  Wortlos schob Tattoo seinen Krug zu dem schmächtigen Römer weiter. 
  Der strahlte, als sei in seinem Gesicht die Sonne aufgegangen. »Sag mir, 
  was du wissen willst! Mein Bruder kennt jeden, der im Palast ein- und ausgeht. 
  Caligulas Liebschaften oder seine Feinde, was interessiert dich?«


  Tattoo glaubte keinen Augenblick lang, dass sein Nebenmann tatsächlich 
  einen Bruder im Kaiserpalast aufweisen konnte. Die Tagespolitik interessierte 
  ihn ohnehin nicht. »Sag mir lieber, was du über die Morde weißt.«


  Die ausgezehrten Finger krampften sich um den Krug. Dann ruckte das Trinkgefäß 
  mit kratzendem Geräusch zurück zu Tattoo. Das war deutlich. Nicht 
  einmal, wenn er seinen Wein verlor, nach dem ihm offenbar mehr als nach allem 
  anderen gelüstete, war Gaius gewillt, über die Morde zu sprechen.


  Doch so leicht gab sich ein Wanderer nicht geschlagen. Er schob den Krug wieder 
  zurück. »Aber im Palast – da wissen sie bestimmt mehr. Caligula 
  wird wohl kaum entgangen sein, was sich in seiner Stadt abspielt.«


  »Dem ist das doch egal! Der kümmert sich um seine Macht und sein Geld 
  ... vielleicht noch um den Senat.«


  Cassius schlug krachend die Faust auf den Tisch. »Das ist es! Der Senat 
  passt ihm nicht. Er würde ihn am liebsten ausschalten.«


  Da wusste Tattoo, dass für ihn die Zeit gekommen war, seinem Partner das 
  Gespräch zu überlassen. Offenbar war der schmächtige Kerl doch 
  besser informiert als vermutet ... zumindest wusste er scheinbar politisch Bescheid. 
  Ganz im Gegensatz zu ihm, Tattoo; er war mit seinem Wissen an die Grenzen gelangt. 
  Er konnte nicht mehr mitreden. Diesen Part musste Cassius übernehmen.


  Die Augen über dem verfilzten Bart glänzten. »Will er auch, das 
  will er auch! Du hast es also auch gehört. Aber das wird nicht mehr lange 
  gut gehen. Es heißt, die Praetorianer sind schon ...«


  »Was?«


  Er winkte ab. »Gerüchte, sonst nichts. Es bringt Unglück, darüber 
  zu reden. Möchte nicht wissen, was geschieht, wenn Caligula nicht mehr 
  ist.«


  »Kann nur besser werden«, rief jemand von der Seite.


  »Oder es gibt dann noch mehr verrückte Mörder in den Gassen«, 
  warf Tattoo ein.


  »Im Palast stehen die deswegen Kopf«, behauptete Gaius. »Ich 
  habe sogar gehört, dass es Caligula selbst sein soll, der nachts seine 
  Opfer sucht. Deswegen wird dieser Mörder auch niemals aufgegriffen! Alle 
  decken ihn. Der Kaiser ist wahnsinnig!«


  »Pass lieber auf, was du sagst! Deine Worte können dich leicht den 
  Kopf kosten.«


  Mit verkniffenem Gesichtsausdruck hob Gaius erstmals den Weinkrug und setzte 
  ihn an. Er trank mit großen Schlucken, dass es ihm rechts und links übers 
  Kinn rann und im Bart versickerte.


  »Ich glaube nicht, dass es überhaupt ein Mensch ist«, sagte Cassius 
  mit unheilschwangerer Stimme, wahrscheinlich um die Reaktionen der Zuhörer 
  zu testen. »Vielleicht ist einer der dunklen Götter selbst herabgestiegen 
  und ...«


  »Das ist es!« – »Sie zürnen, weil ein schlechter Kaiser 
  an der Macht ist!« – »Sie wollen ...« – »Unfug!« 
  – »Würden sie dann uns unbedeutende Männer töten?« 
  – »Warum fressen sie dann nicht den Kaiser selbst?« – »Er 
  hat recht!« – »Haltet doch euer Maul!« – »Die 
  Wände haben Ohren!«


  Die Zurufe aus dem gesamten Lokal vermischten sich zu einem Stimmengemurmel, 
  das seinesgleichen suchte. Bald war in der überlauten Geräuschkulisse 
  kein Wort mehr zu verstehen.


  Die Tür wurde aufgerissen.


  Ein kreidebleicher Mann taumelte in den Raum. »Da ist etwas im Regen!«


  Tattoo erkannte sofort, um wen es sich handelte. Es war der Betrunkene, den 
  sie draußen zurückgelassen hatten. Nur wirkte er mit einem Mal vollkommen 
  nüchtern. Aus seiner Nase rann ein Blutstrom, verschmierte das Kinn und 
  tropfte auf die Brust.


  »Es ... es hat diesen Kerl gepackt, gerade als er die Tür hinter sich 
  zuzog.« In seiner Stimme lag unendliches Grauen.


  Die beiden Wanderer waren gleichzeitig bei ihm. »Was hast du gesehen?«


  »Da ist etwas im Regen«, wiederholte er monoton.


  »Reiß dich zusammen!«


  »Der Mörder – überall ist Blut ... er hat ihm das Bein ausgerissen 
  ...«


  Tattoo stürmte nach draußen. Er schaute sich um, warf gehetzte Blicke 
  in alle Richtungen. Nirgends war etwas zu sehen.


  Doch!


  Am Rand seines Sichtfelds, in der Ferne kaum zu erkennen, lag am anderen Ende 
  der Gasse ein dunkler Berg auf dem Boden.


  Er rannte los, hörte, wie ihm einige Leute folgten. Ein kurzer Blick über 
  die Schulter zeigte ihm, dass außer Cassius Alienus nur noch zwei Männer 
  aus der Kaschemme genügend Mut aufbrachten. In ihren Händen blitzte 
  es metallisch – Dolche. Sie zogen los, in der Hoffnung, den unheimlichen 
  Mörder überwältigen zu können. Tattoo konnte nur hoffen, 
  dass sie ihm nie gegenübertreten mussten; ihre Waffen hätten ihnen 
  keinen Schutz geboten.


  Den unförmigen Berg auf den nass glitzernden Steinen der Gasse identifizierte 
  er schon bald als Leiche. Die Worte, die er zuletzt gehört hatte, hallten 
  in seinem Kopf wider: ... überall ist Blut ... er hat ihm das Bein ausgerissen 
  ... das Bein ausgerissen ... ausgerissen ...


  Und nicht nur das.


  Was vor ihm lag, war kaum noch als Mensch zu erkennen. Das rechte Bein lag mindestens 
  zwei Meter von der Leiche entfernt. Eine starre Hand umklammerte die Türklinke 
  eines verfallenen Hauses; aus dem abgerissenen Ende ragte ein bleiches Knochenstück. 
  Blut tropfte noch immer in die große Lache auf dem Boden.


  Das eine Auge stand weit offen, das andere fehlte. Der Bauchraum gähnte 
  als blutiges Loch, doch keine Gedärme hingen hinaus.


  Andere Worte hämmerten bei dem entsetzlichen Anblick hinter Tattoos Schläfe: 
  Der Killer, der Teile von uns auffrisst ...


  Es gab keine Zweifel, dass Leichenteile fehlten. Die zweite Hand etwa konnte 
  Tattoo nirgends entdecken.


  Der Blutgestank drehte ihm den Magen um.


  Neben ihm übergab sich jemand würgend.


  Und Tattoo verfluchte den Umstand, dass er zu spät gekommen war, um den 
  Mörder noch auf frischer Tat zu ertappen.

 


  Keforia


  Nach Mathrigos ungeheuerlicher Erklärung kehrte Ruhe ein – durchbrochen 
  nur vom unablässigen Prasseln des Verdunstungsregens auf den See und von 
  dem dumpfen Ächzen, das kaum noch wahrnehmbar aus Drr-kims Kokon drang.


  Der Dokat brauchte Hilfe, doch Mathrigo wollte nichts überstürzen.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra wartete zunächst einmal ab. Es würde 
  sich zeigen, wie die insektoiden Kreaturen auf die Eröffnung reagierten, 
  dass er der Befreier sei, auf den sie schon so lange hofften.


  »Wenn das stimmt«, sagte das Wasserwesen aus der von Wülsten 
  umgebenen Sprechöffnung im wurmartigen Schädel, »wieso begleiten 
  dich dann die Dämonen des Bösen? Das passt nicht zusammen, der Befreier 
  und die Kreaturen der Verdammnis.« Es wies auf die Kokons, in denen zum 
  einen der zweifratzige Dokat, zum anderen die Morg'reth-Leibwache gefangen lagen.


  »Ich habe die Dämonen besiegt und mir untertan gemacht, genau wie 
  ich mir die Slag'horr'tak untertan machen werde.« Mathrigo trieb seine 
  Lügen mit einer bloßen Vermutung auf die Spitze. »Sprechen eure 
  Überlieferungen etwa nicht davon?«


  Nach einem kaum merklichen Augenblick des Zögerns antwortete das Wasserwesen: 
  »Einige interpretieren sie so.«


  Nichts anderes hatte Mathrigo erwartet. Er kannte Tausende sterbliche Völker, 
  und deren Legenden und Sagen glichen sich in gewisser Hinsicht immer wieder 
  aufs Neue. Manche Dokaten behaupteten, dass dies auf eine grundlegende Wahrheit 
  hindeutete; Mathrigo hatte sich darum nie geschert. Was gingen ihn alte Mythen 
  der Sterblichen an? Es war in diesem Augenblick wieder einmal nützlich, 
  sie zu kennen – mehr aber auch nicht.


  Auch er deutete auf die Kokons. »Dann wisst ihr auch, dass diese 
  Dämonen nicht mehr eure Feinde sind. Befreit sie, denn sie dienen mir und 
  damit dem Großen Plan, an dessen Ende eure Befreiung aus der Knechtschaft 
  der Slag'horr'tak steht.«


  Die Kreatur gab einen schrillen Laut von sich, der offenbar als Aufforderung 
  für die anderen galt. Alle setzten sich gleichzeitig rasend schnell in 
  Bewegung und beugten sich über die eingeschnürten Gefangenen. Weder 
  die Morg'reth noch Drr-kim zeigten, dass sie an ihrer Befreiung arbeiteten, 
  oder gaben auch nur ein Existenzzeichen von sich. Stattdessen lagen sie stocksteif 
  in ihren Hüllen; auch aus dem Kokon des Dokaten drang kein Laut mehr.


  Die fünf Wasserwesen schlitzten mit ihren Händen, die spitz zuliefen 
  und in hornigen Krallen endeten, die Fäden durch. Aus den Ritzen quoll 
  schwarzer Rauch, der zu fettig glänzenden Tropfen kondensierte.


  Der Insektoide drehte mit einer geschmeidigen Bewegung den wurmartigen Kopf 
  zur Seite. »Ich weiß nicht, ob es bereits zu spät ist.«


  Mathrigo erblickte aus der Ferne in den Morg'reth-Kokons nichts als eine verbrannte, 
  unförmige Masse, die gluckerte und schwappte ... zerflossene Überreste 
  der geflügelten Grah'tak. »Wenn ich deinen Worten glaube, bist du 
  dumm«, sagte er kalt. »Ich sehe von hier, dass meine Sklaven vernichtet 
  sind.« Seiner Überraschung verlieh er keinen Ausdruck. Wie konnten 
  diese Sterblichen mit ihren Fäden, die sie in körpereigenen Drüsen 
  produzierten, Grah'tak vernichten?


  So etwas hatte der ehemalige Herrscher des Cho'gra noch nie gesehen. Da stimmte 
  etwas nicht – kein Sekret eines Sterblichen durfte einem Grah'tak etwas 
  anhaben. Nicht einmal eine kleine, unbedeutende Verletzung dürften die 
  Morg'reth davongetragen haben. Eigentlich. Aber auf diesem Planeten und mit 
  diesem insektoiden Volk musste sich Mathrigo wohl auf einiges Unerwartete einstellen.


  Um die Morg'reth war es nicht schade, sie konnte er leicht ersetzen. Auf seinem 
  Schiff warteten Hunderte der geflügelten Grah'tak. Doch auch diese würden 
  ihm nicht viel nutzen, wenn es zu einer offenen Schlacht käme – was 
  sollten sie gegen mehr als vier Millionen Slag'horr'tak ausrichten?


  Drr-kim hingegen war wertvoll; Mathrigo hoffte, dass der Dokat nicht ebenso 
  vernichtet worden war. Er stampfte zu dem aufgeschnittenen Kokon, in dem sich 
  immerhin Bewegung zeigte. Wenigstens das.


  Mathrigo verzog angeekelt das Gesicht, als ein nacktes, verbranntes Etwas mit 
  um sich schlagenden Gliedmaßen ins Freie kletterte. Durch das schwarz 
  verkohlte Fleisch blitzte es an verschiedenen Stellen weiß. Drr-kims Knochenskelett 
  ... Von den beiden Fratzen war nur eine formlose, flache Masse geblieben, in 
  der einige Löcher gähnten, wo früher die Sinnesorgane gesessen 
  hatten. Das Dokaten-Ding krabbelte schreiend auf allen vieren in Richtung des 
  Sees und stürzte sich ins Wasser. Es zischte, erneut stieg Rauch auf.


  »Er wäscht die Säure ab«, erklärte der Insektoide überflüssigerweise.


  Mathrigo schaute dem zappelnden Ding zu, wie es wieder aus dem Wasser kroch. 
  Schleim und Wasser tropften an ihm hinab.


  »Wieso vermögt ihr die Dämonen zu vernichten?«, fragte der 
  ehemalige Herrscher des Cho'gra. »Als Sterbliche dürftet ihr dazu 
  nicht in der Lage sein.«


  »Es heißt, unsere Vorfahren waren hilflos, aber wir entwickelten 
  diese Fähigkeit.«


  Mathrigo schloss aus der Antwort zwei Dinge: Zum einen, dass sich die insektenartigen 
  Bewohner dieses Planeten offenbar im Lauf der Jahrmillionen an ihre Feinde angepasst 
  hatten, indem sich eine wohl zufällige Mutation durchsetzte, die sie in 
  die Lage versetzte, den Slag'horr'tak echte Gegner zu sein. Zum anderen, momentan 
  noch ungleich wichtiger, dass das Wasserwesen ihn anscheinend tatsächlich 
  als den erwarteten Erlöser akzeptierte – zumindest gab es bereitwillig 
  Auskunft und zeigte keine Aggression mehr.


  Noch war der ehemalige Herrscher aller Grah'tak im Immansium mit beiden Erklärungen 
  nicht zufrieden, befürchtete, dass er ein böses Erwachen erleben würde, 
  was die Vertrauensseligkeit des Insektoiden anging. Außerdem wollte er 
  nicht an eine natürliche Evolution glauben, die Sterbliche in die Lage 
  versetzte, Slag'horr'tak zu vernichten.


  So etwas gab es auf keiner ihm bekannten Welt.


  Oder doch? Eins war nicht von der Hand zu weisen – auf diesem Höllenplaneten 
  herrschte eine Ausnahmesituation, wie es sie im gesamten Lauf des Omniversums 
  wohl nie zuvor gegeben hatte. Eine sterbliche und eine dämonische Rasse 
  waren gezwungen, über Jahrmillionen gemeinsam auf derselben Welt zu existieren. 
  Wer konnte schon sagen, welche Folgen das für beide Seiten nach sich zog. 
  Denn auch, dass die Slag'horr'tak die Insektoiden nicht längst völlig 
  ausgerottet hatten, war mehr als merkwürdig.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra wies auf das Wasserwesen. »Ich fordere 
  zwei Dinge von dir. Erstens wirst du mir sämtliches Wissen über die 
  Slag'horr'tak mitteilen, das ihr besitzt, damit ich diese Geißel von deinem 
  Volk nehmen kann.« Innerlich schüttete sich Mathrigo vor Lachen aus. 
  Lediglich Drr-kims Anblick ließ ihm keine Ruhe – nicht etwa, weil 
  er Mitleid mit dem Dokaten empfand, sondern weil dessen Wissen und Fähigkeiten 
  gerade in diesen Zeiten für ihn großen Wert besaßen. »Zweitens 
  wirst du meinem Sklaven helfen.«


  Die wurmartige Kopfsektion des Insektoiden neigte sich. Wie erwartet, gab er 
  kein Wort des Widerspruchs von sich. »Folgt mir.« Die Wülste 
  verschoben sich wieder und verdeckten die Sprechöffnung.


  Dann wandten sich die Insektoiden synchron um und tauchten ins Wasser des Sees.


  Mathrigo packte das Drr-kim-Ding und zog es mit sich. Er war gespannt, was ihn 
  in der mysteriösen Luftblase der Wasserwesen erwartete.

 


  Auf dem Planeten Senta-III


  Vergangenheit


  »Um zur Felsenfestung unserer Feinde vorzudringen, gibt es nur eine Möglichkeit«, 
  sagte der Sentaner.


  Krellrim und Sarjina lauschten seinen Worten zusammen mit einer Menge Soldaten, 
  die dicht an dicht standen. Die Wüste hatten sie inzwischen durchquert, 
  und die meisten Sentaner befanden sich am Rand der Erschöpfung oder hatten 
  diesen längst hinter sich gelassen. Dennoch hatten ihre Anführer sie 
  gleich nach der Ankunft in der kleinen Stadt zusammengerufen, deren Häuser 
  sich in die Steilhänge eines Gebirges schmiegten, als seien sie natürlich 
  daraus gewachsen.


  Die Stadt, das wussten die beiden Wanderer inzwischen, hieß Elamon-Oliad 
  und war die letzte Bastion vor dem Feindgebiet. Dass diese Feinde der Sentaner 
  ihrem eigenen Volk entsprangen und nur die beiden getarnten Wanderer wussten, 
  dass deren oberster Drahtzieher ein Grah'tak war, setzte der Besprechung eine 
  eigenartige Pointe auf. Krellrim und Sarjina wollten in die Felsenhöhle 
  nur vordringen, um dort dem Dämon den Garaus zu machen, ehe dieser den 
  ganzen Planeten unter seine Gewalt bekam und damit letztendlich wertvolle Kriegsressourcen 
  erlangte. Den Sentanern ging es um kleinliche Interessenskonflikte, wenn man 
  es von außen betrachtete und um die Dimensionen des Großen Krieges 
  wusste.


  Der Sentaner-General hatte einen ebenso tückischen wie Erfolg versprechenden 
  Plan ersonnen, die Verteidigungsstellungen der feindlichen Mächte zu durchbrechen.


  Er erklärte in allen makabren Einzelheiten den geplanten Verlauf einer 
  grauenhaften Materialschlacht, die auf beiden Seiten viele Opfer fordern würde. 
  Dass dies auch für viele Sentaner in diesem Raum den Tod bedeuten würde, 
  darum scherte sich niemand; die Soldaten akzeptierten das. Für sie zählte 
  nur das Ergebnis ... der Sieg über die Feinde.


  Von dem wirklichen Feind hatten sie dabei keine Ahnung. Wahrscheinlich 
  lachte der Grah'tak, wenn er die Sentaner dabei beobachtete, wie sie ihm die 
  Arbeit abnahmen ...


  Die beiden Wanderer wiederum konnten diesen Verlauf des Krieges nicht ändern 
  – den Wahnsinn der Sterblichen zu verhindern, entsprach nicht ihrer Mission.


  »Ihr werdet euch eine Nacht lang ausruhen können, dann beginnen die 
  Kämpfe. Die Frontlinie verläuft weniger als drei Stunden Fußmarsch 
  von hier entfernt. Genießt die Ruhe – morgen gilt es, einen glorreichen 
  Sieg zu erringen.«


  Zustimmender Beifall – dann löste sich die Versammlung auf.


  Jeder der Soldaten verfügte über einen Schlafplatz in einem Winkel 
  einer riesigen Halle. Die Sentaner schliefen auf dünnen, unbequemen Matten, 
  zugedeckt mit zerschlissenen Stofffetzen.


  Krellrim und Sarjina gelang es, eine etwas abgesonderte Schlafstatt für 
  sich zu beanspruchen. So konnten sie sich immerhin ungestört unterhalten.


  »Dieses kriegsherrliche Gerede widert mich an«, raunte Sarjina. »Glorreicher 
  Sieg und all das ... das ist scheußlich. Denkt denn niemand daran, dass 
  mit jedem Schuss im Grunde kein Feind, sondern ein Angehöriger des eigenen 
  Volkes ausgerottet wird?«


  »Das Volk, Sarjina, ist für diese Leute nicht ihre Spezies, sondern 
  nur genau diejenigen, die zufällig im selben Land oder in derselben Region 
  geboren worden sind. Auf anderen Planeten sind alle diejenigen Feinde, die eine 
  andere Hautfarbe haben oder ein Fell tragen, oder drei statt zwei Augen besitzen. 
  Einen Grund, andere zu hassen, findet jedes Volk.«


  »Das weiß ich, aber ich kann mich dennoch nicht damit abfinden.«


  »Das ist auch der Grund, warum die Grah'tak immer wieder triumphieren: 
  Weil die Sterblichen aus sich heraus schlecht sind.«


  »Schlecht?« Sarjina war anzuhören, wie sehr sie Krellrims bittere 
  Worte erschreckten. »Das kann nicht dein Ernst sein. Wenn du nicht an das 
  Gute in jedem einzelnen Wesen glaubst, wie kannst du dann zu einem Wanderer 
  ...«


  »Wenn die Sterblichen gut wären, gäbe es keine Kriege wie diesen, 
  in den wir notgedrungen verstrickt sind. Nein, die Erfahrung lehrt mich etwas 
  anderes. Und nun sollten wir schlafen.«


  Sie setzte sich auf und rückte noch näher an Krellrim heran.


  Die Plasmarüstung kopierte nicht nur das Aussehen eines Sentaners, sondern 
  auch deren typischen Körpergeruch, der in Krellrim leichte Übelkeit 
  hervorrief. Er achtete jedoch nicht darauf. »Leg dich hin«, knurrte 
  er.


  »Wenn du so denkst, Krellrim, dann kann nicht stimmen, was ich glaubte. 
  Einen ... einen Schwarzdenker und Pessimisten hätten die Meister einer 
  anderen Festung nicht auf eine Geheimmission geschickt.«


  »Vielleicht doch, Sarjina. Vielleicht sind die Meister zur Erkenntnis der 
  Wahrheit gelangt und haben sich danach gerichtet. Sie wollen nicht mehr Illusionen 
  folgen, sondern der Realität ins Gesicht sehen. Die Grah'tak sind schlecht 
  und die Sterblichen gut? Diese Rechnung ist zu einfach. Natürlich besitzen 
  die Dämonen eine andere Bosheit, aber ...«


  Sarjina rückte von ihm ab. »Du hast recht«, sagte sie kalt. »Wir 
  sollten schlafen. Denn das will ich nicht hören. Ich frage mich, auf was 
  ich mich eingelassen habe. Du enttäuschst mich, Krellrim.«


  »Lass uns morgen weiterreden. Vielleicht siehst du im Licht des neuen Tages 
  die Dinge wiederum etwas anders.« Denn der Gedanke, dass sich Sarjina innerlich 
  von ihm entfernte, behagte ihm ganz und gar nicht. Schließlich begleitete 
  er sie auf diese Mission, um enger mit ihr zusammenzuarbeiten, um das Attentat 
  auf Ferrotor vorzubereiten, um eine Partnerin zu finden, mit deren Hilfe er 
  dem späteren Mathrigo keine Chance auf ein Überleben lassen würde.


  »Wir werden sehen, was das Morgen bringt«, stimmte Sarjina zu.

 


  Es brachte Bombenhagel.


  Tausend kanonenartige Geschütze schmetterten fünf Stunden lang Granaten 
  auf den zehn Kilometer breiten Frontabschnitt. Die Einheiten der Feinde starben 
  reihenweise. Die beschossenen Sentaner erlebten eine Hölle aus Explosionen, 
  aus Schreien, aus Staub und Trümmern.


  Tausend Geschütze auf einer Länge von zehn Kilometern, das hieß, 
  dass alle zehn Meter ein Geschütz stand, welches aus unterirdischen Kavernen 
  in Elamon-Oliad in einer Blitzaktion zum Frontabschnitt gefahren worden war. 
  Granateneinschlag folgte auf Granateneinschlag. Und jede Explosion zog eine 
  weitere nach sich.


  »Die Feinde sind am Ende«, hieß es irgendwann. »Wir rücken 
  vor, und es wird keinen Widerstand mehr geben.«


  Es wird keinen Widerstand mehr geben.


  Weit gefehlt.


  Ein mörderischer Kampf brach für die angreifenden Einheiten los. Die 
  Soldaten stießen sehr wohl auf Widerstand. Völlig überraschend 
  entfesselten die Feinde eine neue Hölle.


  Neben Krellrim schrien plötzlich drei Sentaner. Kugeln zerfetzten ihre 
  Brustkörbe. Blut spritzte. Sie taumelten. Die Augen vor Entsetzen geweitet, 
  brachen sie zusammen.


  Auch gegen Krellrims Brust hämmerte eine Kugel – doch die Plasmarüstung 
  stoppte sie, ehe sie Schaden anrichten konnte. Niemand beobachtete das, niemand 
  schöpfte deswegen Misstrauen. Jeder war in diesen grauenhaften Augenblicken 
  mit sich selbst beschäftigt.


  Der Menschenaffe ergriff die Initiative und gab den Befehl, in Deckung zu gehen. 
  Neben ihm stieß ein weiterer Soldat einen gurgelnden Laut aus. Dunkellila 
  stäubte es aus seinem durchschossenen Hals.


  Krellrim warf sich zu Boden, während der Soldat neben ihm zusammensackte 
  und tot liegen blieb. Für immer geweitete, blicklose Augen starrten ihn 
  an.


  Und weitere Schüsse krachten.


  Das Feuer der Belagerten schien nicht abreißen zu wollen. Und nach einer 
  Stunde hatten die Feinde offenbar eine erste größere Kanone bereit 
  gemacht, die die vorhergegangene Materialschlacht unbeschadet überstanden 
  hatte. Es war eine Höllenmaschine, die einer Grah'tak-Konstruktion an Vernichtungskraft 
  in nichts nachstand. Sie feuerte in der ersten halben Stunde über zweihundert 
  Mal.


  Zweihundert Granaten – dreißig Minuten Verderben.


  Dann gelang den anstürmenden Sentanern der Durchbruch. Den Auslöser 
  gab eine Flugmaschine, die in geringer Höhe über die feindlichen Einheiten 
  hinwegraste und eine Bombe fallen ließ, die das mörderische Geschütz 
  zerstörte. Der Pilot bezahlte seine Heldentat mit dem Leben.


  Der Jubel war dessen ungeachtet unbeschreiblich. Die Truppe stürmte vor, 
  die beiden Wanderer mitten unter ihnen. Nach Jubel war Krellrim allerdings nicht 
  zumute, und Sarjina ebenfalls nicht.


  Aus den Kämpfen hielten sie sich weitgehend heraus, achteten nur darauf, 
  ihr Leben zu verteidigen. In Sterblichen, egal zu welcher Seite dieses sinnlosen 
  Krieges sie gehörten, sahen sie keine Gegner, sondern höchstens Verblendete, 
  die dennoch nicht den Tod verdienten.


  Obwohl Krellrim in Kampftaktik bestens geschult war und andere sogar als Trainer 
  unterrichtet hatte, verlor er in dem tobenden Chaos bald den Überblick. 
  Überall um ihn her tobte das Gefecht. Irgendwann landete eine Bombe nur 
  wenige Meter vor ihm. Er schlug einen Haken, stürmte weg, warf sich mit 
  einem weiten Sprung zu Boden.


  Hinter ihm krachte die Explosion.


  Die Druckwelle erwischte ihn noch in der Luft, trieb ihn einen Meter weiter. 
  Er schrammte hart auf den Boden, rutschte über lockere Erde und faustgroße 
  Steine, prallte mit der Schulter gegen einen größeren Felsbrocken.


  Der Schmerz war mörderisch, aber er verging.


  Krellrim erkannte sofort, dass er keine ernste Verletzung davongetragen hatte. 
  Sofort kam er wieder auf die Füße.


  Und sah sich einem Sentaner gegenüber, der eine Handfeuerwaffe auf ihn 
  richtete. Seine Augen funkelten, etwas lag in ihnen, das Krellrim in seinen 
  Albträumen immer wieder plagte, seit er vom Untergang seines eigenen Volkes, 
  der intelligenten Menschenaffen von Mrook, erfahren hatte. Wahnsinn und unendlicher 
  Schmerz paarten sich zu einer Symphonie des Grauens. Der Soldat legte den Finger 
  um den Abzug, scheinbar unendlich langsam.


  Erst dachte der Gorilla, er durchlebe ein mysteriöses Zeitphänomen, 
  dann wurde ihm klar, dass der andere auf einmal völlig starr stand. Seine 
  Brust glänzte blutig. Ein Zittern durchlief den Körper des Sentaners, 
  er öffnete den Mund. Ein winziges Rinnsal lief ihm über die Lippen 
  und übers Kinn. Der Fremde hustete Blut, fiel auf die Knie und dann auf 
  die drei Arme, die ihn sekundenlang stützten, obwohl er zweifellos längst 
  tot war. Sein Rücken war eine einzige Wunde. Ein Dutzend Schüsse hatten 
  ihn förmlich durchsiebt.


  Der entsetzliche Anblick bohrte sich in Krellrims Bewusstsein. Doch ihm blieb 
  keine Zeit innezuhalten. Um ihn tobte weiterhin die Schlacht.


  Obwohl die Angreifer die feindlichen Stellungen sturmreif geschossen hatten, 
  war der Widerstand extrem und die Kampfkraft der Gegner groß.


  Stunde um Stunde hämmerte weiterhin Trommelfeuer auf die Stellungen der 
  Feinde. Einen kompletten Tag lang schossen sie, legten den Feind pausenlos unter 
  Feuer, ließen den Soldaten keine Zeit, sich zurückzuziehen oder sich 
  mit Nahrung oder Wasser zu versorgen.


  Irgendwann saßen Krellrim und Sarjina in einem panzerartigen Gefährt, 
  das auf dicken metallenen Rädern durch ein Leichenfeld rollte. Sie waren 
  mit drei Sentanern im engen Innenraum des Fahrzeugs eingequetscht. Es überrollte 
  ein Erdloch, in dem sich feindliche Soldaten verschanzt hatten. Von unten trommelten 
  Schüsse gegen das Gefährt, ohne Schaden anzurichten.


  Der Sentaner an der Steuerung wusste, was er zu tun hatte. Er stoppte, wendete, 
  die Räder bohrten sich tiefer in die Erde ...


  Nur noch drei Mal wurde gefeuert, dann erlahmte jeder Widerstand von unten. 
  Endgültig.


  Der Gorilla sah Sarjina an, dass sie kaum an sich halten konnte. Doch sie mussten 
  passiv bleiben, mussten den Gräueln dieses Krieges zwischen Sterblichen 
  zusehen, weil sie sie ohnehin nicht verhindern konnten – und weil darin 
  nicht ihre Mission bestand. Sie kämpften gegen den Grah'tak im Hintergrund, 
  nicht gegen den Wahnsinn der Sterblichen.


  Und irgendwann, endlich, war der Frontabschnitt erobert und der Weg zur Felsenhöhle 
  des Grah'tak frei.


 

 

6.

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  Sosehr sich Tattoo auch anstrengte und versuchte, mithilfe seiner als Wanderer 
  trainierten Sinne in die zunehmende Dunkelheit zwischen den baufälligen 
  alten Häusern zu lauschen – er empfing nichts. Er spürte nicht, 
  wie erhofft, die Gegenwart eines Grah'tak, der sich in diesen Augenblicken zurückzog.


  Das konnte zweierlei bedeuten. Zum einen, dass der Dämon, der diesen Römer 
  derart entsetzlich zugerichtet hatte, bereits zu weit entfernt war ... zum anderen, 
  dass es diesen Grah'tak überhaupt nicht gab. Vielleicht war dies doch das 
  Werk eines Menschen, eines Wahnsinnigen zweifellos, der in einen mörderischen 
  Blutrausch verfiel, wenn er tötete.


  »Hier können wir nichts mehr tun«, raunte Cassius ihm zu. »Versuchen 
  wir, mit dem Betrunkenen zu sprechen.«


  Tattoo ärgerte sich, dass er diesen überhaupt erst aus den Augen gelassen 
  hatte. Das konnte ein nicht wiedergutzumachender Fehler sein, wenn er inzwischen 
  die Taverne verlassen hatte. Dieser Mann wusste wahrscheinlich mehr über 
  den Mord als jeder andere; er hatte ihn beobachtet, hatte vielleicht sogar einen 
  Blick auf den Killer erhascht. Wie hatte er doch gesagt? Da ist etwas im 
  Regen. Hatte er tatsächlich den Grah'tak gesehen? Oder doch zumindest 
  seine Gegenwart gespürt?


  Jeder noch so kleine Hinweis konnte wichtig sein. Es gab Grah'tak, die eine 
  gewisse Aura verströmten, die sensible Menschen wahrnehmen konnten.


  Wobei sich durchaus die Frage stellte, ob man diesem betrunkenen Kerl besondere 
  Sensibilität bescheinigen wollte. Andererseits hatte ihn der Anblick des 
  Toten – oder des Mordes – schlagartig ernüchtert, was er durch 
  seine Worte bewiesen hatte.


  Die Wanderer erreichten die Taverne, hielten sofort Ausschau und wurden herb 
  enttäuscht.


  »Er ist nicht mehr da«, brachte Cassius das Offensichtliche auf den 
  Punkt.


  So einfach wollte Tattoo allerdings nicht aufgeben. »Wo ist er?«, 
  rief er in den Schankraum.


  Zunächst schien niemand auf seine Frage zu reagieren, doch schon bald bemerkte 
  Tattoo, dass sich eine schmächtige Gestalt einen Weg durch die Menschenmasse 
  bahnte, die sich extrem vervielfältigt hatte, seit Tattoo den Schankraum 
  verlassen hatte. Offenbar hatte es in geradezu blitzartiger Geschwindigkeit 
  die Neugierigen aus ihren Wohnungen gezogen. Gaius, der Römer mit dem verfilzten 
  Bart, blieb vor den Wanderern stehen. »Ich wusste, dass es wieder geschehen 
  wird. Und ihr auch, nicht wahr? Warum stellt ihr all diese Fragen?«


  »Reden wir darüber«, erwiderte Tattoo, »aber nicht hier. 
  Zu viele Ohren hören mit.«


  Gaius ließ es zu, dass Cassius ihn am Arm packte und aus der Spelunke 
  zog.


  »Etwas frische Luft wird dir guttun.«


  »Die schadet wohl uns allen nicht.« Gaius warf einen Blick über 
  die Schulter. »Die Leiche liegt in der anderen Richtung, was? Keine Lust, 
  noch einmal dorthin zu gehen?«


  »Scharf nachgedacht«, meinte Cassius knapp angebunden. »Erstens 
  ist es alles andere als ein schöner Anblick – und zweitens werden 
  irgendwann die verantwortlichen Stellen auf den neuen Mord aufmerksam werden, 
  und es kann kaum hilfreich sein, wenn wir dann noch in der Nähe sind. Fremde, 
  die sich zu sehr für die Umstände interessieren ... das könnte 
  Misstrauen erwecken. So geht es dir doch auch, was? Lauerst du darauf, dass 
  uns ein verdächtiges Wort herausrutscht, damit du uns melden kannst?«


  Der Römer schüttelte hastig den Kopf. »Mir ist völlig gleichgültig, 
  was ihr ...«


  Tattoo schnitt ihm das Wort ab. »Ist es dir nicht. Warum interessierst 
  du dich für den Toten?«


  »Nicht für den Toten«, stellte Gaius klar. »Aber für 
  den Mörder.«


  Endlich näherten sie sich dem Kern der Sache. Tattoo glaubte, zum ersten 
  Mal hinter Gaius' Fassade vorgedrungen zu sein. Welches Geheimnis verbarg dieser 
  Mann? War er wirklich nur neugierig, prahlte mit dem Halbwissen, das sein angeblicher 
  Bruder direkt aus dem Kaiserpalast bezog? Oder steckte mehr dahinter?


  Tattoo war von Letzterem überzeugt. »Das klingt interessant.«


  »Wer ist es?«, fragte Cassius scheinbar zusammenhanglos.


  Selbst als Gaius bereitwillig antwortete, brauchte Tattoo einige Sekunden, bis 
  er die Zusammenhänge verstand.


  »Mein Bruder war das erste Opfer.«


  Das also war es – Gaius hatte ein ureigenes, ganz persönliches Interesse 
  daran, den Killer zu entlarven und ihm das Handwerk zu legen. Sein Bruder war 
  dem Mörder zum Opfer gefallen. Cassius hatte das schneller durchschaut 
  als Tattoo – vielleicht, weil er bis vor Kurzem in dieser Zeitepoche und 
  diesem Umfeld gelebt hatte. Cassius wusste, wie diese Menschen dachten.


  »Es tut mir leid«, versicherte Cassius. »Ist es der Bruder, der 
  in Caligulas Palast ...«


  »Er arbeitete wirklich dort!« Gaius zog geräuschvoll die Nase 
  hoch und warf nervöse Blicke rundum. »Es hat ihn auf dem Weg in unser 
  Haus erwischt. Nur wenige Meter entfernt. Wir ... wir hörten einen Schrei, 
  aber wir kümmerten uns zuerst nicht darum. Das ist besser so, glaubt mir, 
  in der Dunkelheit treiben sich viele zwielichtige Gesellen herum, die Geld brauchen 
  und andere ausrauben. Wer sich einmischt, kann leicht einen Dolch in die Brust 
  bekommen.«


  Tattoo dachte an das Gespräch über Dinge, die sich zu allen Zeiten 
  glichen. Diese Mentalität des Wegsehens reihte sich nahtlos in die Liste 
  ein. Doch er sah keinen Sinn darin, Gaius eine Moralpredigt zu halten.


  »Irgendwann sagte Julia, also die Frau meines Bruders, dass dieser Schrei, 
  dass er ...« Gaius' Stimme erstickte.


  »Es war dein Bruder«, half Cassius aus. »Er hat geschrien.«


  Der Römer schloss die Augen. »Wenn wir ... wenn wir sofort reagiert 
  hätten ... wer weiß, vielleicht ...« Er zitterte, knirschte 
  mit den Zähnen. Seine Augen waren plötzlich rot unterlaufen; an der 
  Stirn pochte eine Ader deutlich sichtbar.


  »Ihr hättet nichts tun können, glaub mir.«


  »Ich hätte wenigstens Julia retten können, sie und ihr Kind!«


  Da ahnte Tattoo, dass er erst die Spitze des Eisbergs kannte und dass eine schreckliche 
  Geschichte auf ihn wartete.


  »Julia – sie war vor mir draußen. I-ich kam hinterher, aber 
  viel zu langsam, weil ich ...« Sein Atem ging schwer, dann schrie er fast: 
  »Weil ich betrunken war! Da war etwas ... es bewegte sich, und mein Bruder 
  ächzte nur noch ... der Killer stand neben ihm und ... und ... Julia war 
  fast heran, als diese Gestalt auf sie zurannte. Ich sah irgendetwas blitzen, 
  ein Messer oder ein Schwert, ich weiß das auch nicht mehr genau. Ich war 
  betrunken damals und schockiert, ich ...«


  »Dieser Augenblick hat dein Leben zerstört«, sagte Tattoo.


  »Etwas flog auf mich zu. Es war Julias Hand, ihre zarte, bleiche Hand.« 
  Gaius blieb stehen. »Die Finger bewegten sich noch.« Er würgte. 
  »Ich habe noch nie darüber geredet. Noch nie.«


  »Dann wird es höchste Zeit. Du bist für ihren Tod nicht verantwortlich.«


  »Wirklich? Warum war ich nicht schneller? Vielleicht wäre der Killer 
  dann geflohen.«


  »Oder er hätte dich auch abgeschlachtet.«


  Der Römer schaute ihn an; in seinem Blick schienen Eiszapfen zu hängen. 
  »Das habe ich mir seitdem tausend Mal gewünscht.«


  »Das Leben ist ...«


  An einer Aufmunterung hatte der Römer offenbar kein Interesse. »Dann 
  rannte irgendwas weg, und ich habe Julia gesehen. Ihr Bauch war aufgeschnitten, 
  und ...« Von einem Augenblick zum anderen wandte sich Gaius ab, krümmte 
  und erbrach sich. Dann wischte er zitternd mit dem Ärmel über den 
  Mund. Es stank sauer und nach billigem Wein. »Sie war schwanger«, 
  sagte er nur, überwältigt von der Erinnerung und dem grässlichen 
  Anblick, der sich unauslöschlich in sein Gedächtnis eingebrannt hatte.


  Es gab nichts, das Tattoo in diesem Moment zu Gaius' Trost sagen konnte und 
  das keine hohle, abgedroschene Phrase gewesen wäre. Deshalb wandte er sich 
  einem Gebiet zu, auf dem er sich sicherer fühlte. »Wir werden den 
  Killer finden und bestrafen.«


  »Du sagtest, du hast ihn gesehen?«, fragte Cassius. »Und du hast 
  erwähnt, dass irgendetwas von Julia wegrannte. Was meinst du damit?«


  Gaius schüttelte bizarr schnell den Kopf, das Gesicht zu einer Maske des 
  Grauens erstarrt, als er sich erinnerte. »Ich war betrunken.«


  »Das ist keine Antwort! Was hast du gesehen?«


  »Ich ... es – ich war betrunken, nichts weiter!«


  »Es war kein Mensch, nicht wahr, Gaius? Der Irre, der deinen Bruder und 
  seine Frau umgebracht hat, war kein Mensch! Wie hat er ausgesehen?«


  Der Römer schlug die Hände vors Gesicht.


  »Wie hat er ausgesehen, Gaius? Wir werden dich nicht für verrückt 
  erklären. Sag es!«


  »Es war dunkel, wie ... wie ein Panzer, aber nicht aus Eisen wie bei einem 
  Legionär. Da ... da blitzte es dunkel, und eine hässliche, dürre 
  Fratze ... und dünne Beine, irgendwie – ich war betrunken«, wiederholte 
  er dann stereotyp.


  »Wir haben schon in der Taverne darüber geredet, dass es vielleicht 
  einer der dunklen Götter war, und du hast selbst nicht widersprochen, sondern 
  sogar ...«


  »Was geht mich das an?« Gaius wankte einige Schritte weg. »Es 
  geht niemanden etwas an, wie ich da reagiert habe! Ich verberge es seit so vielen 
  Monaten in mir! Ich glaube doch selbst nicht, was ich damals gesehen habe!«


  Tattoo packte ihn an beiden Schultern. »Es war ein Dämon. Wir nennen 
  diese Biester Grah'tak. Aber es gibt viele von ihnen. Wenn wir wissen, mit welcher 
  Art wir es zu tun haben, können wir ihn leichter ausfindig machen und besiegen. 
  Rede, Gaius – wir brauchen deine Hilfe. Tu es für deinen Bruder und 
  für Julia.«


  »Und für ihr ungeborenes Kind«, sagte Cassius leise.


  »Es war wie – ein riesiges Insekt ... oder eine Spinne ...«


  Im ersten Moment glaubte Tattoo, sein spontaner Gedanke an eine Logh'ra'mar, 
  eine Todesspinne, könne tatsächlich der Wahrheit entsprechen, aber 
  es gab viele Details, die dagegen sprachen. Keine Logh'ra'mar hatte je mit Waffen 
  gearbeitet, dazu waren diese halb intelligenten Dämonentiere gar nicht 
  fähig. Auch wäre eine Todesspinne nicht unentdeckt geblieben mitten 
  in Rom, selbst in diesem abgelegenen, verarmten Viertel mit seinen alten Häusern 
  nicht, in denen sich die Bewohner ängstlich verkrochen.


  Es musste etwas anderes dahinterstecken, womöglich sogar ein hochrangiger 
  Grah'tak, zumindest jedoch eine äußerst schlaue, raffinierte Kreatur.


  »Da waren zu viele Arme oder Beine, dürre, glänzende Gliedmaßen 
  ... und dann dieses Kichern, dieses wahnsinnige Kichern ...«

 


  Keforia


  Sie tauchten durch glasklares Wasser, das sich wegen zahllosen kleinen Strudeln 
  bewegte.


  Die insektoiden Wesen schwammen mit erstaunlicher Eleganz, die deutlich machte, 
  dass sie im Wasser mindestens ebenso zu Hause waren wie auf dem Land. Ob sie 
  hier den nötigen Sauerstoff aufnehmen konnten, wusste Mathrigo allerdings 
  nicht. Für ihn selbst spielte dies keine Rolle – er war ein Glu'takh, 
  ein einst Sterblicher, der zum Grah'tak geworden war. Auch sein neuer Klonkörper 
  musste längst diesen Voraussetzungen gehorchen, und dazu gehörte, 
  dass er nicht auf solche Jämmerlichkeiten wie Sauerstoffzufuhr durch Atmen 
  angewiesen war.


  Bei den Insektoiden mit den wurmartigen Schädeln handelte es sich um erstaunliche 
  Kreaturen. Egal, wie das Zwischenspiel auf diesem Planeten ausging, Mathrigo 
  beschloss, dieses Volk von Sterblichen im Hinterkopf zu behalten. Vielleicht 
  konnten sie ihm noch einmal nützlich sein.


  Und während vor ihnen etwas auftauchte, fragte er sich, ob er Keforia tatsächlich 
  als Zwischenspiel ansah – irgendwie, auf geheimnisvolle Art und 
  Weise, schien dieser Planet eine tiefere Bedeutung zu besitzen. Es gab nichts, 
  an dem Mathrigo dies festmachen konnte, es war eher ein Gefühl. Oder doch? 
  Hing es mit Keforia und seinen besonderen Bedingungen zusammen, dass der ehemalige 
  Herrscher des Cho'gra derart intensiv auf das Kha'lithor zugreifen und sich 
  die dunklen Energien des Geflechts zunutze machen konnte?


  Ein schillerndes Etwas von gewaltigen Ausmaßen ragte inmitten der Wassermassen 
  auf. Von diesem Phänomen gingen die kleinen Strudel aus, die den gesamten 
  See aufwühlten. Eine durchsichtige, in blassem Rot leuchtende Wand, die 
  gebogen war, als gehöre sie zur Oberfläche einer Kugel.


  Und genau so war es wohl auch.


  Dies war zweifellos die Außenhülle jener Blase, in deren Innerem 
  die Insektoiden lebten. Sie schwammen auf die rötlich glimmende Wand zu, 
  durchstießen sie – und tauchten durch sie, als sei sie nicht vorhanden.


  Mathrigo, der immer noch den bis zur Unkenntlichkeit verbrannten Dokaten mit 
  sich zog, der zu einem blinden, orientierungslosen Ding geworden war, tat es 
  ihnen gleich.


  Es war ein eigenartiges Gefühl, diese Trennwand zu durchstoßen, und 
  es dauerte nur eine Sekunde, dann – stürzte Mathrigo!


  Plötzlich war da kein Wasser mehr, das ihn trug. Nur noch eine Unzahl an 
  einzelnen Tropfen regnete neben, über und unter ihm in die Tiefe. Drr-kim 
  entglitt ihm, das schwarze, stinkende Ding trudelte, hilflos mit den Armen zappelnd.


  Sie fielen, während das Wasser um sie verdunstete und sie in dichten Nebel 
  hüllte. Von den Insektoiden war nichts mehr zu sehen. Mathrigo erwartete, 
  die kugelförmig gekrümmte Außenhaut wieder zu durchstoßen, 
  diesmal in umgekehrter Richtung – aber nichts dergleichen geschah. Stattdessen 
  verlangsamte sich sein Fall, er schwebte plötzlich.


  Und kam sanft wie eine Feder auf festem Boden auf.


  Mit leisem, kaum wahrnehmbarem Zischen wurde der dichte Nebel um ihn abgesaugt. 
  Die Luft verwirbelte, die weißen Schwaden verschwanden ... und Mathrigo 
  sah sich in einer Umgebung, die er hier nicht erwartet hätte.


  Alles andere, aber das nicht.


  Er war in einer hoch technisierten Halle gelandet.


  Überall standen klobige Maschinen, auf zahllosen Bildschirmen blinkte es, 
  dicke Kabelstränge verschwanden in metallenen Wänden. Ein stetes Summen 
  lag in der Luft.


  Mathrigo legte den Kopf in den Nacken, schaute nach oben ... der Nebel wurde 
  etwa zwei Meter über ihm immer dichter und verwehrte ihm den Blick.


  »Dort wird das abstürzende Wasser per Ultraschall verdampft«, 
  erklärte der Insektoide, der neben ihn trat. »Wir haben es nicht gerne 
  nass in unserer Wohnblase. Dies ist der Schleusenraum. Der Nebel wird abgesaugt 
  und das Kondensat zur Trinkwasseraufbereitung geleitet. So leiden wir nie Mangel 
  an Flüssigkeit, auch ohne die Wohnblase verlassen zu müssen. Der frei 
  werdende Sauerstoff dient darüber hinaus der Frischluftversorgung.«


  »Ich habe nicht erwartet, auf Technologie zu treffen«, gab Mathrigo 
  zu.


  »Das ist der Sinn unserer Tarnung, Befreier. Nicht einmal die Slag'horr'tak 
  ahnen etwas davon.«


  Befreier ... in seinem Inneren lachte Mathrigo teuflisch, blieb jedoch 
  äußerlich völlig ernst. Einen solchen Titel hatte ihm noch nie 
  jemand verliehen. Die Insektoiden waren das gutgläubigste Volk, dem Mathrigo 
  jemals begegnet war. Sogar für Sterbliche waren sie naiv und dumm. Ihm 
  konnte es nur recht sein. Vielleicht lag es daran, dass diese Kreaturen keine 
  Erfahrung im Umgang mit anderen Wesen hatten – sie kannten nur sich selbst 
  und die Slag'horr'tak, die für sie die Bösen schlechthin darstellten. 
  Alle, die nicht Slag'horr'tak waren, schienen sie zunächst als vertrauenswürdig 
  anzusehen ... ein dummer Fehler. Dass sie mit Mathrigo auf jemanden getroffen 
  waren, dessen Bosheit diejenige der Legion des Grauens noch übertraf, 
  würde früher oder später zu einem bösen Erwachen führen.


  Das Drr-kim-Ding gab unablässig jaulende Geräusche von sich und wand 
  sich auf dem Boden, hinterließ schmierig schwarze Streifen. Sein Zustand 
  schien sich rapide zu verschlechtern.


  Mathrigo wies auf das zappelnde, verbrannte Etwas. »Er ist ein Dämon. 
  Wie habt ihr ihn derart zugerichtet?«


  »Wir haben gelernt, uns gegen unsere Feinde zu verteidigen. Dass er nicht 
  zu unseren Feinden gehört, wussten wir nicht. Du wolltest, dass wir ihm 
  helfen – wir vermögen zumindest seinen Verfall aufzuhalten und sein 
  fahles Fleisch wieder zum Wachstum anzuregen.«


  »Ihr könnt vielleicht euch selbst heilen, aber er ist ...«


  »Ein Dämon, das wissen wir. Wie die Slag'horr'tak.« Der Insektoide 
  gab keine weitere Erklärungen, sondern zog eine Schublade an einem der 
  klotzigen Metallschränke auf. Kein Laut erklang dabei. Er entnahm eine 
  Art Phiole, die er beidseitig drückte. Eine nadelfeine Spitze schob sich 
  am Ende heraus.


  Er ging zu dem wimmernden Dokaten und drückte diese Spitze in das verbrannte, 
  tote Fleisch. Augenblicklich sackte Drr-kim zusammen und regte sich nicht mehr. 
  »Ich kann ihn gleich hier behandeln.«


  »Du hast ihn betäubt«, sagte Mathrigo fassungslos. Was ging hier 
  vor sich? Man konnte einem Grah'tak nicht einfach ein Mittel injizieren und 
  ihn damit außer Gefecht setzen wie einen Sterblichen!


  Konnte man nicht? Der ehemalige Herrscher des Cho'gra dachte zurück. Im 
  Cho'gra hatte vor nicht langer Zeit ein Dokat den ersten wiedererweckten Slag'horr'tak 
  ebenfalls mit einem Gift betäubt. Mathrigo hatte das für eine absolute 
  Ausnahme gehalten, aber ihm wurde auf drastisch direkte Art bewiesen, dass er 
  selbst in Jahrmillionen noch nicht alles über die Grah'tak gelernt hatte 
  ...


  »Habe ich nicht gesagt, dass wir gelernt haben, uns gegen unsere natürlichen 
  Feinde zu verteidigen? Das hier gehört auch dazu. So haben wir schon eine 
  Unzahl Slag'horr'tak gefangen genommen und vieles über sie erfahren. Außerdem 
  mögen wir kein verbranntes und verkohltes Fleisch.«


  Mathrigo konnte nicht glauben, was er in diesen Momenten erfuhr. Die letzten 
  Worte sollten doch nicht etwa bedeuten, dass die Insektoiden die Slag'horr'tak 
  jagten und fingen aus Gründen der ... Nahrungsaufnahme?


  Das Wesen zerrte den reglosen Drr-kim zu einer Apparatur, deren Zweck Mathrigo 
  nicht sofort erkannte. Ein filigranes Gestänge türmte sich zu einem 
  etwa zwei Meter hohen Rundbogen, der grundlegend die Form einer Neun besaß, 
  aber mit zahlreichen Auswüchsen versehen war. Er wirkte, als sei er aus 
  Holz gefertigt oder gar organisch gewachsen. Zu allen Seiten ragten dünne 
  Stäbe, die sich vereinzelt knotenartig verdickten.


  Der Insektoide warf Drr-kim direkt vor das Gestänge; die Haut des Dokaten 
  brach unterhalb des Brustkorbs auf, und zähflüssiger Schleim sickerte 
  mit widerwärtig schmatzendem Geräusch heraus.


  Das Wesen begann daraufhin, in einer schrillen Tonlage zu sprechen – und 
  nur Sekunden später sickerte aus den Knotenpunkten des hölzernen Gestänges 
  eine lindgrüne Flüssigkeit, floss entlang des Gestänges und platschte 
  dann in dicken Tropfen auf den reglosen Grah'tak.


  »Das wird sein Fleisch heilen und ihn zur Regeneration anregen.«


  »Er ist ein Dämon«, wiederholte Mathrigo. »Was du mir hier 
  zeigst, ist Medizin für Sterbliche.« Wenn auch sehr fortschrittliche, 
  das musste der ehemalige Herrscher des Cho'gra zugeben. Fortschrittlich und 
  ungewöhnlich. Das Gestänge verfügte offenbar über eine Spracherkennung 
  und hatte auf den verbalen Befehl reagiert.


  Es gab für den Insektoiden keinen Grund, sich zu rechtfertigen. Was sich 
  vor Mathrigos Augen abspielte, sprach mehr als tausend Worte.


  Das verbrannte Fleisch des Dokaten verlor seine Schwärze. Drr-kims gesamter 
  Leib zuckte. Der Schädel schlug hin und her, knallte hart auf. In der verkohlten 
  Masse der Fratze standen plötzlich fahlgrau leuchtend die Augen offen – 
  die Augäpfel waren jedoch verschrumpelt und füllten ihre Höhlen 
  nicht mehr vollständig aus.


  »Dies sind unbewusste Muskelkontraktionen, die den Wiederherstellungsprozess 
  begleiten«, erklärte der Insektoide mit gelangweilter Stimme, als 
  doziere er vor einer Gruppe Studenten. »Die Reste unserer Säure unter 
  den verbrannten Hautschichten reagieren mit dem heilenden Gel.«


  Mathrigo kam sich vor, als rede er mit einem Dokaten, und verkniff sich nur 
  mühsam eine abfällige Bemerkung. Doch trotz allem, was er mit eigenen 
  Augen sah, widersprach dieser Vorgang sämtlicher Logik und sämtlichen 
  Erfahrungswerten, die er in schieren Ewigkeiten gewonnen hatte. »Sein Fleisch 
  ist ohnehin tot und war es über die gesamte Dauer seiner Existenz. Es ist 
  unmöglich, es wieder zum Leben zu erwecken.«


  »Leben?« Eine Reihe von knackenden Lauten folgte. »Davon kann 
  keine Rede sein. Das Gel macht die Wirkung unserer körpereigenen Säure 
  rückgängig, sodass die Regeneration seines Fleisches aus seiner eigenen 
  Kraft heraus geschieht. Du weißt, Befreier, dass die Dämonen dazu 
  in der Lage sind.«


  Und ob er das wusste – aus tausendfachem eigenem Erleben. »Ihr nutzt 
  diese Möglichkeit, um gefangenen Slag'horr'tak zu helfen? Wie passt das 
  dazu, dass sie eure Feinde sind?«


  »Helfen ist das falsche Wort ... wie ich schon erwähnte, wir mögen 
  kein verschmortes Fleisch.« Der Insektoide brachte diese ungeheuerliche 
  Verkehrung jeder Normalität völlig emotionslos vor. Sterbliche, die 
  das Fleisch von Grah'tak fraßen? Musste es nicht umgekehrt sein?


  Mathrigo sah keinen Sinn darin, darüber weiter nachzudenken. Er beobachtete, 
  was mit Drr-kim geschah, lenkte das Gespräch aber auf das Thema, das ihn 
  eigentlich interessierte. »Ich bin gekommen, um euch von den Slag'horr'tak 
  zu befreien – aber ich sehe, dass ihr bereits einige Schritte in die richtige 
  Richtung gegangen seid. Ihr lasst euch nicht mehr unterjochen wie noch eure 
  Vorfahren.«


  Das behauptete er einfach; da das Nebenher der Sterblichen und der Grah'tak 
  auf Keforia bereits seit Jahrmillionen lief, konnte er notfalls immer noch auf 
  eine Vergangenheit verweisen, die für die heute lebenden Insektoiden längst 
  im Dunkeln lag. Er musste vorsichtig sein, denn der mythische Befreier 
  dieses Volkes wäre sicher nicht auf Erklärungen über die Struktur 
  und Organisation der Slag'horr'tak angewiesen, um die Legion des Grauens 
  zu besiegen. Vielleicht hatte Mathrigo im Vorfeld schon zu viel Unwissenheit 
  gezeigt, als er zugab, und dass er sich Informationen erhoffte.


  »Ja, wir gehen in die richtige Richtung ... seit einer Ewigkeit. Der Stand 
  der Dinge muss bewahrt werden, ein Gleichgewicht der Mächte ist notwendig. 
  Das wissen die, die an der Spitze stehen.«


  »Wer sind eure Befehlshaber?«


  Der Insektoide gab ein hoch sirrendes Geräusch von sich. »Du sprichst 
  mit dem Obersten ... natürlich bin ich selbst gekommen, als sich fremde 
  Wesen unserer Heimstatt näherten, Wesen, die dieser Planet noch nie gesehen 
  hat. Wenn dein Auftauchen mich nicht auf den Plan ruft, welches Ereignis könnte 
  dies dann tun? Zumal sich herausgestellt hat, dass du der Befreier bist.«


  »Du bist der Führer deines Volkes?«


  »Und ich weiß, dass der stete Ausgleich zwischen den Plawan und den 
  Slag'horr'tak notwendig ist. Es sei denn, die Legion des Grauens verlässt 
  unseren Planeten wieder ... aber das ist deine Aufgabe, Befreier.«


  »Die Plawan – so bezeichnet ihr euch selbst?«


  »Einst gehörte dieser Planet uns, doch dann kam von den Sternen das 
  Grauen. Der Herrscher des Bösen, Math'ri'ko, brachte die Dämonen auf 
  unsere Welt. Wir mussten uns anpassen.«


  Mathrigo nahm die Worte äußerlich unbewegt hin. Er war nur froh, 
  nie seinen Namen genannt zu haben. Wenn sein Gegenüber geahnt hätte, 
  dass er genau diesen Herrscher des Bösen als seinen Befreier 
  ansah ... Die Situation hatte etwas Absurdes an sich. »Wissen die Slag'horr'tak 
  ebenfalls von der Notwendigkeit des Gleichgewichts?«


  Im weißlichen Wurmgesicht des Plawan verschoben sich einige Wülste 
  – eine für Mathrigo undeutbare Mimik. »Der normale Slag'horr'tak 
  weiß nichts davon und trachtet danach, uns zu jagen und auszurotten – 
  doch der Oberste der Legion des Grauens ist schlau. Er selbst hat einst 
  die Lehre vom Ausgleich gegründet. Das ›Kommando‹ wandte sich 
  einst an die Plawan und stellte uns die ersten Dämonenkrieger zur Untersuchung 
  zur Verfügung. Nur deshalb konnten unsere Vorfahren die Leiber der Dämonen 
  analysieren und sich selbst genetisch optimieren, um gegen die Slag'horr'tak 
  bestehen zu können ...«

 


  Auf dem Planeten Senta-III


  Vergangenheit


  »Wir können nicht weiter.«


  Krellrim wäre am liebsten aufgesprungen, hätte den Piloten der kleinen 
  Flugmaschine an der Schulter gepackt und durchgerüttelt. Doch der Wanderer 
  hielt sich zurück. Der Pilot tat nur seine Pflicht – er beurteilte 
  die Situation, und ein einziger Blick auf das Ortungsgerät des wackligen 
  Fluggeräts genügte Krellrim, um zum selben Ergebnis zu gelangen.


  In der Tat war es unmöglich, näher an die Bergfestung zu fliegen, 
  die das Hauptquartier der Feinde der Sentaner bildete und unterhalb der sich 
  der Grah'tak in einer Höhle der steil abfallenden Klippen verbarg. Unmöglich 
  – es sei denn, man legte gesteigerten Wert darauf, aktiven Selbstmord zu 
  begehen. Die Feinde hatten Dutzende von Luftabwehrkanonen aufgestellt und suchten 
  in breiter Front den Himmel ab.


  »Ich muss umkehren.« In der Stimme des Sentaner-Piloten flackerte 
  leichte Panik auf. Er zog das Fluggerät in eine enge Kurve. Es schmierte 
  zur Seite ab.


  Krellrim kam es so vor, als heulten die Motoren protestierend auf. »Sind 
  wir bereits entdeckt worden?«


  »Bislang keine Reaktion. Wir waren wohl noch weit genug entfernt.«


  Das konnte Krellrim nur hoffen.


  Sarjina war offenbar nicht so leicht bereit aufzugeben. »Lande so nahe 
  an der Bergfestung, wie irgend möglich. Von dort aus werden mein Begleiter 
  und ich uns auf den Weg machen.«


  »Was wollt ihr allein gegen die Übermacht der Feinde ausrichten?«


  »Du hast meinen Befehlen zu gehorchen!«


  Die beiden Wanderer hatten der Plasmarüstung den Befehl gegeben, das Aussehen 
  zweier hoher Militärbefehlshaber anzunehmen, und auf diese Weise sehr elegant 
  eine kleine Flugmaschine samt Piloten gekapert. Erklärungen hatten sie 
  dem Sentaner nicht gegeben – er war Soldat und darauf gedrillt, seinen 
  Vorgesetzten zu gehorchen.


  Auch in diesem Moment widersprach er nicht länger. »Ich muss mich 
  für mein Verhalten entschuldigen!«


  »Geh sofort in Tiefflug!«


  »Tiefflug?« Die Stimme des Piloten zitterte. »Hier? Das Gebirge 
  ist ...«


  »... eine Herausforderung«, beendete Sarjina kühl. »Du fliegst 
  so tief, wie du es für möglich hältst. Diese Einschätzung 
  überlasse ich dir.«


  »Ich bin bereits auf einem Kurs, der näher zur Festung führt.«


  Der Pilot bot ein Bild höchster Konzentration, hielt Anzeigen im Blick, 
  huschte mit den Händen über Knöpfe und Hebel, deren Sinn sich 
  Krellrim nicht erschloss, obwohl er selbst ein ausgezeichneter Pilot war. Die 
  Technik eines hoch entwickelten T-Flüglers unterschied sich gewaltig von 
  diesem im Verhältnis sehr minderwertigen Fluggerät; doch egal, wie 
  primitiv es war, musste man doch darin geschult sein, es zu bedienen.


  »Wie nahe wirst du uns an die Festung bringen?«, fragte Sarjina.


  Der Pilot antwortete nicht. Sein Mund bewegte sich zwar unablässig, aber 
  kein Laut drang über die Lippen. Ein Berggipfel raste heran. Die Flugmaschine 
  wurde durchgeschüttelt, als sie nach oben und gleichzeitig zur Seite zog 
  und dicht an den Felsen vorbeiraste. »Das kommt auf das Maß unseres 
  Glücks an.«


  »Glück?«, fragte Sarjina in skeptischem Tonfall, ging aber nicht 
  weiter darauf ein.


  »Das benötigen wir, wenn wir diesen Höllenflug überleben 
  wollen.« Der Sentaner zog die Maschine nach links, überquerte einen 
  tiefen Taleinschnitt und jagte einem Höhenzug entgegen. »Irgendwo 
  dahinter werde ich landen müssen, wenn ich unentdeckt bleiben soll. Bis 
  zur Bergfestung sind es dann wohl nur noch zwei oder drei Kilometer.«


  Diese Nachricht erleichterte Krellrim, doch das nächste trocken vorgebrachte 
  Wort machte dieses Gefühl sofort wieder zunichte.


  »Luftlinie.«

 


  Nach der Landung machten sich Krellrim und Sarjina auf den Weg in Richtung Felsenfestung.


  Der intelligente Menschenaffe blickte der dicht über dem Boden zurück 
  in Sicherheit fliegenden Maschine nach. »Was er sich wohl gedacht hat? 
  Der Befehl, uns hier abzusetzen, muss ihm völlig unsinnig erschienen sein. 
  Was können in seinen Augen zwei einzelne Sentaner schon ausrichten?«


  »Er ist ein Befehlsempfänger«, meinte Sarjina. »Darauf mussten 
  wir ihn nur einmal hinweisen, und schon hat er so gehandelt, wie seine angeblichen 
  Vorgesetzten es von ihm verlangten. Er gehorcht, das ist alles. Verstehen muss 
  er nicht, und schon gar nicht die Meinung teilen.«


  »Du klingst nicht so, als ob du damit einverstanden wärst.«


  »Es ist schrecklich, Krellrim! Sollte nicht jeder selbst nachdenken und 
  entscheiden können?«


  »In einer besseren Welt vielleicht, Sarjina. Im Krieg jedoch ist es notwendig, 
  dass ...«


  »Die Wandererethik sieht anderes vor.«


  »Die Wanderer sind eine Elite aus vielen Völkern. Jeder ist in der 
  Lage, Entscheidungen zu treffen. Bei den einfachen Soldaten ist dies anders.«


  Sarjina blieb stehen und schaute ihn nachdenklich an. »Du befremdest mich, 
  Krellrim. Solche grausamen Worte aus deinem Mund?«


  Er ging nicht darauf ein. »Gehen wir weiter. Erledigen wir unsere Mission. 
  Und danach wirst du wissen, ob du mich unterstützen kannst, ohne nachzudenken. 
  Ob du bereit bist, dich unter meine Anweisungen zu beugen, um die große 
  Aufgabe zu erfüllen, die mir gegeben ist. Auch wenn du nicht verstehst, 
  was du tun musst.«


  »Wir werden sehen«, sagte Sarjina und marschierte weiter.


  Krellrim fluchte innerlich und fragte sich, ob er Sarjina als Einsatzpartnerin 
  gegen Ferrotor gerade verloren hatte ... oder ob sie sich im Gegenteil auf einem 
  Weg befand, an dessen Ende ihre bedingungslose Unterstützung stand. Immerhin 
  hatte sie selbst gesehen, wie wertvoll es für die aktuelle Mission war, 
  dass der Pilot sie an diesen Ort gebracht hatte – auch wenn er nicht verstand, 
  wieso, und wenn die Logik für ihn dagegen sprach.


  Nach wenigen Minuten erreichten sie einen Abgrund, der in eine Tiefe reichte, 
  die jeden Fehltritt zu einem im wahrsten Sinn des Wortes tödlichen Fehler 
  machte. Am Abgrund zog sich ein Pfad entlang, der auf der anderen Seite von 
  einer steil aufragenden Felswand begrenzt wurde – ein winziger Höhenweg.


  Krellrim drückte sich an die Felswand und schob sich zentimeterweise vor. 
  Sarjina folgte. Vor ihnen lagen noch mindestens zehn Meter auf dem handbreiten 
  Pfad über einer steil abfallenden Schlucht. An ihrem Grund floss ein Gebirgsbach; 
  leises Rauschen drang bis nach oben.


  Der Wind zerrte an den Kleidern und tat sein Übriges, die Überquerung 
  so schwierig wie nur irgend möglich zu gestalten. Wenigstens beherrschten 
  die beiden Wanderer ihre aktuelle Gestalt so weit, dass es keine zusätzlichen 
  Schwierigkeiten bereitete, auch als dreiarmige Sentaner das Gleichgewicht zu 
  bewahren. Sie durften der Plasmarüstung nicht den Befehl geben, ihr Aussehen 
  zu wandeln, um den Grah'tak in der Felsenhöhle nicht durch die Metamorphose 
  auf sich aufmerksam zu machen.


  Krellrim verlor den Halt.


  Sein rechter Fuß rutschte weg. Geröll preschte in die Tiefe, ein 
  unablässiges Prasseln kleiner Steine gegen die Bergwand. Er klammerte alle 
  drei Hände in einen Felsspalt, spannte die Armmuskeln und zog das Bein 
  zurück.


  Sein Herz hämmerte schmerzhaft in der Brust, der Atem ging schwer. Endlich 
  rutschten keine Steine mehr nach. Atemlose Stille kehrte ein.


  Eine Sekunde lang. Dann gellte Sarjinas Warnschrei. »Vorsicht!«


  Der Grund unter der Ferse gab nach. Krellrim schob sich hastig einen Schritt 
  zurück, auf Sarjina zu, die im selben Augenblick nach vorne zuckte, um 
  Krellrim zu fassen und ihm Halt zu geben.


  Die beiden prallten gegeneinander. Der Gorilla verlor den Stand. Sarjina ebenso. 
  Beide ragten einen unwirklichen Augenblick lang mit dem Oberkörper über 
  den Abgrund.


  Dann drehte sich alles. Krellrim fiel. Panisch griff er zu, bekam irgendwo festen 
  Halt.


  Neben ihm schrie Sarjina. Sie stürzte ab.


  Krellrims dritte Hand bekam sie am Arm zu fassen. Seine Muskeln spannten sich. 
  Die Angst in den Augen der Wanderin drang ihm bis auf den Grund seiner Seele. 
  Er brüllte und zog sie hoch.


  Schwer atmend standen sie nebeneinander.


  »Du hast mich gerettet, Krellrim«, sagte Sarjina. »Bei diesem 
  Sturz hätte mir auch die Plasmarüstung nichts geholfen.«


  Krellrim lachte grollend. »So darf ein Wanderer nicht sterben. Was hätten 
  wir bei der Trauerfeier in der Zeitenfeste sagen sollen? Sarjina, unsere Waffenschwester 
  – bei einer Bergwanderung abgestürzt?«


  »Danke trotzdem. Ohne dich wäre ich tot.«


  Fast hätte er gesagt, sie solle daran denken, dass sie ihm etwas schuldig 
  war, wenn es zählte – aber nur fast. Er hatte sie nicht gerettet, 
  um einen Vorteil daraus zu ziehen.


  Den Rest der Strecke legten sie schweigend und ohne weiteren Zwischenfall zurück.


  Dem Gipfelweg schloss sich eine Hochebene an. Sie eilten darüber, scheuchten 
  einige braune Tiere auf, die an irdische Ziegen erinnerten, jedoch über 
  sechs Beine verfügten. Die Tiere meckerten protestierend und sprangen gewandt 
  über einen Abhang davon.


  Vom Rand dieses Plateaus aus war die Bergfestung zu sehen. »Wir können 
  unmöglich zur Festung vordringen, ohne bemerkt zu werden«, sagte Krellrim 
  bei dem Anblick. Um das Hauptquartier der Sentaner patrouillierten Hunderte 
  von Soldaten.


  Sarjina lachte. »Wie gut, dass wir das auch gar nicht vorhaben.«


  Sie standen an der Kante eines Steilhangs im Schutz kahler Büsche. Krellrim 
  wies schräg an der Festung vorbei in Richtung offenes Meer. »Wir gehen 
  dort lang. Laut Llarjos Informationen gibt es einen Zugang zur Höhle vom 
  Meer her.«


  »Du willst – über das Wasser in die Höhle?«


  »Besser, als an Hundert sterblichen Soldaten vorbei. Selbst wenn sie uns 
  nicht verletzen können ... was willst du tun? Sie alle töten?«


  »Ich hasse Wasser.« Sarjina schüttelte sich voller Abscheu.


  »Du besitzt Kiemen«, entfuhr es Krellrim.


  Sarjinas Hand fuhr zu den geschlitzten Auswüchsen an ihrem Hals. »Daraus 
  schließt du wohl, dass mein Volk einst im Wasser lebte? So war es auch, 
  dennoch bleibt es dabei: Ich hasse Wasser. Niemand in meinem Volk mag Wasser 
  – wir meiden es wie die Pest.«


  »Dann sorge ich dafür, dass du nicht untergehen wirst. Und jetzt erledigen 
  wir diesen Grah'tak!«


 

 

7.

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  »Dieses wahnsinnige Kichern«, wiederholte Gaius. »Ich höre 
  es immer noch.«


  »Du sagtest, dieser Dämon erinnere dich an ein Insekt – eine 
  Spinne?« Tattoo kam ein böser Verdacht, tief in seinem Verstand verborgen, 
  eher eine Art Assoziation. Torn hatte auf der Festung am Rande der Zeit schon 
  oft von einem Grah'tak gesprochen, der ... aber nein. Es ergab keinen Sinn, 
  schon zu diesem Zeitpunkt darüber nachzudenken. »Sprach der Dämon 
  zu dir?«


  Gaius' Gesicht war nach wie vor zu einer Fratze des Grauens erstarrt. »Keine 
  Worte! Dieses Ding war ...« Er würgte wieder, schlug mit der Faust 
  in die geöffnete Linke, als wolle er sich damit selbst zur Ordnung rufen. 
  »Es kann einfach nicht die Wirklichkeit gewesen sein. Ich war schockiert 
  und betrunken. Wie hätte ich in dieser Situation auch klar denken sollen? 
  Das ist doch unmöglich, versteht ihr? Unmöglich! Und jetzt lasst mich 
  in Ruhe! Ich habe den Mord heute nicht beobachtet, ich weiß nichts darüber, 
  nichts! Sucht lieber Marcus, den alten Säufer.«


  Tattoo ließ zu, dass Gaius rückwärts wankte und sich einige 
  Schritte entfernte.


  »Marcus?«, wiederholte er gedehnt den Namen, den er soeben zum ersten 
  Mal gehört hatte.


  »Der Kerl, der den Mord beobachtet oder zumindest irgendetwas gesehen hat.«


  »Er war nahe dran.« Der Wanderer dachte wieder an die Worte, ausgestoßen 
  voller Grauen und Schrecken: Da ist etwas im Regen. Er glaubte, sie wieder 
  zu hören, so deutlich konnte er sich an den Tonfall erinnern.


  »Wo finden wir diesen Marcus?«, fragte Cassius.


  »Er wird sich wohl in seiner Wohnung verkrochen haben.«


  »Bring uns hin!«


  Gaius schüttelte den Kopf. »Vergesst es. Es wird nicht mehr lange 
  dauern, bis diejenigen bei ihm auftauchen, die schon lange die ganzen Morde 
  aufklären wollen – und wer dann noch bei Marcus ist, der wird nicht 
  viel zu lachen haben.«


  »Das ist mir egal«, zischte Tattoo. Er war es satt, herumzustehen 
  und zu reden, während die Chance, diesem Marcus auf den Zahn fühlen 
  zu können, offenbar von Sekunde zu Sekunde geringer wurde. Gaius erwartete 
  offenbar, dass schon bald Ermittler bei dem einzigen Zeugen des Mordes auftauchten. 
  Oder wie immer man solche Leute in dieser Zeitepoche nannte. Cassius kannte 
  sicherlich die korrekte Bezeichnung, aber Tattoo war das gleichgültig – 
  offizielle Schnüffler blieben offizielle Schnüffler, und aus Gaius' 
  Worten schloss Tattoo, dass diese nicht gerade zimperlich vorgingen. ... der 
  wird nicht viel zu lachen haben, hatte Gaius gesagt. Offenbar galt in diesem 
  Fall das Motto ›Mitgefangen – mitgehangen‹. Wobei Marcus nichts 
  Schlimmeres getan hatte, als den Mord zufälligerweise zu beobachten, was 
  alles andere als eine Straftat war.


  Doch der Wanderer konnte sich sehr gut einen verzweifelten römischen Wachmann 
  vorstellen, der jeden Zeugen mitschleppte und jede noch so kleine Information 
  notfalls mit Gewalt aus ihm herauspresste. Wahrscheinlich stand er unter Druck, 
  musste dem Kaiser und der Obrigkeit um jeden Preis Ergebnisse vorlegen.


  Cassius zog dieselben Schlussfolgerungen. »Du hast also Angst, bei Marcus 
  aufzutauchen, während er befragt wird?«


  Gaius' Augen schienen zu glühen. »In diesen Tagen landet jeder im 
  Kerker, der auch nur irgendetwas weiß. Selbst wer überhaupt nichts 
  weiß, ist in Gefahr, wenn irgendjemand seinen Namen ins Spiel bringt. 
  Tarragus, der Adler, ist vom Kaiser Caligula persönlich beauftragt, 
  den Mörder ausfindig zu machen, und wenn er nicht bald Ergebnisse vorlegt, 
  wird das Volk seinen Kopf fordern. Caligula ist zuzutrauen, diesen Wunsch zu 
  erfüllen ... Tarragus ist von krankhaftem Ehrgeiz zerfressen. Er unterstellt 
  jedem Zeugen, dass er mehr wüsste, und will es mit Gewalt und Folter aus 
  ihm herausholen.«


  »Ich verstehe«, sagte Tattoo. »Vielleicht hat dieser Tarragus 
  schlechte Erfahrungen gesammelt. Nehmen wir an, er hätte dich befragt – 
  hättest du ihm etwas von dem spinnenhaften Dämon gesagt? Oder hättest 
  du geschwiegen und behauptet, nichts erkannt zu haben?«


  Gaius' Lippen bebten. »Er trägt nicht umsonst den Beinamen der 
  Adler. Das Volk nennt ihn so, weil ihm nichts entgeht ... aber auch weil 
  er schnell und brutal zustößt, wenn es um seinen eigenen Vorteil 
  geht.«


  Tattoo verzog verärgert das Gesicht. »Wenn du nicht mitgehen willst, 
  dann sag uns, wo wir diesen Marcus finden. Denn wenn es sonst niemand tut, werden 
  wir diesem Dämon das Handwerk legen und dafür sorgen, dass er niemanden 
  mehr ermorden kann.«


  Gaius schüttelte den Kopf. »Haltet euch zurück, wenn euch euer 
  Leben lieb ist.«


  Tattoo trat so dicht an den Römer, dass er dessen schalen Atem intensiv 
  roch und die muffige Aura seines Bartes. »Zum letzten Mal – wo finden 
  wir Marcus?«


  Eine Minute später wussten die beiden Wanderer mehr und eilten durch die 
  inzwischen stockdunklen Gassen. Nebel stieg auf, und Kälte kroch unter 
  die Kleider.


  Sie hatten Zeit verloren – viel Zeit. Das konnte fatale Folgen nach sich 
  ziehen. Wenn Marcus diesem Tarragus in die Hände fiel, würde der 
  Adler ihn mit sich nehmen und in aller Ruhe verhören. Das wiederum 
  bedeutete nichts anderes, als dass die Wanderer keinen Zugriff mehr auf den 
  einzigen Zeugen besaßen, der ihnen helfen konnte. Falls Marcus ihnen überhaupt 
  weiterhelfen konnte; diese Spur konnte ebenso gut im Sand verlaufen. Vielleicht 
  würde auch er nur von dem entsetzlichen Äußeren des Dämons 
  stammeln.


  Cassius brachte die hohe Geschwindigkeit nicht einmal außer Atem. »Wir 
  hätten diesen Marcus von vorneherein nicht aus den Augen lassen dürfen. 
  Ein dummer Fehler. Wie konnten wir nur beide die Taverne verlassen?«


  »Müßig, uns darüber zu ärgern.« Tattoo atmete 
  schwer; er würde den Lauf nicht mehr lange durchhalten, obwohl auch er 
  alles andere als untrainiert war. »Noch ist nichts verloren.« Er überlegte 
  noch, ob er Cassius über seinen vagen Verdacht in Kenntnis setzen sollte, 
  als er das Stampfen schwerer Schritte und das helle Klirren von Metall in der 
  Dunkelheit hörte.


  Sie waren nur noch wenige Meter entfernt – laut Gaius' Beschreibung mussten 
  sie nur noch um die nächste Ecke biegen, die gerade aus den fahlen Nebelschwaden 
  auftauchte.


  »Waffen«, sagte Cassius. »Das sind Schwerter und Waffenscheiden, 
  die gegen die typischen Beinschienen einer römischen Rüstung schlagen.« 
  Er lauschte. »Mindestens drei Leute.«


  »Bist du ein indianischer Spurenleser, oder was?« Tattoo versuchte 
  zu scherzen, obwohl ihm ganz und gar nicht danach zumute war. Er ahnte, was 
  die Geräusche bedeuteten. Sie waren zu spät gekommen. Der Adler 
  war schneller als sie gewesen.


  »Ich habe in der Arena gelernt, ganz genau zuzuhören.«


  Sie hatten die Ecke erreicht, pressten sich an die Hauswand. Tattoo lugte vorsichtig 
  ums Haus; drei Römer, die, genau wie Cassius angekündigt hatte, mit 
  Schwertern bewaffnet waren, standen vor einer Tür. Einer hämmerte 
  mit der Faust dagegen. »Aufmachen, im Namen des Kaisers!«


  »Was jetzt?«, flüsterte Cassius.


  »Du bleibst zurück und beobachtest«, zischte Tattoo. »Ich 
  versuche, Marcus da rauszuholen, damit wir ihn selbst befragen können.«


  »Glaubst du, dass sich das lohnt?«


  Wieder hämmerte der Römer gegen die Tür. »In Caligulas Namen, 
  öffne! Sofort!«


  Tattoo grinste seinen Partner an. »Zum Diskutieren bleibt keine Zeit. Ich 
  nehme den Hintereingang.« Damit hetzte er zurück und in den schmalen 
  Raum zwischen den Häusern. Ob er dort tatsächlich einen Hintereingang 
  finden würde, stand auf einem anderen Blatt.


  Es roch muffig und nach verdorbenen Lebensmitteln, vermengt mit Verwesungsgestank. 
  Wahrscheinlich verrotteten in den Spalten des Gemäuers kleine Nagetiere. 
  Tattoos Gefühl nach genügte es, einmal kräftig gegen die Wand 
  zu treten, um sie zum Einsturz zu bringen. Auf diese Art und Weise würde 
  er allerdings nicht in Marcus' Haus eindringen können ... es musste leise 
  und möglichst unauffällig geschehen. Und schnell, denn die römischen 
  Soldaten vor dem Haus würden nicht mehr lange Geduld beweisen.


  Und was war, wenn sich Marcus gar nicht in seinem Haus aufhielt? Vielleicht 
  war der Römer schlau genug gewesen, sich erst gar nicht dort blicken zu 
  lassen.


  Die nächsten Sekunden bewiesen, dass Marcus nicht weit genug gedacht hatte. 
  Er kletterte aus einem kleinen Fenster, das in den schmalen Bereich hinter dem 
  Haus führte ... und damit Tattoo genau vor die Füße.


  Während es von der Frontseite des Hauses her krachte und die Tür mit 
  brachialer Gewalt aus dem Schloss gerissen wurde, sagte Tattoo lässig: 
  »Wenn du mit denen nichts zu tun haben willst, komm mit mir.«


  Marcus stank nach wie vor nach Alkohol, doch seine Bewegungen waren völlig 
  klar und sicher. »Was machst du hier?«


  »Dich hier rausholen.«


  »Das kann ich alleine.«


  Diesmal klang das Scheppern von Metall näher.


  Viel näher.


  Zu nah.


  Eine raue Stimme erklang: »Weder einer von euch noch ihr beide werdet entkommen.« 
  Ein muskulöser Römer streckte ihnen ein Schwert entgegen.


  Tattoo war völlig sicher, dass dieser Mann keiner der drei war, die gerade 
  ins Haus eindrangen. Offensichtlich waren die Soldaten geschickter vorgegangen, 
  als Tattoo sich erhofft hatte, und hatten ebenfalls an eine Flucht auf der rückwärtigen 
  Seite gedacht.


  »Und nun kommt mit! Tarragus, der Adler, wartet auf euch ... eigentlich 
  wollte er euch nur verhören, aber offenbar ist ihm ein weitaus besserer 
  Fang gelungen!«


  Marcus machte einen hastigen Schritt, wollte offensichtlich fliehen, doch Tattoo 
  packte ihn am Arm. »Es ist sinnlos.«


  Natürlich hätte der Wanderer den römischen Soldaten überwältigen 
  können und wäre auch mit seinen drei Kollegen fertig geworden – 
  aber das konnte nicht der Sinn der Sache sein. Er war nicht in diese Zeit gekommen, 
  um gegen Menschen zu kämpfen. Und vielleicht, nur vielleicht, würde 
  sich der Adler sogar als verständig erweisen und eine Hilfe bei 
  der Suche nach dem Grah'tak sein.


  Der bewaffnete Römer lachte hämisch. »Eine sehr kluge Entscheidung.«


  »Wir kommen mit.« Tattoo hoffte, dass Cassius im Hintergrund blieb 
  und sich nicht zu erkennen gab. Was auch immer geschehen würde, Cassius 
  konnte als Trumpfass im Ärmel dienen, das nicht zu schnell ausgespielt 
  werden durfte ...

 


  Keforia


  Mathrigo starrte den Plawan an. »Die Lehre vom Gleichgewicht ging von dem 
  ›Kommando‹ aus?« Er konnte nicht fassen, dass ein Slag'horr'tak 
  so weit dachte. Doch ganz offensichtlich vermochten die Dämonenkrieger 
  nicht nur ihre Feinde abzuschlachten.


  »Es ist eine kluge Lehre«, sagte der Insektoide. »Zumindest für 
  die Slag'horr'tak. Denn wenn sie uns völlig ausrotten würden, gäbe 
  es für sie keine lohnende Jagdbeute mehr. Und die Jagd ist ihr Leben – 
  wenn diese Kreaturen denn überhaupt ein Leben besitzen. Ich würde 
  es nicht so bezeichnen. Sie existieren auf andere Art. Auf eine tote Art.«


  »Wenn dies deine Einschätzung ist, warum akzeptiert ihr dieses Gleichgewicht?«


  »Bleibt uns denn etwas anderes übrig? Wir können einzelne Slag'horr'tak 
  in gezielten Aktionen vernichten, mehr jedoch nicht. Gegen ihre Masse sind wir 
  völlig hilflos.«


  »Wie viele Plawan leben in dieser Wasserblase?«


  Der Insektoide zögerte kurz. »Einige Tausend, dazu noch die Weiblichen. 
  Doch es gibt auf Keforia viele Horte, in denen wir uns zurückgezogen haben. 
  Insgesamt sind wir Hunderttausend, und gegen jeden von uns stehen fünfzig 
  Slag'horr'tak. Oder standen – denn nun bist du gekommen, Befreier. Ein 
  neues Zeitalter ist angebrochen.«


  »Um an die Arbeit zu gehen, benötige ich ihn.« Mathrigo wies 
  auf Drr-kim, der sich in erstaunlicher Geschwindigkeit regeneriert hatte. Um 
  einen siegessicheren Eindruck zu erwecken, ergänzte er: »Um diese 
  neue Epoche einzuläuten, hatte ich ihn mir untertan gemacht. Er wird mit 
  mir zum ›Kommando‹ vorstoßen, damit ich den Dämonenkrieger 
  besiegen kann, der sich dieses hochtrabenden Titels bedient.«


  »Der Slag'horr'tak steht an der Spitze, weil er der stärkste ist – 
  nur wer ihn besiegt, kann seinen Platz einnehmen.«


  »Das Ritual ist mir bekannt«, versicherte Mathrigo. »Die gesamte 
  Legion zittert vor ihm.«


  »Und das zu Recht.«


  »Kennst du ihn?«


  Der Plawan stand unbewegt; hohe, sirrende Laute drangen aus seinem Maul. »Niemand 
  kennt das ›Kommando‹. Es regiert die Legion des Grauens, und 
  wer ihn sehen will, muss mit ihm kämpfen. Hin und wieder versuchen es einzelne 
  Slag'horr'tak, aber noch nie war einer von ihnen im Zweikampf siegreich.«


  »Noch nie?«


  »Es heißt, das ›Kommando‹ herrscht seit Anbeginn aller 
  Zeiten.«


  »Du sagtest, der Herrscher des Bösen hätte die Legion des 
  Grauens einst auf diese Welt gebracht – wie kannst du da zugleich vom 
  Anbeginn aller Zeiten sprechen?«


  »Es ist ein Mythos – seine Wahrheit liegt tiefer als in reinen Fakten.« 
  Der Insektoide ging zu dem noch immer reglosen Dokaten. Bei jedem Schritt klackte 
  sein Panzer.


  Mathrigo hatte das Geräusch zuvor nicht wahrgenommen. Hatte ihn die Überraschung 
  nach der Ankunft in dieser Technik-Halle derart abgelenkt? Wäre er sogar 
  ein leichtes Opfer gewesen? Seine Aufmerksamkeit hatte sträflich gelitten. 
  Ein Fehler, der ihm kein zweites Mal unterlaufen durfte. Wenn er schon bald 
  das Hauptquartier des ›Kommandos‹ erreichte, stand ihm möglicherweise 
  ein ähnlich überraschender Anblick bevor – und dann konnte sich 
  jede Sekunde, in der er nicht hundertprozentig auf seine Umgebung achtete, als 
  tödlich erweisen.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra, der für sein derzeitiges Gegenüber 
  der Herrscher des Bösen war, ohne dass dieser ihn als solchen erkannte, 
  ging ebenfalls zu Drr-kim. Nichts erinnerte mehr an das verbrannte Etwas, das 
  noch vor Minuten wie ein rettungslos verlorener Fleischberg unter dem Medizin-Gestänge 
  gelegen hatte. »Seine Selbstregeneration hat Erstaunliches vollbracht.«


  »So sind die Dämonen nun einmal. Du nennst es erstaunlich ... mir 
  macht es jedes Mal aufs Neue Angst. Es ist unnatürlich.«


  »Sie entstammen nun einmal nicht der Natur, die du für maßgeblich 
  hältst.«


  »Weißt du mehr über den Ursprung der Dämonen?«


  Mathrigo hätte dem Insektoiden vom Malum erzählen können, doch 
  dazu sah er keine Veranlassung. »Ich bin der Befreier. Selbstverständlich 
  weiß ich, woher die Dämonen stammen. Ich muss es wissen, denn ich 
  werde sie von euch nehmen.« Dass er bereits darüber nachdachte, was 
  danach mit dem Volk der Plawan geschehen sollte, verschwieg er. Diese sterblichen 
  Kreaturen durften nicht einfach weiterleben, als sei nichts geschehen. Sie verfügten 
  über effektive Waffen, über körpereigene Mechanismen, die einen 
  Slag'horr'tak leicht besiegen konnten. Das durfte nicht sein ... der Legion 
  des Grauens musste wie vor Jahrmillionen der Nimbus der Unbesiegbarkeit 
  vorauseilen, durch alle Welten des Omniversums.


  Der Plawan packte den Dokaten und hob ihn scheinbar ohne jede Anstrengung an. 
  »Folge mir, Befreier. Ich werde ihn in den Aufweckraum bringen.«


  Obwohl Mathrigo nicht der Sinn nach weiteren Verzögerungen stand, folgte 
  er der Aufforderung. Es blieb ihm nichts anderes übrig. Allerdings wurde 
  es höchste Zeit, mehr über die Struktur und den Aufbau der Legion 
  des Grauens auf Keforia in Erfahrung zu bringen. Nur deshalb war Mathrigo 
  in die unterseeische Blase der Plawan gekommen ... und um Drr-kim wiederherzustellen. 
  Er entschloss sich zu einer direkten Frage, ohne Einleitung und Rechtfertigung. 
  »Wo hält sich das ›Kommando‹ auf, und wie hat sich dieser 
  oberste Slag'horr'tak abgesichert?«


  Der Insektoide schleppte Drr-kim aus dem Empfangsraum. »Das ›Kommando‹ 
  residiert in dem Überrest des Skelettschiffes im Zentrum der Dämonenstadt.«


  Genau das hatte Mathrigo vermutet, als er einen ersten Blick auf die entsetzliche 
  Totenstadt geworfen hatte. Die Überreste abgestürzter Grah'tak-Raumer 
  – eben der Schiffe, mit denen die Slag'horr'tak einst in ihr Exil gebracht 
  worden waren – waren zu skurrilen Gebäuden umfunktioniert worden.


  »Mehr kann ich dir allerdings nicht sagen, denn kein Plawan hat je die 
  Stadt der Dämonen betreten und sie danach wieder verlassen. Wer hineingeht, 
  ist rettungslos verloren. Es heißt, dass dort nicht nur die Slag'horr'tak 
  hausen, sondern auch andere Monstren.«


  »Ich sah dämonische Tiere, wie Krebse, mit klackernden Zangen an den 
  Schädeln.«


  »Keiner von uns war je dort«, wiederholte der Insektoide.


  Das war es also – mehr würde Mathrigo nicht erfahren. Was die Legion 
  des Grauens betraf, hatte sich sein Ausflug in diese Unterwasserblase 
  kaum gelohnt ... doch je länger Mathrigo darüber nachdachte, desto 
  sicherer wurde er, dass die Begegnung mit den Plawan noch vieles nach sich ziehen 
  würde. Er schwankte in seiner Einschätzung dieses sterblichen Volkes 
  – vor wenigen Minuten noch hätte er es am liebsten ausgerottet, nun 
  überwog die Frage, welchen Nutzen er aus einem lebenden Individuum 
  dieses Volkes ziehen konnte. Die Dokaten würden diese Insektoiden mit Begeisterung 
  sezieren und analysieren.


  Die Dokaten ...


  Diese Überlegung lenkte seine Gedanken zurück zu Drr-kim.


  Inzwischen hatten sie den ersten Raum verlassen, indem sie eine seltsam farblose 
  Membran durchquert hatten. Mathrigo erinnerte sich genau, dass sie weder schwarz 
  noch weiß gewesen war, aber auch keine Farbe besessen hatte. Da war auch 
  keine Öffnung gewesen ... oder doch?


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra drehte sich um, doch er blickte nur auf 
  eine Wand aus dichten Blättern, die sich, ähnlich einem Rankengewächs, 
  ineinander verschlangen und keinen Blick hindurch zuließen.


  Blätter?


  Mathrigo erinnerte sich nicht, durch Vegetation gegangen zu sein!


  Der Insektoide hatte wohl seinen zweifelnden Blick bemerkt. »Eine optische 
  Täuschung. In uns lebt noch immer die Erinnerung an das Draußen ... 
  einst kannten wir nur die freie Natur.«


  »Wie kam es dazu, dass ihr in diese Enklaven unter Wasser wechseltet?«


  »Kannst du es dir nicht denken, Befreier? Auch wenn nur noch uralte Überlieferungen 
  davon berichten, so liegt es doch auf der Hand.«


  »Die Slag'horr'tak machten eine Flucht von der Oberfläche des Planeten 
  nötig.« Mathrigo ließ den Blick schweifen. Sie gingen am Rand 
  einer riesigen Halle entlang, in der Milliarden von Blumen und Büschen 
  wuchsen, die in üppiger Blüte standen. Falls diese nicht ebenfalls 
  nur Projektionen und Täuschungen waren – wie sollten hier unten echte 
  Pflanzen gedeihen? »Das erklärt aber nicht, wie es euch möglich 
  war, solche Technik zu nutzen. Alleine die Blase aufrechtzuerhalten ...«


  »Die Maschinen arbeiten schon seit Plawan-Gedenken. Es gibt schon eine 
  Ewigkeit lang niemanden mehr, der sie bedienen könnte. Sie funktionieren 
  schon immer und werden auch noch für alle Zeit funktionieren – solange 
  wir sie benötigen, das ist unser Glaube. Unsere Vorfahren haben sie uns 
  hinterlassen, und wir kümmern uns nicht mehr darum, weil es nicht notwendig 
  ist. Verstehst du? Es spielt keine Rolle ... und nach deiner Ankunft ohnehin 
  nicht mehr. Bald schon werden wir die Blasen verlassen und für immer auf 
  die Oberfläche zurückkehren können, auch wenn sie nicht mehr 
  die blühende Natur aufweist wie noch vor Jahrmillionen. Die Gegenwart der 
  Dämonen hat unsere Welt verpestet. Doch wir werden uns anpassen.«


  Mathrigo war, als raste in seinem Verstand etwas ein ... mit einem Mal verstand 
  er. Es lag so nahe, dass die Puzzlestücke gar nicht anders zusammenpassen 
  konnten. Die Lehre vom Ausgleich war einst vom ›Kommando‹ aufgestellt 
  worden, dem Anführer der Legion des Grauens ... und das ›Kommando‹ 
  hatte den Plawan zugleich die Maschinen zur Verfügung gestellt, die sie 
  für ihren sicheren Rückzug unter Wasser benötigten. Denn was 
  der Insektoide gesagt hatte, klang nicht nach der Technologie Sterblicher, die 
  gewartet und ausgetauscht werden musste, sondern nach der für die Ewigkeit 
  angefertigten, verderbten Grah'tak-Technologie.


  Mit einer einfachen Frage wollte sich der ehemalige Herrscher des Cho'gra Gewissheit 
  verschaffen. »Wenn ihr in die Nähe der Maschinen geht ... was fühlt 
  ihr dann?«


  »Dunkel. Verderbtheit. Es ist, als existiere dort der Überrest einstigen 
  Lebens, das gequälte Gedanken aussendet. So beschreiben es zumindest die 
  alten Überlieferungen. Seit Generationen war kein Plawan in den Maschinenhallen.«


  Der Überrest einstigen Lebens – passender konnte man die Anteile 
  von sterblichen Kreaturen wohl kaum beschreiben, die in jede Grah'tak-Technologie 
  gebannt waren, um ihr Effektivität und einen eigenen Verstand zu verschaffen. 
  Mathrigo war sicher, dass seine Überlegungen der Wahrheit entsprachen. 
  Sein Respekt vor dem ›Kommando‹ wuchs – dieser Slag'horr'tak 
  hielt sich zu Recht seit einer Ewigkeit an der Spitze der Legion. Er war klug 
  ... und hatte von Anfang an die Voraussetzungen dafür geschaffen, dass 
  beide Spezies auf diesem Planeten überleben konnten, weil die Slag'horr'tak 
  auf die Plawan angewiesen waren als Jagdopfer und Beute. Sie auszurotten, hätte 
  für die Moral der Legion verheerende Folgen nach sich gezogen.


  Und wenn das ›Kommando‹ so schlau war, hieß das auch, dass es 
  für Mathrigo kein leichter Gegner sein würde. Er musste sich nicht 
  nur mit einem rohen, kraftstrotzenden Dämonenkrieger auseinandersetzen, 
  sondern gleichzeitig mit einer raffinierten, klugen Kreatur.


  Sie erreichten einen Brunnen, der leise vor sich hinplätscherte. Das Wasser 
  lief auf einer dreifach gewundenen Spirale in die Tiefe, ehe es im Inneren des 
  Brunnens wieder nach oben gepumpt wurde und seinen Weg aufs Neue begann.


  Der Insektoide warf den noch immer reglosen Drr-kim in das Wasser dieses Brunnens. 
  In geradezu blitzartiger Geschwindigkeit versammelte sich mindestens ein Dutzend 
  Plawan. »Diesmal nicht«, schnarrte ihr Anführer, und alle zogen 
  sich widerspruchslos zurück.


  Mathrigo ahnte, was vor sich gegangen war – die anderen hatten auf eine 
  Mahlzeit gehofft ...


  Drr-kim erwachte, schlug erst unkontrolliert mit den Armen und kletterte dann 
  aus dem Brunnen.


  »Das Wasser neutralisiert das Betäubungsmittel«, erklärte 
  der Plawan. »Denn wenn unsere Nahrung direkt vor dem Verzehr erwacht, ist 
  sie umso schmackhafter.«


  Wieder glaubte sich Mathrigo in eine verkehrte Welt versetzt. Sprach man im 
  gesamten Omniversum nicht von der Grausamkeit der Grah'tak? Was sein Erzfeind 
  Torn wohl zu den Gebräuchen dieses sterblichen Volkes sagen würde?


  Der Dokat stand bald, doch trotz des Heilungsprozesses war er nicht wieder völlig 
  der Alte. Seine ursprüngliche, erste Fratze war nur noch eine formlose 
  Masse ohne erkennbare Sinnesorgane, und in seinem zweiten Gesicht waren die 
  Augen nur verschrumpelte Kugeln in viel zu großen Höhlen.


  »Wo bin ich?«, krächzte Drr-kim, nackt und dürr und bloß 
  ohne seine Kutte. Einst war er stumm gewesen ... und nun blind.


  Mathrigo fluchte – das waren ja gute Aussichten. Er konnte nur hoffen, 
  dass Drr-kims Verstand keinen Schaden genommen hatte. »Wir werden dir neue 
  Augen beschaffen. Kannst du klar denken? Ich benötige dich.«


  »Wo bin ich, Meister Mathrigo?«


  Ein Aufschrei.


  Der Plawan wirbelte herum. »Math'ri'ko?«, brüllte er.


  Und der angebliche Befreier war unwiderruflich als Herrscher des Bösen 
  enttarnt.

 


  Auf dem Planeten Senta-III


  Vergangenheit


  »Habe ich es nicht versprochen?« Krellrim sprach mit heiserer Stimme, 
  weil er schon zu lange gegen das Brausen der schäumenden Brandung wenige 
  Meter unter ihnen anschrie. »Wir sind am Ziel, noch ehe die Sonne völlig 
  untergeht.«


  Sarjina nickte. »Es war eine gute Idee, diesen Weg zu nehmen. Ich hätte 
  nicht gedacht, dass es über diese Klippenfelsen möglich ist, ohne 
  zu schwimmen.«


  »Schwimmen?« Der Gorilla lachte grollend. »Bei diesem Seegang 
  wäre das unmöglich. Wir können froh sein, dass die Felsen hoch 
  genug aufragen.«


  Der eigentliche Weg in die Grotte führte über den Innenhof der Küstenfestung. 
  Dieser Eingang verbot sich für die Wanderer von selbst. Sie hätten 
  an Dutzenden Sentaner-Soldaten vorbeikommen müssen, was ohne eine blutige 
  Attacke nicht möglich war. Der andere Zugang lag nach den Plänen des 
  Wanderers Llarjo dicht über der Oberfläche des aufgepeitschten Meeres. 
  Ein etwa zehn Meter langer natürlicher Höhlengang, wohl ein uralter 
  Flusslauf.


  Eine Kletterpartie führte Krellrim und Sarjina in ihrer Tarngestalt seit 
  einigen Stunden immer an der Küstenlinie entlang über schroffe Felsen, 
  die teils etliche Meter hoch aus dem Meer ragten, teils fast bis zur Wasseroberfläche 
  abfielen. Von unten ertönte das unermüdliche Prasseln der Wellen gegen 
  die Küstenfelsen, ein ewiges, monotones Geräusch. Über das Meer 
  wehte kühler Wind, der Krellrim frösteln ließ.


  »Es muss dort vorn sein«, sagte Sarjina, »wo sich der dunkle 
  Schatten gegen den Himmel abhebt.«


  Krellrim konnte nur erahnen, worauf seine Begleiterin anspielte. Scheinbar verfügte 
  sie über bessere Sehkraft als er.


  »Der Schatten ist die Festung«, erklärte Sarjina. »Unser 
  eigentliches Ziel liegt natürlich tiefer.«


  Sosehr sich Krellrim anstrengte, konnte er nichts erkennen. Die immer wieder 
  aufsprühende Gischt erschwerte die Sicht noch weiter.


  Plötzlich flammte in der Küstenfestung ein Scheinwerfer auf. Der grelle, 
  scharf geschnittene Strahl wies in der zunehmenden Düsternis aufs Meer, 
  wanderte dann an der Küstenlinie entlang und erlosch.


  »Das ist selbst mir nicht entgangen«, kommentierte Krellrim sarkastisch.


  »Ob sie uns entdeckt haben und suchen?«


  Krellrim glaubte nicht daran, umklammerte dennoch unwillkürlich den Griff 
  seines Lux. »Wenn der Grah'tak wüsste, dass wir hier sind, würde 
  es hier längst von Sentaner-Einsatztruppen wimmeln. Sie gehorchen ihm zweifellos 
  aufs Wort, wie immer er das auch erreicht hat. Wahrscheinlich ist der Scheinwerfer 
  Teil einer Alltagsroutine, die nichts mit uns zu tun hat.«


  Er ging voraus und blieb nur wenige Meter weiter stehen. Vor seinen Füßen 
  fiel der Fels steil ab. Er blickte in die Tiefe, an deren Grund ein Wasserstrudel 
  gurgelte. Zum ersten Mal reichten die Felsen nicht bis über die Meeresoberfläche. 
  Ihm kam ein Hinunterklettern alles andere als möglich vor, doch er schwieg. 
  Er schätzte die Alternative ab – ein Sprung bis zum nächsten 
  Felsen, der etwa drei Meter entfernt wieder steil aufragte. Drei Meter ... und 
  dann auf einem vielleicht unsicheren Halt landen?


  Sarjina ging neben ihm in die Knie. »Vergiss es. Wir können nicht 
  springen. Klettern hingegen ist meine Spezialität. Sagte ich das noch nicht? 
  Schauen wir uns die Sache von unten an. Das Meer ist ruhig, und es scheint mir, 
  dass da dicht unter der Oberfläche Felsen verlaufen.« Sie schob sich 
  über die Kante und begann mit dem Abstieg. »Hast du Höhenangst, 
  seit wir fast abgestürzt wären? Einfach nicht nach unten sehen. Höhenangst 
  kann nur auf eine Art besiegt werden, genau wie jede andere Angst auch – 
  mit Mut.«


  Krellrim folgte ihr. Rasch fand er mit den Füßen Halt und kletterte 
  tiefer. Die Felswand erwies sich als weniger steil, als es den Eindruck erweckt 
  hatte. Spalten, Risse und überstehendes Gestein ermöglichten einen 
  sicheren Abstieg.


  »Wenn das Wasser zurückschwappt, liegen Felsen bloß. Die drei 
  Meter schaffen wir«, rief Sarjina unter ihm.


  Wenig später stand ihnen das Wasser bis über die Knöchel, nicht 
  mehr. Die Felsen waren mit Moos bewachsen und äußerst glitschig.


  »Was ist mit deiner Angst vor Wasser?«, fragte Krellrim.


  »Kann ich mir momentan nicht mehr leisten«, sagte Sarjina kühl. 
  »Ich will endlich diesen Grah'tak erledigen.«


  Diese Worte waren Musik in Krellrims Ohren. Er schätzte Sarjina von Minute 
  zu Minute mehr – sie war in der Lage, ihre Ängste zu unterdrücken, 
  wenn es sich als notwendig erwies.


  Als sie dieses Hindernis überwunden hatten, kamen sie rasch voran. Die 
  Felsen ragten nun meist nur noch ein oder zwei Meter aus dem Wasser – ihr 
  Glück, dass sich das Meer recht ruhig präsentierte; die stärksten 
  Wellen schlugen nur bis dicht unter ihre Füße. Die beiden Wanderer 
  überstiegen Lücken, unter denen das Wasser gurgelte.


  Und dann, endlich, prangte knapp über Kopfhöhe ein etwa ein Meter 
  hoher Tunneleingang in der Felswand. Er war nahezu kreisrund, mit glatten Rändern.


  »Der Weg in die Grotte«, sagte Sarjina, »wohl vor Urzeiten von 
  einem Flusslauf glatt gewaschen. Der Tunnel ist, wie wir wissen, nur wenige 
  Meter lang und endet an einem abgelegenen Platz der Grotte. Llarjo hat noch 
  eine genaue Beschreibung durchgegeben, ehe er starb. Machen wir uns also auf 
  das Finale gefasst, Krellrim.«


  »Ich frage mich«, bemerkte der Menschenaffe nachdenklich, »warum 
  die Sentaner den Zugang nicht längst blockiert haben.«


  »Vielleicht haben sie den Tunnel nicht einmal entdeckt. Oder sie rechnen 
  nicht damit, dass jemand so irrsinnig sein könnte, vom offenen Meer her 
  vorzudringen.«


  »Sobald wir in den Höhlengang eindringen, kann uns jedes Geräusch 
  verraten. Schon vom Eingang aus hallt es wahrscheinlich bis in die Grotte hinein.«


  Im Tunnel konnten sie gerade auf allen vieren hindurchkriechen. Krellrim verfluchte 
  die massige Sentaner-Gestalt, doch ein Wechsel des Äußeren durch 
  die Kräfte der Plasmarüstung hätte nun, so nahe am Versteck des 
  Grah'tak, zweifellos zu ihrer Entdeckung geführt.


  Den Gang zu durchkriechen, weckte beklemmende Gefühle. Von den Steinwänden 
  fielen Wassertropfen; einer traf genau Krellrims Nacken. Beißende Kälte 
  ging von dem Gestein aus.


  Sarjina hatte den Gang als Erste betreten. Es herrschte völlige Dunkelheit. 
  Krellrim konnte nicht das Geringste erkennen, doch als der Tunnel eine Kehre 
  vollzog, sah er an Sarjina vorbei, dass die Grotte hell erleuchtet war. Die 
  Kontur der Wanderin zeichnete sich im Gegenlicht scharf ab.


  Am Ausgang des Tunnels verharrte Sarjina, schob den Kopf vorsichtig ins Grotteninnere, 
  blickte sich um. Dann ging sie weiter, deutete Krellrim hinter dem Rücken, 
  ihr zu folgen.


  Die Grotte durchmaß wenigstens hundert Meter. Eine Höhle mit gewaltigen 
  Ausmaßen; die Deckenhöhe betrug Krellrims Schätzung nach zwanzig 
  Meter. Die Masse der Grundfläche wurde von einem See eingenommen, dessen 
  Ufer zwei Meter tief gegen die Grundfläche der Grotte abfiel und der wohl 
  unterirdisch mit dem Meer verbunden war. Der Tunnelgang endete etliche Meter 
  vom Rand des Höhlensees entfernt hinter natürlichem Sichtschutz durch 
  einen hoch aufragenden Felsen. An dieser Stelle war die Grotte nicht erschlossen; 
  am anderen Ende ragte eine Metalltreppe steil in die Höhe. Dort musste 
  sich der eigentliche Eingang von der Bergfestung her befinden. Vom Fußende 
  der Treppe aus zogen sich mehrere mit Brettern befestigte Wege zum Höhlensee.


  Noch ehe sie in die eigentliche Höhle vordringen konnten, hörte Krellrim 
  eine Stimme, leise, kaum wahrnehmbar. Und doch verstand er jedes Wort.


  »Erschreckt nicht. Ich bin es. Llarjo.«


  »Du ... du bist tot!«, sagte Sarjina fassungslos. »Wir sind hier, 
  um deine Mission ...«


  Eine massige Sentaner-Gestalt trat hinter einem Felsen hervor. »Ich habe 
  meinen Tod vorgetäuscht«, sagte der fremde Wanderer, dessen angeblicher 
  Tod erst Sarjina und Krellrim auf diesen Planeten geführt hatte. »Ist 
  eine lange Geschichte, die ich euch bei Gelegenheit erzähle.«


  »Hast du ...«


  »Den Grah'tak erwischt? Er verbirgt sich, weiß, dass ich als sein 
  Richter hier bin. Mein Täuschungsmanöver hat nicht so gut funktioniert, 
  wie ich dachte.« Ein trockenes Lachen. »Zumindest bei unseren Feinden 
  nicht. Ihr seid wohl voll darauf hereingefallen.«


  In Krellrim regte sich scharfes Misstrauen. Er spürte, dass etwas nicht 
  stimmte. Er musste Zeit gewinnen, denn er ahnte Böses. »Beweise, dass 
  du Llarjo bist.«


  »Was?« Fassungslosigkeit klang in diesem einen Wort auf. »Wer 
  sollte ich denn sonst sein? Natürlich habe ich genau wie ihr eine Tarngestalt 
  angenommen!«


  Auch Sarjina zeigte sich verwundert. »Krellrim, was soll das?«


  »Gib der Plasmarüstung den Befehl, deine wirkliche Gestalt anzunehmen.« 
  Als er sah, dass Sarjina protestieren wollte, packte er ihre Hand und drückte 
  sie fest. Sie verstand sofort und schluckte den Protest, der ihr zweifellos 
  auf der Zunge lag, hinunter.


  »Wenn es dich beruhigt«, sagte der angebliche Llarjo und präsentierte 
  sich in der nächsten Sekunde in der Gestalt eines Humanoiden mit ausgezehrten 
  Zügen, aber muskulösem Körperbau.


  Kein Wanderer wäre so dumm, dieser Aufforderung Folge zu leisten – 
  die positive Kraft des Plasmas hätte sie augenblicklich ihrem Feind verraten. 
  Krellrim blieb jedoch keine Zeit, dem Grah'tak, der sie auf diese Weise überlisten 
  wollte, den Garaus zu machen ... denn etwas packte gleichzeitig die zwei Beine 
  seiner Tarngestalt und zerrte sie in verschiedene Richtungen. Er verlor den 
  Halt und stürzte, schrie vor Schmerz, als die Beine brutal gespreizt wurden.


  Ein Tentakel wirbelte durch die Luft, knallte gegen Sarjinas Brust und schleuderte 
  sie meterweit zurück.


  Das menschliche Gesicht des angeblichen Wanderers verzerrte sich zu einer Fratze, 
  lange Reißzähne blitzten, und das Chamäleon stieß zu. 
  Denn um nichts anderes als einen dieser Gestaltwandler-Grah'tak handelte es 
  sich bei dieser Kreatur.


  Krellrim gab der Plasmarüstung den Befehl, sich gedankenschnell in seine 
  eigentliche Gorilla-Gestalt zu wandeln. Er hoffte, dadurch Freiraum zu bekommen, 
  doch vergebens. Noch immer hielten die Tentakel seine beiden Beine umklammert.


  Der Gorilla bog seinen Oberkörper zur Seite und entging knapp dem zuschnappenden 
  Maul. Seine Rechte umfasste schon den Griff des Plasmaschwerts, doch er konnte 
  es nicht mehr zünden. Etwas wickelte sich um seinen Arm und Oberkörper 
  und presste beides zusammen.


  Er brüllte und erkannte in seinem fieberhaft nach einem Ausweg suchenden 
  Hirn die einzigartige Chance, die sich ihm bot. Sein Gegner zog weiter Krellrims 
  Beine auseinander – doch das Chamäleon rechnete nicht damit, dass 
  eines dieser Beine künstlich war. Krellrim hatte es einst unter Carnias 
  Folter verloren, und die Mechar in der Festung am Rande der Zeit hatten es unterhalb 
  des Knies durch eine künstliche Gliedmaße ersetzt, die nicht von 
  einer echten zu unterscheiden war. Davon abgesehen, dass sie besser funktionieren 
  wird, hatte der Medo-Mechar auf seine typische, emotionslose Art gesagt. 
  Und genau das würde Krellrim jetzt ausnutzen.


  Sein Unterschenkel befand sich im festen Griff des Tentakels. Krellrim zerrte 
  mit aller Mühe sein Bein in die andere Richtung, und er wusste, was geschehen 
  würde. Der Mechar hatte ihn darauf hingewiesen, dass unter äußerster 
  Belastung ...


  Es knackte.


  Die Prothese löste sich ab.


  Krellrim fiel zur Seite.


  Das Chamäleon kreischte überrascht und fassungslos.


  Diesen Moment der Verwirrung nutzte der Wanderer, sich aus der Umklammerung 
  zu entwinden, die für die Dauer eines Lidschlags lockerer wurde. Mit beiden 
  Händen zerrte er die Tentakel von seinem Leib, riss das Lux heraus, zündete 
  es und ließ es wirbeln.


  Die Plasmaklinge zerschnitt einen Tentakel. Ein Schrei der Agonie gellte durch 
  die Höhle. Dann stieß sich der Grah'tak ab, segelte zwei Meter durch 
  die Luft und platschte in den Höhlensee, wo er sofort unterging.


  Krellrim sprang auf – und stürzte sofort wieder, weil er nicht bedacht 
  hatte, dass sein zweites Bein unterhalb des Knies nicht mehr vorhanden war. 
  Er spürte dort keinerlei Schmerz.


  Er spuckte aus, fletschte die Zähne und kroch auf allen vieren, den Stumpf 
  als Halt nutzend, zum Ufer des Höhlensees. Das Lux stieß er ziellos 
  ins Wasser.


  Sarjina hatte den Schlag überstanden und tauchte plötzlich neben ihm 
  auf. »So kannst du nicht kämpfen.« Grauen lag in ihrer Stimme. 
  Sie starrte auf den See ... auf das Wasser, das sie fürchtete wie nichts 
  anderes. »Ich werde tauchen.« Ihre Stimme klang wie die einer Toten, 
  hohl und von Entsetzen durchzogen.


  Das Lux in ihrer Rechten zitterte.


  Dann schloss sie die Augen und watete ins Wasser.


 

 

8.

 


  Keforia


  »Ich war ein Narr!«, brüllte der Plawan. Von den Wülsten 
  auf seinem wurmartigen Schädel tropfte eine zähe, weißliche 
  Flüssigkeit. Er gab eine Folge sirrender Laute von sich, die in Mathrigos 
  Ohren schmerzten.


  Drr-kim, der Mathrigo unwissentlich enttarnt hatte, wand sich und presste die 
  Klauen auf die Ohren, die sich als verschrumpelte, verknorpelte Muscheln neu 
  gebildet hatten.


  Aus allen Richtungen eilten Insektoide herbei.


  Mathrigo wusste, dass ihm nur Sekunden blieben. Die Plawan hatten überdeutlich 
  bewiesen, dass sie Grah'tak töten konnten. Der ehemalige Herrscher des 
  Cho'gra hoffte, sich durch die Macht des Kha'lithor erneut schützen zu 
  können, aber der letzte Gebrauch jenes düsteren Energiegeflechts zehrte 
  noch immer an seinen Kräften. Drr-kim hingegen, blind und schwach, besaß 
  nicht die geringste Chance.


  Wut stieg in Mathrigo auf. Diese Insektoiden waren Sterbliche, nichts als Sterbliche! 
  Wie konnten sie nur zu einer derartigen Gefahr werden?


  Schon zuckte einer der spinnenartigen Fäden auf ihn zu. Er wich aus, der 
  Angriff ging ins Leere. Mit ausgestrecktem Arm stieß er Drr-kim im Sprung 
  zur Seite. Der Dokat schrie, stürzte – und entging so den Fäden, 
  die auf ihn abzielten.


  »Wir werden euch fressen!«, geiferte der Plawan. »Noch einmal 
  wirst du unser Volk nicht geißeln, Herrscher des Bösen!«


  Noch einmal ...


  Irgendwo, tief in sich, fühlte Mathrigo, dass in diesen Worten die 
  Möglichkeit lag, über die Feinde zu triumphieren.


  Noch einmal ...


  Er sah, wie sich der Anführer dem Dokaten zuwandte. Noch waren die 
  anderen Plawan nicht heran. Für Mathrigo lag der Weg frei. Er stieß 
  sich ab, flog förmlich auf den Insektoiden zu, erwischte ihn mit beiden 
  Händen, presste sie in die weißlich schwammige Masse des Schädels. 
  Sollte er die Plawan mit dem Leben ihres Obersten erpressen? Würden sie 
  darauf eingehen?


  Noch einmal wirst du unser Volk nicht geißeln, Herrscher des Bösen!


  Ihm kam eine bessere Idee. Er jagte einen kurzen Energiestoß aus seinen 
  Händen direkt in den Schädel des Plawan. Es flirrte bläulich, 
  ein Knacken folgte, und der Schädel barst wie eine überreife Frucht. 
  Schwammig schleimige Masse quoll zwischen Mathrigos Fingern hindurch, durchmischt 
  mit Knochensplittern. Der Torso kippte und prallte auf.


  Dann waren die Feinde heran. Fäden jagten auf Mathrigo und Drr-kim zu. 
  Es gab keine Chance.


  Außer einer.


  Noch einmal ...


  Das erste Mal, als Mathrigo in das Schicksal dieses Volkes eingegriffen 
  hatte, waren die Plawan vor Jahrmillionen in diese unterseeische Blase geflohen. 
  Zwar hatte das ›Kommando‹ den Insektoiden die Voraussetzungen dafür 
  geschaffen, aber die eigentliche Ursache lag darin, dass Mathrigo die Legion 
  des Grauens nach Keforia geschickt hatte.


  In die unterirdische Blase! Das war es.


  Mathrigo riss die Arme in die Höhe, nahm alle Energie zusammen, spreizte 
  die Finger ...


  ... und das Inferno nahm seinen Lauf.


  Blaue Leuchtbahnen flirrten aus Mathrigos Fingerspitzen der Hallendecke entgegen. 
  Sie verästelten sich, es krachte elektrostatisch – und die Welt zerbarst 
  in einem Chaos aus entfesselten Gewalten.


  Die Decke brach, genau wie das Schutzfeld dahinter, das Mathrigos entfesselten 
  energetischen Kräften keinen Widerstand entgegenbringen konnte. Metallene 
  Bruchstücke stürzten in die Tiefe, aber noch ehe sie den Boden erreichten, 
  schossen die Wassermassen mit ungeheurem Druck heran.


  Die Blase, der Lebensraum der Plawan, ging in diesen Augenblicken in Sekundenschnelle 
  unter ... der See holte sich zurück, was ihm gehörte.


  Das Wasser des Sees fand nach all den Ewigkeiten endlich einen Weg. Und das 
  Schutzfeld, erst einmal an einer Stelle durchbrochen, zersprang wie eine Eierschale.


  Die Fluten schwappten mit Urgewalt heran, rissen alles mit sich. Wellen tosten, 
  gellende Schreie verstummten nach Sekundenbruchteilen, verhallten für immer 
  unter der schäumenden Gewalt der Fluten.


  Plawan wurden gepackt und weggetrieben, Mathrigo hetzte zu Drr-kim, erreichte 
  ihn jedoch nicht, sondern wurde ebenfalls von den Wassermassen erfasst. Sie 
  hämmerten auf ihn ein, dass er glaubte, sein Leib müsse zerreißen. 
  Gewalten zerrten an ihm, Dinge rasten vorbei, trieben umher, Körperteile 
  ... er sah aufgerissene Augenwülste, abgerissene Schädel.


  Aufgrund der Energie des Bösen, die ihn umgab, bestand jedoch zu keiner 
  Sekunde eine Gefahr für Mathrigos Leben. Für die Plawan hingegen mussten 
  die hereinstürzenden Wassermassen tödlich sein.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra ließ sich treiben, denn es spielte 
  keine Rolle. Bald würde das Wasser jeden Winkel ausfüllen und sich 
  danach beruhigen. Dann konnte er immer noch an die Oberfläche zurückkehren.


  Es eilte nicht ...


  Er wurde von einer Strömung nach rechts gezogen, in ruhigere Gefilde. Etwas 
  trieb träge vor ihm. Im nächsten Augenblick kollidierte er mit einem 
  Plawan, von dessen Schädel nichts als eine unförmige, zerdrückte 
  Masse geblieben war.


  Dann wirbelte Schwärze heran – das Wasser wurde trüb ... und 
  endlich still.


  Mathrigo sank auf den Boden der Halle, falls diese überhaupt noch existierte. 
  Er wusste es nicht. Er spürte nur, dass seine Füße festen Halt 
  berührten.


  Langsam setzten sich die Partikel und Bruchfetzen im Wasser ab, sodass eine 
  Sicht frei wurde wie in dichten Nebelschwaden. Mathrigo hielt die Augen offen 
  und begann, durch das unterseeische Trümmerfeld zu waten.


  Von Minute zu Minute wurde die Sicht besser, und Mathrigo entdeckte immer mehr 
  zerschmetterte Insektoidenleichen, die unter Trümmern zerquetscht lagen 
  oder im Wasser trieben. Andere Plawan waren unter dem gewaltigen Druck schlicht 
  geplatzt ... was Mathrigo ein ganz neues Verständnis dafür gab, warum 
  sich das Wasser derart getrübt hatte.


  Jede Bewegung ging nur langsam vonstatten; bei jedem Schritt musste er den Wasserwiderstand 
  überwinden. Zum Schwimmen blieb jedoch nur selten genug Freiraum – 
  er befand sich inmitten eines bizarren Trümmerfeldes, das teils meterhoch 
  aufragte.


  Ob er in dieser Umgebung überhaupt fündig werden konnte? Oder sollte 
  er abwarten, bis Drr-kim den Weg zur Oberfläche und zum Ufer von allein 
  fand? Vielleicht würde dies nie geschehen. Der Dokat war möglicherweise 
  eingeklemmt, lag unter Schutt begraben oder fand schlicht blind und orientierungslos 
  keinen Ausweg aus dem eigenwilligen Labyrinth.


  Also suchte der ehemalige Herrscher des Cho'gra weiter. Er brauchte Drr-kim 
  für den Vorstoß zum ›Kommando‹.


  Und schließlich wurde er fündig.


  Drr-kim hätte sich in der Tat nicht ohne fremde Hilfe befreien können. 
  Es hatte ihn schlimm erwischt. Eine Metallstange durchbohrte seinen Bauchraum 
  und nagelte ihn gegen die Überreste einer Wand. Auch das hatte ihn nicht 
  zu töten vermocht. Er zappelte hilflos mit den Armen, bekam die Stange 
  auch zu fassen, doch er vermochte sie sich nicht aus dem Leib zu reißen.


  Durch den Wasserwiderstand verlangsamt, ging Mathrigo zu ihm. Offensichtlich 
  nahm der Dokat irgendetwas wahr, denn er drehte den Kopf. Mathrigo starrte in 
  nun völlig leere Augenhöhlen – wahrscheinlich hatten die wirbelnden 
  Fluten die zu kleinen Augäpfel hinausgerissen. Drr-kim öffnete das 
  Maul, wohl aus Gewohnheit, doch natürlich drang kein Laut daraus hervor; 
  nur Wasser schwappte hinein. Mathrigo packte die Stange, riss daran, doch sie 
  löste sich nicht. Er rüttelte, was die klaffende Wunde im Bauchraum 
  des Dokaten weitete und die Sicht auf farbloses Gedärm freigab. Der Widerstand 
  der Stange verschwand mit einem Mal. Mathrigo zerrte sie aus dem Leib des Dokaten 
  und ließ sie gleichgültig los. Dann packte er Drr-kim und zerrte 
  ihn mit sich.


  Der Dokat leistete keinen Widerstand, ahnte wohl, wer ihn umklammert hielt.


  Unwürdig, dachte Mathrigo nur, dies alles war seiner unwürdig – 
  er führte höchstpersönlich eine Rettungsaktion für einen 
  hilflosen Dokaten durch.


  Es war absurd ...


  Wenig später schwamm der Glu'takh durch das zerfetzte Hallendach, das nur 
  noch aus winzigen Teilen bestand, die sich absonderlicherweise gehalten hatten, 
  kaum noch miteinander verbunden. Bis zur Wasseroberfläche blieben nur wenige 
  Meter.


  Er durchstieß sie gleichzeitig mit Drr-kim, weit vom Ufer entfernt inmitten 
  des Sees.


  »Wir kehren ins Schiff zurück«, sagte er ohne Umschweife und 
  ohne dem Dokaten zu erklären, was vorgefallen war. Der Blinde musste von 
  dem Chaos und den tobenden Gewalten völlig überrascht worden sein. 
  »Dort wirst du dir neue Augen beschaffen und dann mit mir in die Stadt 
  der Slag'horr'tak eindringen. Die Zeit drängt.«


  »Neue Augen, Herr? Das ist nicht einfach. Ich benötige einen toten 
  Grah'tak, der ...«


  »Lass das meine Sorge sein«, sagte Mathrigo kalt. »Es gibt reihenweise 
  Morg'reth, die weniger wichtig sind als du.«


  »Was ist mit den Insektoiden?«


  »In dieser Wohnblase hat keiner überlebt. Was aus den anderen wird, 
  bleibt abzuwarten ...«

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  Der Römer Marcus stieß mit dem Hinterkopf gegen die kahlen Steinblöcke. 
  »Kalt«, murmelte er. »Kalt.« Immer wieder. Eine kleine Spinne 
  krabbelte in seinen Haaren.


  »Hör auf«, forderte Tattoo. Auch ihm war alles andere als wohl 
  zumute.


  »Du hast gut reden! Dir scheint es ja nichts auszumachen, in diesem elenden 
  Kerker zu hocken und darauf zu warten, dass der Adler seine Schergen 
  schickt!« Marcus packte eine Handvoll Stroh und schleuderte sie in einer 
  völlig sinnlosen Geste in Richtung des Wanderers. »Hast du nicht gehört, 
  was dieser Kerl sagte, ehe er uns wegschleppte? Da hat der Adler aber einen 
  guten Fang gemacht, das hat er gesagt! Das heißt für uns, dass 
  wir so schnell nicht wieder hier heraus kommen, kapierst du das? Der wird uns 
  verhören, drei Tage hier schmoren lassen und wieder verhören ... und 
  immer so weiter, bis wir das sagen, was er hören will, wir aber gar nicht 
  wissen.«


  Tattoo verschränkte die Hände ineinander. Um das Entkommen aus dieser 
  Kerkerzelle machte er sich wenig Gedanken – er trug die Plasmarüstung, 
  die einige Möglichkeiten bot; selbst das Lux hatten die Wächter im 
  inaktiven Zustand nicht als Waffe erkannt und es Tattoo gelassen. Außerdem 
  war Cassius nach wie vor auf freiem Fuß. »Immer mit der Ruhe.«


  »Du hast gut reden«, wiederholte Marcus. Ihm stand die Angst ins Gesicht 
  geschrieben.


  »Wir müssen abwarten. Du hast nichts Falsches getan, nur einen Mord 
  beobachtet. Wer soll dich dafür verurteilen?«


  Ein leises krächzendes Lachen antwortete ihm. »Du hast ja keine Ahnung, 
  wozu Tarragus der Adler fähig ist! Der bangt um seinen Kopf.«


  Der Wanderer wollte Marcus schon bedeuten zu schweigen, weil er sicher war, 
  dass der Adler seine Gefangenen abhörte – dann erst fiel ihm 
  ein, in welcher Zeitebene er sich befand. Technische Wanzen waren im alten Rom 
  wohl kaum zu erwarten, ebenso wenig wie Richtmikrofone oder sonstige Spielereien. 
  Ein dummer Fehler; scheinbar hatte er in der letzten Zeit zu oft die temporale 
  Ebene gewechselt. Er musste sich besser konzentrieren!


  »Was hast du?«, fragte Marcus. »Dämmert dir langsam, was 
  los ist? Merkst du, dass der Weg in den Kerker kein Spaziergang ist?« Er 
  lachte meckernd. »Du bist wohl aufgewacht, was? Wurde auch Zeit.«


  »Vielleicht geht mir auch nur dein ständiges Gelache auf die Nerven!« 
  Sofort bereute Tattoo diese Worte wieder. »Womöglich wäre dir 
  die Flucht geglückt, wenn ich dich nicht aufgehalten hätte.«


  »Vergiss es. Was hätte das schon geändert? Der Adler hätte 
  mich überall gefunden. Schließlich kann ich nicht mein ganzes Leben 
  lang wie ein Flüchtling ...«


  »Warum wolltest du dich dann überhaupt aus dem Staub machen?«


  »Angst«, sagte Marcus knapp. »Ich konnte nicht mehr klar denken.«


  »Mach dir keine Sorgen. Ich lasse dich nicht allein. Ich helfe dir und 
  werde dafür sorgen, dass Tarragus dich schon bald wieder freilässt.«


  »Und wie willst du das tun?«


  Tattoo ließ die Fingerknöchel knacken. »Ich habe dem Adler 
  etwas zu bieten, das ihn interessieren könnte.«


  Die einzige Reaktion des Römers bestand darin, dass er sich erhob und in 
  der Ecke der Kerkerzelle, die am weitesten entfernt war, wieder in sich zusammensackte. 
  Er lehnte mit dem Rücken gegen die Wand, presste die Stirn gegen die angezogenen 
  Knie. Er murmelte etwas, aus dem Tattoo das Wort Verderben herauszuhören 
  glaubte.


  »Du kannst nicht einfach ...«, begann der Wanderer, wurde jedoch brutal 
  unterbrochen.


  »Du bist schuld! Vom ersten Augenblick an habe ich bemerkt, dass mit dir 
  irgendetwas nicht stimmt. Und nun diese Worte! Warum hast du dir ausgerechnet 
  mich als Opfer ausgesucht? Macht es dir Spaß, mich zu quälen und 
  ins Verderben zu reißen? Wer bist du?«


  »Ich bin derjenige, der diesem Killer den Garaus machen wird.« Tattoo 
  dachte daran, unter welchen Umständen er Marcus zum ersten Mal begegnet 
  war. »Und du hast wahrscheinlich nicht mal eine Erinnerung daran, wie du 
  mich zum ersten Mal gesehen hast, also erzähl keine Lügen. Du warst 
  sturzbesoffen!«


  Marcus schaute ihn verwirrt an.


  Tattoo fragte sich, ob er ein allzu modernes Wort gewählt hatte, mit dem 
  der Römer nichts anfangen konnte. Es spielte keine Rolle. »Und jetzt 
  wirst du mir gut zuhören! Es gefällt mir nicht, dass du in dieser 
  Lage bist, denn du hast nichts Unrechtes getan. Ich werde dafür sorgen, 
  dass du bald wieder freikommst.«


  »Was immer du Tarragus gegenüber behauptest, halt mich aus dem Spiel, 
  ja! Deine Andeutungen machen mich wahnsinnig. Ich spüre, dass du mehr weißt, 
  dass du etwas vor mir verbirgst.«


  Der Wanderer glaubte, Marcus ein gewisses Maß an Ehrlichkeit zu schulden. 
  »Du hast recht. Doch es ist besser, wenn du nichts davon weißt. Vertrau 
  mir.«


  »Warum sollte ich das?«


  »Es gibt keinen Grund«, musste Tattoo zugeben.


  Schweigen breitete sich daraufhin aus, das erst vom Geräusch schwerer Schritte 
  unterbrochen wurde, die sich der Kerkertür näherten.


  »Das war's wohl«, sagte Marcus mit einer Stimme, die aus der Tiefe 
  eines Grabes zu kommen schien. »Nun kannst du beweisen, ob du nicht nur 
  große Worte schwingst, sondern tatsächlich etwas in der Hand hast, 
  das den Adler beeindrucken kann. Ich jedenfalls werde ...«


  Der Rest ging im Knarren der Zellentür und im Schrei eines Mannes unter.


  Eine hagere Gestalt taumelte in die Zelle. Das Haar des Mannes hing lang und 
  verfilzt ins Gesicht, der Oberkörper war bloß. Eine Unzahl Narben 
  verunstaltete ihn. Mit ausgestreckten Händen prallte er gegen die Wand, 
  die der Zellentür gegenüberlag, knickte in den Knien ein und brach 
  zusammen. Damit hatte Tattoo nicht gerechnet – sie wurden nicht etwa abgeholt, 
  sondern ein dritter Gefangener stieß zu ihnen.


  Die Tür krachte wieder zu, dann folgte das typische Geräusch, mit 
  dem sich ein schwerer Schlüssel im Schloss drehte. Ein Riegel knallte in 
  die Verankerung.


  »Wir haben Besuch«, meinte der Wanderer lässig.


  Auf dem Boden regte sich der hagere Neuankömmling. Er schob den Kopf vor 
  wie ein Geier; auch die Hakennase erinnerte an einen solchen Aasfresser. Der 
  Blick der dunklen Augen flackerte. »Haben sie euch auch erwischt«, 
  nuschelte er. »Verdammtes Elend, was?«


  Tattoo sah keine Veranlassung, darauf zu antworten. »Warum bist du hier?«, 
  fragte er stattdessen.


  »Die dachten, ich wäre der Spinnenmörder.«


  »Spinnenmörder?«


  Der andere zog die Nase hoch und rotzte einen Batzen Schleim aus. »Stell 
  dich nicht dumm! Der Schlächter, der seine Opfer halb auffrisst.«


  Glasklar hörte Tattoo wieder vor sich, wie Gaius vom Mord an seinem Bruder 
  und dessen Familie berichtete – wie er einen insektenhaften, spinnenartigen 
  Grah'tak mit wenigen Worten beschrieb. Spinnenmörder ... Das passte 
  allzu gut ins Bild. Dieser hagere Gefangene schien etwas zu wissen.


  »Ich weiß, von wem du sprichst. Und ich weiß auch, dass du 
  nicht derjenige bist, den der Adler sucht. Denn wenn du es wärst, 
  würdest du nicht in dieser Zelle sitzen, sondern gerade das Fleisch derjenigen 
  fressen, die dich gefangen nehmen wollten.« Er wählte ganz bewusst 
  solche direkten Worte, die zeigten, dass er um die Gefährlichkeit des Mörders 
  wusste.


  Wieder spuckte der Hagere aus. »Tolle Rede. Hast du schon lange geübt? 
  Bist ein Rhetoriker, was?« Die Worte trieften vor Hohn.


  Tattoo grinste breit. Er glaubte zu wissen, wie er diesen Kerl nehmen musste. 
  Er tippte sich gegen die Schläfe. »Das habe ich völlig ohne nachzudenken 
  gesagt. Ich bin eben ein schlaues Kerlchen. Darf ich mich neben dich setzen?« 
  Eine Bestätigung wartete er erst gar nicht ab, sondern ließ sich 
  nieder.


  Mit nervösen Fingern trommelte der andere auf seinen Knien. »Was willst 
  du?«


  »Ich weiß, dass der Spinnenmörder kein Mensch ist. Genau, wie 
  du es auch weißt.«


  Der Schuss ins Blaue traf voll. »Der Adler weiß es auch. Aber 
  er will es nicht zugeben.«


  »Was kannst du mir über die Morde sagen?«


  Ein Kichern. »Dass ich die Leute nicht abgeschlachtet habe. Hab vielleicht 
  zwei oder drei Kerle auf dem Gewissen, ja ... aber so was würde 
  ich nie tun.«


  Die Selbstverständlichkeit, mit der sein Nebenmann zugab, ein Mörder 
  zu sein, ließ Tattoo frösteln. Aber er saß schon im Kerker 
  – seine Strafe war gerade in dieser Zeitebene zweifellos hart genug. Außerdem 
  hatte der Wanderer anderes zu tun, als über Verbrecher zu richten. »Wo 
  finde ich den Spinnenmörder? Was weißt du über ihn?«


  »Das hat der Adler auch gefragt.«


  »Und was hast du ihm geantwortet?«


  »Nichts.«


  »Wieso nicht?«


  »Wieso nicht?«, äffte der andere ihn nach und wischte sich mit 
  dem Handrücken über die Mundwinkel. »Habt ihr was zu trinken 
  für mich?«


  Zum ersten Mal mischte sich Marcus in das Gespräch ein. »Was glaubst 
  du, wo wir hier sind?«


  »Ich bin lang genug hier, um das nicht nur zu glauben, sondern zu 
  wissen. Ob du das glaubst oder nicht, Bürschchen, ich habe schon so einige 
  Befragungen hinter mir.« Dabei strich er gedankenverloren über die 
  Narben auf seinem Oberkörper.


  »Und wie kommst du dann darauf, dass wir dir etwas zu trinken ...«


  Ein Lachen schnitt ihm das Wort ab. »Ihr habt keine Ahnung, nicht wahr? 
  Keine Ahnung!« Er ging in eine Ecke des Raumes, in der das Stroh, das den 
  Boden teilweise bedeckte, besonders hoch aufgeschichtet war. »Was glaubt 
  ihr, was das hier ist?« Mit diesen Worten zog er eine Schale unter dem 
  Stroh hervor, die mit einem Deckel aus verbeultem dünnem Metall halbwegs 
  verschlossen war.


  »Nicht schlecht«, sagte Marcus.


  »Man braucht so was. Heute geben sie dir was zu trinken, morgen vielleicht 
  nicht, je nachdem, in welcher Lust und Laune sie sich gerade befinden. Der kluge 
  Mann baut vor. Aber kommt gar nicht erst auf die Idee, euch daran zu vergreifen. 
  Das ist meines, kapiert?«


  »Wir werden dir deine Vorräte schon nicht rauben«, versuchte 
  Tattoo ihn zu beruhigen. Ihm kam es darauf an, mehr über den Grah'tak herauszufinden, 
  der die Gassen Roms unsicher machte. »Sag mir lieber ...«


  Auch ihn ließ der hagere Mörder nicht aussprechen. Er trank einen 
  Schluck aus der Schale, verschloss sie und schob sie in ihr Versteck zurück. 
  Dann verschränkte er die Hände im Nacken. »Ihr werdet mir mein 
  Wasser schon noch neiden, wartet nur ab! Die Gefangenen des Adlers werden 
  notfalls ganz besonders bevorzugt behandelt, versteht ihr? In einer Woche werdet 
  ihr bereit sein, für einen Schluck Wasser alles zu tun.«


  »In einer Woche werden wir ganz bestimmt nicht mehr hier sein. Wir haben 
  nichts getan.«


  Das schien den anderen köstlich zu amüsieren. »Der Adler 
  sieht das offenbar ganz anders. Eure Ausflüchte interessieren ihn nicht.«


  Tattoo schnitt ihm mit einer herrischen Geste das Wort ab. »Mach dir um 
  uns mal keine Sorgen. Sag mir lieber endlich, was du über den Spinnenmörder 
  weißt – schnell! Wer weiß, wie viel Zeit uns noch bleibt.«


  »Mehr als genug.« Er verschluckte sich an seinem hämischen Lachen 
  und hustete so stark, dass er würgen musste. »Ihr findet den Irren 
  in der Kanalisation, das ist kein Geheimnis für die, die sich auskennen.«


  Tattoo dachte an das Gespräch, das er nach seiner Ankunft in Rom mit Cassius 
  geführt hatte und in dem dieser genau das als Beispiel aufgeführt 
  hatte. Ein verrückter Zufall. »Warum hat Tarragus der Adler 
  ihn dann nicht schon längst ...«


  »Wer in die Kanalisation geht, ist des Todes«, sagte der Hagere kalt. 
  »Tarragus hat mehr als nur einen Suchtrupp unter die Gassen der Stadt geschickt, 
  aber kein einziger Mann ist jemals zurückgekehrt.« Er wandte sich 
  demonstrativ ab. »Und nun lasst mich in Frieden. Ich habe schon viel zu 
  viel gesagt.«


  Tattoo warf Marcus einen scharfen Blick zu. »Was weißt du über 
  die Kanalisation?«


  Der Römer schüttelte nur den Kopf.


  Und wieder näherten sich schwere Schritte, schob sich der Riegel krachend 
  zur Seite und öffnete sich knarrend die Tür. Zwei bullige Wächter 
  standen dahinter, flankiert von drei Bewaffneten. Das Signal war deutlich – 
  Versucht erst gar nicht zu entkommen. »Der Herr Tarragus wünscht 
  euch zu sprechen«, gellte ihnen in falscher Höflichkeit ein Befehl 
  entgegen. »Und er ist alles andere als guter Laune ...«

 


  Auf dem Planeten Senta-III


  Vergangenheit


  Die Oberfläche des Höhlensees warf noch kleine Wellen.


  Sarjina war gerade untergetaucht, Krellrim erkannte ihre Silhouette durch die 
  Wasserbewegung bizarr verzerrt, bis sie tiefer tauchte und nur noch als verwaschener 
  Fleck zu erkennen war. Nun, da der Kampfrausch in ihm abflaute und er wieder 
  ruhig und logisch nachdenken konnte, fragte er sich, was die Wanderin mit ihrem 
  Alleingang in den See bezweckte – sie hasste Wasser und würde sich 
  nicht lange unter der Oberfläche aufhalten können. Sie benötigte 
  Luft und Sauerstoff, ganz im Gegensatz zu dem Grah'tak.


  Das war alles andere als eine gute Voraussetzung für einen Zweikampf mit 
  dem Chamäleon. Was hatte sie sich nur dabei gedacht?


  Krellrims Blick wanderte durch die Höhle, bis er seine Beinprothese fand; 
  ihm lief ein Schauer über den Rücken. Das Einzige, das sie von einer 
  abgerissenen echten Gliedmaße unterschied, war das fehlende Blut ...


  Er schob sich dorthin, packte die Prothese und drückte sie gegen seinen 
  Stumpf, in dem er nicht den geringsten Schmerz verspürte. Die Mechar hatten 
  großartige medizinische Arbeit geleistet – aber der Gorilla hatte 
  keine Ahnung, wie er die künstliche Gliedmaße wieder mit seinem Bein 
  verbinden konnte. War es ohne aufwendige Operation überhaupt möglich? 
  In diesem Zustand jedenfalls, als einbeiniger Krüppel, konnte Krellrim 
  Sarjina keine große Hilfe im Kampf sein. Vielleicht hatte er vorhin doch 
  überstürzt gehandelt, als er zu dieser radikalen Maßnahme gegriffen 
  hatte. Andererseits war keine Zeit zum Überlegen geblieben, und wenn er 
  es nicht getan hätte, wäre er wahrscheinlich längst tot.


  Wie es seiner Waffenschwester wohl inzwischen im See ging? War sie auf den Grah'tak 
  gestoßen?


  Seine Waffenschwester ... nicht zum ersten Mal auf dieser Mission fiel Krellrim 
  auf, dass er in diesen abgedroschenen Wanderer-Begriffen dachte, obwohl er sich 
  bis in die letzte Faser seines Wesens von dem schwächlichen Orden losgesagt 
  hatte, der an seiner eigenen überkommenen Ethik erstickte.


  Und wo in aller Welt blieb Sarjina überhaupt? Sie war schon lange im See. 
  Zu lange! Ob der Grah'tak sie gepackt hielt?


  Krellrim drückte die Prothese weiterhin an sein Bein, drehte sie, als gäbe 
  es winzige Haken, die einrasten könnten, oder als könne er sie mit 
  bloßem Willen befestigen. Dann ließ er sie achtlos fallen, und eilte 
  so schnell es ihm möglich war, zurück zum Ufer des Sees.


  Das Lux hielt er nach wie vor aktiviert, es zog eine blau flammende Lichtspur.


  Wie hatte er Sarjina nur alleine tauchen lassen können? Er musste ihr folgen! 
  Sie benötigte Hilfe. Vielleicht würde seine Verstümmelung ihn 
  gerade unter Wasser weniger behindern als ...


  Der See explodierte. Eine Fontäne schoss in die Höhe. Myriaden von 
  Tropfen prasselten auf Krellrim nieder.


  Eine Welle schwappte über das Ufer und klatschte gegen ihn, riss ihn um.


  Ein wallendes, unförmig riesiges Ding jagte über der Wasseroberfläche 
  dahin. Es schlug mit gewaltigen Flügeln, von denen Wasserbäche rannen. 
  Als der Grah'tak die Flügel nach oben zog, sprühten Wassertropfen 
  meterweit. Ohrenbetäubendes Brüllen hallte von allen Seiten wider. 
  Zwei gezackte Schwänze peitschten durch die Luft, die dolchartigen Enden 
  pfiffen.


  Krachend landete der Gestaltwandler-Grah'tak, die Flügel schrumpften ebenso 
  schnell in sich zusammen, wie sie sich vorher gebildet hatten. Stattdessen entstanden 
  gewaltige Pranken, deren Krallen sich kreischend in das Felsgestein der Höhlenwand 
  bohrten. Die Muskelstränge an den säulenartigen Armen zuckten. Und 
  das Monstrum stieß unentwegt gequälte Schreie aus. In seinem Rücken 
  steckte Sarjinas Plasmaklinge und zitterte bei jeder Bewegung.


  Das Chamäleon bäumte sich auf, schüttelte sich. Das Lux rutschte 
  aus der klaffenden Wunde und landete in einer zähen Lache aus Dämonenschleim.


  Die Bestie rammte ihren gewaltigen Schädel gegen die Felswand.


  Und Krellrim erkannte entsetzt, was der Grah'tak mit seinem scheinbar sinnlosen 
  Vorgehen beabsichtigte.


  Die Pranken wühlten sich auf unfassbare Weise immer tiefer ins Gestein. 
  Risse entstanden, Staub und kleine Gesteinsbrocken prasselten hinab.


  Sarjina kroch ans Ufer. Ihre Augen flackerten. Die Haare klebten an Kopf und 
  Schultern. Wasser strömte über ihre Kleider. Sie hielt den Mund offen, 
  spuckte Tropfen aus. Ihre Lippen bildeten bläuliche, dünne Striche, 
  kaum noch wahrnehmbar. Die Zähne blitzten.


  Krellrim wandte sich zu ihr. »Der Grah'tak bringt die Höhle zum Einsturz!« 
  Er kroch auf allen vieren zu ihr, denn es war ihm unmöglich aufzustehen. 
  Er packte die Wanderin, scheinbar noch ehe sie verstand, was vor sich ging. 
  Er zerrte sie mit sich.


  »Deine Prothese«, ächzte Sarjina. »Wir müssen sie mitnehmen. 
  Und mein Lux!«


  »Keine Zeit!«


  Endlich stand Sarjina, und nun zog sie Krellrim mit sich.


  Über ihnen knackte es, dann ein Krachen.


  Ein schneller Blick zurück – um den Grah'tak, dessen halber Leib bereits 
  zerflossen war, der aber immer noch wütete, brach die Höhle ein. Ein 
  gewaltiger Brocken zermalmte den Rest seines Körpers. Und immer weitere 
  Gesteinsmassen prasselten in die Tiefe, platschten in den See.


  Vor Krellrim bäumte und stülpte sich der Boden auf, dann spaltete 
  ihn ein Riss. Alles wurde instabil. Der Gorilla kam auf sein eines Bein, ging 
  ins Knie, stieß sich ab und landete auf der anderen Seite des Risses. 
  Er verlor den Halt. Sarjina stützte ihn ab, ehe er fallen konnte.


  Sie wankten weiter.


  Der Lärm war infernalisch. Die Welt versank um sie herum.


  Endlich erreichten sie den Höhlengang, hasteten atemlos hinein. Und weiter, 
  nur weiter. Wenn nun die Stabilität des Ganges versagte, würden sie 
  zermalmt werden ohne die geringste Überlebenschance.


  Vor ihnen strahlte Licht auf – der Ausgang. Krellrim sah die Weite des 
  Meeres, die Wellen, doch er hörte nichts außer dem Weltuntergang 
  hinter sich, dem Krachen, dem Bersten, das ihn ertauben lassen wollte.


  Irgendwann blies ihnen der Wind ins Gesicht, dann waren sie draußen, und 
  hinter ihnen krachte es unablässig. Ein breiter Riss jagte, sich weiter 
  verästelnd, über die Steilwand.


  »Ins Meer«, brüllte Sarjina. »Weiter weg, schnell!«


  Sie sprangen. Das Wasser war eiskalt; Krellrim glaubte, sein Herz müsse 
  stehen bleiben. Sie schwammen, kämpften gegen die Strömung an, die 
  sie zurückdrücken wollte, hinein ins tosende Verderben. Der Gorilla 
  kämpfte verzweifelt gegen die Brandung an.


  Endlich, nach einer Ewigkeit, erreichten sie ruhigere Gefilde und beobachteten, 
  wie der Einsturz der Höhle zu einem Erdrutsch führte. Tonnen von Gestein 
  prasselten ins Meer. Die Festung auf der Anhöhe, die über der Höhle 
  gelegen hatte, sackte in die Tiefe.


  Sentaner waren als winzige Punkte zu erahnen, die panisch wegliefen. Sie verschwanden 
  in aufwallendem Staub und im Boden, der sich unter ihnen auftat und sie verschlang.


  Während Krellrim und Sarjina dem Ufer an einer weit entfernten Stelle entgegenschwammen, 
  endete das Chaos.


  Nur noch das Brausen der Wellen, das Gluckern des Wassers ...


  Sarjinas Kopf tauchte dicht neben ihm auf. Sie lächelte. »Ich hasse 
  Wasser. Aber wenn es sein muss ... muss es eben sein.«


  »Du warst lange unter Wasser.«


  »Ich trage Kiemen, hast du das nicht selbst gesagt? Ich halte es die eine 
  oder andere Stunde aus.« Sie strich mit der Hand Tropfen aus ihren Augenbrauen, 
  ehe sie wieder Schwimmbewegungen machte. »Zumindest, wenn kein Grah'tak 
  in der Nähe ist. Dieses Chamäleon war ein verdammtes Biest. Raffiniert 
  bis zuletzt. Kein Wunder, dass der echte Llarjo ihm zum Opfer fiel. Und nun 
  gehen wir zurück zur Festung ... es gibt einiges zu tun, wenn ich das richtig 
  sehe.« In ihren Augen blitzte wilde Entschlossenheit.


 

 

9.

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  Die Hand fuhr zum Kinn und zupfte an einem Barthaar, das einige Millimeter weiter 
  vorstand als die anderen in dem überaus gepflegten Gesicht. Der Mann seufzte 
  leise, kaum wahrnehmbar. Dann legte er den ausgestreckten Daumen auf die Schneidezähne 
  und schnalzte mehrfach mit der Zunge. Ein Seufzer, scheinbar tief empfunden, 
  rundete die kleine Show ab. »Ihr wolltet fliehen«, sagte Tarragus 
  der Adler dann. »Warum?«


  Die Stimme klirrte geradezu vor Gefühlskälte. Der Adler blickte 
  sie aus kleinen, halb zusammengekniffenen Augen an. Seine Gesichtshaut war rot 
  verbrannt – die eines Mannes, der die meiste Zeit seines Lebens in geschlossenen 
  Räumen verbrachte und dann in die glühende Mittagshitze trat. »Nun? 
  Keine Antwort?«


  Tattoo und Marcus standen vor einem breiten Tisch, die Hände mit dicken 
  Stricken auf dem Rücken gefesselt. Zwei mit Schwertern bewaffnete Wächter 
  standen vor der einzigen Tür, die aus dem Raum führte. Der Wanderer 
  plante sehr wohl, etwas zu sagen, aber nicht das, was der Römer hören 
  wollte. Keine Entschuldigungen. Keine Rechtfertigungen. Stattdessen drehte Tattoo 
  den Spieß um und klagte Tarragus an. »Ich glaube, du gehst in der 
  Bekämpfung des Mörders den falschen Weg.«


  Diese ungeheuerlichen Worte schienen dem Römer die Sprache zu verschlagen. 
  Seine schmalen Finger spielten sekundenlang mit einem Dolch, dessen Griff mit 
  einem feinen Muster verziert war. »Ich habe mich wohl verhört? Ja, 
  ganz sicher, ich muss mich verhört haben.« Ein gekünsteltes Lachen 
  folgte.


  Der Wanderer zeigte sich wenig beeindruckt. »Ich sagte, dass du meiner 
  Meinung nach in der Bekämpfung des Mörders den falschen Weg gehst.«


  Neben ihm ächzte Marcus und schien einige Zentimeter zu schrumpfen; er 
  sackte in sich zusammen, ließ die Schultern hängen, und sein Kinn 
  fiel auf die Brust. »Hört, o Tarragus, ich habe mit diesem Mann nichts 
  zu tun, ich habe ihn selbst erst wenige Augenblicke vor dem Mord ...«


  »Still!« Das Wort hallte durch den Raum, dessen Wände in verschwenderischer 
  Fülle mit bunten Fresken geschmückt waren. Marcus verstummte sofort.


  Der Adler zeigte ohnehin kein Interesse an ihm, sondern fixierte Tattoo. 
  »Wahrscheinlich kannst du mir auch sagen, was genau ich deiner Meinung 
  nach falsch mache, nicht wahr?« Die Innenseite des Zeigefingers strich 
  vorsichtig über die scharf geschliffene Klinge des Dolchs. Ein winziger 
  Blutstropfen quoll aus der Haut. Tarragus wischte ihn auf der Oberfläche 
  des Tisches ab. Dies war bei Weitem nicht die erste rostig rote Spur auf dem 
  Holz, das Hunderte von Kerben aufwies.


  »Der Spinnenmörder ist kein Mensch. Nur deshalb hast du ihn noch nicht 
  seiner Strafe zuführen können. Wäre er ein Verbrecher und Mörder 
  wie andere auch, wäre es dir schon längst gelungen, davon bin ich 
  überzeugt.«


  »Hör auf, mir zu schmeicheln!« Mit dem letzten Wort, das er beinahe 
  schrie, rammte Tarragus den Dolch in die Tischplatte, wo dieser zitternd stecken 
  blieb. Der Adler faltete die Hände, legte dann die Spitzen der ausgestreckten 
  Zeigefinger zusammen. Für einen kaum wahrnehmbaren Augenblick verzogen 
  sich seine Mundwinkel – doch in seinen Augen lag etwas Beängstigendes, 
  als labe er sich am Schmerz. Mit geheuchelt sanfter Stimme, der anzuhören 
  war, dass er großen Zorn nur mühsam unterdrückte, fuhr er fort: 
  »Zweifellos hast du auch einen Beweis für deine ungeheuerliche Behauptung, 
  denn wenn nicht, werde ich dich für deine Unverschämtheit bestrafen. 
  Und deinen Freund gleich mit dir.«


  »Ich bin nicht sein Freund«, rief Marcus kleinlaut – jedes Wort 
  leiser als das vorangegangene.


  Tarragus wies mit den noch immer zusammengelegten Zeigefingern auf ihn. »Habe 
  ich dir nicht geboten zu schweigen? Noch ein Wort, ein einziges, und ich werde 
  dich wegen Behinderung meiner Ermittlungen vor Gericht stellen.«


  Marcus erbleichte und nickte hastig.


  Der Wanderer empfand Mitleid mit ihm, konnte ihm momentan jedoch nicht beistehen. 
  Es galt, den Adler zu überzeugen; eine alles andere als einfache 
  Aufgabe. »Ich kann dir die Beweise geben, die du forderst. Aber nicht, 
  solange Marcus zuhört.«


  »Du stellst also Forderungen?« Die Rechte des Adlers schloss 
  sich um den Griff des Dolches. »Ich kann mich nicht erinnern, dass mir 
  jemals – irgendwann, verstehst du – jemand wie du untergekommen ist. 
  Hast du den Verstand verloren, oder bist du ganz einfach nur dumm?« Er 
  saugte einen Speichelfaden zurück, der ihm aus dem rechten Mundwinkel lief.


  Tattoo blieb gelassen. »Ich besitze Wissen, das von unschätzbarem 
  Wert für dich ist. Dieses Wissen bestimmt meinen Wert. Und ich vertraue 
  darauf, dass ein kluger Mann wie du das genau weiß.«


  Einige Augenblicke schwieg der Römer, dann winkte er den beiden bewaffneten 
  Wächtern. »Bringt Marcus zurück in den Kerker.«


  »Aber wir können den anderen doch nicht alleine mit ...«


  »Folgt eurem Befehl!« Tarragus wandte sich ab, fixierte Tattoos Blick 
  und faltete wieder die Hände.


  Marcus ließ sich widerstandslos abführen. Die Tür schlug hinter 
  den Wächtern zu.


  »Gib dich keinen Illusionen hin«, sagte Tarragus. »Denk erst 
  gar nicht daran zu fliehen.«


  »Ich bin gefesselt«, wies der Wanderer auf das Offensichtliche hin.


  »Und du solltest wissen, dass ich nicht nur diesen einen Dolch zu meiner 
  Verteidigung trage.« Sein Stuhl knarrte. Tarragus erhob sich. Mit einer 
  beiläufigen Bewegung griff er die Klinge, ging um den Tisch herum, trat 
  vor Tattoo und setzte ihm die Waffe an die Kehle. »Wenn du nicht über 
  die Beweise verfügst, die du so großspurig erwähnst, werde ich 
  dir mit Vergnügen die Kehle durchschneiden.« Er kicherte hässlich. 
  »Du hast mich angegriffen, ich musste mich verteidigen. Niemand wird mir 
  nach dieser Erklärung auch nur noch eine einzige Frage stellen.«


  Das kühle Metall drückte gegen Tattoos Kehlkopf. »Wirst du mich 
  bei meiner Jagd auf den Dämon unterstützen, der die Menschen tötet 
  und frisst?«


  Der Adler spuckte Tattoo ins Gesicht, nahm aber die Klinge von seinem 
  Hals. »Wenn du Glück hast, lasse ich dich am Leben.«


  »Du brauchst mich, Tarragus, weil deine Suche seit Langem stockt, und weil 
  du genau weißt, dass du den Mörder niemals finden und zur Rechenschaft 
  ziehen kannst. Vielleicht hat der Kaiser Caligula dir diesen Auftrag nur gegeben, 
  um dich elegant aus dem Spiel um die Macht entfernen zu können? Warst du 
  sein Konkurrent? Caligula weiß genau wie du, dass jeder versagen muss, 
  der gegen einen Dämon ankämpft.«


  Tarragus verlor von einem Augenblick zum anderen die Beherrschung. Er schleuderte 
  den Dolch achtlos zur Seite, packte Tattoo bei den Schultern und stieß 
  ihn zurück.


  Der Wanderer stürzte und schlug hart auf. Die gefesselten Hände verhinderten, 
  dass er sich abfangen konnte. Er stöhnte vor Schmerz, als er mit dem Hinterkopf 
  aufschlug. Die Muskeln seiner auf den Rücken gedrehten Arme zitterten vor 
  Anstrengung. Es gelang ihm trotz aller Kraftanstrengung nicht, die Stricke abzustreifen. 
  Die Wächter, die ihn gefesselt hatten, hatten ganze Arbeit geleistet. Doch 
  er musste etwas tun – die Situation drohte außer Kontrolle zu geraten.


  Tarragus ging neben ihm in die Knie, zerschnitt mit der Klinge des Dolches die 
  Oberkleidung des Wanderers, sodass sie quer über dem Brustkorb auseinanderklaffte. 
  »Ich habe diese Kreatur des Bösen gesehen! Habe ihr in die Augen gestarrt, 
  die starr und tot in der hässlichen Fratze glühten! Was weißt 
  du über dieses Monstrum? Was – weißt – du – über 
  – es? Welche Kreatur wandelt in unserer Stadt?«


  »Wir nennen solche Wesen ›Grah'tak‹.« Tattoo drehte sich 
  eiskalt zur Seite und setzte sich auf. Der Wanderer war nun sicher, den anderen 
  richtig eingeschätzt zu haben. Der Adler war besessen davon, den 
  Mörder zu stellen und zu vernichten, aber er wusste auch, dass er dieses 
  Monster aus eigener Kraft niemals besiegen konnte. Also setzte er seine ganze 
  Hoffnung darauf, von seinem neuen Gefangenen tatsächlich Hilfe zu erhalten. 
  Tattoo dachte an den Gefangenen in der Kerkerzelle zurück und daran, was 
  er von diesem erfahren hatte. »Einer dieser Grah'tak haust in der Kanalisation 
  unter der Stadt, und er wird jeden Mann töten, den du auf seine Fersen 
  schickst. Wie viele deiner Soldaten sind bereits gestorben, Tarragus?«


  Sein Gegenüber schwieg.


  »Löse meine Fesseln, denn ich weiß, wie ein Grah'tak 
  zu bekämpfen ist. Wir löschen diese Monster schon seit Langem aus.«


  »Was meinst du mit wir? Wer bist du?«


  Statt langer Erklärungen gab Tattoo der Plasmarüstung den Befehl, 
  sein Äußeres zu wandeln. Er fühlte, wie sich sein Gesicht verformte, 
  wie seine Statur schmaler wurde, die Haut stärker spannte als zuvor. Während 
  des Wandlungsprozesses gelang es ihm, die Fesseln abzustreifen.


  Er streckte Tarragus seine Hände entgegen ... Hände, die genauso aussahen 
  wie die des Römers. Tattoo war zu einer exakten Kopie des Adlers 
  geworden. »Wir sind ebenfalls keine normalen Menschen. Niemand braucht 
  je etwas davon zu erfahren, Tarragus. Lass mich und Marcus gehen, dann werde 
  ich den Grah'tak vernichten, und den Ruhm für diese Tat kannst du für 
  dich beanspruchen. Alles, was ich von dir benötige, ist die Zusicherung, 
  dass weder du noch deine Männer mich behindern werden.«


  Tarragus starrte ihn aus weit aufgerissenen Augen an.


  »Nun?«, fragte Tattoo. »Fälle deine Entscheidung! Willst 
  du den Spinnenmörder vernichtet sehen oder nicht?«

 


  Keforia


  Mathrigo und Drr-kim kehrten im Stahlfalken zum Skelettschiff zurück. Unter 
  ihnen raste die verbrannte, tote Erde des Planeten dahin.


  »Wir haben Zeit verloren«, sagte der ehemalige Herrscher des Cho'gra.


  »Was ist mit mir dort unten geschehen?«, fragte Drr-kim. »Ich 
  besitze keine Erinnerung. Da waren diese Fäden am Ufer des Sees, dann die 
  Schmerzen ... Schmerzen, Herr! Das kann nicht sein! Diese Insektoiden sind doch 
  gewöhnliche Sterbliche. Wie können sie uns schaden? Nutzen sie Plasmawaffen 
  der Wanderer?«


  Mathrigo lachte dröhnend. »Mit den Wanderern hat es nichts zu tun. 
  Die Slag'horr'tak haben sich lediglich als viel schlauer erwiesen, als ich ihnen 
  zugetraut hätte. Wie klug es doch damals von mir war, sie auf diesen Planeten 
  zu verbannen und vom Rest des Omniversums abzuschneiden.«


  »Aber was ist mit mir geschehen, Gebieter? Ich erlangte in dieser seltsamen 
  Halle das Bewusstsein wieder, mit verbranntem Leib und toten Augen. Wie bin 
  ich dort hingekommen?«


  Mathrigo gab einen kurzen Abriss des Geschehens. »Du verdankst mir deine 
  Existenz, Drr-kim, Oberster der Dokaten. Vergiss das nie. Du wirst mit mir in 
  die Stadt der Slag'horr'tak vorstoßen und mir mit deinem gelehrten Verstand 
  helfen, das ›Kommando‹ zu besiegen. Der Anführer der Legion 
  des Grauens ist uralt und listig! Dieser mächtigste aller Slag'horr'tak 
  haust in der Skelettkuppel im Zentrum der Dämonenstadt, und er ist zweifellos 
  klug genug, sich gegen Angriffe gut abzusichern.«


  »Das äonenlange Zusammenleben der Slag'horr'tak und der sterblichen 
  Plawan auf diesem Planeten verlangt nach einer Untersuchung, Gebieter. Dies 
  ist ein Präzedenzfall für mögliche Entwicklungen auf anderen 
  Welten des Immansiums. So etwas gab es noch nie. Die Erkenntnisse, die wir daraus 
  gewinnen können, sind womöglich bestimmend für ...«


  »Schon gut«, unterbrach Mathrigo barsch. »Analysiere die Situation, 
  denke darüber nach, aber belästige mich nicht damit. Wir erreichen 
  in Kürze mein Skelettschiff. Dort werde ich dir neue Augen beschaffen, 
  und der Verwalter des Archivs wird sie dir implantieren. Dann brechen wir mit 
  einer Leibwache auf und beenden die Herrschaft des ›Kommandos‹. Es 
  ist höchste Zeit für einen neuen Anführer der Legion des Grauens. 
  Für mich! Das Immansium wird zittern!« Und General Nagor im Cho'gra 
  würde es nicht anders ergehen. Nur ahnte der alte Narr noch nichts davon. 
  Der Perr'agkar würde schon bald den Preis dafür bezahlen, dass er 
  sich auf den Knochenthron gesetzt hatte, der nur einem Einzigen zustand – 
  ihm, Mathrigo, dem Herrscher über Jahrmillionen!


  Der Stahlfalke näherte sich dem Skelettschiff, mit dem Mathrigo nach Keforia 
  geflogen und das weitab der Dämonenstadt gelandet war. Was Mathrigo sah, 
  entlockte ihm einen Fluch.


  »Was habt Ihr, Gebieter?«


  »Siehst du es nicht selbst?«, schnauzte er den Dokaten an ... und 
  erinnerte sich im selben Augenblick, dass Drr-kim keine Augen mehr besaß. 
  »Mein Skelettschiff wird von der Legion attackiert.«


  »Genau wie der Verwalter befürchtet hat. Nicht umsonst ist er der 
  älteste existierende Dokat, der Gelehrteste von allen. Seine Einschätzung 
  einer Lage ist immer korrekt.«


  Mathrigo scherte sich nicht um die Lobeshymnen des Dokaten. Er starrte aus der 
  Sichtscheibe des Stahlfalken und beobachtete die Schlacht, die rings um das 
  Skelettschiff tobte.


  Der Grah'tak-Raumer stand inmitten einer weiten Ebene, einer Steinwüste, 
  die hin und wieder von dürren, kahlen Büschen durchbrochen wurde. 
  Um ihn brannten an vielen Stellen die Steine in orangerot loderndem Nekronergen-Feuer.


  Der Stahlfalke jagte näher.


  Ein Dutzend Slag'horr'tak schwangen wuchtige Äxte und hatten das Skelettschiff 
  schon fast erreicht. Aus dem Raumer fauchte eine Feuerlohe und bog sich in widernatürlicher 
  Weise. Sie durchschnitt orangerot flimmernd die Wirklichkeit. Das Nekronergen 
  jagte mitten in die anstürmenden Dämonenkrieger.


  Vor Mathrigos Augen verpufften zwei der Slag'horr'tak in der sich entladenden 
  negativen Energie. Nichts blieb von ihnen übrig. Doch die anderen überstanden 
  die Attacke und rannten weiter. Sekunden später hämmerten sie ihre 
  Brak'tar-Äxte in die scheinbar substanzlose, wabernde Schwärze zwischen 
  den Knochen des Skelettschiffs. Mathrigo kannte die Struktur eines Skelettschiffs 
  gut genug, um zu wissen, dass den Dämonenkriegern der Durchbruch gelingen 
  würde.


  Für die Legion des Grauens bot der gelandete Grah'tak-Raumer zum 
  ersten Mal seit Jahrmillionen eine Gelegenheit, diesen Planeten zu verlassen.


  »Der Verwalter wird eine Eroberung zu verhindern wissen«, versicherte 
  Drr-kim. »Ihr habt ihm die Verteidigung des Schiffes anbefohlen, was eine 
  sehr weise Entscheidung war, Meister.«


  »Natürlich war es das«, grollte Mathrigo. »Und nun sei still.« 
  Er drosselte die Fluggeschwindigkeit, legte den Stahlfalken quer ... und raste 
  in wenigen Zentimetern Entfernung an der Außenhülle des Skelettraumers 
  entlang. Ein Manöver, das höchste Konzentration und einen bestens 
  geschulten Pilot verlangte. In diesen Momenten erfüllte der ehemalige Herrscher 
  des Cho'gra beide Voraussetzungen.


  Eine Abfolge von Erschütterungen durchlief die Kabine, begleitet von dumpfem 
  Krachen. Mathrigo rammte mit dem Stahlfalken die Slag'horr'tak, die versuchten, 
  mit brachialer Gewalt in das Skelettschiff einzudringen. Ein Dämonenkrieger 
  flog, wild um sich schlagend, am Sichtfenster des Stahlfalken vorbei. Ein Arm 
  war durch den Aufprall des Fluggeräts abgerissen.


  Mathrigo zog die Flugmaschine wieder hoch, raste einer Einflugschleuse entgegen. 
  Da diese in Anbetracht der Situation zweifellos verschlossen war, nahm er über 
  eine Kha'tex-Sprechverbindung Kontakt mit der Zentrale auf. »Öffnet 
  mir eine Schleuse!«


  Ein Morg'reth meldete sich mit krächzender Stimme. »Gebieter, wir 
  befinden uns ...«


  »Das interessiert mich nicht! Öffne, sofort!«


  Eine Sekunde später flammte es in der Pilotenkabine orangerot auf, ein 
  Kha'tex-Sichtfenster entstand, durch das die uralte Fratze des Verwalters starrte. 
  Das Gesicht war vom schwarzen Stoff einer Kutte umrandet. »Herr, ich werde 
  den Angriff der Legion in wenigen Sekunden endgültig abwehren. Erweist 
  mir Hilfe, indem Ihr Euch mit dem Stahlfalken entfernt. Ich bitte Euch. In Kürze 
  werdet Ihr einfliegen können.«


  »In Kürze«, wiederholte Mathrigo und zog den Stahlfalken hoch. 
  Er jagte den oberen Atmosphäre-Schichten entgegen. Die Sichtverbindung 
  kollabierte. Aus großer Höhe beobachtete Mathrigo, was geschah. Seiner 
  Schätzung nach stürmten einige Tausend Slag'horr'tak das gigantische 
  Skelettschiff. Sie umgingen die Gebiete, die im Nekronergen-Feuer loderten.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra ließ sich dazu herab, Drr-kim eine 
  kurze Beschreibung der Lage zu geben. »Ich bin gespannt, wie der alte Dokat 
  diesen Angriff abwehren will.«


  Die Antwort erhielt er Sekunden später.


  Um die Knochenstruktur der Hülle und die wabernde Schwärze dazwischen 
  legte sich ein orangerotes Flirren – die Farbe der Kha'tex-Schlünde, 
  mit deren Hilfe die Grah'tak durch Raum und Zeit reisten.


  »Ein Schutzschild«, murmelte Mathrigo, obwohl er genau wusste, dass 
  es eine solche Funktion in einem Skelett-Raumer nicht gab. Offensichtlich hatte 
  der Dokat in aller Eile improvisiert und eine Maschine entwickelt.


  Der Schutzschirm glühte stärker als zuvor und weitete sich plötzlich 
  explosionsartig aus. Er blähte sich auf, stand plötzlich als riesige 
  Kugelblase einige Meter von der Außenhülle des Raumers entfernt, 
  dann ein Dutzend Meter, zwei Dutzend – und nahm immer mehr an Volumen zu. 
  Dabei schob er alle Slag'horr'tak und alle sonstigen Hindernisse wie 
  Gesteinsmassen einfach vor sich her. Die Dämonenkrieger ruderten hilflos 
  mit den Armen und wurden weggeschleudert.


  Rauchwolken stiegen auf, weil sich der Schirm auch unterhalb des Schiffes ausweitete 
  und alle Materie verdampfte. Der Skelettraumer schwebte, denn den Boden, auf 
  dem er eben noch gestanden hatte, gab es nicht mehr. Das Schiff stieg in größere 
  Höhen.


  Das wabernde Sichtfenster baute sich wieder auf. »Meister, ich lösche 
  den Schutzschirm wieder. Ihr könnt Euch einschleusen.« Der Dokat klang 
  in höchstem Maß mit sich zufrieden.


  Wenig später landete Mathrigo den Stahlfalken in einem der Knochenhangars 
  des Schiffs. Die trockene Luft roch nach Staub und Tod.


  Der Verwalter erwartete ihn bereits. Mit raschelnder Kutte schlurfte er auf 
  die Neuankömmlinge zu. Ein krächzender Laut der Überraschung 
  drang aus seinem Maul, als er seinen nackten Artgenossen sah und ihm in die 
  leeren Augenhöhlen starrte.


  »Du wirst ihm neue Augen implantieren«, sagte Mathrigo ohne weitere 
  Erklärungen. »Wir brechen so schnell wie möglich in die Dämonenstadt 
  auf. Ich habe einen Kampf auszutragen.«


  »Woher soll ich die Augen nehmen, Meister?«


  »Ich werde einen Morg'reth in den Operationsraum befehlen. Sie sind entbehrlich, 
  ganz im Gegensatz zu Drr-kim. Wo kannst du die Transplantation durchführen?«


  »Gleich hier im Hangar, wenn ihr wollt, Meister. Als Augenspender eignet 
  sich ein weißhäutiger Morg'reth übrigens besser als seine dunkelhäutigen 
  Artgenossen.«


  Mathrigo lachte und befahl über eine Kha'tex-Sprechverbindung einen weißen 
  Morg'reth zu sich in den Knochenhangar.


  Der uralte Dokat verneigte sich demütig. »Wie Ihr gesehen habt, Gebieter, 
  setzten die Slag'horr'tak alles daran, Euer Schiff zu erobern.«


  »Sie wollen den Planeten verlassen. Genau diese Chance werde ich ihnen 
  bieten, wenn ich erst die Herrschaft über die Legion des Grauens 
  übernommen habe. Warum bist du nicht viel früher gestartet? Du hättest 
  den Raumer nur in den Orbit bringen müssen. Die Dämonenkrieger können 
  dir dorthin nicht folgen. Sie verfügen über keine Flugmaschinen.«


  »Ich wollte starten, Herr, selbstverständlich.« Der Verwalter 
  kicherte rau, ein Geräusch, das klang, als käme es direkt aus der 
  Tiefe des Malum im Subdaemonium. »Doch es gab eine Strahlung, die die dunklen 
  Flüsse der verderbten Energie in den Reaktoren auslöschte.«


  »Die – was?«


  »Der Antrieb des Schiffes war außer Gefecht gesetzt. Ich erkannte 
  die Ursache erst nach langer Analyse. Ich errichtete ein rundum geschlossenes 
  Schutzfeld, das die Strahlung von außerhalb abschnitt. Dann erst gelang 
  es mir, den Antrieb zu starten und dadurch das Schiff in Bewegung zu bringen.«


  »Ist die Strahlung ein natürlicher Teil dieses Planeten?«


  »Es handelte sich um eine Störmaßnahme der Legion, Herr, daran 
  gibt es keinen Zweifel. Die Slag'horr'tak setzten sie gezielt gegen uns ein.«


  Das war ein weiterer Beweis für die Gefährlichkeit der Legion des 
  Grauens und die Raffinesse des ›Kommandos‹. Der oberste Slag'horr'tak 
  setzte keinesfalls nur auf rohe Gewalt.


  Es flappte leise, als sich mit kräftigen Flügelschlägen ein Morg'reth 
  näherte und direkt vor Mathrigo aufsetzte. »Wie kann ich Euch dienen, 
  Herr?«


  Da Mathrigo momentan keine geeignete Waffe besaß, sagte er: »Reich 
  mir deine Brak'tar-Axt.«


  Arglos gehorchte der Morg'reth und legte sie in Mathrigos Hand.


  Dieser holte aus und hieb den Schädel des geflügelten Grah'tak ab. 
  »Hier hast du die Augen, die du benötigst«, sagte er zu dem Verwalter, 
  der den Schädel geschickt auffing.

 


  Jerusalem


  Das Jahr 1180 n. Chr.


  »So also fühlte sich ein Pilger im alten Jerusalem«, sagte Torn.


  Callista lachte. »Wohl eher das mittlere Jerusalem oder so. Immerhin 
  reicht die Geschichte der Stadt einige Jahrtausende weiter zurück als nur 
  bis ins Mittelalter der irdischen Zeitrechnung.«


  »Du warst schon immer der bessere Historiker.«


  »Übrigens auch diejenige, die besser über die geografischen Bedingungen 
  Bescheid weiß. Habe ich dir nicht schon in der Festung am Rande der Zeit 
  gesagt, dass es je nach Jahreszeit empfindlich kalt werden kann in Jerusalem? 
  Du wolltest mir ja nicht glauben.«


  »Kalt ist eine Sache«, murmelte der Erste Wanderer. »Aber zwischen 
  kalt und dem hier gibt es einen gewaltigen Unterschied.« 
  Er schaute sich um. Die Steingebäude und Mauern waren mit einer dünnen 
  Schneeschicht bedeckt; auf dem Boden zeichnete sich eine Unzahl von Fußabdrücken 
  in der weißen Decke ab.


  Sie wanderten nun schon stundenlang durch Jerusalems Gassen.


  Bislang hatten sie niemanden angesprochen. Sie wollten zuerst einen Eindruck 
  vom Leben in der Stadt zu dieser Zeit gewinnen. Historische Fakten zu kennen, 
  war etwas völlig anderes, als sie tatsächlich zu erleben.


  Ihren Beobachtungen nach gestaltete sich das Miteinander von Juden und Christen 
  in dieser Stadt harmonischer, als Torn angenommen hatte. Muslime gab es zu dieser 
  Zeit in der Stadt nicht, obwohl dies in späteren Jahrhunderten durchaus 
  üblich war. Der Aufenthalt in Jerusalem war ihnen vom König verboten; 
  auch der Lateinische Patriarch Heraclius von Caesarea, der oberste Vertreter 
  der römisch-katholischen Kirche im Königreich, war daran sicher nicht 
  unschuldig. Seit die Stadt vor 81 Jahren von den Kreuzrittern für das Christentum 
  erobert worden war, hatte sich dennoch einiges getan – an die blutigen 
  Exzesse der ersten Jahre erinnerte nichts mehr.


  Aus vielen Häusern roch es intensiv und appetitlich – überall 
  wurden die Tagesmahlzeiten zubereitet. Der Duft nach starken Gewürzen zog 
  durch die Gassen.


  Torn hing seinen Gedanken nach, bis eine Stimme seine Aufmerksamkeit erregte.


  »Du hast mein Pferd gestohlen«, rief ein Mann in aggressivem Tonfall; 
  er sprach arabisch.


  Torns Blick wanderte. Er entdeckte unter dem offenen hölzernen Vorbau eines 
  Hauses etwa zehn Meter von ihnen entfernt zwei hagere Gestalten. Einer der beiden 
  war sichtlich ein Araber. Weil er sich in der Stadt aufhielt, musste er ein 
  zum Christentum konvertierter Muslim sein.


  »Ich habe es dir schon tausend Mal gesagt, und wenn du es noch so oft wiederholst, 
  wird es nicht wahrer – ich habe dein Pferd nicht einmal gesehen an jenem 
  Tag!« Auch der zweite Mann sprach arabisch, aber gebrochen; ganz sicher 
  war es nicht seine Muttersprache. Er besaß europäische Gesichtszüge, 
  war wohl einer derjenigen, die ins Königreich Jerusalem zugewandert waren. 
  Nicht wenige Händler ließen sich in der Heiligen Stadt nieder und 
  fanden so ihr Einkommen.


  Torn packte Callista am Arm.


  Irgendetwas an der Szenerie nahm ihn gefangen. Er wollte wissen, wie es weiterging, 
  obwohl es nach einem belanglosen Streit aussah, wie er wahrscheinlich ständig 
  in einer solchen Stadt geführt wurde. Vielleicht war es die Leidenschaft, 
  mit der der Araber die wenigen Worte gesprochen hatte.


  Zorn glitzerte in den orientalisch dunklen Augen. »Du neidest es mir schon 
  lange! Ich besitze nun einmal das bessere Handelsgeschick. Daran änderst 
  du auch nichts, wenn du mich mit deinen Verbrechen in den Ruin zu treiben versuchst.«


  »Glaubst du wirklich, dein lächerlicher Gewürzhandel würde 
  meine Geschäfte stören? Er kümmert mich ganz sicher nicht!«


  »Lenk nicht vom Thema ab!« Der Araber schlug auf den kleinen Tisch, 
  der zwischen ihnen stand. Eine Schale fiel um; Oliven kullerten aus ihr und 
  stürzten über die Kante. »Schon dass du in dieser Kälte 
  deine Waren verderben lässt, zeigt doch ...«


  »Nur eins verdirbt meine Früchte – du!«


  Die beiden Wanderer beobachteten, wie der Streit in Handgreiflichkeiten eskalierte. 
  Der Europäer stieß seinen Konkurrenten gegen den Brustkorb, sodass 
  dieser einen Schritt rückwärts taumelte und gegen eine schmale Bretterwand 
  fiel, die in allen Fugen knarrte.


  »Reiß mir nicht noch meinen Vorbau ein!«


  »Ich habe nicht darum gebeten, geschlagen zu werden!«


  Torn schüttelte den Kopf. »Sie sind ungerecht.«


  »Wie das so ist, wenn man streitet«, sagte Callista mit einem Unterton, 
  den der Erste Wanderer nicht zu deuten wusste. »Schlichten wir lieber den 
  Streit, als dass wir zusehen, wie sie sich gleich prügeln werden.«


  »Zu spät.« Torn wies auf eine dritte Gestalt, die sich den beiden 
  näherte, während etwa zehn andere Spaziergänger ungerührt 
  vorbeiliefen und sich nicht um den Vorfall kümmerten.


  Der dritte trug um den rechten Arm einen Lederriemen gewickelt – ein Tefillin, 
  wie Torn wusste, ein Gebetsriemen, den orthodoxe Juden nutzten. Am Ende baumelten 
  zwei lederne Schächtelchen, in denen sich der Tradition nach Pergamentstücke 
  mit wichtigen Stellen aus der Thora befanden. Der Neuankömmling trug ein 
  locker fallendes Gewand, das in einer weiten Kapuze über dem Kopf auslief. 
  Dies war ein Tallit, der Gebetsmantel eines Juden.


  »Was willst du, Nathan?«, fragte der Europäer wenig freundlich. 
  »Lass uns in Frieden!«


  »Nach Frieden sieht dies nicht aus.« Der Jude stellte sich genau zwischen 
  die beiden Streitenden. Er sprach mit ungewöhnlich hoher Stimme, die zu 
  seinem markant männlichen Aussehen und dem bis zur Brust fallenden Vollbart 
  nicht recht passen wollte. »Eher nach einer Auseinandersetzung zwischen 
  zwei Konkurrenten. Betreibt ihr nicht beide das Geschäft eines Händlers?«


  »Dieser Mann ist es nicht wert, dass ich ihn einen Konkurrenten nenne«, 
  ereiferte sich der Araber. »Drei Dinge über ihn, wenn er mich noch 
  einmal einen Lügner nennt: Armut, Verderben und ...« Das Letzte ließ 
  er unausgesprochen.


  Nathan bückte sich und hob die Oliven auf, die auf dem Boden lagen. »Es 
  stört dich doch nicht?«, fragte er und steckte eine in den Mund, lutschte 
  genüsslich und spuckte den Kern aus. »Es ist nicht das erste Mal, 
  dass ihr euch um dieses Pferd streitet.«


  »Lass uns in Frieden, Jude«, forderte der Europäer kalt. »Wir 
  haben dich nicht um Hilfe gebeten.«


  Davon ließ sich Nathan nicht den Mund verbieten. »Und deshalb habe 
  ich mich kundig gemacht.«


  »Was geht es dich an?«


  »Jeder kann nur zu einem gewissen Teil für Frieden auf der Welt sorgen, 
  und kein Geschöpf des Herrn ist zu nichtig, seine Sorgen nicht ernst zu 
  nehmen.«


  »Ist das einer der weisen Sprüche aus deinen Schriften?«, spottete 
  der Araber.


  »Für alle Schwierigkeiten gibt es eine Lösung. Euer Streit ist 
  nichtig, denn das Pferd lief in einer kalten Nacht davon. Niemand kann etwas 
  dafür. Es lag in der Hand des Höchsten, und Er hat mich gesandt, Frieden 
  zu schaffen zwischen euch.« Nathan griff in eine weite Tasche und legte 
  einige Münzen neben die Olivenschale. »Das sollte den Wert des Pferdes 
  ersetzen.«


  Ohne ein weiteres Wort zu verlieren, drehte sich der Jude um – und blickte 
  genau in Torns Gesicht. »Hast du mich beobachtet, Fremder? So hoffe ich, 
  du hast etwas gelernt.« Er entfernte sich mit weiten Schritten.


  Torn nahm Callistas Hand und folgte Nathan. »Ich habe sehr wohl gelernt«, 
  versicherte er.


  »Ihr seid Pilger«, sagte Nathan. »Wie lange haltet ihr euch schon 
  in der Stadt auf?«


  »Wir sind gerade erst angekommen.«


  Sie begannen ein Gespräch, an dessen Ende Nathan sie einlud, in seinem 
  Haus unterzukommen, solange sie in Jerusalem weilten. Dort führte er sie 
  in ein kleines Zimmer, das über eine schmale Tür mit dem Hauptraum 
  verbunden war.


  »Hier wohnten bis vor Kurzem meine beiden Töchter«, erklärte 
  Nathan, »doch sie haben mich verlassen.«


  Eine solche Schwermut lag in der Stimme, dass Torn nicht nachzufragen wagte. 
  Vielleicht war es ohnehin besser, wenn er sich nicht in Nathans Leben einmischte. 
  Ihm kam es so vor, als hätten die Mächte der Ewigkeit selbst dafür 
  gesorgt, dass Callista und er ausgerechnet diesem Menschen über den Weg 
  liefen.


  Callista bedankte sich für die Freundlichkeit, woraufhin Nathan die beiden 
  einlud, sich erst einmal auszuruhen. Dann zog er sich zurück und schloss 
  die Tür.


  »Eines geht mir nicht aus dem Sinn«, sagte Torn. »Ich sehe immer 
  wieder vor mir, wie Nathan den Streit zwischen diesen beiden Menschen geschlichtet 
  hat. Er hat ihnen die nüchterne Wahrheit gebracht und sich darüber 
  hinaus als überaus großzügig erwiesen. Warum hat er ihnen Geld 
  gegeben, Callista? Warum? Es gab keinen Grund dafür.«


  »Er wollte diesen Menschen helfen. Nicht mehr und nicht weniger. Ist das 
  nicht dasselbe, was auch du immer tust, auf deine Art? Du bist ein Wanderer 
  und hast den Eid des Lichts geleistet.«


  Torn schloss die Augen. »Sie haben sich um dieses Pferd gestritten, Callista, 
  obwohl es keinen Grund dafür gab. Verstehst du denn nicht, welche Frage 
  ich mir nun stellen muss?«


  Plötzlich fühlte er ihre Hand an seiner Wange. »Ich verstehe 
  sogar sehr gut. Du möchtest wissen, ob dein Streit mit den Lu'cen um Krellrim 
  und sein Schicksal ebenso nichtig ist.«


  »Wie denkst du darüber, Callista?«


  Ihre Hand streichelte über seine Schulter. »Es spielt keine Rolle, 
  was ich vermute. Die Wurzeln dieses Konfliktes mit den Lu'cen liegen tiefer, 
  mein Geliebter.«

 Nathan hat ohne Not Geld auf den Tisch gelegt, um den Schaden auszugleichen, 
  der durch den Verlust des Pferdes entstanden ist, dachte Torn. Niemand 
  hat ihn dazu gezwungen. Er war dieses Geld nicht schuldig. Er war einfach nur 
  großzügig und bereit, von sich selbst und seinen Ansprüchen 
  wegzusehen.

 Liegt darin möglicherweise die Antwort, die ich schon so lange suche? 
  Muss ich einfach großzügig sein, von mir selbst wegsehen ... und 
  den Lu'cen vergeben, was sie mir angetan haben?

 Aber was ist Vergebung? Kann ich einfach vergessen, wie sie über 
  mich richteten, wie sie sich stets als meine Herren aufspielten und das immer 
  noch tun, wie sie zuletzt Krellrim entführt haben?


  Eine leise Stimme klang in seinen Überlegungen auf, und als er sie 
  hörte, sah Torn unwillkürlich Nathan vor sich: »Bist du dir 
  wirklich hundertprozentig sicher, Torn? Gibt es nicht den geringsten Zweifel 
  daran, dass die Lu'cen Krellrim entführt haben? Oder könntest du dich 
  im Unrecht befinden?«


  Ihm schwindelte. »Ich habe Severos attackiert. Bin ich damit zu weit 
  gegangen?«


  »Stellst du dir immer noch dieselben Fragen, Torn?« Callista seufzte. 
  »Ich kann dir darauf keine Antwort geben. Ich weiß nicht, ob die 
  Lu'cen Krellrim entführt haben.«


  »Wie kommst du darauf, dass ich ...«


  »Mach mir nichts vor! Ich kenne deine Gedanken und Gefühle. Ich weiß, 
  was dich quält. Die Lu'cen behaupten, sie hätten mit Krellrims Verschwinden 
  nichts zu tun, du glaubst das Gegenteil. Ich auch. Vieles spricht dafür, 
  aber echte Beweise gibt es nicht und wird es erst dann geben, wenn wir Krellrim 
  wiedersehen. Vielleicht. Womöglich nicht einmal dann. Und selbst wenn wir 
  unseren Freund niemals wiedersehen, wird für dich das Leben weitergehen.«


  »Ich muss mit Nathan reden«, sagte Torn. »Denn ich brauche Frieden 
  ...«


 

 

10.

 


  Rom


  Das Jahr 40 n. Chr.


  »Cassius«, sagte Tattoo überrascht, kaum dass er ins Freie getreten 
  war.


  Der ehemalige Gladiator stand inmitten vieler Menschen, die geschäftig 
  umhereilten. »Es war nicht schwer, dich zu finden. Nahezu jeder in Rom 
  scheint zu wissen, wo dieser Adler sein Nest hat.«


  Tattoo klopfte seinem Waffenbruder anerkennend auf die Schultern. »Du machst 
  dich! Das war ja richtig witzig.« Ihm war jedoch nicht nach Lachen zumute. 
  Er teilte Cassius mit knappen Worten mit, was er inzwischen in Erfahrung gebracht 
  hatte.


  Es dunkelte bereits. In weniger als einer Stunde würde die Stadt in tiefer 
  Finsternis liegen. Gemeinsam überquerten sie einen großen Platz, 
  in dessen Zentrum eine Statue das Konterfei des Kaisers zeigte, das von einem 
  steinernen Lorbeerkranz umringt wurde.


  »Du hast dich vor Tarragus' Augen in sein Ebenbild verwandelt?«, fragte 
  Cassius fassungslos.


  »Eine ungewöhnliche Methode, das gebe ich zu. Aber es war notwendig, 
  glaub mir das. Jedenfalls hat der Adler seine Krallen verloren. Er war 
  wie verwandelt und wird uns nicht daran hindern, uns diesen Grah'tak vorzuknöpfen. 
  Er hat sorgsam darauf geachtet, mir nicht mehr zu nahe zu kommen, und mich auf 
  der Stelle freigelassen – eine Rückkehr in den Kerker sei nicht nötig, 
  hat er großzügig versichert.« Tattoo lachte leise. »Der 
  arme Marcus wird auf seinen Befehl hin freigelassen.«


  »Alles in allem hat uns dieses Zwischenspiel also nicht weitergeholfen. 
  Wir sind so schlau wie zuvor.«


  »Hast du nicht zugehört?«, fragte Tattoo tadelnd. »Wir wissen 
  nun, dass sich unser Feind in der Kanalisation verbirgt. Und ...« Er brach 
  ab. Und die Beschreibung lässt mich an einen ganz bestimmten Grah'tak 
  denken, hatte er sagen wollen. Doch er wollte keine bloßen Vermutungen 
  äußern. Konnte es überhaupt sein? Waren sie tatsächlich 
  auf die Spuren dieses Monstrums gestoßen? Cassius würde mit 
  dem Namen nichts anfangen können. Vielleicht war es am besten, erst Torn 
  zu kontaktieren und mit ihm zu sprechen.


  »Und was?«, fragte Cassius auf Tattoos unvollendeten Satz hin.


  Eine Ablenkung war schnell parat: »Und wir sollten uns als Erstes vergewissern, 
  dass es Marcus gut geht. Immerhin hat er einiges mitgemacht, und ich war nicht 
  ganz unschuldig daran. Schlimm genug, dass er den Grah'tak bei seiner Tat beobachten 
  musste.«


  Eine Frau, gekleidet in eine blütenweiße Toga, stockte in ihrem Lauf 
  direkt neben den beiden Wanderern, sah sie an, schüttelte den Kopf, murmelte 
  etwas Unverständliches vor sich hin und ging weiter.


  Tattoo grinste humorlos. »Vielleicht sollten wir unsere Unterhaltung an 
  einem weniger belebten Ort fortführen.«


  »Vielleicht sollten wir auch keinen Augenblick länger zögern 
  und gleich unser Ziel anpeilen.«


  Der tätowierte Wanderer ließ die Fingerknöchel knacken. »Du 
  meinst, wir sollten auf Grah'tak-Jagd in den Labyrinthen der Kanalisation gehen?«


  »Wie kommst du darauf, dass es Labyrinthe wären?«


  »So stelle ich mir das vor ... ehrlich gesagt war ich noch nie in irgendeiner 
  Kanalisation, und erst recht nicht in dieser Zeitebene. Es klingt jedenfalls 
  schmierig. Will mir so gar nicht gefallen. Ich rieche den Gestank jetzt schon.«


  »Wir können ja vorher noch eins der öffentlichen Badehäuser 
  aufsuchen, wenn du dich dann besser fühlst.«


  »Das ergibt wohl kaum Sinn. Wenn, dann hinterher.«


  »Außerdem meinte ich nur, dass wir Marcus in seinem Haus aufsuchen 
  sollten. Ich kenne den Weg. Wobei ich nicht sicher wäre, dass unser neuer 
  Freund schon dort angekommen ist.«


  »Als Freunde wird er uns wohl nicht gerade ansehen.«


  Aus den Fenstern der Häuser strahlte das flackernde Licht von Öllampen 
  und warf bizarre Flecken der Helligkeit auf die dunklen Gassen. Hin und wieder 
  wichen die breiten Schatten, wenn der Vollmond am wolkenbedeckten Himmel eine 
  Lücke fand und sein fahles Licht auf die Erde strahlte.


  Sie erreichten ihr Ziel gleichzeitig mit Marcus, nur dass sich dieser aus einer 
  anderen Richtung näherte.


  Der Römer seufzte, als er die beiden Wanderer im Zwielicht des Vollmonds 
  erkannte, der wieder einmal durch die Wolken brach. Marcus streckte abwehrend 
  die Arme aus. »Nicht ihr schon wieder. Lasst mich endlich in Frieden!« 
  Mit einem Mal schien er es sich anders zu überlegen und ließ die 
  Arme sinken. Er wich Tattoos Blick aus. »Immerhin hast du Wort gehalten 
  und dafür gesorgt, dass man mich freigelassen hat. Wie auch immer dir das 
  gelungen ist.«


  Der Wanderer schlug ihm lässig auf die Schulter. »Habe ich es dir 
  nicht angekündigt? Aber du musstest ja unbedingt an meinen Worten zweifeln.«


  Marcus rang sichtlich mit sich, ob er Tattoo und Cassius wegschicken oder freundlich 
  zu ihnen sein sollte. »Ihr seid fremd in Rom. Wenn ihr Hilfe braucht, wendet 
  euch an mich.«


  »Möglich, dass wir darauf zurückkommen.« Tattoo deutete 
  auf die eingeschlagene Tür, die in Marcus' Haus führte. »Und 
  weil du so freundlich zu uns bist, helfen wir dir auch, deine Tür zu reparieren. 
  Momentan erfüllt sie keinen Zweck mehr.«


  Der Römer atmete geräuschvoll durch. »Im Nachhinein wäre 
  es wohl besser gewesen, ich hätte Tarragus' Leuten geöffnet. Dann 
  hätten sie die Tür nicht einschlagen müssen.«


  »Hinterher ist man immer klüger. Und nun? Wir würden gerne mit 
  dir reden.«


  Marcus nickte und führte sie ins Haus. Die Tür war aus den Angeln 
  gebrochen und konnte nur noch angelehnt werden. »Wenigstens kann mir niemand 
  etwas gestohlen haben. Ich besitze ohnehin nichts, das weiß jeder.«


  Sie betraten den großen Raum des Hauses. »Ich habe so einiges über 
  den Spinnenmörder ...« Tattoo stockte.


  Vor ihnen herrschte völlige Dunkelheit, zumindest hatten sich die Augen 
  noch nicht an die neuen Lichtverhältnisse gewöhnt. Draußen war 
  es doch um einiges heller gewesen. Tattoo sah nichts, hörte nichts ... 
  aber er spürte etwas. Etwas Böses.


  »Sprich weiter«, forderte Marcus.


  »Still! Spürst du es auch, Cassius?«


  Statt einer Antwort zündete dieser das Lux.


  Im nächsten Augenblick kreischte etwas in der Dunkelheit. Tattoo ahnte 
  die Bewegung mehr als dass er sie sah. Dann schmetterte etwas gegen seine Brust, 
  so hart, dass er den Boden unter den Füßen verlor und zurückflog.


  Cassius' Lux zog eine gleißende Bahn.


  »Bei den Göttern, was ...«, schrie Marcus. Er verstummte mit 
  einem Gurgeln. Im blauen Widerschein des Plasmas sah Tattoo Blut aus dem Hals 
  des Römers spritzen. Das blitzende Etwas, das Marcus getötet hatte, 
  war schon nicht mehr da.


  Hastige, trippelnde Geräusche hallten in der Wohnung.


  Marcus stürzte zu Boden, gab würgende Laute von sich und zuckte krampfhaft.


  Tattoo kam wieder auf die Beine, beugte sich über den Römer. Der versuchte 
  etwas zu sagen, doch nur Blut quoll aus seinem Mund. Dann kippte der Kopf auf 
  widernatürliche Weise nach hinten. Der Anblick der entsetzlichen Wunde 
  erweckte Übelkeit in Tattoo.


  »Lasst uns in Ruhe«, gellte es durch den Raum, schrill und lang gezogen. 
  »Lasst uns in Ruuuhe!«


  Die beiden Wanderer hatten den Grah'tak schneller gefunden, als ihnen lieb war 
  – oder besser, er hatte sie gefunden. Er hatte auf Marcus gewartet, um 
  den einzigen Zeugen seiner Untat zu töten.


  Cassius stürmte auf das spinnenartige Monstrum zu, das im blauen Plasmaschein 
  halb zu erkennen war; die Haut reflektierte als blaubrauner Schatten.


  Der Grah'tak bewegte sich unfassbar hastig. Arme und Beine wirbelten schneller, 
  als Tattoo es verfolgen konnte. Waren das, was in der Finsternis blitzte, Klingen? 
  Oder Sicheln? Oder die Klauen dieses Ungetüms? Ein widerwärtiges Maul 
  zeigte nadelspitze Reißzähne, über die Geifer rann.


  Der Hieb mit dem Lux ging ins Leere. Der Grah'tak war längst nicht mehr 
  da, wo Cassius ihn attackierte. Das Ding raste trippelnd über die Decke 
  des Raumes.


  »Niemand wird uns je fangen!«


  Tattoo zündete das Lux.


  Der Grah'tak flog auf ihn zu, schlug und trat um sich. Vor Tattoo kam er auf, 
  stieß mit einem Bein zu, erwischte voll Tattoos Brust.


  Der Wanderer konnte nicht mehr zuschlagen. Er krachte auf den Rücken, stöhnte 
  vor Schmerz.


  Etwas Spitzes sauste auf ihn zu. Tattoo riss den Kopf zur Seite; direkt neben 
  seinem Ohr barst der Boden. Der Wanderer zog die Beine an, wollte sie dem Grah'tak 
  gegen den Leib stoßen. Die Bestie war schon wieder weg.


  »Lasst mich in Ruhe«, kreischte sie noch einmal schrill.


  Dann flog die angelehnte Tür in den Raum, prallte gegen Cassius.


  Letzte trippelnde Schritte, dann kehrte Stille ein.


  Tattoo quälte sich auf die Füße.


  Cassius rieb sich die Schulter, wo die Tür ihn getroffen hatte. »Was 
  war das für ein Ding?«


  Tattoo fühlte Eiseskälte in seinem Gesicht. »Wir müssen 
  Torn informieren.«


  »Was war das für eine Bestie?«


  »Ich kenne dieses Monstrum, Cassius. Ich muss mit Torn sprechen ...«

 


  Keforia


  Drr-kims zweite Fratze blieb eine formlose Masse, in der man nur ahnen konnte, 
  wo die Sinnesorgane einst gesessen hatten – einzig zum Reden konnte er 
  sie nutzen. Aus seinem ersten, eigentlichen Gesicht glotzten die Augen des Morg'reth, 
  die für die Augenhöhlen zu groß waren und halb herausquollen. 
  »Ich bin bereit, Meister. Die neuen Augen funktionieren.«


  Mathrigos Hand umklammerte den Griff eines Brak'tar-Schwertes. Er trug außerdem 
  einige Dolche bei sich. »Ein Kampftrupp aus Morg'reth steht ebenfalls bereit. 
  Wir werden uns bis zum ›Kommando‹ durchkämpfen.«


  Der Verwalter, der Drr-kims Operation durchgeführt hatte, kam näher. 
  »Ihr werdet den obersten Slag'horr'tak besiegen, davon bin ich überzeugt. 
  Während Ihr unterwegs wart, habe ich die Situation analysiert und einige 
  Vorkehrungen getroffen. Die Dämonenkrieger der Legion sind gefährliche 
  Gegner, das wisst Ihr. Nehmt das.« Der uralte Dokat streckte Mathrigo etwas 
  entgegen.


  Dieser ergriff das klobige Ding, das ihn an ein abgesägtes Stahlrohr mit 
  zerfranstem Ende erinnerte. Es stand auf beiden Seiten offen. Mathrigo sah hinein. 
  Darin waberte Schwärze, in der hin und wieder ein Funken aufglomm. Ein 
  orangeroter Funken ...


  »Es ist die Miniaturausgabe eines Nekronergen-Werfers«, erklärte 
  der Verwalter. »Ich habe ihn aus einer der Schiffskanonen in aller Eile 
  miniaturisiert. Eine Waffe wie diese gab es bislang nicht.«


  Mathrigo lachte dröhnend. »Es gab auch noch nie eine Situation wie 
  diese.« Er musterte das Gerät. »Du hast bei der Umformung eine 
  Kreatur in den Werfer gebannt, nicht wahr? Ich spüre es ... wildes, unterdrücktes 
  Leben.«


  »Dadurch erst wird die Waffe wirklich gefährlich. Ich fand vor dem 
  Schiff ein hummerartiges Etwas zwischen den Steinen, ehe wir angegriffen wurden. 
  Dieses Wesen eignete sich hervorragend, denn es erwies sich als zäh und 
  wehrhaft. Von seinem Körper ist nichts geblieben, aber sein Lebensfunke 
  ist in das Brak'tar geschmolzen und sorgt dafür, dass sich das Nekronergen 
  stets reproduziert.«


  »Ich werde den Werfer also beliebig oft einsetzen können?«


  »Seid dennoch vorsichtig, Gebieter. Die Wirkung wird von Mal zu Mal nachlassen, 
  wenn keine größeren Pausen zwischen den Anwendungen liegen.«


  Drr-kim strich mit einer ausgestreckten Klaue über die raue Oberfläche. 
  Die Klauen kratzten schrill auf dem Metall. »Es ist eine bemerkenswerte 
  Konstruktion. Wie funktioniert sie?«


  »Es gibt einen mechanischen Auslöser. Druckpunkte befinden sich an 
  diesen Stellen.« Er tippte nacheinander auf drei blassrot schimmernde Erhebungen 
  auf der ansonsten tiefschwarzen Röhre. »Halte sie gleichzeitig gedrückt, 
  und die Entladung strömt je nach Reihenfolge der Berührung aus der 
  vorderen, der hinteren oder beiden Öffnungen.«


  Der Dokat reichte Mathrigo einen Gürtel, der an der Außenseite mit 
  verschiedenen Haken und Spitzen versehen war. »Tragt ihn, Meister – 
  ihr könnt euer Schwert daran befestigen und auch den Werfer auf diese Weise 
  griffbereit halten. Das Material des Gürtels selbst kann euch ebenfalls 
  hilfreich sein. Wenn Ihr ihn ablegt und mit dem Werfer direkt darauf feuert, 
  wird das Nekronergen mit den Malum-Spuren im Gürtel interagieren und ...«


  »Ich kann es mir denken«, sagte Mathrigo begeistert. »Du bist 
  eine erfinderische Kreatur und verschwendest deine Zeit im Archiv der Gelehrten. 
  Du solltest mir viel eher als Waffenmeister dienen.«


  »Eine derartige Position existiert nicht, Herr«, knarrte der uralte 
  Gelehrte mit brüchiger Stimme. »Sie passt nicht zum Wesen meiner Rasse. 
  Ich habe euch lediglich in dieser speziellen Situation dienen wollen.«


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra band den Gürtel um und hakte den handlichen 
  Nekronergen-Werfer ein. »Gehen wir.«


  Wenig später raste ein Stahlfalke in Richtung der Dämonenstadt, in 
  deren Zentrum das havarierte Skelettschiff als Kuppelgebäude aufragte. 
  Dort residierte sein Feind – das ›Kommando‹. Mathrigo bezweifelte 
  nicht, dass der oberste Slag'horr'tak ihn längst erwartete. Wahrscheinlich 
  wappnete er sich bereits für den bevorstehenden Zweikampf.


  Im Stahlfalken flogen Mathrigo, Drr-kim und der Slag'horr'tak, den Mathrigo 
  im Cho'gra erweckt hatte – sein Sklave. Hinter der Maschine, fast so schnell 
  wie diese, jagte ein Heer aus mehreren Dutzend Morg'reth durch die Luft. Durch 
  die Kha'tex-Außenbeobachtung sah Mathrigo, wie die Grah'tak kräftig 
  mit den Flügeln schlugen und die Fratzen begeistert in Erwartung eines 
  Kampfes verzogen.


  »Wenn sie ahnten, was sie erwartet, würden sie weniger Enthusiasmus 
  zur Schau stellen«, sagte der Dokatenanführer.


  »Sie sind dumm«, spottete Mathrigo. »Im Zweikampf gegen einen 
  Slag'horr'tak wäre jeder Einzelne von ihnen von vornherein verloren. Doch 
  das wissen sie nicht.«


  »Sie glauben den Gerüchten nicht, die sich im Schiff verbreiten. Ihre 
  einzigen Erfahrungswerte entstanden aus dem Angriff, den der Verwalter in seiner 
  Genialität abgewehrt hat. Doch wäre auch nur einer Handvoll Dämonenkrieger 
  der Legion des Grauens der Durchbruch gelungen, befände sich das 
  Schiff nun in ihrer Gewalt.«


  An dieser Einschätzung zweifelte Mathrigo nicht – er erinnerte sich 
  nur zu gut daran, mit welcher Präzision der einzige ihm bislang ergebene 
  Slag'horr'tak Nagors Spion ausfindig gemacht und zur Strecke gebracht hatte.6 
  Unwillkürlich wanderte sein Blick zu seinem Sklaven, der zusammengekauert 
  in der Kabine des Stahlfalken saß. Um aufrecht in der Kabine sitzen zu 
  können, war er zu groß.


  Auf den Slag'horr'tak setzte Mathrigo bei seinem Vorstoß noch mehr Hoffnung 
  als auf die Morg'reth, die er eher als Kanonenfutter ansah. Einzig ein bitterer 
  Zweifel an der Loyalität dieser Kreatur nagte in Mathrigo ... konnte er 
  sich wirklich auf den Slag'horr'tak verlassen, auch wenn dieser von seinen Artgenossen 
  umgeben war? Oder würde er sich im entscheidenden Moment für seine 
  Rasse entscheiden?


  Der Dämonenkrieger stieß ein tiefes Grollen aus. »Woran denkt 
  Ihr, Herr?«


  »Du wirst mein erster Diener sein, wenn ich die Legion des Grauens 
  befehlige und zu neuen Großtaten in die Heerschar der Welten des Immansiums 
  führe. Ich setze dich über alle anderen. Denn du hast sofort nach 
  deiner Erweckung die richtige Entscheidung getroffen und dich mir unterworfen.«


  Ihm antwortete nur Schweigen, das erst Drr-kim unterbrach. »Es ist gut, 
  wenn er als eine Art Vermittler zwischen Euch und der Legion dient – die 
  Slag'horr'tak gehorchen nur einem der Ihren.«


  Mathrigo sah darin kein Problem. »Ich befehligte die Legion schon einmal, 
  vergiss das nicht.«


  »Seitdem sind Jahrmillionen vergangen, Meister. Eine Ewigkeit, in der ein 
  Slag'horr'tak das ›Kommando‹ bildete. Dieser traf die Entscheidungen 
  und befehligte die Legion. Nun wird es schon bald wieder anders sein ... vernachlässigt 
  die psychologische Wirkung dieser Tatsache nicht.«


  Mathrigo verzog verärgert das Gesicht. Es gab Zeiten, in denen ihm die 
  Analysen der Dokaten zu weit gingen. »Ich werde das ›Kommando‹ 
  besiegen und dann die Legion befehligen. So ist die Regel, die sich die Legion 
  selbst geschaffen hat, oder nicht?«


  »Genau so«, stimmte der Slag'horr'tak zu. »Wenn Ihr siegt, wird 
  jeder Slag'horr'tak Euch folgen.«


  »Wenn?«, fragte Mathrigo lauernd. »Zweifelst du etwa daran?«


  Statt der erwarteten kriecherischen Entschuldigung schwieg der Slag'horr'tak.


  Noch während Mathrigo darüber nachdachte, wie er auf diese Provokation 
  reagieren sollte, stieß Drr-kim einen Fluch aus. »Eine Strahlungswelle 
  trifft uns, Meister!«


  Der Stahlfalke sackte plötzlich ab. Die Steuerung reagierte nicht mehr 
  auf Mathrigos Befehle. Die in das Fluggerät gebannte Kreatur kreischte, 
  dass es schrill aus den Kontrollen drang.


  Sie stürzten ab.


  Die Maschine raste dem Boden entgegen. Mathrigo gelang es kaum, sie in einen 
  Gleitflug zu zwingen.


  Die Kreatur ächzte, die Wände begannen zu vibrieren.


  Die Krallen des Dokaten machten sich an den Bedienelementen zu schaffen. »Es 
  ist Störstrahlung aus der Stadt.«


  Sie waren nicht mehr weit von der Stadtgrenze entfernt, würden nur wenige 
  Meter vor den ersten Gebäuden aufprallen.


  Mathrigo drosch gegen die Steuerstange. Ohne jeden Zweifel handelte es sich 
  um dieselbe Strahlung, mit der die Legion auch sein Skelettschiff am Start gehindert 
  hatte. Das ›Kommando‹ war in der Tat sehr gut vorbereitet. Der Slag'horr'tak 
  zwang ihn, nicht direkt vor der Skelettkuppel zu landen, sondern den Weg durch 
  die Stadt zu Fuß anzutreten und damit ein brandgefährliches Gebiet 
  zu durchwandern, in dem tausend Feinde auf ihn lauerten.


  Der Stahlfalke schlug auf und bohrte sich krachend in den Boden. Die raubvogelartige 
  Schnauze verformte sich kreischend zu einem bizarren Etwas, das auf die Sichtscheibe 
  zugedrückt wurde – dann barst diese in Millionen Scherben, die in 
  den Pilotenraum jagten.


  Mathrigo wurde aus dem Sitz gerissen. Scherben schnitten in seine Hände, 
  seine Arme, sein Gesicht, er hörte das widerwärtige Geräusch, 
  mit dem einige seiner Rippen brachen.


  Drr-kim schrie.


  Dann lag das Fluggerät still.


  Der ehemalige Herrscher des Cho'gra zupfte einige Scherben aus seiner Haut. 
  Sein Brustkorb schmerzte, aber er hatte den Absturz überstanden, musste 
  sich nur noch einen Weg aus dem Wrack bahnen.


  Der Slag'horr'tak schien keine einzige Blessur davongetragen zu haben. Sein 
  Körper musste sich nicht erst regenerieren, sondern war von vornherein 
  widerstandsfähiger als der seiner Begleiter gewesen. Er brach ein breites 
  Stück der verbogenen und aufgerissenen Seitenwand heraus, indem er es nach 
  außen drückte. Dann kletterte er ins Freie.


  Der Dokat und Mathrigo folgten auf diesem Weg.


  Vom Stahlfalken war nur ein völlig zerschmetterter Metallhaufen geblieben. 
  Er würde sich nie mehr in die Luft erheben; wahrscheinlich war die Kreatur 
  umgekommen.


  Die Morg'reth erreichten die Absturzstelle und landeten geschlossen hinter Mathrigo. 
  »Was sollen wir tun?«


  »Wir gehen in die Stadt! Von solchen Spielereien lasse ich mich nicht aufhalten.« 
  Er lief los.


  Sie passierten die ersten Gebäude, ohne auf Widerstand zu treffen.


  Die Dämonenstadt schien ausgestorben.


  Die Morg'reth marschierten in geschlossener Front hinter Mathrigo, bereit, sofort 
  einzugreifen und ihren Herrn zu beschützen.


  Zum ersten Mal konnte Mathrigo die bizarren Gebäude in näheren Augenschein 
  nehmen. Die Slag'horr'tak hatten sie sämtlich aus den Überresten der 
  abgestürzten Grah'tak-Raumschiffe errichtet. In die Außenwände 
  hatten sie mit brachialer Gewalt Öffnungen gerissen. In den Gebäuden 
  herrschte Düsternis; es regte sich nichts darin.


  Niemand stellte sich ihnen entgegen.


  »Das ist die Ruhe vor dem Sturm«, versicherte Drr-kim.


  »Sei still«, grollte der Slag'horr'tak mit Grabesstimme. »Etwas 
  nähert sich uns.«


  »Verschaff dir einen Überblick«, befahl Mathrigo dem Anführer 
  der Morg'reth.


  Dieser erhob sich augenblicklich in die Lüfte und gab schon Sekunden später 
  Meldung. »Dämonentiere, Gebieter – Tausende von ihnen!«


  Inzwischen war der Lärm nicht mehr zu überhören.


  Hinter einem Gebäude quoll eine Unzahl der hummerartigen Monstren hervor, 
  die Mathrigo bei seiner ersten Begegnung mit den Slag'horr'tak vor der Stadt 
  schon gesehen hatte. Die Dämonentiere krochen übereinander, klapperten 
  mit den Scheren, die an der gedrungenen Schädelsektion saßen. Und 
  dann – stieß sich das erste dieser Biester vom Boden ab und sprang!


  Gedankenschnell huschte ein Morg'reth vor seinen Herrn, schwang die Axt und 
  hieb das Monstertier glatt durch. Die Hälften prallten zu Boden, Splitter 
  des Panzers flogen umher. Während die Überreste dieses Dämonentiers 
  zu Schleim zerflossen, sprangen Dutzende andere den Morg'reth an. Der geflügelte 
  Grah'tak brüllte, zerhackte einige mit der Axt und konnte doch nicht verhindern, 
  dass die Überlebenden ihm binnen Sekunden mit den Scheren ganze Fleischfetzen 
  herausrissen. Der Morg'reth stürzte und wurde zerfetzt.


  Seine Artgenossen eilten ihm zu Hilfe, doch auch sie wurden angefallen.


  »Zurück«, brüllte Mathrigo, riss den Nekronergen-Werfer 
  hervor und zielte.


  Drei Morg'reth konnten seinem Befehl nicht Folge leisten, weil sie bereits von 
  einer wimmelnden Masse der Dämonentiere zu Boden gerissen worden waren. 
  Auf sie konnte er keine Rücksicht nehmen. Mathrigo fixierte die wimmelnde 
  Masse der Dämonentiere und jagte eine Entladung in sie.


  Vor ihm explodierte alles in glühenden Feuerlohen. Das Nekronergen riss 
  die Monstren in den Untergang. Es flirrte dunkel, die Schockwelle riss Mathrigo 
  beinahe von den Beinen. Drr-kim neben ihm stürzte tatsächlich.


  Es dauerte nur Sekunden. Von den Dämonentieren blieb nichts. Nur noch ein 
  Krater gähnte dort, wo eben noch die Bestien gewimmelt hatten. In einigen 
  Metern Höhe allerdings entdeckte Mathrigo Bewegung. Sofort wollte er sich 
  dem neuen Problem widmen – als er erkannte, worum es sich handelte. Ein 
  abgerissener Morg'reth-Flügel trudelte in die Tiefe und verschleuderte 
  dabei von seinen Rändern dicke Schleimtropfen.


  »Weiter«, sagte Mathrigo kalt. »Und ich kann für das ›Kommando‹ 
  nur hoffen, dass es über effektivere Abwehrmöglichkeiten verfügt 
  als diese Tierchen. Sonst wird der Kampf allzu langweilig.«


  Die Morg'reth jubelten ihm zu – und auch der Slag'horr'tak stimmte in das 
  triumphierende Gebrüll mit ein. Mathrigo nahm es mit Wohlwollen zur Kenntnis.


  Sie stampften weiter, umgingen den Krater, in dem noch immer Reste des verpuffenden 
  Nekronergen flackerten.


  Sie liefen auf ein lang gestrecktes, schmales Gebäude zu, das wirkte, als 
  sei es von beiden Seiten zusammengepresst worden. Die beiden Hälften eines 
  Schotts schoben sich knarrend zur Seite. Aus der Öffnung trat ein Slag'horr'tak.


  Mathrigo richtete den Werfer aus.


  »Dies ist nicht die Zeit zu kämpfen, Mathrigo, unser Feind«, 
  dröhnte ihm eine kalte Stimme entgegen.


  »Wenn du dich mir in den Weg stellst, wirst du sterben.«


  Der Dämonenkrieger verließ das Gebäude. Ihm folgte ein zweiter.


  Und ein dritter. Bald standen zehn Slag'horr'tak im Freien, und immer weitere 
  strömten nach.


  »Wir wissen, warum du hier bist. Einst schicktest du uns in die Verbannung 
  auf diesen Planeten, in ein ewiges Exil ... nun bist du gekommen, um uns zurückzuholen. 
  Aber wir werden uns dir nicht freiwillig anschließen, auch wenn du uns 
  einen Weg zurück in die Weiten des Immansiums bietest.« Dabei warf 
  er seinem Artgenossen an Mathrigos Seite einen vernichtenden Blick zu.


  Dieser ließ sich davon nicht einschüchtern. »Ich habe mich entschieden, 
  dem zu dienen, der mich aus meinem Schlaf erweckt hat. Der Kampf zwischen Mathrigo 
  und eurem ›Kommando‹ wird die Entscheidung bringen. Verliert er, habe 
  ich mich falsch entschieden und werde die Konsequenzen tragen. Gewinnt er, werdet 
  ihr euch ihm anschließen müssen nach uraltem Brauch und ihm dienen.«


  Mehr und mehr Slag'horr'tak verließen das Gebäude und bildeten eine 
  doppelte Reihe, die in Richtung des Stadtzentrums führte ... in Richtung 
  des Sitzes des ›Kommandos‹. »Geh, Mathrigo. Unser Anführer 
  erwartet dich. Geh in die Skelettkuppel, wenn du einen Weg hineinfindest.«


  »Zeigt mir den Weg«, forderte der ehemalige Herrscher des Cho'gra. 
  »Es gilt, keine Zeit zu verlieren.«


  »Wir kennen den Weg nicht«, antwortete der Slag'horr'tak zu seiner 
  Überraschung.


  »Ihr wart noch nie in der Kuppel? Was ist, wenn ihr euren Anführer 
  sprechen müsst?«


  »Wir kennen keine Angst«, begann der Dämonenkrieger scheinbar 
  zusammenhanglos, »doch wir zittern vor unserem Anführer. Niemand hat 
  das ›Kommando‹ je gesehen – er ist schrecklicher als jeder andere 
  Slag'horr'tak. Nur wer gegen ihn kämpfen will, um ihn herauszufordern, 
  tritt den Weg in die Kuppel an. Seine Befehle sendet er von der Spitze der Kuppel 
  über die einzige Technologie, die es auf diesem Planeten noch gibt. Wir 
  hören ihn in der ganzen Stadt.«


  Die Doppelreihe der Dämonenkrieger wurde länger und länger – 
  sie standen Spalier. Für ihn.


  Mathrigo befahl den Morg'reth, die Stadt zu verlassen. Drr-kim und sein getreuer 
  Slag'horr'tak liefen mit ihm los, rechts und links von Dämonenkriegern 
  flankiert. Vielleicht hoffte jedes einzelne Mitglied der Legion des Grauens 
  insgeheim, dass Mathrigo die Herrschaft des ›Kommandos‹ beendete und 
  sie von diesem Planeten führte. Doch sie blieben ihrem Anführer loyal, 
  so lange, bis dieser besiegt wurde.


  Kaum erreichten sie die ersten Slag'horr'tak, streckte der erste Krieger den 
  Arm aus und packte Mathrigos Sklaven. »Du nicht.«


  Beide fauchten sich an, legten die Köpfe schräg und gingen in Kampfstellung 
  – doch sie entspannten sich wieder. Der Slag'horr'tak entfernte sich, ohne 
  auf Mathrigos Genehmigung zu warten.


  Nur Mathrigo und Drr-kim gingen durch die Doppelreihe aus Kriegern der Legion 
  des Grauens. Schritt für Schritt näherten sie sich der Skelettkuppel.


  Bald würde die Entscheidung fallen.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Vergangenheit


  Die Entscheidung musste bald fallen, das wusste Krellrim. Er kannte Sarjina 
  nun gut genug. Der Einsatz auf Senta-III hatte ihm gezeigt, dass sie die Richtige 
  war, um ihm bei seiner einzigartigen Mission beizustehen.


  Es galt, das Omniversum für immer zu verändern, seine Geschichte neu 
  zu schreiben. Der Große Krieg würde einen anderen Verlauf nehmen, 
  Jahrmillionen würden ausgelöscht werden ... weil der verfluchte Ferrotor 
  seinen Verrat niemals würde begehen können.


  Wie würde sich das Omniversum entwickeln, ohne dass ein Mathrigo die Macht 
  über die Grah'tak im Immansium ergriff? Ungezählte Leben würden 
  verschont werden, ganze Welten würden nicht unter dem Joch der Grah'tak 
  ächzen, würden nicht zerstört werden, Sternenvölker würden 
  sich in Freiheit entwickeln können.


  Würden ... würden ... würden.


  Noch war alles nur eine Hypothese. Eine Annahme. Was, wenn es ihm nicht gelang, 
  Ferrotor zu töten? Der Wandererschüler bewegte sich frei auf der Festung 
  am Rande der Zeit, niemand ahnte, welches Unheil er bringen würde.


  Krellrim benötigte Sarjinas sachkundige Hilfe, um ein Attentat vorbereiten 
  zu können. Er kannte sich zu wenig mit den Gepflogenheiten der Wanderer 
  aus, wusste nahezu nichts über die Sitten und Tagesabläufe im alltäglichen 
  Leben in der Festung am Rande der Zeit.


  Alles war anders, als er es aus seiner Zeitebene kannte. Angefangen schon bei 
  Details, die scheinbar unwichtig waren, aber große Bedeutung gewinnen 
  konnten. Er musste alles in Betracht ziehen, was geschehen konnte – alles. 
  Wenn sein Attentat scheiterte, würde er keine zweite Chance erhalten, und 
  das Unheil würde seinen Lauf nehmen. Dazu durfte es nicht kommen. 
  Alles musste perfekt ablaufen. Krellrim durfte seine unbekannten Auftraggeber 
  nicht enttäuschen – dass es diese gab, davon war er inzwischen hundertprozentig 
  überzeugt. Sie hatten ihn erwählt, nur ihn, und dieses eine Mal ließ 
  er sich gerne für die Zwecke von anderen einspannen, denn dadurch konnte 
  er seine Blutrache endlich erfüllen. Mathrigo würde nicht nur sterben, 
  sondern niemals existiert haben, schon als Ferrotor würde er ausgelöscht 
  werden. Welcher Triumph. Welcher Sieg. Welch unendliche Niederlage und Strafe 
  für den ehemaligen Herrscher des Cho'gra. Dafür nahm Krellrim alles 
  in Kauf. Alles. Auch sein eigenes Ende, denn im neuen Lauf des Omniversums würde 
  auch er niemals zur Existenz kommen. Doch darauf freute er sich, denn es wartete 
  Frieden und Vergessen auf seine geknechtete Seele.


  »Gleich ist es überstanden«, riss ihn eine dunkle Stimme aus 
  seinen Gedanken. Nur mühsam fand er in die Gegenwart zurück. Er lag 
  in einem Krankenzimmer der Festung am Rande der Zeit, auf einer Operationsliege, 
  umgeben von grellem Licht.


  Ein Mediziner war gerade dabei, die neu angefertigte Prothese mit seinem Beinstumpf 
  zu verbinden. Krellrims alter Beinersatz war zusammen mit Sarjinas Lux in der 
  einstürzenden Höhle auf Senta-III zurückgeblieben. »Wie 
  sehr ich die Medo-Mechar vermisse.«


  Der Gorilla nutzte die Gelegenheit, mehr darüber herauszufinden, warum 
  sich keine Mechar auf der Festung befanden – diesen Punkt hatte er längst 
  im Gespräch mit Sarjina klären wollen, es jedoch immer vergessen und 
  aufgeschoben, weil es stets dringendere Themen gegeben hatte. Er wählte 
  eine Formulierung, die er für geeignet hielt, sein Unwissen zu verschleiern. 
  »Ich frage mich immer noch, wie es dazu kommen konnte.«


  Der Mediziner seufzte. »Es gibt Zeiten, da wünschte ich mir, die Grah'tak 
  wären nicht so schlau. Warum sind sie keine reinen Kampfbestien ohne Sinn 
  und Verstand? Dann hätten sie nie diesen Virus in die Festung schleusen 
  können.«


  Krellrim murmelte etwas Zustimmendes. Das also war es – ein Virus. Wahrscheinlich 
  im Sinne eines Computervirus zu verstehen, der die Technik der Mechar lahmgelegt 
  hatte. Davon hatte er noch nie etwas gehört in seiner Zeit. Die Grah'tak 
  nutzten eine derart andersartige Technologie, dass sie das neue Wandererkorps 
  nie auf diese Art und Weise angegriffen hatten. Er hatte immer geglaubt, ihnen 
  fehle das Verständnis für die Wanderertechnologie.


  Es dauerte nicht lange, dann klatschte der Mediziner in die Hände. »So 
  gut wie neu! Du wirst nicht bemerken, dass du nun eine andere Prothese trägst. 
  Sie wird ebenso gut funktionieren wie dein eigentliches Bein.«


  »Oder vielleicht sogar noch besser?« Als er diesen Satz wiederholte, 
  den einst – oder Jahrmillionen in der Zukunft – der Medo-Mechar zu 
  ihm gesagt hatte, überlief ihn ein eiskalter Schauer, und er sah wieder 
  das wütende Chamäleon-Monster, dessen Griff er sich nur entwinden 
  konnte, indem er seine Prothese abriss. Widernatürlich ... es war widernatürlich, 
  von der Schöpfung so niemals vorgesehen. Alleine schon deshalb war es gut, 
  wenn der Zeitfluss erlosch und sich einen völlig neuen Weg suchte. Dann 
  konnte Krellrim endlich vergessen.


  Er setzte sich auf. Der Mediziner hinderte ihn nicht. »Ich danke dir für 
  deine Hilfe.«


  »Es ist meine Aufgabe. Zumindest bis die Mechar endlich wieder an die Arbeit 
  gehen können.«


  Auch das wies darauf hin, dass Krellrims Schlussfolgerungen der Wahrheit entsprachen. 
  Er verließ die Krankenstation.


  Und sah in dem kleinen Vorraum sofort, wer auf ihn wartete.


  Sarjina strahlte ihn an. »Wusste ich es doch, dass du schon bald wieder 
  der Alte sein wirst!«


  Ihm war nicht danach, noch mehr Zeit zu verschwenden. »Ich muss mit dir 
  reden. So schnell es geht. Meine Mission duldet keinen Aufschub mehr, und ich 
  muss wissen, ob du mich vorbehaltlos unterstützen wirst.«


  Einen Augenblick lang kaute sie auf der Unterlippe. »Da trifft es sich 
  ja gut, dass ich die Formalitäten bereits hinter mich gebracht habe. Ich 
  musste unserem Einsatzleiter Llombar erklären, warum ich ohne Lux von dem 
  Einsatz zurückgekommen bin. Zum Glück hat er akzeptiert, dass es für 
  alle Zeiten auf Senta-III unter den Felsmassen begraben liegt. Die Sentaner 
  werden es niemals in die Hände bekommen. Damit bin ich alle Probleme los.«


  Krellrim verzog seine Gorillaschnauze zu dem Äquivalent eines Lächelns. 
  »Dein Kopf muss frei sein, deine Gedanken dürfen sich nicht mit derlei 
  Dingen beschäftigen. Bist du bereit, Sarjina, für das Wagnis deines 
  Lebens?«


 

 

11.

 


  Jerusalem


  Das Jahr 1180 n. Chr.


  Sie saßen sich an einem kleinen Tisch gegenüber. Inzwischen war es 
  Abend geworden. Eine kleine Öllampe verbreitete flackernde Helligkeit. 
  Hin und wieder zuckten bizarre Schattengebilde über die Wand.


  »Ich hoffe, du fühlst dich wohl.« Nathan sah völlig entspannt 
  aus. Er suchte Torns Blick mit einer Offenheit und Selbstverständlichkeit, 
  die den Ersten Wanderer erstaunte. Der Jude war erst vor wenigen Minuten von 
  einem erneuten Ausflug zurückgekehrt. Callista hingegen war noch immer 
  unterwegs. Sie wollte mit den Kommunikationseinrichtungen des T-Flüglers, 
  den die beiden Wanderer außerhalb der Stadt gelandet hatten, Kontakt mit 
  der Festung am Rande der Zeit aufnehmen. »Leider wird es in der Nacht sehr 
  kalt werden. Ich kann euch nur anbieten, die Decken zu nutzen, die ich für 
  Gäste stets bereitlege. Es ist nun einmal so, dass der Herr die Kälte 
  zu manchen Zeiten über seine Stadt schickt. Seinen Dienern bleibt nichts 
  anderes übrig, als sie als Geschenk anzunehmen, selbst wenn sie auf den 
  ersten Blick unangenehm erscheint. Doch er tut nie etwas ohne Grund.«


  Torn fragte sich, was der Jude wohl gesagt hätte, wenn er wüsste, 
  dass sich sein Gast um die Kälte am allerwenigsten sorgte. »Es ehrt 
  dich, dass du alle Umstände derart ...«


  »Ich vertraue dem Höchsten nicht etwa deshalb, damit ich andere beeindrucken 
  kann. Wenn ich den Lauf der Welt betrachte, gibt es für mich keine andere 
  Möglichkeit, als den Herrn zu ehren.«


  »Obwohl so vieles im Argen liegt? Es so viele Katastrophen gibt? So viel 
  Leid? Denk doch nur daran, was deinem Volk widerfahren ist, nicht zuletzt in 
  dieser Stadt, die du als deine Heimat ansiehst.«


  Zu seiner Überraschung lachte Nathan, und das offenbar aus tiefstem Herzen. 
  »Mein Freund, ich bin froh, dass ich dich und deine Begleiterin in mein 
  Haus gebeten habe. Der Herr selbst hat euch zu mir geschickt. Wir können 
  voneinander lernen. Ich weiß, dass es viele gibt, die behaupten, die Geschichte 
  meines Volkes wäre eine einzige Abfolge von Leiden. Sie sehen an der Wahrheit 
  weit vorbei und versinken in sich selbst, in ihrem Elend, statt den Blick zu 
  weiten!«


  Der Erste Wanderer kam sich trotz dieser Worte nicht so vor, als könne 
  Nathan etwas von ihm lernen. Nur das Gegenteil schien der Fall zu sein. »Dennoch, 
  Nathan, beantworte mir eine Frage: Wie kannst du vertrauen, wenn alles, was 
  du siehst, dagegen spricht? Nimm doch nur dieses einfache Beispiel – du 
  leidest unter der Kälte. Wie solltest du also dankbar dafür sein?«


  »Wir müssen von der Oberfläche der Dinge wegsehen«, sagte 
  Nathan. »Sieh dir die beiden Männer an, die sich um das Pferd gestritten 
  haben. Sie waren gefangen in ihrer Sichtweise. Die Lösung ihres Problems 
  bestand darin, dass ihnen jemand die Wahrheit aufzeigte. Und ein wenig Geld 
  auf den Tisch legte.« Die letzten Worte sprach er mit nicht geringer Verachtung 
  aus. »Denn darin lag die Ursache ihres Streites – im Geld. Das Pferd 
  selbst war in Wirklichkeit unwichtig.«


  »Warum hast du das Geld bezahlt?«, fragte Torn. »Es gab keinen 
  Grund. Du hättest es nicht tun müssen.«


  »Diesen Grund hatte ich sehr wohl – der Höchste schickte mich, 
  ihnen zu helfen. Welchen Unterschied macht es da schon, ob ich einige Münzen 
  einsetzen muss, um diesen Auftrag zu erfüllen? Geld ist vergänglich. 
  Der Herr aber bleibt in Ewigkeit.«


  »Auch ich führe womöglich einen sinnlosen Streit.« Die Worte 
  waren ausgesprochen, ehe Torn richtig darüber nachgedacht hatte. »Ich 
  stecke inmitten einer Auseinandersetzung, die weitreichende Folgen nach sich 
  ziehen könnte. Doch in diesem Fall ist nicht Geld die Wurzel des Problems 
  ... sondern das Leben eines Freundes.«


  Nathan strich sich über den langen Bart, als müsse er ihn glätten 
  – ein hoffnungsloses Unterfangen. »Wieso glaubst du, dass das Schicksal 
  deines Freundes in deinen Händen liegt?«


  »Ich trage Verantwortung für ihn.«


  »Hättest du gesagt, es handele sich um deinen Sohn oder deine Tochter, 
  dann müsste ich dir recht geben. Aber du nanntest ihn Freund. Das Leben 
  eines erwachsenen Menschen liegt nie in den Händen eines anderen, sondern 
  nur in denen des Höchsten.«


  »Und wenn andere ...« Torn unterbrach sich selbst und fragte sich, 
  wie er es nennen sollte. Andere Mächte? Der Wanderer war davon überzeugt, 
  dass Nathans Weltbild zerbrechen würde, wenn er von der Existenz der Lu'cen 
  und dem Krieg im Omniversum hörte. Oder doch nicht? Würde nicht gerade 
  ein Mann wie er fähig sein, weiter zu denken als andere?


  »Sprich weiter«, forderte der Jude.


  »Was ist, wenn andere hohe Mächte glauben, ein Anrecht auf ihn zu 
  haben, und ihn mir geraubt haben?«


  »Es gibt keine anderen Mächte, die so hoch sind wie der Herr, und 
  dein Widersacher ist nur so stark, wie du es ihm zugestehst.«


  Diese Worte verwirrten Torn. Was bedeuteten sie? Steckte Wahrheit in ihnen, 
  oder war es nur das Gedankengut einer Religion, der Nathan angehörte, die 
  aber für einen Wanderer wie Torn keinerlei Bedeutung besaß? Oder 
  hatte die Wahrheit, die der Jude für sich beanspruchte, Auswirkungen auf 
  jedes Leben? Also auch auf das seine, auf das von Krellrim, gar der Lu'cen?


  Oder ist das, was Nathan sagt, letztlich leeres Gerede, das sich den Anschein 
  von Philosophie gibt? Vielleicht finde ich bei ihm doch keine Hilfe, sondern 
  werde nur noch weiter in Verwirrung gestürzt. Andererseits könnte 
  die Lösung gerade darin liegen, dass ich mich ihm völlig offenbare. 
  Wenn er alles weiß, wenn er meine Geschichte kennt, wie wird er dann urteilen?


  Noch nie hatte der Erste Wanderer darüber nachgedacht, sich einem Menschen 
  zu offenbaren, um einen Ratschlag zu erhalten.


  Doch dieser unscheinbare Mann ihm gegenüber war auch nicht irgendein Mensch. 
  Nathan besaß eine tief gehende Weisheit, die fast überirdisch wirkte.


  »Ich will dir eine Geschichte erzählen«, fuhr der Jude fort. 
  »Einst starb das Kind einer jungen Mutter, und diese war so verzweifelt, 
  dass sie das Kind einer anderen sah und behauptete, es wäre das ihre. Sie 
  wollte es der anderen Frau stehlen ... sie stritten sich um das Kind, verstehst 
  du?«


  »Das ist eine völlig andere Situation als meine.«


  »Bist du dir sicher? Höre erst die Geschichte zu Ende. Die wirkliche 
  Mutter sah keinen anderen Ausweg, als vor den damaligen König zu treten 
  und ihm alles zu erzählen. Sie vertraute auf seine Weisheit. Der König 
  handelte klug, denn der Höchste hatte ihm Weisheit geschenkt.«


  Torn glaubte, sich dumpf an diese Geschichte zu erinnern – war sie nicht 
  ein Teil dessen, was Nathan als Heilige Schrift verehrte? Stand sie nicht im 
  Alten Testament der Bibel?


  »Salomo, das war der Name des Königs, fällte ein scheinbar grausames 
  Urteil, denn er sah keine Möglichkeit, zu bestimmen, wer die wirkliche 
  Mutter sei. Er verlangte, das Kind mit einem Schwert in zwei Teile zu schlagen. 
  Die falsche Mutter, verbittert in ihrem Schmerz, stimmte zu ... die echte Mutter 
  jedoch lehnte entsetzt ab. Sie wollte, dass das Kind überlebt, selbst wenn 
  sie es dadurch für immer verlieren würde. Da erkannte Salomo die Wahrheit 
  und sprach der wahren Mutter das Kind zu.«


  »Ich ...«


  »Denke nach, ehe du antwortest, mein Freund. Lass diese Geschichte auf 
  dich wirken und suche, ob du dich in ihr wiederfindest.« Nathan erhob sich. 
  »Ich werde dir einen heißen Tee zubereiten. Man erhält köstliche 
  Kräuter und Gewürze in der Stadt. Sag nichts, denke nach und wärme 
  dich von innen. Wenn deine Begleiterin von ihrem Rundgang durch die Stadt zurückkehrt, 
  wird sie ein heißes Getränk ebenfalls nicht ablehnen.«


  Torn schloss die Augen.

 Was, wenn die Mächte der Ewigkeit vorgeschlagen hätten, Krellrim 
  in der Mitte zu zerschneiden? Eine verrückte Vorstellung, aber wie hätten 
  die Lu'cen reagiert?

 Und ... wie hätte ich reagiert? Natürlich hätte ich es 
  nicht zugelassen, aber wäre ich so weit gegangen wie diese Mutter? Hätte 
  ich Krellrim losgelassen, ihn den Lu'cen übergeben, nur damit er überlebt? 
  Oder hätte ich rebelliert und gegen die Mächte der Ewigkeit gekämpft? 
  Hätte ich mich aufgebäumt, genau wie ich Severos attackiert habe?


  Die Vorstellung erschreckte und beschämte ihn zugleich.


  Bin ich so verblendet in meinem Zorn, so berechtigt er möglicherweise 
  auch sein mag, dass ich keinen anderen Weg mehr sehe als den Kampf? Aber kann 
  es angesichts des Grauens der Grah'tak einen anderen Weg überhaupt geben?


  Seine Hände zitterten. In Gedanken sah er eine Frau, die zarten Augen 
  von Tränen erfüllt, wie sie ihr Baby aus den Händen gab, weil 
  sie es liebte, weil sie bereit war, jeden Preis zu zahlen, nur damit es lebte 
  ...


  Weil sie ihre eigenen Nöte und Belange zurückstellte ...


  Weil sie bereit war, sich selbst zu verleugnen, und nicht auf ihre Rechte pochte 
  ...


  Weil sie es schlicht liebte.


  Die Liebe und der Kampf, dachte Torn. Sind sie Gegensätze oder 
  gehören sie am Ende zusammen?


  Er bekam kaum mit, wie Nathan etwas vor ihm abstellte. Seine Hände 
  schlossen sich um die Tasse, die Fingerspitzen fuhren über den Rand. Der 
  aufsteigende Dampf verbrühte ihn fast. Und mit einem Mal erschloss sich 
  ihm ein völlig anderer Zugang zu dieser Geschichte.


  Was ist, wenn ich meine Rolle bislang völlig falsch gesehen habe? Bin 
  ich in Wirklichkeit keine der beiden Frauen, sondern der König? Hätte 
  ich eine weise Entscheidung treffen müssen und habe versagt? Ich zögerte, 
  hielt Krellrim gefangen und ließ dadurch erst zu, dass die Lu'cen sich 
  seiner bemächtigten. Falls dies überhaupt geschehen ist.


  In diesem Augenblick öffnete sich die Tür.


  Callista trat ein. »Torn.« Mehr sagte sie nicht. Nur dieses eine Wort.


  Es genügte, um dem Wanderer zu zeigen, dass etwas ganz und gar nicht in 
  Ordnung war. »Callista, was ...«


  »Verzeih, Nathan«, sagte Callista. »Ich muss etwas sagen, das 
  nur für die Ohren meines Begleiters bestimmt ist.«


  Der Jude nickte und wies auf die schmale Tür zu dem Zimmer, das er seinen 
  Gästen zur Verfügung gestellt hatte. Dorthin zogen sich die beiden 
  Wanderer zurück.


  Torn fand nur mühsam in die Wirklichkeit zurück, dachte trotz der 
  Besorgnis in Callistas Mimik immer wieder an ein Baby, über dem die blitzende 
  Klinge eines Schwerts schwebte ...


  »Ich war bei unserem T-Flügler, wie wir es besprochen haben. Er steht 
  nach wie vor gut getarnt eine Stunde Fußmarsch von den Stadtgrenzen entfernt. 
  Ich stand über die Festung in Kontakt mit Tattoo.«


  »Was ist mit ihm?«


  »Sie sind in Rom einem Grah'tak begegnet.« Ihre Stimme war kalt.


  »Und?«


  Sie schaute ihm direkt in die Augen. »Es ist Shizophror.«

 


  Keforia


  Dreißig Meter von der Skelettkuppel entfernt endete das Spalier der Slag'horr'tak.


  Mathrigo und Drr-kim gingen weiter, die Reihe der Dämonenkrieger blieb 
  hinter ihnen zurück.


  »Näher an ihren Anführer trauen sich die Slag'horr'tak offensichtlich 
  nicht heran«, sagte der Dokat. »Ihr wisst, ich kenne viele Rassen, 
  Grah'tak wie Sterbliche, aber nie zuvor sah ich eine Schreckensherrschaft, die 
  derart wirkungsvoll ausgeübt wurde wie die des ›Kommandos‹. Die 
  Legion des Grauens zittert vor ihrem Herrn – wenn er sich seit Jahrmillionen 
  auf seinem Posten hält, muss er der Schrecklichste aller Slag'horr'tak 
  sein. Euch steht ein harter Kampf bevor, zumal Euer Feind gewappnet ist.«


  »Er wird fallen, Drr-kim.« Mathrigo vertraute auf seinen bevorstehenden 
  Sieg. Mit dem Nekronergen-Werfer stand ihm eine mächtige Waffe zur Verfügung. 
  Und sollte es zu einem Zweikampf ohne besondere Hilfsmittel kommen, war der 
  Slag'horr'tak zwar zweifellos körperlich stärker, aber Mathrigo konnte 
  auf seine besonderen Kräfte zugreifen, das Kha'lithor nutzen, vielleicht 
  das Kha'tex öffnen und dem Gegner auf diese Weise eine tödliche Überraschung 
  bieten.


  Es gab viele Möglichkeiten. Den Ausgang eines Zweikampfes konnte man nie 
  vorhersagen. Doch zunächst mussten sie in die Skelettkuppel eindringen.


  Bald erreichten sie die Außenwand des Gebäudes.


  Mathrigo drehte sich um – eine Armee der Slag'horr'tak schaute ihnen zu, 
  in respektvollem Abstand.


  Drr-kim streckte die Klaue aus und rieb über das Material, das den Zwischenraum 
  der Knochen ausfüllte, die den Korpus des abgestürzten Skelettraumers 
  stabilisierten. »Die Legion hofft, dass Ihr siegt, Meister. Sie wissen, 
  dass sie dann den Planeten endlich verlassen können.«


  »Dann tun wir ihnen den Gefallen.« Mathrigo lachte dröhnend. 
  »Suchen wir einen Weg zu unserem Feind.«


  Drr-kims Krallen kratzten über die Außenwand. »Wo normalerweise 
  die substanzlose Schwärze wabert, füllt nun eine Art steinerne Masse 
  die Knochenzwischenräume.«


  »Es muss einen Eingang geben. Das ›Kommando‹ wird sich schließlich 
  kaum seit Jahrmillionen in diesem Gebäude befinden.«


  »Vielleicht doch, Gebieter – kein Slag'horr'tak hat seinen Anführer 
  je gesehen.«


  »Du vergisst die, die im Kampf unterlegen waren. Einen von ihnen haben 
  wir selbst getroffen.«


  »Nicht notwendigerweise ... was, wenn er erst gar nicht bis zum ›Kommando‹ 
  vorgedrungen ist und deshalb unterlag?«


  Mathrigo wusste die Heerschar der Dämonenkrieger nicht weit entfernt, und 
  er wollte ihnen kein jämmerliches Schauspiel bieten, wollte nicht als derjenige 
  dastehen, der wie ein Versager einen Weg ins Innere der Kuppel suchte. »Geh 
  zur Seite, Drr-kim.«


  »Was habt Ihr vor?«


  Wortlos hakte Mathrigo den Nekronergen-Werfer ab und nahm ihn und sein Brak'tar-Schwert 
  in die Rechte. Mit der Linken löste er den Gürtel, den der Verwalter 
  für ihn angefertigt hatte. Er legte ihn vor der Kuppelwand ab. »Ist 
  das Antwort genug?«


  »Ihr wählt den Weg der Gewalt.«


  »Das ist die Sprache, die das ›Kommando‹ hören muss.«


  Sie traten etliche Meter zurück, Mathrigo zielte ... und jagte eine Nekronergen-Salve 
  direkt auf den Gürtel.


  Es geschah genau das, was der ehemalige Herrscher des Cho'gra erwartete. In 
  das Material des Gürtels waren winzige Mengen von purem Malum beigemischt 
  – das entfesselte Nekronergen brachte es zur Explosion.


  Die Struktur der Wirklichkeit riss unter den tobenden Gewalten auf eng begrenztem 
  Raum auf. Das Malum und das Nekronergen löschten sich gegenseitig aus und 
  rissen sämtliche Materie mit ins Nichts. Alles spielte sich in gespenstischer 
  Lautlosigkeit ab. Kalte Flammen loderten meterhoch und verpufften. Alles verschlingende 
  Dunkelheit rotierte in sich selbst und verstrahlte grelle Blitze aus Schwärze 
  und Bosheit, die in sich selbst kollabierten.


  Zurück blieb ein Loch in der Wand der Kuppel, das sich nie wieder würde 
  schließen lassen. Was immer sich länger als einen Augenblick an dieser 
  Stelle befand, würde im Nichts zwischen Kha'tex und Immansium verschwinden.


  »Gehen wir«, sagte Mathrigo kalt. Er warf keinen Blick zurück, 
  aber er wusste, dass tausend Augen seinen Weg verfolgten. Als er durch das Loch 
  stürmte, fühlte er, wie etwas Substanzloses, Totes und Vernichtendes 
  nach ihm griff, ihn aber nicht packen konnte – er verharrte nicht lange 
  genug, um von den Kräften verweht zu werden.


  Dann stand er in der Skelettkuppel und war damit seinem Feind näher als 
  je zuvor.


  »Du hast als Erster seit Ewigkeiten den Weg zu mir gefunden«, tönte 
  eine tiefe, grollende Stimme von überall her.


  »Was ist mit denen, die bereits gegen dich kämpften?«


  »Keiner erreichte mein Heiligtum! Sie alle scheiterten vor seinen Grenzen, 
  und ich besiegte sie durch pure Projektionen meiner Selbst.«


  Drr-kim blieb stehen, legte den Kopf schief, als würde er wittern. »Etwas 
  stimmt nicht, Meister ...«


  Mathrigo fühlte es ebenfalls. »Zeig dich und stell dich mir zum Kampf!«


  »Ich hatte Jahrmillionen Zeit, mich für diesen Augenblick zu wappnen«, 
  gellte die Stimme. »Seit du mich ins Exil geschickt hast, warte ich. Milliardenfach 
  habe ich dich verflucht, Mathrigo!«


  Unter dem ehemaligen Herrscher des Cho'gra klappte der Boden weg.


  Mathrigo brüllte und stürzte in eine unbekannte Tiefe.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Vergangenheit


  Sarjina hatte ihn mitgenommen in ihren Gort, einen Ort, der viel zu privat war, 
  als dass Krellrim dort etwas zu suchen gehabt hätte. Aber der Gort bot 
  die einzige Möglichkeit, in der Festung am Rande der Zeit völlig ungestört 
  zu sein. Nur hier konnte niemand zufällig oder auch absichtlich ihr Gespräch 
  belauschen.


  »Ich bin nicht mehr bereit, noch länger zu warten, Krellrim.«


  Der Gorilla ließ sich auf dem Boden nieder. Er fühlte die Schwere 
  dieses Augenblicks, der womöglich der Bedeutendste seines bisherigen Lebens 
  war. »Lass uns bei der Vermutung bleiben, dass ich von einer anderen Festung 
  komme und einen Geheimauftrag ausführen muss. Es entspricht nicht völlig 
  der Wahrheit, aber es ist nahe daran. Sarjina, wir ...«


  »Nein.« Sie sprach derart bestimmt, das Krellrim sofort verstummte. 
  Die Wanderin setzte sich neben ihn. Sie reichte ihm nicht einmal bis an die 
  Schultern, war scheinbar eine zerbrechliche und hilflose Gestalt. Aber sie hatte 
  bewiesen, was in ihr steckte, und das nicht nur, weil sie zum Orden der Wanderer 
  gehörte. »Nein, Krellrim. Wir bleiben nicht bei irgendeiner Version 
  der Wahrheit. Ich vertraue dir, aber wenn ich dir helfen soll, wirst du mir 
  ebenso vertrauen müssen. Sag mir, woher du kommst und was deine Mission 
  ist.«


  Der Gorilla stützte die Arme auf dem Boden vor seinem Körper ab. »Ich 
  komme aus der Zukunft, Sarjina.«


  »Du bist durch das Vortex in unsere Zeit gereist? Aber das ist unmöglich. 
  Die Festung liegt außerhalb der Zeit. Wenn du auf sie zurückkehrst, 
  müsstest du doch ...«


  »Ich weiß. Meine Zukunft liegt so weit entfernt, dass sogar im Numquam 
  in der Festung nicht mehr alles beim Alten ist. Die Dinge haben sich auch an 
  diesem zeitlosen Ort geändert, vielleicht weil sich der Wandererorden selbst 
  nachdrücklich verändert hat. Ich weiß es nicht. Ich verstehe 
  nicht alles ... aber es ist auch nicht wichtig. Eine höhere Macht hat mich 
  in diese Zeit gesandt. Zu dir, Sarjina.«


  Die Wanderin drehte ihm ihr Gesicht zu. »Was meinst du damit, wenn du von 
  einer weit entfernten Zukunft sprichst? Jahrtausende? Weißt du, wie der 
  Große Krieg verlaufen wird? Ist er etwa schon entschieden in deiner Zeitebene?«


  »Es gibt viele Fragen, und ich bin bereit, sie alle zu beantworten. Vielleicht 
  erfährst du mehr, als du eigentlich wissen willst. Jahrtausende, Sarjina, 
  sind nur ein Atemzug im Vergleich zu der Zeitspanne, die ich zurückgelegt 
  habe.«


  »Du jagst mir Angst ein, Krellrim.«


  »In meiner Zeit ist der Große Krieg eine Episode aus der fernsten 
  Vergangenheit. Nur noch die Wanderer wissen davon und die Grah'tak. Die Sterblichen 
  im Immansium haben ihn längst vergessen.«


  »Das kann nicht sein.«


  »Die Wanderer wird es nicht mehr lange geben. Nur noch kurze Zeit, und 
  der Orden wird vollständig ausgelöscht werden. Erst Jahrmillionen 
  später wird er sich neu gründen ... in meiner Zeit. Jahrmillionen, 
  verstehst du?«


  Sie blinzelte hastig, öffnete den Mund – und schloss ihn wieder, ohne 
  geantwortet zu haben.


  »Die Grah'tak triumphieren schon bald und töten jeden einzelnen Wanderer. 
  Ein Blutbad wird sich ereignen, hier auf der Festung. Ein entsetzlicher Verlust. 
  Was du bislang erlebt hast, ist nur ein jämmerlicher Anfang im Vergleich 
  zu dem, was kommen wird. Die Dämonen werden schrecklich wüten und 
  jeden Widerstand hinwegfegen. Jeder, den du kennst, wird sterben. Jeder einzelne. 
  Der Orden der Wanderer wird im Omniversum in Vergessenheit geraten. Für 
  eine schiere Ewigkeit.«


  Sie schwieg. Die Kiemen blähten sich und sonderten einige Tropfen einer 
  farblosen Flüssigkeit ab. Erst als auch Krellrim längere Zeit nichts 
  sagte, ergriff sie das Wort. »Du kommst also aus der Zukunft, um die Vergangenheit 
  zu verändern.«


  »Dies ist meine Mission.«


  »Du sprichst wie ein Grah'tak. Der Fluss der Zeit muss bewahrt bleiben! 
  Wenn er einmal einen bestimmten Weg eingeschlagen hat, muss dieser beschützt 
  werden.«


  »Nein!« Krellrim brüllte dieses Wort. »Das ist der Denkfehler, 
  Sarjina, begreif doch! Die Wanderer sterben, ganze Planetensysteme und Welten 
  werden entvölkert und ächzen unter dem Joch der Grah'tak, weil ihr 
  den Fluss der Zeit als Tabu anseht, als Heiligtum, das nur die Grah'tak zu ändern 
  versuchen. Aber in diesem Fall, in diesem einen Fall, wurde ich in die Vergangenheit 
  geschickt, um eine neue Zukunft zu erschaffen.«


  »Was ist mit der Zeit, die zwischen der meinen und der deinen liegt? Wenn 
  du hier und heute etwas änderst, wird sich alles anders abspielen, als 
  es bereits geschehen ist. Das ist falsch, Krellrim.«


  Er hämmerte die Faust auf den Boden. »Durchbrich die Konvention deines 
  Denkens, Sarjina! Sieh die Konsequenz – alles, was ab diesem Augenblick 
  bereits geschehen ist, ist falsch! Ich wurde geschickt, um den Fluss 
  der Zeit zu korrigieren! Ja, nicht zu manipulieren, sondern zu korrigieren, 
  um den einzigen Zeitablauf anzustoßen, der vorgesehen war und der ein 
  Recht darauf hat, zu entstehen!«


  »Aber ...«


  »In diesen deinen Tagen nimmt das Verhängnis seinen Lauf. Eine einzige 
  Entscheidung, eine einzige Tat bringt das Verderben über das Immansium. 
  Das Unheil entsteht hier, mitten in der Festung am Rande der Zeit, mitten unter 
  euch, und keiner von euch nimmt es wahr, weil ihr blind seid, weil ihr in den 
  Konventionen der Wandererethik gefangen seid!«


  »Ich ... ich kann dir nicht folgen.«


  »Ein einziges Lebewesen trägt den Keim des Verderbens. Er wird dem 
  Großen Krieg die Wende geben, die niemals geschehen darf. Weil Ferrotor 
  sich falsch entscheidet, weil er sich den Grah'tak zuwendet und die Wanderer 
  verrät, sterben unendlich viele Wesen, zieht sich eine Kette des Leids 
  durch Jahrmillionen. Bis hin zu mir. Und ich bin derjenige, der auserwählt 
  wurde, diese Kette zu ändern, ungeschehen zu machen, an ihrer Wurzel herauszureißen 
  und den Fluss der Zeit zu retten! Ja, Sarjina, zu retten! Hilf mir, steh mir 
  bei, und du wirst mehr bewirken als jeder andere Wanderer deiner Epoche.«


  »Ferrotor«, wiederholte sie leise den Namen, den Krellrim genannt 
  hatte. »Du hast schon einmal von ihm gesprochen. Aber das kann nicht sein! 
  Er ist ein Wandererschüler, einer der besten sogar. Er hasst die Grah'tak, 
  er spricht mehr als jeder andere gegen sie, entwickelt Pläne zu ihrer völligen 
  Vernichtung! Sein Meister Machiel muss ihn fortwährend beschwichtigen, 
  denn Ferrotor würde die Grah'tak mit allen Mitteln bekämpfen.«


  Krellrim packte sie mit den Pranken an beiden Oberarmen. Ihm wurde innerlich 
  eiskalt. Die Grah'tak mit allen Mitteln bekämpfen ... Genau das 
  tat auch er, Krellrim. Genau wie Ferrotor. »Er ist der Feind, der schlimmste 
  Dämon, der je entstand, schlimmer als jeder Grah'tak, der dem Malum entsprungen 
  ist! Er muss sterben, ehe er so stark ist, dass niemand ihn mehr zu vernichten 
  vermag!«


  Sie entwand sich seinem Griff, erhob sich, wankte zurück, in Richtung des 
  Schotts, das nach draußen führte.


  »Wenn du gehst, nimmt das Verhängnis seinen Lauf. Ich brauche dich, 
  um das Attentat durchzuführen. Nur mit dir gemeinsam kann ich Ferrotor 
  töten.«


  Ihre Hände zitterten.


  Er schaute ihr ins Gesicht. »Wenn wir Ferrotor töten, überleben 
  die Wanderer. Jahrmillionen der falschen Entwicklung werden vergehen, und das 
  Omniversum wird genesen. Alles hängt an diesem einen, diesem entscheidenden 
  Moment. Jetzt entscheidet sich, welchen Verlauf die Geschichte nimmt. Genau 
  jetzt, Sarjina. Es gibt nur zwei Möglichkeiten. Vertrau mir, steh mir bei 
  – oder verlass deinen Gort, melde weiter, was du weißt und rette 
  Ferrotor. Dann werden die Wanderer sterben und die Grah'tak triumphieren.«


  Dass die Mächte der Ewigkeit letztendlich eingreifen und das Siegel zum 
  Subdaemonium schließen würden, verschwieg Krellrim – es spielte 
  keine Rolle. Jedes einzelne Wort, das er gesagt hatte, entsprach der Wahrheit. 
  Sarjina musste nur die notwendigsten Fakten kennen. Es wurde Zeit ... Zeit, 
  den Verlauf von Jahrmillionen zu verändern ... Zeit, Fehlentwicklungen 
  im Keim abzutöten. Kein Mathrigo würde je im Omniversum wandeln ... 
  der entsetzliche Verrat würde nie stattfinden ... der Wandererorden nicht 
  fallen ... Mathrigo sich nie auf den Knochenthron setzen, denn dieser würde 
  nie im Cho'gra stehen, weil auch dieses Zentrum des Bösen niemals entstehen 
  würde ... und Krellrim selbst konnte endlich verwehen, weil er nie existiert 
  hatte.


  »Geh mit mir ein Bündnis ein, Sarjina. Wir werden Ferrotor töten, 
  um jeden Preis! Vertraue mir!«


  Die junge Wanderin traf die Entscheidung, die über Jahrmillionen entschied.


  Tränen rannen über ihr Gesicht.


  Sie schloss die Augen.


  »Ich vertraue dir.«


 

 

Epilog

 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  Die Lavaader im Thronsaal hatte sich auf mehr als die doppelte Breite ausgeweitet. 
  Während des letzten Bebens war das gesamte Cho'gra erschüttert worden, 
  weite Bereiche waren eingestürzt, es hieß, dass ganze Horden von 
  Grah'tak unter den alles zermalmenden Gesteinsmassen begraben worden waren.


  General Nagor wartete noch auf den Bericht der Dokaten, die aus allen Bereichen 
  des weiten Gewölbelabyrinths Nachrichten erhielten. Endlich eilte eine 
  Delegation der Gelehrten zu ihm; die hochrangigsten Dokaten, die im Cho'gra 
  zurückgeblieben waren. Den zweifratzigen Anführer hatte Mathrigo nach 
  Keforia mitgenommen.


  »Habt ihr endlich eine Antwort gefunden?«, brüllte der Perr'agkar.


  Die in Kutten gekleideten Grah'tak duckten sich, als könne allein seine 
  Stimme sie zerschmettern. Sollten sie nur zittern, diese Wichte, denn wenn sie 
  ihn weiter hinhielten, würde in wenigen Augenblicken nicht nur ein Kopf 
  in der Lavaader versinken.


  Einer der Dokaten trat vor. »Etwa ein Zehntel des Cho'gra ist in sich zusammengestürzt. 
  Der Einbruch betrifft jedoch nur Randgebiete, die von keiner besonderen Bedeutung 
  sind. Es gibt allerdings Grund zur Besorgnis, Meister.«


  »Grund zur Besorgnis?« Der General sprang vom Knochenthron auf, packte 
  sein Brak'tar-Schwert und ließ es wirbeln. Er zerhackte den Dokaten in 
  mehrere Teile, packte den Schädel und blickte in die entsetzt geweiteten 
  Augen, die bereits zerflossen. Ein Fausthieb ließ die Schädeldecke 
  bersten; Hirnmasse tropfte auf Nagors Füße. Die Überreste des 
  Schädels schleuderte er mitten zwischen die versammelten Dokaten. Nun war 
  ihm wohler. »Es gibt also Grund zur Besorgnis? Ist das alles, was mir die 
  ach so gelehrten Grah'tak zu sagen haben?«


  »Ihr wisst, dass das Cho'gra in den Planeten Erde eingebunden ist, Herr«, 
  krächzte die Stimme eines Dokaten, der über die zerfließenden 
  Überreste seines Artgenossen stieg. »Obwohl es in einer zeitlosen 
  Blase liegt, ist es dennoch mit diesem Planeten verbunden. Nun könnte es 
  sein, dass der Planet Erde seinem Ende zugeht ... dass er untergeht, wenn Ihr 
  versteht, Gebieter. Dies könnte die Auswirkungen auf das Cho'gra nach sich 
  ziehen, wie wir sie beobachten. Wir sind uns nicht sicher, aber es ist die Richtung, 
  in der wir weiterforschen.«


  »Ein Weltuntergang?« Nagor machte eine wegwerfende Handbewegung, als 
  könne er dieses Szenario allein dadurch beiseite wischen. »Lächerlich! 
  Es muss eine andere Erklärung geben. Was ist mit einer Zeitmanipulation? 
  Könnte es nicht sein, dass wir die Auswirkung eines Wandels des Zeitflusses 
  beobachten?«


  Der Dokat wand sich, dass die Kutte raschelte. »Ihr sprecht weise, Herr. 
  Wir vermuteten dasselbe, denn wenn es in der Gegenwart keinen Auslöser 
  gibt, liegt die Vermutung nahe, dass dieser in der Vergangenheit zu suchen ist. 
  Aber welcher Grah'tak sollte eine Manipulation durchführen, die dem Cho'gra 
  schadet? Noch dazu von Euch unbemerkt, Meister? Dennoch haben wir alle temporalen 
  Konstanten untersucht. Das Ergebnis ist eindeutig und kennt nicht den geringsten 
  Unsicherheitsfaktor. Es steht fest – eine Zeitmanipulation ist ausgeschlossen. 
  Der Zerfall des Cho'gra rührt nicht daher, denn ...«


  »Lass mich mit deinem Geschwätz in Frieden!« Nagor hatte genug 
  gehört. Er setzte sich zurück auf den Knochenthron.


  Das Cho'gra erbebte abermals.


  Lava schwappte aus der breiten Ader, floss auf die Dokaten zu, die eilig auswichen. 
  Unter den Füßen des Generals vibrierte das uralte Gestein. Knackend 
  bildete sich ein Riss.


  Mit einem Mal zweifelte Nagor an seiner Überzeugung. Hatten die Dokaten 
  etwa doch recht? Bestand Grund zu großer Sorge? War das Cho'gra in Gefahr?


  Aber warum zerfiel es?


  Woher rührte das Verderben?

 

 


 

 

Vorschau

 

[image: Cover-Torn] 

Nemesis
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  Rom unter Kaiser Caligula: Während im Palast der Cäsarenwahn um sich 
  greift und ein Weltreich in den Untergang zu stürzen droht, geht in den 
  nächtlichen Straßen der Stadt eine andere, noch gefährlichere 
  Bedrohung um – und es ist an zwei Wanderern, sich ihr entgegenzustellen 
  ...


  NEMESIS lautet der Titel des nächsten Bandes, denn mit dem Grah'tak Shizophror 
  ist einer der Erzfeinde der Wanderer zurückgekehrt, gegen den ein blutiger 
  Kampf entbrennt ...


  Geschrieben von Christian Montillon nach einer Story von Michael J. Parrish.
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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.

   


 

 

Fußnoten

 

1
  siehe Torn 41, »Spiegel des Bösen«

 

2
  siehe Torn 46, »Der vergessene Gort«
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  siehe Torn 46, »Der vergessene Gort«

 

4
  siehe Torn 43, »Blutrache«

 

5
  siehe Torn 46, »Der vergessene Gort«

 

6
  siehe Torn 46, »Der vergessene Gort«
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